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Resumen

La presente monografia se enfoca en el avance de un sistema web, en cuanto al desarrollo de
una aplicacion movil, utilizando Reconocimiento Facial, para el control de identidad y acceso de
jugadores afiliados a la empresa Mashka futbol, la misma que no cuenta con un sistema
informético que ayude a la revision de los usuarios afiliados a la empresa. En la cual se
implementara la metodologia Extreme Programming (XP) , permitiendo el desarrollo del
sistema en los tiempos establecidos segun el cronograma presentado por el administrador.
para esto el aplicativo web cuentan con funcionalidades como: registro de jugadores de forma
sencilla eficaz para el proceso de guardar la informacion en la base de datos, deteccion de
jugadores que estén sancionados por alguna circunstancia, ofreciendo un mejor servicio a los
usuarios, el aplicativo movil realiza el reconocimiento facial de cada usuario o jugador.

Lo mas primordial del sistema es el Reconocimiento Facial puesto que verificar el acceso a
jugadores afiliados a la empresa asi como la inspeccion de los mismos que tengan dificultad
en la base de datos. El sistema web se desarrollara con el lenguaje de programacion Java, el
cual es un lenguaje de programacion orientado a objetos, que permite la creacion de aplicaciones
web y moviles. El uso de Java para el desarrollo de este sistema web, permitira la creacién de
una aplicacion movil, que permitird el control de identidad y acceso a una determinada area,

mediante el uso de Reconocimiento Facial.

Palabras clave: programacién web, aplicacion movil, metodologia xp, lenguajes de

programacion, sistema web.
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Abstract

This monograph focuses on the progress of a web system, in terms of the development of a
mobile application, using Facial Recognition, for the control of identity and access of players
affiliated to the company Mashka soccer, which does not have a computer system that helps the
review of users affiliated to the company. In which the Extreme Programming (XP) methodology
will be implemented, allowing the development of the system in the established times according
to the schedule presented by the administrator. For this the web application has functionalities
such as: registration of players in a simple and effective way for the process of saving the
information in the database, detection of players who are sanctioned for any circumstance,
offering a better service to users, the mobile application performs facial recognition of each user
or player. The most primordial of the system is the Facial Recognition since to verify the access
to players affiliated to the company as well as the inspection of the same that have difficulty in
the database. The web system will be developed with the Java programming language, which is
an object-oriented programming language that allows the creation of web and mobile
applications. The use of Java for the development of this web system will allow the creation of a
mobile application, which will allow the control of identity and access to a certain area, through

the use of Facial Recognition.

Key words: web programming, mobile application, xp methodology, programming

languages, web system.
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Capitulo |
Introduccién
Antecedentes

En la actualidad existen muchos aplicativos mdviles que permite la gestion de asistencia
de personas, los mismos funcionan bajo la gestion adecuada de los datos que a su vez esta
almacenados en una base datos encargada de registrar y mostrar datos al administrativo de la
empresa permitiéndole controlar el acceso del personal que trabaja en dicha institucion.

Contar con un sistema de control de asistencia eficiente y bien organizado de
personas, puede garantizar el acceso adecuado a determinados sitios u organizaciones.

Dentro de las instituciones y organizaciones existen dispositivos como el registro de
identidad y sistemas para el control de asistencia de personas como las aplicaciones de
inteligencia artificial, especificamente por medio del Reconocimiento Facial que permiten
gestionar adecuadamente la asistencia del personal que accede a determinado sitio.

Para llevar a cabo el Reconocimiento Facial existen dispositivos electronicos que son
utilizados con frecuencia para registrar y reconocer la identidad de personas por medio de
fotografias, para posteriormente permitir el acceso a las empresas, edificios o instituciones
(Lara et al., 2020).

El sistema de Reconocimiento Facial permite mejorar los procesos de seguridad tanto
interna como externa de una organizacioén, de esta manera se fomenta una imagen institucional
generando perspectivas favorables, cautivando mejores procedimientos en beneficio
productividad de la institucion.

En la investigacion Pereira et al., (2021) se ha desarrollado una aplicacién web que
permite verificar la utilizacion de la mascarilla protectora en los ambientes publicos, este
proceso de deteccidn utiliza el algoritmo de inteligencia artificial Haar Cascade que permite

clasificar y organizar los rostros con y sin mascarillas protectoras, como resultado se obtiene
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una aplicacion permite detectar y registrar en la nube las imagenes de los rostros capturadas
posibilitando un mayor analisis de estos datos utilizando técnicas de aprendizaje profundo.
Planteamiento de problema

En la empresa Mashka Futbol, se identificO muchos problemas de acceso de usuarios,
asi como también inconsistencias en el control de personas ya que el personal de jugadores,
que hacen uso de la plataforma de la empresa no se rige a esta cuando hacen uso de la
informacion llevada a cabo, es decir no se cuenta con un control adecuado de las personas que
ingresan hacer uso de la cancha de juego.

La falta de control en la Plataforma Mashka Futbol provoca que los usuarios accedan al
campo de juego con sanciones en su historial, también se genera mal uso de la informacién,
asi como también no se tiene un reporte diario de las personas que tienen impedimentos o
sanciones en la asociacion.

Es por lo que esta investigacion se enfoca en el desarrollo de una aplicacion movil,
utilizando Reconocimiento Facial, para el control de identidad y acceso de los jugadores
afiliados a la empresa Mashka fatbol, en el cantén Latacunga.

Justificacion

En la empresa Mashka Futbol se va a implementar el registro de acceso y datos de
identidad que garantizara el acceso adecuado a los polideportivos, asi como también se tendra
resultados sobre el registro de los jugadores que van a hacer uso de estos espacios.

La implementacion del sistema para el control de acceso y control de identidad resulta
de gran beneficio para la empresa Mashka Futbol ya que concedera permiso de acceso facil y
rapido para hacer uso de las canchas deportivas ademas se podra detectar la identidad de los
jugadores que ingresan también de ser el caso se podrd evitar posibles suplantaciones de

identidad de estos.
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Objetivos

Objetivo general
e Implementar una aplicacion movil, utilizando Reconocimiento Facial, para el control de
identidad y acceso de los jugadores afiliados a la empresa Mashka fatbol, en el canton

Latacunga.

Objetivos especificos

e Definir herramientas de desarrollo y herramientas complementarias para el desarrollo de
la propuesta, ademas conocer los procesos que se realizan con los datos obtenidos por
el dispositivo.

e Implementar técnicas de desarrollo de software en tecnologias de Reconocimiento Facial
para el registro de identidad

e Ejecutar pruebas de funcionamiento y correccion de errores.

Alcance

El presente proyecto tiene como fin la creacion de un aplicativo mévil, cumpliendo el rol
de realizar el control de acceso de los miembros de la empresa Mashka futbol mediante el
reconocimiento facial de cada uno de los socios administrativos y jugadores de dicha
institucion.

Dentro de la funcionabilidad de la aplicacién se debe recalcar que con el acercamiento
con la empresa, se realizara un levantamiento de requerimientos que la empresa solicitara

antes de la creacion del aplicativo.



23

Capitulo 1l
Marco Tedrico
Sistemas de control
Los sistemas de control pueden llevarse a cabo mediante bloques, de modo que se
integran varios elementos generando un sistema o proceso con sefiales de entrada g(t), r(t)
gue produce una salida y(t), las entradas y la salida es una relacién de causa y efecto con el

sistema (Hernandez, 2010).

Figura 1

Tareas de Reconocimiento Facial

r(t) = entrada
Sistema ¢(f) = sistema
0 proceso y () = salida

Nota. En la imagen se representa el proceso que sigue las tareas de reconocimiento facial.
Tomado de (Hernandez, 2010).
Control de asistencia

Se define como un conjunto de procedimientos y funciones mediante dispositivos que
permiten garantizar el registro de personal en determinada organizacién o empresa, con la
finalidad de gestionar el cumplimento de las jornadas laborales, ademas permite identificar la

interaccion de las personas en momento determinado (Gavilanez, 2022).
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Reconocimiento Facial

El Reconocimiento Facial se puede definir como un sistema de inteligencia artificial que
permite identificar a una persona mediante la utilizacion de su fotografia o video. Este método
ha aparecido hacia varias décadas atras, pero su acceso y utilizacién se ha evolucionado en
los ultimos afos, porque actualmente se utilizan soluciones innovadoras, como aplicaciones de
autenticacion personal en dispositivos méviles (AWS, 2022).

Tareas del Reconocimiento Facial

El Reconocimiento Facial cumple con una serie de tareas o actividad, donde
primeramente se puede detectar a una persona por medio de una fotografia o de un video,
también se puede identificar el género y la edad, ademas permite buscar a una persona en
particular a partir de una base de datos de imagenes 0 a su vez permite comprobar si es la
misma persona en diferentes imagenes (NTECHLAB, 2017).

Las tareas importantes son la identificacion y verificacion, para lo cual se inicia
extrayendo de las imagenes de los rostros de las personas las caracteristicas necesarias para
el reconocimiento de caras. Los algoritmos de inteligencia artificial tienen la finalidad de
identificar y encontrar el vector de caracteristicas mas cercano, y para la verificacion utilizan un
umbral simple y al final permite comparar los dos vectores para determinar si es la persona
indicada.

Al ejecutar estas dos acciones se identifica a una persona entre un conjunto de
imagenes de rostros o se determina que no existe esa persona de acuerdo con el conjunto de
datos, esto es conocido como procedimiento de identificacion de conjunto abierto (NTECHLAB,

2017).
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Figura 2

Tareas de Reconocimiento Facial

Closed-set
% Identification
@ MATcH | ® nomatch | (%) nomatch | (X) NoMATCH

Verification

Open-set
Identification

Nota. En la imagen se representa las tareas que realiza el reconocimiento facial. Tomado de
(NTECHLAB, 2017).
Fases del Reconocimiento Facial

e Deteccion de caras. Existe varias imagenes de objetos que no son rostros de
personas, por ende, esta fase se enfoca en localizar las caras que haya existentes
en la imagen o fotografia y luego les marca con un rectangulo.

e Alineamiento de la cara. Conocida también como normalizacion porque ajusta
varios elementos de la imagen como el tamafio, analitica o dimensiones con la
finalidad de conseguir consistencia entre todas las imagenes que estan
almacenadas en la base de datos para que se puedan compararlas, permitiendo
alcanzar una gran cantidad de atributos claves de la persona con la informacién que
se encuentra en la base de datos.

e Extraccion de caracteristicas. Establece un conjunto de caracteristicas que

definen a una cara de una imagen determinada, permitiendo reducir a esas
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caracteristicas a una singularidad, dando como resultado un vector de
caracteristicas.

e Reconocimiento del rostro. Una vez obtenida la cara en el vector de
caracteristicas se procede a buscar en la base de datos una cara cara que
presente las mismas caracteristicas, luego se procede a comparar y obtener el
reconocimiento con éxito (Gavilan, 2020)

Figura 3

Fases del Reconocimiento Facial
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Nota. En la imagen se representa las fases que tiene el reconocimiento facial. Tomado de
(Gavilan, 2020).

Cada una de estas fases utilizan diferentes algoritmos de inteligencia artificial, con
frecuencia basados en Deep Learning mediante redes neuronales convolucionales que
permiten hallar soluciones a problemas de control de personas en distintos lugares.

Redes Neuronales convolucionales

Es una arquitectura de red neuronal diferente que permite reducir significativamente la
varianza y el nimero de pesos. En comparacién a los algoritmos de Percepton Multicapa
(MLP), las redes neuronales convolucionales manipulan capas especificamente conectadas y
no linealidades, introduciendo dos nuevos tipos de capas: capas convolucionales y agrupadas

(Parada, 2021).
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En la Inteligencia Atrtificial uno de los problemas clasicos es la identificacion de
imagenes, para el reconocimiento de imagenes pequefias es suficiente las redes neuronales,
sin embargo, para imagenes grandes se vuelve insuficiente la utilizacion de estos algoritmos.

Las redes neuronales convolucionales permiten solucionar este problema identificando
algunas caracteristicas espaciales de los inputs que permiten simplificar las arquitecturas de la
red reduciendo, en gran medida, el nimero de variables de entrada. Por tanto, son
especialmente Gtiles en problemas de visién por computador, y en particular, en el
reconocimiento de objetos.

Las redes neuronales artificiales demuestran una serie de caracteristicas que son
parecidas a las del cerebro, es por ello por lo que son capaces de aprender de la rutina, de
obtener casos anteriores y trasladar a nuevos casos, ademas extrae las caracteristicas
especificas partiendo de las entradas las cuales representan informacion irrelevante, la cual
ofrece numerosas ventajas y ademas este tipo de tecnologia se aplica en multiples areas de
prediccion de informacion.

Figura 4
Neurona Artificial
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Nota. En la imagen se representa las caracteristicas de la neurona artificial. Tomado de (Patifio

et al, 2020).
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Capas convolucionales

En inteligencia artificial las convoluciones nos ayudan extraer caracteristicas, en un
nivel bajo, todos los filtros pueden utilizarse para detectar las caracteristicas y bordes en una
imagen, y en un nivel alto, para lo cual consideran un filtro detector de borde horizontal simple,
el cual genera una gran cantidad de valores negativos para entradas que el pixel izquierdo es
brillante y el pixel derecho esta oscuro; a la inversa, producira grandes valores positivos para
las entradas en las que el pixel izquierdo es oscuro y el pixel derecho es brillante (Inciso,
2021).
Figura 5

Resultado de convolucional un filtro de una imagen

0 5 10 15 20 25

Nota. En la imagen se representa el resultado de un filtro de una imagen. Tomado de (Inciso,
2021)
Tecnologias de desarrollo
Python.

Python es un lenguaje de programacion creado por Guido van Rossum a principios de
los afios 90 cuyo nombre esta inspirado en el grupo de comicos ingleses “Monty Python”. Es un

lenguaje similar a Perl, pero con una sintaxis muy limpia y que favorece un cédigo legible. Se
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trata de un lenguaje interpretado o de script, con tipado dindmico, fuertemente tipado,
multiplataforma y orientado a objetos (Gonzalez Duque, 2011).
Pythonanywhere

PythonAnywhere Proporciona un servidor para poder subir tu aplicacién web a la nube.
Es compatible con “ proyectos de Django y existen dos modalidades: de pago y gratuita. La de
pago tiene mas ventajas y opciones como es la posibilidad de elegir el dominio, al contrario que
la versidn gratuita que te impone el dominio http://yourusername.pythonanywhere.com/
(Martinez Rodriguez, 2021).

Open Cv

OpenCV (Open Source Computer Vision Library) es una libreria orientada al
procesamiento y analisis de imagines. (Minguez, 2021) Desarrollada inicialmente por Intel en
1999, ha ido ganando popularidad rapidamente, siendo hoy en dia una de las mas empleadas
en el desarrollo de aplicaciones de vision artificial.

OpenCv es muy utilizada en grupos de investigacién, organismos gubernamentales y
empresas como Google, Yahoo, Microsoft, Intel, IBM, Sony, Honda y Toyota. Sus ambitos de
aplicaciéon son muchos, y entre ellos destacan:

Reconocimiento facial
Identificacion de objetos o personas
Inspeccion y vigilancia
Juegos y controles
Libreria Opencv

Las siglas Opencv provienen de los términos anglosajones “Open Source
Computer Vision Library”. (Medrano, 23 de abril del 2008) Por lo tanto, Opencv es una
libreria de tratamiento de imagenes, destinada principalmente a aplicaciones de visién por

computador en tiempo real.


http://yourusername.pythonanywhere.com/

30

Con este informe se pretende proveer de la descripcion de algunas funciones de
interés, asi como exponer ejemplos completos y compilables de su uso, ya que esto facilitara
en gran medida su posterior aplicacibn. También es necesario definir los
principales tipos de datos que utiliza Opencv, y que estan involucrados con el empleo de las

funciones, la mayoria de estos tipos de datos son estructuras dinamicas.

Face Recognition

Esta libreria es utilizada para reconocer y poder hacer la administracién de rostros con
la plataforma de desarrollo Python. Esta es una libreria que se enmarca en la libreria de
Reconocimiento Facial Dlib, la cual que conserva un aprendizaje profundo o Deep Learning y

puede alcanzar una precision de 99,38 % (Inciso, 2021).

Framework

Un Framework Marin (2018) define que “es un término referente a un marco de trabajo
0 esquema que se establece y que se aprovecha para desarrollar y organizar
un software determinado”. Por lo cual, a nivel de desarrollo, automatiza muchos procesos y
ademas facilita el conjunto de la programacion, siendo util para evitar repeticiones del codigo

para realizar funciones habituales en un rango de herramientas.

Conforme a esto, un Framework sirve para poder escribir cédigo o desarrollar una
aplicacion de manera mas sencilla, permitiendo una mejor organizacion y control de todo el
cbdigo elaborado, asi como una posible reutilizacion en el futuro. Debido a esto, garantiza una
mayor productividad que los métodos convencionales y una minimizacion del coste al agilizar
las horas de trabajo volcadas en el desarrollo. Por otra parte, su accion es algo que afecta

también a los errores, minimizandolos considerablemente, y en definitiva, es algo que brinda
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una ayuda general y mas que considerable al programador y desarrollador, haciendo que sus
labores sean mucho més sencillas.

Es importante considerar que un Framework es el esquema o estructura que se
establece y que se aprovecha para desarrollar y organizar un software determinado. Esta
definicién, algo compleja, podria resumirse como el entorno pensado para hacer mas sencilla
la programacién de cualquier aplicacion o herramienta actual.

Gestiéon de bases de datos

En el estudio de Ferrer (2018) define al gestor de base de datos como una serie de
datos organizados y relacionados entre si, los cuales son recolectados y explotados por los
sistemas de informacién de una empresa o0 negocio en particular. De esta manera, esta
formado por un conjunto de datos almacenados en discos que permiten el acceso directo a
ellos y un conjunto de programas que manipulen ese conjunto de datos.

Todavia cabe sefialar que cada base de datos se compone de una o0 mas tablas que
guarda un conjunto de datos y entre las principales caracteristicas de los sistemas de base de
datos se pueden mencionar: Independencia ldgica y fisica de los datos, redundancia minima,
acceso concurrente por parte de multiples usuarios, integridad de los datos, consultas
complejas optimizadas, seguridad de acceso y auditoria, respaldo y recuperacién, Acceso a
través de lenguajes de programacion estandar y el Sistema de Gestion.

Extreme Programming (XP)

Concebida para proyectos de pequefio y medio tamafio, prevé participacion activa y
recuente con el cliente (Fuentes, 2015). Describe detalladamente las practicas de desarrollo que
se van a utilizar como, por ejemplo: Lenguajes de programacion, refactorizacion, pruebas

unitarias, etc.


https://neoattack.com/neowiki/software/
https://neoattack.com/neowiki/programacion/
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El proceso de XP

El proceso de XP al igual que RUP y MSF se presenta en fases, en XP se ejecuta en
cuatro fases teniendo presente los principios y valores antes mencionados, los cuales son un eje
fundamental para el correcto desarrollo de cada fase durante el ciclo.

Al igual que en las metodologias antes mencionadas (A., 1 de abril de 2011, Aprobado el
10 de junio de 2011) en el proceso XP, se observan una serie de fases que al ser concluidas dan
origen a una version del producto software, y cada version es un ciclo, el cual hace parte del ciclo
de vida del software. Al no tener mas ciclos a ejecutar se entiende que los sistemas han cumplido
con su objetivo, en caso contrario se deben seguir desarrollando ciclos para agregar la

funcionalidad deseada. Cada fase del ciclo comprende lo siguiente:

Figura 6

Proceso de metodoloaia XP
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Nota. En la imagen se representa los procesos de la metodologia XP. Tomado de (Pressman y
Murrieta,2020)

Fase de planeacion: Esta fase inicia con las historias de usuario que describen las
caracteristicas y funcionalidades del software. El cliente asigna un valor o prioridad a la historia,
los desarrolladores evaluan cada historia y le asignan un costo el cual se mide en semanas de

desarrollo.
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Fase de disefo: El proceso de disefio debe procurar disefios simples y sencillos para
facilitar el desarrollo. Se recomienda elaborar un glosario de términos y la correcta especificacion
de métodos y clases para facilitar posteriores modificaciones, ampliaciones o reutilizacion del
codigo. Anteriormente este proceso se apoyaba en el uso de tarjetas CRC (Colaborador-
Responsabilidad-Clase) la cual identifica las clases orientadas a objetos que son relevantes para
el incremento del software.

Fase de codificacion: En esta fase los desarrolladores deben disefar las pruebas de
unidad que ejercitaran cada historia de usuario. Después de tener las pruebas, los
desarrolladores trabajardn en parejas para concentrarse en lo que debe implementarse para
pasar la prueba de unidad.

Fase de pruebas: Las pruebas de unidad deben implementarse con un marco de trabajo
gue permita automatizarlas, con la finalidad de realizar pruebas de integracion y validacion
diarias, esto proporcionara al equipo un indicador del progreso y revelaran a tiempo si existe
alguna falla en el sistema. Las pruebas (A., 1 de abril de 2011, Aprobado el 10 de junio de 2011)
tienen las siguientes caracteristicas:

- Desarrollo previamente aprobado: Significa que primero se escriben las pruebas y luego
el codigo. Las pruebas deben simular el envio de la entrada a probar y deben verificar que el
resultado cumpla con las especificaciones de salida.

- Desarrollo de pruebas incremental: Los requerimientos del usuario se expresan como
historias, el equipo de desarrollo evalia cada historia y la divide en tareas. Cada una representa
una caracteristica distinta del sistema y se pueden disefiar pruebas de unidad para esa tarea.

- Participacién del usuario en el desarrollo de las pruebas: El usuario ayuda a desarrollar
las pruebas de aceptacion, las cuales son pruebas que se implementan con los datos reales del

cliente para verificar el cumplimiento real de sus necesidades.
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- Uso de bancos de pruebas automatizados: Se debe usar un sistema que envie a

ejecucion las pruebas automatizadas y de esta forma probar constantemente el sistema software.

Metodologia
Modalidad de investigacion.

La investigacion es considerada bibliografia ya que se apoyara en libros, revistas,
documentacién sobre procesos de reconocimiento biométrico.
Modalidad de campo.

La investigacion es considerada de campo porque se interactua en el origen del
problema.
Tabla 1

Poblacion y muestra

Poblacién Numero Porcentaje
Parroquias que estén afiliadas en la empresa 5 100%
Total 5 100%

Nota. Esta tabla muestra la poblacion de la empresa con la que se trabajara.
La poblacion total no excede a los 100 individuos por lo tanto se trabajara con el total de su

poblacion, es prescindible tener una muestra representativa.

Recoleccién de informacion

En la recoleccién de informacién se utilizara el siguiente cuestionario:



Tabla 2

Recolecciéon de informacion
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Interrogantes

Explicacion

¢ Para qué?

¢, De qué personas u
objetos?

¢, Sobre qué Aspectos?

¢, Quién, Quienes?
¢,Cuando?
¢Donde?

¢ Qué técnica de
recoleccion?

¢, Con qué?

¢, En qué situacion?

Anadir valores funcionales para el control de identidad y acceso
a jugadores

Usuarios que sean afiliados de la Empresa Mashka Futbol

Reconocimiento Facial.

Gestion de datos obtenidos.

Investigadores: Jomaira Gualsaqui, Stalin Vilca
Semestre académico

Empresa Mashka Futbol

Investigacién

Libros, Revistas

Condiciones normales.

Nota. La tabla representa la informacién recolectada de la empresa que se necesita para la

aplicacion.

Procesamiento y andlisis de datos

En el procesamiento y analisis de informacion de los valores agregados al sistema de

reconocimiento de identidad y acceso de jugadores, la misma que es analizado por el jefe de

la empresa mashka futbol, quien conoce con claridad el funcionamiento del sistema existente y

los procesos que se han llevado a cabo ejecutando para el control de identidad y acceso de los

jugadores. Ademas, es quien propone los cambios que se realizaran en dicho sistema
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Desarrollo del Proyecto

Las actividades que se realizaran son basadas en la metodologia Xtreme Programming
(XP) donde se realizara las siguientes fases:
Fase 1. Planificacion
o Modelado de procesos.
o Estimacién de tiempo.
Fase 2. Disefio

. Tarjetas Clase, Responsabilidad, Colaboradores Mashka Futbol

Fase 3. Codificacion

) Arquitectura del proyecto
o Modelo de la base de datos
o Instalacion y codificacion de herramientas para el desarrollo.

e Disefio en la interfaz.
e Desarrollo de software.
Fase 4. Pruebas
o Revision de funcionalidad del aplicativo
Fase 5. Lanzamiento

. Implementacion del sistema web
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Capitulo 1l
Desarrollo y resultados

Anélisis de resultados
XP

XP es la primera metodologia que impulsa las metodologias &giles consta de cuatro
variables: costo, tiempo, calidad y alcance, propone una clara distincion entre las etapas del
proyecto de software.
Roles XP

Programador: Es quien produce el cédigo del sistema y describe las pruebas unitarias.

Cliente: Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para la
implementacién y validacién.

Tester: Ayuda al cliente con las pruebas funcionales y las ejecuta regularmente.

Encargado del seguimiento: Proporciona retroalimentacion el equipo. Analiza y
verifica el grado de acierto de las estimaciones realizadas.

Entrenador: Provee al equipo de guias para que las practicas XP se cumplan de
manera correcta.

Consultor: Persona externa del equipo con conocimiento especifico a quien se acude
en caso de que surjan problemas.

Gestor: Persona que crea vinculo entre clientes y programadores

Procesos XP

El ciclo de desarrollo consiste en:

1. El cliente establece el valor de negocio.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para la implementacion.

3. El cliente define que construir de acuerdo con el tiempo y prioridades.

4. El programador construye el valor negocio.



5. Volver al paso 1
Método escogido
Tabla 3

Metodologia XP.
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XP

Cultura de negocio
Tamafio de proyecto
Tamafio de equipo
Entorno Fisico

Modo de desarrollo

Operativo y colaborativo

1 equipo
Equipo en un mismo lugar

Iterativo y rapido

Nota. La tabla representa la metodologia escogida para el proyecto.

Se opto a la metodologia XP, debido a que esta metodologia da prioridad a las

necesidades del cliente permitiendo incorporarlo como si fuera un miembro del equipo, también

permite maodificar o adicionar funcionalidades no detectadas en etapas primeras de definicion
del producto esto quiere decir que permite una mejor adaptacion en el proyecto.

Para el desarrollo de la metodologia del proyecto actual se toman en cuenta las

siguientes fases:

o Fase 1. Planificacion.
. Fase 2. Disefio.

. Fase 3. Codificacion.
o Fase 4. Pruebas.

o Fase 5. Lanzamiento.

Anédlisis de herramientas de desarrollo
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Android Studio

Android es un sistema operativo al igual que Windows, Linux, etc. (Castillo, 2019)Por lo
tanto, tiene el control total del dispositivo que lo contiene, asi que cuando desarrollamos una
aplicacion, estamos desarrollando para el sistema operativo y podemos tener control de ciertos
elementos que generar una experiencia mas interesante y agradable para el usuario so lo
hacemos de buena forma, en caso contrario podriamos estar generando unas de las peores
experiencias de usuario y afectando el rendimiento del dispositivo.
Visual code

Visual Studio Code (VS Code) es un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft.
Es software libre y multiplataforma, esta disponible para Windows, GNU/Linux y macOS. VS
Code tiene una buena integracion con Git, cuenta con soporte para depuracion de codigo, y
dispone de un sinnamero de extensiones, que basicamente te da la posibilidad de escribir y
ejecutar codigo en cualquier lenguaje de programacion. (Flores, 2022)
Python

Python es un lenguaje de programacion multiplataforma, consistente y maduro, en el
cual confian con éxito las empresas y organizaciones mas prestigiosas a nivel mundial, Son
multiples los campos en los que se utiliza: aplicaciones web, juegos y multimedia, interfaces
graficas, networking, aplicaciones cientificas, inteligencia artificial, programacién de sistemas,
entre otros. (Buttu, 2014)
Java

Java proporciona mecanismos propios para especificar e implementar aplicaciones
distribuidas. Java representa en este contexto una gran ventaja ya que no hay que usar
librerias externas del lenguaje. Java es considerado como el lenguaje de Internet debido al

soporte excelente que da al desarrollo de aplicaciones distribuidas. Ademas, Java incorpora
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mecanismos propios de seguridad, una propiedad fundamental en las aplicaciones distribuidas
basadas en Internet. (Xhafa, 2066)
API Rest Python

Existen diferentes formas de crear una APl en Python, siendo las mas utilizadas
FastAPI y Flask. Asi pues, explicaré como funcionan las dos, de tal forma que puedas usar la
forma de crear APIs en Python que mas te guste. Empecemos con FastAPI. Las API son el
conjunto de protocolos o reglas que interactlian en las aplicaciones, permite a los
desarrolladores acceder a los recursos de otro software sin problema. Normalmente se utilizan
como herramientas publicas para software de terceros siendo estas las aplicaciones moviles.
(Jauregui., 2018)
JSON

Json (javaScripts Object Notation o notacién de objeto de JavaScript), se comienza a
trabajar con la sintaxis del estandar, para lograr que una aplicacion se comunique con un
servidor y genere informacion aprovechable por distintas herramientas web, como
navegadores, base de datos y también motores de busqueda, con el fin de mejorar la calidad
de nuestra aplicacion. (Aguirre, 2020)
Desarrollo de la propuesta

La metodologia para utilizarse para el desarrollo del proyecto es XP, en la que nos
permite cambios repentinos en cualquier etapa de desarrollo, permite la entrega de funcionales

adjudicado un producto de calidad.
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Fase 1. Planificacion

Modelo de procesos

En esta fase de proyecto se realiz6 a modelar los procesos que mantiene el sistema de
la empresa Mashka Futbol y la propuesta para mejorar los procesos implementando nuevas
tecnologias.

Procesos generales

Figura 7

Proceso actual aue tiene la Empresa Mashka Futbol
Iniciacidén del : Almacenammisnto .. ; .l
é'i‘.;'“;o?’,ii dele particpantes s e
empresa base de datos -
Inicio | Finalizar

Nota. En la imagen se representa el proceso actual que tiene la empresa.

Figura 8

Propuesta para el proceso de control de identidad Mashka Futbol

B c 2
Picada del usuario Personal registrado Enviar una Respuesta de
en el dispotivo y revision del notificacion al datos del jugador
movil usuario sistema web reconocido
Inicio Finalizar

Nota. En la imagen se representa una propuesta para el control de identidad.

Historia de usuarios.

En esta fase es necesario establecer historias de usuario que describan de manera
clara los requerimientos del sistema a desarrollar, dichas historias deberan estar descritas en
lenguaje natural para mayor comprension.

A continuacion, se describen las especificaciones que son tomadas en cuenta para las
historias de usuario:

Usuario. — Persona que detalla la historia.

Numero. — NUmero asignado a la historia.



42

Nombre de la historia. — Titulo asignado a la historia.

Prioridad de negocio. — Cuantificador que asigna la necesidad del negocio: alta, media, baja.
Riesgo de desarrollo. — Cuantificador basado en el impacto de desarrollo en el caso de fallo:
alto, medio, bajo.

Iteracion asignada. — Iteracion asignada a la historia

Puntos estimados. — Lapso en dias para concluir con la historia, dias enteros y aproximados
al inmediato superior.

Descripcion. — Detalle en leguaje natural en respuesta a la pregunta ¢ Qué hacer?
Observaciones. — Detalles especificos para hacer que la historia se cumpla.

Programador responsable. — Persona encargada del desarrollo de la historia

Tabla 4

Detalle de historia de usuario

Historia de usuario

Usuario: N°:

Nombre de la historia:

Prioridad de negocio: Riesgo de desarrollo:
Iteracion asignada: Puntos estimados:
Descripcién:

Observaciones:

Programador responsable:

Nota. La tabla representa la descripcion que llevara las historias de usuarios.
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Historia de usuario

Se redactan las historias de usuarios que cumpliran con el modelo de los procesos redactados
en el punto anterior.

Tabla 5

Historia de usuario 1.

Historia de usuario

Usuario: administrador N°:1
Nombre de la historia: Acceso al sistema

Prioridad de negocio: media Riesgo de desarrollo: alto

Iteracion asignada: 1 Puntos estimados: 2

Descripcién: Pantalla que muestre el reconocimiento de codigo QR para la autentificacion

Observaciones: La pantalla debe contener el campo de reconocer QR

Programador responsable: Jomaira Gualsaqui, Stalin Vilca

Nota. La tabla representa los detalles de la historia de usuario 1.
Tabla 6

Historia de usuario 2.

Historia de usuario

Usuario: administrador N°:2

Nombre de la historia: Configuracion del aplicativo

Prioridad de negocio: alta Riesgo de desarrollo: alto
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Historia de usuario

Iteracion asignada: 1 Puntos estimados: 5

Descripcién: Configuracion del aplicativo para identificacion de rostros
Historia de usuario

Observaciones: Se descargan librerias para el aplicativo, la cual es pyhton face recognition

Programador responsable: Jomaira Gualsaqui, Stalin Vilca

Nota. La tabla muestra los detalles del usuario 2.
Tabla 7

Historia de usuario 3.

Historia de usuario

Usuario: administrador N°:3

Nombre de la historia: Configuracion de herramienta del aplicativo
Prioridad de negocio: alta Riesgo de desarrollo: alto
Iteracion asignada: 2 Puntos estimados: 3

Descripcién: El usuario puede tomarse una foto para la verificacion de datos

Observaciones: Ninguna

Programador responsable: Jomaira Gualsaqui, Stalin Vilca

Nota. La tabla representa los detalles de usuario 3.



Tabla 8

Historia de usuario 4.
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Historia de usuario

Usuario: administrador N°:4

Nombre de la historia: Conexidn a la base de datos

Prioridad de negocio: alta Riesgo de desarrollo: alto

Iteracion asignada: 2 Puntos estimados: 3

Descripcidn: Se utilizara la base de datos JSON ya generada

Observaciones: Se afadiran Unica mente datos necesarios

Programador responsable: Jomaira Gualsaqui, Stalin Vilca

Nota. La tabla representa los detalles de usuario 4.

Tabla 9

Interfaz administracion del aplicativo usuario 5.

Historia de usuario

Usuario: administrador N°:5

Nombre de la historia: Visualizacion de la interfaz del aplicativo

Prioridad de negocio: alta Riesgo de desarrollo: alto

Iteracién asignada: 2 Puntos estimados: 3

Descripcién: Se desarrolla la interfaz grafica de cdmo sera el aplicativo

Observaciones: Ninguna

Programador responsable: Jomaira Gualsaqui, Stalin Vilca

Nota. La tabla muestra los detalles de interfaz de administracion del aplicativo de usuario 5.



Tabla 10

Interfaz administracion del aplicativo de usuario 6.
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Historia de usuario

Usuario: administrador N°:6

Nombre de la historia: Verificacién de registro de los usuarios

Prioridad de negocio: alta Riesgo de desarrollo: alto
Iteracion asignada: 2 Puntos estimados: 3

Descripcion: Se verificara a los usuarios en la base de datos posteriormente de la
verificaciéon del QR

Observaciones: Ninguna

Programador responsable: Jomaira Gualsaqui, Stalin Vilca

Nota. La tabla muestra los detalles de interfaz de administracion del aplicativo de usuario 6.

Tabla 11

Interfaz administracion del aplicativo usuario 7.

Historia de usuario

Usuario: administrador N°:7
Nombre de la historia: Respuesta de datos del jugador
Prioridad de negocio: alta Riesgo de desarrollo: alto

Iteracion asignada: 2 Puntos estimados: 3
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Historia de usuario

Descripcidn: El usuario puede consultar sus datos en la pagina luego de la deteccién del
rostro

Observaciones: Ninguna

Programador responsable: Jomaira Gualsaqui, Stalin Vilca

Nota. La tabla muestra los detalles de interfaz de administracion del aplicativo de usuario.

Fase 2. Disefio

Las tarjetas de identidad utilizadas en la empresa segun los datos de los usuarios son las
siguientes

Tabla 12

Diseflo de acceso al sistema.

Acceso al sistema

Responsabilidad Colaboradores Mashka Futbol
pardmetros del usuario Capa de acceso de datos

Métodos de validacion de datos

Observaciones:

Nota. La tabla muestra la descripciéon del acceso al sistema que se necesita para el disefio.
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Tabla 13

Configuracién de dispositivo

Configuracién del aplicativo

Responsabilidad Colaboradores Mashka Futbol
Obtener parametros Librerias Python y Open CV
Validar parametros Métodos de validacion de datos

Configuracion del aplicativo

Observaciones:

Nota. En la siguiente tabla de especifica los parametros de la configuracién de la aplicacion.

Tabla 14

Configuracion de herramientas del aplicativo

Configuracién de herramientas del aplicativo

Responsabilidad Colaboradores Mashka Futbol
Validar parametros Librerias Python y Open CV
Métodos de validacion de datos

Observaciones:

Nota. En la siguiente tabla se detalla la configuracion de las herramientas que contiene el

aplicativo.



Tabla 15

Conexion a la base de datos
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Conexiones a la base de datos

Responsabilidad Colaboradores Mashka Futbol
Obtener parametros Librerias Python y Open CV
Validar parametros Métodos de validacion de datos

Guardar parametros

Observaciones:

Nota. En la siguiente tabla se describe la conexién a la base de datos de la app.

Tabla 16

Visualizacion de la interfaz del aplicativo

Visualizacién de la interfaz del aplicativo

Responsabilidad Colaboradores Mashka Futbol
Obtener parametros Capa de acceso de datos

Observaciones:

Nota. En la siguiente tabla se detalla la visualizacion de la interfaz grafica del aplicativo.



Tabla 17

Visualizacion de registro de usuario

Visualizaciéon de registro de usuario

Responsabilidad Colaboradores Mashka Futbol
Obtener parametros Capa de acceso de datos
Validar parametros Métodos de validacion de datos

Guardar parametros

Observaciones:

Nota. En la siguiente tabla se describe la visualizacién de registro de usuario.

Tabla 18

Respuesta de datos jugadores

Respuesta de datos jugadores

Responsabilidad Colaboradores Mashka Futbol
Obtener parametros Capa de acceso de datos
Validar parametros Métodos de validacion de datos
Guardar parametros Notificacion de Respuesta

Observaciones:

Nota. En la siguiente tabla se describe la respuesta de los datos de jugadores.

Fase 3. Codificacion
En esta fase se procede al desarrollo del sistema cumpliendo con lo expuesto con los

requerimientos solicitados y de acuerdo con las iteraciones de la metodologia XP.
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Arquitectura del proyecto.

Después de establecer las tecnologias que se van a utilizar para el desarrollo del disefio
se procede a definir la arquitectura sobre la cual se va a desarrollar el sistema.

Esta es la arquitectura establecida, sobre la cual trabaja la empresa Mashka Futbol.
Figura 9

Arquitectura del proyecto

Frontend Backend Datos

Android Python Json

Capa de datos

Capa de entidades

Capa de negocio

Capa de servicios

Nota. En esta imagen se representa la arquitectura del proyecto de la aplicacion.

La edificacion serd cliente servidor ya que la aplicacion Web al tener la caracteristica de
ser adaptable tiene como clientes varios dispositivos con acceso a la red que se comunica con
el servidor mediante una API para intercambiar la informacion.

La edificacién predeterminada por parte para el desarrollo de la APl en Mashka Futbol
son las siguientes capas:

. Capa de datos que permite la comunicacion y gestién con la base de datos.

. Capa entidades aloja a todos los objetos (clases) que se utilizaran en la paca de

negocio.
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° Capa de negocio se encarga de implementar la l6gica, es decir todo lo que el
aplicativo web deba considerar antes de realizar la accion.

° Capa de servicios es la capa que se implementa los métodos de la capa de
negocio, para crear los servicios.
Instalacion y configuracion de herramientas de desarrollo

Open CV

En esta herramienta se instal6 sus librerias, se utilizara para la creacion del
reconocimiento facial.

Visual Code

Visual Studio Code permite gestionar propios atajos, asi como refactorizar el codigo,
ademas es de codigo abierto, permite la descarga de extensiones que favorece sus

funcionalidades, Por lo tanto, es el editor de cédigo para realizar el face recognition del sistema

Figura 10

Interfaz principal de visual code

) Archivo Editar Seleccidn Ver Ir Ejecutar T

@

RECONOCIMIENTO_FACIAL MASHKA FUTB.
FSQUEMA

LINEA DE TIEMPO

o
Pmin O ®o0A0

B | O Escribe aqui para busca ! & 5c ~oem gD

Nota. En la imagen se representa la interfaz gréafica de visual code con sus funcionalidades.



Creacién para el registro de rostros.
Instalacién a través de cmd la libreria face recognition models
Figura 11

Instalacion de librerias a través del simbolo del sistema

Simbolo del sistema

\probando_face recognition
ma no puede contr la ruta especificada.

s\HP Stalin>python --v

Nota. La figura representa los comandos que se utilizé para la instalacion de la libreria face

reconigtion models.

Instalacion mediante CMD la libreria opencv-contrib-python
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Figura 12

Instalacion de la libreria opencv

Nota. La figura representa los comandos para la instalacion de la libreria opencv contrib
Python.
Figura 13

Instalacion de la libreria opencv

Nota. En la figura se representa la instalacion de la libreria opencv
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Figura 14

Resultados de la instalacion de la libreria

1.837830060-02 1.

1.522373410-01

4.62449081e-02 1.
1.95674337e-62 3.

_ 4.274272550-02

py3-none-any.whl (96 kB)
-win_amd64.whl (3.3 MB)
.8-py2.py3-none-any.whl

5-py2.py3-none-any.whl (16 kB)
Face- ition-models, dlib, Pillow, numpy, col

Nota. En la figura de muestra cdmo se reconoce el rostro.

Figura 15

Codificacion de reconocimiento de imagenes

Nota. En la imagen se representa la programacion de reconocimiento de imagenes.
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Utilizamos face_recognition para detectar los rostros de imagen, de igual forma

agregamos coordenadas x. y.



Figura 16

Libreria face recognition

ar Seleccion Ver Ir Ejecutar Terminal Ayu

yM X

Lin. 17,col. 55 Espacios4 UTF-8 CRLF {J Python 38264bit @ 0O

Nota. En la imagen se representa el uso y la funcion de la libreria face recognition.

Para generar un vector de caracteristicas de 128 elementos para cada rostro
face_encondings.
Figura 17

Libreria face encondings

Un 17,col55 Espacosi4 UTF-8 CRIF (J Python 382640t & O

Nota. En la figura se muestra la funcion de la libreria face encondings.
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Figura 18

Resultado de la codificacion.

Nota. En la figura se muestra el resultado de la programacion, donde se observa la deteccion del
rostro.

Deteccion de imagenes para ver si el resultado es verdadero o falso de los miembros
gue estan agregados a la base de datos, en la comparacion de imagenes se compara tanto los
cuadros del vector de caracteristicas.

Figura 19

Deteccidon de imagenes para la verificacion en la base de datos

Un 18.col69 Espaciosd UTES CRF (3 Python 382648 R O

Nota. En la imagen se representa la codificacion para la deteccién de imagen para la verificacion

en la base de datos.
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Figura 20

Resultado de la codificacion.

Lin 18, col 69 Espacios4 UTF-8 CRIF (4 Python 382640t & O

Nota. En la imagen se representa la ejecucion de la codificacion.

En Python el formato JSON se puede procesar gracias al paquete json, este paquete contiene
el codigo que permite transformar los formatos json en diccionarios o viceversa.

Figura 21

Json permite transformar en diccionario o viceversa

Nota. En la imagen se representa la base de datos Json donde permite transformar en diccionario

0 viceversa.
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Luego de la creacion del nuevo archivo json para la base de datos que se va a utilizar,
se comenz6 con la optimizacion de las lineas de cAdigo para que asi la programacion sea
dindmica y no sea basico a la vista.

Figura 22

Optimizacion de las lineas de cédigo para que sea dindmico y no basico

) Archivo Editar Selecc Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda face 3 facial_m: ode DQmaos

face_3.py TERMINAL
fa

ESQUEMA
LiNEA DE TIEMPO S C:\Users\HP Stalin\Des > al_mashka_futbol-mai to_facial mashka_futbol>
P main O @0A0 , Col. 16 (261 seleccionada) _Espacios: 4 UTF-8 CRLF {3 Python 38264-bit & 0

Nota. En la imagen se representa la optimizacion de las lineas de cddigo para que a la vista sea

dindmico y no bésico.
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Figura 23

Ejecucion del programa lectura de las fotografias

) Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda entrenar.py - rec shia_futbol - Visual Studio Code DQmo

entrenarpy X

Ejecutar y depurar

ersonalizar Ejecutar y

-0
r faceName
print(face

TERMINAL
hon Deb.

taforma https:
aforma p hon Deb...

acial mashka futbol> &

S C:\Users\HP Stalin\Desktop\reconocimiento_facial mashka_futbol-main\reconocimiento_facial mashka futbol> c:; cd

ocimiento_facial mashka_futbol-main\reconocimiento_facial mashka_futbol>

Pmaint & @0A0 Lin.20,col 17 Espacios 4 UTF-8 CRIF {3 Python 38264bit & 0

Nota. En la imagen se representa la lectura de las fotografias y comprobacion de identidad.

Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
aplicaciones Android, basado en el software JetBrains IntelliJ IDEA. Para soportar el desarrollo
de aplicaciones sobre el sistema operativo Android, Android Studio utiliza un sistema de
construccién basado en Gradle, emuladores, plantillas de cédigo e integracion con Github.
Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial de Google para el sistema
operativo Android, construido sobre el software JetBrains IntelliJ IDEA y disefiado
especificamente para el desarrollo de Android. El sistema de compilacién de Android es un
conjunto de herramientas que se utilizan para crear, probar, ejecutar y empaquetar las

aplicaciones.
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Figura 24

Interfaz de android studio

r o

Kotlin File/Class

Nota. En la imagen se presenta la interfaz grafica del software Android Studio.
Disefio de interfaz
Figura 25

Interfaz principal y lector de codigo QR

Nota. En la imagen se representa el disefio del aplicativo con su respectivo logo.



Figura 26

Interfaz de lectura de los datos del jugador, “Lectura del QR”

Nota. En la imagen se representa el disefio para la lectura de cédigo QR
Figura 27

Interfaz de activacién de camara

ImageView

Nota. En la imagen se representa el disefio para activar la cAmara con el boton tomar foto.
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Figura 28

Interfaz de reconocimiento de identidad del iuaador

Nota. En la imagen se representa el disefio para el reconocimiento de identidad del jugador.
Creacién de API Rest con Python
Figura 29

Pantalla principal del servicio de Python anyware

Host, run, and code Python in th: X Dashboard : oscarmashkasoft: F X +

€ C & www.pythonanywhere.com/u 13

DEPLOY-DESCANS...  \ AzureEspe AzureDevOps @ CRCG < Quitarfondoaima.. [i] Home Free & Premium Re... §§ Deportivistmo @ Elen - Free Bootstra.. Simone - Persor | Analytics

Send feedback Forums Heip Blog Account Logout

5‘@[; pythonanywhere Dashboard Consoles Files Web Tasks Databases
by ANACONDA

Dashboard Welcome, oscarmashkasoft

CPU Usage: 0% used — 0,005 of 2,0005. Rese! 5 £ More into §

File storage: &1% full - 625 0 12 of your 1.0 &8 quot= (LIED)

Recent o Recer o Recent o All

Consoles +[s]-] Files +1*1=]  Notebooks +1:1=]  Web apps

New console: /oAt RS + Add new (Python 3.10)
@ [ (o ok Browse al files )

+ Open another file JEGIELE

Nota. En la imagen se representa la interfaz principal del servicio de Python anyware.



64

Figura 30

Despliegue en produccion del backend, dominio para acceso de APl REST hecho en Python.

Send feedback Forums Help Blog Account Log out &

E&p’ pythonanywhere Dashboard Consoles Files Web Tasks Databases
by ANACONDA

oscarmashkasoft.pythonanywhere.com #
© Add a new web ap ° 4
Reload
2 Reload oscarmashkasoft.pythonanywhere.com
Traffic
How busy is your site?
Hits per month Hits per day
t‘
inzz 5 wz o= 04ec O o0,
Hits per hour Hits per minute
oA
LA a | |
1200 1800 2400 0600 0030 1000
Code:
What your site is running
Source code: AGot 1
Working directory: t Aot t
WSGI configuration file: var/www/oscarmashkasoft_pythonanywhere_com_wsgl.py

Python version 310 #

Nota. En la imagen se presenta la interfaz donde existe un despliegue en produccién del backend
un dominio para el acceso a API REST en Python.
Figura 31

Configuracién del entorno virtual para ejecutar el APl REST.

1 need to Reload your web app to activate t; N8 - will do nothing

tual t
e
g file:
e =
Access log amashkasoft
Enorlog amashkasoft pyt
Server log amashkasoft pyt
! 9
Static files
ool
an be served much fasts
Reload your web app 10 activate any
URL Directory Delete

HTTPS certificate:  Automatically provided for this hostna

Reload your web app to act

) HTTPS means that anyone wh

Nota. En la imagen se representa la interfaz de configuracién del entorno virtual para ejecutar el

API REST.
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Figura 32

Instalacién de librerias, clonacion de proyecto git en consola de servicio Python anywhere.

5@[; Bash console 26717843
ite pry-rf-mf
—mf)

py requirements.txt src utils
cat requirements. txt

import ba:
import json

from utils.cronometer import Cronometer
pp = Flask(_name_)
@app . rout

return * MashkaSoft MashkaFutbol 1.0.0</h1>" , 404

@app . route (' /api/person/recognition’, methods=['POST'])
ef post_data():

Nota. En la imagen se representa la instalacion de las librerias y la clonacion del proyecto.

Creacion del aplicativo movil

Figura 33

Las siguientes clases son principales para la administracion y funcion del aplicativo web

M fle Edt View Navigat

Nota. En la imagen se representa las clases principales para la administracién y funcion de la

aplicacion.



Figura 34

Clase que permite el reconocimiento de Codigo QR

Nota. En la imagen se representa la clase que proporciona el reconocimiento de cédigo QR.
Figura 35

Clase que permite el reconocimiento de Cédigo QR

Nota. En la imagen se representa la clase que permite la identificacion del codigo QR.
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Figura 36

Clase para la toma de fotografia del rostro

Nota. En la imagen se representa la funcion de la clase para la toma de fotografias.
Figura 37

Clase para el reconocimiento facial y verificacion de resultados

Nota. En la imagen se representa la clase para el reconocimiento facial y verificacion de los

resultados.
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Fase 4. Pruebas
Prueba de aceptacion

Para las pruebas se determinara el siguiente modelo.
Tabla 19

Modelo para las pruebas de aceptacion

Prueba de aceptacion

Historia de usuario: N°
Nombre:

Prueba de aceptacion:

Condiciones de ejecucion:

Descripcién:

Pasos:

Resultado esperado:

Evaluacion de la prueba:

Nota. En la siguiente tabla se representa los detalles que se necesitara para las pruebas de

aceptacion para cada usuario.

Historia de usuario. - Namero de historia de usuario a la que pertenece la prueba.
Numero. — Identificador de la prueba.

Nombre. - Titulo otorgado a la prueba.

Condiciones de ejecucion. - detalle de especificaciones para que la prueba funcione de
manera correcta.

Descripcidn. - Detalle de especificaciones que debe cumplir la prueba de aceptacion.
Pasos. — pasos que se debe seguir para que se cumpla la prueba de aceptacion.

Resultado esperado. - Relato que se obtiene al realizar la prueba de aceptacion.
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Evaluacion de la prueba. - resultado Satisfactorio- No satisfactorio.

Pruebas de aceptacion

En esta fase se desarrollan las pruebas de aceptacion de acuerdo con las historias de usuario
establecidas.

Tabla 20

Prueba de aceptaciéon usuario 1

Prueba de aceptacion

Historia de usuario: 5 N°1
Nombre: Acceso al sistema

Descripcién: El usuario deberé estar ingresado sus datos al sistema

Condiciones de ejecucion: El usuario debera tener el codigo QR para poder validar
Pasos: El usuario debe detectar el codigo Qr para verificar si pertenece a ese equipo
Resultado esperado: El usuario accede al sistema

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Nota. En la tabla se representa los detalles para las pruebas de aceptacion.

Tabla 21

Prueba de aceptaciéon usuario 2

Prueba de aceptacion

Historia de usuario: 6 N°2
Nombre: Administrador
Descripcion: El usuario deberé visualizar que sus datos que se encuentren registrado

Prueba de aceptacion




70

Prueba de aceptacion

Condiciones de ejecucion: El usuario debera visualizar los detalles en la descripcién del
equipo

Pasos: Verificar que se encuentre en el equipo correcto mediante los datos que se
visualizaran

Resultado esperado: El usuario puede verificar el equipo que pertenece

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Nota. En la tabla se representa la descripcion para el usuario 2.

Tabla 22

Prueba de aceptacion usuario 3

Prueba de aceptacion

Historia de usuario: 7 N°3

Nombre: Administrador

Descripcién: El usuario debera tomarse una foto para la verificacion de datos
Condiciones de ejecucién: El usuario debera tomarse un fato para verificar los datos la

persona

Pasos: Dirigirse al icono u boton tomar fotografia para realizar el paso de reconocimiento

Resultado esperado: El usuario puede tomarse la foto

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Nota. En la tabla se representa la descripcion para el usuario 3.
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Tabla 23

Prueba de aceptacion usuario 4

Prueba de aceptacion

Historia de usuario: 7 N°4

Nombre: Conexion a la base de datos

Descripcién: Se utilizara la base de datos JSON

Condiciones de ejecucion: El usuario debera agregar las fotografias a la base de datos
para poder hacer el reconocimiento

Pasos: Dirigirse hacia la base de datos que este generada agregar la fotografia y los datos
del jugador

Resultado esperado: El usuario puede agregar a mas participantes

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Nota. En la tabla se representa la descripcién para el usuario 4.
Tabla 24

Prueba de aceptacion usuario 5

Prueba de aceptacion

Historia de usuario: 7 N°5

Nombre: Visualizacion de la interfaz del aplicativo

Descripcion: Se desarrolla la interfaz del aplicativo

Condiciones de ejecucion: El usuario puede verificar y manipular todos los parametros que
se crearon en el aplicativo

Pasos: Abrir todos los pasos del aplicativo




72

Prueba de aceptacion

Resultado esperado: El usuario puede manipular todo el aplicativo

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio

Nota. En la tabla se representa la descripcidn para el usuario 5.

Tabla 25

Prueba de aceptacion usuario 6

Prueba de aceptacion

Historia de usuario: 8 N°6

Nombre: Verificacion de registro de los usuarios

Descripcién: Se verificara a los usuarios en la base de datos posterior mente de la
verificacion del QR

Condiciones de ejecucion: El usuario debera tomarse la foto para poder verificar la
identidad

Pasos: Posterior mente de ya haberse tomado la foto tendra que verificar que la foto este en
buen estado.

Resultado esperado: El usuario puede verificar y tomarse nueva mente la foto si la
fotografia estd en mal estado

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Nota. En la tabla se representa la descripcion para el usuario 6.
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Tabla 26

Prueba de aceptaciéon usuario 7

Prueba de aceptacion

Historia de usuario: 9 N°7

Nombre: Respuesta de datos del jugador

Descripcion: El usuario puede consultar los datos en la pagina luego de la deteccién del
rostro

Condiciones de ejecucién: El usuario debera presionar el icono de reconocimiento para
poder verificar su identidad

Pasos: Posterior mente de ya haberse tomado la foto tendra que presionar el botén de
reconocimiento para verificar su identidad

Resultado esperado: El usuario puede verificar identidad y sus datos

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio

Nota. En la tabla se representa la descripcién para el usuario 7.

Reconocimiento facial

El reconocimiento facial es una tecnologia de reconocimiento biométrico que utiliza
caracteristicas faciales Unicas para identificar a una persona. Esta tecnologia se ha utilizado en
una variedad de aplicaciones, desde el control de acceso a la seguridad hasta la identificacion
de personas.

El reconocimiento facial se basa en la deteccion de caracteristicas faciales Unicas, como la
forma de la cara, el tamafio de los o0jos, la distancia entre los ojos, la forma de la nariz y la

forma de la boca. Estas caracteristicas se comparan con una base de datos de caras
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conocidas para identificar a una persona. El reconocimiento facial también se puede utilizar
para detectar el envejecimiento, el género y la expresion facial.
Pruebas de la aplicacion mévil.

Para probar la aplicacion de reconocimiento facial moévil, se debe realizar una prueba
de usuario para verificar la precision y la facilidad de uso. Esto implica la recopilacion de datos
de usuarios reales para verificar la precision de la aplicacién. Esto se puede hacer mediante la
recopilacién de datos de usuarios reales que usen la aplicaciéon y luego comparar los resultados
con los datos de la base de datos JSON.

Ademas, se debe realizar una prueba de rendimiento para verificar la velocidad de
procesamiento de la aplicacion. Esto se puede hacer mediante la medicién de la velocidad de
procesamiento de la aplicacion al procesar una imagen de una cara conocida.

Ambiente controlado

Las pruebas para el reconocimiento facial pueden controlarse mediante el uso de un
entorno de pruebas controlado. Esto significa que se pueden establecer parametros especificos
para el entorno de pruebas, como la iluminacion, el fondo, la distancia entre la camara y el
sujeto, el angulo de la camara, etc.

Esto permite probar el sistema de reconocimiento facial bajo condiciones controladas y
predecibles, lo que ayuda a asegurar que el sistema funcione correctamente en un entorno
real.

Ademas, esto también ayuda a identificar los factores que pueden afectar el rendimiento
del sistema, como la iluminacién, el fondo, la distancia entre la camara y el sujeto, el angulo de
la camara, etc. Esto nos permite mejorar el sistema de reconocimiento facial para que funcione

mejor en un entorno real.



Figura 38

Interfaz de reconocimiento facial Mashka Fultbol

9:04 A. M. BT AGH

Reconocimiento Facial - MASHKA...

TextView

B TOMARFOTO

Q. ENVIAR RECONOCIMIENTO

Nota. En la imagen se representa la interfaz donde se envia el reconocimiento del jugador.
Caracteristicas
Conexion Internet - wifi oficina.

La conexion a Internet para el reconocimiento facial es una prueba para verificar si la
conexion a Internet es suficiente para el reconocimiento facial. Esta prueba se realiza para
asegurar que la conexion a Internet es lo suficientemente rapida y estable para que el

reconocimiento facial funcione correctamente.

75
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Esta prueba se realiza mediante la medicion de la velocidad de descarga y carga de la
conexion a Internet, asi como la latencia de la conexién. Si la velocidad de descarga y carga es
suficiente y la latencia es aceptable, entonces la conexion a Internet es adecuada para el
reconocimiento facial.

Figura 39

Conexion adecuada para la aplicacion

9:09A.M. ©

Wi-Fi y datos moviles

Reconocimiento Facial - MASHKA FUTBOL

12 de dic. de 2022 - 11 de ene. de 2023 ~

Nota. En la imagen se representa la conexion adecuada a wifi y el uso de la app.

Luz reflejo de luz

El reconocimiento facial basado en el reflejo de la luz es una técnica de reconocimiento
facial que utiliza una cdmara para detectar la luz reflejada por la cara de una persona. Esta luz
reflejada se analiza para identificar caracteristicas Unicas de la cara, como la forma, el tamafio
y la distribucion de los rasgos faciales. Esta informacion se compara con una base de datos de
caras conocidas para determinar si la persona es una persona conocida o no. Esta técnica se

utiliza a menudo en sistemas de seguridad para verificar la identidad de una persona.
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Figura 40
Reflejo de luz

123 P M. O S e

Reconocimiento Facial - MASHKA...

L EQUIPO

TextView

8 TOMARFOTO

Q. ENVIAR RECONOCIMIENTO

Nota. En la imagen se representa la importancia que tiene el reflejo de luz.
Posicion del teléfono

La prueba de posicion del teléfono para el reconocimiento facial es una prueba que se
realiza para asegurar que el teléfono esta en la posicion correcta para que el reconocimiento
facial funcione correctamente. Esta prueba se realiza para asegurar que el teléfono estd a la
misma distancia de la cara del usuario, que el &ngulo de la cAmara esté correcto y que el
teléfono esta enfocado correctamente. Esta prueba se realiza para asegurar que el teléfono

esta listo para el reconocimiento facial y que el usuario obtendra los mejores resultados.
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Figura 41

Posicién horizontal del teléfono

8 TOMARFOTO

Q, ENVIAR RECONOCIMIENTO

Nota. En la imagen se representa la posicion del teléfono y que a su vez es importante para el
reconocimiento del rostro.
Camara del teléfono - caracteristica mpx

La camara del teléfono MPX ofrece una variedad de caracteristicas para el
reconocimiento facial. Estas caracteristicas incluyen:
* Deteccion de rostros: La camara MPX puede detectar rostros en una imagen y luego ajustar
la configuracién de la camara para obtener la mejor imagen posible.
» Reconocimiento facial: La camara MPX puede reconocer caras individuales y luego guardar

esta informacién para usarla en aplicaciones posteriores.



Figura 42

Caracteristicas de la camara de reconocimiento facial

Nota. En la imagen se representa las caracteristicas de la cAmara dependiendo del tipo de
teléfono celular.

Pruebas ambientes controlado

Tiempo de respuesta

Tabla 27

Pruebas de Tiempo de respuesta

79
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Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Primera Segunda Tercera prueba Cuarta Quinta Total,
prueba prueba Prueba Prueba tiempo
Estimacién Estimacién  Estimacion Estimacién  Estimacion Tiempo

estimado
parala
identificacio
n de

fotografias

esde: 1.6

4 Segq. 1 Seg. 1 Seg. 4 Seg. 4 Seg.

Estimacion Estimacién  Estimacion Estimacién Estimacién Tiempo
estimado
parala
identificaci
on de
fotografias

esde: 1.6

C, FNVIAR RECONOCIMIFNTO © ENVILR FECONCCIMIENTD LN AR RECONCICIMIEN R ERNAZ REEILOCIMBTD

0, FuYIAA RECONDRIMIFNTO

4. Seg.
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Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Estimacioén Estimacioén

VL s

- MASHKA...

B TonusRFOTO

B T0KARFOTO

18

oY PumRY

G, FNVIAR RECONOCIMIFNTD
O ENVAR RECONCCIMIENTO

3 Seg. 1 Seg.

Estimacioén Estimacion

e, @@ PR E20 0B EEN

Reconocimiento Facial - MASHKA. Reconocimiento Faclal - MASHKA.

TextView %

8 ToMARFOTO I8 TOMAR FOTO

- P~
LIZE N .\
t"_‘-“ g

Q. ENVIAR RECONOCIMIENTO.

1.5 Seg.

Estimacioén Estimacion

n;A. R RIS

Reconacimicnto

Reconocimiento Fa

O FNVIAR RERANGCIAUENTD Q. FNVIAT RECONOCIMIENTS

2 Seg. 1 Seg.

Estimacion Estimacion

1224k G B8 T

Reconocimiento Facial - MASHKA.

I8 TOMARFOTO

QA

LT -

Q ENVIAR RECONOCIMIENTO. Q. ENVIAR RECONOGIMIENTO

1 Seg. 1 Seg.

Estimacioén

Q. ENVIAR RECONCCIMIENTO

1.6 Seq.

Estimacioén

Tiempo
estimado
para la
identificaci
on de
fotografias
es de:

1.72

Tiempo
estimado
para la
identificaci
on de
fotografias

esde: 2
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Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Estimacioén

B

acial - MASHKA

TextView

8 ToMAR FOTO

Q ENVIAR RECONOCIMIENTO

1 Seg.

Estimacibn  Estimacion Estimacion Estimacién Tiempo
estimado

para la

TextView.

M TOMAR FOTD.

identificacio
n de

fotografias

R Q FNVIAR RECONOCIMIENTO

Q ENVIAR RECONOGIMIENTO

Q ENVIAR RECONOCIMIENTO

esde: 1.26

2 Seg.

1.5 Seg. 1.8 Seg. 1 Seg.

Porcentaje total de reconocimiento fotografias: 1.63

Nota. En la tabla se representa las pruebas que se realizé en el ambiente controlado con 5

usuarios.
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Tabla 28

Tiempo de respuesta al reconocer a la persona

Tiempo de Respuesta al reconocer a la persona

Primera prueba Segunda prueba Tercera Cuarta Prueba Quinta Total,

prueba Prueba tiempo

Estimacién Estimacién Estimacié Estimacion Estimacién El tiempo

R LTS

= estimado

Heconacimi

parala

WER AL HIEIN

1B

identificaci
6n de
fotografias

esde: 1.9

4.5 seq. 1 seg. 1 seq.

segundo

2 seq.
1 seq.
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Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Estimacion Estimacioén Estimacion Estimacioén Estimacion

LLETE Sy ) A Fal P A A D

EETAM. B U Tl A0 SERAM D E Tl At

nocimients Facial - h h—  Reconoel
ocimlento Facial - b, L Reconocit

MARIBEL
VINA

ALIHIEIC ¢ WOLWER AL INICIO

WOLVER AEQUIPO £ Y ER A EQUIFD

4.5 Seg. 1 Seg.

1 Seg.

1 Seg. 1 Seg.

Estimacioén Estimacioén Estimacioén Estimacioén Estimacioén

PP 3 A B 0T

Reconocimienta Facial - A

ANTHONY ALEXIS VILGA CALO
050 3

VOLVER AL INIGID VOLVER AL INIGIO VOLVER AL INICID. VOLVER ALINICID

VOLVER A EQUIPO VOLVER A EQUIPO VOLVER AEQUIPO VOLVER & EOUIPO VOLVER A EQUIPO

1 Seg. 1 Seg.

1 Seg. 1 Seg. 1 Seg.

El tiempo

estimado

para la
identificaci

on de

fotografia

esde: 1.7

El tiempo
estimado
para la
identificaci
on de
fotografia

esde: 1
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Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Estimacion

250, B

Reconocimiento Facial - M.

0504658402

VOLVER AL INICIO

VOLVER A EQUIPO.

1 Seg.

Estimacién

1 Seg.

Estimacion

22k GO BTl AT

Reconocimiento Facial - MASHKA.

0504658402

VOLVER AL INICIO

VOLVER A EQUIPO.

1 Seg.

Estimacioén

1 Seg.

Porcentaje total en la identificacién de datos = 1.32

Estimacion

1 Seg. 1 Seg.

Estimacion

SORBZAROZD

0101 Ja FEVIOV VOLVER AL INICIO

04IUP3 A AIVIOV ks

1 Seg. 1 Seg.

Estimacion

Estimacion

Estimacion

BTl AR

Facial - MASHKA

GO
0504658402

VOLVER AL INICIO

VOLVER A EQUIPQ

Estimacion

El tiempo
estimado
para la
identificacio
n de
fotografia

esde: 1

El tiempo
estimado
para la
identificacio
n de
fotografia

esde: 1

Nota. En la imagen se presenta el tiempo de respuesta en la identificacion de datos.
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Ambiente no controlado
Conexion internet - datos - sefial

Prueba de sefial: Esta prueba se realiza para verificar la calidad de la sefial de internet
gue se esta utilizando para el reconocimiento facial. Se debe comprobar la velocidad de la
conexion, la latencia y la fiabilidad de la sefal.
Figura 43

Datos utilizados

1543 46 M Q % .l 66%m

< Uso de datos de las aplicaciones

Rgconocimiento Facial - MASHKA
= FUTBOL

1-31deene. ¥

Total 1.78 MB
Primer plano 1.78 MB
Fondo 1.02 KB

Nota. En la imagen se representa los datos utilizados en la app.
Cuantos datos se gastos 1000MG - 450MB
Se gasto aproximadamente 1.78 MB
Luz del sol
Uno de los principales problemas con el reconocimiento facial es que la luz del sol

puede afectar la calidad de la imagen. Esto puede hacer que el algoritmo de reconocimiento
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facial no sea capaz de detectar correctamente los rasgos faciales de una persona. Esto puede
resultar en una tasa de error significativamente mayor

. Ademas, la luz del sol puede afectar la calidad de la imagen de tal manera que el
algoritmo de reconocimiento facial no sea capaz de detectar correctamente los rasgos faciales
de una persona. Esto puede resultar en una tasa de error significativamente mayor.
Figura 44

Reflejo de luz

Reconacimianta Facisd - MASHKA

RATCE SN DXMIFED
IneiViwn
I iviea

TextView

B TOMARTOTO

QA ENY AR RLUONOCIMIEN (O

Nota. En la imagen se representa el reflejo de luz donde es importante para el reconocimiento

del rostro.
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Posicion del teléfono

Uno de los principales escenarios en los que el reconocimiento facial no funciona es
cuando el teléfono estd en una posicion inadecuada. Esto puede ocurrir cuando el teléfono esta
demasiado cerca o demasiado lejos de la cara, cuando estd en un &ngulo inadecuado o cuando
hay una iluminacién inadecuada. Esto puede hacer que el teléfono no sea capaz de detectar

correctamente los rasgos faciales necesarios para el reconocimiento.

Figura 45

Posicién horizontal del teléfono

TOMAR FOTO

Q. ENVIAR RECONOCIMIENTO

Nota. En la imagen se representa la posicion del teléfono mavil.

Céamara del teléfono - caracteristica MPX
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Prueba de luz: La camara del teléfono debe ser capaz de capturar imagenes con una
variedad de niveles de luz. Esto significa que el reconocimiento facial debe ser capaz de
funcionar bajo diferentes condiciones de luz.

Prueba de angulo: El reconocimiento facial debe ser capaz de detectar caras desde
diferentes angulos. Esto significa que la cAmara del teléfono debe ser capaz de capturar
imagenes desde diferentes angulos.

Prueba de distancia: El reconocimiento facial debe ser capaz de detectar caras desde
diferentes distancias. Esto significa que la cAmara del teléfono debe ser capaz de capturar
imagenes desde diferentes distancias.

Prueba de resolucion: El reconocimiento facial debe ser capaz de detectar caras con
una alta resolucién. Esto significa que la cAmara del teléfono debe ser capaz de capturar
imagenes con una alta resolucion.

Prueba de velocidad: El reconocimiento facial debe ser capaz de detectar caras
rapidamente. Esto significa que la camara del teléfono debe ser capaz de capturar imagenes

con una velocidad rapida.



Figura 46

Caracteristicas del celular

Nota. En la imagen se representa las caracterizarias de la camara.

Pruebas ambientes no controlado

Tiempo de respuesta

Tabla 29

Ambiente no controlado pruebas

90
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Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Primera Segunda Tercera prueba Cuarta Prueba Quinta Total,
prueba prueba Prueba tiempo
Estimacién Estimacion Estimacion Estimacién Estimacion Tiempo
2 Seg. estimado
‘ para la
identificaci
on de

fotografias
esde: 1.4

seg.

Estimacién 1  Estimacién 2  Estimacién 2 Estimacién 1 Estimaciébn 1  Tiempo

Seg. Seg. Seg. Seg. Seg. estimado

Reconocimiento Facial - MASHKA... Reconocimiento Facial - MASHKA . para Ia
identificac
i6n de
fotografia

s es de:

1.4seg
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Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Estimacion Estimacion Estimacion Estimacién Estimacion Tiempo

2Seqg. 2Seqg. 1Seg. 2 Seg. 2Seq. estimado

SMenw CRERETY oo
- 5o Eem [EERE [T e

Reconocimiento Faclal - MASHKA... [T [EEEE

Reconocimiento Facial - MASHKA,.. Reconocimi Facial - MASHKA...

Reconocimiento Facial - MASHKA. para Ia

Textview

identificaci
on de

fotografias
esde: 1.8

seg

Estimacion 2 Estimacion 1  Estimaciéon 2  Estimacion Estimacion 1 Tiempo

Seg Seg. Seg. 1 Seg. Seg. estimado

parala
imean CHEETS e Haritese | onaew CEEET (=TT il | 15y cem CRENE T
Reconoclimiento Faclal - MASHKA.. Reconocimienta Facial - MASHKA... Reconacimiento Facial - MASHKA... Reconocimiento Facial - MASHKA..
v identificaci
= '
TextView TextView
Z
on de
-
fotografias

esde: 1.4

seg
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Estimaciionl

1IIRM DA AR

Reconocimiento Facial - MASHKA.

TextVics

Text

I TOMAR FOTO

Q ENVIAR RECONOCIMIENTO

seg.

Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Estimacion Estimacion

2 Seg. 2 Seg.

mEM BGAGE RETETS Bl A

Reconocimiento Facial - MASHKA. Reconocimiento Facial - MASHKA.
e 5 U

Toxt¥ic TextVier

TextView TextView

I TOMARFOTO B TOMARFOTO

Q ENVIAR RECONOGIMIENTO
Q ENVIAR RECONOCIMIENTO

Estimacion

2 Segq.

RETEATS DA
Reconocimiento Facial - MASHKA.
u
ToxtVicw
TextView

I TOMARFOTO

4

Q. ENVIAR RECONOGIMIENTO

Estimacion

1 Seg.

extView

B TOMARFOTO

Q. ENVIAR RECONOGIMIENTO

Porcentaje total de reconocimiento fotografias: 1.48

Tiempo
estimado
para la
identificaci
on de
fotografias
esde: 1.4

seg.

Nota. En la tabla se representa las pruebas que se realiz6 en el ambiente no controlado con 5

usuarios.
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Tabla 30

Ambiente no controlado pruebas

Tiempo de Respuesta al reconocer a la persona

Primera Segunda Tercera Cuarta Prueba Quinta Total, tiempo
prueba prueba prueba Prueba

Estimacién 2 Estimacién Estimacién Estimacién Estimacién El tiempo
seg. 1segq. 1seg. 1seg. 2seqg. estimado para

W vaEew R BT B0t

ST - la identificacion

Reconocimiento Facial - MASHI

Reconocimiento Facial - MASHE Reconocimiento Facial - MASHKA..

21 U5 UL FLGTNOLIPAILH

PSSR SRR SATCSNE RECONGCIMIERTA A1CSDF REBONCCIAENTD ATCSDE RENCCIMENTD ,
JAIME EDILBERTO GUALSAQUIP JAIME EDILBERTO GUALSAQUIPINTA  JAIME EDILBERTO GUALSAQUI  JAIME EDILBERTO GUALSAQUI PINTA JAIME EDILBERTO GUALSAQUI d e fotog raf| as
1103705016 1103705016 1103705016 1103705016 1103705016
ARSENAL

VOLVER AL INITIO VOLVER AL INICIO VOLVER AL INICIO

es de: 1.4 seq.

VOLVER A EQUIPO
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Tiempo de Respuesta al reconocer a la persona

Estimacioén Estimacioén

1 Seg. 2 Seg.

152 0Em (R 15210GW CEEET)

Reconocimiento Facial - MASHKA... Reconocimiento Facial - MASHKA

AT DF SEEONOIMENT) TGS DF S=CONICIMIENTE
CARMEN MARIA VINAMAGUA GUAYA CARMEN MARIA VINAMAGUA GUAYA
1040668851 1040668851

VOLVER AL INICIO

VOLVER A EQUIPO

VOLVER A EQUIPO

Estimacién 2  Estimacion

Seg. 2 Seg.

i Eew CEERTET i Eew CHEERCET

Reconocimiento Faclal - MASHKA... Reconocimiento Faclal - MASHKA..

04105 D5 REONOEY LNTG

GINO ALEXANDER GUALSAQUI

04105 DE REZONOT ENTC
GINO ALEXANDER GUALSAQUI

VINAMAGUA VINAMAGUA
1750691766

1750691766

Estimacioén Estimacioén

2 Seg. 1 Seg.

iszmeaw (R fszeaw [EEEET)

Reconocimiento Facial - MASHKA... Reconocimiento Facial - MASHKA...
AT DF 5 CONOUINENTOL
CARMEN MARIA VINAMAGUA GUAYA
1040668851

A5 DF RECONGUIMIENTO
CARMEN MARIA VINAMAGUA GUAYA
1040668851

VOLVER AL INICIO VOLVER AL INICIO

VOLVER A EQUIPO VOLVER A EQUIPO

Estimacioén Estimacioén

1 Seg. 2 Seg.

i Eew CEERTETY W Eew CEERTET

Reconocimiento Faclal - MASHKA... Reconocimiento Faclal - MASHKA..

05 DL REZONOTY LK I

04105 D& REZONOT KN TG o
GINO ALEXANDER GUALSAQUI

GINO ALEXANDER GUALSAQUI
VINAMAGUA

1750691766 1750691766

Estimacioén

1 Seg.

fsmeam CEEET)
Reconocimiento Facial - MASHKA

AT DF SECONOGIIENTO
CARMEN MARIA VINAMAGUA GUAYA
1040668851

VOLVER AL INICIO

ER A EQUIPO

Estimacioén

2 Seg.

5 Eew CEEFTET)
Reconocimiento Faclal - MASHKA..
04105 05 REONOEY LNTG
GINO ALEXANDER GUALSAQUI

1750601766

i Q < i Q <

1] (e} <

El tiempo
estimado
parala
identificacio
n de
fotografia

esde: 1.4

seg.

El tiempo
estimado
parala
identificacio
n de
fotografia
esde: 1.8

seg.




96

Tiempo de Respuesta al detectar la fotografia

Estimacion  Estimacién  Estimacion  Estimacion  Estimacion El tiempo

2 Seg. 1 Seg. 2 Seqg. 1 Seg. estimado

para la

identificacio
nde

fotografia es

1 Seg. de: 1.4 seg
Estimacién  Estimacion  Estimacion  Estimacién  Estimacion El tiempo
1 Seg. 2 Seg. 2 Seg. estimado
para la
VOLVER AL INITIO VOLVER AL INICIO VOLVER AL INICIO VOLVER AL INICIO e IdentlflcaCIé
— e

fotografia es

1 Seg. de: 1.4 seg

Porcentaje total en la identificacién de datos = 1.48

Nota. En la tabla se representa el tiempo de respuesta en la identificacion de datos del

jugador.
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Fase 5 lanzamiento
Implementacion del aplicativo

En la implementacion del aplicativo fue realizad en la DRI en el mes de enero bajo la
supervision del ing. Oscar Toaquiza jefe de Area de Informéatica — Desarrollo creando un
aplicativo para el sistema actual como preproduccion debido a las politicas de tiene la Empresa

Mashka-Futbol con respecto al aplicativo nuevo se va a incorporar a produccion.
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Capitulo IV

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Identificar los procesos del aplicativo que se utilizaba en la Empresa Mashka-Futbol
contribuyo a establecer los nuevos parametros que se originaron al ejecutar las
caracteristicas de reconocimiento facial al aplicativo actual.

Al utilizar el nuevo proceso generado se establecido una correcta administracion de
los datos obtenidos del reconocimiento , que a la vez ayuda asistir el ingreso de
jugadores a la cancha de futbol es una herramienta Gtil para mejorar la identificacion
de jugadores al ingreso del polideportivo.

La investigacion ha cerca de las librerias de Python utilizadas para la gestion de
identificacion fue de gran ayuda para la correcta gestion y configuracion en el
aplicativo.

El uso adecuado de las librerias de Python en el entorno de desarrollo permiti6 mejorar
la identificaron de los usuarios. Esto signica que el sistema de reconocimiento puede
ser mas preciso y eficiente al identificar a las personas que ingresen al lugar

La metodologia XP es una excelente opcién para el desarrollo del presente proyecto,
ya que permitié una mayor colaboracion entre el desarrollador, esto permitié trabajar de
forma mas eficiente y entregar el proyecto de calidad y a tiempo, logrando satisfacer los
niveles de calidad establecidos por la Empresa Mashka Futbol.

El uso del aplicativo de reconocimiento facial tiene un alcance relevante, ya que
mediante estos se pretende identificar a los jugadores del polideportivo al momento de

ingresar
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Recomendaciones

Es necesario analizar el software que se utilizé en el proyecto para que dicho andlisis
dependa de la incorporacién en nuevas funciones sobre el mismo proyecto.

En cuento para un mejor uso del aplicativo es necesario leer el manual de usuarios
donde se encuentra detallado los pasos a seguir para el funcionamiento de la
aplicacion.

Se recomienda ampliar la investigacion sobre las librerias de Python debido a que
puede ofrecer muchas mas funcionalidades que se podrian implementar en los
proyectos futuros como un ejemplo la deteccién de sanciones a jugadores.

En términos generales para considerar el reconocimiento facial del aplicativo tendria
qgue ser de mayor precision. Esto significa que el aplicativo deba ser capaz de detectar y

rechazar intentos de fraude
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