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1. OBJETIVOS

1.2. OBJETIVO GENERAL

» Desarrollar una aplicacion movil para plataformas Android, como medio de

ensefianza dentro del proceso de identificacion de objetos para nifios entre
edades de 3 a 6 afnos.

1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Conocer las estrategias de ensefianza dentro del proceso de reconocimiento de

objeto en nifios.

Definir los requerimientos funcionales para la aplicacion movil de

reconocimiento de objetos.

Utilizar el servicio web Imagga dentro del proceso identificacion de objetos.

Realizar las pruebas respectivas al funcionamiento del sistema.



2. INTRODUCCION

Para el disefio y aplicacion de una herramienta en la utilizaciéon de un maovil en
una plataforma Android, se evidencian todos los procesos que se manejan a través de
este aplicativo, el cual vislumbra grandemente la necesidad urgente de cualquier
usuario, en donde se ubica de una forma muy técnica como realizar e identificar el
objeto de una fotografia, siendo esta el estudio del caso para lo cual el nifio (a) analiza
y estructura para una proxima exposicion de su intelectualidad.

En este caso el servicio web Imagga ya que es un buscador de respuestas y los
lenguajes de programacion orientado a objetos permitiran que exista una buena
organizacion e interconexion de codigo y permitird la validacion de datos para que a
través de la aplicaciéon se pueda llegar a una respuesta de reconocimiento veraz.

Es notable que el reconocimiento de objetos en un nifio (a), no es ajeno en
nuestro pais o a la regiéon caribe, en donde la sociedad se ven amenazada ya que
tienden a confundirse a la hora de decir o expresar una respuesta correcta de dicho
objeto a reconocer y se hace necesario el disefio de aplicaciones web que contemplen
establecer juegos o herramientas parecidas con uso de software libre o propietario,
gue de una forma econdmica y viable pueden brindar una solucién satisfactoria.

Ahora, en los Establecimientos Educativos, se ha tornado dificil encontrar una
manera mas eficaz de ensefiarle al nifio (a) como puede reconocer objetos varios, con
menor indice de equivocaciones, debido al aumento de problemas ya sea de tipo
familiar o atraso en la educacién, particularmente las aplicaciones web son muy
interactivas y de gran ayuda para que los nifios aprendan de manera mas interesante
e innovadora el conocimiento y aprendizaje que se les brinda dia a dia.

Se ha involucrado poco, el uso de las TIC’s para el caso y viendo que en
algunas ocasiones no se logra obtener investigaciones, ademas de que se poseen
algunos avances acerca de herramientas con el conocimiento de objetos, se solventa
la utilizacién de temas y teorias de tesis que se han elaborado en el campo del
desarrollo de software libre y el uso de diversas herramientas que puedan apoyar en
la solucion de esta problemaética.

Para la anterior conceptualizacién, se desea que a través de servicios web
mencionados, se realice una aplicacion o herramienta (software), que permita ayudar
a los nifios en el proceso de aprendizaje para la identificacién de objetos donde él
pueda aclarar dudas de cualquier imagen que tenga y la aplicacion sea capaz de
brindarle la informacion.

Quienes podran utilizar la aplicacién seran los nifios comprendidos entre la edad
de 3 a 6 afios, que tengan un dispositivo movil androide. También se desea



interconectar el servicio Imagga con la aplicacién para que esta pueda interactuar con
los componentes de imagenes que contienen para facilitar la informacion.

La aplicacion ofrece la opcion de tomar una foto de un objeto cualquiera,
posteriormente se encarga de evidenciarla desde el servicio web como entrada, este
completa el proceso de identificacion para luego enviar un dato de salida, con la
informacion correspondiente de dicha imagen.

2.1. AMBIENTACION

En la actualidad la web se presta y abre espacio para hacer una gran cantidad
de cosas, abriendo espacios de interaccién, se utiliza “la web como plataforma, los
usuarios, de forma remota, pueden solicitar un servicio que algun proveedor ofrezca
en la red. Pero para que esta interaccion funcione, deben existir unos mecanismos de
comunicacién estandares entre diferentes aplicaciones. Estos mecanismos deben
poder interactuar entre si para presentar la informacion de forma dinamica al usuario.
Se precisa, pues, una arquitectura de referencia estandar que haga posible la
interoperabilidad y extensibilidad entre las distintas aplicaciones y que permita su
combinacion para realizar operaciones complejas” (Lapuente M. d., 2013). Con lo cual
gueda claro que estos mecanismos, tienen en cuenta la manera de cémo utilizar
aplicaciones, como por ejemplo cuando un servicio web utiliza una aplicacién para que

asi pueda funcionar y brindar una respuesta al usuario.

Al tener conocimiento y la relacion que tienen los sistemas de reconocimiento
de objetos y hacer didactica con el reconocimiento del mismo, en donde cada nifio
identifica de forma mecéanica cada objeto que logre apreciar a través de la aplicacion
app por medio de la captura de una fotografia; dicha fotografia esta enmarcada en la
aplicabilidad de esta herramienta que el nifio (a) idealiza y queda en su mente una
serie de atributos para una aproximacion de la imagen que visualizé. En el conocer y
desarrollo del nifio (a) y sus habilidades de percepcion el nifio adquiere nuevas

capacidades para enfrentar los nuevos vinculos que nuestra aplicacion nos ofrece,



como es, la identificacion de una fotografia almacenada en un mévil Android y la

revision de las ultimas fotografias identificadas.

Aunque poco se conoce sobre el modo de como se utilizan las herramientas de
identificacion como son los servicios web, estos estan abriendo caminos para que sean
utilizados por muchos usuarios que no estén involucrados directamente e
indirectamente con su constitucion legal, por tanto queda abierto para todos los
usuarios que quieran interactuar con ella, algunos son proyectos muy nuevos, otros
son antiguos y de muchos afios de trabajo, son proyectos que se trabajan por una

organizacion hasta que por fin se dejan o se dan a conocer.

Para finalizar este aparte lo que si se conoce acerca de los web service, es que
utilizan aplicaciones que a la vez tienen funciones que permiten realizar célculos para
facilmente obtener una informacién especifica sobre un tema en patrticular. Se sabe
ademas que normalmente un servicio web esta compuesto de funciones exportadas,
protocolos (SOAP), tipos de datos (XML Schema) y Direccion de servicio (Pérez
Costoya & Pefia Sanchez, s.f.).

2.2. PROBLEMATICA

Al iniciar el proceso de conocimiento e interactuar con el ambiente, los nifios
empiezan su aprendizaje, comienzan a formar una base de conceptos, e ideas de lo
gue es el mundo y de todo lo que en este se encuentra. Respecto a este aprendizaje
pequefios porcentajes significativos no asimilan el proceso de la mejor manera.
Igualmente “los nifios y nifias son protagonistas activos del mundo. Aunque puede que
no entiendan el significado de lo que ven u oyen, estos absorben las imagenes que les
rodean, y la interpretacion que obtengan de ellas puede que les afectan

profundamente” (Unicef, s.f.). Es cuando aparece “la creencia de que los problemas



del aprendizaje son causados por alguna dificultad con el sistema nervioso que afectan
la recepcion, el procesamiento o la comunicacion de la informacion, manifestando
dificultad al distinguir entre la derecha y la izquierda, identificando una tendencia a
escribir las letras, palabras o numeros al revés” (Psychiatry, 2015). A parte de estos
problemas, los niflos de 3 a 6 afos utlizan estrategias para identificar objetos
individuales: Primero, la estrategia de tocar; esta se utiliza tocando un objeto particular
y decir (“seste?”); la segunda estrategia es nombrar el objeto tocando o sefalando
(“¢.el coche?”); una tercera seria el adjetivo en donde se indica tocando, sefialando y

mencionando alguna propiedad del objeto (“¢ el rojo?”); (Thornton, s.f.).

Como pieza clave en la identificacion de objetos se denota la dificultad
manifestada en los nifios para definir, catalogar, identificar y reconocer objetos por
alguna cualidad asociada inicialmente a una previa visualizacion; como ejemplo clasico
traemos a colacion “el carro rojo” en donde el nifio enfoca como carro rojo a todos los

tipos y modelos de carros.

Es notable que para la edad de los nifios de 3 a 6 afos, ellos manifiestan cada
objeto representado en su mente, desde el momento en que se les muestra, cargando
en su mente esa imagen permanente; ellos llevan esa imagen grabada la cual se le
convierte en un icono que posteriormente lo visualizaran y lo identificaran, como en el

caso anterior “el carro rojo”.

La apreciacion mundial de lo que un nifio es capaz de lograr y que ofrece a unas
etapas evolutivas tomado como consecuencia de lo que en su entorno visualiza y
explora, dando como resultados evidencias puntuales de cada una de las edades en
gue ellos desarrollan su mente, sus habilidades sicomotriz para mostrar un resultado
eficiente e intelectual de una imagen, el nifio a la vez capta a través de su mente
aspectos fundamentales de lo que el objeto posee e inclusive manifiesta diferentes

formas de adecuar, cada imagen a su ritmo de aprendizaje, a esto se le debe dar una
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iniciativa “en la identificacion de las cualidades y atributos de los objetos utilizados
habitualmente estableciendo algunas relaciones y clasificaciones muy sencillas en
funcién del color, tamafio, la forma...” (Propuesta Pedagogica de Proyecto Educativo,

Escuela Infantil Francisca Duque, 2012).

De todo lo expresado anteriormente surge la siguiente pregunta problemética:

¢, COMO DESARROLLAR UNA APLICACION MOVIL QUE AYUDE A SUPERAR LAS
DIFICULTADES QUE SE PRESENTAN AL MOMENTO DE SELECCIONAR
IMAGENES QUE SIRVAN COMO INDICADOR DE LOS NINOS EN EL PROCESO DE
IDENTIFICACION DE OBJETOS?

2.3. ANTECEDENTES

A continuacién se presentan los respectivos antecedentes, es decir, el conjunto
de trabajos que tienen que ver con proyectos de que ayudan a los nifios a través de
herramientas tecnoldgicas al reconocimiento de objetos en el entorno, a partir de lo

cual empieza la documentacion de nuestra temética.

2.3.1. CONTEXTO INTERNACIONAL

Para comenzar nuestro contexto internacional de antecedentes traeremos a

mencion los siguientes trabajos.

En 2014, Felipe Gértrudix Barrio; Veronica Ballesteros Avila, llevaron a cabo el
proyecto EL USO DE HERRAMIENTAS 2.0 COMO RECURSO INNOVADORES EN
EL APRENDIZAJE DE NINOS Y NINAS EN EDUCACION INFANTIL UN ESTUDIO DE
CASO DE INVESTIGACION-ACCION, el cual se basa en conocer la eficacia de estas

11



herramientas, y, por consiguiente de las TIC, en el aprendizaje de los nifios y nifias de
Educacién Infantil y de cdmo éstas proporcionan una serie de pautas acerca de como
innovar. El modelo de intervencion se ha fundamentado en la investigacion-accion, y
por lo tanto en el paradigma de lo cualitativo, siendo la rabrica de evaluacion el
instrumento de recogida de datos. A partir del analisis descrito, se presenta un
proyecto para el desarrollo de buenas practicas TIC en el aula, describiendo las
etapas, acciones y mecanismos de revision y mejora. Y tiene como objetivo la
integracion de las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje de Educacion
Infantil, a través del uso de diferentes herramientas 2.0., para ayudar a mejorar el
desarrollo de las capacidades del alumnado méas que todo nifios (Gértrudix Barrio &
Ballesteros Avila, 2014).

Por otra parte siguiendo con el contexto internacional, encontramos que en el
2007, la universidad de Granada y la universidad de Almeria, desarrollaron un proyecto
llamado “La ensefianza de estrategias de aprendizaje en educacion infantil”, el cual
busca mejorar el aprendizaje en los nifios como su nombre lo indica, buscando
estrategias que mejores la metodologia de ensefianza, Una de las caracteristicas de
la sociedad actual es la masiva presencia de informacién que se aporta desde distintos
medios. Para la educacion supone admitir especialmente, que los aprendices deben
adquirir adecuadas competencias que faciliten el tratamiento de la informacién de
forma autorregulada y les favorezca acceder a la ciudadania en condiciones

favorables.

Desde este planteamiento el aprendizaje presupone, no solo la adquisicion de
hébitos y destrezas sino también de competencias que favorezcan un uso estratégico
del conocimiento a través del razonamiento, esto es, que aprendan pensando. En este
sentido, el desarrollo curricular que se deriva de la nueva ley de educacion espariola,

establece en el desarrollo de éstas como una de sus claves.
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En trabajos anteriores (Ortiz y Salmerdn, 2003) veiamos como podia ser el
desarrollo de Estrategias de Aprendizaje en Educaciéon Infantil. En este articulo
presentamos un programa para la ensefilanza de estrategias de aprendizaje en
Educacion Infantil que ha sido disefiado e implementado integramente desde el
curriculo ordinario de un aula de nifios/as de tres afios partiendo de las
consideraciones de que estas edades son propicias para el desarrollo de formas
eficaces de pensar y que el proceso se puede llevar a cabo sin necesidad de
programas paralelos externos al curriculum (Ortiz Jiménez, Salmeron Pérez, &

Rodriguez Fernandez, 2003).

2.3.2. CONTEXTO NACIONAL

En nuestra investigacion se hizo necesario buscar algunos antecedentes sobre
un contexto nacional, en el 2011 en Medellin, Sandra Milena Amaya Vélez, realizo su
proyecto de investigacion llamado “USO DE HERRAMIENTAS TICs COMO PARTE
DEL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN EL JARDIN INFANTIL
ESCUELA UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA — SEDE MEDELLIN”, dicha
propuesta surgié como aporte a la introduccion de nuevas tecnologias en la ensefianza
por parte de los docentes de los grados Pre jardin, jardin, transicion y primero, el cual
trataba de brindarles capacitaciones a las docentes en el uso de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicacion TICs como una didactica innovadora en los procesos
de ensefianza y de aprendizaje, esto con el fin de propiciar en ellas cambios en sus
modelos de ensefianza habituales Se les proporcionaron las nociones basicas en el
manejo de las herramientas TICs logrando en gran medida, que tomaran conciencia
de los fendmenos sociales y educativos asociados a su uso; fenémenos que estan
irrumpiendo en el entorno social y cultural y que permiten la inclusidén en los procesos
educativos de una manera llamativa y didactica, esto para que los nifios se les hiciera

la forma de adquirir conocimiento menos aburrida (Amaya Vélez, 2011).
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Por otra parte en 2009, Zufiga Luisa; Sanchez Silvia; presentan un proyecto
llamado “Proyecto Estudio de la interaccion docente-estudiante como factor de
apropiacion de conocimientos en educacion de primera infancia Colombiana” donde
se habla y enfatiza que un proceso primordial en la formacion de los nifios es la
interaccion Docente-Estudiante. Este cumple un papel mas de emisor de informacion,
caso contrario al establecido en el modelo constructivista, en el que el docente es quien
provee los medios (herramientas tecnoldgicas) y las metodologias para la construccion
del conocimiento. Con el fin de analizar la interaccidon entre estos dos actores, se parte
definiendo el término de primera infancia para posteriormente abordar los tipos de
modelos pedagogicos existentes y los cambios de los mismos en la educacion
colombiana, haciendo énfasis en el constructivismo en primera infancia. De igual forma
se estudia la apropiacion de las teorias constructivistas por parte de los docentes de
primera infancia, teniendo en cuenta que estos son uno de los actores principales que
hacen parte del proceso de formacion, a partir de lo cual finalmente se estudia la
interaccion docente-estudiante de primera infancia para la apropiacion del

conocimiento (Zufiga & Sanchez, 2009).

2.3.3. CONTEXTO REGIONAL

En relacibn a proyectos acordes a la ensefianza mediante el uso de la
tecnologia de reconocimiento de objetos son escasas las investigaciones realizadas,

sin embargo es importante mencionar iniciativas.

En 2015, Castafio Rivera, Samir; Peinado, Yeivi J.; Carmona Brand, Edilberto;
presentan un proyecto llamado “Construccién De Un Dispositivo De Bajo Costo Como
Herramienta De Apoyo En La Identificacion De Objetos Dentro De Una Residencia A
Personas Con Discapacidad Visual Utilizando Realidad Aumentada.” En el que

presentan un dispositivo de bajo costo denominado ARGLASS como herramienta de
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apoyo en la identificacion de objetos basado en QRCODE para personas con
discapacidad visual total y parcial, para esto se hace uso de la realidad aumentada,
herramienta versatil de ventajas al implementarlas en dispositivos de bajo costo. Los
componentes del dispositivo son: un sensor RGB, una camara web y un dispositivo de
audio, estos se comunican con la una aplicacién que se basa en un modelo de
arquitectura de capas (Capa de presentacion GUI, Capa Logica y Capa de
Persistencia), la primera capa corresponde a una interfaz de usuario que se visualiza
en Flash Player usando widgets de la clase ActionScript que proporciona propiedades,
métodos y eventos para graficar componentes de interfaz de usuario; la segunda capa
es la logica de la aplicacion, en ella se definen las clases para el manejo de sonido e
importacion de datos utilizando archivos de persistencia XML, una clase de captura de
eventos generados por los widgets personalizados y el uso de librerias que permiten
el reconocimiento de marcadores usando realidad aumentada; la Gltima capa se
enfoca en almacenar las rutas de los archivos de audio que se usan en la aplicacion,
pardmetros de configuracion de la camara y archivos que guardan la codificacion de

marcadores (Castafio Rivera , Peinado , & Carmona Brand, 2015)

2.4. JUSTIFICACION

El aprendizaje de los nifios a partir de la educacion que se les brinda, es un
proceso significativo y de mucho cuidado, es algo que depende de los métodos e
inclusive de la condicion econdémica, prueba de ello es que hoy nos encontramos en
una sociedad donde “el uso de las TICs prioriza la relevancia de las competencias para
alcanzar un aprendizaje significativo porque no solo demanda una planificacion
deliberada del trabajo sino que el sujeto, al interactuar con las TICs necesita adaptar
su nivel de interaccion a los requerimientos del caso, construyendo su propio ritmo de
aprendizaje frente al desafio que impone la tecnologia misma” (Caldeiro, 2009),
conocedores del tema han afirmado que: “los gobiernos han realizado grandes
esfuerzos por extender sus programas de capacitacion y dotacion de recursos
tecnoldgicos hasta las zonas mas apartadas, con el fin de hacer mas corta la brecha

de analfabetismo y ofrecer una educacion equitativa y de calidad” (Vera Castro, 2012).
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Con relacion a la educacion en el preescolar se estima que "Las tecnologias
de informacién y de comunicacién (TIC) en el ambito educativo tienen un horizonte
ilimitado, siempre y cuando estos recursos cobran sentido en el contexto particular en

el que cada educador gestiona su hacer pedagoégico” (Roga Rojas, 2012).

Por consiguiente vemos que la tecnologia avanza cada dia mas y que el uso de
dispositivos méviles se ha vuelto muy comun en nuestra sociedad sobre todo en nifios,
es alli donde aparecen las aplicaciones moviles donde ellos pueden interactuar con
diferentes juegos de distintas indoles que en muchos casos no solo les serviran para
divertirte sino que también les pueden ayudar de una u otra forma a enriquecer su

aprendizaje.

En sintesis podemos decir que es de vital importancia que los nifios de 3 a 6
afios aprendan a interactuar con aplicaciones moviles puesto que podemos notar que
la tecnologia esta en constante avance y que asi seguira al transcurrir el tiempo,
ademas los dispositivos moviles son unos elementos que formaran parte de la clase
digital del futuro (o incluso del presente) y hasta puede que llegue el momento en el
gue veamos como las tabletas terminaran por sustituir a los tradicionales libros de texto
y tienen muchas ventajas en los nifios como son las siguientes: ayudan en la escuela,
motivan e interesan a los nifios, ayudan a desarrollar el celebro, ayudan a resolver
problemas, ensefian a los nifios a llevar una vida mas equilibrada entre otras

(Gonzalez, s.f.).
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3. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

3.1. TECNOLOGIAS DE RECONOCIMIENTO DE IMAGENES

En el transcurso de nuestra investigacion nos encontramos con algunas
tecnologias sobre reconocimiento de rostros, que inmediatamente logramos detallar.
Primero referenciamos el identificador de imagenes de Microsoft el reciente: Microsoft
COCO (Common Objects in Context), el cual presenta un conjunto de datos con el
objetivo de avanzar en el estado de la técnica en el reconocimiento de objetos
mediante la colocacién del reconocimiento de estos en un ambito mas amplio de la
escena de la comprension. Esto se logra mediante la recopilacion de imagenes de
escenas cotidianas complejas que contienen objetos comunes en su contexto natural.
Los objetos se etiquetan utilizando segmentaciones por instancia para ayudar en la
colocacioén precisa de objetos. Su base de datos contiene fotos de 91 tipo de objetos
reconocibles por un nifio de 4 afios, con un total de 2,5 billones de casos etiquetados
en 328K imagenes (Tsung-Yi Lin, 2014).

Otra api importante para el reconocimiento de imagenes es la de Wolfram, el
servicio web “Wolfram Language Image Identification Project” permite arrastrar una
imagen de manera que al recibirla como un dato input en el teléfono, o cargado desde
un archivo pueda mostrar una informacion de la imagen. No siempre se obtienen
buenos resultados, pero cuando trabaja lo hace muy bien y cuando se equivoca simula
el comportamiento humano, lo cual es un ejemplo practico de la inteligencia artificial,
ya que integra operaciones de IA en el idioma Wolfram como un bloque de
construccion para la programacién basada en el conocimiento (Wolfram, 2015).

Encontramos otra herramienta reciente de Firefly servicio de Amazon llamativo
por la integracion de la camara de los Smartphone, es una tecnologia capaz de
reconocer objetos asi como musica, imagenes y videos, ademas contiene en su base

de datos 100 millones de productos tangibles y no tangibles. Este servicio salta con su
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propio botdn, que es el mismo que activa la camara, canal por el que se le ensefia a

Firefly lo que queremos que reconozca (Penalva, 2014).

Por otra parte Google Goggles servicio de Google que esta disponible para
Android permite reconocer cualquier objeto mediante fotos realizadas de busqueda e
informacion relacionada, el cual busca haciendo una foto: apuntando con la camara
del mévil a un cuadro, un lugar famoso, un logotipo, 0 una imagen popular. Si este la
encuentra en su base de datos, le ofrece informacion util, también reconoce textos en
francés, inglés, italiano, espafiol, entre otros idiomas que soportan Google Translate
(Wikipedia, 2011).

3.2. SERVICIOS WEB TIPO REST

Existen diversos tipo de servicios web que atendiendo cada necesidad vamos
conociendo poco a poco, en este caso hablaremos de servicios web de tipo REST.

Empecemos por definir que es Rest (Representation State Transfer), es un tipo
de arquitectura de desarrollo Web que se apoya totalmente en estdndares HTTP, es
el tipo de arquitectura mas natural para para crear Apis para servicios orientados a
internet, nos permite crear servicios y aplicaciones que pueden ser usados por

cualquier dispositivo que entienda HTTP.

REST define un set de principios arquitectonicos por los cuales se disefian
servicios web haciendo foco en los recursos del sistema, incluyendo cémo se accede
al estado de dichos recursos y como se transfieren por HTTP hacia clientes escritos
en diversos lenguajes. REST emergio en los ultimos afios como el modelo

predominante para el disefio de servicios. De hecho, REST logré un impacto tan
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grande en la web que practicamente logro desplazar a SOAP vy las interfaces basadas
en WSDL por tener un estilo bastante mas simple de usar (Ideas, 2008).

Por lo que nuestra intensa investigacion demuestra podemos concluir que REST
en una familia de arquitectura que es de vital ayuda a la hora de desarrollar cualquier

aplicacion.

3.3. DESARROLLO DE APP MOVILES CON IONIC

Al trascurrir el tiempo vemos como la tecnologia avanza cada vez mas y nos
encontramos con una gama de posibilidades de herramientas para crear aplicaciones
de distintas maneras, es aqui cuando aparece lonic para demostrarnos que es uno de
los mejores Framework para desarrollo de app hibridas ya que este permite crear
aplicaciones multi-plataforma utilizando HTML5, CSS, y componentes JavaScript muy
ligados a Angularjs. Tanto los fundadores como los desarrolladores que utilizan lonic
hoy en dia, aseguran que este tiene un gran namero de ventajas, una de ellas es la
inclusion de una potente interfaz de linea de comando. Otras de sus caracteristicas es
gue es gratuito y Open Source, corre sobre Cordova (como PhoneGap), tiene una pinta
visual realmente atrayente y cuenta con una documentacion mas que aceptable (Siles,
2014).

3.4. ELNUEVO SERVICIO DE IMAGGA CON TODA LA GAMMA DE POSIBILIDADES

Los sistemas dan a los ordenadores todo tipo de inteligencia, e inclusive mas
alla del nivel humano, los creadores de esta herramienta durante mucho tiempo han
estado integrando toda esa inteligencia en el servicio Imagga, alcanzando por fin el

proceso de autorizar imagenes.
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El servicio web “Imagga” permite enviar un archivo de imagen real para hacerle
el proceso de etiquetado automético, Esto se logra mediante la posibilidad de subir las
imagenes a nuestro contenido de punto final y luego proporcionar el identificador de
contenido recibido en este parametro. Al igual que con el parametro URL puede enviar
mas de una imagen hasta 30 identificadores de contenido mediante el envio de
multiples parametros. No siempre se obtienen buenos resultados, pero cuando trabaja
lo hace muy bien y cuando se equivoca simula el comportamiento humano, lo cual es
un ejemplo practico de la inteligencia artificial, ya que integra operaciones de IA en el
idioma Imagga como un bloque de construccién para la programacién basada en el
conocimiento (Imagga, http://docs.imagga.com/, 2015).

3.5. ENSENANZA EN LOS NINOS CON HERRAMIENTAS DE TECNOLOGIA.

El proceso de ensefianza de los nifios en la actualidad ha tenido innovaciones
que incorporan nuevas tecnologias y utilizan herramientas con fines pedagogicos y
didacticos, para la mejora de la educaciéon en ellos en distintos ambitos de la vida

cotidiana, ya sea en el hogar, la escuela, entre otro.

Las tecnologias en general y en especial, las nuevas tecnologias nos conducen
no solo a modificar las tareas que realizamos con ellas, sino también la manera de
relacionarnos e intervenir en el mundo, de modo que cambian particularmente nuestra
vida social y cotidiana. Obviamente la educacién no puede estar ajena a esto, puesto
gue cada vez existe mas educacién por fuera de la escuela en el sentido de que los
nifos, y también los adultos, tienen la posibilidad de utilizar contenidos provenientes
de soportes multimedios, software didactico, programas de formacién a distancia, etc.
(vVargas Romero, 2009).
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3.6. PROCESO DE IDENTIFICACION DE OBJETOS EN NINOS DE TEMPRANA EDAD Y SUS
INCONVENIENTES

Antes de hablar de los inconvenientes asociados a la percepcion visual, se
evidencian las diferentes estrategias de enseflanzas para el proceso de
reconocimiento de objetos en nifios y el desarrollo de las estrategias individuales de

““

identificacion, como son: Primero el tocar un objeto y decir “;este?”, la segunda
estrategia en donde el nino nombra al objeto “4 la silla?” y una ultima en donde ademas

de nombrar el objeto le agrega un adjetivo por ejemplo la “silla amarilla”.

Entonces el proceso de identificacion de objetos en nifios depende cien por
ciento de como se dé la percepcion visual, al presentar inconvenientes en esta podria
alterarse el proceso de aprendizaje en los nifios, entonces “La percepcién visual
interviene en casi todas las acciones que ejecutamos; su eficiencia ayuda al nifio a
aprender a leer, a escribir, a usar la ortografia, a realizar operaciones aritméticas y a
desarrollar las demas habilidades necesarias para tener éxito en la tarea escolar”

(Anabella Lopez Lopez).

Finalmente los nifios poco preparados demuestran falencias en lo que tiene que
ver con la percepcion visual, de alli que: “Los nifios que asisten a la guarderia muestran
dificultan al percibir objetos en forma visual, como lo son: el trazar, recortar, atar y
desatar, identificar figuras dentro de ilustraciones, seleccion de objetos dibujados
representando los conceptos, cerca, lejos, grande, pequefio, posicion de los objetos,
etc.” (Anabella Lopez Lopez).
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3.7. MARCO CONCEPTUAL

A medida que avanza nuestra investigacion, se citaran unos fundamentos
tedricos que son necesarios para la implementacion de nuestra aplicacion, ademas de
algunas herramientas que serviran de ayuda. Los cuales mencionaremos a

continuacion.

3.7.1. JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programaciéon que se utiliza principalmente para
crear paginas Web dinamicas. JavaScript es un lenguaje de programacion
interpretado. JavaScript no guarda ninguna relaciéon directa con el lenguaje de
programacion Java (Wikipedia, 2011).

3.7.2.CSS

(Cascading Style Sheets). Es un lenguaje de hojas de estilos creado para
controlar el aspecto o presentacion de los documentos electrénicos definidos con
HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion
y es imprescindible para crear paginas Web complejas, actualmente CSS se encuentra

en su version 2 (Librosweb, 2010).

3.7.3. JQUERY

Es una biblioteca de JavaScript, creada inicialmente por John Resig, que
permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el
arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion con la
técnica AJAX a paginas web. Fue presentada el 14 de enero de 2006 en el BarCamp

NYC. JQuery es software libre y de cédigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo
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la Licencia MIT y la Licencia Publica General de GNU v2, permitiendo su uso en
proyectos libres y privativos. jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de
funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas
codigo, es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes

resultados en menos tiempo y espacio (Wikipedia, 2012).

3.7.4. SOFTWARE

Conjunto de los componentes necesarios para hacer posible la realizacion de
una tarea especifica. Soporte légico de la computadora. Esto incluye aplicaciones
informaticas tales como un procesador de textos, que permite al usuario realizar una
tarea, y software de sistema como un sistema operativo, que permite al resto de
programas funcionar adecuadamente, facilitando la interaccion con los componentes

fisicos y el resto de aplicaciones (Wikipedia, 2010).

3.7.5. UML

LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO. (LUM o UML, por sus siglas en
inglés, Unified Modeling Lenguaje) es el lenguaje de modelado de sistemas de
software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta respaldado por el OMG (Object
Management Group). Es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema. UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema
(modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de
programacion, esquemas de bases de datos. Es importante resaltar que UML es un
"lenguaje de modelado" para especificar o para describir métodos o procesos. Se
utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para
documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el
modelo (Wikipedia, 2010).
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3.7.6. HTML

Hyper Text Markup Language («lenguaje de marcas de hipertexto»), hace
referencia al lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas web. Es un estandar
que sirve de referencia para la elaboracion de paginas web en sus diferentes
versiones, define una estructura basica y un codigo (denominado cédigo HTML) para
la definicibn de contenido de una péagina web, como texto, imagenes, etc. Es un
estandar a cargo de la W3C, organizacion dedicada a la estandarizacion de casi todas
las tecnologias ligadas a la web, sobre todo en lo referente a su escritura e
interpretacion. Es el lenguaje con el que se definen las paginas web (Wikipedia, 2009).

El lenguaje HTML basa su filosofia de desarrollo en la referenciacion. Para
afiadir un elemento externo a la pagina (imagen, video, script, etc.), este no se incrusta
directamente en el cédigo de la pagina, sino que se hace una referencia a la ubicacion
de dicho elemento mediante texto. De este modo, la pagina web contiene sélo texto
mientras que recae en el navegador web (interpretador del cédigo) la tarea de unir
todos los elementos y visualizar la pagina final. Al ser un estandar, HTML busca ser
un lenguaje que permita que cualquier pagina web escrita en una determinada version,
pueda ser interpretada de la misma forma (estandar) por cualquier navegador web
actualizado.

3.7.7.HTTP

El protocolo de transferencia de hipertexto HTTP (HyperText Transfer Protocol)
es el protocolo utilizado en la web. Define la sintaxis y la semantica que utilizan los
programas que usan Internet para comunicarse. Es un protocolo orientado a
transacciones y utiliza un modelo de peticién-respuesta entre el cliente y el servidor.

Es un protocolo sin estado, esto es que no guarda informacion alguna sobre
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conexiones anteriores. Este protocolo se utilizé en el proyecto al usar un navegador
WEB (cc.uah.es, 2009).

3.7.9. SERVICIO WEB

Un servicio web es una tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos y
estdndares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones. Distintas
aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de programacion diferentes, y
ejecutadas sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios web para
intercambiar datos en redes de ordenadores como Internet. La interoperabilidad se
consigue mediante la adopcion de estandares abiertos. Las organizaciones OASIS y
W3C son los comités responsables de la arquitectura y reglamentacion de los servicios
Web. Para mejorar la interoperabilidad entre distintas implementaciones de servicios
Web se ha creado el organismo WS-I, encargado de desarrollar diversos perfiles para
definir de manera mas exhaustiva estos estandares. Es una maquina que atiende las

peticiones de los clientes web y les envia los recursos solicitados (Wikipedia, 2015).

3.7.10. SERVICIO WEB IMAGGA

El api Imagga es un conjunto de tecnologias de la comprension y el analisis de
imagenes disponibles como un servicio web que te permite autorizar el proceso de
analizar, organizar y buscar a través de grande colecciones de imagenes
categorizadas. Sus limites de uso dependeran de la suscripcion seleccionada para la
tecnologia correspondiente. Usted puede comprobar su uso actual en cualquier
momento, ya sea accediendo a si Imagga Dashboard o utilizar el punto final de la API

para comprobar el uso (Imagga, http://docs.imagga.com/, 2015).
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3.7.11. OBJETO

El objeto es algo sobre lo cual actua el sujeto, estd sometido a la accion de
éste, y puede ser material, cuando se puede ver y tocar, o ser un objeto inmaterial,

solo existente como idea (DeConceptos.com, 2015).

3.7.12. PERCEPCION DE OBJETOS

La percepcion de objetos es la manera en la que el cerebro de un organismo
interpreta los estimulos sensoriales que recibe a través de los sentidos para formar
una impresion consciente de un objeto de la realidad fisica de su entorno. También
describe el conjunto de procesos mentales mediante el cual una persona selecciona,
organiza e interpreta la informacién proveniente de estimulos, pensamientos y
sentimientos, a partir de su experiencia previa, de manera légica o significativa. En la
filosofia, la percepcidn de objetos es la aprehension psiquica de una realidad objetiva,
distinta de la sensacién y de la idea, y de caracter mediato o inmediato segun la
corriente filoséfica (idealista o realista) (Wikipedia, 2015).

3.7.13. ANDROID

El sistema operativo Android se basa en el ndcleo Linux, disefiado para
dispositivos moviles con pantalla tactil, como son los Smart Pones, tablets, teléfonos
etc., inicialmente desarrollado por Android Inc., empresa respalda por Google la cual
compro en 2005. La plataforma es adaptable a pantallas de mayor resolucion,
bibliotecas de graficos 3D con especificaciones de la OpenGL ES 2.0, soporta
tecnologias de conectividad como: GSM/EDGE, IDEN, CDMA, Bluetooth, Wi-Fi, entre
otras. Ademas estudios demuestran que es un sistema menos vulnerable (Wikipedia,
2015).
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4. METODOLOGIA

Debido a que los requerimientos del cliente son pocos y se quiere que el
desarrollo del software sea agil, se resolvio, para la realizacion de este trabajo, utilizar
la metodologia Scrum que en su defecto conlleva a las siguientes ventajas para el
cliente: Gestion regular de las expectativas del cliente basado en resultados tangible;
flexibilidad y adaptacion respecto a las necesidades del cliente, cambios en el

mercado, etc. y alineamiento entre el cliente y el equipo de desarrollo entre otras

(proyectosagiles, s.f.).

Lista tareas iteracion

Planificacion
iteracion .«
Seleccién = 2 Junia
requisitos

Lista objetivos/requisitos priorizados

ITERACION
150 30 dias

. i
Retrospectiva L] ) 29 Junio
h
Demostracion Incremento de
requisitos producto

7

lustracion 1. Metodologia Scrum

Sincronizaciones

Proceso
Scrum

diarias
15

Colaboracion cliente - equipo
Colaboracion intraequipo

Proyectosfgiles.org
(o) R

Fuente: http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum

Para la realizacion del proyecto se desarrollaron las siguientes fases o etapas:
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4.1. FASES DEL PROYECTO

Las fases del proyecto se componen de la investigacion, funcionalidades del
proyecto, la utilizacion del servicio Imagga en la aplicacion y las respectivas pruebas

funcionales del sistema.

4.1.1. FASE 1. INVESTIGACION

Se delimitan algunos aspectos basicos en nuestra investigacion con gran

relacion al cumplimiento de nuestros logros:

IDENTIFICACION

Como pieza clave de la investigacion sobre inconvenientes de los nifios a la
hora de identificar imagenes teniendo independencia en el uso de estrategias
individuales de identificacion, sobresalta el atrevimiento que tiene un nifio (a) al calificar
un objeto de forma general denominando que todos los objetos sean de un color
especifico. Se toma énfasis en la estrategia de identificacion de un objeto definido por

un nombre con una correcta denominacion para evitar los inconvenientes comentados.

FUNCIONALIDADES

Se determinan las siguientes funcionalidades: primero la captura de una imagen
fotografica para su posterior analisis, aqui se trabaja en un JavaScript que contiene la
codificacion necesaria para cargar una fotografia a través de un teléfono Android y
segundo la identificacion de imagenes a través de la conexion y utilizacion de un

servicio web llamado Imagga.
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PRUEBAS DE LA APLICACION

Como parte final de la investigacion y del desarrollo fue necesario comprobar el
excelente desempefio del producto intelectual adentrandose en el funcionamiento
normal y definitivo de la aplicacion, se realizaron tomas a objetos especificos que

devolvieron una respuesta correcta.

IDENTIFICACION DE OBJETOS A TRAVES DE IMAGENES

Después de recopilar toda la informacién referente a los Inconvenientes en la
Identificacion de Objetos en los Nifios, en el punto anterior, se procedié a realizar un
amplio estudio bibliografico sobre Identificacion de Objetos, ademas se investigo

acerca del servicio web Imagga y por supuesto sobre la identificacion de objetos.

En nuestra investigaciéon encontramos que al utilizar el servicio web Imagga, la
solucion de etiguetado automatico, aprovecha las tecnologias mas avanzadas para la
interpretacion o reconocimiento de imagenes con el fin de devolver una respuesta con
dicho etiquetado mas avanzado y potente a través de la interfaz mas facil de usar.

(Imagga, http://docs.imagga.com/, 2015).

Aqui se requirio de elaborar una lista de requisitos funcionales.

TRADUCCION DE LA RESPUESTA

Se realizan varias pruebas respectivas de la aplicacion, se noto que el servicio

web que utilizamos para llevar a cabo la identificacion y reconocimiento de imagenes
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llamado Imagga maneja su base de datos solo en idioma inglés, entonces se hizo una
serie de investigaciones para poder traducir las respuesta que lanza nuestra api y
llegamos a la conclusion de introducir en el cédigo una lista de objetos mas comunes

gue podemos categorizar de la siguiente manera:

- Animales: perro, gato, ave, conejo, vaca, ratén.
- Objetos del hogar: silla, mesa, vaso, botella, control, televisor, florero.

- Utiles: cuaderno, lapiz, bolso, computador, temperas.

De esta manera ya categorizados proseguimos a traducidos al Espafiol para
un mejor entendimiento. No dejando a un lado la posibilidad de mas adelante continuar

con dichas mejoras.

4.1.2. FASE 2. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

En esta fase se elaboré una lista dinamica de requisitos funcionales y no
funcionales priorizados por su valor para el usuario; mediante el elemento Product

Backlog de la metodologia de desarrollo Scrum. (Ver tabla 3.Product Backlog).

El Product Backlog como principal artefacto para la gestién de requisitos se fue

estructurando mediante los sprints que se realizaron.

4.1.3. FASE 3. DESARROLLO DE LA APLICACION MOVIL

En esta fase del proyecto se desarrolld la aplicacion movil usando la

metodologia de desarrollo agil, SCRUM para integrar una aplicacion con el servicio
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Imagga y determinar los requerimientos funcionales del sistema. La toma de los
requerimientos se realizé de manera presencial, con el product owner (duefio del

producto).

Para desarrollar la plataforma se implementaron diferentes tecnologias y
estandares de alta calidad. Por su acogida y crecimiento, inicialmente y para efectos
de implementacion del presente proyecto, se escogidé el sistema operativo para
Windows 8. Se uso el editor de HTML5 Brackets en su version 1.4. La codificacion se
realizd en el lenguaje de HtmlI5 y se utilizé el framework lonic para trabajar con

Angularjs.

4.2. METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL PRODUCTO

4.2.1 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA DE TRABAJO

Para la gestién de desarrollo del proyecto app, se implementd la metodologia
de trabajo SCRUM que incluyen, junto con la descripcién de este ciclo de vida iterativo
e incremental para el proyecto, los artefactos o documentos con los que se gestionan
las tareas de adquisicién y suministro: requisitos, monitorizacién y seguimiento del
avance, asi como las responsabilidades y compromisos de los participantes en el

proyecto.

4.2.1.1. PROPOSITO

El propésito de este proyecto es de brindar de forma adecuada la informacién

de referencia necesaria a las personas implicadas en el desarrollo de la aplicacion app.
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4.2.2. DESCRIPCION GENERAL DE LA METODOLOGIA

El desarrollo de la aplicacion app consta de dos ciclos o incrementos llamados
Sprint, cada incremento consta de una pila de producto donde se especifican todas las
tareas y compromisos generados por las historias de usuario. A continuacion se

definen los tiempos de cada sprint:

Tabla 1. Springs

SPRING DURACION
Sprint inicial 10 de Septiembre - 10 de
Octubre
Sprint final 10 de Octubre - 10 de
Noviembre

Nota. Fuente: Elaboracion Propia

4.2.2.1. FUNDAMENTACION

Las principales razones del uso de un ciclo de desarrollo iterativo e incremental

de tipo SCRUM para la ejecucién de este proyecto son:

 Sistema de la aplicacion. Las caracteristicas de la aplicaciéon app permiten
utilizar una base de datos funcional de un servicio web y sobre ella ir incrementando

peticiones para mejorando su comportamiento y la apariencia.

32



» Supervisiones frecuentes y continuas de las interfaces, de forma que se puede
disponer de una funcionalidad basica en un tiempo limite, de lo cual se generan

incrementos y mejora continua del sistema.

* Previsible inestabilidad de requisitos.

« Es posible que la aplicacion incorpore mejoras o0 adecuaciones en

funcionalidades de las inicialmente identificadas.

» Es posible que durante la ejecucion del proyecto se altere el orden en el que
se desean recibir los médulos.

4.2.2.2. VALORES DE TRABAJO

Los valores que deben ser practicados por todos los miembros involucrados en

el desarrollo de la aplicacién app y que hacen posible el éxito del proyecto son:

» Autonomia en el equipo de trabajo
* Respeto en el equipo

* Responsabilidad

Orientacioén centralizada

Informacién transparencia y visibilidad.
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4.2.3. PERSONAS Y ROLES DEL PROYECTO.

A continuacion se describen las responsabilidades de las personas y roles:

Tabla 2. Personas y Roles del Proyecto

Persona Contacto Rol
Jesus Arteaga lighelco@hotmail.com Scrum Manager,
Beltran, Silvia o . Equipo Backen
' silvialaentre@hotmail.com e EES Y
Peinado Frontend web
Rodriguez
Universidad de samircastano@yahoo.com Duefio de producto
coérdoba

Samir Castafo

Rivera

Nota. Fuente: Elaboracion Propia

4.2.4. RESPONSABILIDADES

4.2.4.1. DUENO DE PRODUCTO

» Canalizar las necesidades del producto y transmitirlas en “objetivos de valor

para el producto” al equipo de Scrum.

* Revisar el producto e ir adaptandole sus funcionalidades, analizando las

mejoras que estas puedan otorgar un mayor valor para el producto.
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* Registrar en la lista de pila del producto de los requisitos que definen la

aplicacion.

* Mantenimiento actualizado de la pila del producto en todo momento durante

la ejecucion del proyecto

» Incorporacion / eliminacién / modificaciones del producto o de su orden

de prioridad.

» Enviar correo electronico al Scrum manager para actualizar la pila del

producto.

4.2.4.2. SCRUM MANAGER

» Puente de comunicacién entre el gestor del producto y los equipos Backend,
Frontend. Para mantener y garantizar un dinamismo en la informacion de modo que

todos estén al corriente de los avances del proyecto.

* Velar por que todos los participantes del proyecto sigan los valores y principios
agiles, las reglas y proceso de Scrum y guiar la colaboracién intraequipo y con el gestor

del producto de manera que las sinergias sean maximas. Esto implica:

» Asegurar que exista una pila de producto y que esté preparada para la
siguiente iteracion. Para obtener un producto que se va consolidando,

formando durante el proceso de construccion del proyecto.
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» Facilitar las reuniones de Scrum (planificacion de la iteracion, reuniones
diarias de sincronizacién del equipo, demostracién, retrospectiva), de
manera que sean productivas y consigan sus objetivos. Las reuniones a
lo largo del proyecto permiten el trabajo en grupo, el estudio, la

investigacion para conseguir un mejor desempefio.

» Ensefar al equipo a auto gestionarse. Mediante esto se permite realizar

avances significativos antes de una revision del consolidado proyecto.

 Supervision de la pila de producto, y comunicacién con el gestor del producto
para pedirle aclaraciéon de las dudas que se generan, o tener que asesorarle para la
subsanacion de las deficiencias. Con esto se conoce si el resultado y la construccion

del proyecto estan acorde a todas las especificaciones.

* Quitar los impedimentos que el equipo tiene en su camino para conseguir el
objetivo de cada iteracion (proporcionar un resultado util al cliente de la manera mas

efectiva) y poder finalizar el proyecto con éxito.

» Proteger y aislar al equipo de interrupciones externas durante la ejecucion de
la iteracion (introduccidn de nuevos requisitos, imprevistos de los miembros del equipo,

etc.).

4.2.4.3. SCRUM TEAM: EQUIPO BACKEND Y FRONTEND.

» Conocimiento y compresion actualizada de la pila de producto.
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* Resolucién de dudas o comunicacién de sugerencias con el duefio de

producto y el Scrum manager.

4.2.5. ARTEFACTOS

4.2.5.1. PILA DE PRODUCTO: Sprint inicial

E = Estado, T = tiempo total en horas, Fi = fecha de inicio, D = dependencia

Tabla 3. Pila de Productos

Historia E T Fi D %
A  Disefio de la Iniciado 8 15/09/2015 -
solucion
B Funcionalidad : Iniciado 59  20/09/2015 -
movil
C  Pruebas finales de  Iniciado 10 1/11/2015 A,B,C,D

entrada y de
respuesta

Nota. Fuente: Elaboracion Propia
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Tid = Tarea ID, Hid = Historia ID, T = Tarea, E = estimacion, DR = departamento responsable, D = Dependencia, P = Prioridad, E% = estado,

CA = condicion de aprobacion, A = aprobado

Tabla 4. Product Backlog

TID HID T E DR D P E% CA
1 A Arquitectura del sistema— 8 = Scrum team - 100 100 sistema altamente disponible que contemple las
General especificaciones del usuario
2 B Modelo-Vista-Controlador 8 Backend, - 40 100 Evidenciar la interaccion entre el backend y el
Frontend frontend
3 B Funcionalidad de Cargar 8 Backend, 1 90 100 Cargar una fotografia como dato de entrada desde
fotos Frontend nuestra aplicacion
4 B Conexion de servicio web 9 Backend, 1 90 100 Conectar la aplicacién con el servicio web para
Frontend reconocer la fotografia
5 B Funcionalidad de generar 4 Backend, 1 90 100 Generacién de un historial con las imagenes recientes
de un historial de Frontend

imdgenes recientes

7 B Definir las vistas 1 Frontend 2 60 100 Desarrollar las interfaces de usuario.
8 C Realizar pruebas finales 4 = Scrumteam 1,2, Identificacion de imagenes, al capturar o seleccionar
con el producto 3,4y fotografias.
5

Nota. Fuente: Elaboracion Propia
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4.2.5.2. PILA DE PRODUCTO: Sprint final

TID HID T E
9 - Aplicacion 10
10 - Servicio web: 8

aprendizaje

DR

Backend

Backend

Tabla 5. Spring Final

D P E%
- 0 100
- 0 100

Nota. Fuente: Elaboracion Propia
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Comunicacioén entre la interfaz de la aplicacion y el servicio

web.

Consulta de usuario y retorna la respuesta output de parte del

servicio web.



5. DESARROLLO

En este punto del desarrollo se identifican dos partes dentro de la aplicacion:

* Interfaz de comunicacion: Es la presentacion, el inicio de nuestra aplicacion,
siendo lo primero que se muestra, se hace uso de html5, css3, ademas del lenguaje

Javascript y del framework Angularjs.

+ Interfaz del Servicio web: Se constituye como la aplicacién del servidor web,
la que trabajara el proceso de identificacibn de las imagenes, capacitada para

enviarnos una respuesta.
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5.1. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Frontend -HOME
- FAVORITOS

- HISTORIAL

llustracion 2. Arquitectura del Sistema

Fuente: Elaboracion Propia
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FRONTEND

Incluye todas las vistas asociadas a la presentacion de la aplicacién en el
navegador, como se observa en la ilustracion 2, hacen parte de él los archivos .HTML
gue completan nuestro disefio, nuestro home y favoritos. Desde la parte del home se
podra experimentar con las dos opciones que permite la aplicacion, la primera es tomar
una foto para reconocerla y la segunda es seleccionar una fotografia almacenada para
de igual modo reconocerla. Ahora desde Historial se podran visualizar todas las

imagenes reconocidas por la aplicacion.

Para el desarrollo del frontend se hizo necesaria la implementacion de archivos
HTML utilizando la version reciente HTML5 y archivos CSS con version de CSS3 para
los disefios en las vistas. Como se aprecia en el disefio estan dispuestos a mostrar

toda la informacion que nos provenga del Backend y sus controladores.

IonIC.C55

1onIC.min. cs:

templates

buscar.html

favoritos.html

recientes.html

index.html

llustracion 3. Estructura HTML y de CSS

Fuente: Elaboracion Propia
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BACKEND

Se compone de toda la l6gica, de igual manera hace parte de él la identificacion
de un modelo que se optimiza en el manejo del servicio web que aporta las
funcionalidades de identificacion y reconocimiento de objetos presentes en fotografias.
Como se observa en la figura la parte que maneja el controlador esta integrada por las
diferentes funciones de controlador. La parte del controlador que se muestra en el
archivo controlles.js tiene la funcionalidad de lanzar la cAmara para cargar una foto,
almacenar los datos de las imagenes en un servidor como de igual forma conectar con
el servicio web, el archivo app.js de alguna manera relaciona el framework lonic, la
clase controllers.js, las directivas y la plataforma Cordova con la finalidad de correr la
plataforma; el archivo angular.cloudinary ayuda almacenar informacion en el servidor
manejando datos como elemento, imagen y valor. Por ultimo el archivo config.js
configura datos como claves de la api y clave secreta necesarias para poder exportar

informacion.

Para la implementacion del backend se hizo necesaria la codificacion de
archivos JS utilizando el lenguaje Javascript y Angularjs para trabajar con el framework
lonic en el desarrollo de la aplicacion Android, creando los controladores respectivos

para lanzar las vistas.

angular.cloudinary. |s

app.js
config. |s

controllers.|s

llustracion 4. Estructura de Archivos JS

Fuente: Elaboracion Propia
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WEB SERVICE

El funcionamiento se basa en €l envio de peticiones a la api Rest con la finalidad
obtener respuestas de la api en el mismo formato JSON. La estructura de la peticion
se compone de un objeto $scope que almacena la imagen a tratar, utilizando el método
GET, de igual manera que la URL donde se notan la variable de la imagen que se
almacena en $scope y la especificacion de la version de la api version = 2 por ultimo
la estructura de peticién esta conformada también por la autorizacion y especificacion
del formato JSON “application/json”. Ahora también se define la estructura de
respuesta o de resultado de la api, la cual estd dada también en formato JSON, se
especifica la URL del sitio servidor de la fotografia, ademas de los tags JSON que

muestran la confianza y por supuesto la etiqueta o respuesta.

Definido como la parte funcional del modelo que permitird por medio de
funciones de controlador reconocer los objetos presentes en las imagenes accediendo
a una denominacion especifica. La aplicacion denominada app utiliza el servicio web
Imagga ya que por medio de una funcion de controlador llamada Function
(servelmage) {...} envia una peticién al servicio web aportando una imagen fotografica
como dato de entrada, he aqui la clave para la conexion de nuestra aplicacion “app”
con el servicio web Imagga. Posteriormente cuando el servicio recibe la foto, él se
encarga de comparar con su base de datos de imagenes y aplicando su técnica de
identificacion, reconocimiento proporcionara finalmente una respuesta de alta

confianza acerca de la informacion enviada como peticion.

Entonces al apreciar la ilustracion se logra reproducir la arquitectura
cliente/servidor que maneja nuestro proyecto, en el cual se especifica que la parte del
cliente es el frontend e integra HTML5, CSS3, Javascript y Angularjs. El frontend se
comunica con el backend a través de Javascript y Angularjs. Por ultimo la parte del
servidor es el backend, aqui se incluyen el servicio web y su base de datos. Por otra

parte en el controlador se evidencia también en la utilizacién de objetos $scope que
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permite lanzar informacion al navegador a través de vistas y se le considera el puente

intermedio, enlaza el controlador con la vista.
5.1.1. PLATAFORMA DE LA APLICACION MOVIL
ESQUEMA DE LA APLICACION
Para la construccion del sistema y su documentacion es necesario apoyarse en

las bases del lenguaje unificado de modelado (UML) y su funcionalidad. A continuacion

se concreta el diagrama de clases.

51.1.1. MVC

Modelo

3.El modelo devuelve 4. El controlador

los datos selecciona una vista 5. Se devuelve Ia vista

seleccionada al
controlador

2. El Controlador solita
al modelo, los datos

Controlador

1. El usuario envia una
peticion al Controlador
via una url

6. El controlador devuelve una
vista (pagina aspx) que carga los
datos del modelo seleccionado.

Usuario

(Navegador)

llustracion 5. Modelo Vista Controlador

Fuente: http://mind42.com/mindmap/75870b0c-b70c-4e83-9223-67de79330cd3?rel=qallery

Para el disefio de la aplicacion se utiliza el modelo-vista-controlador o por siglas
MVC, debido al manejo del framework lonic que utiliza y enlaza perfectamente con

Angularjs para el desarrollo en general de aplicaciones moviles.
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5.2. Diseho del sistema

El disefio de la aplicacion define las funcionalidades, comprende ademas
actividades como: especificacion de requisitos, casos de uso con sus respectivos

diagramas y la descripcion de cada uno de los actores.

5.2.1. Especificacién de requisitos

La actividad de especificacion de requisitos se fundamenta en la determinacion
y establecimiento de funcionalidades que debe cumplir la aplicacién; lo cual se
documenta en tablas que muestran cada caso de uso, sus respectivas descripciones

y sus especificaciones.

5.2.2. Diagrama de caso de uso

En este aparte se definen los requisitos funcionales de la aplicacion, para lo cual
se consideran: descripcion detallada de los requerimientos y diagramas de casos de

usos.

5.2.2.1. Diagrama de caso de uso cargar foto

El diagrama que muestra la ilustracion 6 explica la manera de como el usuario,
para este caso el nifio toma una fotografia, la cual es procesada y cargada por la
aplicacion app, el diagrama muestra a las actores (nifio y aplicacion), 3 casos de uso

y relaciones.
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Ingresar datnq

e Cargar datos |
1 : input
! 1
/ 1 1 Aplicacidn
1
L ) 1
K Include} 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
1

Nifio
————— !

llustracion 6. Diagrama de Caso de Uso Cargar Foto

Fuente: Elaboracion Propia

5.2.2.2. Diagrama de caso de uso Identificar imagen

La ilustracion 7 nos muestra la manera de como se identifica una imagen, se
observan 4 casos de uso, la aplicacion procesa la imagen y la envia al servicio, el cual
necesita comparar los datos para asi mostrar una informacion de respuesta. Los

protagonistas del diagrama son la aplicacion y el web service.

Identificar er.ac_re:l

Mastrar Informacidn
! de la imagen
|-j Include} 1
| : I
Aplicacidn 1
L] .
1
4

Comparar datos

llustracion 7. Diagrama de Caso de Uso Identificar Imagen

Servicio Web

Enviar dato
input al Servicio

Fuente: Elaboracion Propia
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5.2.2.3. Diagrama de caso de uso Historial de Fotografias

La ilustracién 8 nos representa la manera de como se observan 2 casos de uso,
la aplicacion genera un historial para posteriormente mostrarlo en la aplicacién al

activar la vista de historial. El protagonista del diagrama es la aplicacion.

General Historiai

Mostrar Historial
de fotografias

A Generar Historial -

Aplicacidn

llustracion 8. Diagrama de Caso de Uso Historial de Fotografias

Fuente: Elaboracion Propia

5.2.3. Diagramas de Secuencia

A continuacién se definen los respectivos diagramas de secuencia de la

aplicacion, para lo cual se consideran: descripcion detallada y los diagramas.
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5.2.3.1. Diagrama de secuencia cargar foto

El diagrama de secuencia cargar foto muestra la manera de como un nifio
selecciona la opcion de la aplicacion que le permitird tomar la foto de un objeto
cualquiera, para la aplicacion app este procedimiento serd importante ya que

posteriormente la informacion de entrada sera enviada al servicio web Imagga.

Hifio :Recibir Informacidn de Entrada :Aplicacidn

Seleccidn Opcidn() Tomar fotos()

L_l Guardar fotos()

Y
Y

llustracion 9. Diagrama de Secuencia cargar foto

Fuente: Elaboracion Propia

5.2.3.2. Diagrama de Secuencia de Identificar imagen

El diagrama de secuencia de identificar imagen muestra como la aplicacion
envia una informacién al servicio web para que este compare la imagen y asi pueda

enviarnos una informacién de retorno a la aplicacion app.
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N

Aplicacidn | :Comparar Informacidn

|
|
|
L
LJ Verificar Respuesta(

Enviar Respuesta al Usuariof) |

I
I
Enviar Informacion() Il

J T

Comparar Imagen()

A

llustracion 10. Diagrama de Secuencia Identificar Imagen

Fuente: Elaboracion Propia

5.2.3.3. Diagrama de secuencia Historial de Fotografias

En el diagrama de secuencia Historial de Fotografias se muestra el modo de
como se demanda un Historial de fotografias de manera directa, para posteriormente

permitir su visualizacién a través de la aplicacion.

Aplicacidn A A
:Generar Historial

T
! |
! |
! |
! |
I .

Demandar Historial() -

|'V'| -
L
I
I

Visualizar historial en applicacign()

A

L
I
I
I

llustracion 11. Diagrama de Secuencia Historial de Fotografias

Fuente: Elaboracion Propia
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5.2.4. Diagramas de Actividad

Los diagramas de actividad muestran la secuencia de actividades necesarias
para completar un proceso, se componen de actividades consecutivas después del
estado inicial, se contemplan excepciones y decisiones hasta llegar a un estado final.

5.2.4.1. Diagrama de actividad cargar foto

El diagrama de actividad cargar foto define la secuencia de actividades para
cargar la foto, por su puesto se define el caso para cuando sucede algun error, tal caso

nos permite al repetir el procedimiento procesar una imagen exitosamente.

Tomar Foto

Procesar Imagen

Grrnr al Procesar la Foto

Cargar Dato

(Gomar )
%

),

(corerom)

O

llustracion 12. Diagrama de Actividad Cargar Foto

Fuente: Elaboracion Propia
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5.2.4.2. Diagrama de actividad Identificar Imagen

El diagrama de actividad identificar imagen, muestra la secuencia de las
actividades que se presentan hasta que por fin se logra reconocer la imagen, desde el
envio de los datos al servicio por parte de la aplicacion, hasta que reconoce imageny
por fin muestra una respuesta, sin apartar la posibilidad de que aparezca un objeto

gue el servicio no pueda reconocer correctamente en la imagen.

l Procesar Datos b

Enviar Datos hasta
el servicio

N

Reconoce la Foto
Incorrectamente Reconocer Imagen

Mostrar Respuesta

Fuente: Elaboracion Propia

llustracion 13. Diagrama de Actividad Identificar Imagen
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5.2.4.3. Diagrama de actividad General Historial

El diagrama de actividad generar historial muestra en secuencia necesaria para

la generacion de historial de fotografias en la aplicacion.

Glemandar HistnriaD

Generar HistnriaD

llustracion 14. Diagrama de Actividad Generar Historial

Fuente: Elaboracion Propia
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5.2.5. Descripcién de los actores

Comenzaremos por una descripcion breve de los actores identificados.

Tabla 6. Actores

ACTORES DESCRIPCION
El actor “Nifio” aprendera gracias a la

interaccidn con la aplicacion.

Mifio
El actor “Servicio web” se encarga de
proveer la informaciébn necesitada
acerca de una imagen después de

Servicio Web realizar su identificacion.

El actor “aplicacion” se encargara de
capturar los datos de entrada para
enviarlos al servicio web.

Aplicacidn

Nota. Fuente: Elaboracion Propia

5.2.6. Documentacion de casos de uso

En este aparte se definen los requisitos funcionales de la aplicacion, para lo cual
se consideran: descripcion detallada de los requerimientos y diagramas de casos de

usos.
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5.2.6.1. CARGAR DATOS A LA APLICACION

ID
Descripcion

Descripcion detallada

Tabla 7. Cargar datos en la aplicacion

1
Cargar datos a la aplicacion
Por medio del movil la aplicacion

permitird tomar una foto para luego

cargarla.

Entradas Una dato tipo imagen (foto), o datos de
entrada.

Salida N/A

Documentos N/A

Prioridad Alta

Nota. Fuente: Elaboracion Propia

5.2.6.2. IDENTIFICAR IMAGEN

Tabla 8. Identificar Imagen

ID
Descripcion

Descripcion detallada

2

Identificar Imagen.

La aplicacién se encarga de enviar una
imagen de entrada al servicio web para
gue la compare y luego brinde una

informacion de respuesta acerca de la

imagen.

Entradas Una dato tipo imagen (foto), o datos de
entrada.

Salida La imagen con una respuesta definitiva
de lo que se reconoce en la imagen

Documentos N/A

Prioridad Alta

Nota. Fuente: Elaboracion Propia
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5.2.6.3. GENERAR HISTORIAL

Tabla 9. Generar un historial de Fotografias

ID 3
Descripcion Generar Historial.
Descripcion detallada La aplicacion se encarga de generar un

historial para visualizar las ultimas

fotografias identificadas en la aplicacion

Entradas Una dato tipo imagen (foto), o datos de
entrada.

Salida La imagen disponible del historial

Documentos N/A

Prioridad Media

Nota. Fuente: Elaboracion Propia

5.2.7. Requisitos no funcionales

Facilidad de uso de la aplicacion

La aplicaciobn no requiere de conocimientos avanzados, debido a que solo
trabaja la manera de como conectarse a un servicio web y de como utilizarle, la
aplicacion es didactica puesto motiva debido a su facil manejo, por tanto el usuario que

para este caso es un nifio no tendra complicaciones.

Aplicacion flexible

La aplicacion se adapta a la necesidad que se manifiesta en los nifios a la hora
de identificar objetos, para lo cual integra la utilizacién de framework reciente para el
desarrollo de una aplicacion sencilla que utiliza un servicio web encargado de

reconocer objetos presentes en las imagenes. Por tanto el hardware con que se debe
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disponer es un moévil de pocas caracteristicas siendo indispensable la utilizacion de
S.0. Android.
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5.2.8. Diagrama de Clases

Como se conoce Javascript JS soporta prototipo, cada archivo JS o archivo asociado maneja una actividad o

funcionalidad dependiente de otro funcionalidad, manteniendo una relacion directa.

<< JavaScript>>
Controller
+Fotografia: Image 1
+lanzarCamara ()
+almacenarDatoServidor ()
+conectarServicioWeb () 1
1..N << JavaScript>>
App
1..M +ionic: Clase
+controllers: Clasd
<<JavaScriptri +directives: Clase
N Angular.Cloudinary +ngCordoba: Clase
+nombreElementos +functionBun (]
+valorElementos
+Fotografia: Image
1 +angularModule.Directival() : date
- " +angularModule.Directiva() : Imagy
<< JavaScript>>
Config
+Nombre: text
+clavehpiCouldinary: text
+clavebSecretaCouldinary: text

+exportarModule ()

llustracion 15. Diagrama de Clases

Fuente: Elaboracion Propia
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En el diagrama de la ilustracion 15 se muestran todas las funcionalidades
asociadas a nuestra aplicacion e identificadas en archivos de JavaScript, se identifican,
lanzar la camara para capturar una foto, almacenar una foto en un servidor para su
posterior utilizacion y conexidon con el servicio web para posteriormente identificar

objetos de las fotografias.

5.3. Componentes

El disefio de esta aplicacion seguira las directrices de la tecnologia Scrum. Se
analizara la arquitectura de la aplicacibn completa y de sus diferentes bloques

funcionales y se relacionaran con las tecnologias usadas en cada interfaz.

Uno de los principales objetivos de este proyecto es desarrollar una aplicacion
gue sea de facil uso y manejo de los nifilos y sea capaz de reconocer o identifica
imagenes de las cuales no tenemos informacion contundente o adecuada de lo que es

en si y dar una informacion veraz de todo lo que tenga que ver con ella.

La aplicacién se fundamenta en encontrar la imagen adecuada de la duda que
tangamos, ira conectada a un sistema web basado en el reconocimiento de imagenes
llamado Imagga que contiene una base de datos de imagenes muy numerosa de toda

clase de objetos, animales, etc.

Este proyecto se compone de la integracion de una aplicacion moévil con un
servicio web que procesa la imagen de un objeto para extraer los datos caracteristicos

qgue intentara reconocerla.
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5.4. Disefio técnico

El sistema constara de los siguientes elementos:

+ Sistema web: contendrd una base de datos de imagenes de objetos que se
deseen reconocer o identificar. El procedimiento se basa en aplicar capturar el objeto

del cual se quiera la informacion.

» Aplicaciéon Movil: a partir de la imagen capturada en el teléfono androide se

mandara un dato de entrada al servicio web donde este devolvera un dato de salida.

» Teléfono androide: que captura una secuencia de imagenes.
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6. CONCLUSIONES

En nuestra sociedad actual se viene estudiando y analizando el como hacer que
los nifios aprendan de una forma mas divertida y veraz, a través de herramientas
tecnologicas, entre otros mecanismos de aprendizaje que nos ayuden o contribuyan
de manera mas significativa de modo que podamos brindarle una solucién a dicha

problematica.

Se puede notar que al desarrollar esta aplicacién se evidenciaron problemas no
solo en el &mbito educativo sino también en el &mbito familiar, siendo este ultimo de
gran importancia ya que la educacién empieza a darse desde la casa, es por eso que
hoy en dia existen diversas clases de herramientas para que el nifio pueda aprender
e interactuar tanto para enriquecer sus conocimientos como también para ir afianzando

el uso de dispositivos méviles que cada vez serdn mas necesario en su diario vivir.

Como mencionamos en el parrafo anterior en Colombia ya existen herramientas
tecnoldgicas que facilitan el uso de las TIC y que también sirven para que los nifios
de 3 a 6 afios de edad puedan empezar a adquirir conocimientos de una manera mas
entretenida. Con el disefio de DE UNA APLICACION MOVIL PARA PLATAFORMAS
ANDROID, COMO MEDIO DE ENSENANZA DENTRO DEL PROCESO DE
IDENTIFICACION DE OBJETOS PARA NINOS ENTRE EDADES DE 3 A 6 ANOS, se
pretende disminuir los inconvenientes que tienden a tener los nifios a la hora de
identificar o reconocer objetos del entorno y que aprender se les vuelva una iniciativa

de ellos en particular y no una necesidad u obligacion.

Por ultimo queremos resaltar el acogimiento positivo que han traido los
dispositivos méviles y el uso de herramientas tecnolbgicas en la sociedad, ya que

estas ofrecen una interactividad la cual permite y causa una atraccion mas facilmente

61



en los nifilos que conlleva a la utilizaciébn de la aplicacion Android movil para la
identificacion de objetos ya que esta permite atacar en gran manera los problemas de

reconcomiendo en ellos obteniendo resultados satisfactorios.

62



Tabla de bibliografia

Amaya Vélez, S. (2011). www.bdigital.unal.edu.co. Obtenido de www.bdigital.unal.edu.co:
http://www.bdigital.unal.edu.co/5932/1/43592639.2012.pdf

Anabella Lopez Lopez, K. S. (s.f.). Importancia del desarrollo de las funciones perceptivo visuales para
el aprendizaje de la lectoescritura en nifios de edad preescolar. Guatemala.

Caldeiro, G. P. (Junio de 2009). educacion.idoneos.com. Obtenido de educacion.idoneos.com:
http://educacion.idoneos.com/educacion_y_nuevas_tecnologias/el_impacto_de_las_tics_en
_la_escuela/

Castafio Rivera, S., Peinado, Y., & Carmona Brand, E. (1 de Septiembre de 2015).
reposital.cuaed.unam.mx:8080. Obtenido de reposital.cuaed.unam.mx:8080:
http://reposital.cuaed.unam.mx:8080/jspui/handle/123456789/4443

cc.uah.es. (12 de Agosto de 2009). www.cc.uah.es. Obtenido de www.cc.uah.es:
http://www.cc.uah.es/drg/docencia/Servidores/ServidoresWeb4x1.pdf

DeConceptos.com. (2015). deconceptos.com. Obtenido de deconceptos.com:
http://deconceptos.com/general/objeto

Edgar Tello Leal, C. M. (22 de Noviembre de 2010). www.nosolousabilidad.com. Obtenido de
www.nosolousabilidad.com:
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/tecnologia_educacion.htm

Gértrudix Barrio, F., & Ballesteros Avila, V. (Junio de 2014). edutec.rediris.es. Obtenido de
edutec.rediris.es: http://edutec.rediris.es/Revelec2/Revelec48/pdf/Edutec-e_n48_Gertrudix-
Ballesteros.pdf

Gonzalez, M. (s.f.). mobileworldcapital.com. Obtenido de mobileworldcapital.com:
http://mobileworldcapital.com/es/479/

Ideas, D. (13 de Noviembre de 2008). www.dosideas.com. Obtenido de www.dosideas.com:
http://www.dosideas.com/noticias/java/314-introduccion-a-los-servicios-web-restful.html

Imagga. (Mayo de 2015). http://docs.imagga.com/. Obtenido de http://docs.imagga.com/:
http://docs.imagga.com/

Imagga. (Mayo de 2015). http://docs.imagga.com/. Obtenido de http://docs.imagga.com/:
http://docs.imagga.com/

Lapuente, M. d. (8 de Diciembre de 2013). www.hipertexto.info. Obtenido de www.hipertexto.info:
http://www.hipertexto.info/documentos/serv_web.htm

Lapuente, M. J. (8 de Diciembre de 2013). www. hipertexto.info. Obtenido de www.hipertexto.info:
http://www.hipertexto.info/documentos/serv_web.htm

Librosweb. (27 de Septiembre de 2010). librosweb.es. Obtenido de librosweb.es:
http://librosweb.es/css/capitulo_1.html

63



Ortiz Jiménez, L., Salmerdn Pérez, H., & Rodriguez Fernandez, S. (2003). www.ugr.es. Obtenido de
www.ugr.es: https://www.ugr.es/~recfpro/rev112COL2.pdf

Penalva, J. (18 de Junio de 2014). www.xataka.com. Obtenido de www.xataka.com:
http://www.xataka.com/moviles/fire-phone-el-smartphone-de-amazon

Pefia Cabrera, M., & Osorio, R. (2004). www.iiisci.org. Obtenido de www.iiisci.org:
http://www.iiisci.org/Journal/CVS/risci/pdfs/P219137.pdf

Pérez Costoya, F., & Pefia Sanchez, J. (s.f.). laurel.datsi.fi.upm.es. Obtenido de laurel.datsi.fi.upm.es:
http://laurel.datsi.fi.upm.es/ _media/docencia/asignaturas/sod/servicios_web-1pp.pdf

(2012). Propuesta Pedagogica de Proyecto Educativo, Escuela Infantil Francisca Duque. Obtenido de
www.uma.es: http://www.uma.es/media/tinyimages/file/1737.pdf

proyectosagiles. (s.f.). proyectosagiles.org. Obtenido de proyectosagiles.org:
http://proyectosagiles.org/beneficios-de-scrum/

Psychiatry, A. A. (2015). www.aacap.org. Obtenido de www.aacap.org:
http://www.aacap.org/AACAP/Families_and_Youth/Facts_for_Families/Facts_for_Families_P
ages/Spanish/Los_Ninos_con_Problemas_del Aprendizaje_16.aspx

Roga Rojas, A. (5 de Septiembre de 2012). blogs.colombiadigital.net. Obtenido de
blogs.colombiadigital.net: http://blogs.colombiadigital.net/educacion-inicial/educacion-de-
preescolar-y-tic-nuevos-contextos-para-el-aprendizaje-infantil/

Rojas C., M., & Montilva, J. (3 de Mayo de 2011). laccei.org. Obtenido de laccei.org:
http://laccei.org/LACCEI2011-Medellin/RefereedPapers/ELDE120_Rojas.pdf

Siles, F. (5 de Noviembre de 2014). www.genbetadev.com. Obtenido de www.genbetadev.com:
http://www.genbetadev.com/desarrollo-aplicaciones-moviles/ionic-otro-contendiente-en-la-
batalla-de-los-frameworks-para-desarrollo-de-apps

Thornton, S. (s.f.). books.google.com.co. Obtenido de books.google.com.co:
https://books.google.com.co/books?id=KeeceQzovIYC&pg=PA111&Ipg=PA111&dqg=problema
s+de+los+ni%C3%Blos+a+identificar+objetos&source=bl&ots=8XMTY020nx&sig=k4r-
tfHV1KIMWMsrAGV3owz9pnE&hl=es-
419&sa=X&redir_esc=y#v=onepage&q=problemas%20de%20l0s%20ni%C3%B10os%20a

Tsung-Yi Lin, M. M. (1 de Mayo de 2014). arxiv.org. Obtenido de arxiv.org:
http://arxiv.org/abs/1405.0312

Unicef. (s.f.). Conjunto para el desarrollo del nifio en la primera infancia: Un cofre de tesoro lleno de
actividades. Nueva York.

Vargas Romero, M. (2009). es.slideshare.net. Obtenido de es.slideshare.net:
http://es.slideshare.net/alejavargasr31/didctica-de-la-tecnologa-en-el-preescolar

Vera Castro, G. (11 de Julio de 2012). vinculando.org. Obtenido de vinculando.org:
http://vinculando.org/educacion/introduccion-tic-proceso-ensenanza-aprendizaje-lengua-
castellana.html

64



Wikipedia. (18 de Julio de 2009). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML

Wikipedia. (21 de Octubre de 2010). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
http://es.wikipedia.org/wiki/Portal:Software

Wikipedia. (15 de Marzo de 2010). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_Unificado_de_Modelado

Wikipedia. (17 de Febrero de 2011). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
https://es.wikipedia.org/wiki/Google_Goggles

Wikipedia. (03 de Septiembre de 2011). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript

Wikipedia. (8 de Agosto de 2012). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
http://es.wikipedia.org/wiki/JQuery

Wikipedia. (19 de Septiembre de 2015). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
https://es.wikipedia.org/wiki/Percepci%C3%B3n

Wikipedia. (19 de Septiembre de 2015). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
https://es.wikipedia.org/wiki/Servicio_web

Wikipedia. (13 de Noviembre de 2015). es.wikipedia.org. Obtenido de es.wikipedia.org:
https://es.wikipedia.org/wiki/Android

Wolfram, S. (Mayo de 2015). blog.stephenwolfram.com. Obtenido de blog.stephenwolfram.com:
http://blog.stephenwolfram.com/2015/05/wolfram-language-artificial-intelligence-the-
image-identification-project/

Zumaqué Morelo, J. E., & Luna Aguilar, J. (2015). www.virtualeduca.info. Obtenido de
www.virtualeduca.info:
http://www.virtualeduca.info/ponencias2013/520/PonenciaREDA.docx

Zuiiga, L., & Sanchez, S. (2009). repository.urosario.edu.co. Obtenido de repository.urosario.edu.co:
http://repository.urosario.edu.co/handle/10336/10662

65



ANEXOS
ANEXO I.

MANUAL DEL USUARIO APLICACION MOVIL PARA PLATAFORMAS ANDROID,
COMO MEDIO DE ENSENANZA DENTRO DEL PROCESO DE IDENTIFICACION
DE OBJETOS PARA NINOS ENTRE EDADES 2 A 6 ANOS

En el presente manual de usuario de la aplicacion movil como medio de
ensefianza para nifios entre edades de 2 a 6 afios, se detalla su funcionamiento,
teniendo como objetivo ilustrar de manera clara todas las opciones disponibles para el

usuario.

INTRODUCCION

La presente aplicacion app es soportada y alojada en un teléfono Android, pero
es necesario tener conectividad a internet para su correcto funcionamiento, es una
interfaz muy amigable y sencilla de modo que permita la facil interaccion de nifios con
edades entre los 2 y 6 afios. Es una aplicacion portable lo cual indica que la aplicacion

alojada en su teléfono Android puede ser llevada y utilizada en la casa o la escuela.

EJECUCCION DE LA APLICACION

Para ejecutar la aplicacion de identificacion de objetos para nifios solo basta
con tocar el icono de la aplicacion, ya sea donde estén instaladas sus aplicacion o

tocarla en su pantalla si ya la tiene ubicada alli.
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UTILIZACION (EJECUCCION DE LA APLICACION)

Al utilizar la aplicacion, como ya se explicod solo basta con tocar la aplicacion,
teniendo en cuenta que se debe tener acceso a internet puesto funciona con él. Es
sencillo por tanto al tocarla aparecera de inmediato la interfaz home de nuestra

aplicacion.

A continuacién observamos al icono de la aplicacion en la pantalla:

Como puede
observar en la
pantalla aparece
elicono de la
aplicacién app,
por tanto no es
necesario de ir a
donde estan las
aplicaciones de
nuestro celular

Ilustracion 16. Aplicacion Alojada en el Android.

Fuente: Elaboracion Propia
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HOME

Ahora veremos la interfaz que aparece al tocar la aplicacion app, la cual se denomina
como el home de la aplicacion, desde aqui se podra experimentar con las diferentes
funcionalidades que permite.

Seleccionar foto

o) v @

llustracion 17. Home de la Aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia

68



Tomar Foto

Al tocar el boton tomar foto nos brinda la opcion de tomar una foto, al tomar la
fotografia de inmediato aparece la respuesta con el nombre del objeto enfocado en la
fotografia, un grado de confianza de la respuesta y por supuesto el objeto

identificado en la imagen.

Buscar

Tomar foto
Tomar foto

Seleccionar foto

Seleccionar foto

cup

telephone

Confianza: 64.34190303602549

Confianza: 55.83355852198859

llustracion 18. Reconocer Fotografia

Fuente: Elaboracion Propia
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Seleccionar Foto

Al tocar el seleccionar foto nos brinda la opcion de seleccionar una foto
almacenada en nuestro teléfono, al seleccionarla se muestra la respuesta con el
nombre del objeto, un grado de confianza de la respuesta y por supuesto el objeto

identificado en la imagen.

B Seleccionar foto CANCELAR

QUE HAY QUE
CREER EN
HECHOS NO EN
PALABRAS

Camara Facebook
ma 2

Screenshots WhatsApp Imag...
®m7 =R

PicsArt WhatsApp Profil...
A7 !

llustracion 19. Seleccionar Foto

Fuente: Elaboracion Propia
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ANEXO 1.
MANUAL DE INSTALACION

Antes de instalar se debe especificar que el software necesita de una autorizacion
paga con el servicio Imagga, dicha autorizaciéon debe ser incorporada en el cédigo
fuente y tiene un valor de alrededor 100.000 pesos, ya sea consigue la version de
prueba, de dos meses o la paga para mayor tiempo. Para la instalacion de nuestra
aplicacion se utilizaron los siguientes requerimientos: Smart Phone con sistema
operativo Android.

1. Descargar el Apk del aplicativo desde el mévil androide del sitio oficial, ya sea

correo electrénico, Facebook.

puedes probar este apk

VS.apk
(‘ VS.apk

Tamano de archivo: 2,4 MB

CANCELAR  DESCARGAR

i

llustracion 20. Descargar .Apk

Fuente: Elaboracion Propia

Una vez la aplicacion este descargada en el movil es necesario instalarla

siguiendo todos los pasos correctamente.
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2. Dele instalar al icono descargado (Apk) de la aplicacion.

ﬁl Instalador de paquetes

app

¢Deseas instalar una actualizacion para
esta aplicacion? Tus datos no se
perderan. La aplicacién actualizada
tendra acceso a lo siguiente:

Iim Todo

Esta actualizacion no requiere permisos
nuevos.

Cancelar | Instalar

llustracion 21. Instalar .Apk

Fuente: Elaboracion Propia
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3. Espere mientras instala la aplicacion en su dispositivo Android.

u Descargas (por fecha)

~  hoy

() .4 <Desconocido>
~ z-1-attachment.fbsbx.com

4:49 p.m.
~ Ultimo mes

~v  Anterior

Ordenar por tamafo

llustracion 22. Instalando .Apk en el dispositivo

Fuente: Elaboracion Propia
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4. La aplicacion ha sido instalada en el dispositivo.

ﬁ Instalador de paquetes

app

+/ Se instald la aplicacion.

llustracion 23. Aplicacion Instalada

Fuente: Elaboracion Propia
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5. Pruebe el funcionamiento de la aplicacion.

Seleccionar foto

el

llustracion 24. Pruebe la aplicacion

Fuente: Elaboracion Propia
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