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Resumen

Actualmente, el auge de los dispositivos méviles inteligentes es innegable y su uso nos ha facilitado la vida en
muchos aspectos. Antes del nacimiento de este tipo de dispositivos, invertifamos una gran parte de nuestro tiempo
en hacer todo tipo de cosas que actualmente podemos hacer en segundos, haciendo uso de las aplicaciones de
nuestros smartphones o tablet.

Estos dispositivos mdviles nos han facilitado, entre otras cosas, los transcursos de nuestros viajes, ya que nos
hemos olvidado de los mapas que tanto nos costaba doblar, de los diccionarios o traductores que no encontraban
espacio en nuestras maletas o bolsas de mano, de las guias del lugar que visitdbamos e incluso de las brijulas, para
los més aventureros. Hoy en dia podemos acceder a todo esto y mds con un tnico dispositivo que practicamente
nos cabe en la palma de la mano, en el caso de los smartphones.

Siguiendo esta linea, este proyecto pretende facilitar la tarea de traduccion de todo tipo de textos en el transcurso
de un viaje, haciendo uso de la cAmara de un smartphone o tablet Android y de técnicas de reconocimiento 6ptico de
caracteres u OCR. Los textos a traducir pueden ser desde sefiales de trafico y carteles hasta menus de restaurantes,
periddicos, revistas u otros.

La aplicacion desarrollada, Asistev, no es un traductor convencional. Ademds de reconocer caracteres en mas
de 30 idiomas y poder traducirlos al mismo nimero de idiomas, permite guardar las traducciones realizadas para
poder consultarlas posteriormente. Tambien ofrece la positibilidad de filtrar traducciones por fecha y/o localizacién
o buscarlas por texto traducido, fecha o localizacién. Esto es muy ttil, por ejemplo, si un viajero hace una ruta
por ciudades asidticas durante un mes y desea consultar una traduccién de un cartel que realizé en una fecha y
localizacién concreta.

En cuanto a la arquitectura, se ha utilizado el patrén MVP o Modelo-Vista-Presentador, que mejora la legibilidad
y modularidad del cédigo, evitando utilizar una tnica clase o Activity que contenga todo el cédigo de cada vista.

En cuanto al disefio de la interfaz, se han seguido las directivas Material Design de Google, lo que convierte a
la aplicacién en muy intuitiva y sencilla de utilizar, a la par que agradable a la vista.

En cuanto a modelos de proceso y metodologias, el proyecto se ha llevado a cabo basdndose en el modelo de
desarrollo agil Scrum.

En esta memoria se encuentra todo la documentacion necesaria para comprender el proyecto desarrollado, desde
los requisitos, anélisis, disefio, implementacion y pruebas, hasta el manual de usuario y otros aspectos relevantes.






Abstract

Nowadays, the rise of smart mobile devices is undeniable and its use has made our life easier in many ways.
Before the birth of these devices, we have invested a lot of our time doing all kind of things that we can do currently
in seconds using smartphones or tablets apps.

These mobile devices have made us easier, among other things, the course of our journeys, since we have
forgotten the maps that we hardly bent, dictionaries or translators which we could not find space in suitcases and
handbags to store them, guides and even compasses, for the more adventurous. Today we can access all this and
more with a single device that we practically fits in the palm of the hand, in the case of smartphones.

Following this line, this project aims to facilitate the task of translating all kinds of texts in the course of a trip,
using an Android smartphone or tablet camera and optical character recognition techniques or OCR. The texts to
be translated may be from traffic signs and signboards to restaurant menus, newspapers, magazines or other.

The developed app, Asistev, is not a conventional translator. In addition to recognizing characters in more than
30 languages and translate them to the same number of languages, translations can be saved for future queries. It
also provides filtering translations by date and/or location or searching by translated text, date or location. This is
useful, for example, if a traveler makes an Asian tour for a month and want to see a signboard translation which
took place on a specific date and location.

In terms of architecture, it has been used MVP or Model-View-Presenter pattern, which improves readability
and code modularity, avoiding the use of a single class or activity which contains all the code.

As for the design of the interface, have been followed the Google Material Design directives, which makes app
very intuitive, easy to use and sightly.

As process models and methodology, an agile development model was used, in this case Scrum.

In this work can be found all necessary documentation to understand the developed project, from requirements,
analysis, design, implementation and testing to user manual and other relevant aspects.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y motivacion

El reconocimiento 6ptico de caracteres u OCR, del inglés Optical Character Recognition, es un proceso de
digitalizacién de textos en el que se identifican simbolos o caracteres de un alfabeto dado a partir de una imagen
[1]. Una vez reconocidos los simbolos o caracteres, el texto resultante puede utilizarse para diversos fines.

La popularidad de los teléfonos inteligentes o smartphones combinada con la mejora de sus camaras, ha
conllevado a un aumento en el uso de este tipo de técnicas de reconocimiento y a una nueva categoria de
aplicaciones moviles que hacen uso de ellas.

Uno de los contextos en los que mds utilizamos nuestros smartphones es cuando salimos de nuestro lugar de
residencia y viajamos a otra ciudad, ya sea de nuestro pais o de otro diferente.

Cuando realizamos un viaje al extranjero solemos usar traductores, ya sea en el mévil o en formato papel, pero
esto no nos presenta ninguna dificultad, siempre y cuando el alfabeto del idioma de destino sea el mismo que el
nuestro y podamos escribir los caracteres y/o buscarlos. La dificultad aparece cuando queremos traducir palabras en
otros idiomas que no usan el mismo alfabeto que el nuestro. En este marco nace Asistev, que procede de “ASIStente
Android para Traduccién de textos Escritos en Viajes”.

La solucién propuesta en este TFG es el desarrollo de una aplicacién mévil para Android capaz de reconocer
los caracteres contenidos en una imagen y traducirlos a otro idioma. La imagen puede ser obtenida tanto con la
cémara del dispositivo como desde la galeria.

Para el reconocimiento, se hace uso de las técnicas de reconocimiento 6ptico de caracteres u OCR descritas
anteriormente.

El presente documento es la propuesta elaborada para la asignatura TFG del Grado en Ingenieria Informatica
de la Universidad de Valladolid.

1.2. Objetivos

El objetivo fundamental de este trabajo de fin de grado consiste en el desarrollo de una aplicacién mévil para
Android que, haciendo uso de técnicas de reconocimiento Optico de caracteres, reconozca el texto contenido en
una imagen y lo traduzca al idioma seleccionado.

A partir de este objetivo principal, surgen otros objetivos secundarios:

Estudiar diferentes bibliotecas de reconocimiento 6ptico de caracteres y traduccion.

Aprender a utilizar una biblioteca OCR.

Aprender a utilizar Android NDK.

Aprender a utilizar un API de traduccion.

= Disefiar una interfaz sencilla, intuitiva y atractiva.
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1.3.

Familiarizarse con la metologia Scrum, muy utilizada en empresas del sector.
Planificar un proyecto software y aprender a gestionar los imprevistos que se puedan producir.
Afianzar los conocimientos de LaTeX para la creacién de documentos profesionales.

Elaborar la memoria de un proyecto software.

Metodologia utilizada

Para el desarrollo de este proyecto se ha decidido utilizar el modelo de desarrollo 4gil Scrum.

Esta modelo se caracteriza por [2]:

Adoptar una estrategia de desarrollo incremental en varias iteraciones o sprints.
Permitir el solapamiento de diferentes fases de desarrollo.

Flexibilidad ante los cambios.

Entrega temprana y continuada de software funcional.

Mitigacion anticipada y sistemédtica de los riesgos.

En el apartado 3.2.3 del Plan de Desarrollo de Software se definen las caracteristicas de este proyecto y en base
a estas caracteristicas, en el apartado 3.2.4, se explican en detalle las razones de utilizar este tipo de modelo frente
a otros modelos de proceso.

1.4.

Resumen del contenido de la memoria

En este apartado se describen brevemente los diferentes capitulos y secciones que componen el resto de la
memoria de este proyecto:

Capitulo 1. Introduccién: se contextualiza y motiva el tema elegido para el proyecto, se exponen los
objetivos, la metodologia utilizada y el presente resumen.

Capitulo 2. Entorno tecnolégico: se explican las diferentes herramientas utilizadas durante el desarrollo
del proyecto, asi como el entorno de desarrollo.

Capitulo 3. Plan de Desarrollo de Software: se expone una vision global del proyecto que incluye, entre
otros, las suposiciones y restricciones, las caracteristicas del proyecto y los entregables, los participantes del
proyecto con los roles asignados y la planificacién.

Capitulo 4. Plan de Gestion de Riesgos: se identifican y analizan los riesgos del proyecto, se establecen
planes de accidén y se detalla el control de los riesgos producidos.

Capitulo 5: Requisitos: se exponen los requisitos funcionales, no funcionales y de informacién.

Capitulo 6: Andlisis: se enumeran los actores del sistema, los casos de uso y su especificacion. Se presenta
el modelo de dominio y los diagramas de actividad de los casos de uso identificados.

Capitulo 7: Diseiio: se presentan los patrones arquitectonicos y de disefio utilizados. Se expone el modelo
general de la arquitectura, la descomposicién modular del sistema, el modelo de datos y la realizacién de los
casos de uso en disefio mediante diagramas de secuencia. Por dltimo, se muestran los disefios de la interfaz
de usuario para cada uno de los casos de uso.
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Capitulo 8: Implementacion y pruebas: se explican las diferentes versiones de la aplicacidn, la estructura
del codigo fuente y se presentan las diferentes pruebas realizadas para cada uno de los casos de uso
implementados.

Capitulo 9: Conclusiones: se exponen los objetivos alcanzados, la valoracidén personal del alumno y se
presentan las lineas futuras del proyecto.

Bibliografia: se muestra la documentacién consultada durante todo el desarrollo del proyecto.

Anexos: se presenta un glosario de términos, el manual de usuario de la aplicacién desarrollada y el Plan de
Seguimiento con el detalle del trabajo realizado en cada sprint.






Capitulo 2

Entorno tecnolégico

2.1,

Herramientas utilizadas

Las herramientas utilizadas durante el desarrollo de este proyecto han sido:

2.2,

Android Studio: herramienta de desarrollo integrado (IDE) utilizada para desarrollar la aplicacién para
Android.

AVD Manager: herramienta para crear y gestionar emuladores Android.
Dropbox [3]: servicio de alojamiento en la nube usado para almacenar los ficheros necesarios.

Github [4]: plataforma de desarrollo colaborativo de software usada para alojar el cdigo de la aplicacién y
para gestionar el control de versiones con Git.

NinjaMock: herramienta web para realizar el prototipado de la aplicacién y establecer el flujo de navegacion
entre pantallas.

Taiga: plataforma open source de gestion de proyectos agiles.

ShareLaTeX [5]: editor de LaTeX online utilizado para la redaccién de la memoria del proyecto.

Entorno de desarrollo

El entorno de trabajo durante todo el desarrollo del proyecto ha sido un ordenador portatil de finales del afio

2013,

que cuenta con las siguientes caracteristicas.

Equipo

Marca Hewlett Packard
Modelo Envy 15031 ss

Hardware
Procesador Intel® Core™ i7-4700MQ @ 2.4GHz (4 cores)
Memoria 8 GB SDRAM DDR3L
Disco duro 750 GB sATA 5400 rpm.
Tarjeta grafica NVIDIA GeForce GT 740M
Memoria grafica 2 GB DDR3 dedicados %
Tamafio pantalla 15,6"(39,62 cm) retroiluminada LED
Resolucién 1920 x 1080 Full HD

Software
0OS1 Windows 10 Pro
0S2 Ubuntu 14.04

Tabla 2.1: Descripcién del ordenador portatil utilizado
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Aparte del ordenador portétil, se han utilizado diversos dispositivos méviles Android para testear la aplicacion,
siendo el mas utilizado el descrito en la siguiente tabla.

Dispositivo
Marca LG
Modelo Nexus 5x
Hardware
Procesador Qualcomm MSM8992 Snapdragon 808 @ 1.8GHz
(6 cores)
Memoria 2 GB LPDDR3
Almacenamiento 32 GB
Pr?cesador Adreno 418
grafico
Tamaiio pantalla | 5,2"LCD IPS
Resolucion 1920 x 1080 Full HD
Software
0S1 Android 6.0.1 Marshmallow

Tabla 2.2: Descripcién del dispositivo mévil Android utilizado

Los otros tres dispositivos méviles con los que se han realizado mds pruebas son:
= Samsung Galaxy Grand Neo Plus: dispositivo de gama media con versién de Android 5.1 Lollipop.
= Nexus 4: dispositivo de gama media-alta con versién de Android 5.1.1 Lollipop.

= Samsung Galaxy S3: dispositivo de gama alta en el momento de su lanzamiento. Versién de Android 4.3.
KitKat.
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Plan de Desarrollo de Software

3.1. Introduccion

Esta parte de la memoria proporciona una visién global del desarrollo del proyecto.

Este proyecto se llevard a cabo basdndose en el modelo de desarrollo de software 4gil Scrum. La decision de
utilizar este tipo de metodologia se detalla en el capitulo 3.2.4.

3.1.1. Propésito

El propésito de este Plan de Desarrollo de Software es proporcionar la informacién necesaria para controlar el
desarrollo del proyecto Asistev.

Los usuarios de este documento son:

» El alumno, que se encargara de analizar, disefiar, planificar y desarrollar el proyecto.

= El tutor del TFG, que establecerd los requisitos iniciales, se encargard de revisar la documentacién y el
desarrollo del proyecto, aportando ideas y posibles soluciones.

3.1.2. Alcance

En este documento se incluye una visién general del proyecto y su organizacion, se identifican los participantes
y sus roles, se desarrolla un plan de trabajo en iteraciones y se muestra otra informacién relevante para el desarrollo
del proyecto.

3.1.3. Resumen del plan

El resto del plan se divide en las siguientes secciones:
= Visién general del proyecto, que a su vez contiene:
* Objetivos del proyecto.
* Suposiciones y restricciones.
» Caracteristicas del proyecto.
* Eleccién del modelo de proceso y metodologia.
* Eleccidn del tipo de desarrollo y bibliotecas de reconocimiento y traduccién a utilizar.
* Entregables del proyecto.

= Organizacién del proyecto: incluye la estructura organizativa, asi como los roles y responsabilidades del
proyecto.

= Planificacion del proyecto incluye las estimaciones del proyecto, las desviaciones y las entregas e hitos.
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= Seguimiento del proyecto incluye una referencia al Plan de Seguimiento del proyecto.

3.2. Visiéon general del proyecto

3.2.1. Objetivos

El objetivo fundamental de este proyecto consiste en el desarrollo de Asistev, una aplicaciéon Android que
facilitard a los usuarios el trascurso de sus viajes, permitiéndoles reconocer mds de 30 idiomas y poder traducir
entre ellos. El texto a reconocer y traducir puede ir desde carteles, guias, menus hasta cualquier otro que se vayan
encontrando durante su visita.

Ademds del reconocimiento de caracteres y la traduccién, Asistev ofrece otra serie de funcionalidades como
son:

= Detalle de traduccion: el usuario puede consultar el detalle de cada traduccién, que incluye la imagen de
la cual se ha realizado el reconocimiento, la fecha y localizacién en las que se ha realizado la traduccion, el
idioma del texto reconocido, el texto reconocido, el idioma al que se ha traducido el texto y el texto traducido.

= Historial de traducciones: las traducciones realizadas quedan guardadas con la fecha en las que se han
realizado y la localizacion. Esto es muy util si se realizan visitas de varios dias o rutas por diferentes paises,
dando al usuario la opcién de consultar las traducciones cuando lo desee.

= Bisqueda y filtrado de traducciones: el usuario puede buscar entre las diferentes traducciones y filtrarlas
por fecha y/o localizacién.

3.2.2. Suposiciones y restricciones

El proyecto debe cumplir las siguientes restricciones:
1. Restricciones de presupuesto:

= Se deben utilizar servicios gratuitos o bibliotecas de libre distribucién para realizar el reconocimiento
Optico de caracteres y la traduccion.

2. Restricciones de recursos:

= El equipo de trabajo estd formado dnicamente por dos personas, tutor y alumno.
3. Restricciones de la aplicacion:

= La aplicacién debe ser desarrollada para el sistema operativo Android.

= La aplicacién debe utilizar un sistema de gestién de base de datos relacional de tipo SQLite.

3.2.3. Caracteristicas del proyecto

Antes de seleccionar el modelo de proceso y la metodologia a utilizar, es fundamental definir las caracteristicas
de este proyecto, para tomar una decision acorde a las mismas.

Las caracteristicas de este proyecto son:

= Proyecto de corta duracion, concretamente 300 horas.

= Realizado por una dnica persona, con el seguimiento del tutor correspondiente, que guiard y aclarard los
requisitos del proyecto.
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= Entrega de documentacién completa, que incluya todos los modelos, diagramas y disefios correspondientes,
asf como la planificacion, gestion de riesgos y otros.

= Se utilizardn técnicas de reconocimiento 6ptico de caracteres u OCR, las cuales no son sencillas de im-
plementar y utilizar. Esto nos limita a no saber desde el inicio qué se podrd realizar o no en el tiempo
estipulado.

= Se esperan cambios en el proyecto. Se partird del reconocimiento de caracteres de una serie de idiomas y
su traduccién correspondiente. En funcién de cémo vaya avanzando el proyecto, se podrd afiadir soporte a
nuevos idiomas y otras funcionalidades.

= La arquitectura no es sencilla de definir de forma temprana debido a las peculiaridades de las bibliotecas
OCR, por lo que se ird definiendo y mejorando a lo largo del proyecto.

= Segtn va avanzando el proyecto, los requisitos pueden ser repriorizados, adelantando o atrasando la imple-
mentacion de cada uno de ellos.

» Es fundamental una buena gestién de riesgos, ya que la biblioteca OCR puede generar fallos y retrasos en
el proyecto. En cada iteracion del proyecto se irdn eligiendo una serie de requisitos a implementar y solo se
har4 frente a los riesgos de esos requisitos, haciendo posible iniciar una mitigacién de manera anticipada y
sistematica.

3.2.4. Eleccion del modelo de proceso y metodologia para desarrollo de software

En este apartado se comparan los diferentes modelos de proceso y se justifica por qué se ha escogido un modelo
de desarrollo de software 4gil.

3.2.4.1. Modelo en cascada

Uno de los modelos més utilizados a la hora de desarrollar software en el &mbito académico y empresarial es
el modelo de desarrollo tradicional en cascada [6]. En este caso, no se adapta a este proyecto por los siguientes
motivos:

= El modelo en cascada define una secuencia lineal en la que una fase no comienza hasta que finaliza la fase
anterior, lo cual es incompatible con este proyecto, en el que se pueden solapar diferentes fases del desarrollo.

= Se tarda mucho tiempo en ver un resultado del software y este proyecto requiere implementar funcionalidades
poco a poco e ir viendo los resultados, debido a la dificultad afiadida de las bibliotecas OCR.

= Es poco flexible ante cambios en los requisitos. No permite correcciones sobre la marcha.

= Es poco efectivo en gestion de riesgos ya que los problemas se dejan para su posterior resolucion, lo que
puede provocar que sean ignorados o corregidos sin seguir unas pautas establecidas.

= El tutor del TFG no puede ver el progreso, ya que hasta las etapas finales no se obtiene un producto software
funcional.

3.24.2. UP
Otro de los modelos més utilizados es UP o Proceso Unificado [7], que se ajusta mejor a las necesidades de este
proyecto respecto al modelo en cascada por los siguientes motivos:

= Basado en un desarrollo iterativo e incremental. Cada iteracién implementa un subconjunto de la funciona-
lidad total.
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= Flexibilidad, se pueden realizar cambios y mejoras en cada iteracion.

= Se elabora una documentacién exhaustiva.

= Progreso visible en las etapas tempranas.

No obstante, hay otra serie de caracteristicas que no se adaptan a este proyecto como son:

» Grado de complejidad elevado, requiere de un gran esfuerzo para aplicarlo en un periodo de tiempo tan
limitado.

= Orientado a proyectos empresariales de largo alcance y tiempo.

= El alcance del proyecto se realiza antes del comienzo del proyecto y puede ser revisado, pero existe un
proceso estricto que controla los cambios. En este proyecto el alcance puede cambiar a lo largo del desarrollo
del mismo y tiene que poder ser modificado de forma sencilla.

= Plan formal de proyecto con varias iteraciones que lo cubren de principio a fin, pero en este proyecto puede
no conocerse con seguridad el plan de la siguiente iteracién hasta que no se termine la iteracion previa.

Por estos motivos, se ha decidido descartar UP como modelo de proceso de software a utilizar en este proyecto.

3.2.4.3. Scrum

Actualmente, las metodologias dgiles estdn teniendo una buena acogida en nuevos proyectos de desarrollo
software, pero hay que tener en cuenta que no todos los proyectos son buenos candidatos para este tipo de
metodologias.

Observando las caracteristicas de este proyecto, lo podriamos resumir en cuatro conceptos:

= Adaptable: pueden producirse cambios segtin va avanzando el proyecto y debe existir respuesta antes esos
cambios.

= Incremental e iterativo: las funcionalidades se van afiadiendo incrementalmente, en varias iteraciones.

= Cooperativo: realimentacién con el tutor del TFG mediante varias entregas de documentacién y software
funcional.

= Sencillo: se debe seguir un método facil de aprender y modificar, bien documentado. Se utilizard la simplicidad
para maximizar la cantidad de trabajo en 300 horas.

Estas caracteristicas se corresponden con las definidas en las metodologias agiles, pero a pesar de todo, hay una
caracteristica que nuestro proyecto tiene y no parece estar definida en las metodologias 4giles, y es la documentacién
completa.

Las metodologias 4giles anteponen el software que funciona sobre la documentacion exhaustiva, pero no abogan
por evitar, suprimir o eliminar la documentacién, es decir, son totalmente compatibles con la documentacion, a
pesar de lo que comuinmente se ensefie sobre estas metodologias.

También es cierto que el manifiesto agil [8] aconseja, siempre que sea posible, reducir al minimo indispensable
el uso de documentacidén; no obstante, debido a las condiciones de entrega de un TFG, es necesario la entrega de
una documentacién completa, que la flexibilidad de Scrum permite.

Por lo tanto, se ha decidido seguir una de las metodologias 4giles mds conocidas, como es Scrum, al ser la que
mejor se adapta a las necesidades del proyecto.

10
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3.2.5. Eleccion del tipo de desarrollo y de bibliotecas OCR y traduccién

En este apartado se explica el tipo de desarrollo que se llevard a cabo y la justificacién de las bibliotecas OCR
y de traduccion seleccionadas.

3.2.5.1. Elecciodn del tipo de desarrollo
Aunque una de las restricciones del proyecto sea desarrollar la aplicacién para Android, es interesante conocer
las alternativas que habria a este tipo de desarrollo.

Actualmente existen diversas formas para realizar una aplicacién mévil, lo que conlleva a decidir si una
aplicacion serd nativa, es decir, proyectada especificamente a un sistema operativo como Android o0 iOS o serd una
aplicacion multidispositivo desarrollada en HTMLS5 y que haga uso de la tecnologia web.

En el caso de este proyecto, la aplicacién a desarrollar hard uso de una biblioteca OCR importada en la propia
aplicacién; por consiguiente, la aplicacién aprovechard caracteristicas especificas del hardware para realizar el
reconocimiento 6ptico de caracteres, siendo necesario el uso de las caracteristicas nativas del dispositivo.

Por lo tanto, no hubiera sido sencillo realizar la aplicacion hibrida, dejando la opcién de desarrollo nativo como
la més adecuada. Para desarrollar para Android de forma nativa, son necesarias las herramientas de desarrollo para
Android de Google, en este caso Android Studio.

Se podria utilizar otro IDE como Eclipse pero Android Studio actualmente se encuentra en una versiéon muy
estable y cuenta con mds funcionalidades y facilidades para el desarrollo en Android.

3.2.5.2. Eleccidn de biblioteca OCR
Para el reconocimiento dptico de caracteres existen varias opciones, que podemos clasificar en funcién del lugar
donde se lleve a cabo el proceso OCR:
1. En el propio dispositivo donde se ejecute la aplicacion:
= Ventajas:
a) No es necesaria una conexion a internet.

b) Evita un consumo excesivo de datos moviles, ya que las fotografias obtenidas en los médviles
actuales pueden ser potencialmente grandes y al ser enviadas a un servidor puede agotar nuestra
tarifa de datos de internet.

= Inconvenientes:
a) El procesado de las imdgenes puede ser més lento que en un servidor con hardware més potente.

b) Esnecesario descargarse un fichero para cada idioma a reconocer, lo cual puede mermar la memoria
del dispositivo.

¢) Posible aumento de consumo de bateria.
2. En un servidor propio o alquilado que implemente un servicio OCR gestionado por el alumno:
= Ventajas:

a) Mayor capacidad de procesamiento de imdgenes y reconocimiento de caracteres, por lo que
devuelve el resultado més rdpido.

= Inconvenientes:
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a) Servidor puede sufrir sobrecargas y no devolver el resultado tan rdpido como se esperaba.

b) Es necesario en todo momento una conexion a internet, la cual no siempre es ficil de obtener en
los paises a visitar.

¢) Necesidad de adquirir un servidor donde implementar el servicio OCR, el cual serd llamado desde
la aplicacion. Esto implicard unos costes derivados.

3. Mediante la adquisicion de una aplicacion comercial o COTS, que permita la utilizacion de un servidor
con OCR:

= Ventajas:
a) El mantenimiento del servidor es realizado por la empresa propietaria.

b) La actualizacién y mejora del sistema de reconocimiento de caracteres es llevado a cabo por la
empresa propietaria.

= Inconvenientes:

a) Poca flexibilidad. No nos permite mejorar o adaptar el reconocimiento de caracteres a la aplicacion
a desarrollar.

b) Coste elevado, distribuido en cuotas mensuales o anuales.

Teniendo en cuenta estas consideraciones [9] y la restriccion de utilizar servicios o bibliotecas de libre distri-
bucion, se ha seleccionado un motor de OCR denominado 7esseract, que actualmente es desarrollado por Google,
distribuido bajo la licencia Apache y considerado como uno de los motores OCR libres con mayor precisién
disponibles actualmente [10].

Existen varias posibilidades para utilizar Tesseract:

= Ejecutdndolo como un servicio en la nube almacenado en un servidor Linux y accediendo desde la aplicacién
cuando sea necesario.

= Construyendo una biblioteca nativa que serd enlazada con la aplicacién Android.

De estas dos posibilidades se ha seleccionado la segunda ya que puede que el usuario no tenga conexion a
internet en un momento determinado o haya consumido todos sus datos y se encuentre en situaciones en las que
necesita traducir algtn texto.

Se ha decidido utilizar un fork de Tesseract Android Tools denominado fess-two [11] y desarrollado por Robert
Theis.

También existen otro software OCR de libre distribuciéon como FreeOCR [12] o OCRopus pero no son tan
precisos, soportan menos idiomas (34 de Tesseract frente a 25 de FreeOCR) y no tienen bibliotecas que se puedan
usar para desarrollar con Android.

El resto de software OCR a destacar tienen licencia propietaria, por lo que no pueden ser utilizados para el
desarrollo del proyecto.

3.2.5.3. Seleccion de biblioteca de traduccion

Una vez reconocidos los caracteres, el texto serd traducido a un idioma dado.
La traduccion del texto reconocido se puede realizar de cuatro formas diferentes:
1. Con un diccionario de traduccion incluido en el propio dispositivo:

= Ventajas:
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a) No es necesaria una conexion a internet.
= Inconvenientes:
a) Los paquetes de idiomas ocupan mucho espacio, en torno a 100 MB por cada idioma.
b) La traduccién puede ralentizarse si se trata de textos muy largos o complejos.
2. Con un servicio de traduccién implementado en un servidor gestionado por el alumno:
= Ventajas:

a) Se pueden almacenar todos los paquetes de idiomas que sean necesarios, sin preocuparse de la
capacidad del dispositivo.

b) Traduccién mas rapida y precisa al tener mayor capacidad de procesado.
= Inconvenientes:

a) Servidor puede sufrir caidas o sobrecargas y no realizar la traduccién o tardar mds de lo esperado
en devolver el texto traducido.

b) Es necesaria una conexidn a internet, la cual no siempre es facil de conseguir en algunos paises
como hemos dicho anteriormente.

c) Costes de alquiler y mantenimiento del servidor.

3. Con un servicio de traducciéon completo o parcialmente gratuito que incluya un API al que invocar
desde la aplicacion:

= Ventajas:

a) Mantenimiento del servidor y del sistema de traduccion realizado por la comunidad si es de c6digo
abierto o por la empresa propietaria del servicio, si es parcialmente gratuito.

b) Traducciones de calidad.
¢) Traducciones a una gran variedad de idiomas.
= Inconvenientes:

a) Limite de traducciones gratuitas en caso de servicios parcialmente gratuitos. Al superar este limite
es necesario pagar una cuota.

4. Con un servicio de traducciéon de pago:
= Ventajas:

a) Mantenimiento del servidor y del sistema de traduccion realizado por la empresa propietaria del
servicio.

b) La mejora y actualizacién de nuevas palabras e idiomas es realizado por la empresa propietaria.
¢) Traduccidon de calidad, con muchos idiomas disponibles.
= Inconvenientes:
a) Poca flexibilidad.
b) Coste elevado.

Siguiendo con la idea de permitir el uso de la aplicacién en modo offline, lo 16gico seria utilizar un servicio de
traduccion que permitiera descargar paquetes de idiomas para usarlos sin conexién.
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No obstante, después de una busqueda exhaustiva, no ha sido posible encontrar servicios de traduccion gratuitos,
de calidad y con esta funcionalidad. La tinica opcién de este tipo es Apertium [13] , una plataforma libre de traduccion
automdtica que, después de haber realizado varias pruebas con ella, se ha considerado que realiza una traduccién
demasiado literal y adn le faltan muchos idiomas por implementar.

Por lo tanto, teniendo en cuenta estas consideraciones y la restriccién de utilizar servicios gratuitos o bibliotecas
de libre distribucion, se ha decidido utilizar el API de traduccién de Microsoft. Este servicio es gratuito hasta la
traduccion de 2 millones de caracteres y ofrece multitud de idiomas y una traduccion de calidad [14].

La parte negativa de esto es que seria necesario una conexién a internet para realizar la traduccién, pero
Microsoft ya estd trabajando en traducciones offline que pueden ser anadidas a la aplicacién en un futuro.

Por tltimo, cabe destacar que el API de traduccion de Google es de pago y tampoco permite solicitar traducciones
a su aplicacién Android desde otras aplicaciones. Esto nos imposibilita su uso en el desarrollo de Asistev.

3.2.6. Entregables del proyecto

En este apartado se describen cada uno de los documentos que serdn utilizados y entregados en el proyecto.

Es preciso destacar que de acuerdo a la filosofia 4gil, todos los entregables o artefactos estdn sujetos a cambios
y la version definitiva se presentard al término del proceso. Por ello, el resultado de cada iteracion permite alcanzar
un cierto grado de completitud y estabilidad de los artefactos.

A continuacién, se listan los correspondientes entregables:
= Plan de Desarrollo de Software.

= Plan de Gestion de Riesgos.

= Especificacion de requisitos.

= Modelo de Anélisis.

= Modelo de Disefio y arquitectura.

= Modelo de Datos.

= Prototipos de la interfaz de usuario.

= Implementacién y Plan de Pruebas.

= Manual de usuario.

= Versiones alfa, beta y final del producto.

= Plan de Seguimiento.

3.3. Organizacion del proyecto

3.3.1. Interfaces externas

La interfaz externa de este proyecto es el Product Owner o cliente.
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3.3. ORGANIZACION DEL PROYECTO

3.3.2. Estructura interna

Como podemos ver en la figura 3.1, la estructura interna del proyecto estd compuesta por dos Unicos roles.

Scrum master

Miembro del equipo

Figura 3.1: Roles durante el proyecto

3.3.3. Roles y responsabilidades

Las funciones de cada uno de los roles del proyecto se muestra en la tabla 3.1 y la asignacién de dichos roles a
los participantes del TFG en la tabla 3.2.

Roles Competencias
Encargado de definir los objetivos del producto, de dirigir los resultados del proyecto
Product Owner . . . . .
. y colaborar con el equipo para planificar, revisar y detallar los objetivos a realizar en
(cliente) . L 2
cada iteracién. [15]
Scrum Master Encargado de apoyar al equipo de desarrollo, eliminar las barreras organizativas y
(facilitador) mantener la consistencia del proyecto agil.
Lo forman el grupo de profesionales que realizan el incremento de cada iteracién
. del proyecto. Es un equipo multifuncional y autoorganizado, los miembros pueden
Team (equipo) . . ) L
pasar por diferentes roles a lo largo del proyecto: arquitecto, analista, disefiador,
desarrollador y tester. [8]
Tabla 3.1: Definicién de roles
Nombre Rol
Miguel Angel Laguna Product Owner (cliente)
David Gonzalez Verdugo Scrum Master (facilitador) y Team (miembro del equipo)

Tabla 3.2: Definicion de responsabilidades

Nota importante: aunque Miguel A. L. asume el rol de Product Owner, en algunas fases David G.V. ha
tomado el rol de Product Owner, proponiendo al tutor nuevas funcionalidades y requisitos que afiadir al proyecto y
recibiendo apoyo y soporte del mismo.
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3.3.4. Eventos o métodos operativos del equipo

Al seguir Scrum como modelo de desarrollo, se realizardn los eventos correspondientes a la tabla 3.3 [8].

Método operativo

Descripcion

Planificacion del proyecto

Es la planificacion inicial. Incluye todo lo presente en este documento.

Reunidn de Planificacion del
Sprint

Se realiza al comienzo de cada sprint y es donde se fijan los objetivos
del mismo. También se identifican las tareas a realizar para completar
cada requisito y se estima el tiempo de cada una de ellas.

Scrum diario

Al comienzo de cada jornada de trabajo el alumno identifica el trabajo
realizado el dia anterior y el trabajo a realizar durante ese dia. También
se estudian los obstdculos de dias anteriores y si se pueden solucionar
para el dia actual.

Revisién de Sprint

Reunidn al final de cada sprint, donde se mostrard al Product Owner la
documentacion realizada o funcionalidad afiadida al producto durante
ese sprint.

Retrospectiva del Sprint

Se realiza una vez finalizado un sprint. Se analiza qué ha ido bien en ese
sprint, qué cosas se podrian cambiar y como realizar los cambios.
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3.4. PLANIFICACION DEL PROYECTO

3.4. Planificacion del proyecto

3.4.1. Estimaciones del proyecto

3.4.1.1. Estimacion temporal

En la tabla 3.4 se representan los sprints planificados para el desarrollo del proyecto, con sus fechas de inicio y
fin aproximadas. Se ha decidido realizar 6 sprints con una duracién de 3 semanas cada uno y un ultimo sprint final

de 3 semanas y 4 dias.

Sprint Fecha de inicio Fecha de fin

0 1 de febrero de 2016 21 de febrero de 2016
1 22 de febrero de 2016 13 de marzo de 2016
2 14 de marzo de 2016 3 de abril de 2016

3 4 de abril de 2016 24 de abril de 2016

4 25 de abril de 2016 15 de mayo de 2016
5 16 de mayo de 2016 5 de junio de 2016

6 6 de junio de 2016 30 de junio de 2016

Tabla 3.4: Iteraciones del proyecto

Considerando como dias de trabajo de lunes a viernes y jornadas de 4 horas hombre/dia, realizamos el siguiente
célculo para estimar las horas totales a realizar:

= 4 horas hombre/dia x 5 dias/semana x 3 semanas/sprint x 7 sprints + 16 horas de los 4 dias extra del dltimo
sprint = 436 horas hombre

3.4.1.2. Estimacion de puntos

Para cada uno de los sprints se han estimado una serie de puntos. Este tipo de medida es muy utilizada en
metodologias dgiles y representan la complejidad de cada historia de usuario a implementar en cada sprint.

Sprint | Puntos estimados
0 14 puntos

1 16 puntos

2 16 puntos

3 16 puntos

4 15 puntos

5 14 puntos

6 24.5 puntos

Total | 115.5 puntos

Tabla 3.5: Puntos estimados por sprint

3.4.1.3. Estimacion de costes

No puede existir ningtin tipo de coste econdmico ya que el alumno es un estudiante universitario y no se va a
recibir ninguna retribucién por desarrollar este proyecto.
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No obstante, se podria poner un ejemplo de estimacion basandonos en las horas horas hombre estimadas y un
coste medio de la hora de un Ingeniero Informatico:

» 436 horas hombre * 15 €/hora = 6540 €

3.4.2. Desviaciones del proyecto

Como se puede ver en la tabla 3.6, se han producido desviaciones en las fechas de los siguientes sprints:

= Sprint 1: desviacion debida al aplazamiento de la realizacién del modelo de dominio, lo que ha acortado el
sprint un dia, acabando el jueves 10 de marzo en vez del viernes 11 de marzo.

= Sprint 2: afectado por el acortamiento del sprint 1, se adelanta un dia y comienza el viernes 11 de marzo.

= Sprint 3: su comienzo se adelanta al viernes 1 de abril pero su fecha de finalizacién se retrasa un dia debido
a complicaciones en los diagramas de la arquitectura MVP. Este retraso permite que el sprint termine en la

fecha planificada y que no afecte a la planificacion del resto de sprints.

Sprint Fecha de inicio Fecha de fin

0 1 de febrero de 2016 21 de febrero de 2016
1 22 de febrero de 2016 10 de marzo de 2016
2 11 de marzo de 2016 31 de marzo de 2016
3 1 de abril de 2016 24 de abril de 2016

4 25 de abril de 2016 15 de mayo de 2016
5 16 de mayo de 2016 5 de junio de 2016

6 6 de junio de 2016 30 de junio de 2016

En la tabla 3.7 se puede observar como en el sprint 1 se realizan menos puntos de lo planificado y en el sprint 3

Tabla 3.6: Iteraciones del proyecto

se realizan mds puntos de lo planificado.

Sprint | Puntos planificados Puntos realizados
0 14 puntos 14 puntos

1 16 puntos 14 puntos

2 16 puntos 16 puntos

3 16 puntos 18 puntos

4 15 puntos 15 puntos

5 14 puntos 14 puntos

6 24.5 puntos 24.5 puntos

Total | 115.5 puntos 115.5 puntos
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3.4.3. Entregas e hitos

En la tabla 3.8 se muestran las entregas de documentacion o funcionalidad realizadas al final de cada sprint.

Sprint

Fecha de inicio

Fecha de fin

Puntos

Entregas e hitos

1 de febrero de 2016

21 de febrero de 2016

14

Plan de Desarrollo de Softwa-
re.

Requisitos iniciales.

Modelo de Analisis: actores,
casos de uso.

Plan de Gestion de Riesgos: in-
troduccion e identificacion de
riesgos.

22 de febrero de 2016

10 de marzo de 2016

14

Prueba de reconocimiento de
caracteres.

Plan de Gestién de Riesgos:
andlisis e impacto, planes de
accion.

11 de marzo de 2016

31 de marzo de 2016

16

Versién 0.1 o Alpha de Ia apli-
cacion .
Casos de prueba para la ver-
sién 0.1.

1 de abril de 2016

24 de abril de 2016

18

Modelo de Analisis: Modelo
de dominio.

Modelo de Diseio: arquitectu-
ra, patrones, realizacion de ca-
sos de uso, prototipos de la in-
terfaz de usuario.

25 de abril de 2016

15 de mayo de 2016

15

Version 0.2 o Beta de Ia apli-
cacion.

Casos de prueba para la ver-
si6én 0.2.

16 de mayo de 2016

5 de junio de 2016

14

Modelo de Datos.
Implementacién de CUO1
completo y CUO2 .

Casos de prueba para la fun-

cionalidad correspondiente al
CUO01 y CUO2.

6 de junio de 2016

30 de junio de 2016

24.5

Versién 1.0 o Release de Ia
aplicacion.

Casos de prueba para la ver-
sién 1.0.

3.4.4. Datos interesantes

Tabla 3.8: Entregas e hitos

= Velocidad media del equipo: 16.5 puntos/sprint

= Estimacion de puntos/hora: 0.26 puntos/hora hombre
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3.5. Seguimiento del proyecto

Para ver el seguimiento completo del proyecto, consultar el Plan de Seguimiento en el apéndice C.
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Capitulo 4

Plan de Gestion de Riesgos

4.1. Introduccion

Para asegurar el éxito de un proyecto medido en cumplimiento de plazos, alcance y calidad, es fundamental
realizar una correcta Gestion de Riesgos.

Una buena Gestion de Riesgos empieza por la identificacién y andlisis por adelantado de los riesgos que puedan
afectar al proyecto.

4.1.1. Propésito

Este documento incluye el andlisis de los riesgos identificados durante la fase inicial del proyecto Asistev.

Para cada riesgo identificado se estudiard su efecto y el contexto de aparicion. Ademds, se definirdn estrategias
para evitar su apariciéon o minimizar el impacto en el proyecto en el caso de que se produzcan.

Segtin va avanzando el proyecto, pueden aparecer nuevos riesgos potenciales, que deberdn ser clasificados,
analizados e incluidos en planes de contingencia que concreten las acciones a realizar para evitar el riesgo o
minimizar su impacto en el caso de que se lleve a cabo.

4.1.2. Alcance

El anélisis de riesgos es una tarea a realizar durante todo el desarrollo del proyecto, no solo en su fase inicial.

La lista de riesgos se revisard y actualizard durante todo el desarrollo del proyecto.

4.2. Gestion del riesgo

El proceso llevado a cabo por la gestion de riesgos estd formado por las siguientes fases:
= Identificacién: posibles riesgos que se pueden dar a lo largo del proyecto.

= Analisis de los riesgos: incluye la probablidad de que los riesgos ocurran, el impacto que producirian y su
evaluacion.

= Planes de accion: forma de actuar en caso de que se produzcan los riesgos. El objetivo de estos planes es
evitar los riesgos o mitigarlos en el peor caso.

= Seguimiento y control de riesgos: se realiza una supervision de los riesgos producidos y sus consecuencias
en el proyecto.
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4.2.1. Identificacion, andlisis, planes de accién y seguimiento

Los riesgos identificados atienden a la siguiente clasificacién:

= Riesgo de proyecto: amenaza el plan de proyecto. Si uno de estos riesgos se originara, podria producir
variaciones en el tiempo o costes estimados inicialmente.

= Riesgo de proceso:

* De gestion: relacionados con una planificacion ineficaz, una documentacién escasa o mal elaborada,
falta de revisiones y otros.

» Técnico: relacionados con el disefio e implementacién de la aplicacion. Este tipo de riesgos pueden
derivar en un producto de peor calidad y problemas en la planificacion.

= Riesgo de producto: relacionados con la falta de experiencia, disefios demasiado complejos, interfaces mal
definidas, requisitos vagos o incompletos. Amenazan a la viabilidad del producto a desarrollar.

Para analizar los riesgos se han utilizado los siguientes criterios:

= Probabilidad de ocurrencia: grado de probabilidad de que el riesgo finalmente se produzca. Se mide en
una escala porcentual de 1 a 100.

= Nivel de impacto: grado de impacto en el proyecto en el caso de que el riesgo finalmente se produzca. Se
mide en una escala de 1 a 5, siendo 1 un impacto bajo y 5 el mdximo impacto.

= Evaluacién del riesgo: valor numérico resultante del producto de la probabilidad de ocurrencia por el nivel
de impacto. Este producto representa la prioridad que tendrd la gestion de este riesgo y la implantacién de
sus medidas preventivas o correctoras.

En los planes de accién y seguimiento aparecen las siguientes variables [16]:

= Escenario: define qué sucederia.

= Indicador: métrica a ser seguida.

= Condiciones de disparo: valores que indican que el riesgo puede haberse producido.
= Punto de comprobacion: cuando/dénde comprobar la métrica.

= Estrategia de resoluciéon: cémo se debe manejar el riesgo. Las estrategias utilizadas en este proyecto han
sido:

* Reduccion del riesgo: reducir la probabilidad y/o consecuencia del riesgo después de que ocurra.
* Reserva del riesgo: utilizar la planificacion reservada previamente o la holgura del presupuesto.
* Proteccion del riesgo: reducir la probabilidad y/o consecuencia del riesgo antes de que ocurra.

= Plan de accién: estrategia para evitar el riesgo o minimizar sus consecuencias en el peor caso.
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Id RO1

Nombre Requisitos incompletos o poco claros.
Los requisitos representan lo que el cliente espera de la aplicacién y guian el
desarrollo del proyecto. Una elicitacion de requisitos incorrecta o insuficiente
puede afectar a la planificacién del proyecto y la insatisfaccion del cliente al no
obtener lo que esperaba.
En este caso, al estar trabajando con metodologia 4gil, existe mds flexibilidad

Descripcion y no es tan grave el hecho de que los requisitos no estén del todo fijados al
comienzo del proyecto ya que pueden aparecer nuevos en alguna iteracion y
adaptar el proyecto a ellos.
El problema aparece cuando no se llega a recoger algin requisito fundamental
0 se recoge errdneamente y el proyecto sigue avanzando hasta el final sin que
éste sea afladido o corregido.

Categoria De producto.

Contexto A lo largo de todo el proyecto.

Probablll.dad de 20 %

ocurrencia

Nivel de impacto

1 a5, depende de la fase de aparicién, aumentando segin avance el proyecto.

Evaluacion del riesgo

02al

Creador

Alumno

Consecuencias

Ralentizacion del proyecto, dificultades para cumplir los plazos, insatisfaccién
del cliente.

Plan de accion y seguimiento

Escenario

En caso de darse este riesgo en la fase inicial del proyecto, se solicitarian o
aclararian los requisitos con el cliente antes de continuar, el cual reprioriza-
ria la pila del producto con los requisitos actualizados. Esto provocaria, con
seguridad, un cambio en la planificacion.

Si este riesgo se produce en el curso de un sprint ya iniciado, se pararia el desa-
rrollo de la historia de usuario correspondiente a ese requisito, se consultaria
al cliente para que aclare el requisito y repriorice el product backlog si fuera
necesario. Si el cliente no pudiera aclarar los requisitos antes de que finalizara
el sprint, se continuaria con los siguientes requisitos de la pila del producto.

Indicador

Seguimiento de los requisitos afiadidos a la pila del producto, comprobando su
completitud y claridad.

Condiciones de disparo

= Antes de iniciar el proyecto, el cliente no tiene claro que es lo qué espera de
la aplicacion.

= Segiin van avanzando las diferentes iteraciones, el cliente indica nuevos
requisitos confusos y poco detallados.

= Al cliente se le ocurren nuevos requisitos una vez el proyecto ha finalizado.

Punto de comprobacion

Al inicio de cada sprint.

Estrategia de resolucion

Reduccién del riesgo.

Plan de accion

Revisar con el cliente los requisitos para aclarar los que sean confusos y afa-
dir aquello que falte. Repriorizar los requisitos y replanificar las tareas si es
necesario.

Tabla 4.1: Riesgo 1
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Id R02
No encontrar bibliotecas o servicios OCR y de traduccion gratui-
Nombre . - .
tos, de calidad y con posibilidad de uso offline.
Una de las restricciones de este proyecto es el uso de bibliotecas
de libre distribucion o servicios gratuitos para implementar OCR
Descripcion y el traductor.
Tambien seria interesante que se pudieran usar estas bibliotecas
en modo offline.
Categoria De proceso (técnico).
En la fase inicial del proyecto, cuando se seleccionan las bibliote-
Contexto -
cas y/o servicios a usar.
Probabilidad de
. 75 %
ocurrencia
Nivel de impacto 4
Evaluacion del riesgo 3
Creador Alumno

Costes indirectos, baja calidad de los resultados del reconocimien-

Consecuencias . L .
to y traduccion, mala experiencia final del usuario.
Plan de accién y seguimiento
Para el caso del OCR, en el caso de no encontrarse ninguna bi-
blioteca gratuita, de calidad y con posibilidad de uso offline, se
Escenario optaria por la opcién de mejor calidad que sea online.
Para la traduccidn, se eligiria una opcién online semigratuita, que
asegure unas traducciones aceptables de calidad.
. Revision de las distintas bibliotecas y servicios a utilizar y com-
Indicador

probacién de la calidad de sus resultados.

Condiciones de disparo

= Se realiza una bisqueda exhaustiva y no parece encontrarse
ninguna biblioteca o servicio gratuito.

= Se realizan pruebas con varios servicios o bibliotecas gratuitas
y ninguna parece ser de calidad.

= Ninguna de las opciones gratuitas y de calidad tienen version
offline.

Punto de comprobacion

Cuando se realice la bisqueda, testeo y seleccion de bibliotecas
y/o servicios OCR y de traduccion.

Estrategia de resolucion

Reduccién del riesgo.

Plan de accion

Utilizar servicios semigratuitos de traduccién online, con un li-
mite de traducciones gratuitas, pero que al menos aseguren unas
traducciones de calidad.

Utilizar servicios de OCR online y gratuitos.

Tabla 4.2: Riesgo 2
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Id RO3
Nombre Disefio pobre o erréneo.

. . Es posible que el disefio elaborado sea pobre o erréneo, debido a
Descripcion L

la falta de experiencia del alumno.

Categoria De proceso (técnico).
Contexto A lo largo del proceso de disefio.
Probablll.dad de 30%
ocurrencia
Nivel de impacto las
Evaluacion del riesgo 03als
Creador Alumno.

Consecuencias

Un disefio pobre o incorrecto puede originar problemas en la
implementacién e incluso ralentizar el proyecto al ser necesario
una actualizacion del disefio inicial.

Plan de accion y seguimiento

Escenario

En el caso de producirse un disefio pobre o erréneo serd necesario
incluir en la pila del producto una nueva historia para solucionarlo,
provocando un retraso en el proyecto.

Indicador

Revision y seguimiento de los entregables relativos a disefio.

Condiciones de disparo

= La aplicacion no cumple con todas Ias caracteristicas planifica-
das o algunas no funcionan correctamente.
= Se complica en exceso el desarrollo.

Punto de comprobacion

Durante el transcurso del sprint en el que se realice el disefio y en
la finalizacién del mismo.

Estrategia de resolucion

Reduccién del riesgo.

Plan de accion

Afadir la correcidn del disefio como un requisito prioritario en la
pila del producto, ya que es una parte critica en el desarrollo de
software.

Una vez corregido el disefio, revisarlo exhaustivamente para ase-
gurarse de que sea un disefio completo y correcto.

Tabla 4.3: Riesgo 3
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Id R04

Nombre Falta de experiencia en el uso de bibliotecas OCR.
Pueden aparecer dificultades a la hora de implementar una bi-
blioteca de reconocimiento optico de caracteres en una aplicacién

Descripcion Android.
Estas dificultades se deben a la falta de experiencia del equipo con
el uso de esta tecnologia.

Categoria De producto.

Contexto Durante el desarrollo de la aplicacidn.

Probablll.dad de 50 9%

ocurrencia

Nivel de impacto 2

Evaluacion del riesgo 1

Creador Alumno.

Ralentizacién del proyecto. Al ralentizarse la parte de desarrollo,

Consecuencias

puede afectar al resto de partes del proyecto.

Plan de accion y seguimiento

En el caso de no tener conocimientos suficientes en este tipo de
Escenario bibliotecas, el equipo invertiria tiempo en formarse y en aprender

a utilizarlas.

. Revisién de los conocimientos adquiridos por los miembros del

Indicador

equipo.

Condiciones de disparo

= Elequipo se encuentra perdido al implementar el reconocimien-
to Optico de caracteres.
= El desarrollo no avanza como estaba planificado.

Punto de comprobacion

Comprobar los conocimientos del equipo antes de iniciar la parte
de reconocimiento de caracteres en el desarrollo.

Estrategia de resolucion

Reservar el riesgo.

Plan de accion

Consultar documentacion, tutoriales, foros de ayuda, ejemplos
sobre bibliotecas OCR.

Tabla 4.4: Riesgo 4
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Id RO5
Inestabilidad del IDE Android Studio o fallos producidos por

Nombre . .
cambios de versiones cuando ya ha comenzado el desarrollo.
Para implementar OCR en la propia aplicacion, es necesario uti-
lizar Android NDK, lo cual influye notablemente en el tiempo de
compilacion del proyecto Android. A esto hay que sumarle que el

e el uso de este conjunto de herramientas puede provocar que el IDE

Descripcion p
llegue a bloquearse en algiin momento.
Por otra parte, tanto Android como Android Studio se encuentran
en continuo desarrollo, lo que lleva a Google a lanzar actualiza-
ciones cada cierto tiempo.

Categoria De proceso (técnico).

Contexto Durante el desarrollo de la aplicacion.

Probablll.dad de 10 %

ocurrencia

Nivel de impacto 1

Evaluacion del riesgo 0.1

Creador Alumno.

Consecuencias

El desarrollo se puede ralentizar si Android Studio se vuelve
inestable.

Por otra parte, si se realiza actualizacion en el IDE, en la version
de Gradle o en el API de Android, parte del c6digo puede dejar de
funcionar, clases y métodos utilizados pueden quedarse obsoletos,
teniendo que modificar el c6digo y provocando una ralentizacién
en el proyecto.

Plan de accion y seguimiento

Escenario

Si Android Studio se vuelve inestable, se esperaria un tiempo
prudente a su recuperacion y en el caso de que tarde demasiado,
se reiniciard.

En el caso de que se haya decicido realizar una actualizacion y algo
no funcione correctamente, se puede valorar volver a la version
previa.

Indicadores

Revisar los periodos de actualizaciones tanto de Android Studio
como del API de Android.
Revisar pdginas oficiales y foros especializados.

Condiciones de disparo

No existen.

Punto de comprobacion

Durante el transcurso del sprint/sprints en los que se lleve a cabo
el desarrollo.

Estrategia de resolucion

Proteger el riesgo.

Plan de accion

Revisar lo que ofrecen las nuevas actualizaciones y en el caso de
que aporten valor al proyecto o faciliten su desarrollo, proceder a
la actualizacion.

Tabla 4.5: Riesgo 5
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Id RO6

Nombre Documentacién escasa o mal elaborada.
El éxito de un proyecto software depende significativamente de
la documentacién elaborada. Es fundamental que todo trabajo
realizado en el proyecto, ya sea de andlisis, disefio, cdigo, pla-

. el nificacion, riesgos o cualquier otro aspecto, quede documentado

Descripcion
detalladamente.
Una buena documentacién sirve como guia para el equipo de
desarrollo y es utilizada para realizar un seguimiento y control de
las tareas realizadas y a realizar.

Categoria De proceso (gestion)

Contexto A lo largo de todo el proyecto.

Probablll.dad de 20 %

ocurrencia

Nivel de impacto 4

Evaluacion del riesgo 0.8

Creador Alumno.

Consecuencias

Puede dar lugar a una aplicacién que no cumple con todas las fun-
cionalidades esperadas o que directamente funciona mal, porque
no se ha documentado bien la parte de andlisis y disefio.
También puede provocar problemas de planificacidn, retrasos y
una gestion de riesgos insuficiente o errénea.

Plan de accion y seguimiento

Escenario

Enel caso de que se produzca este riesgo, seria necesario afiadir las
partes faltantes o corregir las partes erréneas de la documentacién
del proyecto.

Indicadores

Revisién y seguimiento de los entregables al final de cada sprint.

Condiciones de disparo

» Falta algtn requisito del cliente por implementar.

= Enlafase de desarrollo no se sabe con claridad qué implementar.

= Problemas en la planificacion, tareas pendientes que ya se han
realizado.

= No se sabe qué hacer cuando se dispara un riesgo.

Punto de comprobacién

A lo largo de todo el proyecto.

Estrategia de resolucion

Reduccién del riesgo.

Plan de accion

Anadir las partes faltantes o corregir las partes erréneas de la
documentacién del proyecto.

Tabla 4.6: Riesgo 6
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Id RO7
Nombre Pérdida de documentacién y/o otros artefactos.
. ., Por alguna causa en concreto se pierde parte o el total de la
Descripcion L . .
documentacion o c6digo, en algunos casos irrecuperable.
Categoria De proyecto.
Contexto A lo largo de todo el proyecto.
Probablll.dad de 15 %
ocurrencia
Nivel de impacto 4
Evaluacion del riesgo 0.6
Creador Alumno.

Puede dar lugar a un retraso o a una catdstrofe a nivel de proyecto

Consecuencias . . . .
si se pierde la mayoria del mismo.
Plan de accion y seguimiento
. De producirse, se intentaria recuperar lo maximo posible de la
Escenario P .
documentacion o cédigo borrado.
. Comprobar al final de la jornada la documentacién o codigo rea-
Indicadores

lizado durante ese dia.

Condiciones de disparo

= Alabrirel cddigo, no aparece Io tltimo que se haya desarrollado.
= Al abrir algiin documento, falta parte del mismo.
= Algin directorio del proyecto no tiene ningin fichero.

Punto de comprobacién

A lo largo de todo el proyecto.

Estrategia de resolucion

Reduccién del riesgo.

Plan de accion

Recuperar la dltima copia disponible.
En el caso de que no disponer de ningua copia accesible, utilizar
alguna herramienta de recuperacién de archivos.

Tabla 4.7: Riesgo 7
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Id RO8
Desviacién excesiva de los puntos estimados a cada historia de
Nombre .
usuario.
Los puntos de historia de usuario se utilizan en las metodologias
. el dgiles para estimar el esfuerzo de las diferentes tareas a realizar.
Descripcion . ) . . .
Aunque estimar puntos es mds sencillo que estimar tiempo, en
ocasiones se pueden estimar mds o menos puntos de lo necesario.
Categoria De proceso (gestion).
Contexto A lo largo de todo el proyecto.
Probabilidad de
. 50 %
ocurrencia
Nivel de impacto 4
Evaluacion del riesgo 2
Creador Alumno.

Pueden producirse demoras e incumplimiento de las fechas esta-

Consecuencias blecidas en la planificacion.
Plan de accion y seguimiento
De producirse, habria que reestimar los puntos de las historias de
Escenario usuario afectadas, repriorizar la pila del producto y replanificar si
fuera necesario.
Indicadores Controlar las tareas que se estdn realizando y si cumplen con los

puntos o tiempo planificado.

Condicion de disparo

El equipo tiene que trabajar mds o menos horas de las inicialmente
planificadas.

Punto de comprobacion

A lo largo de todo el proyecto.

Estrategia de resolucion

Reduccidn del riesgo.

Plan de accion

Replanificar.

Tabla 4.8: Riesgo 8
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Id R09

Nombre Fallos en el servidor donde se aloja el API de traduccion.
Al utilizar un API de traduccién alojado en un servidor externo,

Descripcion es posible que se produzcan caidas que deriven en una pérdida del
servicio de traduccién que utiliza la aplicacion.

Categoria De proceso (técnico).

Contexto A lo largo de todo el proyecto.

Probabilidad de

. 5%

ocurrencia

Nivel de impacto 5

Evaluacion del riesgo 0.25

Creador Alumno.

La aplicacién pierde una de sus funcionalidades fundamentales

Consecuencias como es la traduccién de un texto, generando insatisfaccion en el
usuario final.
Plan de accion y seguimiento
Escenario De producirse, serfa necesario contactar con el proveedor del ser-
vicio, para que se solucione el problema lo antes posible.
Indicadores Comprobar el estado del servicio de traduccion.

Condicion de disparo

El servicio de traduccién no responde y no es un problema de la
conexion a internet.

Punto de comprobacion

A lo largo de todo el proyecto.

Estrategia de resolucion

Reduccién del riesgo.

Plan de accion

Notificar el fallo al proveedor del servicio.

Tabla 4.9: Riesgo 9
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Id R10

Nombre Falta de seguimiento permanente de tareas y actividades.
En determinados momentos del proyecto, no se lleva a cabo un

e el seguimiento de las tareas realizadas o por hacer, dando lugar a

Descripcion . . . . .
confusiones sobre las funcionalidades implementadas o por im-
plementar.

Categoria De proceso (gestion).

Contexto A lo largo de todo el proyecto.

Probablll.dad de 25 7

ocurrencia

Nivel de impacto 3

Evaluacion del riesgo 0.75

Creador Alumno.

Consecuencias

Desconocimiento sobre qué requisitos del cliente se han imple-
mentado y cuales no. Problemas de planificacién, lo que puede
derivar en retrasos en el proyecto.

Plan de accion y seguimiento

Escenario

De producirse, seria necesario revisar la aplicacién y comprobar
qué tareas se han llevado a cabo y cuales estdn pendientes de
realizar.

Indicadores

Comprobar al final de la jornada que se han documentado todas
las tareas realizadas y las tareas que quedan por hacer.

Condicion de disparo

Falta documentar tareas ya realizadas, tareas por hacer o aparecen
como terminadas tareas atin no realizadas.

Punto de comprobacion

A lo largo de todo el proyecto.

Estrategia de resolucion

Proteccién del riesgo.

Plan de accion

Realizar comprobaciones rutinarias de todas las tareas desarrolla-
das por cada miembro del equipo en una jornada.

La reunién diaria o daily puede ser de gran ayuda para revisar
qué se ha hecho el dia anterior y comprobar si se ha documentado
correctamente.

Tabla 4.10: Riesgo 10
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Id R11

Nombre Equipo de trabajo desmotivado.

Es muy frecuente, sobretodo en épocas de sobrecarga del trabajo,
que el equipo se encuentre desmotivado.

Descripcion Es importante mantener una motivacion de todos los miembros del
equipo, lo cual no significa agobiarles con interminables jornadas
de trabajo.

Categoria De proyecto.

Contexto A lo largo de todo el proyecto.

Probabilidad de

. 5%

ocurrencia

Nivel de impacto 3

Evaluacion del riesgo 0.15

Creador Alumno.

La desmotivacién de los miembros del equipo puede suponer una
bajada en su rendimiento, provocando no solo un aumento en el

Consecuencias . . . . .
tiempo de desarrollo, sino un descenso significativo de la calidad
del producto resultante.

Plan de accién y seguimiento
. De producirse, seria necesario recuperar cuanto antes la motiva-

Escenario . .
cién del equipo.

. Comprobar el rendimiento de los miembros del equipo y la calidad

Indicadores

de su trabajo.

Condicion de disparo

Los miembros del equipo tardan mds tiempo de lo habitual en
desarrollar partes de la aplicacién o no lo desarrollan con la calidad
planificada.

Punto de comprobacion

A lo largo de todo el proyecto.

Estrategia de resolucion

Proteccién del riesgo.

Plan de accion

Dividir las tareas complejas en subtareas, establecer periodos de
descanso, proponer cambios de actividad cuando exista satura-
cién.

Tabla 4.11: Riesgo 11
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4.2.2. Control de riesgos

En la tabla 4.12 se detallan los riesgos que se han producido finalmente.

de versiones cuando ya ha comenzado
el desarrollo.

Riesgos Sprint Detalle

Implementar la biblioteca de reconocimiento Tesseract

RO4 - Falta de experiencia en el uso de . no ha sido sencillo y ha sido necesario consultar docu-
L Sprint 1 ., . 1 .

bibliotecas OCR mentacion, tutoriales, foros especializados y ejemplos

sobre el uso de la bilioteca.
RO7 - Pérdida de documentacion y/o . En este sprl.nt se perdi6 parte de la memorla debldf) g un

Sprint 2 error del editor LaTeX. Fue necesario recuperar la tltima

otros artefactos. L )

copia disponible guardada en Dropbox.

Se produjo una desviacién a la hora de estimar los puntos
RO8 - Desviacion excesiva de los para la realizacion del disefio de la arquitectura del siste-
puntos estimados a cada historia de Sprint 3 ma y la descripcion de los patrones de disefio utilizados.
usuario Fue necesario aumentar un dia la duracién de este sprint

y replanificar.

Se produjeron inestabilidades en Android Studio cuando

se comenz0 a aplicar el patrén MVP en el c6digo. Se des-
ROS - Inestabilidad del IDE Android cubrié que el problema procedia del comando ndk-build,
Studio o fallos producidos por cambios Sprint 4 que tuvo que eliminarse para compilar el proyecto, ya

que no era necesario al estar incluidas en el proyecto las
bibliotecas ya compiladas. Por otro lado, se actualizé a la
version r11 de Android NDK y se detectaron problemas,
por lo que hubo que volver a la version r10e.

Tabla 4.12: Riesgos producidos

Para ver informacién més detallada de los riesgos producidos en cada sprint, consultar el Plan de Seguimiento

en el apéndice C.
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Capitulo 5

Requisitos

5.1.

Los requisitos en desarrollo agil

La especificacion de los requisitos del sistema varia en funcién del tipo de gestion del proyecto, tradicional o
agil. En ambos casos, es responsabilidad del cliente definir el problema y las funcionalidades que debe aportar la

solucion.

En la tabla 5.1 se describen las diferencias entre la especificacién de los requisitos de un proyecto tradicional y

uno agil [8].

Proyecto tradicional

Proyecto agil

.Doénde se especifican
los requisitos?

En documentos formales.

En la pila del producto o lista de histo-
rias de usuario.

(,Coémo y cuando se
especifican los
requisitos?

De forma completa y cerrada al inicio
del proyecto.

Una pila del producto evoluciona du-
rante el desarrollo

. Quién especifica los
requisitos?

Una persona o equipo o especializado
en ingenieria de requisitos a través del
proceso de elicitacion con el cliente.

La visién del cliente la conoce todo el
equipo y la pila del producto se realiza
de forma continua con los aportes de
todos.

Tabla 5.1: Comparativa de especificacién de requisitos entre un proyecto tradicional y otro agil

En la siguiente imagen se representan los requisitos completos de los proyectos tradicionales en comparacién
con los requisitos evolutivos de los proyectos dgiles [8].

Figura 5.1: Requisitos completos / evolutivos
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Teniendo en cuenta esta breve explicacion, en los dos siguientes apartados se listan todos los requisitos especi-
ficados a lo largo del desarrollo del proyecto. La lista de requisitos NO se ha obtenido de forma completa al iniciar

el proyecto, sino que se han ido afiadiendo nuevos requisitos durante su desarrollo.

5.2. Requisitos funcionales

ID Nombre Descripcion

RFO1 Reconocimiento de los caracte- | El sistema debera permitir al Usuario obtener el texto reconocido
res contenidos en una imagen. a partir de una imagen.

. . El sistema deberd permitir al Usuario realizar una foto con la
Seleccién de la imagen para el h . L . . h

RF02 .y cémara del dispositivo o seleccionar una imagen desde la galeria

reconocimiento. . .
con la que realizar el reconocimiento.

REO3 Seleccién de la parte de la ima- | El sistema deberd permitir al Usuario seleccionar la parte de la
gen a reconocer. imagen que desee reconocer.

REO4 Traduccion de los caracteres re- | El sistema deberd permitir al Usuario obtener una traduccién del
conocidos. texto reconocido al idioma seleccionado.

REOS Seleccién del idioma de partida | El sistema deberd permitir al Usuario seleccionar el idioma que
0 reconocimiento. desee reconocer entre 39 idiomas de reconocimiento diferentes.
Seleccion del idioma de llegada, . . . . ) -

. & .| Elsistema deberd permitir al Usuario seleccionar el idioma al que

RF06 | al que traducir el texto reconoci- . o .
do desee traducir entre 39 idiomas diferentes.

. El sistema deberd permitir al Usuario guardar las traducciones

RF07 | Guardado de traducciones. . P g

que realice.
L . El sistema deberd permitir al Usuario consultar las traducciones

RF08 | Visualizacién de traducciones. . P

realizadas.
El sistema deberd permitir al Usuario consultar el detalle de las
. traducciones realizadas, mostrando informacién sobre el idioma
RF09 | Detalle de traducciones. . . . - .
de partida y destino, el texto reconocido y su traduccién, asi como
la fecha y localizacién.

RF10 | Borrado de traducciones. El sistema deberd permitir al Usuario borrar una traduccion.

. . El sistema debera permitir al Usuario realizar bisquedas de tra-

RF11 Busqueda de traducciones. ) p . d e

ducciones en funcién del texto traducido, la fecha o localizacion.

REI2 Filtro de traducciones por fecha | El sistema deberd permitir al Usuario filtrar las traducciones rea-
y localizacién. lizadas por fecha y localizacién.

N . El sistema debera permitir al Usuario activar o desactivar la loca-

RF13 | Localizacion de traducciones. L P o

lizacién de una traduccién antes de guardarla.
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5.3. REQUISITOS NO FUNCIONALES

5.3. Requisitos no funcionales

ID

Nombre

Descripcion

RNFO1

Facilidad de instalacion

La aplicacion debe ser ficilmente instalable por cualquier
usuario a partir de su apk.

RNFO02

Solicitud de permisos

La aplicacién debe solicitar, en versiones superiores al API
23 de Android, los permisos necesarios para realizar las
tareas correspondientes.

RNF03

Tiempos de respuesta

La aplicacién debe asegurar unos tiempos de respuesta no
superiores a los 30 segundos en el reconocimiento del texto
de las imédgenes y 10 segundos en la traduccion. No obs-
tante, los tiempos de reconocimiento son muy variables e
impredecibles.

RNF04

Sistema de gestion de bases de
datos relacional SQLite

La aplicacion debe utilizar para la persistencia este tipo de
sistema de gestién de bases de datos.

RNF05

Versiones compatibles

La aplicacién debe ser compatible con cualquier dispositivo
Android con version comprendida entre 4.1.x 'y 6.0 (94.7 %
de todos los dispositivos Android)

RNFO06

Comunicacién con Microsoft
Translator

La aplicacién debe comunicarse con el API de traduccién
de Microsoft para enviar el texto reconocido y obtener la
traduccioén al idioma correspondiente.

RNF07

Internacionalizacién

La aplicacién debe estar traducida a inglés y castellano
como minimo.

RNF08

Disefio de la interfaz de usuario

La interfaz del sistema seguird la normativa de diseiio Ma-
terial Design impulsada por Google, con un aspecto claro,
intuitivo y sencillo de utilizar

Tabla 5.3: Requisitos no funcionales del sistema

5.3.1. Requisitos de informacion

ID Nombre Descripcion
RINOL | Contenido de una traduccion Id, imagen, idioma d.e partida, texto rec.(inomdo, 1c.110rr.15j1 de
llegada, texto traducido, fecha de creacion y localizacion.
RINO2 | Contenido de un idioma Cédigo del idioma, nombre y si estd descargado o no.

Tabla 5.4: Requisitos no funcionales de informacién del sistema
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Capitulo 6
Analisis

En este apartado se describen los actores del sistema y se modelan y especifican los casos de uso de Asistev.
También se incluye el modelo de dominio, la descripcion de sus clases y los diagramas de actividad.

El objetivo de toda esta informacién es tener una descripciéon completa de la funcionalidad requerida por el
cliente.

Nota importante: al estar desarrollando el proyecto con una metologia 4gil como es Scrum, los requisitos
del apartado anterior y los casos de uso se escribirdn en forma de historias de usuario de alto nivel. Para mas
informacidn, consultar el Plan de Seguimiento del apéndice C.

6.1. Modelo de Casos de Uso.

6.1.1. Actores

= Usuario: es el tnico actor del sistema y representa a la persona que utilizara la aplicacion.

6.1.2. Diagrama de casos de uso.

AfiadirTraduccion

uc Analisis J

ConsultarDetalleTraduccion

Usuario

VisualizarTraducciones

FiltrarTraducciones

Figura 6.1: Diagrama de casos de uso
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6.1.3. Especificacion de Casos de Uso.

CU01 AfadirTraduccién

Descripcion Un Usuario desea anadir una nueva traduccion del texto contenido en una imagen.
Actor Usuario.

Precondicion El Usuario ha iniciado la aplicacién.

Secuencia normal

EI caso de uso se inicia cuando el Usuario selecciona afiadir una nueva traduccion.
El sistema muestra la opcion de obtener la imagen desde la cdmara o desde la galeria.
El Usuario selecciona obtener la imagen desde la cimara.

El sistema abre la aplicacion de la camara.

El Usuario realiza una foto.

El sistema muestra la imagen seleccionada, una lista de idiomas de reconocimiento y
un rectdngulo ajustable para seleccionar parte de la imagen.

7. El Usuario selecciona el idioma a reconocer, la parte de la imagen que contenga el
texto que desea traducir y acepta.

8. El sistema comprueba que el idioma a reconocer estd descargado en el dispositivo.
El sistema realiza el reconocimiento y muestra el texto reconocido, una lista de
idiomas a los que traducir, una opcién para realizar la traduccidn y otra para incluir
la localizacién al guardar la traduccién.

9. El Usuario selecciona el idioma de llegada e indica realizar la traduccion.

10. El sistema realiza la traduccién al idioma seleccionado y la muestra.
11. El Usuario selecciona guardar la traduccion.

12. El sistema comprueba que se ha realizado la traduccién y la guarda.
13. El caso de uso finaliza.

AN hE LD

Postcondicion

La traduccioén ha sido guardada en el sistema.

Flujo alternativo

Si el Usuario cancela en cualquier momento el caso de uso queda sin efecto.

3.1. Si el Usuario selecciona obtener imagen de la galeria, el sistema abre la galeria y
cuando el usuario selecciona la imagen deseada, el caso de uso continda en el paso 6.
7.1. Si el Usuario decide descargar un idioma de reconocimiento, el sistema comienza
con la descarga y cuando finalice avisa al usuario, continuando el caso de uso en el paso
6.

11.1. Si el Usuario activa la localizacion, el sistema le pide los permisos en el caso de
que no lo haya hecho previamente, comprueba los permisos, comprueba si estd activada
la localizacion, la inicia y le avisa cuando se haya encontrado. El caso de uso continua
en el paso 10.

8.1. Si el sistema detecta que el idioma de reconocimiento seleccionado no estd descar-
gado en el dispositivo, se avisa al usuario y el caso de uso continda en el paso 6.

Excepciones . . P, s . .
P 11.1.1. Si el sistema detecta que no estd activada la localizacién, avisa al usuario y el
caso de uso continda en el paso 10.
Frecuencia Alta.
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6.1. MODELO DE CASOS DE USO.

Cuo02 VisualizarTraducciones
Descripcién Un Usuario desea ver las traducciones que ha realizado.
Actor Usuario.
L. I. El Usuario ha iniciado Ia aplicacidn.
Precondicion

2. El Usuario ha guardado alguna traduccién.

Secuencia normal

I. EI caso de uso se inicia cuando el Usuario estad en Ia vista principal de Ta
aplicacion.

2. El sistema comprueba si hay algin filtro activado y muestra una lista de
traducciones en funcién de esos filtros, incluyendo la siguiente informacién
de cada una de ellas:

= Miniatura de la imagen que contenia el texto a reconocer.

= Resumen del texto traducido.

= Fecha y hora en la que se ha realizado la traduccioén.

= Localizacion (en el caso de que el usuario la haya activado).
3. El caso de uso finaliza.

Postcondicion

Ninguna.

Flujo alternativo

2.1. Si el sistema no detecta ningun filtro seleccionado, muestra todas las
traducciones y el caso de uso finaliza en el paso 3.

Excepciones No existen.
Frecuencia Muy alta.
Tabla 6.2: Descripcién del CUO2

CU03 ConsultarDetalleTraduccion.
Descripcion Un Usuario desea consultar el detalle de una traduccion.
Actor Usuario.

. I. EI Usuario ha iniciado Ia aplicacién.
Precondicion

El Usuario ha guardado alguna traduccién.

Secuencia normal

Se ejecuta el caso de uso VisualizarTraducciones.

El Usuario selecciona una de las traducciones mostradas.

El sistema muestra la siguiente informacién de la traduccidn:
= Miniatura de la imagen que contenia el texto a reconocer.

Fecha y localizacion.

Idioma de partida.

Texto original completo.

Idioma de llegada.

Texto traducido completo.

4. FEl caso de uso finaliza.

W

Postcondicién Ninguna.
Flujo alternativo No existe.
Excepciones No existen.
Frecuencia Media.

Tabla 6.3: Descripcién del CUO3
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Cuo04 BorrarTraduccion
Descripcion Un Usuario desea borrar una traduccion.
Actor Usuario.

.. I. El Usuario ha iniciado Ia aplicacidn.
Precondicion

El Usuario ha guardado alguna traduccion.

Secuencia normal

Se ejecuta el caso de uso VisualizarTraducciones.

El Usuario selecciona una de las traducciones para borrarla.

El sistema borra la traduccién y muestra una opcién para deshacer el borra-
do.

4. El caso de uso finaliza.

WS

Postcondicion

La traduccion ha sido eliminada del sistema.

Flujo alternativo

3.1. Si el Usuario pulsa la opcién de deshacer borrado, se recupera la traduccién
borrada y el caso de uso finaliza en el paso 4.

Excepciones No existen.
Frecuencia Media.
Tabla 6.4: Descripcién del CUO4
CU0s BuscarTraduccion
Descripcién Un Usuario desea buscar una traduccion.
Actor Usuario.
. 1. EI Usuario ha iniciado Ia aplicacién.
Precondicion 2. El Usuario ha guardado alguna traduccion.
I. Se ejecuta el caso de uso VisualizarTraducciones.
2. El Usuario selecciona la opcién de buscar traduccioén.
3. El sistema muestra un espacio donde escribir la consulta y el teclado del
. dispositivo.
Secuencia normal 4. El Usuario comienza a escribir la consulta.
5. El sistema comprueba la consulta caracter a caracter y muestra las traduc-

ciones que coincidan en tiempo real.
6. El caso de uso finaliza.

Postcondicion Las traducciones han sido filtradas en funcién de la consulta realizada.
Flujo alternativo 4.1. Si el usuario cancela, el caso de uso finaliza en el paso 6.
Excepciones No existen.

Frecuencia Media.
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6.2. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO EN ANALISIS

Cuo6 FiltrarTraducciones
Descripcién Un Usuario desea filtrar las traducciones en funcién de la fecha y localizacién.
Actor Usuario.
L. I. El Usuario ha iniciado Ia aplicacidn.
Precondicion 2. El Usuario ha guardado alguna traduccién.
I. Se ejecuta el caso de uso VisualizarTraducciones.
2. El Usuario selecciona la opcién de filtrar traducciones.
3. El sistema muestra dos listas donde seleccionar la fecha y/o localizacion
. deseada.
Secuencia normal 4. El Usuario selecciona una fecha y/o una localizacién y acepta.
5. El sistema comprueba los filtros seleccionados y muestra las traducciones

que coincidan.
6. El caso de uso finaliza.
Las traducciones han sido filtradas en funcién de la fecha y localizacién selec-
cionadas.
4.1. Si el usuario cancela, el sistema no tiene en cuenta la fecha y localizacion
seleccionada y el caso de uso finaliza en el paso 6.
Excepciones No existen.
Frecuencia Media.

Postcondicion

Flujo alternativo

Tabla 6.6: Descripcién del CU06

6.2. Realizacion de los Casos de Uso en Analisis

6.2.1. Modelo de Dominio

pkgAnalisis J
Language
-code:int
-name : int
inv: self. srcLanguage isinstalled = true H
T
|
I
I
|
Translation
1 0.* | -srcimage : int
sreLanguage trgLanguage - srcText  int
- isDownloaded : boolean L - trgText : int
- frgl.anguage - creationDate : int
1 - srcLanguage - location : int
o.*

Figura 6.2: Modelo de dominio
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6.2.2. Descripcion de las clases del modelo de dominio
6.2.2.1. Translation

= Descripcion: clase que modela una traduccion.
= Responsabilidades: referenciar una traduccién de la aplicacion.
= Atributos:

* srclmage: imagen que contiene el texto a reconocer.

* srcText: texto reconocido.

* trgText: texto traducido.

* creationDate: fecha en la que se ha realizado la traduccion.

* location: localizacién en la que se ha realizado la traduccion.

6.2.2.2. Language

= Descripcion: clase que modela un idioma.
= Responsabilidades: referenciar un idioma en la aplicacién.
= Atributos:

* code: c6digo del idioma en el estandar ISO 639-3.

* name: nombre del idioma. Este nombre se traduce en funcién del idioma del dispositivo y se guarda
en la base de datos. De esta forma se muestra correctamente al usuario en funcién del idioma del
dispositivo.

6.2.2.3. srcLanguage
= Descripcion: especializacién de la clase Language. Modela el idioma de partida, en el que estd el texto a
reconocer.

= Responsabilidades: referenciar un idioma de partida en la aplicacion. Utilizado para iniciar el reconocimiento
de caracteres y como idioma de partida en la traduccion.

= Atributos:

* isDownloaded: indica si el idioma estd descargado o no, para poder utilizarse en el reconocimiento de
caracteres.

6.2.2.4. trgLanguage

= Descripcion: especializacion de la clase Language. Modela el idioma de llegada, al que serd traducido el
texto reconocido.

= Responsabilidades: referenciar un idioma de llegada en la aplicacion. Utilizado para realizar la traduccion
al idioma seleccionado por el usuario.
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6.2.3. Diagramas de actividad

6.2.3.1.

CUO01: Anadir traduccion

actDiagrama de actividad CUO1 - Parte 1 )

Usuario

Sistema

!

[ Seleccionar afiadir nueva traduccion }

\[ Mostrar opcion para obtener imay

/l camara o desde la galeria

gen desde la ]

Seleccionar obtener imagen de la camara J

|

Seleccionar obtener imagen de la galeria J

|

/l Abrir galeria

imagen lk

/l Abrir aplicacion de la camara

Realizar foto

[ Seleccionar idioma a reconocer ]

Seleccionar parte de la imagen que
contenga el texto a traducir

>{ Mostrar imagen seleccionada |

Mostrar lista de idiomas de
reconocimiento

Descargar idioma de

reconocimiento

l seleccionar parte de la imagen

[ Wostrar rectanguio ajustable para ]

Comprobar si el idioma

[ Seleccionar iniciar reconocimiento J

seleccionado esta
descargado

Realizar reconocimiento

Mostrar aviso de descarga
finalizada al usuario

[NO]

Mostrar aviso idioma no

descargado

Figura 6.3: Diagrama de actividad del CUO1. Parte 1
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actDiagrama de actividad CUO1 - Parte 2 )

Usuario Sistema

Realizar reconocimiento

Maostrar texto reconocido I

il

[ Seleccionar idioma al que L I Mostrar lista de idiomas a

traducir J\ los que traducir

[ Seleccionar realizar traduccion al ]

idioma seleccionado | | Realizar traduccion

<>< |I Mostrar texto traducido I

Seleccionar guardar Incluir localizacion en ] [
traduccion traduccion l

Comprobar ubicacion activada ]

s / [MO)
By ulieien) Mastrar aviso ubicacion
no activada

Mostrar aviso ubicacidn
encontrada

>{ Guardar traduccion ]

<=<signal sending=> <<signal receipt==
Cancelar Cancelar

Figura 6.4: Diagrama de actividad del CUO1. Parte 2
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6.2. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO EN ANALISIS

6.2.3.2. CUO02: Visualizar traducciones

actDiagrama de actividad CU02 )

Usuario Sistema

[ Ir a vista principal de la aplicacion ]*%[ Compraobar filtros de fecha y localizacion

Filtros activados

[/S”/ W

[ Obtener traducciones y filtrarlas Obtener todas las traducciones ]
©< l Mostrar lista de traducciones

Figura 6.5: Diagrama de actividad del CU02

6.2.3.3. CUO03: Consultar detalle de traduccién

actDiagrama de actividad CU032 )

Usuario Sistema

[ Ejecutar VisualizarTraducciones ]

[ Seleccionar una traduccion Hﬁ[ Recuperar informacion de |a traduccion ]

@( [ Mostrar informacion detallada de la traduccion ]

Figura 6.6: Diagrama de actividad del CUO3
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6.2.3.4. CUO04: Borrar traduccion

48

actDiagrama de actividad CU04 BorrarTraduccion )

Usuario

Sistema

[ Ejecutar VisualizarTraducciones
rh

—/

[ Seleccionar una traduccién a borrar

—

Borrar traduccion

<

[Nose\eccwonardeshacerborrado ] [ Seleccionar deshacer borrado

]

Mostrar opcion para deshacer el borrado

J

[ Recuperar traduccion borrada ]

Figura 6.7: Diagrama de actividad del CU04




6.2. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO EN ANALISIS

6.2.3.5. CUO05: Buscar traduccion

actDiagrama de actividad CUO5S )

Usuario

Sistema

[ Ejecutar VisualizarTraducciones
rh

[ Seleccionar buscar una traduccion ]7%[ Mastrar espacio donde escribir la consulta

[ Escribir consulta

L
)

@«

[Mientras usuario siga
modificando la consulta]

%[

%

|

Comprobar consulta

[ Buscar traducciones

Mostrar traducciones

<<signal sending=>
Cancelar

<<signal receipt=>
Cancelar

o

Figura 6.8: Diagrama de actividad del CUO5
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6.2.3.6. CUO06: Filtrar traducciones
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actDiagrama de actividad CU0B )

Usuario

Sistema

[ Ejecutar VisualizarTraducciones
h

[ Seleccionar filtrar traducciones

]
)

\I IMostrar una lista de fechas y
/l otra de localizaciones

[ Seleccionar fecha yfo localizacién

]

J

>{ Comprobar filtros seleccionados ]

[ Filtrar traducciones ]

@<

<<sjgnal sending==>
Cancelar

)

Mostrar traducciones ]

P

<<signal receipt==
Cancelar

Figura 6.9: Diagrama de actividad del CU06




Capitulo 7
Diseino

7.1. Disefno de la arquitectura

7.1.1. Patron arquitectéonico MVP

El patrén Modelo-Vista-Presentador [17] o MVP es un patrén derivado del conocido MVP o Modelo-Vista-
Controlador y actualmente estd cobrando una gran importancia en el desarrollo de aplicaciones Android.

En la figura 7.1 se puede ver las diferencias entre MVC y MVP. La diferencia fundamental entre estos dos
patrones es la dependencia entre el modelo y la vista, presente en MVC pero no en MVP.

MVC MVP

> — Presenter

Model changed User actions Model changed | User actions

Update model Update U Update model Update U
|
y ¥
Model changedn

Figura 7.1: Diferencias entre MVC y MVP

El patrén MVP permite separar la capa de presentacién de la l6gica de la misma, de tal forma que todo lo
relacionado con cémo funciona la interfaz queda separado de cdmo se representarlo en pantalla. Por este motivo es
recomendable su uso en Android ya que en el desarrollo para esta plataforma es muy comtn tener actividades en
las que se mezcla interfaz, 16gica, acceso a datos y otros, lo cual dificulta su entendimiento.

Este patrén consiste en tres componentes:

= Vista: habitualmente implementada por una Activity o un Fragment. Es la encargada de mostrar los datos
en la interfaz de usuario. Contiene una referencia al presentador, invocandolo cada vez que se realiza una
accion sobre la interfaz.

= Presentador: encargado de intermediar entre la vista y el modelo y responsable de la l6gica operacional de
negocio. Decide qué ocurre cuando se interactia con la vista. Ademads, recupera los datos del modelo y se
los devuelve a la vista formateados.

= Modelo: contiene la 16gica de negocio, el dominio de la aplicacién.

En la figura 7.2 se puede ver la interaccion entre estos componentes.
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controls
data flow

PR  Presenter

fire events

provides data on input

Figura 7.2: Patrén MVP

7.1.2. Patrones de disefio utilizados
7.1.2.1. Patron Agente o Broker
El patrén Agente o Broker [18] tiene como objetivo separar los objetos del dominio de la implementacién del

almacenamiento de datos.

Un Agente o Broker es una clase encargada de dar acceso a la base de datos a los objetos de la capa de dominio,
de manera que se consigue un cierto desacoplamiento de éstos. Esta clase es la Gnica que conoce directamente las
operaciones.

Para cada clase del dominio que necesite ser persistente existird una clase asociada (broker, intermediario) que
proporcione los mecanismos para materializar objetos desde la base de datos y desmaterializarlos de nuevo en la
base de datos.

En la figura 7.3 se muestra un ejemplo de este patrén, con una clase del dominio y su correspondiente broker.

Ubicacion GestorUbicacion
-codigoUbicacion: String —
-nombreUbicacion: String +0eti0ID): Object
-listaCampafia: Camparia[*] Materializa +put(OID, Object)

+instancel): Gestorlbicacion

-GestorUbicacion()

Figura 7.3: Ejemplo de patrén Agente o Broker

GestorUbicacion es responsable del almacenamiento y recuperacion de las instancias del objeto Ubicacion.

En nuestro caso, existen dos clases de dominio, Language y Translation, asociadas, cada una de ellas, a su
correspondiente Gestor de Persistencia (Agente o Broker).

7.1.2.2. Patron Singleton

El patrén Singleton [19] tiene como objetivo asegurarse de que una clase tiene una sola instancia, y proporcionar
un punto de acceso global a ella, evitando la necesidad de utilizar variables globales.
La propia clase que hace uso de este patrén es la encargada de devolver su instancia o crearla en el caso de que

no exista.
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En la figura 7.4 aparece representado este patrén.

Singleton

# thelnstance : Singleton

# Singleton() : void
+ getThelnstance() : Singleton

Figura 7.4: Ejemplo de patrén singleton

En nuestro caso, este patrén se estd utilizando para obtener una Unica instancia de acceso a la base de datos.
Cuando otra clase necesita acceder a la base de datos, accede a la tnica instancia de DBManager.

7.1.3. Arquitectura general

pkg Arquitectura general J
—
Helpers
A
I
I
I
I
I
I
1
<<layer>> ). <<layer>> | ________ - <<layer>> | __ ______ - <<layer=>
View < > Presenter 2 Model i Data
1
1
1
1
1
1
1
1
|
1
——— v
android.database.sqlite. SQLiteDatabase

7.1.3.1.

Figura 7.5: Modelo general de la arquitectura

Descripcion del modelo general de la arquitectura

Como se puede ver en la figura 7.5, se ha establecido una arquitectura de cuatro capas:

= Vista: correspondiente al componente View de MVP.

= Presentador: correspondiente al componente Presenter de MVP.

= Modelo: correspondiente al componente Model de MVP.

= Datos: acceso a la base de datos.
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En otros casos, la capa View y Presenter podrian haberse agrupado en una Unica capa de Presentacién y la
l6gica de negocio operacional podria haberse llevado a la capa Modelo.

Al estar trabajando con una aplicacién Android, se ha podido observar que haciéndolo de la forma anteriormente
citada, el cédigo se complicaba demasiado. Por esta razén, se ha decidido dejar la l6gica operacional en los
Presentadores y que el Modelo contenga tinicamente el dominio de la aplicacion.

También se representa un paquete Helpers, que incluye la clase encargada de conectar con la biblioteca nativa
y realizar el reconocimiento de caracteres y otras clases que sirven de soporte.

Por dltimo, también se representa la dependencia de la capa de acceso a datos con una base de datos SQLite.

7.1.4. Descomposicion modular

pkgDescomposicion modular

|

<<layer>>
View

1

activities

MainActivity
1 I |

adapters <<layer>>

Presenter
TranslationListAdapter
OCRLanguageL istAdapter

TranslationDetailActivity = Q O
TrgLanguageL.istAdapter T " - " o T " etailvie:
FiltersDialogFragment

OCRActivity

MainViewPresenter OCRViewPresenter
TranslationActivity

—

<<layer=>
Data [
= Helpers

<<layer>>

Model <<singleton>> ImagePicker
DBManager

Translation

TessOCR
LanguagePersistenceManager

TranslationTouchHelper
TranslationPersistenceManager

Figura 7.6: Descomposicién modular

7.1.4.1. Descripcion de la descomposicion modular
El objetivo del diagrama de la figura 7.6 es representar la division del sistema en partes diferenciadas, enumerando
las clases implicadas en cada una de las partes, sin entrar en detalle ni en las relaciones existentes entre ellas.

En los dos siguientes apartados se detallan estos médulos, mostrando un diagrama con los atributos, operaciones
y relaciones entre las clases de cada uno de ellos y otro en el que aparecen las relaciones entre clases de diferentes
modulos.
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7.1.5. Diseno de los mddulos o subsistemas

En este apartado se detallan cada uno de los médulos identificados en la figura 7.6, con las relaciones existentes
entre las clases que los forman.

7.1.5.1.

Diseiio detallado del modulo View

- -1 +onClickPositiveButtonFiterDialog() : void

pkgDiserio detallado View

MainActivity

-RESULT LOAD IMAGE _int=1

# onCreate(savednstanceState : Bundle) : void
+ onPausef) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu : Menu) - boolean

+ onOptionsttemSelectediitem : Menutem) : boolean

+ onQueryTextSubmit(query : String)  boolean

+onQueryTextChange(query : String) : boolean

+ showNoTranslationMatchingText() : void

+ showFilterDialog(translationsLocations : ArrayList<String>, translationsDates : ArrayList<Sting=) : void

+scrollToTranslation(position - int) - void
+ showNoTranslationFitterText() : void

+ sefTranslationList(translationL istAdapter : TranslationListAdapter, helper: temTouchHelper) : void
+ showTranslationRecyclerView) : void

+ showNoTranslationTex(): void

+ showSnackBar(position : int): void

#onActivityResultrequestCode * in, resutCode : int, data - Intent) : void

+ goToOCRACtivty(imageUr : Uri) : void

+ goToTranslationDetailActivity(translationDetails : ArrayList<String>): void

+ onBackPressed(): void

+ getPreferences() : SharedPreferences

OCRActivity

- selectedL anguagePosition: int

#onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
+ showOCRLanguageList(ocranguageListAdapter : OCRLanguageListAdapter) : void

+ ontemSelected(parent : AdapterView<?>, view  View, position int,id - long) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu : Menu): boolean

+ onOptionsttemSelecteditem - Menutem)  boolean

+ showimage(imageUri : Uri) : void

+ getimageCropped() : Bitmap

+ showAlertDialog(errorTitle - String, errorMessage : String) : void

+ goToTranslationActivity(srcimage - String, srcLanguageCode - String, srcLanguageName : String, srcText: String) : void
+ onlNothingSelected(parent: AdapterView<?>): voi

+ closeView() : void

Vi
TranslationActivity

- selectedTrgLanguagePosition int

# onCreate(savedinstanceState - Bundle) : void
#onStop(): void

+ showTraLanguageList(tral.anguageL istAdapter : TralLanguageListAdapter, position  in) : void
+ onltemSelected(parent: AdapterView<?>, view : View, position: int,id long) : void

+ onNothingSelected(parent : AdapterView<?>): void

+ onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean

+ onOptionsltemSelecteditem : Menultem) - boolean

-+ showLocationiconOn(): void

+ showSrcLanguageName(srcLanguageName : String)  void

+ showSrcText(srcText: String) : void

+onClick(v: View) : void

+ showTraLanguageName(trglanguageName : String) : void

+ showTrgText(trgText - String) : void

+ showAlertDialog(errorTitle - String, errorMessage : String) - void
#onSavelnstanceState(outState : Bundle) : void

# onRestorelnstanceState(savedinstanceState : Bunde) : void

+ retumToMainActivity() : void

+ startActivity(intent : intent) - void

+ getintent) getSerializableExra()

+ getintent) getStringExtra() : String

Adapter<TranslationViewHolder>
AN

TranslationListAdapter

+ TranslationListAs

Context, , translationsList : List<Translation>)

+onC

ViewGroup, i - int): Tr

+ gefitemCount() - int
+ updateAndAnimate(fiteredTranslationsList  List<Translation>) : void
- applyAndAnimateRemovals(newTranslations - List<Translation>) : void

i tint): void

- app! void
- appf List< void
+ onTranslationSwiped(position int) : void
+ addtem(position : int, mTranslation : Translation) : void
- moveltem(fromPosition :int, toPosition : int) : void
+ removeltem(position int) : void
- setFadeAnimation(view  View): void
FiltersDialogFragment

cations : ArrayList<String>, translationsDates : ArrayList<String>) - FiltersDialogFragment

+ onCreateDialog(s

avedinstanceState - Bundle)  Dialog

OCRLanguageListAdapter

+ OCRLanguageListA
-+ getVisw(position  in

+ getDropDownView(position  int, convertView : View, parent: ViewGroup) : View

Context, ocr

] oc , ocrLanguagesList: List<Language>)
1, convertView : View, parent: ViewGroup) : View

ArrayAdapter

TrgLanguageListAdapter

+ TraLanguageListAdapter(context : Context, rglanguagesList: List<Language>)
+ getView(position int, convertView  View, parent : ViewGroup) : View
+ getDropDownView(position int, convertView : View, parent: ViewGroup) : View

TranslationDetailActivity

#onCreate(savedinstanceState - Bundie) : void
+ onOptionsttemSelectediitem : Menutter) : boolean

| + showTranslationDetail(srcimage : Bitmap, srcLanguage : String, srcText : String, traLanguage : String, traText - String, creationDate : String, location - String) : void

+ startActivity(intent - Intert) : void
+ getintent() getStringArrayListExtral translationDetails" : String) : ArrayList<String>

Figura 7.7: Disefio detallado del médulo Vista
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CAPITULO 7. DISENO

7.1.5.2. Diseio detallado del médulo Presenter

56

pkgDisefio detallado Presenter )

<<control>=
MainViewPresenter

- mTranslationPosition : int
-RESULT LOAD_IMAGE :int=1

+ MainViewPresenter(view : MainActivity)

+ onMainViewloaded() : void

+ onFilterBySearchChangediquery : String) : void

- filtkerBySearch(query : String) : List<Translation>

+ onFilterButtonClicked() . void

- getTranslationsDates() : Arrayl ist<String=

- getTranslationsLocations() : ArrayList<String>

+ onPaositiveButtonFilterDialogClicked() : void

- onFilterByDateLocation() : void

- filterByDateOrLocationifilterDate : String, filterLocation : String) : List<Translation>
+ onTranslationSwiped(position : int, translationld : int) : void
+ onndoDeleteTranslationClicked(position : int) : vaid

+ onndoDeleteTranslationhotClicked(position : int) : void
+ onActivityPaused() . void

+ onFloatingActionButtonClicked() : void

+ onlmageResultiresultCode : int, data : Intent) : void

+ onTranslationCardClicked(translation : Translation) : vaid

<<control>>
OCRViewPresenter

+ OCRViewPresenter(view : OCRACctivity)
+onOCRViewLoaded() : void

+ onTickButtonClicked(position : int) : void

- saveTolnternalStorage(bitmap : Bitmap) : void

- doOCR(bitmap : Bitmap, position : int} - void

- lockScreenOrientation() : void

- unlockScreenCrientation() : void

+ languageDownloaded(selectedLanguage : Language) : void
+ languageDeleted(selectedLanguage : Language) : void

+ checkinternetAccess(errorTitle : String, errorMessage : String) - boolean
- isOnline() : boolean

+ onCancelButtonClicked() : void

<=control>>
TranslationViewPresenter

- srcText: String

- trgText : String

- location : String

- MY_PERMISSIONS ACCESS_FINE_LOCATION . int= 1

+ TranslationViewPresenter(view : TranslationActivity)

+ onTranslationViewlLoaded() : void

- prepareTrgLanguagelist() . void

+ onTrgLanguageClicked(selectedTrglanguagePosition : int) : void
+ onlL ocationButtonClicked() : void

+ onConnected{bundle : Bundle) : void

- getlocation() : void

- checkNetwork(context : Context) . boolean

- setAddress(loc : Location) : void

- buildGoogleApiClient() : void

+ disconnectGoogleApiClient() : void

+ onCaonnectionSuspended(i : int) - void

+ onConnectionFailed(connectionResult . ConnectionResult) : void
+ onSaveButtonClicked(selectedTrgLanguagePosition . int) : void
+ onTranslateClicked(selectedTrglanguagePosition : int) : void

- lockScreenOrientation() : void

- UnlockScreenCrientation() - void

- doTranslation()

+ saveActivityState(outState : Bundle) : void

+ restoreActivityState(savedinstanceState : Bundle) : void

+ restoreMenuState() - void

+ onCancelButtonClicked() : void

+ deletelmage() : void

<<control>>
TranslationDetailViewPresenter

+ TranslationDetailViewPresenter(view . TranslationDetailActivity)
+ onTranslationDetailViewLoaded() : void

Figura 7.8: Disefio detallado del médulo Presentador




7.1.

DISENO DE LA ARQUITECTURA

7.1.5.3. Diseio detallado del modulo Model

pkgDisefio detallado Model )

Language

- code : String
- name : String
- isDownloaded : int

+ Language(code : String, name : String, isinstalled : int)

+ getCode() : String

+ gethlame() . String

+ isDownloaded() : int

+ setlsDownloaded(isinstalled : int) - void

+ getAlll anguages(context - Context) - Arrayl ist<l anguage>

+ getl anguageMameByCode(context : Context, [anguageCode : String) : String
+ UpdateLanguageState(context | Context) : void

Translation

-id:int

- srclmage : String

- srcLanguage : String
- srcText - String

- trgLanguage : String
- trgText: String

- creationDate : String
- location : String

+ getld() : int

+ setld(id : int) : void

+ getSrcimage() . String

+ setSrcimage(srcimage © String) : void

+ getSrcLanguage() - String

+ setSrcLanguage(srcLanguage : String) : void
+ getSrcText() : String

+ setSrcText(srcText | String) © void

+ getTrglanguags() - String

+ setTrgLanguage(trgLanguage . String) : void
+ getTrgText() : String

+ setTrgText(trgText - String) : void

+ getCreationDate() : String

+ setCreationDate(creationDate : String) : void
+ getl ocation() - String

+ setlocation(location : String) : void

+ gefAllTranslations(context . Context) . ArrayList<Translation=
+ save(context : Context) : void

+ delete(context | Context) : void

+ Translation(id : int, srcimage : String, srcLanguage © String, srcText : String, trglanguage : String, trgText : String, creationDate © String, location : String)

Figura 7.9: Disefio detallado del médulo Modelo
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CAPITULO 7. DISENO

7.1.5.4. Diseiio detallado del médulo Data

pkgDisefio detallado Data J

<=<singleton=>
DBManager

-LANGUAGE TABLE : String = "Language”

- TRANSLATION TABLE . String = "Translation”

- STRING TYPE : String = "text"

-INT_TYPE : String = "integer"

- languageCodes : String]]

- languageMNames : String[]

-CREATE LANGUAGE SCRIPT : Siring = "create fa.

- INSERT LANGUAGE SCRIPT : String = "insertinto "+LANGUAGE TABLE+"values (?,?, 7)"
-CREATE TRANSLATION SCRIPT; String = "create ta... =singlelnstance

+ getinstance(context . Context) : DBManager

- DBManager(context : Context)

+ onCreate(db : SQLiteDatabase) : void

+ onUpgrade(db : SQLiteDatabase, oldVersion : int, newVersion : int) : void
+ getReadableDatabase() : SQLiteDatabase

+ getWritableDatabase() : SQLiteDatabase

N N
|
|
|
|
i
i
i
i
i
|
‘
|
|
|

LanguagePersistenceManager

-LANGUAGE TABLE : String = "Language"

+ getAllLanguages(context : Context) . ArrayList<L anguage>
+ gefl anguageMameByCode(context - Context, languageCode : String) : String
+ updatel anguageState(context : Context, code : String, isDownloaded : int) : void

TranslationPersistenceManager

- TRANSLATION_TABLE : String = "Translation"

+ getAllTranslations(context : Context) : ArrayList<Translation>
+ saveTranslation(context : Context, srcimage : String, srcLanguage : String, srcText : String, tral anguage : String, traText : String, creationDate : String, location : String) : void
+ deleteTranslation(context - Context, id *int) : void

Figura 7.10: Disefio detallado del médulo Datos

7.1.5.5. Disefo detallado del médulo Helpers

pkgDisefio detallade Helper )

ImagePicker

+ getPickimagelntent{context : Context) : Intent

- addintentsTol ist(context - Context list : List<Intent=_ intent : Intent) : List<Intent>
+ getimageUriFromResult(context : Context, resultCode : int, data : Intent) : Uri
- getTempFile(context . Context) : File

TessOCR

+ TessOCR(context : Context, languageCode : String)
+ getOCRResult(bitmap : Bitmap) : String
+ onDestroy() : void

TranslationTouchHelper

+ TranslationTouchHelper(translationListAdapter . TranslationListAdapter)
+ onSwiped(viewHolder : ViewHolder, direction : int) : void
+ onMove(recyclerView : RecyclerView, viewHolder : ViewHolder, target : ViewHolder) : boolean

Figura 7.11: Disefio detallado del médulo Helpers
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7.1. DISENO DE LA ARQUITECTURA

7.1.6. Relacion entre médulos

En este apartado se muestran las relaciones entre las clases de diferentes médulos. Se ha decidido dividir los
diagramas por casos de uso, para facilitar su entendimiento.

7.1.6.1. CUO01: Anadir traduccion

TranslationViewPresenter

2
§ 5
= 2
@ 2
a 4
' g
H
5
E
H
H
i
g
H
3
5
3 k—
N £
Lo 4
3 % H
& 5 2
£
g
2
3
3
3
]
H
3
5
3
B
£
I =
3 2
3 g
]
e |
3
3
3
g 5
H ]
3 -
5| 3
4 2
2K E
S '3
° H -3
— 2 g
] | §
| I
)
2
B

L

- mainView

pkgRelacion entre modulos

Figura 7.12: Relacion entre médulos CUO1
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CAPITULO 7. DISENO

7.1.6.2. CUO02: Visualizar traducciones

pkgRelacion entre médulos

-1 =1
<<layer>> <<layer>>
Model Data
™
-
<<layer>>

View - rensiatonstist Translation | - - - - - - - - <<singleton>>
fordered)  + L— DBManager
/ﬂ - translationsList

| r*wl {ordered}
activities adapters <<layer>>
Presenter
p 57 IS

translationListAdapter
MainActivity TranslationListAdapter

- mainView - mainViewPresenter
- translationListAdapter

<<control>>
MainViewPresenter

Figura 7.13: Relacién entre médulos CU02

7.1.6.3. CUO03: Consultar detalle de traduccion

pkgRelacion entre modulos

- [l
<<layer>> <<layer>>
Model Data

) | Translation | <<singleton>>
D
<slayer=>

N N
View ' H
1 H
selectedTranslation | | translation |
I ' |
| | |
' ! !
— 1 : H |
activities adapters /\ ! <<layer>> !
-7 ' Presenter '
P ' !
o ' !
- | I
I i
! !
' !
\ | ‘
TranslationDetailActivity - | MainActivity ionLi: <<control>> <<control>>
|< [LCansiationListAdapter TranslationDetailViewPresenter

MainViewPresenter

translationDetailView - mainview translationDetailViewPresenter

- mainViewPresenter

Figura 7.14: Relacién entre médulos CUO3
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7.1. DISENO DE LA ARQUITECTURA

7.1.6.4. CUO04: Borrar traduccion

pkgRelacion entre modulos J

[ 1 1
<<layer>> <<layer>>
Model Data
= Translation |- - - - - - -2 TranslationPersistenceManager | - - - - = <<singleton>>
DBManager
<<layer>>
View -
- translationsList - mTranslation, translationsList
S {ordered}
= |
<<layer>>
Presenter
1 [ [ 1
activities Helpers adapters
5] D

MainActivity

- mainViewPresenter
<<control>>
/] MainViewPresenter

- translationListAdapter '

| TranslationTouchHelper

- mainView - translationListAdapter

- mainViewPresenter

Figura 7.15: Relacién entre médulos CUO4

7.1.6.5. CUO05: Buscar traduccion

pkgRelacion entre médulos J

MI
<<layer>>
Model
53]
H1I f====== >| Translation |
<<layer=> I
View translation, newTranslations : \ /I’\
! . - translationslist
! . {ordered}
1 I
. 1 =]
|
: 1 <<layer>>
] ! . Presenter
activities adapters : :
' 1 5]
, '
1 1
i
iz} v femmmemmamm————— 2 1 filteredTranslationsLisf]
] bomm----- a
1 1
1 1
- translationsList '
| MainActivity TranslationListAdapter {ordered} .

MainViewPresenter

- translationListAdapter

- mainView

- mainViewPresenter

Figura 7.16: Relacién entre modulos CUOS
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CAPITULO 7. DISENO

7.1.6.6. CUO06: Filtrar traducciones

pkgRelacion entre madulos )

nl I
<<layer>>
Model

2

—=] [RSpSpS— >| Translation |
<<layer>>

!
View translation, newTranslations : \ /I'\
! . - translationslist
! ! {orderad}
1 I
. 1 =]
‘ | <<layer=>
] ! ' Presenter
activities adapters “ }
N I 7]
, '
| 1
D o mmemeeem ! :ﬁlteredTrana\atiomSst
1 bommo-e-- =
' , |
L - translationsList I
MainActivity | _____ >| FiltersDialogFragment | TranslationListAdapter | {ordered} <<comtrols>
MainViewPresenter
- translationListAdapter
- mainView
- mainViewPresenter

Figura 7.17: Relacién entre médulos CU06

Como se puede observar en todos los diagramas de este apartado, existe relacién entre los adaptadores que
forman parte de la Vista y las clases del Modelo.

Segin el patrén MVP, la vista no deberia conocer el modelo directamente pero existe un extenso debate sobre
en qué componente del patrén MVP deberian ir este tipo de adaptadores. En nuesto caso se ha decidido incluirlos

en la vista porque reciben eventos y avisan a los presentadores, pero necesitan la dependencia con el modelo, lo
cual contradice el patrén MVP.
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7.2. MODELO DE DATOS

7.2. Modelo de Datos

7.2.1. Esquema relacional de la base de datos

pkgEsquema relacional )

<<Table=>
Translation
= Telblz - <<PK=> id:int
Language K== srcLanguage : text
- <<PK=> code : text G R - ==FK==> trgLanguage : text
_name  text - srcimage : text
- isDownloaded : int - srclext : text
- trgText : text
- creationDate : text
- location ; text

Figura 7.18: Esquema relacional de la base de datos

7.2.2. Consideraciones de las tablas del esquema relacional

7.2.2.1. Language

= Poblacién: fija, no modificable, salvo en caso de que Tesseract o Microsoft afiadan nuevos idiomas.
= Columnas:
* isDownloaded: SQLite no tiene un tipo de datos destinado a almacenar booleanos, por lo que se ha

decidido usar el formato integer de SQLite, representando 0 como falso (idioma no descargado) y 1
como verdadero (idioma descargado).

7.2.2.2. Translation

= Poblaciéon: modificable, se pueden afiadir y borrar traducciones, pero no actualizarlas.

= Columnas:

* creationDate: SQLite no tiene un tipo de datos destinado a almacenar fechas, por lo que se ha decidido
usar el formato text de SQLite.
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CAPITULO 7. DISENO

7.3. Realizacion de los Casos de Uso en Diseino

7.3.1. CUO1: Anadir traduccion. Parte 1

MODEL

U

1 —>J TessocR: TessocR

A 4

selecimageFromCemera0rGalery) o |

64

Figura 7.19: Diagrama de secuencia del CUOL. Parte 1




7.3. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO EN DISENO

7.3.2. CUO1: Anadir traduccion. Parte 2

Lo ARt

H
g
. H
O o= T
- B

Figura 7.20: Diagrama de secuencia del CUOI. Parte 2
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CAPITULO 7. DISENO

Detalle de Obtener todos los idiomas

7.3.3.

85eqeegs}os | qp
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Diagrama de secuencia de Obtener todos los idiomas

Figura 7.21
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7.3. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO EN DISENO

7.3.4. Detalle de Guardar traduccion

Figura 7.22:
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Diagrama de secuencia de Guardar traduccion
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CAPITULO 7. DISENO

iones
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Figura 7.23
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7.3. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO EN DISENO

7.3.6. Detalle de Obtener todas las traducciones

db: SQLiteDatabase

<<singleton>>
dbManager - DEManager

cursor = rawQuery() - Cursor
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translationList = getAlTranslations()

sd Get all translations.

Figura 7.24: Diagrama de secuencia de Obtener todos las traducciones
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CAPITULO 7. DISENO

Detalle de Obtener los filtros seleccionados

7.3.7.
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Diagrama de secuencia de Obtener los filtros seleccionados

Figura 7.25
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7.3. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO EN DISENO

7.3.8. Detalle de Actualizar y animar Ia lista de traducciones

sd Update and animate translations list )

| translationListAdapter : TranslationListAdapter

.updateAndAnimate(ﬁlteredTrans\at\onsLi5t.Li5t<Tran5Iation>) void >

applyAndAnimateRemavals(newTranslations:List<Translation=) - void

F

applyAndAnimateMoveditems(newTranslations:List<Translation=) : void

1]

applyAndAnimate Additions(newTranslations:List<Translation=) : void

F

Figura 7.26: Diagrama de secuencia de Actualizar y animar la lista de traducciones
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CAPITULO 7. DISENO

7.3.9. CUO03: Consultar detalle de traduccion
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Figura 7.27: Diagrama de secuencia del CUO3
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7.3. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO EN DISENO

7.3.10. Detalle de Obtener nombre del idioma a partir de su cédigo

db : SQLiteDatabase
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Figura 7.28: Diagrama de secuencia de Obtener nombre del idioma a partir de su cédigo
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ion
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7.4. Diseno de la interfaz de usuario

Los disefios de la interfaz de usuario han sido realizados con la herramienta online NinjaMock [20] y siguen las
directivas de Material Design.

Estos disefios han sido mostrados a diferentes personas de distintas edades y perfiles, para que interactien y
opinen sobre la facilidad de uso, la claridad de los iconos utilizados y otros aspectos relevantes.

Los disefios mostrados en el siguiente apartado son los disefios Ul finales, que se han obtenido después de
realizar varias modificaciones con las sugerencias de los usuarios y el Product Owner.

7.4.1. CUO1. Anadir traduccion

Como se puede observar en los disefios de este caso de uso, el proceso de afiadir una traduccién se compone de
una serie de pasos guiados por los que va avanzando el usuario. Se ha pretendido que la interfaz de usuario sea lo
mds intuitiva y clara posible.

Y (o

‘ Mis traducciones Q = ‘ ‘ Mis traducciones Q = ‘ Chino simp @

No se ha aadido ninguna traduccion. Pulse el Espanol »
botén + de la esquina inferior derecha para

anadir una. Francés

Inglés

b5 E I ok S — B k. AHH, BERRESK
Mz THES:

() EMPZRT

(Z) B MBAnTERE ER
NS RREE

(FG) ¥ 35 2% 3 — M B8 1A 36 7E
1550 F UG S0 32 2 58 B3 3
TR

(T) BRI AT O L PR T2
) BHEE—-MBZRENES

Seleccione una imagen

m Camara
+ E_ Galeria

CANCELAR

U= ==Y A =

Figura 7.34: Boceto de la vista de re-
conocimiento: seleccionar/descargar
idioma de reconocimiento

Figura 7.32: Boceto de la vista prin- Figura 7.33: Boceto de la vista prin-
cipal sin traducciones cipal: seleccionar imagen

En la figura 7.32 aparece un botén en la esquina inferior derecha, que se utiliza para afiadir una nueva traduccién.
En la figura 7.32 y 7.33 aparecen tres iconos en la barra superior:

= Icono de bisqueda: se utiliza para filtrar las traducciones segin el criterio de biisqueda introducido por el
usuario. Ver apartado 7.4.5.

= Icono de filtros: abre un didlogo en el que se pueden seleccionar fecha y localizacién para filtrar las
traducciones. Ver apartado 7.4.6.

= Icono de mas informacion: aparece informacion sobre el proyecto, el alumno y otros.
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En la figura 7.34 aparece una lista desplegable con los idiomas de reconocimiento, y un botén a la derecha de
cada uno de ellos indicando aquellos que estdn descargados y ofreciendo la posibilidad de descargar los que no ain

no lo estan.

& PReconocer chino simp ¥ N & o - ? A & Traducir & Espanol v ? B
Chino simp
Espanol Chino simp
4 Frances BENBZIBT
=0 HEMBAGTEER FEMN
Inglés MENRRREE
BEMBZHT
Bofl W R 0T R LB
LSRR TRADUCIR TRADUCIR
Espanol Espanol
Bienvenido a Beijing, capical de la
Repiiblica Popular Ching y una de las
ciudades mas pobladas del mundo.
CANCELAR CANCELAR CANCELAR
Figura 7.35: Boceto de la vista de Figura 7.36: Boceto de la vista de Figura 7.37: Boceto de la vista de
reconocimiento: seleccionar parte de traduccion: seleccionar idioma de 1le- traduccion: realizar traduccién y guar-
la imagen y aceptar gada en la traduccién darla

En la figura 7.35 aparece un rectdngulo ajustable para seleccionar la parte de la imagen a reconocer y un botén
en la esquina derecha de la barra superior para iniciar el reconocimiento. También aparece un botén en la parte

inferior para cancelar.

En la figura 7.36 aparece una lista desplegable con los idiomas a los que traducir el texto reconocido.

En la figura 7.37 aparece lo siguiente:

= Idioma del texto reconocido y el texto reconocido como tal.

= Botdn para realizar la traduccion.

Idioma al que traducir y el texto traducido.

Boton para incluir la localizacién en la traduccién a guardar.

Boton para guardar la traduccion.

Boton para cancelar.
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7.4.2. CUO02. Visualizar traducciones

En la figura 7.38 aparecen las traducciones realizadas por el usuario representadas en forma de tarjetas.
En cada una de las tarjetas que representan una traduccién aparece la siguiente informacion:

= Miniatura de la imagen que contiene el texto a reconocer.

= Texto traducido.

= Fecha en la que se ha realizado la traduccion.

= Localizacion donde se ha realizado la traduccion.

—/—/—

00 ©@

Mis traducciones Q =

Bienvenido a Beijing, capital de la
Repuiblica Poyular Ching y wna de las

BENNZET | ciudades mas pobladas del wundo ...
wMmARTEEEE LAY
B R PYPC IR NP

9 Bci‘}'mg‘ China

La ensalada Clivie es wn plato tipico de
Busia. Se elabora con patatas,
i zeﬂahoviﬁ, po"q guisemtesr PEPINGS...

et s ek 12/Ps /20 LPP

v Moscit, Busia

Figura 7.38: Boceto de la vista principal con traducciones
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7.4.3. CUO03. Consultar detalle de traduccion

En la figura 7.39 aparece el detalle de una traduccién que contiene lo siguiente:
= Fecha y localizaciéon
= Texto reconocido y su idioma

= Texto traducido y su idioma

CO @

& Detdlle de traduccion

Fecha y localizacion

PyPe/ 201 239
Q@ Beiling, Ching

Traduccion

Chino simp

BREMBZHT
BodhmEAGTAEER RN
hEARBRENE

v

Espanal

Bienvenido a Beijing, la capical de la

Bepublica Popular China y una de las

ciudades mas pobladas del mundo.

Figura 7.39: Boceto de la vista de detalle de traduccién
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7.4.4. CUO04. Borrar traduccion

En la figura 7.40 se representa el deslizamiento de una tarjeta para borrar la traduccién correspondiente.

En la figura 7.41 la tarjeta deslizada desaparece y aparece una barra negra en la parte inferior con un botén para
deshacer el borrado.

En la figura 7.42 aparece la vista principal después de no haber pulsado el botén de deshacer el borrado.

o ()

Mis traducciones Q = i Mis traducciones Q=

Mis traducciones Q =

La ensalada Olivie es wn plato tipico de
Busia. Se elabora con patatas,
anahoria, pollo, guisantes, pepinos...

wrpsrane o0 Zanahoria, wollo, quisantes, papinos...

(%) 2/0s/20e noe
Q  Mosai, Busia
% @ Hoscd, Busia

mEmmE e
T B
Bistia

La ensalada Olivie es wn plato tipico de
Busia. Se elabora con patatas,

' ]
Taduccion eliminada DESRACER
L J N\ /L J

Figura 7.40: Boceto de la vista de Figura 7.41: Boceto de la vista de bo- . .
. . . L . Figura 7.42: Boceto de la vista de
borrar traduccién: deslizar tarjeta para rrar traduccion: opcion para deshacer - .
. borrar traduccién: traduccién borrada
borrar la traduccién el borrado
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7.4.5. CUO05. Buscar traduccion
En la figura 7.43 aparece una barra de biisqueda y las traducciones correspondientes al criterio de bisqueda

introducida. También aparece una X para cancelar la bisqueda.

CO ©

| china X = i

EIIEHVE“HO a Eei.}i“g' Cﬂpitﬂ] de ]a
| Beywiblica Popular Ching y wia de las

EEREST cmdades wmas pobladas del mundo ...
EEmmARTERE LRy
| HLTERMES vgc/zoe 2150
v Beijing, China

IRSRRRERER

EREEENNNE

HilREEEE S

Figura 7.43: Boceto de la vista principal realizando una bisqueda
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7.4.6. CUO6. Filtrar traducciones

En las figuras 7.44, 7.45 y 7.46 aparece un didlogo para que el usuario seleccione los filtros que desee.

En la figura 7.44 aparece una lista de fechas con las que filtrar las traducciones.

En la figura 7.45 aparece una lista de localizaciones con las que filtrar las traducciones.

En la figura 7.46 aparecen los filtros que haya seleccionado el usuario y dos botones para aceptar o cancelar los
filtros seleccionados.

Por fecha

1 fwreos

Por locdlizacion:

Ninguna
PYPC/IPIC 230 |«

2/P57201C 0P

+

N\

=

Figura 7.44: Boceto de la vista de
filtrar traducciones: seleccionar fecha

| fTRoS

Por fecha

Por localizacion: | |
Ninguna

Beijing, China

Mosc#, Busia

N DO

J

Figura 7.45: Boceto de la vista de
filtrar traduccione: seleccionar locali-

zacion

FILTROS
Por fecha /@520 000 -
Por localizacion. Hosci, Busia v
CANCELAR ACEPTAR

+

N

S

Figura 7.46: Boceto de la vista de
filtrar traducciones: aceptar filtros se-

leccionados
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En la figura 7.47 aparecen las traducciones correspondientes a los filtros seleccionados por el usuario.

His traducciones Q =

La ensalada Clivie es w plato tipico de
Busia. Se elabora con patatas,
n| zanahoria, pollo, guisantes, pepinos...

i 12/95/20%6 199
Q@  Hosci, Busia

—

Figura 7.47: Boceto de la vista de filtrar traducciones: traducciones filtradas
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Capitulo 8

Implementacion y pruebas

8.1. Implementacioén

La implementacién de Asistev se ha realizado en varias fases:

= Version 0.1 6 Alpha: permite seleccionar parte de la imagen sobre la que realizar el reconocimiento, completa
el reconocimiento de caracteres de un texto en inglés contenido en una imagen, obtenida desde la cimara o
desde la galeria, y lo muestra por pantalla.

= Version 0.2 6 Beta: ademds de la funcionalidad de la versién Alpha, permite seleccionar, descargar y/o
borrar idiomas de reconocimiento y selecionar un idioma al que traducir el texto reconocido.

= Version 1.0 o Release: afiade soporte para 39 idiomas, tanto para el reconocimiento como para la traduccion.
Ademads, afiade la persistencia de los idiomas y las traducciones e implementa el resto de la funcionalidad
(historial de traducciones, bisqueda y filtrado).

El cédigo fuente del proyecto estd dividido en dos médulos:

= app: es el médulo de la aplicacién como tal, contiene cinco paquetes con 20 clases Java, que se corresponden
a los de la figura 7.6. También contiene 19 layouts para las vistas, iconos, colores, strings y otros ficheros.
Este médulo implementa toda la funcionalidad de la aplicacion excepto el reconocimiento de caracteres.

= tess-two: implementa el motor de reconocimiento de caracteres u OCR. Estd formado por las bibliotecas de
Tesseract y Leptonica y otras clases escritas en lenguaje C o C++. El médulo app se conecta con este médulo
para realizar el reconocimiento dptico de caracteres.

Nota importante: el proyecto con el c6digo fuente incluido en el CD contiene un tinico médulo app en vez de
dos. El modulo de més se debe a que para aprender a utilizar Android NDK, se han construido las bibliotecas de
reconocimiento a mano, y se han afiadido a un nuevo médulo, el cual ocupa casi 2GB de espacio [21]. Por otro
lado, el proyecto entregado contiene, en el propio médulo app, las bibliotecas precompiladas en un AAR, ocupando
mucho menos espacio.

8.2. Plan de pruebas

8.2.1. Introduccién
En un proyecto de desarrollo de software la realizacién de pruebas es fundamental para garantizar el correcto
funcionamiento de la aplicacion, asi como su fiabilidad, consistencia y estabilidad.

Es importante realizar pruebas durante todas las fases de desarrollo de la aplicacién. De esta forma, si aparece
un fallo, se puede solucionar lo antes posible y evitar que perjudique al resto de sistema segin va avanzando el
desarrollo.
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En todo proyecto, un fallo no detectado a tiempo implica un coste, tanto de recursos como econémico, ya que
supone que un desarrollador dedique tiempo a solucionarlo, tiempo que implica un coste econdémico.

En este plan, se definen los diferentes tipos de pruebas realizadas y se explica, mediante casos de prueba, todas
las pruebas realizadas sobre la aplicacion desarrollada.

8.2.2. Tipos de pruebas realizadas
8.2.2.1. Pruebas unitarias
Este tipo de pruebas se utiliza para comprobar el correcto funcionamiento de un médulo de cédigo. Esto sirve

para asegurar que cada uno de los médulos funcione correctamente por separado.

Son llevadas a cabo durante el desarrollo y el encargado de realizarlas puede ser un testeador como tal o el
propio desarrollador del cédigo, al ser el que mejor lo conoce.

En nuestro caso, estas pruebas se han ido realizando a medida que se terminaba un método. Para cada método
finalizado, el testeador escogia distintos valores de entrada para examinar cada uno de los posibles flujos de
ejecucion del método y cerciorarse de que se devuelven los valores de salida adecuados. Esto es comtinmente
conocido como prueba de caja blanca.

8.2.2.2. Pruebas de integracion
Las pruebas integrales o pruebas de integracién son aquellas que se realizan una vez aprobadas las pruebas
unitarias. Consisten en combinar mddulos individuales de software y probarlos como un grupo.

Por lo general, este tipo de pruebas suelen ser de caja negra, es decir, se estudia el sistema desde el punto de vista
de las entradas que recibe y las salidas o respuestas que produce, sin tener en cuenta su funcionamiento interno.

En nuestro caso, estas pruebas se han ido realizando para cada funcionalidad, combinando los médulos de
codigo implicados en cada una de ellas y llevando a cabo una prueba conjunta.

8.2.2.3. Pruebas de sistema

Este tipo de pruebas se realizan una vez terminadas las pruebas de integracion. El objetivo principal es probar
todo el sistema completo e integrado.

Al igual que las pruebas de integracion, este tipo de pruebas también suelen ser de caja negra.

8.2.3. Casos de Pruebas

En este apartado se detallan los casos de prueba, guiados por casos de uso, realizados para evaluar la aplicacién
desarrollada. Para cada una de los casos de prueba se explicard una breve descripcion del caso, la accion a realizar
por el usuario, el resultado esperado, el resultado obtenido y la solucién aplicada en el caso de que no se haya
obtenido el resultado esperado.
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8.2.3.1.

CUO01. Anadir traduccion

CP01 Obtencion de imagen a reconocer desde la cdmara
., Un Usuario selecciona la cdmara para obtener la imagen que serd usada
Descripcion . .
en el reconocimiento y realiza una foto.
Accién Ir ala vista principal de la aplicacion, pulsar el botén de afiadir traduccion
(+), seleccionar la cdmara, realizar la foto y aceptar.
Resultado - .
La foto se recupera correctamente y se muestra en la siguiente vista.
esperado
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.1: Descripcion del CPO1
CP02 Obtencion de imagen a reconocer desde la galeria
e ., Un Usuario selecciona la galeria para obtener la imagen que serd usada
Descripcion o
en el reconocimiento.
Accién Ir ala vista principal de la aplicacidn, pulsar el botén de afiadir traduccién
(+), seleccionar la galeria y seleccionar una imagen.
Resultado . - .
La imagen se recupera correctamente y se muestra en la siguiente vista.
esperado
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.2: Descripcién del CP02
CP03 Obtencion de imagen a reconocer desde la cdmara y girando el disposi-
tivo
c Un Usuario selecciona la cdmara para obtener la imagen que serd usada
Descripcion .. . .
en el reconocimiento y realiza la foto en modo apaisado.
Accién Ir ala vista principal de la aplicacion, pulsar el botén de afiadir traduccion
(+), seleccionar la cdmara, girar el dispositivo y realizar la foto.
Resultado La foto se recupera correctamente y se muestra tal y como se ha realizado
esperado en la siguiente vista.
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.3: Descripcion del CP03
CP04 Descarga de un idioma de reconocimiento
Descripcion Un Usuario descarga un idioma de reconocimiento.
.. Ir ala vista de reconocimiento, abrir la lista de idiomas de reconocimiento
Accion ) -1 .
y pulsar sobre el botén de descargar un idioma especifico.
Resultado Se inicia la descarga y al finalizar se muestra un mensaje de validacién
esperado indicando que la descarga del idioma se ha realizado con éxito.
Resultado obtenido | Correcto

Tabla 8.4: Descripcién del CP04
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CP05 Descarga de un idioma de reconocimiento sin conexion a internet
Descripcién Un USljlaI'iO intenta descargar un idioma de reconocimiento sin tener cone-
Xi0n a internet.
Ir a Ia vista de reconocimiento, abrir la lista de idiomas de reconocimiento y
Accién pulsar sobre el boton de descargar un idioma especifico sin tener conexion
a internet.
Resultado Se muestra un mensaje de error indicando que la descarga ha fallado y que
esperado se compruebe la conexion a internet.
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.5: Descripcion del CPOS
CPO6 Interrupcion de la descarga de un idioma de reconocimiento por la pérdida
repentina de la conexién a internet
Descripcién Un'Usuario ipicia la descarga de un i(.iioma de recon.ocimi.ento pero ésta se
ve interrumpida por la pérdida repentina de la conexién a internet.
Ir a la vista de reconocimiento, abrir la lista de idiomas de reconocimiento
Accién y pulsar sobre el botén de descargar un idioma especifico. De repente, se
pierde la conexion a internet.
Resultado Se muestra un mensaje de error indicando que se ha interrumpido la descarga
esperado y que se compruebe la conexién a internet.
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.6: Descripcién del CP06
CP07 Inicio del reconocimiento de caracteres
Descripcion Un Usuario inicia el reconocimiento de caracteres.
Ir a la vista de reconocimiento, seleccionar uno de los idiomas de la lista
Accion de idiomas de reconocimiento. A continuacién, seleccionar la parte de la
imagen a reconocer y pulsar el botén de iniciar reconocimiento.
Resultado Se realiza el reconocimiento y se muestra el texto reconocido en la siguiente
esperado vista.
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.7: Descripcion del CP0O7
CP08 Inicio del reconocimiento seleccionando un idioma no descargado
Descripcién Un.U.suario inicia el reconocimiento de cardcteres habiendo seleccionado
un idioma que no se ha descargado.
En la vista de reconocimiento, seleccionar de la lista de idiomas de recono-
Accion cimiento uno que no estd descargado. A continuacion, seleccionar la parte
de la imagen a reconocer y pulsar el botén de iniciar reconocimiento.
Resultado Se ,ml%estra.un mensaje de error.indicando que el idioma seleccionado no
esperado .estta disponible y que es necesario descargarlo para reconocer texto en ese
idioma
Resultado obtenido | Correcto

Tabla 8.8: Descripcioén del CPOS
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Inicio del reconocimiento seleccionando un idioma cuya descarga se ha

CP09 . ;
interrumpido
Un Usuario inicia el reconocimiento de cardcteres habiendo seleccionado
Descripcion un idioma que no se ha descargado completamente por una pérdida de
la conexién a internet o por la interrupcién voluntaria de la descarga.
En la vista de reconocimiento, seleccionar de la lista de idiomas de
Accién reconocimiento uno cuya descarga ha sido interrumpida. A continuacion,
seleccionar la parte de la imagen a reconocer y pulsar el botdn de iniciar
reconocimiento.
Resultado Se muestra un mensaje de error indicando que el idioma seleccionado
esperado no estd disponible y que es necesario descargarlo para reconocer texto
en ese idioma.
Primera ejecucion: Incorrecto
Causa: la aplicacion se cierra inesperadamente porque se intenta iniciar
Resultado obtenido el re.conocimiento con un ﬁcl?e?o de un idiQma incom/pleto.
Acciones: comprobar que el idioma seleccionado estd descargado en su
totalidad. En caso positivo, iniciar el reconocimiento.
Segunda ejecucion: Correcto
Tabla 8.9: Descripcién del CP09
CP10 Obtencion de idiomas de llegada para la traduccion, excluyendo el idioma
del texto reconocido
Un Usuario visualiza la lista con los idiomas disponibles a los que
e . traducir el texto reconocido. Esta lista no deberia incluir el idioma del
Descripcion . . . . .
texto reconocido ya que no tiene sentido traducir un texto a su mismo
idioma.
Accién En la vista de traduccién, abrir la lista desplegable de idiomas de traduc-
cion.
Resultado La lista de idiomas de traduccién no incluye el idioma del texto recono-
esperado cido.
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.10: Descripcion del CP10
CP11 Traduccién de un texto
Descripcion Un Usuario realiza la traduccién de un texto.
.. En la vista de traduccion, seleccionar un idioma al que realizar la tra-
Accion . . :
duccién y pulsar el botén Traducir.
Resultado El texto de partida se traduce al idioma seleccionado.
esperado
Primera ejecucion: Incorrecto
Causa: se producen errores de autentificacién con el API de traduccién
Resultado obtenido debido a una configuracién errénea.

Acciones: corregir la configuracion del API y volver a realizar la auten-
tificacion.
Segunda ejecucion: Correcto

Tabla 8.11: Descripcién del CP11
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CP12 Traduccion de un texto con saltos de linea
Descripcion Un Usuario realiza la traduccién de un texto que contiene saltos de linea.
En la vista de traduccién, seleccionar un idioma al que realizar la traduc-
Accion cién y pulsar el botén Traducir. El texto a traducir contiene varios saltos
de linea.
Resultado El texto resultante de la traduccién incluye los saltos de linea del texto
esperado de partida.
Primera ejecucion: Incorrecto
Causa: el API de traduccién utilizada no detecta los saltos de linea por
Resultado obtenido lo ql.le el texto resultante se muest.ra sin sathS de liFlea. N
Acciones: detectar los saltos de linea y enviar varias peticiones de tra-
duccion al API, uno por cada frase.
Segunda ejecucion: Correcto
Tabla 8.12: Descripcion del CP12
CP13 Guardado de una traduccién
Descripcion Un Usuario guarda una traduccién
Accién En la vista de traduccion, seleccionar el boton de guardar traduccion.
Resultado Se guarda la traduccion en la base de datos y se vuelve a la vista principal
esperado
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.13: Descripcion del CP13
CP14 Guardado de una traduccidn sin haberla realizado
Descripcion Un Usuario intenta guardar una traduccién sin haberla realizado.
. En la vista de traduccion, seleccionar el botén de guardar traduccién sin
Accion . .
haber realizado la traduccién.
Resultado Se muestra un mensaje de error indicando que ha habido un error al
guardar la traduccién y que para guardarla es necesario traducir el texto
esperado J :
usando el botén correspondiente.
Resultado obtenido | Correcto

Tabla 8.14: Descripcioén del CP14




8.2. PLAN DE PRUEBAS

8.2.3.2.

8.2.3.3.

8.2.3.4.

CUO02. Visualizar traducciones
CP15 Visualizado de las traducciones realizadas
Descripcion Un Usuario visualiza las traducciones que ha afiadido al sistema.
Ir la vista principal al iniciar la aplicacién, después de guardar una
Accion traduccion o al cancelar el proceso de afiadir una nueva traduccién. En
esta vista se muestran las traducciones afiadidas al sistema.
Se muestra una lista de traducciones en forma de tarjetas, filtrada en
Resultado L S .
esperado funcién de l,a fec,ha. y locah/zacu.)n seleccionadas en los filtros y ordenada
de fecha mds préxima a mas lejana.
Primera ejecucion: Incorrecto
Causa: las traducciones recientemente creadas se afiaden al final de la
Resultado obtenido | lista debido a como se guardan y recuperan de la base de datos.
Acciones: invertir la lista de traducciones obtenida de la base de datos.
Segunda ejecucion: Correcto
Tabla 8.15: Descripcion del CP15
CUO03. Consultar detalle de traduccién
CP16 Consulta del detalle de la traduccién
Descripcion Un Usuario consulta el detalle de una traduccién seleccionada.
Accién Ir la vista de detalle de traduccion pulsando sobre una traduccién de la
lista mostrada en la vista principal.
Resultado Se muestra informacién detallada de la traduccion, incluyendo una barra
esperado superior con la imagen utilizada en el reconocimiento.
Primera ejecucion: Incorrecto
Causa: el titulo de la vista de detalle de traduccién no se entiende si la
Resultado obtenido imagen util%zada. en el recopocimiento es de un color claro. .
Acciones: incluir un gradiente que oscurezca la parte de la imagen
cuando coincida con el titulo.
Segunda ejecucion: Correcto
Tabla 8.16: Descripcion del CP16
CUO04. Borrar traduccion
CP17 Borrado de una traduccién
Descripcion Un Usuario borra una traduccion.
Accién Ir la vista principal y deslizar una tarjeta de traduccion.
Resultado La traduccién desaparece de la lista y se muestra una opcién temporal
esperado para deshacer el borrado.
Resultado obtenido | Correcto

Tabla 8.17: Descripcion del CP17
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CP18 Recuperacion de traduccion borrada
Descripcion Un Usuario deshace el borrado de una traduccion.
Accién Ir la vista principal, deslizar una tarjeta de traduccién y pulsar sobre la
opcién de deshacer que aparece.
Resultado La traduccioén vuelve aparecer en la lista y no se borra de la base de
esperado datos.
Primera ejecucion: Incorrecto
Causa: la traduccion borrada y posteriormente recuperada aparece dos
Resultado obtenido vece.s si se pulsa por err.or el botén'(,leshacer dos veces. o
Acciones: comprobar si la traduccién a recuperar ya se ha afiadido a la
lista. En caso positivo, no se vuelve a afiadir.
Segunda ejecucion: Correcto
Tabla 8.18: Descripcion del CP18
CP19 Borrado definitivo de una traduccién
Descripcion Un Usuario borra una traduccién y no selecciona la opcién de deshacer.
. Ir la vista principal, deslizar una tarjeta de traduccién y dejar que la
Accién -
opcidn de deshacer el borrado desaparezca.
Resultado La traduccién desaparece de la lista y se borra de la base de datos.
esperado
Resultado obtenido | Correcto
Tabla 8.19: Descripcion del CP19
CP20 Borrado de traduccién con filtros
Descripcion Un Usuario borra una traduccion sobre una lista filtrada.
Ir la vista principal, donde se muestra una lista de traducciones filtrada
Accion y deslizar una tarjeta de traduccién para borrarla. A continuacion, quitar
los filtros para mostrar la lista completa de traducciones.
Resultado La lista con todas las traducciones aparece actualizada con los borrados
esperado realizados sobre la lista filtrada.
Primera ejecucién: Incorrecto
Causa: solo se borra la traduccion de la lista de traducciones mostrada,
no de la lista original de traducciones. Es necesario mantener dos listas de
traducciones diferentes, una en el adaptador, que se muestra al usuario,
Resultado obtenido | y la lista original de traducciones, que se actualiza con las acciones

realizadas sobre la lista que se muestra.

Acciones: borrar de la lista original la traduccién borrada de la lista
mostrada.

Segunda ejecucion: Correcto

Tabla 8.20: Descripcion del CP20




8.2. PLAN DE PRUEBAS

8.2.3.5.

8.2.3.6.

CUO05. Buscar traduccion
CP21 Busqueda de traducciones
Descripcion Un Usuario busca una traduccion.
. Ir la vista principal, pulsar el botén de buscar y escribir una consulta en
Accién .
la barra de bisqueda.
Resultado Lista de traducciones que se correspondan con el criterio de bisqueda
esperado del Usuario.
Primera ejecucion: Incorrecto
Causa: segin se van introduciendo caracteres en la barra de bisqueda
llega un momento en el que la lista de traducciones aparece vacia aunque
alguna coincida con el criterio de biisqueda utilizado. Esto se debe a que
Resultado obtenido | Ia lista se va filtrando sobre si misma hasta no quedar nada.

Acciones: utilizar una copia de la lista de traducciones original, en vez
de una referencia a la misma, de tal forma que se distinga la lista de
traducciones original de la lista que se va filtrando.

Segunda ejecucion: Correcto

Tabla 8.21: Descripcién del CP21

CUO06. Filtrar traduccion
CP22 Filtrado de traducciones
Descripcion Un Usuario busca una traduccion.
. Ir la vista principal, pulsar el botén de filtrar y seleccionar una fecha y
Accién S
localizacion.
Resultado . . .
Lista de traducciones que se correspondan con los filtros seleccionados.
esperado

Resultado obtenido

Correcto

Tabla 8.22: Descripcion del CP22
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CP23

Opciones de filtrado después de borrar una traduccion

Descripcion

Un Usuario filtra las traducciones y borra una traduccion de forma que ya no
exista ninguna que cumpla alguno de los filtros seleccionados.

Accion

Ir la vista principal, pulsar el botén de filtrar, seleccionar una fecha y/o locali-
zacion y borrar la dltima traduccidén que cumpla alguno de los filtros seleccio-
nados.

Resultado
esperado

Los filtros afectados se reinician a la opcién por defecto, ya que no existe
ninguna traduccién que los cumplan.

Resultado obtenido

Primera ejecucion: Incorrecto

Causa: los filtros muestran sus opciones a partir de las fechas y localizaciones
de las traducciones guardadas. Ejemplo: el filtro de localizaciones muestra las
opciones "ninguna", “Valladolid” y “Madrid” y el usuario selecciona “Valla-
dolid” (posicién 1 en la lista de localizaciones). Se muestra una traduccién, que
el usuario borra, y la opcién Valladolid desaparece del filtro de localizacion.
El filtro seleccionado pasa a ser el que ocupa la posicién 1, es decir "Madrid".
Este filtro no ha sido seleccionado por el usuario. Si no existiera Madrid, la
aplicacion se detendria, ya que intentaria ponerse la posicién 1 de la lista de
localizaciones en el filtro, pero esta ya no existe al haberse borrado la tnica
traduccién que la cumplia.

Acciones: establecer en los filtros afectados la opcién “ninguna” cuando la
traduccién borrada provoque que ya no exista ninguna que cumpla con alguno
de los filtros seleccionados.

Segunda ejecucion: Correcto

Tabla 8.23: Descripcion del CP23




Capitulo 9

Conclusiones

9.1.

Objetivos alcanzados

Una vez finalizado el proyecto, es interesante enumerar una serie de objetivos que se han alcanzado:

Se harealizado un estudio sobre las diferentes bibliotecas de reconocimiento ptico de caracteres y traduccion.

Se ha aprendido a utilizar la biblioteca de OCR Tesseract, implementada en multitud de aplicaciones Android,
iOS y pédginas web que hacen uso de reconocimiento dptico de caracteres.

Se ha utilizado y entendido el funcionamiento de Android NDK.
Se ha aprendido a utilizar una API de traduccién, como es la de Microsoft.
Se han afianzado los conocimientos de Android del alumno.

Se ha aprendido a utilizar el patrén MVP en Android, permitiendo obtener un cédigo més claro, legible y
mantenible gracias a la modularidad de la cual se caracteriza este patrén.

Se ha disefiado una interfaz basada en Material Design de Android, que actualmente es utilizada por muchas
aplicaciones, al ser atractiva e intuitiva.

Se ha conseguido realizar una aplicacién capaz de reconocer caracteres en 39 idiomas y traducir el texto
reconocido al mismo nimero de idiomas, lo cual ha sido un gran logro ya que la idea inicial no contemplaba
tantos idiomas.

Se ha conseguido crear un sistema de descarga y borrado de idiomas de reconocimiento, evitando problemas
de memoria al usuario y permitiéndole descargarse los idiomas que vaya a necesitar en su préximo viaje.

Se ha afadido una funcionalidad que no poseen los traductores convencionales, como es el historial de
traducciones, con busqueda y filtrado por fecha y/o localizacion.

Se ha aprendido a utilizar herramientas de prototipado web, que facilitan y agilizan el proceso de disefio de
interfaz.

Se han afianzado los conocimientos del alumno en el modelo de desarrollo dgil Scrum, actualmente muy
utilizado en el entorno empresarial.

Se ha planificado un proyecto software y se han gestionado los riesgos producidos.

Se han afianzado los conocimientos de LaTeX del alumno, elaborando la memoria del proyecto.
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9.2. Valoracidén personal

Larealizacion de este TFG me ha permitido adquirir nuevos conocimientos y afianzar los que ya habia obtenido,
tanto en el Grado de Ingenieria Informética como por mi cuenta.

Antes de iniciar el proyecto, se presentaba como un trabajo complicado ya que seria necesario utilizar técnicas
de reconocimiento Optico de caracteres y bibliotecas nativas. Segin iba avanzando el proyecto, surgieron problemas
relacionados con la biblioteca de reconocimiento pero fueron solucionados con éxito.

Durante el desarrollo del proyecto ha sido necesario realizar cambios para adaptarse a las necesidades que
iban surgiendo. Al hacer uso de una metodologia como es Scrum, me ha sido relativamente sencillo gestionar los
cambios y replanificar.

Por otra parte, las técnicas OCR han avanzado considerablemente en los ultimos afos y cada vez se utilizan mas
en multitud de aplicaciones. No obstante, atin falta mucho camino por recorrer y estoy convencido de que serdn
algo cotidiano en un futuro no muy lejano.

En definitiva, se han alcanzado los objetivos propuestos y el resultado del proyecto ha sido satisfactorio.

9.3. Lineas futuras

Como trabajo futuro se podrian realizar los siguientes puntos:

= Afadir reconocimiento y traduccién a un mayor nimero de idiomas.
= Mejorar el reconocimiento 6ptico de caracteres.

= Mejorar la traduccion realizada.

» Afadir dictados de voz de los textos traducidos.

= Permitir descargar paquetes de idiomas en funcién de la region a visitar. Por ejemplo: paquete Europa
Occidental con los idiomas inglés, francés, alemén, espaiol, italiano u otros.

= Mejorar algunos aspectos de la interfaz grifica e incluso anadir animaciones en algunas vistas de la misma.

» Aifadir la posibilidad de compartir traducciones con redes sociales.
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Apéndice A

Glosario de términos

= AAR: distribucién binaria de un proyecto Android. Son ficheros comprimidos que contienen, precompilados,
todos los archivos que incluiria un proyecto Android como tal. Es similar a un fichero .jar, solo que los AAR
también incluyen componentes visuales como layouts o drawables.

= Android: sistema operativo basado en el niicleo Linux. Fue disefiado principalmente para dispositivos mé-
viles con pantalla tictil, como teléfonos inteligentes, tablets o tabléfonos; y también para relojes inteligentes,
televisores y automéviles.

= Android NDK: conjunto de herramientas que permiten al desarrollador implementar partes de una aplicacion
Android utilizando cédigo escrito en lenguajes nativos como C o C++.

= API: siglas de “interfaz de programacion de aplicaciones”. Conjunto de subrutinas, funciones y procedi-
mientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién.

= Asistev: acrénimo de “asistente Android para traduccion de textos escritos en viajes”.

= COTS: acrénimo de “Commercial Off-The-Shelf” o producto de caja en espaiiol. Un COTS es un producto
manufacturado estdndar en lugar de personalizado. COTS tipicamente requiere una configuracion que se
adapta para usos especificos.

= Eclipse: conjunto de herramientas de programacién de c6digo abierto multiplataforma para el desarrollo de
aplicaciones.

» Fork: creacién de un proyecto en una direccién distinta de la principal u oficial tomando el cédigo fuente
del proyecto ya existente.

» HTMLS: quinta revision importante del lenguaje basico de la World Wide Web, HTML. HTMLS establece
una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan el uso tipico de los sitios web modernos.

= IDE: siglas de “Integrated Development Environment” o entorno de desarrollo integrado en espafiol. Es una
aplicacion informdtica que proporciona servicios integrales para facilitarle al desarrollador o programador
el desarrollo de software.

= LaTeX: sistema de composicion de textos, orientado a la creacion de documentos escritos que presenten una
alta calidad tipogréfica.

= Leptonica: software de c6digo abierto ampliamente utilizado para aplicaciones de andlisis y procesamiento
de imégenes.

= Licencia Apache: licencia de software libre permisiva creada por la Apache Software Foundation (ASF).

= Material Design: normativa de disefio de Google enfocada en la visualizacion del sistema operativo Android y
aplicable ala web y cualquier otra plataforma. Material se trata de un disefio mas limpio, en el que predominan
animaciones y transiciones de respuesta, el relleno y los efectos de profundidad tales como la iluminacién y
las sombras.

= Pila del producto o Product Backlog: lista de los requisitos desde el punto de vista del cliente. Estd formada
por las funcionalidades o historias de usuario que desea obtener el cliente, ordenadas por la prioridad que el
mismo le otorga a cada una.
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Scrum: modelo de desarrollo 4gil basado en una colaboracién estrecha con el cliente y una predisposicién
y respuesta ante los cambios.

Sprint: periodo de un proyecto Scrum en el cual se lleva a cabo el trabajo en si. Es recomendado que la
duracioén de los sprints sea constante y definida por el equipo en base a su propia experiencia (2 o 3 semanas).

SQLite: sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con ACID, contenida en una biblioteca
relativamente pequefia (275KB) escrita en C.

Stack Overflow: sitio web utilizado por una comunidad de desarrolladores informadticos, en la cual otros
desarrolladores pueden encontrar soluciones a problemas de programacién en diferentes lenguajes.

T: tarea. Representa las tareas en las que se divide cada una de las historias de usuario, seguidas de un
identificador.

Tesseract Android Tools: conjunto de herramientas que permiten compilar las bibliotecas Tesseract y
Leptonica y utilizarlas en la plataforma Android. Proporciona un API de Java que permite acceder a las APIs
nativamente compiladas de Tesseract y Leptonica.

TFG: siglas de "trabajo fin de grado". Proyecto o trabajo exigido como condicién para obtener finalmente
una titulacion universitaria.

US: user story. Representan las historias de usuario o user stories, seguidas de un identificador.



Apéndice B

Manual de usuario

B.1. Introduccion

Este documento detalla la forma de utilizar la apliacién Asistev por parte de un usuario.

Se detallard cada una de las funcionalidades de la aplicacién junto con una serie de imégenes ilustrativas.

B.2. Funcionalidades

B.2.1. Anadir traduccion

B.2.1.1. Paso 1, alternativa 1: Obtener imagen de la galeria

P4 E1:59 P E1:29

Mis traducciones Q = i X Seleccionar una foto

No se ha afiadido ninguna traduccién. Pulse el botén +
de la esquina inferior derecha para anadir una

Seleccione una imagen

3

ki aaty
DA IR

IKERSEE
e |

(a) Afadir nueva traduccién (b) Seleccionar la opcién de la galeria (c) Seleccionar imagen de la galeria

Figura B.1: Instrucciones para obtener imagen de la galeria
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B.2.1.2. Paso 1, alternativa 2: Obtener imagen desde la camara

P4 E159

Mis traducciones

No se ha afiadido ninguna traduccion. Pulse el boton +
de la esquina inferior derecha para afiadir una

TIOMHTHYCCKIN,  KOHOMMYECKIN,  KY/TYDHBIM 1
HeHTPOM POCCHN 1 KolTHHeNTa,

Mocksa pacrionoxera Ha Gepery Mockuii-pexit B Lierp
OKpyre eBponeiickoii actn Poccun. B xope:
HCTODHH, TOPOA CAYKHA CTOMMIEH MpOrpeCcii cocTonmyi.

Asistev has been developed as a final project for deg
‘computer engineering.

Hello traveler, welcome to London

London is the capital and most populous citiy of England and the
Selecclonemnaimaden ‘United Kingdom. Standing on the River Thames in the south east
seees e | of Great Britain, London has been a major settlement for two

,‘ ben is the nickname for the Great Bell of the clock at the north
the Palace of Westminster in London, and often extented to
the clock and tower. The tower is officially

(b) Seleccionar la opcién de

) (¢) Realizar una foto
la camara

(a) Anadir nueva traduccién

Figura B.2: Instrucciones para obtener imagen desde la cdmara

B.2.1.3. Paso 2: Descargar idioma de reconocimiento

.4 & 2340 $iE129 W4 5129

Alemén

< Reconocer alemén | - v

LICAFRR - - - - 27T
BREEHEEN - - - - 87T
E¥@R----25n
BIRERE---- 18T
EFER--- - R

AN

Alemén
Biilgaro

Catalan

s-- 2T

--- 8%
chino simp

--- 2%
F— SN

Coreano

Checo

Criollo haitiano

Danés

| Eslovaco

§ Esloveno

Espafiol

Estonio

Alemén

Bulgaro

Catalén

Checo

Chino simp

Chino trad

Coreano

j cCriolo haitiano

Danés

| Eslovaco

 Esloveno
Espafiol

Estonio

Bilgaro

Catalén

Checo

Chino simp

Chino trad

Coreano

j criolo haitiano

Danés
| Eslovaco

N Esloveno

Idioma de reconocimiento descargado
correctamente

W4 E1:30

v

(d) Idioma de reconoci-
miento descargado correc-
tamente

(c) Descarga del idioma de
reconocimiento en proceso

(a) Abrir lista de idiomas
de reconocimiento

(b) Descargar idioma de re-
conocimiento

Figura B.3: Instrucciones para descargar un idioma de reconocimiento

102



B.2. FUNCIONALIDADES

B.2.1.4. Paso 2.1 (opcional): Borrar idioma de reconocimiento

Aleman Aleman

Bulgaro

Bilgaro

Catalén Catalan

Checo Checo

Chino simp

Chino simp

Chino trad Chino trad

Coreano

Coreano

Criollo haitiano

| enés
|
|

j criollo haitiano
Danés

Eslovaco | Eslovaco

N Esloveno y Esloveno

Espaiiol

Estonio

(a) Borrar idioma de reconoci- (b) Idioma de reconocimiento
miento borrado

Figura B.4: Instrucciones para borrar un idioma de reconocimiento

B.2.1.5. Paso 3: Realizar el reconocimiento optico de caracteres

W4 w2314 P4 & 202 W4 £ 202

v < Reconocer chino simp = v < Reconocer chino simp v v

\

Alemén
Bilgaro
Catalén
Checo
Chino gyp
Chm%

Coreano

j criti haitiano

Danés

| Eslovaco

y Esloveno
Espafiol

Estonio
CANCELAR

CANCELAR

(a) Seleccionar idioma de re-  (b) Seleccionar la parte de la  (¢) Iniciar reconocimiento de
conocimiento imagen a reconocer caracteres

Figura B.5: Instrucciones para realizar el reconocimiento éptico de caracteres
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B.2.1.6. Paso 4: Realizar la traduccion

P4 E13

< Traducir a Alemén L |

Aleman

Bulgaro
Chino simp
Catalan
AR ARE
BERETA
EFEME
BFERS
ERFER

? Checo

! Chino trad

Coreano
Criollo haitiano
TRADUCIR anes
Eslovaco

Aleman
Esloveno

Espafiol
Estonio
Finlandés

Francés

Griego
CANCELAR

(a) Abrir lista de idiomas de traduc- (b) Seleccionar idioma al que traducir
cion el texto

Wil k132 Wi k132

& TraduciraEspafidl -~ W B & TraduciraEspaiol -~ W B

Chino simp Chino simp

AR TEEAER
DRI BRIFEEIA
E¥mME F¥mME
BIFEIRE B ERE
BEFES ERTER

TRADUCIR TRADUCIR

Suefio rojo Niu Yuenan pot

Came de cuello de cerdo carbonifero

Sopa de malangay calabaza

Huevos fritos de intestinos de pescado fragante
Hueso de oro ajo

CANCELAR CANCELAR

(¢) Traducir (d) Texto traducido correctamente

Figura B.6: Instrucciones para realizar la traduccién
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B.2.1.7. Paso 5: Guardar la traduccion

Wi k132

Wi 132

& TraduciraEspaiidl ~ W BB

Chino simp

AR
ARG
EF¥mlE
BRERE
ERFEE

¢Permitir que Asistev
pueda acceder ala
ubicacion de este
TRADUCIR

dispositivo?

E spano RECHAZAR PERMITIR

Suefio rojo Niu Yuenan pot

Carne de cuello de cerdo carbonifero

Sopa de malanga y calabaza

Huevos fritos de intestinos de pescado fragante
Hueso de oro ajo

CANCELAR

(a) Incluir localizacién en la traduc- (b) Aceptar permisos de localizacién
cién (opcional) (opcional)

=) W4 E 132
& Traducir a Espafiol  ~ o n
-~
Chino simp
atArR
AR GHETA
EFENR

BHERE
ERHER

TRADUCIR

Espafiol

Suefio rojo Niu Yuenan pot

Carne de cuello de cerdo carbonifero

Sopa de malanga y calabaza

Huevos fritos de intestinos de pescado fragante
Hueso de oro ajo

CANCELAR

(¢) Guardar traduccion

Figura B.7: Instrucciones para guardar la traduccién
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B.2.2. Visualizar traducciones

La siguiente vista se muestra después de las siguientes acciones:
= Abrir la aplicacién.

= Guardar una traduccién. Ver figura B.7c.

= Volver atrds desde el detalle de una traduccion.

= Cancelar en cualquier punto cuando se estd afadiendo una traduccién. Para cancelar, pulsar el botén rojo en
la barra inferior de la app.

W4 E15

Mis traducciones Q

SOLATE
Paradiznik, avokado, guinoa in
bulgur.

[F) 26/06/2016 01:52

@ Moscu, Rusia

Amor con i,
Salud de enfermeria creado
Medio ambiente agua

[=] 26/06/2016 07:50

@ Dongcheng, China

LTBCFRER Suefio rojo Niu Yuenan pot
e il Carne de cuello de cerdo

carbonifero...

EFRME

BFEREE
SRR @ Dongcheng, China

[5] 26/06/2016 01:44

Figura B.8: Visualizar traducciones
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B.2.3. Consultar detalle de traduccion

P4 £153

Mis traducciones

SOLATE

Paradiznik, avokado, quinoa in Deta| |e de trad UCCié n

bulgur.
[E) 26/06/2016 01:52
@ Mosca, Rusia Fecha y localizacion

(5] 26/06/2016 01:44

Amor con \

b-pasb=giaEnlbd Salud de enfermeria creado

Medio ambiente agua 9 Dongcheng, China

[=) 26/06/2016 01:50

@ Dongcheng, China

Traduccion l
HAEMR  suerio rojo Niu Yuenan pot Ee—
BssETm Carne de cuello de cerdo Lhino simp

carbonifero...

o [=] 26/06/2016 01:44 éU}tE@%
BHEIRE o BIREIETE
Y @ Dongcheng, China EF@NE
EhEER BHERE
SFER

(a) Seleccionar traduccion (b) Detalles de la traduccién

=

< Detalle de traduccién

(=) 26/062016 01:44

v Dongcheng, China

Traduccién
Chino simp

ARTAmME
AREETA
2= g

BFRME
BHERE
EHEFER

Suefio rojo Niu Yuenan pot

Carne de cuello de cerdo carbonifero

Sopa de malanga y calabaza

Huevos fritos de intestinos de pescado fragante
Hueso de oro ajo

(¢) Detalles de la traduccién al desli-
zar hacia arriba

Figura B.9: Instrucciones para consultar el detalle de una traduccién
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B.2.4. Borrar traduccion

B.2.4.1. Deshaciendo el borrado

Mis traducciones

SOLATE
Paradiznik, avoka

Q Mos

@

Amor

FRE PR i‘u\udd ‘ meria creado
ol edio ambiente agua

@ bongheng, China

LRCHRR  suerio rojo Niu Yuenan pot

BlEsETA  Came de cuello de cerdo
carbonifero.

EFEMR

BFERE

olemER @ DonochengChina

) 2610612016 0144

(a) Deslizar la tarjeta de una
traduccion

Mis traducciones

Amor con \

EPE D] Selud de enfermeria creado
Medio ambiente agua

@ Dongcheng, China

ABHME  Suefio rojo Niu Yuenan pot

B Ceme de cuello de cerdo
carbonifero.

arae o

wHEEEE

sreag | Dorochens

Traduccién eliminada

N

(b) Deshacer el borrado

Mis traducciones

SOLATE
Paradiznik, avokado, quinoa in
bulgur

AR TR N
PRRPTAL eco ambiene .
berkarsn Il

© Dongeheng, China

MR suerio rojo Niu Yuenan pot

SmmEn  Came de cuello de cerdo
carbonifero,

F¥MNE

BHERE

ormreg | O Donachens China

9 26/0612016 01:44

(c) La traduccion se recupera
y reaparece en la lista

Figura B.10: Instrucciones para borrar una traduccién y deshacer su borrado

B.2.4.2. Sin deshacer el borrado

P4 E153

Mis traducciones

SOLATE
Paradiznik, avokad
bulgur.

owm

=
F B PF0R Sa\;dd v 'rmeria creado
SN 1o

ok e

@ Dongeheng.China

LRAMR  Sueiio rojo Niu Yuenan pot

BEETA  Came de cuello de cerdo

FFRME
BERE
BHEFER

carbonifero.
[ 26/06/2016 0144

Q Dongcheng, China

4E153

Mis traducciones Q

Amor con \

ERE T ] selud de enfermeria creado
Medio ambiente agua
oz e A

© Dongcheng,China

ERERR  suefio rojo Niu Yuenan pot

BEsE@ms  Came de cuello de cerdo
carbonifero.

BEFAEME

BiFERE

oMnER | © Dongcheng China

[ 2610672016 0144

P4 E153

Mis traducciones

Amor con\

BT S:lud de nfermeria creaco
Medio ambiente agua
D 1

Q oon

AR Sueiio rojo Niu Yuenan pot

B#mEmA  Camne de cuello de cerdo
carbonifero.

BEFAME

SHERE [ 26/06/2016 01:44

SlnER ongcheng, China

Traduceién eliminada

<

(b) No deshacer el borra-
do. La opcion desaparece
en unos segundos

(a) Deslizar la tarjeta de una
traduccién

(¢) La traduccién no reapa-
rece en la lista y se borra

Figura B.11: Instrucciones para borrar una traduccién definitivamente
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B.2.5. Buscar traduccion

®4 E158 W4 E154

Mis traducciones carne de

SOLATE _ AAEMEE  syeio rojo Niu Yuenan pot
Paradiznik, avokado, quinoa in ) Carne de cuello de cerdo
, bulgur carbonifero..

BEFEMNE
[ 26/06/2016 01:52 4 [ 26/06/2016 01:44

BEERE
SIEEER © Dongeheng, China

Q@ Mosci, Rusia

Amor con \
Salud de enfermeria creado
Medio ambiente agua

[E) 26/06/2016 01:50

Q@ Dongcheng, China

MR suefio rojo Niu Yuenan pot
% Came de cuello de cerdo
gl carbonifero. 1 2 3 4 5 6 T
FFrME q w r t y u i
B 26/06/2016 01:44
BpERE

=t @ Dongceheng, China .
SHEER a f g h j k

4 z xcvbnm@a

(a) Abrir barra de biisqueda (b) Escribir criterio de bisqueda

carne de v

No hay ninguna traduccion que coincida con el criterio
de busqueda.

4 8 9

t y uio

1 2 3
qwer

asdf gh j kI
4 z xcvbnma@

®

(¢) No existen traducciones coinci-
dentes

Figura B.12: Instrucciones para buscar traducciones
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B.2.6. Filtrar traducciones

V4 2153

Mis traducciones

SOLATE
Paradiznik, avokado, quinoa in
bulgur.

[5) 26/06/2016 01:52

Q Moscu, Rusia

Amor con \

Fes g ey Salud de enfermeria creado Filtros Filtros

W Medio ambiente agua

[ 26/06/2016 01:50 Por fecha Ninguna hd Por fecha Ningune >
Q Dongcheng, China Por localizacion:  Ninguna Por localizacié v
26/06/2016

SRCERR  suefio rojo Niu Yuenan pot CANCEL  ACEPTAR | .

BpgEs  Come de cuell de cerdo 26/06/201601:50 AR
carbonifero...

EFELR

amEpE 0000 26/06/2016 01:44

SlnER Q Dongcheng, China

(a) Abrir didlogo de filtros (b) Abrir lista de fechas (¢) Seleccionar "Ninguna"

4 G847

Mis traducciones

SOLATE
Paradiznik, avokado, quinoa in
bulgur

= B 281062016 0152
Q Moscu, Rusia
Filtros Filtros

Filtros
Porfecha:  Ninguna Porfecha:  Ninguna

. . Porfecha:  Ninguna
Porlocalizacion:  Ninguna Por localizacion: Ninguna

Por localizacion:

Ninguna

CANCEL CANCEL

(d) Abrir lista de localiza-
ciones

(f) Aceptar filtros seleccio-

(e) Seleccionar "Mosci"
nados

(g) Traducciones filtradas

Figura B.13: Instrucciones para filtrar traducciones
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Apéndice C

Plan de seguimiento

C.1.

Introduccion

Una de las partes fundamentales para que un proyecto alcance su cometido cumpliendo con requisitos de tiempo,
alcance y calidad, es el seguimiento de todo trabajo llevado a cabo durante el mismo.

La elaboracion de este documento estd apoyada en Taiga, una plataforma open source de gestion de proyectos
dgiles [22]. No obstante, se han afiadido mds detalles de seguimiento de los que la propia plataforma ofrece.

Para entender el plan de trabajo seguido en este proyecto es necesario introducir unos conceptos fundamentales
de Scrum. Para ello, usaremos la figura C.1, que representa el flujo de trabajo de la metodologia Scrum.

Scrum Framework

Product Sprint
Backlog Backlog

=

Potentially shipable
Product Increment

Figura C.1: Estructura de Scrum

Como podemos ver en la figura C.1, la forma de trabajar con Scrum contiene los siguientes pasos:

1.

Se parte del Product Backlog o pila del producto, que registra una lista de los requisitos desde el punto de
vista del cliente y estd formada por las funcionalidades o historias de usuario que desea obtener el cliente,
ordenadas por la prioridad que el mismo le otorga a cada una.

. De esta pila, se seleccionan las historias de usuario de mayor prioridad para empezar una iteraciéon o sprint.

Una vez seleccionadas todas las historias de usuario a desarrollar en el siguiente sprint, se descompone cada
una de ellas en tareas a llevar a cabo por el equipo de desarrollo. Esta lista de tareas es lo que forma el Sprint
Backlog o pila del sprint.

Se inicia una iteracion o sprint, que dura entorno a 2-4 semanas, en las cuales se trabaja sobre todas las tareas
de la pila del sprint.

. Al inicio de cada jornada se realizar una reunién breve conocida como daily donde se revisa en conjunto el

trabajo realizado por cada miembro el dia anterior, y el previsto para el dia en curso.

Cada ciclo de desarrollo o iteracién (sprint) finaliza con la entrega de una parte operativa del producto o
incremento.
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C.1.1. Propésito

Este documento incluye el detalle de las diferentes iteraciones o sprints que se llevardn a cabo durante el
desarrollo del proyecto. En nuestro caso, se han estimado 7 sprints con una duracién de 3 semanas cada uno,
exceptdando el dltimo que posee 4 dias a mayores. En cada semana se trabajard inicamente de lunes a viernes.

Para cada sprint, se identificaran las historias de usuario que se van a desarrollar, asi como las tareas a realizar
para completar cada una de ellas.

Se realizaran estimaciones de esfuerzo basadas en:

= Puntos de historias de usuario: estimacioén del tamafio o complejidad de las historias de usuario. A mayor
complejidad y tamafio de la historia, mds puntos. Para cada historia de usuario, se asignan puntos a los
siguientes aspectos.

* UX (User Experience): factores y elementos relativos a la interaccién del usuario con la aplicacién,
cuyo resultado es la generaciéon de una percepcion positiva o negativa acerca de la aplicacién en si. [23]

* Design: disefio de la interfaz de usuario y flujo de navegacién entre las pantallas de la aplicacion.

* Front: parte del software que interactia con los usuarios, responsable de recolectar los datos de
la entrada del usuario y transformarlos segin las especificaciones que demanda el back-end para
procesarlos y devolver una respuesta. Representa la capa de presentacion. [24]

* Back: parte del software que procesa la entrada desde el front-end. Representa la capa de acceso a
datos. [24]

* Documentation: incluye todo lo relativo a documentacién del proyecto.

= Puntos de tareas: subdivisién de los puntos de historias de usuario en las diferentes tareas a realizar para
completar cada una de ellas.

Una vez realizados 2 o 3 sprints, estos puntos se utilizan para estimar los esfuerzos que el equipo es capaz de
realizar en cada sprint. Considerando el siguiente ejemplo [25]:

= Sprint 1: 16 puntos con 1 historia de usuario.
= Sprint 2: 14 puntos con 2 historias de usuario.
= Sprint 3: 15 puntos de usuario con 2 historias de usuario.

La media de los puntos de historias de usuario realizados en los 3 sprints es 15. Si se estima que en el sprint
4 se van a utilizar 25 puntos, esta media nos indica que serd necesario otro sprint, ya que la velocidad media del
equipo es inferior, de 15 puntos por sprint en este caso.

C.1.1.1. Puntos de historias de usuario vs horas/hombre

En las metodologias tradicionales y en algunas metodologias dgiles es muy habitual el uso de las horas/hombre
como medida de estimacién del esfuerzo necesario para finalizar una tarea. No obstante, cada vez es mas frecuente
encontrar proyectos en los que se sustituye esta medida por los puntos de historia de usuario. Esto se debe a que
las personas no solemos ser muy buenas estimando tiempo y menos cuando carecemos de la experiencia necesaria
para basarnos en proyectos anteriores y realizar estimaciones realistas. [26]
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La naturaleza del desarrollo, especialmente software, es que gran parte del tiempo estimado se utiliza depurando
para corregir fallos. Los puntos de historias de usuario ofrecen otro punto de vista, en el que solo es necesario
estimar la complejidad de la tarea y el esfuerzo se calcula posteriormente a través de la velocidad media del equipo,
como se ha explicado en el apartado anterior.

C.1.2. Alcance

El seguimiento de las tareas se realiza durante todas las etapas del proyecto. Durante todo el desarrollo del
proyecto se anotan las tareas realizadas, las tareas a realizar y los comentarios correspondientes.

Este documento permite obtener una vision clara y detallada de todo lo que sucede en el proyecto y en qué
momento.

C.1.3. Coddigos de colores

Historia de usuario a realizar en el sprint actual.
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APENDICE C. PLAN DE SEGUIMIENTO

C.2. Sprint 0: 1 de febrero — 21 de febrero 2016

Este primer sprint o sprint 0 adquiere este nombre porque no forma parte de laimplementacién de la funcionalidad
de la aplicacién, sino més bien de la preparacion de la documentacion y arquitectura necesaria para el desarrollo
del proyecto.

C.2.1. Pila del producto

ID Prioridad Descripcion
Como Product Owner quiero tener disponible la documentacion inicial
del proyecto para poder tener una vision global del mismo.

USO1 | Muy alta

Como Usuario quiero que se reconozcan los caracteres contenidos en

US06 | Muy alta )
una imagen.

Como Usuario quiero realizar una foto con la cdmara del dispositivo,

USO7 | Muy alta . PR o
que posteriormente serd utilizada en el reconocimiento de caracteres.

Como Usuario quiero seleccionar una imagen de la galeria de fotos, que

US08 | Alta . PR .

posteriormente serd utilizada en el reconocimiento de caracteres.

Como Usuario quiero seleccionar en qué parte de la imagen se encuentra
US09 | Alta q auep g

el texto a reconocer.
Us1o | Al Como Usuario quiero que se traduzcan los caracteres reconocidos de

una imagen, para poder entender el contenido del texto.
US11 | Media Como Usuario quiero seleccionar un idioma de reconocimiento.

. Como Usuario quiero seleccionar un idioma al que traducir el texto

US12 | Media . a d

reconocido.
US13 | Baja Como Usuario deseo disponer del manual de usuario.

Tabla C.1: Pila del producto inicial del Sprint 0

C.2.2. USO01 - Como product owner quiero tener disponible la documentacion inicial del proyecto
para poder tener una vision global del proyecto

C.2.2.1. Descripcion

La documentacién se va desarrollando a lo largo de todo el proyecto. En esta historia de usuario se va a realizar
la documentacién inicial del proyecto.

C.2.2.2. Puntos

s UX: -

Design: -

Front: -

= Back: -

Documentation: 14
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C.2. SPRINT 0: 1 DE FEBRERO - 21 DE FEBRERO 2016

C.2.2.3. Tareas (Pila del sprint)

= T02 - Biisqueda, valoracion y seleccion de bibliotecas o servicios OCR y de traduccién. — 3 puntos
= T03 - Plan de Desarrollo del Software. — 4 puntos

= T04 - Especificacion de requisitos y modelo de andlisis: definicién de actores, diagrama inicial de casos de
uso, especificacién de casos de uso — 4 puntos

= TO5 - Plan de gestion de riesgos: introduccion e identificacion de riesgos. — 3 puntos

C.2.2.4. Comentarios

En TO02, la seleccién del API de traduccion se ha demorado ya que no ha sido sencillo encontrar un servicio de
traduccion “gratuito” y de calidad. Se han realizado pruebas con diferentes servicios de traduccién para comprobar
los idiomas disponibles, asi como la calidad de las traducciones.

C.2.3. Revision de Sprint
C.2.3.1. Incremento

= Puntos de historias de usuario planificados: 14

= Puntos de historias de usuario realizados: 14

= Velocidad media: 14 puntos/sprint

En este sprint 0 no ha habido un incremento de funcionalidad como tal ya que atin no hay “software funcionando”.

En este sprint se ha elaborado el Plan de Desarrollo del Software, el cual ha conllevado una tarea de bisqueda
intensiva de informacién sobre diferentes alternativas para realizar el reconocimiento de caracteres y la traduccién.

Por otra parte, también se han establecido los requisitos iniciales del proyecto, los actores y los casos de uso
iniciales.

Por ultimo, se ha realizado la identificacion de riesgos y se ha comenzado a redactar el presente documento.

C.2.3.2. Riesgos

En este sprint no se ha disparado ningtin riesgo.
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APENDICE C. PLAN DE SEGUIMIENTO

C.3. Sprint 1: 22 de febrero — 10 de marzo 2016

C.3.1. Pila del producto
ID Prioridad Descripcion
Como Product Owner quiero tener un modelo de dominio de la aplicacion
US14 | Muy alta y un plan de gestién de riesgos, que garantice un control de los riesgos
y las medidas de correccién oportunas.
Como Usuario quiero que se reconozcan los caracteres contenidos en
US06 | Muy alta . quiero q
una imagen.
Como Usuario quiero realizar una foto con la camara del dispositivo,
USO7 | Muy alta arlo quiero fealz oA P
que posteriormente serd utilizada en el reconocimiento de caracteres.
USo8 | Alta Como Usuario quiero seleccionar una imagen de la galeria de fotos, que
posteriormente serd utilizada en el reconocimiento de caracteres.
Como Usuario quiero seleccionar en qué parte de la imagen se encuentra
US09 | Alta d quep &
el texto a reconocer.
Us1o | Al Como Usuario quiero que se traduzcan los caracteres reconocidos de
una imagen, para poder entender el contenido del texto.
US11 | Media Como Usuario quiero seleccionar un idioma de reconocimiento.
. Como Usuario quiero seleccionar un idioma al que traducir el texto
US12 | Media : q d
reconocido.
US13 | Baja Como Usuario deseo disponer del manual de usuario.

En este sprint se ha incluido una nueva historia de usuario US14 y se ha priorizado por encima de todas las
demds. Esto se debe a que es necesario tener parte de la documentacién de andlisis y un plan de gestién de riesgos

Tabla C.2: Pila del producto inicial del Sprint 1

listo antes de comenzar con el desarrollo.

C.3.2. US14 - Como Product Owner quiero tener un modelo de dominio de la aplicacion y un plan
de gestidn de riesgos completo, que garantice un control de los riesgos y las medidas de

correccion oportunas

C.3.2.1. Descripcidén

Se continda elaborando la documentacién del proyecto.

C.3.2.2. Puntos

s UX: -

Design: -

Front: -

Back: -
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C.3. SPRINT 1: 22 DE FEBRERO - 10 DE MARZO 2016

C.3.2.3. Tareas (Pila del sprint)

= T15 - Modelo de andlisis: modelo de dominio. — 4 puntos

= T16 - Plan de gestion de riesgos: andlisis, impacto y planes de accién. — 5 puntos

C.3.2.4. Comentarios
En T15 han aparecido dificultades al realizar el modelo de dominio, ya que es necesario tener un conocimiento

mds detallado del funcionamiento de las bibliotecas OCR y traduccion para realizar el modelo definitivo. No
obstante, se ha realizado una versién preliminar del modelo (2 puntos), que serd actualizada en futuros sprints.

La finalizacién del modelo de dominio se aplaza a otro sprint.

C.3.3. USO06 - Como Usuario quiero que se reconozcan los caracteres contenidos en una imagen

C.3.3.1. Descripcion

Reconocer los caracteres incluidos en una imagen mediante el uso de técnicas OCR y transformarlos a formato
texto.

Para esta historia de usuario se utilizard una imagen guardada en el propio proyecto Android, atin no se usard la
cdmara o la galeria para obtener la imagen.

C.3.3.2. Puntos

s UX: -

Design: -
Front: 7
Back: -

Documentation: -

C.3.3.3. Tareas (Pila del sprint)

= T17 - Implementar biblioteca OCR Tesseract en el proyecto Android. — 4 puntos
= T18 - Realizar el reconocimiento 6ptico de caracteres de una imagen por defecto. — 2 puntos

= T19 - Validar los caracteres reconocidos. — 1 punto
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APENDICE C. PLAN DE SEGUIMIENTO

C.3.3.4. Comentarios

Implementar la biblioteca OCR Tesseract en el proyecto Android ha necesitado varios intentos, pero finalmente
se ha conseguido realizar con éxito. Todos las bibliotecas y ficheros necesarios para realizar OCR han sido afiadidos
al proyecto y a partir de ahora, ya no serd necesario compilarlas cada vez que se ejecute la aplicacion.

También se ha conseguido realizar el reconocimiento 6ptico de caracteres contenidos en una imagen guardada
dentro del proyecto Android. El reconocimiento se ha realizado con varias palabras en inglés, siendo necesario
descargarse el fichero del idioma correspondiente, en este caso “eng.traineddata”. [27]

C.3.4. Revision de Sprint
C.3.4.1. Incremento

= Puntos de historias de usuario planificados: 16
= Puntos de historias de usuario realizados: 14
= Velocidad media: 14 puntos/sprint

En este sprint si que ha habido un incremento de funcionalidad ya que el reconocimiento de caracteres ya funciona
con una imagen predefinida que contenga palabras en inglés. Para que OCR funcione rdpido y correctamente, la
imagen debe contener el texto perfectamente centrado, sin ningiin margen adicional.

También se ha continuado con la elaboracién de la documentacion, en este caso el andlisis e impacto de los
riesgos y los planes de accidn.

Por otro lado, no ha sido posible finalizar el modelo de dominio completo, lo que ha llevado a acortar la duracién
del sprint en un dfa, siendo la fecha fin del sprint el jueves 10 de marzo.

C.3.4.2. Riesgos

Se ha producido el riesgo R04, que trata de la falta de experiencia en el uso de bibliotecas OCR, en este caso
Tesseract.

El riesgo se ha producido porque implementar Tesseract y conseguir que funcione no ha sido tarea facil y ha
habido momentos de incertidumbre y muchas dudas debidas a la falta de experiencia en la materia. Para solucionar
esto, se ha llevado a cabo el plan de accién correctora de consultar documentacion, tutoriales, foros especializados
y ejemplos sobre el uso de la biblioteca Tesseract. [28]
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C.4. SPRINT 2: 11 DE MARZO - 31 DE MARZO 2016

C.4. Sprint 2: 11 de marzo — 31 de marzo 2016

C.4.1. Pila del producto
ID Prioridad Descripcion
Como Usuario quiero realizar una foto con la cdmara del dispositivo,
USO7 | Muy alta I A e o4 2
que posteriormente serd utilizada en el reconocimiento de caracteres.
Como Usuario quiero seleccionar una imagen de la galeria de fotos, que
USO8 | Muy alta . RSO o aE B E
posteriormente serd utilizada en el reconocimiento de caracteres.
Como Usuario quiero seleccionar en qué parte de la imagen se encuentra
US09 | Muy alta 4 quep g
el texto a reconocer.
US10 | Alta Como Usuario quiero que se traduzcan los caracteres reconocidos de
una imagen, para poder entender el contenido del texto.
US11 | Media Como Usuario quiero seleccionar un idioma de reconocimiento.
. Como Usuario quiero seleccionar un idioma al que traducir el texto
USI2 | Media , q d
reconocido.
US13 | Baja Como Usuario deseo disponer del manual de usuario.

Tabla C.3: Pila del producto inicial del Sprint 2

C.4.2. USO07 - Como Usuario quiero realizar una foto con la camara del dispositivo, que posterior-
mente sera utilizada en el reconocimiento de caracteres

C.4.2.1. Descripcion

Se considera una de las historias de usuario mds importantes del proyecto, ya que su implementacién permitird
al usuario hacer fotos durante sus viajes para poder traducir el texto contenido en ellas.

También se permitird que el usuario pueda utilizar una aplicacién de cdmara de terceros para capturar la imagen,
no es necesario que use la que viene por defecto.

C.4.2.2. Puntos

= UX: -
Design: 0.5
Front: 2.5
Back: -

Documentation: -
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APENDICE C. PLAN DE SEGUIMIENTO

C.4.2.3. Tareas (Pila del sprint)

= T20 - Disefiar y crear una interfaz basica que contenga un botén para lanzar la cdmara. — 0.5 puntos

» T21 - Lanzar un intent que abra la aplicacién de la cdmara del dispositivo u otras aplicaciones de terceros. —
1 punto

T22 - Recibir el resultado del intent de la cdmara. — 0.5 puntos

T23 - Obtener la imagen del intent. — 1 punto

C.4.2.4. Comentarios

La captura de imagénes desde la cdmara del dispositivo no se producia correctamente en algtin caso concreto,
principalmente cuando se giraba la cdmara en varias ocasiones. Esto se solucioné creando una clase especifica que
tratara la captura de las imdgenes, la rotacion y otros aspectos.

C.4.3. USO08 - Como usuario quiero seleccionar una imagen de la galeria, que posteriormente sera
utilizada en el reconocimiento de caracteres

C.4.3.1. Descripcion

A pesar de que la mayoria de captura de imdgenes se hard probablemente desde la cdmara, es interesante que el
usuario pueda elegir una foto realizada anteriormente o una imagen de la galeria.

C.4.3.2. Puntos

= UX: -
Design: 0.5
Front: 2.5
= Back: -

Documentation: -

C.4.3.3. Tareas (Pila del sprint)
= T24 - Disefiar y crear una interfaz basica que contenga un botén para abrir la galeria de iméagenes del
dispositivo. — 0.5 puntos

= T25 - Lanzar un intent que abra la aplicacion de la galeria del dispositivo u otras aplicaciones de terceros. —
1 punto

T26 - Recibir el resultado del intent de la galeria de imagenes. — 0.5 puntos

T27 - Obtener la imagen del intent. — 1 punto
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C.4. SPRINT 2: 11 DE MARZO - 31 DE MARZO 2016

C.4.3.4. Comentarios

También se permite que el usuario pueda seleccionar una imagen desde cualquier aplicacion de dlbum o galeria
de fotos de terceros.

C.4.4. USO09 - Como Usuario quiero seleccionar en qué parte de la imagen se encuentra el texto
a reconocer

C.4.4.1. Descripcién

Para realizar un reconocimiento éptico de caracteres lo més rdpido y fiable posible, es fundamental que el texto a
reconocer se encuentre centrado en la imagen y que la foto sea nitida y con unas condiciones luminicas aceptables.

Esta historia de usuario se centrard en que el usuario pueda seleccionar de una forma sencilla la parte de la
imagen donde se encuentra el texto a traducir.

C.4.4.2. Puntos

UX: 0.5
Design: 0.5

Front: 3
= Back: -

Documentation: -

C.4.4.3. Tareas (Pila del sprint)

= T28 - Buscar biblioteca de cddigo abierto que permita seleccionar parte de una imagen. — 1 punto
» T29 - Implementar y/o adaptar la biblioteca del proyecto. — 1 punto

= T30 - Disefar y crear una interfaz bésica que permita seleccionar la parte de una imagen ajustando un
rectdngulo. — 1 punto

» T31 - Comprobar que seleccionando parte de una imagen se realiza correctamente el reconocimiento de
caracteres. — 1 punto

C.4.4.4. Comentarios

La biblioteca utilizada para esta historia de usuario ha sido desarrollada por Arthur Hub y se llama Android-
Image-Cropper. Es de cddigo abierto y se encuentra subida en un repositorio Github [29].
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APENDICE C. PLAN DE SEGUIMIENTO

C.4.5. US10 - Como usuario quiero que se traduzcan los caracteres reconocidos de una imagen
para poder entender el contenido del texto

C.4.5.1. Descripcién

Una vez que se han reconocido los caracteres contenidos en una imagen, se utilizardn los servicios de traduccién
correspondientes para traducir las palabras que forman esos caracteres.

En esta historia de usuario tinicamente se realizar4 la traduccién de palabras en inglés a otro idioma, ya que de
momento solo se ha probado el reconocimiento OCR con el idioma inglés.

C.4.5.2. Puntos

= UX: 1

Design: 1
Front: 4

Back: -

Documentation: -

C.4.5.3. Tareas (Pila del sprint)

» T32 - Subscribirse en el API de traduccién de Microsoft. — 1 punto
= T33 - Implementar una llamada al API que devuelva la traduccién. — 2 puntos
» T34 - Disefiar y crear una interfaz basica para mostrar el resultado de la traduccion. — 2 puntos

= T35 - Validar la respuesta traducida usando otro servicio de traduccién. — 1 punto

C.4.5.4. Comentarios

La subscripcion al API de traduccién de Microsoft se hizo sin problemas, pero a la hora de realizar una llamada
al mismo, se produjeron varios errores de validacién del id del cliente, necesario para que el API devuelva el
resultado. Tras varios intentos y reconfiguraciones, se consiguié que el API devolviera un texto traducido a partir
de un texto en inglés contenido en una imagen.

C.4.6. Revision de Sprint
C.4.6.1. Incremento

= Puntos de historias de usuario planificados: 16
= Puntos de historias de usuario realizados: 16
= Velocidad media: 14.67 puntos/sprint

En este sprint se ha desarrollado la funcionalidad bésica de la aplicacién, que permite obtener una imagen con
la cdmara o galeria, seleccionar parte de esa imagen y traducir el texto reconocido en la imagen. Por lo tanto, se ha
implementado parte del CUO1, en concreto, lo correspondiente a los requisitos RF01, RF02, RF03 y RF04.
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C.4. SPRINT 2: 11 DE MARZO - 31 DE MARZO 2016

Con esta funcionalidad bdsica, se ha generado la versién 0.1 o Alpha de la aplicacién, que reconoce los
caracteres de un texto en inglés contenido en una imagen obtenida desde la cdmara o desde la galeria.

Para comprobar el correcto funcionamiento de la versiéon Alpha de la aplicacién, se han llevado a cabo los casos
de prueba CP01, CP02, CP03, CP07, CP11 y CP12.

C.4.6.2. Riesgos

Se ha producido el riesgo R07, que consiste en pérdida de documentacién y otros artefactos, al haber perdido
parte de la memoria tras un fallo del editor de LaTeX.

Se ha aplicado la medida correctora de recuperar la dltima copia disponible guardada en Dropbox.

Por 1ltimo, aunque no se ha incluido como riesgo al haber elegido el API de Microsoft voluntariamente, ha
habido un problema con la identificacién a la hora de realizar las llamadas contra el APIL. Esto se ha debido un
problema de configuraciéon que ha sido solucionado sin problema.
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APENDICE C. PLAN DE SEGUIMIENTO

C.5. Sprint 3: 1 de abril — 24 de abril 2016

C.5.1. Pila del producto

ID Prioridad Descripcion

Como Product Owner quiero tener un modelo de dominio del sistema y
una descripcion de las clases que lo forman.

Como Product Owner quiero tener un disefio de la arquitectura del
sistema, asi como una descripcion de los patrones utilizados.

US36 | Muy alta

US39 | Muy alta

US11 | Media Como Usuario quiero seleccionar un idioma de reconocimiento.
. Como Usuario quiero seleccionar un idioma al que traducir el texto
USI2 | Media , d d
reconocido.
US13 | Baja Como Usuario deseo disponer del manual de usuario.

Tabla C.4: Pila del producto inicial del Sprint 3

Una vez que se ha estudiado en profundidad el funcionamiento de las bibliotecas de OCR y traduccion, se
han creado dos nuevas historias de usuario, US36 y US39, y se han priorizado por encima del resto, ya que son
necesarias para continuar con el desarrollo de la aplicacion.

C.5.2. US36 - Como Product Owner quiero tener un modelo de dominio del sistema y una des-
cripcion de las clases que lo forman

C.5.2.1. Descripcién
En este punto del proyecto, surge la necesidad de representar el dominio final del problema, con entidades,
atributos y relaciones. En el sprint 1 se realizé un modelo de dominio inicial pero ha sido necesario avanzar algo

mds con el reconocimiento de caracteres y la traduccion para realizar los cambios oportunos y obtener la version
final del dominio del problema.

C.5.2.2. Puntos

s UX: -

Design: -
Front: -

= Back: -

Documentation: 4

C.5.2.3. Tareas (Pila del sprint)

» T37 - Realizar el modelo de dominio final. — 3 puntos

» T38 - Describir las clases del modelo de dominio. — 1 punto
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C.5. SPRINT 3: 1 DE ABRIL — 24 DE ABRIL 2016

C.5.2.4. Comentarios

Después de varios cambios en el modelo de dominio, la version final consta de una clase Traduccion y otra
Idioma, generalizacion de otras dos, idioma de partida e idioma de llegada.

C.5.3. US39 - Como Product Owner quiero tener un disefio de la arquitectura del sistema, asi
como una descripcion de los patrones de diseino utilizados

C.5.3.1. Descripcién

Después de realizar el anélisis del sistema, es muy importante definir la estructura, funcionamiento e interaccién
entre las partes del software. Esto es lo que se conoce como arquitectura del sistema.

Por otro lado, es importante hacer uso de soluciones que han resuelto problemas similares en ocasiones anteriores.
Estas soluciones reciben el nombre de patrones de disefio.

C.5.3.2. Puntos

s UX: -

Design: -
Front: -

= Back: -

Documentation: 12

C.5.3.3. Tareas (Pila del sprint)

= T40 - Definir patrén arquitecténico. — 2 puntos

» T41 - Definir patrones de disefio a utilizar - 2 puntos

T42 - Modelo general de la arquitectura. — 1 punto

T43 - Descomposiciéon modular. — 1 punto

T44 - Disefio de los médulos o subsistemas. - 3 puntos

T45 - Relacion entre médulos. - 3 puntos

C.5.3.4. Comentarios

Se ha producido una desviacion en la planificacién de puntos para esta historia de usuario. Se habian planificado
12, pero ha sido insuficiente y ha sido necesario dedicar méas tiempo y por lo tanto, mas puntos.

Esta desviacion se ha producido, entre otras cosas, porque al desarrollar para Android, ha habido clases que
no encajaban del todo en alguno de los médulos definidos, como pueden ser los adaptadores de listas, que se han
incluido en el médulo Vista pero dependen del modelo. Esta dependencia va en contra del patrén MVP, que indica
que no puede haber dependencia directa entre Vista y Modelo.
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C.5.4. Revision de Sprint
C.5.4.1. Incremento

= Puntos de historias de usuario planificados: 16
= Puntos de historias de usuario realizados: 18
» Velocidad media: 15.5 puntos/sprint

En este sprint no ha habido incremento de funcionalidad, ya que era necesario definir el modelo de dominio, la
arquitectura y los patrones a utilizar antes de continuar.

C.5.4.2. Riesgos

Se ha producido el riesgo R08, ya que ha habido una desviacién de los puntos estimados para la historia de
usuario US39. Los puntos desviados han sido 2, lo que ha supuesto un dia mds de trabajo.
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C.6. SPRINT 4: 25 DE ABRIL — 15 DE MAYO 2016

C.6. Sprint 4: 25 de abril — 15 de mayo 2016

C.6.1. Pila del producto

ID Prioridad Descripcion

Como Product Owner quiero que el cédigo de la aplicacién siga el

US46 | Muy alta patrén arquitecténico seleccionado, en este caso MVP (Modelo-Vista-
Presentador), para facilitar la modularidad y legibilidad del c6digo.

US11 | Muy alta Como Usuario quiero seleccionar un idioma de reconocimiento.

USI2 | Muy alta Como Usuario quiero seleccionar un idioma al que traducir el texto
reconocido.

US13 | Media Como Usuario deseo disponer del manual de usuario.

Tabla C.5: Pila del producto inicial del Sprint 4

Se ha creado una nueva historia de usuario, US46, para aplicar los patrones definidos en el sprint anterior.

C.6.2. US46 - Como Product Owner quiero que el codigo de la aplicacion siga el patrén arquitec-
ténico seleccionado, en este caso MVP (Modelo-Vista-Presentador)

C.6.2.1. Descripcion

Una vez seleccionado el patrén arquitecténico a utilizar, serd aplicado en el c6digo para facilitar la modularidad
y legibilidad del mismo.

C.6.2.2. Puntos

s UX: -

Design: -

Front: 8

= Back: -

Documentation: -

C.6.2.3. Tareas (Pila del sprint)

= T47 - Crear diferentes paquetes dentro del proyecto: views, models, presenters y helpers. — 0.5 puntos

= T48 - Trasladar la actividad principal (MainActivity.java) al paquete views, crear su presentador en el paquete
presenters y establecer referencias para conectarlos entre si. — 0.5 puntos

= T49 - Implementar una llamada desde la vista principal a un método de su presentador, de modo que cuando
se pulse el botén de obtener imagen, mande a la vista abrir un mend para que el usuario realice una foto con
la cdmara o la seleccione de la galerfa. — 1 punto

= T50 - Implementar una llamada desde la vista principal a un método de su presentador, que obtenga la URI de
la imagen seleccionada y ordene a la vista cambiarse a otra una nueva vista (OCRActivity.java) para realizar
el reconocimiento de caracteres. — 1 punto
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= T51 - Una vez creada la nueva vista de reconocimiento, crear su presentador en el paquete presenters y
establecer referencias para conectarlos entre si. — 0.5 puntos

= T52 - Implementar una llamada desde la vista de reconocimiento a su presentador una vez que ésta esté
cargada, para que muestre la imagen seleccionada por el usuario con un rectdngulo que le permita seleccionar
una parte de la misma. — 0.5 puntos

» T53 - Implementar una llamada desde la vista a un método de su presentador, de modo que cuando se pulse
el botén del tick, obtenga y guarde la parte de la imagen seleccionada y le ordene a la vista iniciar una nueva
vista (TranslationActivity.java) en la que se realizard la traduccién. — 1.5 puntos

= T54 - Una vez creada la vista de traduccién, crear su presentador en el paquete presenters y establecer
referencias para conectarlos entre si. — 0.5 puntos

= TS5 - Implementar una llamada desde la vista de traduccién a su presentador una vez que ésta esté cargada,
de modo que se muestre el texto reconocido y su idioma — 0.5 puntos

= T56 - Implementar una llamada desde la vista de traduccién a un método de su presentador, de modo que
cuando se pulse el botén de traduccion, realice la traduccién y devuelva el resultado a la vista para mostrarselo
al usuario. — 1.5 puntos

C.6.2.4. Comentarios

Han existido algunos problemas a la hora de pasar imédgenes en alta resolucién desde la vista de seleccionar
parte de una imagen a la vista resultado. Esto se debe a que la imagen debe estar lo mds nitida posible para realizar
el reconocimiento OCR pero los buffers utilizados para pasar imdgenes tienen sus limites de tamafio. La solucién
que se ha adoptado es guardar la imagen temporalmente desde una actividad y recuperarla desde la siguiente.

C.6.3. US11 - Como Usuario quiero seleccionar un idioma de reconocimiento
C.6.3.1. Descripcion

Uno de los objetivos de esta aplicacion es que pueda ser utilizada en diferentes paises y por personas de diferentes
nacionalidades, por lo que es fundamental no limitar el reconocimiento de caracteres y la traduccién a un tnico
idioma.

En esta historia de usuario se habilitard la opcién para que el usuario seleccione un idioma de reconocimiento
de una lista.

Para reconocer cualquier idioma es necesario descargarse un fichero ".traineddata” e incluirlo en el directorio
de la aplicacién en el dispositivo. Por lo tanto, y para evitar problemas de almacenamiento, habrd que mostrar una
opcidén para descargar y/o borrar idiomas de reconocimiento.

C.6.3.2. Puntos

= UX:-05

Design: 0.5

Front: 4
Back: -

Documentation: -
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C.6.3.3. Tareas (Pila del sprint)
= T57 - Disefiar y crear una interfaz bdsica con una lista desplegable que permita seleccionar, descargar y/o
borrar un idioma de reconocimiento. — 1 punto

» T58 - Implementar una llamada al repositorio Github de Tesseract [30] para descargar los idiomas de
reconocimiento seleccionados por el usuario. — 2 puntos

» T59 - Implementar el borrado de idiomas de reconocimiento seleccionados por el usuario. — 1 punto

= T60 - Obtener el idioma de reconocimiento seleccionado y pasérselo al motor OCR para que realice el
reconocimiento usando ese idioma. — 1 punto

C.6.3.4. Comentarios

Para la descarga/borrado de los idiomas de reconocimiento se han utilizado unos botones de progreso, que
muestran el porcentaje de descarga de un idioma, los idiomas descargados y a su vez sirven para descargar y/o
borrar un idioma si se pulsa sobre ellos.

Para la implementacién de estos botones de progreso, se ha hecho uso de una biblioteca de un desarrollador
canadiense llamado Prateek Srivastava. [31]

C.6.4. US12 - Como Usuario quiero seleccionar un idioma al que traducir el texto reconocido
C.6.4.1. Descripcion

Para que la aplicacién pueda ser utilizada por usuarios de diferentes nacionalidades, es fundamental que el texto
reconocido se pueda traducir a una gran variedad de idiomas.

En esta historia de usuario se habilitard la opcidn para que el usuario seleccione un idioma al que traducir el
texto reconocido previamente.

El idioma seleccionado serd utilizado para realizar la llamada al API de traduccién correspondiente.

C.6.4.2. Puntos

» UX:-0.5

Design: 0.5
Front: 1

= Back: -

Documentation: -

C.6.4.3. Tareas (Pila del sprint)

= T61 - Disefiar y crear una interfaz bdsica con una lista desplegable que permita seleccionar un idioma de
llegada en la traduccién. — 1 punto

= T62 - Obtener el idioma de traduccion seleccionado y usarlo en la llamada al API de traduccién para obtener
el texto traducido al idioma correspondiente. — 1 punto
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C.6.4.4. Comentarios

No existe ninglin comentario adicional.

C.6.5. Revision de Sprint
C.6.5.1. Incremento

= Puntos de historias de usuario planificados: 15

= Puntos de historias de usuario realizados: 15

= Velocidad media: 15.4 puntos/sprint

En este sprint se ha modularizado el c6digo desarrollado hasta este punto, aplicando el patrén MVP.

Por otro lado, se ha completado la funcionalidad bdsica de la aplicacién con la selecciéon del idioma de
reconocimiento y el idioma de traduccién. Por lo tanto, se ha continuado con la implementacién del CU01, en
concreto, lo correspondiente a los requisitos RF05 y RF06.

Con esta funcionalidad, se ha generado la version 0.2 o Beta de la aplicacién, que ademds de reconocer
los caracteres y realizar la traduccidn, permite seleccionar, descargar y/o borrar idiomas de reconocimiento y
seleccionar un idioma de traduccién entre 39 diferentes.

Para comprobar el correcto funcionamiento de la versién Beta de la aplicacion, se han llevado a cabo los casos
de prueba CP04, CP05, CP06, CP08, CP09 y CP10.

C.6.5.2. Riesgos

En este sprint se ha producido el riesgo R0S, que consiste en la inestabilidad en el IDE Android Studio o
posibilidad de cambio de version.

En este caso, cuando se ha comenzado a separar el codigo en diferentes capas, Gradle tardaba més de lo normal
en construir el proyecto e incluso ha dado algin error al intentar ejecutar el comando ndk-build. Este comando se
usa para construir el proyecto OCR Tesseract pero, al haber incluido en el proyecto las bibliotecas ya compiladas, no
es necesario que se ejecute este comando mds veces. La solucidn a este problema ha sido deshabilitar la ejecucién
de ese comando cuando Gradle construya el proyecto.

Por otro lado, Google lanzé la nueva versién r11 de Android NDK en Marzo y producia errores a la hora de
construir tesseract, por lo que hubo que aplicar la medida de correccién de volver a la version anterior r10e, la cual
funciona correctamente.
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C.7. Sprint 5: 16 de mayo — 5 de junio 2016

C.7.1. Pila del producto

ID Prioridad Descripcion
Como Product Owner quiero tener un modelo de datos del sistema con
su correspondiente esquema relacional.

US63 | Muy alta

US66 | Muy alta Como Usuario quiero guardar una traduccion realizada.
US70 | Muy alta Como Usuario quiero visualizar las traducciones guardadas.
US13 | Media Como Usuario deseo disponer del manual de usuario.

Tabla C.6: Pila del producto inicial del Sprint 5

Se han creado tres nuevas historias de usuario. US63 se ha repriorizado por encima de US66 ya que es necesaria
para implementar la base de datos donde se almacenaran las traducciones de US66.

C.7.2. US63 - Como Product Owner quiero tener un modelo de datos del sistema con su corres-
pondiente esquema relacional

C.7.2.1. Descripcidén
Es muy importante obtener un esquema relacional completo de la base de datos antes de comenzar su imple-

mentacién. De esta forma, se evitan relaciones innecesarias entre tablas y se previenen problemas de integridad y/o
consistencia de los datos.

C.7.2.2. Puntos

s UX: -

Design: -

Front:

Back: -

Documentation: 3

C.7.2.3. Tareas (Pila del sprint)

= T64 - Realizar el esquema relacional de la base de datos — 2 puntos

= T65 - Describir las tablas utilizadas en el esquema relacional. — 1 puntos

C.7.2.4. Comentarios

No existe ninglin comentario adicional.
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C.7.3. US66 - Como Usuario quiero guardar una traduccion realizada
C.7.3.1. Descripcion

Cuando se planted este proyecto, se pensé en buscar un punto diferenciador de otros traductores convencionales.
El punto diferenciador en este caso es el almacenamiento de traducciones, ya que otros traductores no tienen
persistencia, simplemente permiten realizar la traduccién.

Ademds, para cada traduccion se guardara su fecha de creacion y localizacién (opcional), lo cual permitira al
usuario realizar un filtrado en funcién de los lugares visitados y en qué fechas. El filtrado serd implementando
siempre y cuando los plazos lo permitan.

C.7.3.2. Puntos

s UX: -

Design: 1
Front: 2
Back: 2

Documentation: -

C.7.3.3. Tareas (Pila del sprint)

= T67 - Afiadir un botén de guardado y otro de localizacién en la vista de la traduccién. — 1 punto
= T68 - Implementar la obtencién de la localizacién del dispositivo. — 2 puntos
= T69 - Implementar una llamada a la base de datos para guardar una traduccién. — 2 puntos

C.7.3.4. Comentarios

Para obtener la localizacion del dispositivo se ha utilizado Google Play Services. [32]

C.7.4. US70 - Como Usuario quiero visualizar las traducciones guardadas
C.7.4.1. Descripcion

Otra de las funcionalidades interesantes de la aplicacion es poder consultar las traducciones guardadas.

En esta historia de usuario se implementard una lista de tarjetas con las traducciones almacenadas en la base de
datos.
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C.7.4.2. Puntos

s UX: 1

Design: 1

Front: 3

Back: - 1

Documentation: -

C.7.4.3. Tareas (Pila del sprint)

= T71 - Disefar una plantilla de tarjeta que represente cada una de las traducciones a mostrar. — 2 puntos

» T72 - Implementar una llamada a la base de datos para recuperar las traducciones guardadas por el usuario.
— 1 punto

= T73 - Implementar una vista reciclable y un adaptador que gestione la lista de traducciones representada en
esta vista. — 3 puntos

C.7.4.4. Comentarios

Ha sido necesario invertir la lista de traducciones obtenida de la base de datos para que en la lista se muestren
primero las traducciones mds recientes.

C.7.5. Revision de Sprint
C.7.5.1. Incremento

= Puntos de historias de usuario planificados: 14

= Puntos de historias de usuario realizados: 14

» Velocidad media: 15.17 puntos/sprint

En este sprint se ha realizado el modelo de datos, que representa la persitencia de la aplicacion.

En este sprint se ha finalizado la implementacién del caso de uso CU01. AfiadirTraduccion, con la historia de
usuario US66, que se corresponde a los requisitos RF07 y RF13.

También se ha implementado el caso de uso CUO2. VisualizarTraducciones, correspondiente al requisito
RF08.

Para comprobar el correcto funcionamiento de la funcionalidad afiadida en este sprint se han llevado a cabo los
casos de prueba CP13, CP14 y CP15.

C.7.5.2. Retroalimentacion del Product Owner

En la reunién con el Product Owner al final de este sprint, éste sugirié que el modelo de datos podria contener
también a los idiomas, guarddndoles en la base de datos e indicando con un atributo si estdn descargados o no.
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En la US11 y US12 realizadas en el sprint anterior, los idiomas disponibles se almacenaban en dos ficheros de
strings en los recursos del proyecto y se mostraban como descargados o no comprobando si existian los ficheros de
cada idioma en el dispositivo.

Se ha decidido realizar estos cambios, tanto en el modelo de datos como en el cédigo, en el siguiente sprint.

C.7.5.3. Riesgos

En este sprint no se ha disparado ningtin riesgo.

134



C.8. SPRINT 6: 7 DE JUNIO — 30 DE JUNIO 2016

C.8. Sprint 6: 7 de junio — 30 de junio 2016

Este sprint es cuatro dias mds largo que el resto de sprints. Esto se debe a que se ha decidido afiadir m4s
funcionalidades a la aplicacién y con un sprint de tres semanas no daria tiempo a implementar todos los puntos
planificados.

C.8.1. Pila del producto

ID Prioridad Descripcion
Como Product Owner quiero que los idiomas aparezcan como una tabla
US74 | Muy alta mds en el modelo de datos y que se actualice la base de datos SQLite

con estos cambios.
Como Product Owner quiero tener la documentacién actualizada en caso
de afiadir nueva funcionalidad a la aplicacion.

US78 | Muy alta

US82 | Muy alta Como Usuario quiero consultar el detalle de una traduccién.
US85 | Muy alta Como Usuario quiero borrar una traduccion.

US89 | Alta Como Usuario quiero buscar una traduccion.

US94 | Alta Como Usuario quiero filtrar las traducciones.

US13 | Alta Como Usuario deseo disponer del manual de usuario.

Tabla C.7: Pila del producto inicial del Sprint 6

En este sprint se ha decidido afiadir mas funcionalidad a la aplicacién. Esta funcionalidad aporta un valor
adicional a la aplicacion y a la experiencia de usuario.

Ha sido necesario actualizar parte de la documentacién para afiadir los nuevos casos de uso derivados de esta
funcionalidad afiadida. Estos cambios se realizardn en la historia de usuario US74.

C.8.2. US74 - Como Product Owner quiero que los idiomas aparezcan como una tabla mas en el
modelo de datos y que se actualice la base de datos SQLite con estos cambios

C.8.2.1. Descripcion

En esta historia de usuario se realizan los cambios propuestos por el Product Owner al final del sprint anterior.

C.8.2.2. Puntos

s UX: -

Design: -

Front:

Back: 3

Documentation: 1

C.8.2.3. Tareas (Pila del sprint)

= T75 - Afiadir una nueva tabla al esquema relacional de la base de datos. — 1 punto
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» T76 - Afadir al script de creacién de la base de datos la tabla Language. — 1 punto

= T77 - Anadir nuevos métodos en la base de datos para recuperar los idiomas de reconocimiento y/o traduccion
y para comprobar si un idioma estd descargado o no. — 2 puntos

C.8.2.4. Comentarios

No existe ninglin comentario adicional.

C.8.3. US78 - Como Product Owner quiero tener la documentacién actualizada en caso de afiadir
nueva funcionalidad a la aplicacion

C.8.3.1. Descripcion

En esta historia de usuario se actualizan todos aquellos documentos que se vean afectados por la nueva
funcionalidad anadida.

C.8.3.2. Puntos

s UX: -

Design: -

Front:

Back: -

Documentation: 6

C.8.3.3. Tareas (Pila del sprint)

= T79 - Actualizar la lista de requisitos, tanto funcionales como no funcionales. — 1 punto
= T80 - Andlisis: anadir los nuevos casos de uso, su especificacion y diagramas de actividad. — 2 puntos

= T81 - Disefio/Arquitectura: afiadir las nuevas clases utilizadas a los diferentes médulos y las relaciones entre
ellas u otras ya existentes. Afiadir nuevos diagramas de secuencia. — 3 puntos

C.8.3.4. Comentarios

No existe ninglin comentario adicional.

C.8.4. US82 - Como Usuario quiero consultar el detalle de una traduccion
C.8.4.1. Descripcion

Esta funcionalidad pretende mostrar toda aquella informacién que no se pueda representar en la lista principal
de traducciones.
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C.8.4.2. Puntos

= UX:0.5
Design: 0.5

Front: 1
Back: -

Documentation: -

C.8.4.3. Tareas (Pila del sprint)
= T83 - Disefiar y crear una interfaz que muestre el detalle de una traduccién, incluyendo una miniatura de

la imagen, fecha, localizacién, idioma de partida, texto reconocido, idioma de llegada y texto traducido. — 1
punto

= T84 - Obtener los detalles de la traduccién y mostrarlos en la vista de detalle de traduccién. — 1 punto
C.8.4.4. Comentarios
Para la tarea T84, inicialmente se llamaba a la base de datos para traer los datos de la traduccién pero

posteriormente se cambi6 y los datos se obtienen desde la propia lista de traducciones. De esta forma, se evita una
consulta a la base de datos.

C.8.5. US85 - Como Usuario quiero borrar una traduccion

C.8.5.1. Descripcion

Una vez afiadida la funcionalidad de guardar una traduccion, lo 16gico es permitir al usuario que pueda borrarla
si ya no le interesa.

C.8.5.2. Puntos

= UX: 1

Design: -
Front: 0.5

Back: 2

Documentation: -

C.8.5.3. Tareas (Pila del sprint)

= T86 - Implementar el deslizamiento de una tarjeta (traduccién). — 0.5 puntos
» T87 - Implementar una opcién para deshacer el borrado de la traduccién. - 1 punto

= T88 - Implementar una llamada a la base de datos para borrar una traduccién. — 2 puntos

137



APENDICE C. PLAN DE SEGUIMIENTO

C.8.5.4. Comentarios

No existe ninglin comentario adicional.

C.8.6. US89 - Como Usuario quiero buscar una traduccion
C.8.6.1. Descripcion

Para completar la experiencia de usuario con el historial de traducciones, se ha decidido implementar una
busqueda de traducciones por texto.

C.8.6.2. Puntos

UX: 1

Design: 0.5
Front: 2.5

Back: -

Documentation: -

C.8.6.3. Tareas (Pila del sprint)

= T90 - Disefiar una barra de biisqueda. — 1 punto
= T91 - Implementar un filtrado de traducciones en funcién del texto introducido. — 2 puntos
= T92 - Actualizar la lista de traducciones y mostrar una animacién en las tarjetas. — 1 punto

C.8.6.4. Comentarios

Para realizar esta historia de usuario se ha aprovechado parte del cédigo de la respuesta de esta consulta en el
foro Stack Overflow [33].

C.8.7. US93 - Como Usuario quiero filtrar las traducciones
C.8.7.1. Descripcion

Por dltimo, se ha decidido afiadir la funcionalidad de filtrar traducciones.

C.8.7.2. Puntos

= UX: 05

Design: 0.5

Front: 1
Back: -
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= Documentation: -

C.8.7.3. Tareas (Pila del sprint)

= T94 - Disefar un didlogo que contenga filtros por fecha y/o localizacién. — 1 punto
= T95 - Implementar un filtrado de traducciones en funcién de los filtros seleccionados. — 0.5 puntos
» T96 - Actualizar la lista de traducciones y mostrar una animacion en las tarjetas. — 0.5 puntos

C.8.7.4. Comentarios

En las tareas T95 y T96 se aprovecha gran parte del cédigo realizado en las tareas T91 y T92.

C.8.8. US13 - Como Usuario quiero disponer del manual de usuario

C.8.8.1. Descripcidn

Esta historia de usuario ha sido incluida en la pila del producto desde el inicio del proyecto pero no ha sido
posible realizarla hasta que se ha implementado toda la funcionalidad.

C.8.8.2. Puntos

s UX: -

Design: -

Front: -

Back: -

Documentation: 4

C.8.8.3. Tareas (Pila del sprint)
= T97 - Realizar capturas de la aplicacion para cada caso de uso. — 1 punto
= T98 - Detallar como utilizar la aplicacién en cada caso de uso. — 3 puntos
C.8.8.4. Comentarios

Las capturas de la aplicacion se han realizado en un dispositivo Nexus 5X.

C.8.9. Revision de Sprint
C.8.9.1. Incremento

= Puntos de historias de usuario planificados: 24.5

= Puntos de historias de usuario realizados: 24.5
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» Velocidad media: 16.5 puntos/sprint
En este sprint se ha actualizado el modelo de datos y parte del cédigo de la base de datos.
Se ha afiadido a la documentacién los cambios correspondientes a las nuevas funcionalidades afiadidas.

Se ha llevado a cabo la implementacién de los casos de uso CU03, CU04, CUOS y CU06 que se corresponden
con los requisitos RF09, RF10, RF11 y RF12.

Ademas, se ha generado la version 1.0 o Release de la aplicacion, que contiene toda la funcionalidad planificada.

Para comprobar el correcto funcionamiento de la funcionalidad afiadida en este sprint, se han llevado a cabo los
casos de prueba CP16, CP17, CP18, CP19, CP20, CP21, CP22 y CP23.

C.8.9.2. Riesgos

En este sprint no se ha disparado ningtin riesgo.
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Apéndice D

Contenido del CD

El contenido del CD adjunto es el siguiente:
= aplicacién: contiene el ejecutable de la aplicacion.
* AsistevApp.apk

= codigo: contiene el software desarrollado en version fuente.

= diagramas: contiene el fichero con los diagramas UML realizados.

» diagramas.asta

= memoria.pdf: documento de la memoria del TFG.
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