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Introduccion

En el mundo existen 285 millones de personas no videntes alrededor del mundo, de
las cuales 39 millones son ciegas en su totalidad y 246 millones son personas de rangos de
vision bajos, segun las Organizacién Mundial de la Salud (OMS), dichas personas no estan
asociadas con la tecnologia de forma armonica ya que no existen muchas aplicaciones o
proyectos que traten de reducir la brecha digital que existe en las personas ciegas y las
ciencias informaticas.

Las personas que estan discapacitadas del sentido mas Util después del pensamiento
que es la vision se ven afectadas en varias maneras al no haber aplicaciones que traten de
solucionarles pequerios problemas que ellos en su vida diaria o regular poseen, problemas
tales como la falta de tomas decisiones que beneficien a ellos en el ambito econémico, o
social.

La pequefia aplicacion esta centrada en unas de esas falencias que no han sido
solucionadas como darles la seguridad con el producto que ellos tienen en la mano sea el
que realmente necesita, asi como el precio que este posee es el acorde con lo que ellos
desean.

Mejorando notablemente su capacidad que todos los seres humanos debemos nunca
perder, la capacidad de tomar decisiones en base a los que nosotros creemos mas
conveniente.

El prototipo se elaborara con un sistema de desarrollo de software llamado Proceso
Nacional Unificado (R.U.P).

Permitiendo asi tener un prototipo aceptable y funcional en un periodo aproximado
de tres meses, teniendo como finalidad aportar un mejor manejo y control de adquisiciones
de articulos en dichas personas.

También permitiria el uso de las cosas cotidianas al momento de realizar funciones
o solicitudes en el Smartphone, tales como gestionar sus compras.

Cabe recalcar que el manejo de las aplicaciones para las personas no videntes es
aun un campo sin exploracion, ya que la mayoria de las aplicaciones en la play store son

para personas comunes, personas que no tienen ninguna pérdida de sentidos corporales.



Capitulo 1

Diagnostico de Necesidades y Requerimientos

1. Ambito de la Aplicacion
El proyecto se desarrollard en un pequefio Mini Mark durante el afio 2017 que esta
ubicado en la Parroquia Antonio Sotomayor.

Previamente al analisis hecho, se determind como solucién 6ptima, desarrollar una
aplicacién que permita brindar facilidades a las personas no videntes a la hora de consultar
sus respectivas adquisiciones en los mercados, también se sabe mediante datos que ninguna
tienda o supermercados poseen dicha tecnologia que permita brindarles soluciones a los
discapacitados visuales sin necesidad de realizar mucho esfuerzo.

Bajo este criterio podemos citar los siguientes puntos:

e Indice bajo de aplicaciones moviles para las personas no videntes

e Indice alto de la brecha digital entre este tipo de usuario con la tecnologia
actual

e Problemas en las tomas de decisiones a la hora de tratar de escoger el
producto que mejor les convenga en las personas ciegas

e Inconformidad por parte de las personas no videntes al no saber lo que

pueden comprar con mas facilidad

Hoy se puede contar con numerosas librerias, FRAMEWORKS y herramientas de
desarrollo de aplicaciones que permiten crear apps en cuestion de tiempo mas flexible que
antes.

Permitiendo al desarrollador mejorar sus técnicas y dar un producto de calidad en
cuestion de meses o dias.

Pero para este tipo de desarrollo se opt6 por tecnologias que permitan el uso d todas

las capacidades de un dispositivo movil.
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Tal es el caso de los mismo Entornos de desarrollo de software que posee la
empresa Google Inc.

Tal es el caso de Android Studio Herramienta que permite la construccion de las
aplicaciones mdviles utilizando todo el poder de construcciones nativas para Android.

1.1 Porque es Importante

La importancia radica en que serd una aplicacion para personas que no gozan de
sus capacidades visuales al 100% como el resto de humanos en el orbe.

Dicha aplicacion facilitara la toma de decisiones a la hora de escoger su marca
preferida acorde con el precio que pueden disponer en su cartera.

Esta aplicacion hara que se motiven més a usar las diversas tecnologias actuales

Acercéndolos més al uso de las mismas con la debida confianza y permitiendo el

aprendizaje de las mismas.

1.2 Que lo Hace Diferente

El analisis desarrollado estima que el uso de aplicaciones mediante el habla humana
es escaso, este tipo de tecnologia es muy interesante y mas aun conociendo las limitaciones
de las personas con visibilidad nula o parcial al manejar un dispositivo es la mejor forma
de interactuar con este tipo de personas especiales.

También otro rasgo esencial es que empieza a existir interés en el desarrollo de apps

Que se manejen mediante la voz no solo para personas discapacitadas sino para un

publico general.

1.3 Contribucién de la Propuesta

Esta propuesta contribuye a mejorar la calidad de vida de los discapacitados
visuales permitiendoles realizar sus tareas de adquisicion/verificacion de productos de
manera més facil.

Asi también contribuye al proceso de innovacion tecnoldgica, ya que no hay

muchas aplicaciones para las personas que tienen dicha discapacidad.
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También nos permite dejar plantado un hito al marcar un interés en desarrollar
aplicaciones para las personas discapacitadas logrando una mejor interaccion entre las
mismas.

2. Establecimiento de Requerimientos

Identificados los problemas que dispone las personas con discapacidad visual, se
elaborard una herramienta tecnoldgica que permita mediante un Smartphone con sistema
operativo Android con version desde LLOLIPOP en adelante, permita manejar la
informacidn proveniente desde cualquier producto que la empresa dispongan, mejorando
asi los siguientes puntos.

e Facilidad de toma de decisiones en las personas no videntes

e Facil accesibilidad a la informacion que dispone los productos de una
despensa

e Mayor confianza en la compra de su producto deseado

e Mejora la interaccion con las tecnologias actuales

La aplicacion movil aumentara la interaccion que hay entre discapacitado-producto
y pretende que la adquisicion de estos sea de forma més amistosa sin pretender que quite
los valores de una vida cotidiana como investigar caminar y hacer las cosas por su propia
valia, eso si mejorando la confianza que hay al momento de saber elegir lo que él desea.

El lenguaje con el que se pretende desarrollar este prototipo es Android SDK en
conjunto con Java, este lenguaje es muy potente y multiplataforma, contiene muchos
repositorios en linea permitiendo al desarrollador sobresalir en su formacién diaria y que
mejor que pertenece al gigante GOOGLE.

Java por consiguiente si bien empezO siendo desarrollado por SUN
MICROSYSTEM ahora pertenece a ORACLE esto quizas sea algo muy confuso si bien
Java es libre de usarlo para los desarrollos, si se necesita APIS para dar seguridad y ciertas
caracteristicas fuera del JDK tradicional se necesitan pagar ciertas licencias, pero aun asi
sigue siendo un lenguaje poderoso y maduro apto para cualquier desarrollo de aplicaciones.

Motivos principales por los que se decidié hacer una aplicacién en Android SDK
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e Nos permiten realizar aplicaciones nativas esto es util para exprimir al
100% los recursos de los dispositivos maviles.

e Amplia infraestructura de desarrollo y una amplia comunidad que
mantiene al dia en las informaciones relevantes con el desarrollo de
aplicaciones moviles.

e Reutilizacion del cédigo

e Rendimiento

e Mejor disefio de interfaces de usuario

e Esun lenguaje que permite la programacion orientada a objetos

e Permite muchas conexiones a distintas bases de datos

Para la implantacion de esta aplicacion se necesita un movil con las siguientes

caracteristicas de hardware y software:

Pantalla 4.3", 480 x 800 pixeles

Procesador Spreadtrum dual-core 1.2 GHz, 512MB RAM
4GB, micro SD

Camara 5 MP

Bateria 1850 mAh

Android OS, v4.4 KitKat

Perfil: 8.9 mm, 122 g

NN NN NN

Los requerimientos por parte del software a usar son los siguientes:

» Android SDK

QR

SQLITE

Java JDK 8

Servicios de Google Text to Speech
PHP

MYSQL

YV V V VYV VYV V



3. Justificacion Del Requerimiento a Satisfacer

La forma de llevar a cabo este tipo de requerimientos como profesional formado en
La Universidad Técnica de Babahoyo, es que en el &mbito laboral se debe destacar, por su
ética, sabiduria y siempre por el bienestar social, aplicando conocimientos adquiridos en la
etapa estudiantil.

El mecanismo de interaccion entre discapacitados visuales con su entorno sigue
siendo de la manera mas rustica e ineficiente posible, formando asi una brecha tecnolégica
muy amplia entre estos aspectos.

Por tal motivo el desarrollo de una aplicacion mdvil que cubra un pequefio aspecto
de su vida en el cual ellos tienen limitaciones es muy Util para elevar no solo la calidad de
vida o su autoestima sino de atraer este tipo de usuario a los diferentes tipos de plataforma
tecnoldgica, formando un vinculo comdn reduciendo la brecha que los separa.

Cabe recalcar que el disefio y programacion de este tipo de aplicaciones esta recién
en una etapa de investigacion.

El usuario que no goza de sus capacidades visuales en plena forma, es un usuario
especial que requiere la mayor de las investigaciones.

El solo hecho de perder un sentido, hace que no se trate de forma igual en las
metodologias de desarrollo actuales.

Es por eso que sufren de un ausentismo tremendo con las tecnologias modernas
como son los Smartphone.

Dado los motivos de la justificacion se dispondrd de forma correcta el andlisis,
investigacion y desarrollo de la propuesta tecnoldgica.

Para poder desarrollar una aplicacion util, y acorde a las necesidades expuesta de

forma que contribuya enormemente en la sociedad.



Capitulo 2
Desarrollo del Prototipo Tecnoldgico
1. Definicion del Prototipo Tecnoldgico

La aplicacion mévil CLUE es un prototipo tecnolégico moldeable que se adapta las
necesidades principales de los no videntes que requieren una app sencilla y facil de manejo,
cumple los requerimientos necesarios que estipula la “Universidad Técnica de Babahoyo”.

Los mismos que estipulan que todo desarrollo debe de ser en pro y beneficio del
usuario.

La aplicacion consta de tener una interfaz minimalista ya que se basa en la
interaccion con el habla.

Pero su disefio es atractivo para que se vea de forma agradable al pablico en general,
ademas tiene una base de datos interna para guardar preferencias de consultas y se conecta
a un sistema gestor de base de datos MY SQL para realizar los procesos de registro de datos
del portador, asi como los procesos de ventas de los productos.

Al ser una aplicacion nativa en Android permite la manipulacion del dispositivo al
100%, de forma que la mayoria de los FRAMEWORKS para construccion de aplicaciones
para diferentes tipos de dispositivos caso Apple o Android no gozan de esas caracteristicas.

Para la construccién de este tipo de aplicaciones existen tres entornos que son

muy poderosos a la hora de programar.

v ANDROID STUDIO
v QT CREATOR
v VISUAL STUDIO

De los tres se escogid la herramienta creada por Google, Android Studio, esta

permite la elaboracion de aplicaciones de forma eficaz.
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La herramienta de programacion que dispone Google es Android Studio, este
entorno de desarrollo integrado o IDE por sus siglas en inglés, permite la edicion del
cddigo, asi como su reutilizacion, dispone de herramientas de construccion de interfaces
XML, compilacion con el gestor GRADLE, y una completa integracion con la
programacion JAVA.

En su sitio web nos dice que la herramienta en si es “es el entorno de desarrollo
integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android y se basa en
INTELLIJ IDEA” (Developers, 2017).

Dispone de toda la gama de creacion de aplicaciones mdviles para el sistema

operativo Android OS.

2. Fundamentacion Tedrica del Prototipo

Las aplicaciones mdviles ya tienen una evolucion desde hace afios desde que
aparecieron los primeros moviles por la compafiia Nokia o Motorola.

Antes las aplicaciones empezaron con la version de JAVA para méviles y desde ahi
la evolucidn tecnoldgica que han sufrido los teléfonos moviles permiten ahora que sean de
gran ayuda al momento de realizar diversas funciones en los seres humanos.

Ahora se llaman apps y se desarrollan en Android o 10S para Apple.

Los moviles de esa época, contaban con pantallas reducidas y muchas veces no
tactiles, y son los que ahora llamamaos feature phones, en contraposicion a los Smartphone,
mas actuales (Vittone & Simon Coello, 2017).

Desde una aplicacion empresarial que permite la manipulacion de datos, hasta una
aplicacién que mide el ritmo de ejercicios diarios de un deportista.

Es por eso que el desarrollo de una aplicacion de no videntes es un campo aun si
explorar, pero al ser una fuente de desarrollo aun sin explotar, conviene el desarrollo de
dichas apps.

Permitiendo la inclusion de las personas con discapacidades en un plano

tecnolégico moderno reduciendo la brecha y aumentando la productividad.


https://www.jetbrains.com/idea/
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Por eso al momento de desarrollar dicha app se escogié un entorno del sistema
operativo Android que sea estable en este tipo de requerimientos.

Tal OS es Android LOLLIPOP es decir la version 5.0 y 5.1 de Android, aunque las
interfaces de voces estadn desde la KITKAT o version 4.3 es mejor dado su estabilidad

empezar desde la version 5.0 en adelante.

2.1 Metodologia

El desarrollo de software sigue siendo una de las actividades que mas grado de
complejidad a la hora de plasmar una idea se refiere.

Es por eso que existen muchos tipos de metodologias para desarrollar una
aplicacion, estas van desde las de desarrollo &gil, hasta las mas complejas, las que se usan
en la construccion de un sistema complejo, de ejemplo tenemos Windows OS.

Como dato curioso tenemos lo siguiente:

En febrero de 2001, tras una reunion celebrada en Utah-EEUU, nace el
término “agil” aplicado al desarrollo de software. En esta reunion participan
un grupo de 17 expertos de la industria del software, incluyendo algunos de
los creadores o impulsores de metodologias de software. Su objetivo fue
esbozar los valores y principios que deberian permitir a los equipos
desarrollar software rapidamente y respondiendo a los cambios que puedan
surgir a lo largo del proyecto (Letelier Torres & Sanchez L6pez, 2003).

En el desarrollo de la aplicacion movil CLUE y al tener un tiempo estimado de
desarrollo menor a tres meses se escogié como metodologia de disefio el modelo, RUP

(Rational Unified Process) que en cuya filosofia es entregar un producto en menos
tiempo es decir un prototipo funcional.

La metodologia RUP establece como parametro fundamental el uso de la

orientacion de objetos y se soporta en la base del uso de los diagramas UML.
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Esta metodologia proporciona una filosofia ordenada en la construccién de

softwares y es ampliamente personalizable 6sea permite adaptarse a proyectos de diferentes

escalas.

¢, Se debe de usar modelo RUP?

El modelo de desarrollo de software RUP es una metodologia que nacié con un

gigante en lo que se refiere a desarrollo de software o tecnologias informaticas, como lo es

IBM se caracteriza sobre todo por ser incremental y es sumamente centrado al disefio de

las arquitecturas informaticas.

Su facilidad radica en el uso de los diagramas de casos de uso como herramientas

fundamentales en la descripcion de los proyectos de softwares.

Caracteristicas Principales del Modelo de Desarrollo RUP

Desarrollo del software en modo iterativo

Administra todos los requisitos que hay en los requerimientos del software
Usa arquitectura en su mayoria basada en componentes

Administra los cambios

El software se modela en su mayoria de forma visual

Verifica la calidad del software de manera recursiva

Impulsa a practicar las mejores técnicas de desarrollo del software

Fases de La Metodologia de disefio RUP

Las fases en las que se basa la metodologia RUP son las siguientes:

Fase de Disefio: En esta fase se contienen los flujos de disefios o trabajos
necesarios para el acuerdo de las partes interesadas estableciendo objetivos,
la arquitectura y la planificacion del proyecto. En esta etapa si los actores
son buenos no se necesitard analizar mas, caso contrario se requiere mas
analisis (motodosRUP, 2015).

Fase de Elaboracidn: En esta etapa la preparacion del sistema se basa en

su disefio, y como un complemento se utilizan los casos de uso, también se
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revisan los modelos de arquitectura y negocio del sistema o aplicacion
(motodosRUP, 2015).

e Fase de Construccion: En esta fase se establece el desarrollo fisico del
sistema o aplicacion mavil, se realizan los cédigos de produccién, pruebas
alfa y pruebas betas se llevan al inicio de la fase de transicion, las pruebas
se deben de aceptar como recursos validos del testeo de la aplicacion
(motodosRUP, 2015).

e Fase de Transicion: En esta etapa se define la entrega o despliegue del
software llevando un previo plan de su despliegue y seguimiento de la
calidad del software. En esta etapa se define la formacion de los usuarios
(motodosRUP, 2015).

Fases del Método RUP
) (

» Arquitectura
del Sistema

» Objetivos y
Alcance del
Proyecto

Elaberacion

Gonstrueeion

» Culminar la

funcionalidad
del sistema

Rational Unified Process*

llustracion 1 RAD

Fuente: (CASTELLANOS, 2016)
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Principios claves de la Metodologia RUP

Son 6y son los siguientes:

Adaptacion del Proceso: El proceso debe adaptarse a las caracteristicas de
la organizacion.

Balancear Prioridades: Se encuentra un balance que satisfaga a todos los
inversores.

Colaboracion entre Equipos: Debe haber una comunicacién fluida para
coordinar requerimientos, desarrollo, evaluaciones, planes, y entre otros.
Demostrar Valor Iterativamente: Todos los proyectos se entregan de
manera interna, y de forma iterada, en cada iteracion se evalGa la calidad.
Elevar el nivel de Abstraccion: Motiva el uso de conceptos reutilizables.
Se debe enfocar en la Calidad: La calidad es lo mas importante en este

tipo de metodologia por eso tiene su seccidn especial donde se evalua.

Administracidn del Proyecto

Modelamiento del Negoeio e

FASES
Disciplinas |inception Elaboration |  Construction | Transition |

Requerimienios H H

Anélisis y Disefio e

Implementacidn

b, -
- 1 = —
]

Pruehas H
Implantacion ; : 1*
Configuracidn : : ¥

& Manejo del Cambio i et —

Ambiente :

: ; : e
[JEEEIY proe o 07 Connoonst | Conm
Iteraciones

e
1

llustracion 2

Fuente: (motodosRUP, 2015)
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2.2 Arquitectura

Una aplicacién movil(Android) valga la redundancia es un software que funciona
en los Smartphone que tienen cualquier version del sistema operativo Android, claro
respetando las versiones ya que una version mayor no puede funcionar en un dispositivo
con una version menor.

Cabe recalcar que en su base es una arquitectura de tipo cliente-servidor, pero
dentro de su funcionamiento se divide o descompone en dos partes.

Cliente-Servidor

e Un equipo funciona de servidor y las demas partes son clientes
e Una conexion a red

e Disponibilidad para uno o varios usuarios

Dentro de este modelo de arquitectura base se despliegan dos modelos secundarios

que rigen dentro de las aplicaciones mdéviles y son:

v" Aplicaciones Moviles Auto contenidas: En este tipo de aplicaciones todo
el contenido o los recursos son estaticos por ende no consume datos de
conexion

v Aplicaciones Mdviles con Conexién a Internet: Este es el tipo mas comin
ya que esta alojada en un Back END cual cuenta con una base de datos la
cual es accedida mediante un API y utiliza tanto tecnologia SOAP como
REST

Conociendo los tipos de arquitectura de una aplicacién mavil, la arquitectura a usar
en este prototipo es Aplicacion Moviles con conexion a Internet ya que es el mas comdn y

ofrece una serie de ventajas a la hora de la construccion.
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Ventajas
e No hay que publicar una serie de versiones de la aplicacion para poder
manejar la informacion.
e Lainformacion es enviada a un sistema externo que la almacena procesa

y distribuye.

Desventajas
e Requiere un gasto en implementar hosting, base de datos, entre otros, asi
como toda su infraestructura.
¢ Silainformacion modificada es errdnea, entonces se tendria que corregir

dicha informacion.

Arquitectura de una Aplicacion Movil

— I
.~ s

RESTfull Web Service

llustracion 3

Fuente: (Pimienta, 2014)
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2.3 Tecnologia
2.3.1 Android Studio

Android Studio es la herramienta de Google oficial para la construccion de

aplicaciones moviles para dicho sistema.

Android Studio es el IDE recomendado para desarrollar aplicaciones de Android y esta
disponible de forma gratuita para Cualquier persona que desarrolle aplicaciones
profesionales de Android. Android Studio se basa en el JETBRAINS INTELLIJ IDEA
software, que podria explicar por qué incluso la vista previa y versiones beta de Android
Estudio ya eran mejores que Eclipse y por qué muchos desarrolladores de Android lo
estaban utilizando como Su IDE desde el principio (Drogelen, 2015).

Android Studio fue lanzado en diciembre del 2014 y reemplazo a eclipse que era
en ese momento el IDE de desarrollo més popular para la creacion, edicion y compilaciones

de las aplicaciones.

llustracién 4

Fuente: (Developers, 2017)
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Ventajas

e EI SDK de Android es opens urce y su IDE
e Hay mucha popularidad en el desarrollo de aplicaciones con este
lenguaje

Desventajas

e Lamultitarea a pesar de ser una ventaja en los moéviles consume muchos
recursos del sistema
e La fragmentacion es decir la aparicion de muchas versiones, esto podria

dejar tu aplicacién obsoleta

23.2 SQLITE

SQLITE es una herramienta open source que permite la construccion de base de
datos en forma local, la mayoria de los dispositivos moviles hoy la implementan para
guardar diversas cantidades de datos que aportan recursos necesarios a la aplicacion movil.

SQLITE no es solo la base de datos de un programador. Es una herramienta util
también para administradores de sistemas. Es pequefios, compactos y elegantes como
utilidades versatiles finamente afinadas, como FIND, RSYNC y GREP.

SQLITE tiene una utilidad de linea de comandos que se puede utilizar desde la
SHELL o la linea de comandos y dentro de los scripts de SHELL (Grant Allen & Mike

Owens, 2010).
WSQLite

llustraciéon 5

Fuente: (SQLITE, s.f.)
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Caracteristicas:

e Soporte para trabajar con multiples tablas.

e Manipulacién directa en archivos del disco duro.

e Es multiplataforma y soporta arquitecturas de 32 bits y 64 bits

e Solo utiliza el espacio necesario en el disco

e Es muy veloz

e Permite el trabajo con la mayoria de lenguajes de programacion

e No depende de ninguna funcionalidad externa

e Dispone de muchas librerias para conectarse a diferentes plataformas

e Solo funciones SQL creadas por el usuario dispone

2.3.3 MYSQL

MYSQL es el gestor de bases de datos open source mas popular que permite la
creacion, disefio, y el uso de todo tipo de herramientas para el manejo del almacén de datos
gue como empresa se disponga.

Como dato adicional la propia pagina se refiere a esta herramienta de la siguiente
manera “Con su rendimiento, confiabilidad y facilidad de uso comprobados, MySQL se ha
convertido en la principal opcién de base de datos para aplicaciones basadas en la Web,
utilizada por propiedades web de alto perfil como Facebook, Twitter, YouTube” (MySql,
2017).

Caracteristicas:

e Desarrollado en su mayoriaen C y C++.

e Testeado en una multitud de sitios web.
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Multiplataforma.

Usa de herramientas GNU para su portabilidad.

Dispone de todo tipo de APIS.

Es multiproceso
Dispone de almacenamiento transaccional y no transaccional

El servidor esté disponible como un programa separado para usar en un

entorno de red cliente/servidor.

MySQRL

Oracle MySQL
Cloud Service

Learn More »

llustracion 6

Fuente: (MySql, 2017)
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2.3.4 Java JDK

Java JDK es el lenguaje de programacion multiplataforma, orientado a objetos que
corre dentro de una maquina virtual o JVM (Java Virtual Machine).

Este lenguaje permite el desarrollo de aplicaciones web, desktop y mévil como lo
es Android.

Java es descrito de la siguiente forma "un simple, robusto, orientado a objetos,
independiente de la plataforma, multiproceso, dindmico, de propoésito general entorno de
programacion. " (Spell, 2010) .

Caracteristicas:
e Simple
e Tipiado Estaticamente
e Robusto

e Seguro

Desventajas
e LaJVM (Java Virtual Machine) si bien es una gran idea para que las
aplicaciones sean multiplataforma, aln sigue siendo demasiado lenta al

ejecutarlas.

e Hay que pagar para tener portabilidad en las aplicaciones

Ventajas
e Al derivarse de C++ la curva de aprendizaje no es muy alta
e Es orientado a objetos
e Permite la creacion de aplicaciones distribuidas

e Seguro
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Por lo tanto, al a ofrecer bastante niveles de seguridades en el lenguaje de
programacion JAVA es por eso que Android lo adopto.
Permitiendo asi tener una fuente confiable, adaptable y segura para la construccion

de aplicaciones.

¢

4‘(—-——')
G
—

Java

lustracién 7

Fuente: (BLOG, s.f))

235 Cobdigo QR

Un cddigo QR es un cuadrado bidimensional, a menudo en blanco y negro y permite
una réapida integracion con las tecnologias mdviles.

A menudo usados para realizar promociones, ya que solo al tener la aplicacion
adecuada permite el acceso rapido a paginas web, archivos, aplicaciones.

Los cadigos QR pueden extender la informacion, soporte fisico y dar una dimension
digital a la campafia de marketing, que usted esta conduciendo. Su impacto sobre los
consumidores se incrementa fuertemente (http://www.unitaglive.com/).

Dada la facilidad con la que se construyen y la versatilidad que se les puede otorgar,

el cédigo QR es una herramienta excepcional al momento de incluir varios tipos de
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informaciones que a menudo las empresas necesitan que lleguen a sus clientes de forma

sencillay agil.

llustracion 8

Fuente: (COMPUTERHOY, s.f.)

Ventajas:
e Esunaherramienta de bajo costo que permite dar a conocer un mensaje con
versatilidad y creatividad.
e Permite cubrir nichos de mercados especificos y comunicar mas contenido

en menos espacio.

Desventajas:

e Para que el usuario pueda leer un codigo QR necesita una aplicacion para
leerlo, la cual no se encuentra integrada por default en los Smartphone
actuales.

e En la mayoria de las ocasiones, para acceder al contenido de un QR es

necesario contar con un plan de datos o estar conectados a una red Wifi.
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2.3.6 Servicios de Google Text to Speech

Mejor conocido como sintesis del habla este servicio se encuentra de forma nativa
en los sistemas mdviles de Android permitiendo asi el desarrollo de aplicaciones que
envien datos mediante el habla, el lenguaje natural humano.

Permite el desarrollo e interaccidn por parte de los usuarios de manera mas amistosa
mediante comandos de voz y para las personas no videntes se transforma en una excelente
herramienta para controlar su Smartphone.

Toda la informacion que les llega por parte del sistema en forma de cadenas de
caracteres o algun otro valor nativo, los transforman en sonido capaz de llegar al oido
humanao, sin errores ni fallas en su construccion.

Permitiendo asi tener un gran aliado en el desarrolla de aplicaciones para personas
sin capacidad visual.

Como dato adicional la sintesis del habla es un programa informatico que
decodifica los patrones de mensajes por parte de algin evento, o condicién.

Tal es su ayuda en el campo cientifico que tenemos un gran ejemplo utilizando este

tipo de tecnologia, como lo es Stephen Hawking

Ventajas
e Permite el uso de reconocimiento de voz
e Mejora el acceso a funciones de las aplicaciones en personas no videntes
e Transforma mensajes, recursos del sistema en formato audible
Desventajas
e Requiere que el hardware del equipo este en éptimas condiciones
e A veces el proceso de reconocimiento es lento

e Disponible en versiones de Android KITKAT en adelante


https://es.wikipedia.org/wiki/Stephen_Hawking
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23.7 PHP

Es el lenguaje de programacion més usado en la construccién de sitios web Util para
dar contenido dinamico.

Es lenguaje de codigo abierto, ahora va en su version 7, pero en la mayoria de los
servidores corren con la version 5.6.

PHP es el acronimo de (Procesador de Hipertexto), este lenguaje se ha hecho muy
famoso y dada su versatilidad, sirve como puente de comunicaciones entre varias
tecnologias.

Permite la creacion de APIS, estas permiten que la comunicacion entre moviles con
OS Android o 10S se puedan comunicar directamente con una base de datos externa como
MYSQL, POSTGRESQL o SQL SERVER.

=F-1=

{ } RESTful API

\
| | | | w
0RO ¢ L1

lustracién 9

Fuente: (WEBLANTROPIA, s.f.)
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3. Objetivos del Prototipo

3.1.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion para las personas no videntes cumpliendo los estandares
de calidad.

3.1.2 Objetivos Especificos

v’ Facilitar una interfaz simple, permitiendo manejar el aplicativo de forma
sencilla mediante comando de voz.

v’ Brindar una mejor toma de decisiones al momento de adquirir un producto
al integrar de manera amigable a las personas no videntes en la tecnologia
actual.

v’ Consultar un producto mediante cédigo QR, permitiendo ademas de agregar
un producto a una lista mediante comandos de voz, confirmar su adquisicion

mediante el uso de la misma.
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4. Disefo del Prototipo

La aplicacion movil CLUE para personas no videntes, sera una aplicacion Android
capaz de proporcionar herramientas para la interaccion hombre-producto de cualquier
empresa en este caso el mini Marquet “Android” ubicado en la parroquia Antonio
Sotomayor.

Utilizara tecnologias adecuadas para que su uso sea facil y amigable, y sobre todo
cumpla los requerimientos de este tipo de usuarios.

Toda informacion serd almacenada en la base de datos externa y los resultados que
permitan analizar el consumo de productos en la base de datos que se establecera
localmente.

Los propdsitos, metas y toda informacion que se necesita como requerimientos en

la aplicacion mavil para ser validados seran los siguientes:

Usuario

Sera el encargado de gestionar las consultas en el aplicativo
Administrara la consulta de productos
Creard, borrara sus listas de preferencias

Gestionara la funcion interna, en la app mediante voz

AN N NN

Gestionara procesos de Semis Compras Automaticas

La mayoria de caracteristicas y requerimientos del hardware maovil en el cual estara
la aplicacién mavil debe de establecerse en parametros aceptados para dicha funcionalidad
y también ver que se pueda extender su vida en futuras tecnologias para no dejar obsoleta
su funcionalidad.

Tomando como base los mecanismos de la ingenieria del software en la fase de
disefio de un sistema o aplicacion, permitira la construccion o ensamblaje de esta de forma

que cumpla con todos los parametros requeridos.
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Una aplicacion mavil, permite cumplir con gran parte de las necesidades expuestas

para la integracion con el sistema.

PETICION PETICION
APP — l

!RESPUESm ! RESPUESTA
0

llustracion 10

Fuente: (picarcodigo, s.f.)

4.1.1 Disefio Externo
Para poder satisfacer las necesidades expuestas en la etapa de analisis de
informacion recabada, se estructuraran los diagramas correspondientes a las entidades que
conviviran en la aplicacion movil CLUE.
Estas se dividiran en base al tipo de usuario y las funciones que debe cumplir.
Para exponer de manera clara los diagramas se emplearan las categorias que

permitan acceder a identificar las funciones de la aplicacion.
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4.1.2 Nivel Cero
Entidad Externa Administrador
v’ Es identificado como la cuenta de mayor grado de permiso en el sistema

nativo del mini Mark.

Entidad Externa Usuario
v' Es el personal encargado por un administrador en manipular ciertas

funciones del sistema dentro de la empresa o institucion.

Entidad Externa Terminal de Acceso
v' Se refiere al dispositivo movil o Smartphone desde donde se comunicara o

enviard la informacion.

Entidad Externa Cliente
v" Son todos los clientes que podran manipular la aplicacion Movil

Entidad Externa CLUE
v Son todos los procesos independientes del sistema que son dados por la

aplicacion maévil CLUE pero que coexisten con el sistema en general

Proceso Sistema
v" Maneja todos los procedimientos realizados por las entidades externas

regresando valores, datos o resultados con sus respectivos mensajes.

Flujo de Datos Administrador
v’ Esta compuesto por todas las operaciones que el usuario con mas privilegio

realiza en el sistema.
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Flujo de Datos Usuario
v Son los flujos de datos enviados por el personal autorizado que manipulas

las cuentas de menos privilegios.

Envi6 de Informacion

Administrador

Envian Informacion

Envié
Datos

CLUE APP

lustracion 11

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)

4.1.3 Disefio de Datos

La aplicacion mévil CLUE esta disefiado para tener una base de datos local que
cuenta con tres tablas para almacenara informacion relevante a la entidad de cliente, al estar
coexistiendo con un sistema de ventas de productos de un mini Mark podemos decir que
al afadir la base de datos del sistema local mas la de la aplicacion esta contiene el total de
14 tablas en general.

El sistema general consta de todo los procesos y funcionamientos que un sistema
de ventas posee.

Mientras la aplicacién moévil CLUE tiene en sus funcionamientos y registros los

siguientes puntos a almacenar.
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Agregar datos del Cliente

Consultar datos del producto

Anadir items en su lista de articulos

Generar una compra semiautomatica

4.1.4 Disefio Modular

En este apartado describimos los diferentes modulos que se necesitan para el
funcionamiento de la aplicacion.

Ya que, al coexistir diferentes tipos de procesos, el diseio modular facilita la
division de los mismos para consultar de forma gréfica los diferentes recursos.

Al utilizar el lenguaje de programacion JAVA, esto nos da la posibilidad de que, al
ser full orientado a objetos, poder reutilizar codigo y funciones para llevar a cabo una
ejecucion.

La Siguiente imagen simplifica las actividades dentro de la aplicacion movil y sus
procesos con el codigo QR.

Usuarnio

llustracion 12
Fuente: (Alfonso Sanchez Orea 1, 2015)

Los siguientes diagramas de flujo nos muestra las diferentes actividades dentro de

la aplicacion movil.



Inicio de Sesion

Iniciar

Cliente Activo

lustracion 13

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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Diagrama de Flujo de Consultas de Productos

Bienvenid
oa Clue

» Mo existe
mensaje

llustracion 14

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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Diagrama de Flujo de Agregar Productos

no
s 4 Mo hay mensaje

Consultar
producto

Agrega producto a
lista

llustracion 15

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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Diagrama de Flujo de enviar Compra

Bierwenido

Mo hay mensaje

Borrar lista

Erwiar lista
compra

llustracion 16

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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La aplicacién CLUE cuenta con 4 médulos, o también llamados entidades, para la

administracion de la informacion.

Los mddulos son subprocesos establecidos en el anlisis para su posterior desarrollo

en la etapa de disefio.

Esto permitira al desarrollador que, en la etapa de disefio, el mantenga un orden al

momento de codificar los requerimientos e informaciones gque se necesitan en la aplicacion.

Para esto se debe aplicar técnicas, normas o metodologias de disefio agil, que

permita una buena calidad en poco tiempo.

SISTEMA

CLUE

. <<extenders,
insertar perfil

- Consultar Productos
w~ - Agregar Productos a li
~ Borrar Productosen lista

Confirmar Compra

Cliente

lustracion 17

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)

Administrador
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cliente

id
nombre
telefono -
correo
direccion
crearf) Tiene
borrar()
actualizar()
Productos
id
producto
— marca
precio
Compras agregar)
borrar)
id_compra S
- actualizar()
fecha_compra
L estado_compra

cod_cliente
f_compra

agregan)
borrar()
actualizar)

existen

llustracion 18

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)

Esquema de la Aplicacion Movil

Para mantener un estad andar definido, la aplicacidn debera constar con parametros

que son necesarios en la mayoria de los sistemas o apps.

Esto es necesario para tener un nivel de ingenieria optimo y que cumpla con todos

los requisitos.

Consulta de Productos
Agregacion de productos
Eliminacion de lista de Productos
Confirma pedido

Agregar cliente o eliminar

Inicio con pin
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Inicio

Inicio.
Ingresar Pin.
Validar Pin.
Validar Cliente.
Validar estatus del Cliente.
Presentar.
Fin.

AN N N NN

Consulta de Productos

Inicio.

Modo Scanner
Validar consulta QR
Presentar Consulta
Fin.

AN NN

Agregacion de Productos

Inicio.

Modo Scanner

Llenar los datos requeridos

Presentar datos obtenidos

Solicitar agregacion o anulacion de datos
Ingresar a lista temporal

Actualizar si existe el mismo dato

Fin.

AN NN Y N N NN
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Eliminar Lista de Productos

Inicio.

Lista de productos

Confirmar accion.

Eliminar lista de la base de datos.
Mostrar resultado de la operacion.
Fin.

AN N N N NN

Eliminar Registros o Agregar

Inicio.

Actividad Registro

Insertar datos de cliente

Agregar lista de la base de datos.
Borrar Lista.

Mostrar informacion.

Fin.

R N N N N IR

Los procedimientos normalizados es la forma més fiable en la diagramacion de una
aplicacion, ya que permite una mejor estructuracion en si de la misma y permite a mas
desarrolladores conocer a profundidad las diferentes caracteristicas que conlleva su

creacion.



Diagrama de Actividades de Inicio de Sesion CLUE

Cliente

Ingresar Pin

Manda Error

no

inicio Sesion

llustracion 19

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)



Diagrama de Actividades de ingreso de Datos

Menzaje

. =-

Ingresar Datos

llustracion 20

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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Diagrama de Actividades de Adquisicion de un Producto

Mensaje

saje de Error

Consulta Producto

L4

’—b Anulado

Siz=AgreEa

lustracion 21

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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Diagrama de Secuencia de Confirmar Compra

’ Borrar Lista

Confirmar Pedido

llustracion 22

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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5. Ejecucion y Ensamblaje del Prototipo

La aplicacion movil CLUE esta desarrollada en base a la tecnologia JAVA en
conjunto con ANDROID SDK, y en desde su nacimiento hasta por su publicacion, es
necesario contar con una infraestructura adecuada para la comunicacion de datos a nivel
de red.

Por lo tanto, el esquema cliente-servidor con el que se realizara todas las funciones
que la aplicacién contiene.

Para esto es necesario contar con todo el equipo de computo requerido.

[ PETICION | [ PETICION | K

INTERNET i
academia 4 y { y - !

android

| RESPUESTA | | RESPUESTA |
BASE DE DATOS

llustracion 23

Fuente: (academiaandroid, s.f.)

Esta imagen explica de forma compresiva que la aplicacion movil CLUE puede
coexistir con diferentes tecnologias como lo son los sistemas web.

Cabe recalcar que para el funcionamiento dptimo se necesita un servidor cuyo
software debe tener la instalacion minima.

Puntos necesarios:

e APACHE
e PHP
e MYSQL

Para las simulaciones respectivas hemos utilizado el software WAMP SERVER,
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Este software nos provee un conjunto de herramientas necesarias para montar un
pequefio servidor de sitios web de manera local.

Lo que nos permite un ahorro necesario al no tener que contratar un hosting de
manera premeditada, ya que con sus funciones es méas que suficiente para desarrollo.

Para el posterior montaje del Sistema Web se utiliz6 los siguientes requerimientos:

WAMP SERVER
e CHROME

5.1 Servidor

= www directory
Apache

&
23
&

Start All Services
Stop All Services
Restart All Services

llustracion 24

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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El grafico anterior demuestra el panel de control de WAMP SERVER, el cual es
muy intuitivo, se ve los moédulos o funciones que contiene.
Lo basico APACHE, PHP, MYSQL vy la posibilidad de iniciar, parar, reiniciar
servicios.
5.2 Ubicacion

La aplicacion web necesita de estar en un lugar visible para la manipulacion tanto
de los administradores, clientes y usuarios que necesiten manipular, ingresar, modificar o
borrar la informacion necesaria para su funcionamiento.
Esta dentro de un ambiente simulado de produccion que facilita WAMPSERVER
que permite el testeo del sistema.
La ubicacion fisica del proyecto hay dos formas de encontrarlo en el sistema.
e Ingresar en la barra de navegador localhots/

e Ingresar en la barra de navegacién 127.0.0.1/

Mientras que la aplicacion CLUE estara en un mévil Samsung j7 prime con acceso

a internet para la interaccion entre los clientes y el sistema.

L & BE6Y misitio.local/|

Index of /
Name Last modified Size Description
E}XetBemsProjects 2017-07-17 19:47
m apiPhp 2017-07-11 23:54
Ea dream 2017-07-12 22:535
a inventio 2016-11-26 13:38

Ea simple-invoice-master’ 2016-12-27 13:20

Apache/2.4.23 (Wind4) PHP/5.6.25 Server at misitio.local Port 80

llustracién 25
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Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
5.3 Funcionamiento

Aplicacion Movil
Para ingresar a la aplicacion CLUE basta con pulsar tres veces la tecla de volumen

up y el primer pantallazo sera el siguiente.

= .l 82% W 9:43 PM

Clue2.0

llustracion 26

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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Sitio Web
Para ingresar al sitio web al que se integrara la app es de la siguiente forma:

e http://localhost/Dropbox/PuntoVenta/

€« C | O Noesseguro | dgpluas " % 0 B I :

llustracion 27

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)

B priovitarios O Samr

Cédig ombre Qe
céaigo Products Estago Agregado Precio Acciones
1 ketchup Acivo 140072017 B 350 G &
mayonesa Activo 140772017 s 3.00 G £l
supan Activo 1410772017 E 2.00 &
+ awm  aawo 1 1.50 ¢ &

© 2017 - GONZALES DOUGLAS DG GORP INC.

llustracion 28

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)



En este punto se probara la aplicacion con el debido tutor para que examine su

Capitulo 3

3.1 Puesta en Marcha

funcionamiento, de pautas de mejoras y realice procesos.

De esta manera dardn su criterio personal acerca de las interfaces graficas

implementadas en la aplicacion movil.

De esta manera el plan de evaluacion se realizar con los respectivos indicadores de

evaluacion, de esta manera se logrard una correcta toma de datos que se podran evaluar

para llegar a un dptimo funcionamiento.

Cronograma de Funcionamiento de CLUE

Tabla 1

Origen Interfaz Funcionalidad Compatibilidad
Presenta el tipico inicio de sesion
de los usuarios asi como imagenes

PC index del sistema Si

Movil basica Nos muestra un pin de actividad |si
Permites consultar productos

Movil Simple mediante QR Sl

Movil Simple Permite agregar un producto Sl

Movil Simple Permite listar los productos Sl
Permite confirmar una posible

Movil Simple compra manual Si
Acepta los ingresos de
informacién de los usuarios del

Pc USUARIOS sistema Sl
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Computadora
Personal Publicaciones |Permites gestionar Facturacién Sl
Muestra la informacion de
manera grafica para que la
empresa tenga conocimiento de
PC Muestras ella S
Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
3.2 Resultado de la Evaluacion
Tabla 2
Plan de Evaluacion de
Funcionamiento Aceptacion | Rechazo
Obedece en todas las especificaciones
gue el cliente necesita recabadas en la
etapa de andlisis. 97% 3%
Usabilidad de manejo en los nos
videntes 90% 10%
Sencillez de ejecucidn en los de baja
visiéon 98% 2%
Usabilidad 98% 2%
Huella en la sociedad por la intencién
de la aplicacién 95% 5%

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)
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Analisis

Las funciones de la aplicacion CLUE segun los datos arrojados, podemos darnos
cuenta que la facilidad de manejo de la app para los no videntes, se ve un poco disminuida
frente a los demas por el tiempo de investigacion del tema.

Cabe recalcar que una aplicacion de esta magnitud llega a tener afios de
investigacion por lo complejos que son estos tipos de usuarios.

Pero complace exponer que para un corto periodo de tiempo se pudo realizar una

aplicacion con un grado de funcionalidad mas de la media, asi como su facilidad de uso.

Los procesos se llevan de la mejor manera, se da a conocer que la integracion con
las tecnologias QR para mostrar informacion de diferentes articulos, productos o materiales
de informacién es la mejor medida de llegar al usuario final, y sin demandar muchos gastos.

La etapa de produccion esta en un 97 % y funcional, posterior a las pruebas de
funcionamientos, sobra decir que la aplicacién debe seguir desarrollando mas, para un
futuro posterior esta sea unas de las principales tecnologias que beneficien a los no videntes
en sus vidas cotidianas.

Cabe recalcar que para el uso correcto de esta aplicacion se necesita unos equipos
moviles en 6ptimas condiciones.

Una de las principales desventajas son los mismos dispositivos que al no darle un
correcto uso por parte de los usuarios finales, estos se deterioran con facilidad perdiendo
significativamente su nivel de calidad.

Por ejemplo, la cdmara esta propensa a rayones, caidas, fallos internos o demas
situaciones externas que son provocados por los usuarios.

Tambien nos damos cuenta que el dispositivo de entrada de audio es propenso a
fallos de toda indole.

Siendo unos de los primeros los golpes o caidas del dispositivo, asi como

obstrucciones que este tuviere, no permitiendo el correcto ingreso de la sefial audible.
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Para un correcto funcionamiento se desea el correcto uso de los méviles, asi como
seguir al pie de la letra las indicaciones del fabricante alargando asi la calidad de vida en

el uso del aparato.

3.3 Resultados de Pruebas de Usabilidad

Para determinar el grado de usabilidad de la aplicacion mdvil CLUE se buscé la
colaboracidon de personas no videntes al menos una de la parroquia Antonio Sotomayor en
este tipo de pruebas se tratd de familiarizar con el sujeto a fin conocer la predisposicion
para probar la aplicacion.

Se le explico el objetivo principal, asi como los beneficios de la aplicacion.
También se ayudo6 al uso de la misma al ser por primera vez el acercamiento a este tipo de
tecnologias como el Smartphone.

Se dio las indicaciones del funcionamiento de CLUE, los componentes de las
diversas pantallas, asi como sus diferentes estados.

Se indicé que la actividad principal da u n mensaje de bienvenida para que se sepa
con exactitud que la aplicaciéon esta activa, asi como los diferentes comandos en la
actividad principal o lanzadera como se denomina.

Se indicé ademas la mayoria de comandos de voz que dispone la app para su manejo
y la forma de conocer informacion de un producto que deseen adquirir.

A continuacién, la siguiente tabla muestra un listado de comandos de voz que

dispone la aplicacion.
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Tabla 3
Palabra Funcion Actividad
consultar Despliega el scanner para principal

la consulta de un producto

Agregar Ingresa un producto a la Scanner
lista
Total Muestra informacion Preview Producto

acerca del total a pagar de
lo que el cliente va a

consumir

Volver , regresar Permite a escanear un Preview Producto
nuevo producto
previamente afiadido a la

lista

Finalizar , adquirir Ejecuta un hilo de compra Preview Producto

en espera a ser facturado

Fuente: (Douglas Gonzales Pluas, 2017)

Cabe recalcar que en todas las actividades los eventos de voz son disparados ya
sean por acciones realizadas por el usuario, o por eventos realizados automaticamente
como por ejemplo cuando se agrega un producto este automaticamente solicita la cantidad
a agregar a la lista de producto elegido.

Los eventos realizados por el usuario se los disefio para que sean ejecutados a nivel
de toda la pantalla del Smartphone, de esta manera no mermamos la disponibilidad del
objeto en el mévil y damos mayor movilidad a las personas no videntes para que se
desplacen sin termo a ejecutar nada extrafio o0 ajeno a sus intereses.

Durante el manejo de la aplicacion CLUE por parte del voluntario se evidencio que

al ser la interfaz de manera simple ya que los requerimientos asi los disponen, esto
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beneficio mucho al manejo de la aplicacién, ya que de manera agil este pudo enviar sus

comandos de voz con un nivel que dentro de las escalas que se previa son satisfactoria.

Esto podria mejorarse debido al uso de la misma aplicacién de manera seguida ya
gue como toda tecnologia nueva esta tiene que ser asimilada, con el esfuerzo constante del
aprendizaje, sobre todo de los comandos que son la parte fundamental de este tipo de

aplicacion.
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Capitulo 4

Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

Los dispositivos méviles para un correcto funcionamiento de la aplicacién
necesitan que sus entradas de sonidos y salidas estén en buen estado ya que
con los canales obstruidos no se ingresaria el sonido en optimo estado.
Software Android OS LLOLIPO o superior esta version es de la 5.1 en
adelante ya que las interfaces de sonidos, asi como sus métodos e
implementaciones estan mejor desarrolladas que sus antecesoras.
Hardware con requisitos minimos es to es para un mejor rendimiento de la
aplicacion. Un hardware menor implicaria un rendimiento muy bajo en
cuestion de la interaccion de la aplicacion con las APIS del sistema.
Correcta ensefianza a los usuarios para sepan usar la APP, esto beneficiaria
a los clientes potenciales a que se animen a usar el producto, sobre todo a
que sepan su correcto funcionamiento. Para evitar posibles errores.

Los comandos de voz deben de ser correctamente estudiados para un mejor
uso de las aplicaciones mdviles en personas no videntes, asi se lograra la

completa integracién de ellas con la tecnologia.
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4.2 Recomendaciones

Para no tener problemas de versiones es mejor adquirir un equipo con
ANDROID OS 5.0 LLOLIPOP o superior, esto es para evitar en lo mayor
posible el manejo de los permisos que tienen versiones anteriores a la
version estipulada. Dando un mayor performance a la hora de manipularlos
en tiempo de ejecucion.

Manipular el equipo con las recomendaciones de fabrica para una vida util
mas larga, esto beneficia enormemente al usuario del dispositivo ya que
cuidando sus dispositivos tienen mayores afios de vida estos, y la aplicacion
podra ser usada por mayor tiempo

Consultar con un personal cualificado para el tema ya que para los primeros
usos esta aplicacion puede sonar un poco confusa al ser la primera de este
tipo en este tipo de negocios o mercados, claro estd que es el primer
prototipo y que no estaria exento de error, pero con la ayuda se los puede
reducir enormemente.

Experimentar con la aplicacién de manera constante para que el manejo de
los tiempos, asi como el uso de los comandos de voz se manifiesten de
manera natural permitiendo un éxito en la integracion de los dispositivos

moviles como ayuda en los no videntes.
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