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Resumen

Hoy en dia, un gran grupo de personas tiene algun tipo de discapacidad que
no les permite comunicarse con mecanismos habituales. Esto hace que tengan
que buscar un método mas sencillo para ellos, que se adapte a sus necesidades. En
hospitales, es comun usar plantillas con las que los pacientes con estas capacidades
pueden sefialar lo que necesitan en ese momento o lo que quieren comunicar. Sin
embargo, este método puede llegar a ser bastante lento.

Por ello, este proyecto busca desarrollar una aplicacion que ayude a personas
en esta situacion, permitiendo formar frases mas complejas de una forma mas
rapida y menos tediosa. Actualmente no existen aplicaciones que realicen este
tipo de tareas, por lo que Talking Pics no tiene ningin competidor en este sector.

Las tecnologias principales en este proyecto han sido Spring, para poder crear
el backend del sistema, React Native, para desarrollar el frontend, y Python, para
crear una API de predicciones de texto. Aparte de estas tecnologias, se han usa-
do algunas otras como balsamiq para hacer el disefio o Latex, para escribir esta
memoria.

Palabras clave: Aplicacion, Movil, Comunicacion, Discapa-
cidad



Abstract

Nowadays, a huge amount of people have some type of disability that does not
allow them to communicate with common mechanisms. Because of this, they have
to look for a simpler method for them, that can adapt to their needs. In hospitals,
it is really common to use plastic boards so that patients with these disabilities
can point out what they need at that moment or they want to communicate.

Thus, this project seeks to develop an application that will be able to help
people in this situation, allowing them to form more complex phrases in a faster
and less tedious way. At the present, there is not any system that performs this
kind of tasks, so Talking Pics does not have any competitor in this sector.

The main technologies used in this project were Spring, which was used to
create the system’s backend, React Native, which was used to develop the fron-
tend, and Python to create a prediction API. Apart from theses technologies, Bal-
samiq was used to make the design or Latex to write this document.

Keywords: App, Smartphone, Communication, Disability
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Finalmente se mencionara la organizacion de esta memoria.

1.1. Motivacion

Introduccion

En esta seccion se explicara la motivacion principal de este TFG, ademas de sus objetivos.

Segun la Organizaciéon Mundial de la Salud, la definicion de discapacidad es "la interaccion

entre las personas que tienen algtin problema de salud y factores personales y ambientales" [25].

En el mundo, actualmente existen mas de 1000 millones con algtn tipo de discapacidad, sin

embargo en este proyecto nos centraremos especialmente en las discapacidades comunicativas

que una persona podria tener.

Desde hace afios se utilizan tablas con pictogramas, tal y como se muestra en la imagen(l]

para poder comunicarse con personas con dificultades para expresarse. Estas tablas, aunque

utiles, son lentas de usar y no permiten construir frases de cierta complejidad.
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LEER PEGAR CORTAR COLORES
BIEN ANIMALES TRANSPORTES SILENCIO

La motivacion de este TFG es crear una solucion alternativa, en este

Figura 1: Pictogramas

caso una aplicacion



movil, a estas tablas de forma que se puedan crear frases complejas de una forma sencilla. De
esta forma, tanto los cuidadores o personas externas, como las personas que tengan estas difi-
cultad podran comunicarse mucho mas rapido que con las tablas, ademéas de ser una solucion

que puedes llevar a cualquier parte.

1.2. Objetivos

El resultado de este TFG vy, por lo tanto el objetivo principal de este, sera una aplicacion
movil desarrollada para dispositivos Android que permitira al usuario con problemas de co-
municacion, relacionarse de una manera sencilla y rapida por medio de pictogramas. La idea
es que facilite la comunicacion de manera bidireccional.

Por un lado, el usuario con problemas de comunicacion (que no es capaz de usar textos o
palabras) seleccionara las imagenes que concuerden con lo que él quiere comunicar, mientras
que la aplicacion se encargara de recomendarle posibles imagenes que podrian estar relacio-
nadas con las que seleccioné anteriormente.

Por otro lado, la aplicaciéon también nos permitira tomar una fotografia de una pequefia
frase (por ejemplo, una sefial, cartel o indicaciéon) y que esta sea traducida a pictogramas, de
forma que esta sea mas sencilla de entender para el usuario.

Para personalizar aun mas el uso de la aplicacion para el usuario, este podra almacenar sus
propias imagenes con sus respectivos significados, para poder usarlas al construir sus frases

de imagenes.

1.3. Organizacion de la memoria

Este TFG se divide en varias secciones. Primero se explicaran las diferentes tecnologias
que se han usado a lo largo del proyecto para desarrollar la aplicacion.

Tras esto, se procedera a explicar la metodologia usada y como se han repartido las tareas
a lo largo del tiempo.

En la seccion de desarrollo, se explica el proceso para desarrollar las dos APIs que se han

necesitado para este proyecto:

1. Una pequefia API que nos permite obtener predicciones de palabras gracias a un modelo

de IA.



2. La API principal de la aplicacion, que se conecta con la base de datos y otras APIs exter-

nas, sirviendo de intermediaria, ademas de proporcionar toda la l6gica de la aplicacion.

Finalmente, se explicaran las conclusiones de este proyecto y las lineas futuras que podrian

tener. Ademas, en los anexos se incluyen el Manual de Instalacion y el Manual de Usuario.
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Tecnologias

En esta seccion se explicaran las diferentes tecnologias que se han usado a lo largo del pro-
yecto. Esta seccion ha sido dividida segun el uso que le hemos dado a las diferentes tecnologias.
Primero explicaremos las herramientas utilizadas para desarrollar el backend, concretamente
parala API de predicciones y la API principal, para luego proceder a desarrollar las tecnologias

usadas en el frontend y en la memoria.

2.1. API para obtener predicciones

Esta API se ha desarrollado en Python (cuyo logotipo puede verse en la figura [2a)), el cual
es un lenguaje que busca que el c6digo sea lo méas sencillo de entender. Junto con Python (cuyo
logotipo puede verse en la figura2b), se ha usado Flask, el cual es un framework de desarrollo
de APIs o paginas web y cuya filosofia es escribir el menor nimero de lineas de codigo.

Puesto que la API ha desarrollar no era demasiado complicada ni necesitaba muchos puntos
de acceso, se eligieron estas tecnologias para hacer el desarrollo mucho mas sencillo. Ademas,
desarrollar esta API con Python nos permite que en un futuro se pueda ampliar este proyecto,

y asi poder desarrollar nuestro propio modelo de predicciones.
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(a) Logotipo Python (b) Logotipo Flask framework

Figura 2: Tecnologias para API de predicciones

El modelo de predicciones que se ha usado es BETO [7], el cual es un modelo que se ha
entrenado con un corpus de 2996016962 palabras en espafiol. Concretamente se ha usado la
version Uncased, es decir, que no tiene en cuenta ni mayusculas ni mintsculas para predecir la
siguiente palabra. Se ha usado este modelo debido a lo sencillo que es usarlo, ya que con una
simple llamada a su endpoint podemos obtener una prediccion para la frase que le pasemos
por parametro.

Finalmente, para subir esta API a la nube, se ha usado Heroku, usando un Procfile que
indica las especificaciones necesarias para desplegar la aplicacion, como por ejemplo en es-
te caso, que tuvimos que declarar que esta era una aplicaciéon web. Heroku es conocido por
su sencillez, ya que simplemente con anadirle el archivo Procfile mencionado anteriormente

podemos subir una aplicaciéon web o una API a su plataforma.

”

>

Figura 3: Logotipo de Heroku

Al ser una aplicacion Python, para que Heroku funcione correctamente tendremos que
afnadir un fichero ‘requirements.txt’, el cual incluird todos los paquetes que se han instalado

para este proyecto
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2.2. API principal

Esta API se ha desarrollado en Java, con uso del framework Spring [[]] (cuyos logotipos
pueden verse en las figuras [da] y [4b). Este es un framework que nos permite realizar APIs
en Java, entre otras funcionalidades. Mediante las anotaciones que nos proporciona Spring,
podremos crear los diferentes controladores y servicios que ofrecera nuestra aplicacion. Un
ejemplo de esto es la anotacion @Controller, la cual se indica al declarar una clase. De esta
forma, Spring sabe que en esta clase se desarrollaran endpoints y que se podran llamar segin
la direccion indicada en las anotaciones.

Ademas Spring nos proporciona un inicializador [3] de proyectos, en el cual nosotros indi-
caremos los paquetes que necesitamos, a parte de la version de Spring y Java que necesitare-
mos, de forma que nos permitira descargar el proyecto para que podamos editarlo y ejecutarlo

en nuestra maquina.

< ) @ spring’
-—
‘-——-—'"
—mm—
(a) Logotipo de Java (b) Logotipo de Spring

Figura 4: Tecnologias para API principal
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Esta API se ha conectado con una base de datos en Firebase [23] (cuyo logotipo puede
verse en la figura[5), para poder almacenar los datos de las imagenes afiadidas por los usuarios
y sus frases favoritas. Se decidi6 usar Firebase debido a la sencillez de su base de datos, ya
que es una base de datos NoSQL, organizada por documentos. Esto implica que muchas veces
tendremos elementos repetidos, por ejemplo en los documentos de Images, tendremos también
almacenado el usuario que ha subido esa imagen, aparte de afiadirlo en los documentos de

Users.

Figura 5: Logotipo de Firebase

Para poder implementar la funcionalidad de traducir frases, una funcionalidad que se des-
cribird mas adelante en la seccion de necesitibamos que a partir de una imagen se
pudiera obtener el texto de ella. Para ello se ha usado la herramienta de Google Vision [55] (6).

Para usar esta herramienta en Spring, se tiene que instalar el paquete de Google Vision
[11], el cual nos permite enviar URLs de imagenes a partir de unas credenciales JSON que
estan almacenadas en el sistema. Este paquete nos devuelve un String, el cual hay que limpiar
de caracteres especiales como los saltos de linea y organizarlo en un array de String, para que

la API de Arasaac pueda obtener un pictograma para cada una de las palabras en esa imagen.

Figura 6: Logotipo de Google Vision
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Arasaac (cuyo logotipo se puede ver en la figura|7) es una API desarrollada por el Centro
Aragonés para la Comunicacion Aumentativa y Alternativa [6], la cual pone a nuestra dispo-
sicidbn numerosos pictogramas que podemos usar para desarrollar aplicaciones para personas
con habilidades comunicativas reducidas. Esta API también nos permite buscar pictogramas
segun el idioma de nuestro usuario, sin embargo esta funcionalidad no esta implementada, si

no que se incluira en lineas futuras.

i ARASAAC

Figura 7: Arasaac

I &

Arasaac nos permite usar diferentes endpoints, pero los que se han usado en esta aplicacion

han sido los siguientes:

» https://api.arasaac.org/api/pictograms/all/{locale} - Nos permite obtener todos los pic-
togramas que hay almacenados en arasaac segun el codigo de idioma que pongamos en

locale.

» https://api.arasaac.org/api/pictograms/{idPictogram} - Podemos obtener un pictograma

segun el id que le pasemos en la url.

» https://api.arasaac.org/api/pictograms/{locale}/search/{searchText} - Nos permite obte-
ner todos los pictogramas que contengan la palabra que le pasemos en la url en search-

Text. Se tiene que especificar el idioma que estamos usando

» https://api.arasaac.org/api/pictograms/{locale}/bestsearch/{searchText} - Busca los pic-
togramas que contengan exactamente el texto pasado en searchText en el idioma espe-

cificado en locale.

Para poder probar las diferentes funcionalidades que se iban desarrollando se usaron dos
tecnologias diferentes. La primera es Postman, la cual se us6 principalmente para comprobar

que las operaciones POST, PUT, DELETE y GET afiadian, actualizaban, eliminaban y obtenian
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los usuarios de la base de datos correctamente. Por otro lado, se uso JUnit en Java. Princi-
palmente esta tecnologia se uso para poder comprobar que las operaciones GET de la API

devolvian el codigo de estado correctamente o si el tipo MIME de la respuesta era el correcto.

JUnit
POSTMAN

(a) Logotipo de Postman (b) Logotipo de JUnit

Figura 8: Pruebas para API principal

Finalmente, tal y como se uso en la otra API, se subi6 el proyecto a Heroku, indicando que

era una aplicacion web.

2.3. Interfaz de la aplicacion

Balsamiq es una herramienta de disefio de Wireframes, la cual nos permite simular la inter-
accion con el usuario para movernos de una ventana a otra. El problema de esta herramienta
es que no es totalmente gratuita, por lo que para usarla se tiene que crear un proyecto, el cual

sera eliminado en los 30 dias siguientes.

Aunque tenga ese punto negativo, la herramienta nos permite disefiar rapidamente como

queremos que se vea nuestra aplicacion, por lo que era perfecta para este proyecto.

Para implementar el frontend se ha usado React Native con ayuda del framework Expo

[22] (cuyos logotipos se pueden ver en las figuras[9b]y [9a).
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(a) Expo (b) React Native

Figura 9: Tecnologias para el Frontend

React Native esta basado en el lenguaje de JavaScript, y nos permite crear componentes
para reutilizar en las diferentes ventanas que tenga nuestra aplicacion. Ademas, mediante el
estilo Flex que podemos afiadir a nuestros componentes, estos pueden ser responsive, de forma
que se adapten segun el tamano del dispositivo en el que estemos usando nuestra aplicacion.

Este proyecto se desarrollo sin ningin conocimiento de React Native, por lo que esto afiadi
bastante complejidad. Sin embargo, la razén por la que se quiso usar React Native es por que
actualmente es uno de los frameworks mas usados para el desarrollo de aplicaciones méviles.
Empresas como Pinterest o Facebook lo usan en sus apps.

Junto con React Native, se ha usado Expo, un framework que proporciona diferentes fun-
cionalidades y librerias a proyectos de aplicaciones moéviles o web. Expo nos permite, ademas
de probar nuestra aplicaciéon de forma sencilla mediante la aplicacion moévil Expo Go, afiadir
otras funcionalidades que de otra forma serian mucho mas complicadas de conseguir, como
por ejemplo el inicio de sesion con Google.

Expo también nos ha permitido usar funcionalidades como la de acceder a la camara o
biblioteca del dispositivo del usuario, para que pueda afadir una imagen a nuestra aplicacion,
o la de crear una APK a partir de nuestro proyecto.

Ademas, se han usado multiples bibliotecas, como React Native Navigation para poder
navegar entre las diferentes pantallas de la aplicacion y pasar argumentos entre ellas; o React
Native Elements, que proporciona componentes que no se encuentran en la biblioteca oficial
de React Native.

Para poder almacenar las imagenes que suba el usuario se ha usado cloudinary. Para ello
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tenemos que crearnos una cuenta y asi obtener nuestra API Key que nos permitira almace-
nar archivos. Desde la interfaz, cuando el usuario selecciona una imagen esta se guarda en

cloudinary accediendo a su endpoint.

(11> Cloudinary

Figura 10: Logotipo de Cloudinary

2.4. Memoria

Para desarrollar este documento se ha usado EIEX, que es un lenguaje de marcado el cual
nos permite escribir documentos con formato. Para poder crear un documento EIXse ha usado
la herramienta Overleaf (cuyo logotipo se puede ver en la figura [11), en la cual se pueden
desarrollar este tipo de documentos de forma mucho mas sencilla que en un editor de texto,
ya que no requiere instalar nada y ademas est4 disponible en cualquier dispositivo al ser una

aplicacion web.

Figura 11: Logotipo de Overleaf
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Metodologia

En esta seccion se explicara cual ha sido la metodologia elegida, ademas de ver qué carac-

teristicas principales tiene y como se ha adaptado al trabajo de una sola persona.

3.1. ;Qué es Scrum?

Scrum [2] es un marco de trabajo el cual nos permite desarrollar un proyecto de forma que
los problemas que se encuentren durante todo el proceso sean mucho mas faciles de desarrollar,
permitiéndole ofrecer al cliente una aplicaciéon de mucha mas calidad que si, por ejemplo, se
desarrollara con el marco de trabajo en cascada.

Scrum es mucho mas liviano que otros marcos de trabajo, ademas de permitir adaptarnos
a la situacion que tenga en ese momento el proyecto. También, al estar siempre en contacto

con el cliente, nos permite hacer una aplicacion mas acorde a las necesidades del cliente.

3.2. Caracteristicas principales

Las principales caracteristicas de Scrum son las siguientes:

» Transparencia - Todos los participantes del proyecto conocen la situaciéon del proyec-
to, cuales son los problemas que se estan teniendo y cuales son los sprints que se han

terminado.

» Inspeccion - Las personas implicadas en el proyecto probar las versiones o artefactos

que se realizan, para estar seguros de que es lo que realmente el cliente pide.

» Adaptacion - Tal y como se menciono anteriormente, Spring tiene la posibilidad de adap-

tarse a las situaciones que encuentren los participantes del proyecto.
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El equipo de Scrum consta de 3 roles principales. El Scrum Master sera el encargado de
dirigir el proyecto y comprobar que todo esta en orden, el Product Owner que representa al
cliente, y el equipo de desarrollo.

Ademas Scrum incluye diferentes tipos de eventos los cuales ayudan a organizar el pro-

yecto.

» Sprint - Es una unidad de tiempo que puede ser de una semana hasta un mes. Este Sprint

tendra una planificaciéon y un objetivo que estara completado al terminar.

= Sprint Planning - Describe como se planea abordar cada uno de los sprints. Se realiza una
reunion de maximo 8 horas en la que se planifica detalladamente que se planea hacer en

ese Sprint.

» Sprint Goal - Es basicamente el objetivo del sprint, lo que se espera conseguir al final de

este.

» Daily Scrum - Es una reunion diaria de unos 15 minutos que realiza el equipo de desa-

rrollo para organizarse e informar al equipo que se dedicara a hacer cada persona ese

dia.

3.3. Scrum en el desarrollo de Talking Pics

Debido a que este proyecto era de una sola persona, se tuvo que adaptar Scrum para que
fuera aplicable a este proyecto. En este caso no se hacian reuniones diarias, si no que al princi-
pio del dia se comprobaba que era lo que quedaba por hacer del Sprint y se actualizaba la tabla
de tareas. Esta tabla de tareas se organiz6 en una pared de Posts-Its, imitando la metodologia
Kanban que sirve para organizar tareas de una sola persona.

Es cierto que en Scrum, los Sprint son de una cantidad de tiempo fija, de forma que siempre
son de una semana o varias. Sin embargo, debido a que a veces era demasiado trabajo para una
sola persona, a veces habia que alargar un poco ese Sprint para que se pudiera completar el
objetivo fijado.

Cuando se empez6 a desarrollar el proyecto, primero se obtuvieron todos los requisitos ne-
cesarios para la aplicacion y sus correspondientes casos de uso. Ademas, se obtuvo un modelo

de clases, para visualizar como se organizaria la base de datos.
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Tras haber obtenido los requisitos, se procedio a realizar el disefno de todas las vistas (GUI-

s/Interfaces) de la aplicacién con la herramienta Balsamiq.

La implementacion de la aplicacion se dividi6 en Sprints de una semana aproximadamente,
en los que se desarrollaban funcionalidades de la APIy/o de la interfaz. En total hubo 7 Sprints.
Al final de estos, ademas de realizar pequefias pruebas con Postman para comprobar que todo
funcionaba correctamente, se realizaban actualizaciones en los modelos del proyecto, ya que
el modelo inicial no pudo describir con total exactitud las diferentes acciones que se iban a
poder realizar en la aplicacion y todos los datos que iban a ser necesarios almacenar en la base

de datos.

Finalmente, tras haber realizado toda la implementacion y las pruebas, se mostro la aplica-
cion al tutor para que diera su visto bueno y asi dar paso al desarrollo de la memoria y entrega

del proyecto.

Durante todo el proyecto se estuvo en contacto con el tutor para detallar el estado del pro-
yecto, los problemas encontrados y decidir cuales serian los siguientes pasos para el proximo

Sprint.

En la Figura[12]se puede ver cual ha sido el diagrama de Gantt del proyecto. En el se muestra
que el desarrollo ha estado dividido en varios Sprints que han podido variar de tamafio segin
las necesidades de ese momento. En cada uno de los Sprints se iba avanzando en el desarrollo
de la aplicacion, implementando primero el backend y posteriormente el frontend. Para el
backend se han usado 3 sprints, y el resto han sido para el frontend. También se realizaban
pruebas al final de cada sprint, ademas de arreglar los errores que hubieran ocurrido durante

el desarrollo.
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Planificador Talking Pics

Salsccions un periodo para rescitaria o ka derecha. A cantinuacién hay un Myando que describs el grifice. Periogoresaltado: 3 ¢ Duracion delptan [ inicioreal ] % Compictade i Real (fucra el plan) [l % Compictado ffucra el pian)
ACTIVIDAD INICIO DEL PLAN DURACION DEL INKCIO REAL DURACION REAL FORCENTARE
FLan COMPLETADO  PERIODOS
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pisefio de 1u 2 7 2 5 Loo%
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Sprint 1 18 7 17 7 100%
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1 b 3 1 3 100%
sprint 2 5 7 N s Loo%
Pruesas sprnt
2 » 2 2] a 100%
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Figura 12: Diagrama de Gantt
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Desarrollo

En esta seccion se explicaran las diferentes fases del desarrollo, desde la obtencion de re-

quisitos hasta las pruebas realizadas para este proyecto.

4.1.

Obtencion de requisitos

Aqui se enumeraran los diferentes requisitos funcionales y no funcionales que se han ob-

tenido para este proyecto, ademas de los respectivos casos de uso.

4.1.1.

Requisitos funcionales

RF-USER-01: El usuario podra iniciar sesion en la aplicacion mediante su cuenta de Goo-

gle.
RF-USER-02: El usuario podra cerrar sesion en la aplicacion.

RF-USER-03: El usuario podra seleccionar entre una gran variedad de imagenes para

formar una frase.
RF-USER-04: El usuario podra buscar una imagen con un significado en concreto.

RF-USER-05: El usuario podra eliminar una de las imagenes seleccionadas de la frase de

imagenes.
RF-USER-06: El usuario podra tomar una foto dentro de la aplicacion.

RF-USER-07: El usuario podra afiadir imagenes de su galeria o camara y asignarles un

significado.

RF-USER-08: El usuario podra eliminar las imagenes que ha afiadido manualmente a la

aplicacion.
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= RF-USER-09: El usuario podra modificar el significado de las imagenes que ha afadido

a la aplicacion.

» RF-IMG-01: Al finalizar de formar una “frase de imagenes”, se le mostraran todas las

imagenes seleccionadas.

s RF-IMG-02: Al finalizar de formar una “frase de imagenes”, se le mostrara al usuario la

frase en texto que ha formado.
» RF-IMG-03: El usuario podra almacenar sus “frases de imagenes” favoritas.
» RF-IMG-04: El usuario podréa eliminar sus “frases de imagenes” favoritas.

= RF-IMG-05: El sistema recomendara imagenes para afiadir a continuacion, tal y como

haria un teclado con texto predictivo.

» RF-TXT-01: Las imagenes que tome el usuario de un texto se traduciran a “frases de

imagenes” para el mejor entendimiento del usuario.

4.1.2. Requisitos no funcionales

Requisitos de aspecto

= RNF-INT-01: La interfaz se disefiara con la siguiente paleta de colores:

1. #5D736B
2. #B4BFB7
3. #D99D8F
4. #F2F2F2

5. #262626

» RNF-INT-02: La interfaz debera ser “responsive”, de forma que se adapte a diferentes

dispositivos moviles de forma adecuada.

Requisitos de funcionamiento

Seguridad critica
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Mado de color

I}
Irr

RGE ~

Mastrar reguladores RGE #507368 #B4BFB7 #0998l #F2F2F2 #262626

Simulador de daltonismo

Deuteranopia

Frotanopia

Tritanaopia

Figura 13: Paleta de colores

= RNF-SC-01: El sistema debe cumplir con el RGPD.

Requisitos operacionales

Entorno fisico

» RNF-EF-01: El sistema sera operativo en moviles con sistema operativo Android.
Entorno tecnologico

» RNF-ENT-01: El sistema debe ser una aplicaciéon movil.

= RNF-ENT-02: Las imagenes se almacenaran en formato PNG, JPG o JPEG.
Aplicaciones relacionadas

» RNF-AR-01: El sistema estara relacionado con la API de ARASAAC.

= RNF-AR-02: La aplicacion estara relacionada con el sistema de identificacion de Google

= RNF-AR-03: La aplicacion estara relacionada con una API de reconocimiento de texto

en imagenes.

Requisitos de documentacion

Manual de usuario

» RNF-MU-01: La aplicaciéon contara con un manual de usuario.
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= RNF-MU-02: El manual de usuario podra ser descargado desde la aplicacion.

s RNF-MU-03: El manual de usuario estari en formato PDF.

Guia de instalacion y configuracion

= RNF-GIC-01: Se entregara una guia de instalacion junto con el proyecto.

4.1.3. Casos de uso

En esta seccion se veran los diferentes casos de uso creados y los requisitos que estan
relacionados con ellos. En el diagrama de casos de uso de la Figura[14] se muestran todos los

diferentes escenarios que puede realizar un actor. Los casos de uso estan representados por los

codigos que se indican mas adelante en las tablas.

package Diagrama de casos de uso| @ Diagrama de casos de uso ])

Talking Pics

T cuTxTt

~ CcuuseRDt

_-’_cu,usERﬁ::")_ _ «includes

~ CUUSERO04

=
Usuario §

= CUUSERD5

T cuamGz

T cuamGD3

" Cu-PDF-01

T cuame1

Siste ma’TaI king Pics

Figura 14: Diagrama de casos de uso
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Codigo CU-USER-01

Descripcion Inicio de sesion en la aplicacion

Precondicion El usuario no ha iniciado sesion.

Postcondicion El usuario esta dentro de la aplicacién con una sesion ini-
ciada.

Prioridad Media

Requisitos relacionados RF-USER-01, RNF-SC-01, RNF-AR-02.

Escenario principal

1. El usuario abre la aplicacion Talking Pics.
2. La aplicacion le indica al usuario que debe iniciar sesion con Google.

3. Se le mostraran al usuario las diferentes cuentas de Google con las que puede

iniciar sesion
4. El usuario seleccionara una cuenta
5. El usuario habra iniciado sesion

6. El usuario sera redirigido a la pantalla principal de la aplicacion

Escenario alternativo

» 5.a.1. No se ha conseguido iniciar sesion

» 5.a.2. El usuario sera redirigido a la pagina de inicio

Cuadro 1: CU-USER-01
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Codigo CU-USER-02

Descripcion Cierre de sesion en la aplicacion

Precondicion El usuario esta en la aplicaciéon con una sesion iniciada.
Postcondicion El usuario ha terminado su sesion en la aplicacion.
Prioridad Media

Requisitos relacionados RF-USER-02, RNF-SC-01, RNF-AR-02

Escenario principal

1. El usuario selecciona en el ment de la aplicacién “Cerrar sesién”
2. La sesion del usuario se cierra

3. El usuario es redirigido a la ventana inicial

Escenario alternativo

» 2.a.1. No se ha conseguido cerrar la sesiéon

= 2.a.2. Se indica al usuario que ha ocurrido un error al cerrar su sesion

Cuadro 2: CU-USER-02
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Cédigo CU-USER-03

Descripcion Creacion de frase de imagenes

Precondicion El usuario tiene la sesion iniciada

Postcondicion El usuario ha creado una frase de imagenes

Prioridad Alta

Requisitos relacionados RF-USER-03, RF-USER-04, RF-USER-05, RF-IMG-05, RNF-
AR-01

Escenario principal

1. El usuario selecciona “Crear una nueva frase de imagenes”
2. El usuario introducira una palabra en el buscador

3. Apareceran imagenes que coincidan con esa palabra

4. El usuario seleccionara una de las imagenes

5. En una seccion mas abajo, apareceran imagenes recomendadas para afiadir a la

frase de imagenes
6. Se repetira el proceso hasta que el usuario haya formado su frase de imagenes

7. El usuario pulsara el boton de finalizar

Escenario alternativo

4.a.1. El usuario pulsa de nuevo en una de las imagenes seleccionadas

4.a.2. La imagen sera eliminada de la frase de imagenes

7.a.1. El usuario pulsa el boton Atras"

7.a.2. Se le redirigira a la pagina de inicio

Cuadro 3: CU-USER-03
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Cédigo CU-IMG-01

Descripcion Presentacion de frase de imagenes

Precondicion El usuario acaba de crear una frase de imagenes y tiene la

sesion iniciada

Postcondicion Se mostrara al usuario la frase de imagenes formada
Prioridad Alta
Requisitos relacionados RF-IMG-01, RF-IMG-02

Escenario principal

1. Se le muestra al usuario todas las imagenes, por orden, que han sido seleccionadas

2. Justo debajo se le mostrara la frase en texto que ha sido formada

Escenario alternativo

Cuadro 4: CU-IMG-01
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Cédigo CU-USER-04

Descripcion Fotos propias del usuario

Precondiciéon El usuario tendr la sesion iniciada

Postcondiciéon Una imagen tomada del usuario sera anadida a la aplicacion
Prioridad Media

Requisitos relacionados RF-USER-06, RF-USER-07, RNF-ENT-02

Escenario principal

1. El usuario selecciona “Afiadir una nueva foto”

2. La aplicacion preguntara si prefiere hacerlo desde la camara o la galeria

3. El usuario elige la camara

4. El usuario toma una nueva foto

5. La aplicacion le muestra la foto que ha tomado y le pregunta por su significado
6. El usuario introduce un significado

7. El usuario pulsa aceptar

8. La imagen y su significado son almacenadas

Escenario alternativo
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3.a.1. El usuario elige la galeria

3.a.2. El usuario selecciona una foto de su galeria

3.a.3.La aplicacion le muestra la foto que ha elegido y le pregunta por su significado
3.a.4. El usuario introduce un significado

3.a.5. El usuario pulsa aceptar

3.a.6. La imagen y su significado son almacenadas

Cuadro 5: CU-USER-04
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Cédigo CU-USER-05

Descripcion Eliminacién de imagenes del usuario

Precondicion El usuario tiene la sesion iniciada y tiene alguna imagen

con significado almacenada

Postcondicion Una foto con significado ha sido eliminada
Prioridad Media
Requisitos relacionados RF-USER-08

Escenario principal

1. El usuario selecciona “Visualizar mis imagenes anadidas”

2. La aplicacion redirige al usuario a una ventana donde puede visualizar que ima-

genes €l ha anadido manualmente
3. El usuario selecciona una imagen

4. El usuario pulsa “Eliminar”

Escenario alternativo

Cuadro 6: CU-USER-05
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Cédigo CU-USER-06

Descripcion Modificacion de imagenes del usuario

Precondicion El usuario tiene la sesion iniciada y tiene alguna imagen

con significado almacenada

Postcondicion Una foto con significado ha sido modificada
Prioridad Media
Requisitos relacionados RF-USER-09

Escenario principal

1. El usuario selecciona “Visualizar mis imagenes anadidas”

2. La aplicacion redirige al usuario a una ventana donde puede visualizar que ima-

genes él ha anadido manualmente
3. El usuario selecciona una imagen
4. El usuario pulsa modificar

5. La aplicacion le redirige a una ventana donde podra modificar el significado de la

imagen
6. El usuario introduce el nuevo significado de la imagen

7. El usuario pulsa “Guardar”

Escenario alternativo

» 7.a.1. El usuario pulsa “Cancelar

» 7.a.2. El usuario sera redirigido a la ventana donde se encuentran todas las image-

nes almacenadas

Cuadro 7: CU-USER-06
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Cédigo CU-IMG-02

Descripcion Almacenamiento de frases favoritas

Precondicion El usuario tiene la sesion iniciada y ha terminado de crear

una frase de imagenes

Postcondicion El usuario ha almacenado una frase de imagenes
Prioridad Media
Requisitos relacionados RF-IMG-03

Escenario principal

1. El usuario pulsara el boton de “Almacenar como frase favorita”

2. La frase serid automaticamente almacenada

Escenario alternativo

= 2.a.1. La frase no se ha podido almacenar

= 2.a.2. Se mostrara un mensaje de error al usuario iniciada

Cuadro 8: CU-IMG-02
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Codigo CU-IMG-03

Descripcion Eliminar frases favoritas

Precondicion El usuario ha iniciado sesion y tiene frases favoritas alma-
cenadas

Postcondicion Una frase favorita ha sido almacenada

Prioridad Media

Requisitos relacionados RF-IMG-04

Escenario principal

1. El usuario se dirigira a “Frases favoritas”

2. Se le mostraran todas las frases favoritas almacenadas
3. El usuario seleccionara una frase favorita

4. El usuario pulsara “Eliminar”

5. La frase sera eliminada

Escenario alternativo

= 5.a.1. La frase no pudo ser eliminada

= 5.a.2. Se mostrara un mensaje de error al usuario iniciada

Cuadro 9: CU-IMG-03
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Cédigo CU-TXT-01

Descripcion Texto a Imagenes

Precondicion El usuario tiene la sesion iniciada
Postcondicion Una frase ha sido traducida a frase de Imagenes
Prioridad Media

Requisitos relacionados RF-TXT-01, RNF-AR-03

Escenario principal

1. El usuario selecciona “Traducir frase a frase de imagenes”
2. El usuario toma una foto

3. La aplicacion traduce la imagen a frase de imagenes

Escenario alternativo

» 3.a.1. No se ha podido traducir la frase de imagenes
= 3.a.2. Se mostrard un error

= 3.a.3. Se redirigira al usuario a la pantalla principal

Cuadro 10: CU-TXT-01
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Cédigo CU-PDF-01

Descripcion Manual de usuario

Precondicion El usuario tiene la sesién iniciada
Postcondicion El usuario descarga el manual de usuario
Prioridad Baja

Requisitos relacionados RNF-MU-01, RNF-MU-02, RNF-MU-03

Escenario principal

1. El usuario selecciona “Mas informacién”

2. El usuario es redirigido a una ventana donde hay mas informacion sobre la apli-

cacion
3. El usuario selecciona “Manual de usuario”

4. El manual de usuario es descargado como PDF

Escenario alternativo

» 4.a.1. El manual de usuario no se ha podido descargar correctamente

» 4.a.2. Se muestra un error al usuario

Cuadro 11: CU-PDF-01
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4.2. Diseno

En esta seccidn se mostrara el modelo de clases del proyecto, de la base de datos y el disefio

que se realiz6 para la interfaz.

4.2.1. Modelo de clases

El modelo de clases, tal y como la implementacién, ha ido mejorando a lo largo de los
Sprints.

Al principio, era un modelo muy sencillo, tal y como se puede ver en la Figura (15| Sim-
plemente mostraba los datos que iban a tener las entidades, sin tener ninguna operacién que
representara los Endpoints que iba a tener la API. Tampoco mostraba los Endpoints que se iban
a usar para llamar a la API de predicciones o para usar la herramienta de Google Vision. Estas

herramientas se han explicado en la seccion de y los endpoints desde donde se
usan se explicaran en la seccion de

El modelo constaba de 5 clases y una interfaz. Lo que se buscaba con esta interfaz era que
las frases de imagenes estuvieran compuestas de una lista de imagenes. En el modelo definitivo
se podra apreciar que, finalmente, se prescindi6 de esta interfaz por razones que se explicaran

mas adelante. Las clases de este modelo son:

= Users - Clase para almacenar los usuarios, que constaba de _id, un atributo dificil el cual
sirve para indicar si la pantalla principal va a estar en un formato u otro, tal y como se
explica en la seccion de y un email. La clase Users esta relacionada con las clases
ImagePhrases representando las imagenes que han sido almacenadas por este usuario, y
con la clase ImagePhrases tiene dos relaciones, Almacenadasy Creadas que representan
las frases que han sido almacenadas en la base de datos y las que ha sido creadas por el

usuario respectivamente.

= SavedImages - Clase para almacenar las imagenes guardadas por el usuario en la base de

datos. Consta de _id, una url donde esta almacenada la imagen, y significado.

» [magePhrases - Clase para almacenar las frases de imagenes que guarda el usuario como
favoritas. Para ello se tiene un array de Imagenes, meaning (significado de la frase), un

_id y un booleano que nos indica si es favorita o no.
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» ARASAACImagesy Keywords - Son dos clases que nos permiten obtener los pictogramas
que obtendremos de la API de Arasaac. Los atributos que aparecen en estas clases son

los que nos devuelve Arasaac cuando le preguntamos sobre un pictograma.

package Modelo de dalus[ Modele de datos inicial ]J

-usuario Users
1

-usuarie Almacenadas

-_id :-Stnr;g"
~dificil : boolean

-usuarie
1

Creadas

Tomadas -favoritas |*

ImagePhrases

-frases

-meahing . éir\ng
-favorita : boolean
+frases _|_ id - String

0

I_pi-\magenes Compuesta
=

/ N ARASAACImages

dmagenes |1. A 7§§h.amalic boolean K d
= E eywords
Savedimages -sex . boolean v
attributes -violence : boolean
-_id : String -created : date
-url : String -lastUpdated . date B 2
-meaning © String -downloads : int ,a‘truac‘ﬁlitgm%mng
_categories : String [[ [ = P
-synsets . String [ P - sting
-tags . String ] e - int
-desc : Siring .

idKeyword . int
-keyword : String

Figura 15: Modelo de clases inicial

Tras haber realizado varias iteraciones y completando Sprints, se obtuvo el siguiente mo-
delo (Figura[16). En este modelo si que se representan los diferentes Endpoints que iba a tener
nuestra API, ademas de afiadir las clases para obtener las predicciones y llamar a Google Vi-
sion. También se afiaden todos los atributos necesarios para las diferentes entidades.

Tal y como se ha mencionado antes, en este modelo hemos prescindido de la interfaz Ima-
genes y hemos eliminado la relacién entre las entidades ImagePhrases y SavedImages. La razén
para esto es por que, como el objetivo es no almacenar las imagenes obtenidas de la API de
Arasaac, bastaria con tener almacenado solo el id y hacer una llamada a la API externa para
obtener la imagen con esa informacion. Sin embargo, en Java no se puede crear un array de
dos tipos diferentes, por lo que se optd por crear la lista de Strings images en la clase ImagePh-
rases, la cual se encargaria de almacenar los ids de las imagenes que forman esa frase, ya sean
de las imagenes almacenadas en nuestra base de datos o en la API externa de Arasaac. En este

modelo, las clases creadas son:
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» Users - Almacena los mismos atributos que en el modelo anterior (15), pero el atributo
email se ha sustituido por el id proporcionado por Google y de esta forma no tendremos
el email, que es un dato sensible, almacenado en la base de datos. Se han afiadido las dife-
rentes operaciones, que representan los endpoints (4), que se pueden realizar sobre esta
clase usuario. La clase Users esta relacionada con las clases ImagePhrases representando
las imagenes que han sido almacenadas por este usuario, y con la clase ImagePhrases
tiene dos relaciones, Almacenadasy Creadas que representan las frases que han sido al-

macenadas en la base de datos y las que ha sido creadas por el usuario respectivamente.

= SavedImages - Almacena los mismos atributos que en el modelo anterior y se han

anadido los diferentes endpoints (4) que se podran usar sobre esta clase.

» ImagePhrases Tiene los mismos atributos que en el modelo anterior (15), sin embargo ya
no se tiene almacenada una lista de imagenes, si no que se ha almacenado una lista de
Strings. La razon de esto se ha explicado en el parrafo anterior (4.2.1). Ademas se han
anadido los diferentes endpoints

» ARASAACImages y Keywords - Estas clases siguen con los mismos atributos, simple-

mente se les ha afiadido los enpoints que se explicaran mas adelante en la seccion de

[Desarrolldl

» Prediction - Es la clase que se usara para obtener las predicciones de las frases. Esta clase

no tiene atributos, solamente enpoints .

» GoogleVision - Es la clase que se usara para obtener el texto de las imagenes, solamente

tiene endpoints(4).
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package Wodelo de datos | Modelo de datos final ]J

+putimage( id : String )

+deletelmage( id : String )

+getimageByUser( idUser : String )
+getimageByUserText( idUser : String, text : String )

Almacenadas
-usuario |1
-usuario Users
Tgmadas 1 T
-_id : String
-dificil : boolean -
_uidGoogle : String -
ImagePhrases
operations _usuario Creadas -frases | ing - St e
+getallsers() RN |5 =)
sputlser( id : String ) 1 ~favorita : boolean
sdeleteliser( id - String ) -_id : String
+getlser( id - String ) -images - String [1
+postUser() perat
+getUserBylid() +getPhrases()
+getPhrase( id - String )
+postimagePhrase()
+putimagePhrase( id : String )
+deletelmagePhrase( id * String )
. +getimagePhraseByUser( user_id : String )
«
-imagenes |1 ARASAACImages
Savedimages attnbutes
attrbutes -_id : int
-_id : String -schematic : boolean Prediction
_url: String -sex : boolean operations
-meaning : String e +predictionSavedimages( userld : String, text : String )
; - R s +predictionARASAACImages text : String )
-getimages(y -downloads : int attributes
~getimage( id - String ) -categories : String I -idKeyword : int
+postimage(} _synsets : String [] 1

-tags : String 1

- -keyword : String
-plural : String

-desc : String -idLocution : String i
s ing : String GoogleVision
e -type : int operations
+gethrasaacimages() fgﬁ_ int +getGoogleVision( url - String )
+getArasaacimage( i : String )

sgetSearch( text * String )
+getBestSearch( text : String )
sbestSearchText( words © String [ )

Figura 16: Modelo de clases final

4.2.2. Modelo de base de datos

Al inicio del proyecto, el modelo de la base de datos era tan simple que no se almacenaba

ninguna informacién del usuario, tal y como se puede apreciar en la Figura |17} También se

tenia una relacion entre las imagenes almacenadas y las frases de imagenes, pero como se

explico anteriormente, esto no era viable debido al modo en el que funcionaba Java, ya que

hacia que extraer o subir datos fuera mucho mas complicado.

En la base de datos, inicialmente, se iban a almacenar las siguientes entidades:

= Users - el unico atributo que se pensaba almacenar en un principio es un _id. Aparte,

esta clase esta relacionada con las clases SavedImages y ImagePhrases, que indica que

imagenes y frases se han almacenado para cada usuario

» SavedImages - En esta clase se iba a almacenar los _id, url donde esta la imagen y el

significado de esta. Esta clase esta relacionada con ImagePhrases, ya que las frases de

imagenes van a estar compuestas por las imagenes almacenadas en la base de datos.

» [magePhrases - En esta entidad se almacena el significado, si la frase es favorita o no, y
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el id.

package Wodelo de datos | Modelo base de datos inicial ]J

Users

—_id. String
-user
-user

1 operations

. -phrase |*
-image
ImagePhrases

Savedimages

| attnbutes | image _phrase -mea‘n‘\‘ﬂﬁ :I-S-ter
:Eﬁ Ssltrr\::lgg - < P = ~favorita : boolean
-meaning : String Ay

Figura 17: Modelo de base de datos inicial

Tras actualizar realizar varias iteraciones, se lleg6 a la conclusion de que la mejor manera
de almacenar los datos era la mostrada en la Figura [18] por lo que se elimino la relacion entre
imagenes y frases y se creo el array images dentro de ImagePhrases.

Ademaés, en la entidad de usuario se afiadieron dos atributos mas:

1. dificil: este atributo sirve para indicar si la pantalla principal de la aplicacion va a estar en

modo sencillo (sin frases, solo iconos) o en modo dificil. Esta funcionalidad se explicara

en la seccion de[Diseno interfazl

2. uidGoogle: hemos almacenado el uid que nos proporciona Google cuando iniciamos se-
sion con el usuario, ya que de este modo podemos ver si el usuario ya existia previamente
en nuestra aplicacion o es un usuario nuevo, ademas de asi poder obtener su _id y todas

sus imagenes o frases almacenadas.
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package Modelo de datos [ Modelo base de datos final ]J

T ImagePhrases
i smmg  fusuano -favortas O e
-dificil : boolean 1 = id : Strin

| g
-uidGoogle : String -images : String [J

-usuarie 1

-imagenes [1.*
Savedimages

_id - String
-url : String
-meaning : String

Figura 18: Modelo de base de datos final

4.2.3. Diseno interfaz

El disefio de la interfaz se realiz6 usando la herramienta Balsamiq.

Al inicio del disefio, se pensé que la mejor idea era que para todas las pantallas existiera
una sustituta con iconos en vez de texto. Sin embargo, a lo largo del desarrollo se hicieron
las pantallas tan sencillas que finalmente solo se necesit6é hacer una version facil de la pagina
principal de la aplicacion.

A continuacién se muestra el disefio de las pantallas que finalmente se usaron al desarro-
llar la aplicacion. Inicio de sesion
En la figura[19se muestra el disefio que se encontrara el usuario nada mas entrar en la aplica-

cion que le permitird iniciar sesion.
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(  — )
Talking Pics
Iniciar sesion
—_—
L J/

Figura 19: Disefio inicio de sesiéon

Ventana principal
Aqui se muestran las ventanas que se mostraran al usuario segin tenga almacenado en
la base de datos un false o un true en el atributo dificil. Este atributo lo que nos definira es,
basicamente, como se muestra esta ventana al usuario. Desde esta ventana el usuario puede

navegar pulsando los botones ‘Nueva Frase’ o “Traducir’.

= Talking Pics

Talking Pics

Empieza a crear tus frases

de imagenes en Talking
Pics!

Nueva Frase

&Una frase es

demasiado dificil de
entender? iTraducela a
frase de imagenes!

Traducir Imagen
_ —_—
. J - J
(a) Diserio principal facil (b) Disefio principal dificil

Figura 20: Disefio ventana principal
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Construir frase

En esta pantalla (21) podran construir una frase de imagenes anadiendo o eliminando image-
nes. Cuando seleccione una imagen, al principio de la galeria apareceran nuevas imagenes que

la aplicacion le recomienda anadir.

|

Talking Pics:

@]

+]

XXX

O XXX X
H XXX X

Fajer

Comida

[«

Figura 21: Disefio ventana construir frase

Frase construida

En esta ventana se muestra la frase que ha construido el usuario y le permite afiadir esta

frase a favoritos.

= Talking Pics

Has formado la siguiente
frase de imagenes

X XX

Significado de la frase

& Almacenar en favoritos

Terminar

—_

Figura 22: Disefio ventana frase construida
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Traducir imagen
Desde esta ventana podra traducir el texto que aparezca en una imagen a un pictograma por

cada palabra.

= Talking Pics

Traduccidn:

X XX

Figura 23: Disefio ventana traducir imagen

Menu
Desde este menu el usuario podra navegar entre las diferentes funcionalidades de la apli-
cacion. Al principio se pensaba afiadir un perfil a la aplicacion, pero finalmente se prescindio

de esta funcionalidad.

Inicio

Nuewva frase

Frases Favoritas
Traducir frase

Afiadir nuevas imagenes
Perfil

Mas informacion
Cambiar Modo

Cerrar Sesion

Figura 24: Diseflo menu
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Frases favoritas

En esta pantalla se muestran las frases favoritas que tiene almacenadas el usuario.

e
[ 1
= Talking Pics
[ax +]
Quiero comer w
Que hora es [T}
f————
| S

Figura 25: Disefio ventana frases favoritas

Imagenes almacenadas

En esta ventana se muestran las imagenes personalizadas que tiene el usuario almacenadas.

Desde aqui podra eliminar y editar las imagenes.

( A

= Talking Pics

e #iodic nueva imogen

[a=ra +]

Maria ra Tl

>< Laura ra Tl

Figura 26: Disefio ventana imagenes almacenadas
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Anadir/Editar imagen almacenada

En esta ventana podra editar el significado de sus imagenes almacenadas.

r 2

= Talking Pics

Maria

v

Guardar

Figura 27: Disefio ventana editar imagenes

Mas informacidén

En esta ventana (28) se mostrara informacion adicional de la aplicacion.

r )

= Talking Pics

Informacion de la
aplicacion

Descargar Manual de Usuario

Figura 28: Disefio ventana informaciéon
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Cambiar modo
En esta ventana se muestra como se pretendia cambiar de modo. Al principio del proyecto,
para cambiar de modo simplemente se iba a mostrar un modal, pero finalmente se decidi6
crear dos ventanas para cambiar de modo. Una para cuando se quiera cambiar de facil a dificil,
donde tendra que confirmar la accién el usuario escribiendo la palabra CAMBIAR, y otra para

cambiar de dificil a facil, donde el usuario solo tendra que pulsar un boton.

Cambiar Modo

Escribe cambiar

—)
e | «v J

Figura 29: Disefio ventana cambiar modo

4.2.4. Icono

Con este icono se ha querido representar la finalidad de la aplicacién, poder comuni-

carse mediante imagenes. Por eso el poner dos nubes de dialogo con imagenes dentro.

El icono fue disefiado usando la paleta de colores mencionada en los requisitos no funcio-

nales.

Figura 30: Icono Talking Pics
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4.3. Implementaciéon

4.3.1. API predicciones

Esta sencilla API fue desarrollada en Python con uso de Flask. Consta de un inico Endpoint,

con el que podremos obtener varias predicciones para la siguiente palabra de un texto.

Se puede acceder a este Endpoint mediante el enlace https://flask-api-predictions.herokuapp.
com. El Gnico parametro que tenemos que pasar a este Endpoint es ‘text’, el cual es una cade-
na/string, que sera el texto que utilizaremos para obtener una predicciéon. Un ejemplo de esto

seria https://flask-api-predictions.herokuapp.com/?text=Para%20solucionar%z20los

En la implementacion del endpoint se puede ver que primero obtiene el texto que le
pasan por parametro. Si el texto que se pasa es nulo o vacio, el endpoint devolvera directamente
un array vacio. Si no es vacio o nulo, al final del texto se afiadira el String ‘[MASK]’. Esto
indicara al modelo que la palabra que tiene que predecir se encuentra en esa posiciéon. En
nuestro caso, esta mascara estara siempre al final de la frase, por que la funcionalidad que
buscamos es que le recomiende la siguiente palabra que tiene que afiadir el usuario. Tras esto
hace una llamada a la API del modelo, el cual calcula cual puede ser la siguiente palabra y

devuelve los tokens que ha obtenido, indicando la probabilidad que tiene cada uno de ellos.

@app.route("/", methods=["GET"])
def predictions():

text = request.args.get(’text’)

if text is None:
return {"tokens" : []}
else:

text += " [MASK]"

data = json.dumps({"inputs": text})
response = requests.request("POST", API_URL, headers=headers,

data=data)

return {"tokens":json.loads(str(response.content.decode("utf-8"
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)))}

Listing 1: Endpoint Predicciones

La APIusada que contiene el modelo se puede acceder desde el enlace "https://api-inference.
huggingtace.co/models/dccuchile/bert-base-spanish-wwm-uncased". En un principio, el mo-
delo iba a ser desarrollado completamente desde 0, y de hecho se inici6 el desarrollo, pero
debido a su alta complejidad y que no era un objetivo prioritario en el TFG, finalmente se
descarto este desarrollo y se decidi6 hacer una llamada a este modelo a través de su API.

Es cierto que esta llamada se podria haber realizado desde la API principal que explicare-
mos mas adelante. Sin embargo, en la pagina oficial del modelo se recomendaba que recomen-
daba de que la llamada se hiciera desde Python. Ademas haberla desarrollado en este lenguaje
nos da pie a mejoras que se explicaran en la seccion de Lineas Futuras.

Finalmente, para poder publicar esta aplicacion se uso Heroku. Para ello se tuvo que crear
un fichero ‘requirements.txt’ el cual contiene todos los paquetes que son necesarios para este
proyecto, y el fichero Procfile que es necesario para indicarle a Heroku la configuracion que
va a tener esta aplicacion. En este caso es una aplicacion web, lo cual se denota de la siguiente

forma:

web: gunicorn flask_api:app

Listing 2: Procfile Python

4.3.2. API principal

Esta API fue desarrollada en Java con el framework Spring. Las clases creadas fueron divi-
didas en varios paquetes. Se explicaran cada uno de ellos y las clases que contienen.

Paquete firebase
Contiene las clases Firebaselnizialization y Token. La ultima clase se encarga de dar forma a
los Tokens que se obtienen al comprobar si el accessToken que nos envian desde el frontend
es valido o no.

El metodo validate token de la clase Firebaselnizialization es el que se encarga de llamar a
la url https://www.googleapis.com/oauth2/v1/tokeninfo?access_token=token para comprobar

si es valido o no.
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Por ultimo, el metodo initialization de la clase Firebaselnizialization se encarga de obtener
la conexidn con la base de datos en la nube a partir de un archivo JSON que tendremos alma-
cenado en la raiz del proyecto. Este archivo JSON se consigue al crear un proyecto web en la
consola de firebase.

Paquete exceptions
Este paquete contiene una unica clase, ApiException. El codigo de esta clase es el siguiente:

@ResponseStatus(code =org.springframework.http.HttpStatus.

BAD_REQUEST, reason = "Invalid token")

public class ApiException extends Exception{

public ApiException() {

super();

public ApiException(String message) {

super (message) ;

Listing 3: Codigo exceptions

Paquete helper
Este paquete contiene una unica clase, Helper, la cual tiene un solo método. Este método se
encarga de comprobar si el id de usuario que pasamos por parametro existe en nuestra base

de datos. La cabecera del método es la siguiente:

public static boolean usuarioExiste(String userId){

Listing 4: Codigo cabecera usuarioExiste

Paquete entities
Este paquete contiene las clases necesarias para crear objetos de las entidades almacenadas en

la base de datos o que obtendremos a partir de llamar a otras APIs.
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Clase ARASAACImage y KeyWord
Estas dos clases se usan para obtener objetos al hacer la llamada a la API de Arasaac. La clase
Arasaac contiene un atributo List<Keyword>, por lo que estas clases estan relacionadas, tal y
como se mostrd en el modelo de clases de la APL
Clase Prediction y Token
Estas clases se usan para obtener objetos al hacer una llamada a la API de predicciones. La clase
Prediction contiene un atributo List<Token>por lo que estas dos clases estan relacionadas.
Clase User
Gracias a esta clase, podemos dar formato a los usuarios que obtenemos de la base de datos de
Firebase. Esta desarrollada segin el modelo de la base de datos.
Clase Savedlmage
Esta clase sirve para dar formato a las imagenes almacenadas en la base de datos. Tiene los
atributos especificados en el modelo de la base de datos.
Clase ImagePhrase
La clase ImagePhrase sirve para dar formato a las frases de imagenes que obtenemos de la base

de datos, con los atributos especificados en el modelo de la base de datos.

Paquete services
Clase GoogleVisionService
Esta clase contiene un solo método para inicializar Google Vision desde un JSON que contiene
nuestras credenciales.

Clases ImageARASAACService, ImagesPhraseService, PredictionService, SavedlmageService,
UserService

Estas clases contienen los diferentes métodos que se van a llamar desde los controladores.

Paquete controllers
Clase GoogleVisionController
Este controlador tiene un tnico Endpoint que se puede llamar desde el enlace https://talking-pics.
herokuapp.com/api/v1/cloud-vision. A este Endpoint se le tiene que mandar los siguientes ar-

gumentos:
1. url ->URL de la imagen de la que se quiere sacar el texto.
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2. accessToken ->Token de acceso del usuario para poder usar los Endpoint.

Clase ImageARASAACController

Este controlador tiene 5 endpoints:

1. Get AllImages - Se llama desde la url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/arasaac-images
pasando los siguientes argumentos:
a) accessToken
b) page ->es un entero que se manda para obtener las diferentes paginas de los datos.

2. GetImage - Se llama desde la url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/arasaac-images/

{idImage}. Este Endpoint solo recibe un parametro, accessToken.

3. Get Search - Gracias a este endpoint se pueden obtener todas las imagenes que con-
tienen la palabra o frase que le enviamos por parametro. Se accede desde la url https://
talking-pics.herokuapp.com/api/v1l/arasaac-images/search, aniadiendo los siguientes pa-
rametros:

a) locale ->codigo del idioma que vamos a usar
b) searchText ->el texto que se va a buscar
¢) accessToken

4. Get Best Search - Con este Endpoint obtenemos las imagenes que son iguales al texto
que pasamos por parametro. Se accede con la url https://talking-pics.herokuapp.com/
api/v1/arasaac-images/best-search y se pasan los siguientes parametros:

a) locale
b) searchText
c¢) accessToken

5. Get Best Search Text - Con este Endpoint obtenemos una imagen para cada una de las
palabras que se pasan por parametros. Se accede mediante el enlace https://talking-pics.

herokuapp.com/api/v1/arasaac-images/best-search-texty se tienen que pasar los siguien-

tes parametros:
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a) words ->array de palabras que se van a buscar

b) accessToken

Clase ImagesPhraseController

Este controlador sirve para obtener las frases de imagenes en la base de datos

1. Get ImagesPhrases - Obtiene todas las frases de imagenes de la base de datos. Se acce-

de desde el enlace https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/images-phrases y se tiene

que pasar el parametro accessToken

. Get ImagesPhrases - Obtiene la informacién de una frase en concreto y se accede me-
diante el enlace https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/images-phrases/{phraseld} y

se tiene que pasar el parametro accessToken

. Get ImagesPhrases by User - Obtiene la informacién de las frases segiin su usuario. Se
accede mediante el enlace https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/images-phrases/

by-user y tienen que pasarse los siguientes argumentos:

a) user_id

b) accessToken

. Post ImagesPhrases - Es un Endpoint para almacenar una frase y se accede mediante
la url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1l/images-phrases, pasando el parametro

accessToken y un body con la informacion del usuario en formato JSON

. PutImagesPhrases - Es un Endpoint para actualizar la informacién de una frase y se acce-
de mediante la url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/images-phrases/{phraseld},
pasando el parametro accessToken y un body con la informacion de la frase en formato

JSON

. Delete ImagesPhrases - Es un Endpoint para eliminar una frase y se accede mediante
la url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/images-phrases/{phraseld}, pasando el

parametro accessToken.

Clase PredictionController

Este controlador sirve para obtener predicciones para una frase, ya sea obteniendo las image-

nes de la API de Arasaac o de las imagenes almacenadas del usuario.
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1. Get SavedImage Prediction - Se accede desde el enlace https://talking-pics.herokuapp.
com/api/v1/predictions/saved-images pasando los parametros:
a) text ->frase de la cual se podra predecir la siguiente palabra
b) accessToken
c¢) userld

Clase SavedImageController

Este controlador sirve para obtener las imagenes almacenadas en la base de datos

1. Get SavedImage - Obtiene todas las imagenes de la base de datos. Se accede desde el
enlace https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/saved-images y se tiene que pasar el

parametro accessToken

2. Get SavedImage - Obtiene la informacién de una imagen en concreto y se accede me-
diante el enlace https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/saved-images/{imageld} y se

tiene que pasar el parametro accessToken

3. Get SavedImage by User - Obtiene la informacion de una frase segin su usuario. Se acce-
de mediante el enlace https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/saved-images/by-user
y tienen que pasarse los siguientes argumentos:
a) user_id
b) accessToken
4. Get SavedImage by Text - Obtiene la informacioén de una imagen de un usuario en con-

creto segun su significado. Se accede mediante el enlace https://talking-pics.herokuapp.

com/api/vl/saved-images/by-user-text y tienen que pasarse los siguientes argumentos:
a) user_id
b) accessToken
c) text ->significado que se quiere buscar
5. Post SavedImage - Es un Endpoint para almacenar una imagen y se accede mediante la

url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/saved-images, pasando el parametro ac-

cessToken y un body con la informacion del usuario en formato JSON
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6. Put SavedImage - Es un Endpoint para actualizar la informacién de una imagen y se acce-
de mediante la url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/saved-images/{imageld},
pasando el parametro accessToken y un body con la informacion del usuario en formato

JSON

7. Delete Savedlmage - Es un Endpoint para eliminar una imagen y se accede median-
te la url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/saved-images/{imageld}, pasando el

parametro accessToken.

Clase UserController

Este controlador se usa para acceder a los usuarios almacenados en la base de datos.

1. Get Users - Obtiene todos los usuarios de la base de datos. Se accede desde el enlace
https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/users y se tiene que pasar el parametro ac-

cessToken

2. Get User - Obtiene la informacioén de un usuario en concreto y se accede mediante el
enlace https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/users/{userld} y se tiene que pasar el

parametro accessToken

3. Get User by UidGoogle - Obtiene la informacién de un usuario segtin su uid de Google.
Se accede mediante el enlace https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/users/by-uid y

tienen que pasarse los siguientes argumentos:

a) uid
b) accessToken
4. Post User - Es un Endpoint para almacenar un usuario y se accede mediante la url https://

talking-pics.herokuapp.com/api/v1/users, pasando el parametro accessToken y un body

con la informacién del usuario en formato JSON

5. Put User - Es un Endpoint para actualizar la informacién de un usuario y se accede me-
diante la url https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/users/{userld}, pasando el para-

metro accessToken y un body con la informacién del usuario en formato JSON
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6. Delete User - Es un Endpoint para eliminar un usuario y se accede mediante la url https:

//talking-pics.herokuapp.com/api/v1/users/{userld}, pasando el parametro accessToken.

Clase UserManualController
Este controlador tiene un inico endpoint, el cual se accede mediante el enlace https://talking-pics.
herokuapp.com/api/v1/predictions/saved-images/user-manual con el parametro accessToken.
Mediante este Endpoint se obtendra un PDF que contiene el manual de usuario.

OpenAPI
La informacion completa de la API se puede consultar en el siguiente enlace https://talking-pics.

herokuapp.com/swagger-ui/index.html?configUrl=/v3/api-docs/swagger-config#

4.3.3. Interfaz

La interfaz se realizd con el marco de trabajo de React Native. Esta parte del desarrollo se
fue realizando en varias partes. Cabe destacar que esta fue una de las partes mas complicadas
de este proyecto, ya se empez6 a desarrollar sin tener ningin conocimiento de React ni React
Native.

Primero se crearon las estructuras de las interfaces, sin crear ninguna llamada a la API
ni alguna funcionalidad, solo la estructura de cada una de las ventanas por separado. Para
muchas de estas pantallas se tuvieron que usar imagenes de stock y asi poder comprobar que
funcionaban correctamente. Las pantallas se construyeron a partir de diferentes componentes
que se iban reutilizando segun las necesidades de las pantallas.

Tras tener las pantallas estructuradas, se procedi6 a afiadir la navegacion entre pantallas
gracias a la libreria React Navigation. Las navegaciones que se han afiadido en esta aplicacion

son:

» Navegacion de pila - Se van ‘apilando’ las ventanas una encima de otra, de forma que

podemos volver atras.

» Navegacion de drawer - Gracias a esta navegacién se pudo anadir un menu arrastrando
la izquierda de la pantalla, desde donde se puede acceder a todas las funciones de la
aplicacion.

Lo dificil de la navegacion es que se tenian que anidar las diferentes navegaciones para que
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se pudieran usar las dos simultaneamente. Finalmente se consigui6é anidando la navegacion
drawer dentro de la de pila.

Posteriormente, se comenz6 a afiadir diferentes funcionalidades, pantalla a pantalla. Se
comenz6 con las mas sencillas, que son las de mostrar las imagenes almacenadas y frases fa-
voritas. Después, se afiadi6 la funcionalidad de la pantalla de Traducir una imagen. Finalmente,
se terminaron de desarrollar las ventanas para construir una frase de imagenes.

Tras haber desarrollado todas estas ventanas, se pudo refinar la aplicaciéon en conjunto,
ademas de afiadir la opcion de Cambiar Modo, Cerrar sesion e Iniciar sesiéon. Cabe mencionar
que para afiadir las funcionalidades de manejo de sesiones se tuvo que instalar el framework de
Expo, el cual permite afiadir estas y otras muchas funcionalidades, como el acceso a la camara
o a los ficheros para permitir la descarga de archivos. Se tuvieron varios problemas al cambiar
el proyecto a expo, ya que no hay forma de cambiarlo automaticamente de aplicaciéon React
Native a React Native + Expo, por lo que se tuvo que crear un proyecto Expo vacio y copiar
los archivos que fueran necesarios para que funcionase la aplicacion.

Lo ultimo que se afiadio a la aplicacion fue la opcion de descargar el manual de usuario,
puesto que este no se habia desarrollado hasta que fue escrita la memoria. Finalmente, despues
de haber afiadido la opcion de descargar un pdf, se compil6 la aplicacion para obtener un APK

con el siguiente comando:

expo build:android -t apk

4.4. Pruebas

En esta seccion se explicaran las diferentes pruebas que se realizaron a lo largo del proyecto.

4.4.1. JUnit

En JUnit se realizaron diferentes pruebas para comprobar que las operaciones GET fun-
cionaban correctamente. Para ello se hicieron pruebas que comprobaran que el coédigo que
devolvia el Endpoint es el correcto, ademas de corroborar que el ‘Mime type’ que devuelve es
el correcto. Aqui veremos ejemplos de pruebas para obtener todas las imagenes almacenadas
en la base de datos. Tenemos que tener en cuenta que estos tests funcionan gracias a un token

de acceso que es proporcionado por Google y que caduca despues de 60 minutos. Si ha pasado
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ese tiempo en los tests se tendra que modificar el

Prueba con un token invalido
Con esta prueba se consigue comprobar que si mandamos un token que no existe o que ha
caducado por parametro, la API nos devolvera un cédigo 400, indicandonos que este token
es invalido y que tenemos que iniciar sesion. Para ello desde todos los metodos de la API se
comprueba la autenticidad del token haciendo una llamada a la url https://www.googleapis.

com/oauth2/v1/tokeninfo?access_token={token}.

@Test
public void
givenAccessTokenInvalid_whenSavedImagesIsRetrieved_then400IsReceived()

throws IOException {

// Given
HttpUriRequest request = new HttpGet(’https://talking-pics.

herokuapp.com/api/vl/saved-images?accessToken=" + accessTokenIncorrect )

B

// When
HttpResponse httpResponse = HttpClientBuilder.create() .build().

execute( request );

// Then
assertTrue (httpResponse.getStatusLine().getStatusCode() == 400);

Listing 5: Prueba invalid token
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Prueba con un token valido
Con esta prueba se comprueba que mandando un token valido por parametro se obtenga un

codigo 200.

)

@Test
public void
givenAccessTokenvValid_whenSavedImagesIsRetrieved_then200IsReceived()

throws IOException {

// Given
HttpUriRequest request = new HttpGet("https://talking-pics.

herokuapp.com/api/vl/saved-images?accessToken=" + accessTokenCorrect );

// When
HttpResponse httpResponse = HttpClientBuilder.create().build().

execute( request );

// Then
assertTrue(httpResponse.getStatusLine().getStatusCode() == 200);
}
Listing 6: Prueba Token Valido
Prueba MIME type

Finalmente, se comprueba que el tipo que devuelve el endpoint. En este caso podemos ver que

es de tipo ‘application/json’.

@Test
public void

SavedImagesDefaultResponseContentTypelsJson() throws IOException {
String jsonMimeType = "application/json";
HttpUriRequest request = new HttpGet("https://talking-pics.

herokuapp.com/api/vl/saved-images?accessToken=" + accessTokenCorrect );

HttpResponse response = HttpClientBuilder.create().build().execute(

request );
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String mimeType = ContentType.getOrDefault(response.getEntity()).
getMimeType() ;

assertEquals( jsonMimeType, mimeType );

Listing 7: Prueba Mime Type

Estos tipos de pruebas se han realizado para todos los Endpoints GET que contiene la
aplicacion. Tal y como se puede ver en las siguientes imagenes, todos los tests dieron resultados

satisfactorios.

Figura 31: Arasaac Tests

Figura 32: Google Vision tests
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Figura 36: User Manual tests

64



QK 12

Figura 37: User Tests

4.4.2. Postman

En Postman se realizaron pruebas para comprobar que las operaciones CRUD de todas las
entidades funcionaban correctamente. Estas pruebas se realizaron cuando el proyecto estaba
en local y se iban desarrollando los Endpoints, y cuando el proyecto ya estaba publicado en

Heroku. Aqui se puede ver la estructura de los paquetes y requests en Postman.

~ Pruebas API TFG

~ [ Nube
> [ Usuaries
> [ Imagenes
> [ Frase de Imagenes
>[5 Predicciones
> [ Google Vision
> 9 ARASAAC
> [ User Manual

v [ Local
> [ Usuaries
> [ Imagenes
> [ Frase de Imagenes
>[5 Predicciones
> [ Google Vision
> 9 ARASAAC

> [ User Manual

Figura 38: Estructura Postman
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Para ver como se han realizado las pruebas nos centraremos en el paquete Usuarios de la
carpeta Nube. Aunque es cierto que las operacion de DELETE no se utiliza en este proyecto,
se ha anadido en el caso de que sea necesario para lineas futuras. Las requests que se han

realizado a la API en este caso son las siguientes:

~ 9 Nube
~ [ Usuarios
GET Users
GET User
GET User By Uid
User
IT User

DEL User

Figura 39: Paquete usuarios

Get Users

Con esta request obtendremos todos los usuarios almacenados en nuestra base de datos. Al

ejecutarlo desde Postman obtenemos el siguiente resultado.

(g Users ~
GET ~  https://talking-pics.herokuapp.com/api/vl/users?accessToken=ya29.a0 AfHBSMDGSOkTWBYyXK20ipnMxgmaCjGGClpnl m
Params @  Authorization  Headers (7) Body  Pre-request Script  Tests  Settings Cookies

Query Params

KEY VALUE DESCRIPTION eex  Bulk Edit
accessToken ya28.a0AfHESMDGS OkTWEYXKz0ipnMxgm8C]
Body Cookies Headers (6) Test Results €% Status: 200 OK  Time: 480ms  Size: 255  Save Response v
Pretty Raw Preview Visualize JSON = mQ
1
2
3 _id": "sYNamJzoh9R7hUtAtYhd",
4 dificil”: txue,
5 uidGoogle”: "116071516118696693151"
& ]

Figura 40: GET Users

Si comprobamos con la base de datos, el resultado concuerda con lo almacenado.
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A > users > y7P2faT36dnsE...

22 talking-pics-f1f13 IH users = i B y7P2faT36dnsEaOKNnVo i
<+ Iniciar coleccion -+ Agregar documento 4+ Iniciar coleccién
users > y7P2faT36dnsEaOKNnVo ¥ + Agregar campo

_1id: "y7P2faT36dnsEaOKNnVo"

dificil: false

uidGoogle: "116071516118096698151"

Figura 41: GET Users Firebase

Get User

Con esta request obtendremos la informacién de un solo usuario. Al ejecutarlo obtenemos el

siguiente resultado

[l User ~
GET % https://talking-pics.herokuapp.com/api/v1/users/sYNamJzoh9R7hUtAtYhd?accessToken=ya29.a0AfHE SMDGSOKTWE m
Params @ Authorization Headers (7) Body Pre-request Script Tests Settings Cookies
Query Params

KEY VALUE DESCRIPTION eso  Bulk Edit

accessToken ya29.a0AfHESMD GSOKTWEYXK20ipnMxgm9Cj..

53 B Save Response

€2 status: 200 0K Time: 137 ms S

Body Cookies Headers (6) Test Results

Pretty Raw Preview Visualize JSON = wmQ
1 1
2 "sYNamlzoh9R7hUtAtYhd",

3 d : true,
4 “uidGoogle": "116871516118896693151"
5 1

Figura 42: GET User

Y si lo comprobamos en la base de datos, el resultado es correcto.
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A > users > y7P2faT36dnsE..

2 talking-pics-f1f13 M users = B y7P2faT36dnsEaOKNNVo H
<+ Iniciar coleccion + Agregar documento -+ Iniciar coleccidn
users > y7P2faT36dnsEaOKNnVo > + Agregar campo

_1d: "y7P2faT36dnsEaOKNnVo'
dificil: false

uidGoogle: "116071516118096698151"

Figura 43: GET user Firebase

Get User By Uid

Con esta request obtendremos la informacion de un usuario a partir del UID proporcionado

por Google. Al ejecutarlo obtenemos el siguiente resultado.

H~ User By Uid Ol save v  eee
GET ~ https://talking-pics. herokuapp.com/api/v1/users/by-uid?uid=116071516118096698151&accessToken=ya29.a0AfHESM m
Params @ Authorization Headers (7) Body Pre-request Script Tests Settings Cookies

Query Params

KEY VALUE DESCRIPTION wee  Bulk Edit
uid 116071516118096698151
accessToken ya29.a0AfHESMDGSOKTWBYXKz0ipnMxgm9Cij...
Body Cookies Headers (6) TestResults &, Status: 200 OK Time: 211 ms Size: 253 B Save Response
Pretty Raw Preview Visualize JSON = mQ
1 1
2 "t "sYNamJzohSRZhUtAtYhd",
3 dificil™: true,
4 "uidGoogle": "116071616118096698161"
5 1

Figura 44: GET By Uid

Que concuerda con la base de datos.

68



A > users > y7P2faT36dnsE..

22 talking-pics-f1f13 IH users = @ B y7P2faT36dnsEaOKNnVo i
<+ Iniciar coleccion -+ Agregar documento 4+ Iniciar coleccién
users > y7P2faT36dnsEaOKNnVo ¥

<+ Agregar campo

_1id: "y7P2faT36dnsEaOKNnVo"
dificil: false

uidGoogle: "116071516118096698151"

Figura 45: By Uid

Post User
Con este POST podremos afiadir un nuevo usuario a nuestra base de datos. Al ejecutarlo la

API nos devuelve el siguiente resultado.

[~ User ~ om0
POST ~ https:/italking-pics.herokuapp.com/api/vl/users?accessToken=ya29.a0AfHESMDGSOKTWEyXKz0ipnMxgm3CjGGClpnJ m
Params @ Authorization Headers (9) Body @ Pre-request Script Tests Settings Cookies
none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary Graph@QL JSON ~ Beautify
1 [{"gificil”:false, uidGoogle”:"116071516115096695151"F T
Body Cookies Headers (6) Test Results @5 Status: 200 OK Time: 180 ms  Size: 254 B Save Response
Pretty Raw Preview Visualize JSON = mQ
1q ]
2 "_id": "XHsf0clOu5dl@SpogqvCw™,
3 d 1": false,
4 "uidGoogle": "116071516112096698151"
s 1

Figura 46: POST User

Y en la base de datos podemos comprobar que se ha afiadido correctamente.
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A > users > XHsfOcJOuSdJ..
2 talking-pics-f1f13 I users =i

= & B XHsf0cJOou5dJ0Spogvew

=+ Iniciar coleccién -+ Agregar documento Iniciar coleccion

users > XHsTOcJOubdJ8SpoqvCw > + Agregar campo

y7P2faT36dnsEaOKNnVo
_1d: "XHsfOcJOusdJOSpogvCw"

dificil: false

uidGoogle: "116071516118096698151"

Figura 47: Firebase POST

Put User

Con este PUT podremos actualizar un usuario. Actualizaremos la informaciéon del usuario

afiadido en POST User.

[~ User () save

v https://talking-pics.herckuapp.com/api/v1/users/XHsfOcJOuSd J0SpogvCw?accessToken=ya29.a0AfHESMDGSOKTW m

Params @ Authorization Headers (9) Body @

PUT

Pre-reguest Script Tests Settings

Cookies
nene form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL JSON v Beautify
1
2 " _id": "XHsfOclOus5dleSpogvCu™,

3 "dif iotrue,
4 "uidGoogle": "116071516118096698151"
5 F

Body Cookies Headers [6) Test Results

3 Status: 200 0K Time: 118ms  Size: 2538 Save Response

Pretty Raw Preview Visualize JSON = [ e}
. I
2 "_id": "XHsf0cJlOu5dIeSpogviw”,

3 true,
4 “uidGoogle": "116871516118896698151"
5 B

Figura 48: PUT User

Al comprobar en la base de datos, podemos ver que efectivamente se ha actualizado.
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M > users > XHsfOcJOuSdl..

2 talking-pics-f113 B users = E B xHsfocJou5dJoSpogvCw
<+ Iniciar coleccion Agregar documento <+ Iniciar coleccion
users > XHs f0cJOuSdJ8Spogvlw > + Agregar campo
y7P2faT36dnsEaOKNnVo
_id: "XHsfOcJOu5dJOSpogvCw"

dificil: true

uidGoogle: "116071516118096698151"

Figura 49: Paquete usuarios

Delete User

Finalmente, eliminaremos el usuario afiadido anteriormente.

[ / Nube / Usuarios | User [l save  ~  wee £ E
DELETE v https:/italking-pics.herokuapp.com/api/v1fusers/XHsfOcJOu5d J0SpoqvCw?accessToken=ya29.a0AFHE SMDGSOKTW m
Params @ Autherization Headers (7) Body Pre-request Script Tests Settings Cookies
Query Params

VALUE DESCRIPTION soo  Bulk Edit

KEY

accessToken y229.30ATHE SMDGSOKTWE yXKz0ipnMxgmac]..

Body Cookies Headers (6) TestResults @, Status: 200 OK Time: 303 ms Size: 200 B Save Response

Pretty Raw Preview Visualize Text = mQa

4l

1 User is deleted successfully

Figura 50: Paquete usuarios

A > users > XHsfOcJOUSd..

2 taking-pics-f1f13 | users = E B xHsf0cJOu5dJ0SpogqvCw

4+ Iniciar coleccion + Agregar documento <+ Iniciar coleccién

users > y7P2faT36dnsEaOKNnVo + Agregar campo

Figura 51: Paquete usuarios
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Conclusiones y
Trabajos Futuros

5.1. Conclusiones

En este TFG se ha desarrollado una aplicacion que permite a las personas con problemas
de comunicacién obtener herramientas para tener conversaciones mas sencillas con personas
de su alrededor. Para ello, Talking Pics incluye las caracteristicas de construir una frase de
imagenes, para poder formular frases mas complejas como si estuviéramos usando una tabla
de pictogramas, y permite traducir frases a imagenes, de forma que sea mas entendible para
el usuario.

Para desarrollar esta aplicacion se han usado maultiples tecnologias tales como Java,
Spring, Python o Flask para el backend, o React Native para el frontend. Esto ha afiadido cierta
complejidad al desarrollo ya que, debido al poco conocimiento que se poseia de React Native se
ha tardado mas de lo esperado en desarrollar la aplicacion, aunque esta experiencia ha servido
para dar un paso adelante en mis conocimientos sobre desarrollo de Software, especialmente
en el desarrollo de frontend.

Ademas de esta dificultad, el poder entender las diferentes tecnologias que se han usado
durante todo el desarrollo ha implicado una dedicacién extra de tiempo que no se tenia en
un principio planeado. Es verdad que este tiempo no ha sido perdido, ya que se han apren-
dido nuevas tecnologias que al inicio de este proyecto no se conocian, pero este detalle ha
incrementado bastante la dificultad.

En resumen, el resultado es bastante fiel a lo que se imaginaba en un primer momento
excepto por algunos detalles, sobre todo relacionados con la interfaz grafica, ya que esta es

demasiado simple.
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Aunque es evidente de que no se ha podido seguir al pie de la letra como seria un desarrollo
con Scrum, ha sido una gran experiencia que me servira como base en un futuro no muy lejano.
Espero que proximamente pueda mejorar ain mas mis habilidades para poder aumentar

la calidad de la interfaz grafica y la aplicacion en general.

5.2. Lineas futuras

En un futuro, la aplicacion podria mejorarse aun mas. Puesto que cada vez mas perso-
nas estamos en contacto con extranjeros, este proyecto podria desarrollarse de forma de que
permitiera a personas de diferentes idiomas usar la aplicacion, segun sus necesidades.

Otra posibilidad seria, a raiz de lo anteriormente dicho, que se pudieran hacer predicciones
de otros idiomas. Ademas, como extension de este TFG, se podria desarrollar una Inteligencia
Artificial propia, en vez de ser una externa, de forma que pudiéramos nosotros elegir el idioma
y limpiar ain mas el DataSet, ya que actualmente este modelo incluye signos como el punto,
el paréntesis, la coma, etc, los cuales pueden no aportar nada al significado de la frase.

Finalmente, una mejora que facilitaria el uso de la aplicacion a los usuarios es el que se
puedan buscar imagenes con verbos conjugados, ya que la API de Arasaac no tiene todos los

verbos conjugados y esto puede ser un problema.
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1

Apéndice A
Manual de
Instalacion

API de predicciones:
Requisitos:
Tener instalado Python 3.9.0 en la maquina.
Despliegue:
Abrir una terminal en la carpeta donde se encuentra el proyecto. Tras esto ejecutar el siguiente

comando:
pip install -r requirements.txt

Listing 8: Instalar requirements

Tras haber instalado todos los paquetes, el proyecto se podra ejecutar con:
flask run

Listing 9: Ejecutar con flask

API principal:

Requisitos:
» Tener instalada la version 11 del jdk de Java.
» Tener Apache Maven instalado.

» (Opcional) Instalar un IDE compatible. En este caso para desarrollar el proyecto se uso

Intelli].
Despliegue: Ejecutar con IntelliJ:
1. Extraer el proyecto en una carpeta de la maquina.

2. Abrir Intellij y seleccionar ‘Open project’.
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3. Buscar en el explorador de archivos la carpeta donde hemos almacenado el proyecto.
4. El proyecto se abrira y se compilara

5. Ejecutar el proyecto

6. Se podra acceder a la api desde la direccion localhost:8080

Ejecutar con Maven:

1. Extraer el proyecto en una carpeta de la maquina.

2. Ejecutar la linea de comandos

3. Ejecutar el comando mvn clean install

4. Eljar se habra creado en una carpeta target. Copiar todo el contenido de la carpeta target

y moverlo a la raiz del proyecto.
5. Ejecutar con java -jar <artifact-name>
6. Se podra acceder a la api desde la direccion localhost:8080

Proyecto React Native:

Requisitos:

Tener instalado Visual Studio Code

Instalar la ultima version de Node

Instalar React Native con el comando

I npm install -g create-react-native-app

Listing 10: Instalar react native

Instalar Expo CLI con el comando
1 npm install --global expo-cli

Listing 11: Instalar expo
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Despliegue:

Tras haber instalado todos los paquetes, hay que seguir los siguientes pasos:
1. Extraer el proyecto en una carpeta
2. Abrir la carpeta con Visual Studio Code

3. Compilar el proyecto con el comando

i expo build:android -t apk

Como uno de los paquetes usados para desarrollar el proyecto ha sido Expo Google Sign In y
no se puede usar en proceso de desarrollo, la inica forma de probar el proyecto es obteniendo

la APK e instalandola en un mévil Android.
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Apéndice B
Manual de Usuario

Inicio de Sesion
Desde esta ventana, al pulsar en el boton que aparece podras iniciar sesion con las cuentas de

Google que tengas almacenadas en tu proyecto.

Talking Pics

Iniciar Sesién
con Google

Figura 52: Inicio de sesion
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Pagina de inicio
Desde la pagina de inicio podras moverte a las dos funcionalidades mas importantes de la

aplicacion, Construir una frase de imagenes y Traducir una frase.

19:29 © Ful @

Talking Pics

Nueva Frase

+ 8

Traducir Imagen

B %

Figura 53: Inicio facil

Ademas, si se hace el gesto de arrastrar hacia la derecha podra ver el menu que permitira

acceder al resto de funcionalidades de la aplicacion.
Talking Pics

Inicio
Nueva frase
Frases Favoritas
Traducir Frase
Afiadir imagenes
Informacion
Cambiar modo

Cerrar Sesion

Figura 54: Menu
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Para esta ventana también existe una version dificil con més texto en vez de iconos.

19:32 © Tl G

Talking Pics

Empieza a crear tus frases de
imagenes en Talking Pics

Nueva Frase

¢Una frase es demasiado
dificil de entender?
Traducela a frase de imagenes

Traducir

| @ <

Figura 55: Inicio dificil
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Almacena tus propias imagenes
Desde esta ventana podras visualizar tus propias imagenes, ademas de afiadir otras nuevas.
Para anadir nuevas imagenes solo hay que pulsar el botén + para acceder a la pantalla de
anadir imagenes. Esta pantalla también servira para cuando se quiera editar una imagen que

ya esta afladida, pulsando el boton que tiene forma de lapiz.

Talking Pics . .
< Talking P
< Talking Pics alking Flcs
Q  Buscar.
Raton
Camara Galeria
Camara Galeria
Significado
Significado
Raton|
(a) Imagenes almacenadas (b) Anadir nueva imagen (c) Editar imagen

Figura 56: Almacenar tus propias imagenes
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Construye tu frase de imagenes
En esta pantalla podremos construir una frase de imagenes. Al entrar se nos mostraran va-
rias imagenes, ademas de nuestros propios pictogramas almacenados. Al elegir uno de estos
pictogramas, las imagenes se recargaran y se mostraran al principio del todo imagenes que la
aplicacion nos recomienda afadir a esta frase.
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Escribe aqui
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Figura 57: Construir

También se podran buscar imagenes con un significado concreto.

Talking Pics

ﬁ =g %ﬁ
is %6 %@6

Figura 58: Busqueda
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Tras haber terminado la frase y pulsar el boton de “Ok” se nos mostrara una nueva ventana
desde la que podremos visualizar nuestra nueva frase de imagenes, su significado y nos da la

opcion de almacenarla en favoritos. Finalmente pulsaremos el botén de ‘Ok’

< Talking Pics

Tu nueva frase de imagenes

- @

Agua caliente

O Almacenar en favoritos

Terminar

Figura 59: Frase construida

88



Visualiza tus frases favoritas
Desde esta pantalla se podran visualizar todas las frases que hemos creado y que hemos se-
leccionado como favoritas. Estas frases también podran ser eliminadas pulsando el boton de
borrar.

Talking Pics

7 @

Agua caliente

Figura 60: Frases favoritas
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Traduce una frase
Desde esta pantalla se podra elegir una imagen que contenga texto a través de la camara
o galeria de nuestro dispositivo. Tras haber seleccionado la imagen se procedera a traducir
cada una de las palabras que estén en la imagen por pictogramas. Esta frase de imagenes nos
aparecera justo debajo.

21:45 O & © Fu &

& Talking Pics

Camara Galeria

Traduccion:

Figura 61: Traducir imagen
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Cambia de modo
Desde estas ventanas se podran cambiar de modo, de forma que la pantalla de inicio sera dife-
rente segun en que modo estemos. Si queremos pasar de facil a dificil nos hara falta confirmar
nuestra accion escribiendo la palabra ‘CAMBIAR’ y pulsando el botén de aceptar. Por el con-
trario, si queremos cambiar de modo dificil a facil solo nos hara falta pulsar un botén para

confirmar.

Talking Pics Talking Pics

Estas a punto de

: Estas a punto de cambiar de
cambiar de modo. P

modo.
Para confirmar tu decision

Para confirmar tu decisién pulsa el boton

escribe CAMBIAR:

Escribe aqui:

(a) Facil a dificil (b) Dificil a facil

Figura 62: Cambiar modo
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Cierre de sesion
Al pulsar el boton “Cerrar sesion” del ment, se nos redirigira a la pagina de inicio de sesiéon y

habremos cerrado nuestra sesion.

Talking Pics

Inicio

Nueva frase
Frases Favoritas
Traducir Frase
Afadir imagenes
Informacion
Cambiar modo

Cerrar Sesion

Figura 63: Cerrar sesion

92



E.T.S de Ingenieria Informatica
Bglﬁiﬁﬁgf > | uma. Bulevar Louis Pasteur, 35

Campus de Teatinos
29071 Malaga

E.T.S. DE INGENIERIA INFORMATICA




	Introducción
	Motivación
	Objetivos
	Organización de la memoria

	Tecnologías
	API para obtener predicciones
	API principal
	Interfaz de la aplicación
	Memoria

	Metodología
	¿Qué es Scrum?
	Características principales
	Scrum en el desarrollo de Talking Pics

	Desarrollo
	Obtención de requisitos
	Requisitos funcionales
	Requisitos no funcionales
	Casos de uso

	Diseño
	Modelo de clases
	Modelo de base de datos
	Diseño interfaz
	Icono

	Implementación
	API predicciones
	API principal
	Interfaz

	Pruebas
	JUnit
	Postman


	Conclusiones y Trabajos Futuros
	Conclusiones
	Líneas futuras

	Apéndice Manual de Instalación
	Apéndice Manual de Usuario

