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Resumen

Titulo: Plataforma software extensible para el despliegue, ejecucion y visualizacion de algoritmos dedicados a

la visién por computador E|
Autores: Juan Sebastian Marcon Caballero E

Palabras claves: algoritmos dedicados, vision por computador, aprendizaje de maquina, despliegue, ejecucion,

visualizacién, compatibilidad, extensible, estructura de software.

Descripcion: Hoy en dia, la vision por computador e inteligencia artificial han permitido soportar y dar solucion
a un gran nimero de problemas, en diversas areas del conocimiento. Muchos de estos métodos han evolucionado
a aplicaciones robustas que operan con éxito en la industria. En su mayoria, las aplicaciones estan relacionadas
con la solucién a problemas relacionados con el analisis de datos y la simplificacién de tareas repetitivas. Las
herramientas caracteristicas de las ciencias de la computaciéon estan centradas en la solucién de problemas de
optimizacion y modelamiento de algoritmos de aprendizaje de maquina. Sin embargo estos algoritmos carecen
de una estructura de software clara y uniforme, lo que conlleva a prototipos funcionales, pero con poca usabi-
lidad, inclusive por parte de otros expertos en la misma area. Entre otras, estos algoritmos funcionales tienen
multiples dependencias de software que generan problemas de incompatibilidad y dificultad de operar en dife-
rentes ambientes y sistemas operativos. De hecho, muchas de estas propuestas no evolucionan como aplicaciones
tecnoldgicas debido a la dificultad existente en el proceso de despliegue y ejecucion de los diferentes modelos que
los componen, requiriendo asi el diseno de software que ofrezca una infraestructura adecuada para el despliegue,
la administracion de la complejidad, el manejo de la heterogeneidad y la extensibilidad de la solucién. En este
trabajo se disend y se desarroll6 la plataforma de software llamada Deeptools que permite desplegar algoritmos
de aprendizaje de maquina y visiéon por computador, los cuales han sido entrenados para tareas especificas. El
despliegue de estos algoritmos se hace mediante una arquitectura de micro-servicios, y el uso de contenedores
dockers que permite la independencia de recursos y dependencias propias de las aplicaciones. Luego, se disena-
ron vistas generalizadas que permiten visualizar y entender el comportamiento de las aplicaciones, con datos

de entrenamiento, pero ademas con nuevas interacciones por parte de un usuario. La plataforma propuesta fue

Trabajo de grado

ok

Facultad de Ingenierias Fisico-Mecénicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informaética. Director: Fabio
Martinez Carrillo, Ph.D. Codirector: Gabriel Rodrigo Pedraza, Ph.D.
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validada con méas de cinco algoritmos, desarrollados en el grupo de investigacion BIVL?ab, mostrando robustez
y flexibilidad para el despliegue de aplicaciones heterogéneas, asi como usabilidad desde el punto de vista de

usuario de la aplicaciéon como el desarrollador del modelo.
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Abstract

Title: Extensible software platform for the deployment, execution and visualization of dedicated computer

vision algorithms |j
Author: Juan Sebastian Marcon Caballero E

Keywords: dedicated algorithms, computer vision, machine learning, deployment, execution, visualization,

compatibility, extensibility, software structure.

Description: Nowadays, computer vision and artificial intelligence support and provide solutions to a large
number of problems in various areas of knowledge. Many of these methods have evolved into robust applications
that operate successfully within the industry. The majority of the applications are related to data analysis and
the simplification of repetitive tasks. The characteristic tools of computer science are focused on solving optimi-
zation problems and modeling machine learning algorithms. However, these algorithms lack a clear and uniform
software structure, which leads to functional prototypes with little usability, even by domain experts. Moreover,
these functional algorithms have multiple software dependencies that generate problems of incompatibility and
difficulty to operate in different environments and operating systems. In fact, many of these proposals do not
evolve as technological applications due to the existing difficulty in the process of deployment and execution of
the different models that compose them, thus requiring the design of software that offers an adequate infras-
tructure for deployment, complexity management, heterogeneity management and extensibility of the solution.
In this work, the software platform called Deeptools was designed and developed to deploy machine learning
and computer vision algorithms, which have been trained for specific tasks. The deployment of these algorithms
is done through a micro-services architecture, and the use of docker containers that allows the independence
of resources and dependencies of the applications. Subsequently, generalized views were designed to visualize
and understand the behavior of the applications with training data, as well as with new user interactions. The
proposed platform was validated with more than five algorithms, developed in the BIVL?ab research group,
showing robustness and flexibility for the deployment of heterogeneous applications, in addition to usability from

the point of view of the application user and the model developer.

Degree work

Faculty of Physical-Mechanical Engineering. School of Systems and Computer Engineering. Advisor: Fabio
Martinez Carrillo, Ph.D. Co-Director: Gabriel Rodrigo Pedraza, Ph.D.
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Introduccién

Las nuevas tecnologias buscan acoplarse de forma natural en escenarios industriales, resultando
su interaccion transparente en muchas actividades y procesos cotidianos. El escalamiento de
estas tecnologias ofrecen hoy en dia nuevas funcionalidades que resultan naturales al nivel del
usuario, permitiendo el prolongado uso de la aplicaciéon. Por ejemplo, muchas de las aplicaciones
de inteligencia artificial y vision por computador han ganado interés en el mercado gracias a
los sistemas que permiten embeber estas aplicaciones, logrando que gran parte de su persisten-
cia de un valor agregado, permitiendo una interaccién natural y ganancia en el uso de estos
sistemas, desde el nivel de usuario. Particularmente, las aplicaciones que incluyen modelos de
aprendizaje de maquina han permitido soportar y dar solucién a un sin ntimero de problemas en
diversas areas del conocimiento y han sido usadas en un amplio ntimero de campos E], incluyen-
do diagnoéstico médico, comercio de acciones, control robotico, aviacion, exploracion espacial,
leyes, percepcion remota, descubrimientos cientificos, juegos, entre otros. De hecho, muchas de
estas aplicaciones ha logrado brindar un aporte diferencial, que permite una mejor adaptacion
en la sociedad y un uso intrinseco de cada una de sus funcionalidades, sobresaliendo de otras
aplicaciones que cumplen el mismo objetivo técnico.

A pesar de su gran aplicabilidad y alta demanda, algunos algoritmos de visién por computador
e inteligencia artificial no entran a su etapa de produccion debido a la complejidad que lleva el
despliegue. De hecho, muchos de estos algoritmos son basados en computacion distribuida, lo
cual requiere la factorizacion del codigo fuente E] La solucién a lo anterior es la implementacion

de software especializado para cada algoritmo y el entendimiento de la topologia que impli-

L Iyad Rahwan. Argumentation n Artificial Intelligence. Springer, 2009,
https://link.springer.com/content /pdf/10.1007 /978-0-387-98197-0.pdf.

William Gropp y col. Using MPI: portable parallel programming with the message-passing interface. Vol. 1.
MIT press, 1999.
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ca un correcto entendimiento de la aplicacion E] Sin embargo, la creaciéon de cada aplicacion
puede evolucionar en miltiples soluciones y requerir la convergencia de diversas tecnologias de
desarrollo, lo cual conlleva una evaluacion tecnologica rigurosa y exhaustiva para garantizar la
compatibilidad de sus componentes Er] este enfoque de desarrollo en cada aplicacién particular
puede ser restrictivo, lo cual impone un paradigma de estandarizaciéon de tecnologias para el
desarrollo de aplicaciones especificas, de alto nivel, que involucren nuevas tendencias en cien-
cias de la computacion. De hecho, los recientes avances en aprendizaje de maquina, aprendizaje
profundo y visiéon por computador han impulsado nuevas metodologias de desarrollo que permi-
tan la generalizacion de componentes, y el desarrollo 4gil de aplicaciones, teniendo como factor
comun los datos utilizados y las respuestas que evidencian el desempeno en cada aplicaciéon. A
pesar de que dichos estandares son cada vez mas comunes, atin existe la necesidad en desarrollar
soluciones que permitan el despliegue agil de prototipos y la validaciéon de diversas aplicaciones,
que compartan un marco de modelamiento en comin, esto nos da a entender que su comporta-
miento es similar, dando pie a la estandarizacién de estas herramientas.

Esta fase del desarroll6 de software es imprescindible dada la necesidad de acceder a este tipo
de herramientas desde cualquier parte del mundo, ademas aporta a la comunidad una nueva
herramienta lista para usar. De hecho esta fase del desarrollo de software no garantiza la centra-
lizacion de estas herramientas, dando la necesidad de encontrar un software centralizado capaz
de desplegar este tipo de algoritmos.

En este trabajo se desarrolld DeepTools, una herramienta web que permite desplegar y ejecu-
tar algoritmos de inteligencia artificial y visién por computador, permitiendo la visualizacion
y el monitoreo de estas estrategias mediante un aplicaciéon web. Esta aplicaciéon cuenta con

una interfaz de usuario amigable, que permite la interaccion de los modelos desarrollados con

Pei Fan y col. “A topology-aware method for scientific application deployment on cloud”. En: International
Journal of Web and Grid Services 10.4 (2014), pag. 338. DOI: |10.1504/ijwgs.2014.064937.

Rafael Rodriguez Puente Carlos Abel Capeéns Hurtado. “Compatibility technology in of Enterprise Systems
implementation”. En: (2015).
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dos tipos de usuarios: 1) el desarrollador de estos algoritmos y 2) el usuario que desea utilizar
estos algoritmos. Tanto el usuario como el desarrollador tienen tipos de acceso diferentes. El
usuario, en el rol de visitante, inicamente puede visualizar e interactuar con los algoritmos y
programas existentes en DeepTools segtin los parametros de cada uno de estos. Por otro lado,
el desarrollador tiene un perfil con informacién personal requerida, ademés de ser el tnico tipo
de usuario que puede agregar los algoritmos de vision por computador e inteligencia artificial.
La ejecucion de este proyecto brind6 una soluciéon especifica para fortalecer la difusion cientifica,
permitiendo desplegar, ejecutar y visualizar resultados y desempenos de algoritmos relacionados
con la inteligencia artificial, el aprendizaje de maquina y la visiéon por computador. El prototi-
po desarrollado se logré llevar a un nivel de maduracion TLR-4, contando con pruebas en un
ambiente real, asi como también, generando los documentos de usuario y desarrollador para su
uso, despliegue y posterior escalamiento. La herramienta DeepTools fue sometida al comité de

propiedad intelectual de la institucion para solicitar su respectivo registro.
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1. Planteamiento y justificaciéon del problema

El despliegue de software es una parte fundamental en el desarrollo de arquitecturas compu-
tacionales, considerando que en esta fase se pone a disposiciéon una herramienta para su uso
en un ambiente real. Sin esta fase muchas de las herramientas que conocemos al dia de hoy
no existirian. Los desarrolladores de soluciones basadas en software cientifico tienen un interés
central en la funcionalidad de la solucién, dejando de lado el proceso de ingenieria de softwa-
re E], y disminuyendo asi la calidad de la solucién en otros aspectos diferentes a su funcion.
Ademas estas consideraciones no facilitan el uso de la solucién a usuarios ajenos a la autoria
del algoritmo. Solo pocos de los creadores de software cientifico no siguen esta tendencia, una
encuesta sobre la practica de la ciencia de la computacion E] mostré un pequeno conjunto de
programas cientificos que se destacaron tanto en términos de mejores practicas de ingenieria de
software como de altos estdndares de reproducibilidad, esto constituye una problematica para la
estandarizacion del desarrollo de software cientifico. Particularmente, el grupo de investigacion
BIVI?ab recientemente se ha enfocado a propone multiples soluciones cientificas basadas en
representaciones de aprendizaje profundo, inteligencia artificial y técnicas orientadas a la vision
por computador. A pesar de su demostrado valor cientifico y demostrado carécter resolutivo,
muchas de estas tecnologias presentan dificultades para ser visualizadas y validadas por expertos
en otras areas, asi como también resulta dificil la generalizacion de las herramientas para ser
representada en un catalogo de software donde multiples tecnologias, dado esto se hace necesario
una herramienta que permita que estas herramientas puedan converger y ser validadas como un

nivel de maduraciéon TLR 3 y 4.

Zeeya Merali. “Error: why scientific programming does not compute”. En: Nature 467.7317 (2010),
pags. TT5-TT1.

P. Prabhu y col. “A survey of the practice of computational science”. En: SC' ’11: Proceedings of 2011 Inter-
national Conference for High Performance Computing, Networking, Storage and Analysis. 2011, pags. 1-12.
DOI: 110.1145/2063348.2063374.
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2. Objetivos

2.1. Objetivo general

Desarrollar una plataforma software extensible que permita el despliegue, ejecuciéon y visualiza-
cion de resultados de algoritmos computacionales basados en aprendizaje de méquina y vision

por computador.

2.2. Objetivos especificos

1. Identificar los requerimientos de un ambiente de computo capacitado para el despliegue,
la ejecucion y la visualizacion de algoritmos de aprendizaje de maquina y vision por

computador.

2. Modelar una arquitectura de software extensible que permita soportar los requerimientos

encontrados.

3. Implementar un prototipo de software extensible para el despliegue, ejecucién y visuali-

zacion de algoritmos de aprendizaje de méquina y vision por computador.

4. Validar el prototipo de software con 3 algoritmos de aprendizaje de maquina y visiéon por

computador desarrollados por los integrantes del grupo de investigacion BIVL?ab.
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3. Marco de referencia

A continuacion se detallan algunos componentes, conceptos y tecnologias claves en el desarrollo
del presente trabajo, permitiendo ser la base del conocimiento para el desarrollo de la solucion

propuesta ante el problema planteado.

3.1. Micro-servicios

Durante mucho tiempo el desarrollo de aplicativos se centraron en el funcionamiento auténomo
e independiente. Estas caracteristicas se lograron con el disefio sin modularidad (figura .a).
Este tipo de sistemas son llamados monoliticos y constituyen una serie de problemas durante su
desarrollo y mantenimiento [Z], aumentando los costos del aplicativo. La problematica mas clara se
da al momento de hacer modificaciones, estos cambios pueden afectar la funcionalidad completa
del aplicativo, ya que este requiere una compilacién e implementaciéon completa de toda la
aplicaciénﬁ. En este sentido, para un despliegue industrial de una aplicacién en funcionamiento
esto puede acarrear latencias en los procesos de una entidad, asi como también puede ocasionar
perdida de informacién, requiriendo ademés procesos independientes de verificacion y adaptacion
a protocolos de servicio.

Para suplir dicho esquema, hoy en dia existen diferentes arquitecturas enfocadas a la modula-
rizacion de funcionalidades o servicios aislados que se exponen a través de un paradigma API.
Una de las mas nombradas en la actualidad es la arquitectura de micro-servicios (figura [1}b),
haciendo su nombre énfasis en la implementacion de un sistema tinico como un conjunto de

servicios pequenos, cada uno de los cuales se ejecuta en su propio proceso y se comunica con

7 Chris Richardson. “Pattern: monolithic architecture”. En: Posjeceno 15 (2014), pag. 2016.

8  Martin Fowler y James Lewis. “Microservices a definition of this new architectural term”. En: URL:

hitp://martinfowler. com/articles/microservices. html (2014), pag. 22.
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mecanismos ligeros H Esta arquitectura nos permite desplegar cada servicio de forma indepen-
diente, ademés pueden estar programados en distintos lenguajes y usar diferentes tecnologias

de almacenamiento de datos &

Arquitecturas de software de un algoritmo de sustraccion de fondo

Monolito : Microservicios

I 7 1
|
| Subir Descargar
|

. 1\ J

Sustraccion de fondo
Y \
i
| Sustraccion de fondo
i
I \, J
a) arquitectura monolitica I b) arquitectura de microservicios

Figura 1. Arquitecturas de software de un algoritmo de sustraccion de fondo. En a) se presenta una
arquitectura monolitica enfocada a realizar los procesos de manera uniforme y en conjunto. En b) se
representa la arquitectura basada en micro-servicios, los cuales reportan procesos independientes que
permiten el despliegue independiente de aplicaciones.

3.2. Docker: la virtualizaciéon y los contenedores

Hoy en dia han emergido nuevas aplicaciones que necesitan cada vez mas recursos computacio-
nales, creando de forma inherente una tendencia mayor en la demanda de hardware y reque-
rimientos especificos de funcionamiento. Estas aplicaciones han sido disenadas sobre esquemas

de funcionamiento con demanda maxima, sin embargo, muchas de estas aplicaciones no utilizan

9 Q. Granchelli y col. “Towards Recovering the Software Architecture of Microservice-Based Systems”. En:

2017 IEEE International Conference on Software Architecture Workshops (ICSAW). 2017, pags. 46-53. DOL:
10.1109/ICSAW.2017.48.
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todo el potencial demandado en el disenio, generando un desuso en los recursos. Ademas, algu-
nos requerimientos especiales en el hardware pueden ser contraproducentes para la usabilidad
masiva de estas aplicaciones.

Nuevos paradigmas de computo que brindan y administran recursos virtuales para la simulacion
de hardware base, han emergido en el estado del arte, permitiendo asi que cada aplicaciéon use
la fraccion necesaria de los recursos fisicos y que muchas aplicaciones vuelvan a hacer operables,
en distintas configuraciones fisicas.

Esta simulaciéon que permite compartir recursos fisicos se le conoce como virtualizacion, deri-
vandose en diferentes alternativas segtin las demandas de usabilidad y los requerimientos tipicos
de sistemas especificos. Por ejemplo, la virtualizaciéon tradicional tiene como base virtualizar sis-
temas operativos con ilusion de recursos dedicados. También la virtualizacion alternativa tienen
una percepcion de ambientes aislados, conocidas como maquinas virtuales (VM) y contenedores
correspondientemente. Las VM se rigen bajo el concepto del hardware fisico que transforma un
servidor en muchos servidores. Su arquitectura (figura [2)) se enfoca en la virtualizacion del hard-
ware a diferencia de los contenedores. El hipervisor permite que varias méquinas virtuales se
ejecuten en una sola méquina. Cada VM incluye una copia completa de un sistema operativo,
la aplicacion, los binarios y bibliotecas necesarias, que ocupan decenas de Gigabites [

Por otra parte, los contenedores son un concepto a alto nivel que agrupa el cédigo y las depen-
dencias juntas. En este sentido, se pueden ejecutar varios contenedores en la misma maquina
y compartir el nucleo del sistema operativo con otros contenedores, cada uno de los cuales se
ejecuta como procesos aislados en el espacio del usuario. Los contenedores ocupan menos espacio
que las VM, pueden manejar mas aplicaciones y requieren menos sistemas operativos.

Particularmente, Docker es un proyecto enfocado a la automatizacion del despliegue de apli-

10" James E Smith y Ravi Nair. “The architecture of virtual machines”. En: Computer 38.5 (2005), pags. 32-38.
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Figura 2. Arquitectura logica de las maquinas virtuales VM. Virtualizacion de hardware por aplicacion,
requiere de un SO por aplicacion

caciones virtualizadas dentro de contenedores de software aislados[[?] La tecnologia de Docker

se centra en los requisitos de los desarrolladores y operadores de sistemas para separar las

dependencias de las aplicaciones de la infraestructura [ Los contenedores y las VM tienen

beneficios similares de aislamiento y asignacion de recursos, pero funcionan de manera diferente,

ya que los contenedores virtualizan el sistema operativo en lugar del hardware .

11

MS .20 6

C. Anderson. “Docker [Software engineering]”. En: IEEFE Software 32.3 (2015), pags. 102-¢3. DOI:

10.1109/

12 TInc Docker. What is a Container? URL: https://www.docker.com/resources/what-container

26.02.2020).

(accessed:

13 James Turnbull. The Docker Book: Containerization is the new virtualization. James Turnbull, 2014.
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Figura 3. Arquitectura logica de los contenedores Docker. Virtualizacién de software por aplicacion,
solo se requiere el SO de anfitrion.

3.3. Procedimientos remotos: gRPC

Las llamadas a procedimientos remotos (RPC') son un paradigma 1til para proporcionar comu-
nicacion a través de una red entre programas escritos en un lenguaje de alto nivel El El modelo
atraviesa dos procesos: el proceso del cliente y un proceso del servidor. El cliente envia primero
un mensaje de llamada al proceso del servidor y espera un mensaje de respuesta. El mensaje
de llamada incluye los parametros del procedimiento, y el mensaje de respuesta incluye los re-
sultados del procedimiento. Una vez recibido el mensaje de respuesta, se extraen los resultados
del procedimiento y se reanuda la ejecucion de la llamada. En el lado del servidor, un proceso

estd inactivo esperando una llamada del cliente, una vez llega el proceso servidor extrae los los

14 Asociacién de Maquinaria Informatica, ed. Implementacion de llamadas a procedimientos remotos. DOI:

10.1145/800217 . 806609.
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parametros del procedimiento, calcula los resultados, envia un mensaje de respuesta y queda a
la espera el siguiente mensaje de llamada.

Existen implementaciones basadas en RPC' con caracteristicas deseables, tales como la solucion
gRPC, que es comunmente usada para la conexiéon de micro-servicios basado en Protocol Buffers
y HTTP/2, permitiendo conexiones con muy baja latencia para grandes cantidades de datos.
Esta tecnologia proporciona caracteristicas como autenticacion, transmision bidireccional y con-
trol de flujo, enlaces bloqueantes o no bloqueantes, cancelaciones y tiempos de espera, ademas

es independencia del lenguaje(multilenguaje) y multiplataforma E]

3.4. Estado del arte: soluciones de software para el despliegue de aplicaciones cien-

tificas

En la actualidad existen multiples plataformas que permiten desplegar modelos de aprendizaje
automatico como TensorFlow Serving [f] Este es un sistema flexible y de alto rendimiento
disenado para entornos productivos, facilita la implementaciéon de nuevos algoritmos. Esta pla-
taforma tiene una implementaciéon REST al momento de desplegar los distintos modelos ML,
en otras palabras permiten crear un punto final para cada implementacién de un modelo ML
permitiendo mantener la arquitectura cliente-servidor. Teniendo en cuenta su arquitectura de
base, esta soluciéon requiere ser implementada con TensorFlow EL limitando las tecnologias de
desarrollo. De hecho, con los recientes avances en las estrategias computacionales para aprendi-
zaje profundo, existen diversas librerias y alternativas bastante especificas propuestas desde los
autores, que no necesariamente tienen una implementacion en Tensorflow o requieren miltiples
dependencias de otras librerias de aprendizaje de méquina. También existen propuestas de algo-

ritmos, implementados en esquemas hibridos, que usan alternativas con diferentes dependencias.

15 Cloud Native Computing Foundation. What is a gRPC? URL: https://grpc.io. (accessed: 15.03.2021).
16 MLflow. 2022.

17 Tensorflow. 2022.
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Asi, muchas de estas soluciones no pueden ser exploradas o desplegadas en TensorFlow Serving
debido a sus requerimientos de base.

Otra plataforma de gran acogida en la comunidad es Cortea{™] que es una herramienta de c6-
digo abierto flexible, que brinda servicios de monitoreo de modelos, clusterizacion, integracion
continua, distribucién continua, servidor de modelos, compatibilidad con distintos servicios de
computacion en la nube como AWS, Azure DevOps, entre otros. Esta plataforma incluye servi-
cios que soportan procesamiento en GPU y CPU, ademéas como la implementacién de miltiples
frameworks (TensorFlow, Pytorch, scikit-learn, Keras, entre otros), para lograr asi una rapida
interaccion en las soluciones implementadas. Esta herramienta sin embargo puede presentar
algunas limitaciones para la adopciéon en equipos multidisciplinarios que desarrollan algunas
estrategias aisladas que requieren componentes muy especificos, escritos en librerias que no son
facilmente adaptables. Ademaés su arquitectura basada en micro-servicios depende de un buen
entrenamiento del equipo para que no resulten aislados en las soluciones o no puedan interactuar
con los deméas componentes de la plataformas.

Algunas de las soluciones mas riisticas pero comunes, es la implementacion de servicios web
compatibles con el modelo desarrollado, un ejemplo comiin ocurre con modelos de aprendizaje
automatico desarrollados con Python, en el cual usan librerias como Flask [[%] para envolver
los modelos. Estos desarrollos permiten facilitar la creaciéon del servicio web, requiriendo una
implementacion especifica para cada modelo (figura , con este tipo de arquitecturas no se
afslan los distintos algoritmos limitando el uso de tecnologias, ya que requiere compatibilidad
de todas las herramientas, Este tipo de implementaciones se suelen complementar con servi-
cios de computaciéon en la nube como Microsoft Azure @ que permiten desplegar contenedores

y configurar llamadas API, también esta compuesta por multiples productos y servicios que

18 Cortex. Cloud infrastructure for machine learning at scale. 2022.

19 Flask. Web development, one drop atatime. 2022.

20 Microsoft Azure. Cloud Computing Services: Microsoft Azure. (accessed: 12.03.2021).
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Figura 4. Arquitectura de una implementacion de servicios web con la libreria Flask. Aislacion entre
las tecnologias de los algoritmos nula, obliga a usar tecnologias compatibles entre algoritmos.

provee nuevas soluciones y resuelve dificultades comunes. Este tipo de productos son utilizados

normalmente para implementar arquitecturas basadas en micro-servicios con el fin de proveer

una alta escalabilidad y disponibilidad de las soluciones.

También, en el estado del arte se han destacado soluciones mas orientadas en el despliegue

de modelos ML, como Algom'tm’iaEl el cual provee un servicio de despliegue, administracion

y monitoreo de trafico de modelos ML servidos desde un API, implementando MLOps para

garantizar un flujo repetible, escalable y eficiente durante el ciclo de vida del modelo ML.

2L Algorithmia. What is Algorithmia? (accessed: 26.02.2021).
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Existen plataformas similares tal como ML Flow H, su factor comun se basa en la busqueda de
administrar el ciclo de vida de un modelo ML, incluyendo la experimentacion, reproducibilidad,

implementacion y centralizacion del modelo.

22 MLflow. An open source platform for the machine learning lifecycle. 2022.
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4. Desarrollo del proyecto

En este capitulo se describe como desde una fase de anélisis se planed una arquitectura para dar
a la solucion DeepTools que permite desplegar algoritmos de aprendizaje de méaquina y vision
por computador, disenados en diferentes tecnologias, para diferentes propoésitos, y los cuales han
sido validados en componentes en términos cientificos en el grupo de investigacion BIVL?ab.
La arquitectura propuesta cuenta con tres capas basadas en micro-servicios para garantizar
la escalabilidad del software. Ademés la soluciéon incluye el uso de contenedores Docker que
permite la independencia de recursos y dependencias propias de las aplicaciones. En general
para el desarrollo de la arquitectura se utiliz6 Django, Docker 20.10, gRPC 1.35 y Redis 5.0
como las principales tecnologias de la capa de servidor, MySQL 8.0 en la capa de datos y React

JS 16 en la capa de presentacion.

4.1. Principales componentes de la solucién

A continuacién se mencionan los principales componentes definidos dentro de la solucion, los
cuales han permitido organizar el diseno, definir procedimientos claros de ejecuciéon y lograr
desarrollar una solucion flexible que permite involucrar multiples actores dentro de la plataforma,
diversas soluciones, asi como también, hacer efectiva la interaccion y despliegue de diferentes

servicios pretendidos ser expuestos por el grupo de investigacion BIVL?ab.

4.1.1. Tipos de usuario  Con base en los requerimientos de la solucién planteada se identi-
ficaron perfiles relevantes para el ciclo de vida de la plataforma, partiendo de este se definieron

los siguientes roles de usuario dentro del sistema:

1. Usuario. Este rol comprende el consumidor o piiblico general que participa como visitante
casual en la pagina web, puede visualizar los algoritmos activos y utilizarlos si lo requiere

con los correspondientes elementos establecidos por el autor de este. Este usuario no
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requiere ningtn tipo de conocimiento técnico, ademés tampoco necesita conocer la logica
del algoritmo, ni mucho menos el marco tecnologico usado en su desarrollo. Este usuario es
totalmente ajeno al desarrollo y despliegue, pero su intervencion podria nutrir los distintos
algoritmos desplegados, esto debido a que el numero de ejecuciones es proporcional a los
escenarios a los que se enfrenta el algoritmo aumentado la fiabilidad y estabilidad del

mismo.

2. Desarrollador. Este rol enmarca el tipo de usuario que enriquecen la herramienta Deep-
Tools con contenido relevante y actualizado en torno al area de la vision por computador,
sus ultimos desarrollos, algoritmos y acercamientos relacionados con esta temética. Aun-
que este usuario requiere conocimiento de ciertas tecnologias necesarias para el despliegue,
este no tiene la necesidad de conocer un marco tecnolégico completo, ni mucho menos ser
un experto en desarrollo web, pues una de las metas de este proyecto es facilitar el trabajo
de cualquier tipo de usuario creador de software cientifico en este proceso especifico para

la difusion cientifica.

4.1.2. Algoritmos y sus funcionalidades en la plataforma  Un algoritmo es una pieza
de c6digo o conjunto de instrucciones que represente una soluciéon a una problematica especifica,
pero en este caso para nosotros es un poco mas acotada, cuando hablamos de algoritmo nos
referimos a una pieza de codigo que implemente técnicas de IA y /o Vision por computador, esto
debido a que este sistema fue disenado solamente para estos algoritmos. Dada la naturaleza de
los algoritmos durante el disefio del prototipo de los algoritmos se definieron distintos estados que

definen el ciclo de vida de los algoritmos afectando su visibilidad y utilizacién en la plataforma:

= Desplegado. Es un algoritmo que esta registrado en la plataforma y cumple con los
requerimientos para ser usado, pero este aun no ha sido probado. En otras palabras esta
en su fase de pruebas. Este estado es un filtro a algoritmos que no cumplan con las pruebas
menores minimas (Ejecucion dummy), por esto su aporte a la plataforma DeepTools es

nulo. En este estado el algoritmo no merece ser visible, ni debe usarse, por ello estas
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opciones solo estan disponibles para su autor, el cual debe encargarse de probar que

mediante las ejecuciones de este mismo que puede usarse.

= Activo. Es un algoritmo que anteriormente fue desplegado y fue probado en diferentes
escenarios por su creador, esto para garantizar la integracion de este con la plataforma.
En esta etapa el algoritmo aporta valor a la plataforma DeepTools, este fue usado en
distintos entornos, y merece ser probado en muchos mas, por ello sera visible para cualquier
usuario de la plataforma, permitiendo la posibilidad de suscripcion a aquellos interesados.

En este estado el algoritmo puede ser usado por su creador y por los usuarios suscritos.

= Desactivado. Es un algoritmo que anteriormente estuvo activo pero por distintas ra-
zones fallo para un escenario especifico. Este caso ocurre cuando un algoritmo falla para
cualquier usuario, el aplicativo se encarga de notificar a su creador de la falla y automéa-
ticamente cambia de estado, desactivandose hasta que su creador solucione la falla. Una
vez solucionada la falla cambiara al estado ‘Desplegado‘ para garantizar que el cambio no

fallara con pruebas dummy.

Ademas los algoritmos pueden ser accedidos y ejecutados segin las necesidades y solicitudes de
un usuario. Teniendo en cuenta esto, en el diseno de la arquitectura hemos definido los siguientes

funcionalidades que puede tener un usuario:

» Suscripcion. La suscripcion representa el interés de un usuario hacia un algoritmos en
especifico, bajo esta logica los usuarios solo se van a suscribir a algoritmos que deseen
utilizar. Un usuario puede suscribirse a muchos algoritmos y un algoritmo puede tener

multiples usuarios suscritos.

= Ejecucion. La ejecucion se refiere al registro que deja un algoritmos especifico en la base
de datos de la plataforma. La cardinalidad de las ejecuciones es 1 a n, luego un usuario

suscrito a un algoritmo puede tener muchas ejecuciones por algoritmo.
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» Visualizacion. La visualizacion de un algoritmo se refiere la accién de observar los re-
sultados de una ejecucion de un algoritmo desplegado. Esta se limita a los elementos del
algoritmo, dado esto solo se podran visualizar algoritmos compatibles con los elementos

preestablecidos por el desarrollador antes de su desplegué.

Por otra parte, algunos algoritmos de A requieren analizar imagenes, audio, videos, entre otros
tipos de datos para solucionar alguna probleméatica, ademas de esto la respuesta a este problema
también requiere alguno de estos. Estos son llamados elementos y se refiere a todo dato que el
usuario debe proveer al algoritmos y los datos que el algoritmo responde representado de una
manera amena al usuario. Cada algoritmo tiene distintos elementos los cuales son seleccionados
previamente por el desarrollador. El usuario debe preestablecer los elementos, el tipo de dato y
su cantidad antes de desplegar un algoritmo. Debido a la alta aplicabilidad de estos algoritmos
se tiene que acotar estos elementos para la finalizacion de la primera version de este prototipo.
A continuacion se mencionaran cada uno de los elementos que puede tener un algoritmo y sus

tipos de datos:

» Entrada: Los elementos de entrada son los elementos multimedia necesarios para un
algoritmo, estos van a ser proveidos por el usuario. Los elementos de entrada pueden ser
imagenes o videos con cualquier formato compatible con el navegador Google Chrome

v89.0.4389.114 (jpg, png, h264).

» Salida: Los elementos de salida son los elementos multimedia generados por un algoritmo
como resultado del algoritmo, estos van a ser proveidos por el algoritmo, dado esto el
desarrollador debera encargarse de que el algoritmo logre generar estos. Los elementos de
salida pueden ser imagenes o videos con cualquier formato compatible con el navegador

Google Chrome v89.0.4389.114 (jpg, png, h264).

» Graficos: Los elementos graficos son todos lo elementos que deben ser representados como

graficos o diagramas, estos van a ser proveidos por el algoritmo, dado esto el desarrollador
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debera encargarse de que el algoritmo logre generar estos. Los elementos graficos pueden

ser cualquier grafico en dos dimensiones representado por la libreria HIGHCHARTS v9.0.1.

= Respuesta: Los elementos de respuesta son todos lo elementos que no pueden ser repre-
sentados por los anteriores, estos son proveidos por el algoritmo, por ello el desarrollador
debera pensar en como representar estos de manera ordenada y concisa para el usuario. Es-
tos elementos es cualquier tipo de datos que puede representarse por medio de Markdown

y HTML.

4.2. Planificaciéon de requerimientos

En esta fase se defini6 el alcance del proyecto mediante reuniones con el director, codirector
e integrantes del grupo de investigacion BIVL?ab para analizar las distintas probleméticas
en el despliegue de algoritmos de vision por computador. También se generaron de modelos
y documentos que facilitaron proponer una visiéon general de la arquitectura de software y la

produccion del plan de accion de las siguientes fases de desarrollo.

4.2.1. Requerimientos funcionales  En esta etapa se realizo el levantamiento de requeri-
mientos funcionales para continuar con cumplimiento del objetivo general planteado, llevando
a cabo reuniones integrantes del grupo de investigacion BIVL?ab ya que cuentan con la ex-
periencia en la creacion de algoritmos de vision por computador. Estos requerimientos fueron
validados por los directores del trabajo, los cuales cumplian con los objetivos planteados durante

el desarrollo del proyecto.

Tabla 1. Requerimientos funcionales

Usuarios
Codigo Nombre

D U
RF00 Permitir el registro de nuevos usuarios v oo-
RFO1 Permitir iniciar sesiéon a los distintos usuarios v v
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RF02 Permitir el cierre de sesion v v

RFO03 Permitir la modificacién de la cuenta v Vv

RF04 Permitir el despliegue de un algoritmo que cumpla con indi- v~ -

caciones establecidas en la documentacion

RF05 Permitir la visualizacion de los detalles de los algoritmos des- v v/

plegados
RF06 Permitir eliminar algoritmos desplegados v -
RFO7 Permitir la visualizar de los diferentes algoritmos activos v v
RFO08 Permitir la ejecucion de los algoritmos desplegados a usuarios v v/

suscritos a un algoritmo

RF09 Proveer durante el despliegue de un algoritmo el seguimiento v

en tiempo real del proceso

RF10 Notificar errores durante la ejecucion de algoritmos

RF11 Permitir la suscribirse a un algoritmo activo

RF12 Permitir consultar y eliminar ejecuciones de su autoria

ARSI ENEEN
ARSI ENEEN

RF13 Permitir la descarga de elementos multimedia de ejecuciones

de su autoria

RF14 Permitir ejecutar pruebas sencillas de un algoritmo para pro- v Vv

bar su funcionamiento

RF15 Proveer durante la ejecucion de un algoritmo el seguimiento v* v/

en tiempo real del proceso

RF16 Notificar al usuario cuando haya finalizado las ejecuciones de v* v/

un algoritmo activo

RF17 Permitir agregar y eliminar usuarios suscritos a un algoritmo v~ -

de su autoria

D: Desarrollador U: Usuario
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4.2.2. Definiciéon de los requerimientos no funcionales  También se definieron ciertos
requerimientos no funcionales debido a especificaciones puntuales por los integrantes del grupo

BIVI?ab durante la fase de anélisis del prototipo.

Tabla 2. Requerimientos no funcionales

Cédigo Nombre

RNFO01 Interfaz de usuario adaptable a distintos dispositivos.

RNF04 Interfaz de usuario reactiva.

Hoy en dia la experiencia de usuario es una parte muy importante para el usuario final, al final
del dia el usuario tomara la herramienta con que se sienta mas comodo, por esto se implemento
un diseno web adaptativo, esta es una técnica de diseno web que busca la correcta visualizacion
de una misma pagina en los distintos dispositivos con tamanos estandarizados. Su corazén se
basa en la redimension y reorganizacion de los componentes graficos de la web dependiendo
de el ancho de cada dispositivo permitiendo una mejor experiencia de usuario. La razon de
este requerimiento se basa a la alta utilizacion de los dispositivos méviles, la accesibilidad de
la plataforma sin la necesidad de un ordenador es una funcionalidad mas que deseable, podria
considerarse considerarse un requisito para cualquier tipo de usuario.

Otra de las implementaciones mas deseados es el diseio web reactivo, esto debido a la experiencia
que provee al usuario, al igual que el diseno web adaptativo es mas un requisito que un valor

agregado para los usuarios.

4.3. Diseno del prototipo

Una vez se abordaron los requerimientos se prosiguioé con la definicion y realizacion de casos de
uso, diagramas de actividades, diagramas de clases y arquitectura de software. Todo lo anterior
constituye las bases para el diseno del prototipo. Con el proposito de detallar el comportamiento
del sistema mediante la interaccion con el usuario se definieron los siguientes casos de uso

(Tabla|3). En la tabla se detallan las principales acciones comprendidas durante el diseno y que
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resultan imprescindibles en la valoracion de la solucion para el despliegue de soluciones valoradas
tinicamente desde el punto de vista de ciencias de la computacion. Con los diferentes casos de uso
planteados se pudo aprovechar un disenio basado en suscripciones e interaccion de una comunidad
cientifica, la cual puede ser ttil para validar diferentes aproximaciones desarrolladas en el grupo
de investigacion, sin acarrear costos mayores de computo o redundancia de la informaciéon y

ejecucion de soluciones parciales.

Tabla 3. Casos de uso

Id Nombre RF
CUO00 Iniciar sesiéon (Tabla |7 RFO01
CUO01 Cerrar sesion (Tabla |8 RF02
CUO02 Registrar usuario (Tabla |9 RF00
CUO03 Ver perfil (Tabla |10 -
CUO04 Editar perfil (Tabla|l1 RFO03

CUO05 Ver perfil de desarrolladores (Tabla (12 -
CUO06 Listar notificaciones (Tabla |13 -

CUO07 Notificar novedades (Tabla |14 RF10, RF17
CUO08 Suscribirse (Tabla |15 RF11
CU09 Cancelar suscripcion (Tabla (16 RF12
CU10 Listar suscripciones (Tabla (17 -

CU11 Desplegar algoritmo (Tabla [18 RF04

CU12 Iniciar algoritmo (Tabla |19 -
CU13 Detener algoritmo (Tabla [20 -

CU14 Eliminar algoritmo (Tabla [21 RF06
CU15 Administrar usuarios (Tabla [22 RF18
CU16 Ejecutar algoritmo (Tabla [23 RFO08, RF15

CU17 Listar ejecuciones (Tabla [24 -
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CU18 Ver ejecucion (Tabla [25 RF09

CU19 Eliminar ejecucion (Tabla [26 RF13
CU20 Clonar ejecucion (Tabla 27 RF05
CU21 Filtrar algoritmos (Tabla [28 RF06
CU22 Listar algoritmos (Tabla [29 RF07

CU23 Descargar elementos multimedia (Tabla [30) REF14

También, durante el diseno del prototipo se incluyeron diagramas de actores para identificar los
principales usuarios que interactian en el sistema, segiin los casos de uso reportados en la Tabla
Bl En la figura [f] se evidencia el diagrama de actores, donde se muestra las similitudes entre
los roles definidos. El usuario ‘Invitado® es aquel usuario que no se ha registrado, el acceso de
los modulos a este usuario es nulo, solo puede registrarse en la plataforma. Por otro lado el rol
‘Desarrollador’ hereda del rol ‘Usuario’, ddndonos a entender que el rol ‘Desarrollador® es una
version avanzada del rol ‘Usuario’, ya que tiene las mismas funcionalidades, y se agregan otras

funcionalidades.

Extends [:)

Desarrollador Usuario

Invitado

Figura 5. Diagrama de actores del sistema
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Una vez identificados los actores y los requerimientos funcionales se pudo disenar los respectivos
diagramas de casos de uso. En las siguientes figuras se evidencia el diagrama de casos de uso
con el fin de representar de manera simplificada y modularizada las funciones de la plataforma
DeepTools. Por ejemplo en la Figura [g] se ilustra las funcionales pertenecientes al modulo de los
algoritmos, siendo en este caso el rol de ‘Desarrollador’ esta encargado de administrar los algo-
ritmos en cuanto el despliegue, inicializacion y eliminacion de los algoritmos, asi como también
estara encargado de administrar los suscriptores de sus algoritmos. Por otra en este modulo el
‘Usuario‘ es responsable de las acciones que involucran la administracion de sus suscripciones,

este se encarga de crear, visualizar, listar, eliminar y usar las distintas suscripciones.

e ™
Administracion de algoritmos
ey B
/..-"' - -ﬁ,\ 7 . L~ T T "'--\\ /_.-"' "'--ﬁ,\ //-"' T /-"_ _"‘-«\
¢ niciar Yy [ Detener \| ./ Eliminar \. 4 " y (* Cancelar Y [ Listar N [ Listar
L alooritma / ' algoritmo Y, \ algorit ] | Suscribirse | | N N o ] \qorit L
. alg J M P . algoritmo \ /. suscripcion / \ suscripciones / \,  algoritmos
~— e e ~ — \_____ - /‘\______ - ;
S \ i o o .\\\ \\'. ;.. // I -Cir':iude:v
- '“\.\\ Y :_.(r // \'\\ /,-’ "“\\ . ) / ST S i
e Desplegar \ S/ { Administrar { Ejecutar %y % \‘-. / A I; Filtrar N
\ algoritmo ,«\/f \ _,f'f( \\ usuarios ) / \\. algoritmo /// \\\ \ ;,-"f // > algoritmos//
e T , K . T / —
M \\\\ \ s // \\. ™ \I'- .’"’. // /
) 7 —
- \ | / ' / \\\_\ \\ L Y P L
~ O - ~
Extends = l
VAN VAN
Desarrcllador Usuario

Figura 6. Diagrama de casos de uso - Modulo: Algoritmos

En el diagrama de la Figura [7] se muestra el modulo de ejecuciones, este modulo el principal
protagonista es el ‘Usuario‘, ya que es el ente de la plataforma que consume los productos
y/o servicios desplegados. El ‘Usuario’ podra crear, eliminar, clonar y visualizar las distintas
ejecuciones de su autoria.

En el diagrama de la Figura [§[ se muestra el modulo del usuario, en este modulo el principal
protagonista es cualquier usuario registrado, ya que requiere informaciéon propia de cada usuario,

tal como e-mail, nombre de usuario, entre otros.

38



Administracion de ejecuciones

e —

. .. E||m|nar / Clonar /V|sual|zar\ Listar \

Crear gjecucion . . }'
EJeCUCIon \ ejecuc:|on ;\EJGCUCIOV ejecuaones/

_‘_‘___{::_ ‘a,._‘_‘_‘_____,___// P — //// — _//
. ~ .l J
-\""\-\.__\H\_ -
\_\"H_\H -\""x‘\ﬁ‘
T /

— )/

Usuario

Figura 7. Diagrama de casos de uso - Modulo: Ejecuciones

4.4. Arquitectura propuesta

La arquitectura propuesta en este trabajo se ilustra en la Figura [0 Para este proyecto se realizo
una arquitectura de 3 capas basada en micro-servicios, para simplificar la comprension y la
organizacion del desarrollo. De esta manera cada capa tiene su propia funcion,separando la
capa logica de la capa de aplicacion y de la interfaz de usuario. Asi en la arquitectura se anade
una flexibilidad al diseno de la aplicacion, el cual se puede construir y desplegar miultiples
interfaces de usuario sin cambiar la logica de la aplicaciéon. A continuacion se detallan cada una

de las capas consideradas en esta arquitectura:

= Capa de presentacion. encargada de la interaccion con el usuario, esta fue construida
con un SPA con React JS con el fin de brindar al usuario una plataforma mas dinamica
y amigable, esta también cuenta con Responsive Designe para ampliar el acceso desde
distintos dispositivos. Su comunicacion con la capa de servidor es mediante un textitAPI

restfull y conexiones WebSockets para proporcionar una comunicaciéon con Realtime.

= Capa del servidor. Esta capa esta a cargo de varias funciones del ciclo de vida del
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Administracion de usuarios
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Figura 8. Diagrama de casos de uso - Modulo: Usuarios

aplicativo, como lo son:

e Responder al cliente: Se encarga de recibir las peticiones de la capa de presentacion,

procesa la informacion y envia las respuestas por el canal correcto.

e Peticiones a los contenedores: Esta capa tendra la responsabilidad de crear peticiones

a los contenedores y enviar las respectivas respuestas a la capa de presentacion.

e Peticiones de informacién: Se comunicara con la capa de datos para obtener infor-

maciéon de interés para la plataforma.

Esta capa es administrada por Django y Django REST para habilitar la compatibilidad
con la capa de presentacion. Se usaron contenedores docker con los diferentes servicios
desplegados por los usuarios aprovechando la automatizacion durante el despliegue de apli-
caciones virtualizadas, el enfoque en los requisitos de los desarrolladores y su aislamiento.
Se utilizo Redis como canal para la trasmision de datos de alta velocidad, proporcionando

una mejor experiencia en la mensajeria instantanea.

La capa de servidor se dividi6 e 4 grandes modulos, cada uno cumple una tarea especifica
en el modelo de negocio del prototipo. El modulo enrrutador es el encargado de llamar el

modulo indicado dependiendo de la solicitud del cliente, es e encargado de la comunicacién
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Capa de presentacion Capa de servidor Capa de datos Algoritmos
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Figura 9. Arquitectura fisica de la plataforma Deeptools. Representacion de las interacciones entre
las capas de la arquitectura (capa de presentacion, capa de servidor.

entre la capa de presentacion y la capa de servidor.

El modulo de gestiéon de usuarios se encarga de administrar los datos de la sesion de
cada usuario, sirviendo funciones tales como, inicio de sesién, cierre de sesion, registro,
edicion de perfil, cambio de contrasena, notificaciones, entre otras.

El modulo con la l6gica mas pesada o compleja es el modulo de gestiéon de algoritmos, el
cual se encarga de montar cada uno de los algoritmos desplegados por los desarrolladores,
ademés gestiona los accesos de los distintos usuarios en los algoritmos.

Y por ultimo, pero el mas importante es el modulo de gestiéon de ejecuciones, el cual
se encarga de probar, guardar y visualizar las distintas ejecuciones de los algoritmos,
esto permite dar al usuario un entorno donde puede revisar cada una de las ejecuciones,
evitando la fatiga del usuario guardar la informaciéon de la ejecucion localmente. Esto
es sumamente potente, ya que se puede acceder desde cualquier parte del mundo a los

resultados de las ejecuciones.
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= Capa de datos. Esta capa es un objeto que contiene toda la informacién dinamica que
contiene el software, actiia como una matriz que almacena datos de manera organizada.
Teniendo en cuenta las funcionalidades y requerimientos planteados para el prototipo, se
planteo una base de datos relacional (MySQL), debido a la necesidad de usar transacciones,

lo cual hace complejo el uso de base de datos no relacionales.

Para detallar el flujo que conecta estas tres grandes capas simularemos la ejecucion de un
algoritmo. Este flujo siempre empieza desde la capa de presentacion (cliente). El cliente le
notifica al servidor Django (capa de servidor) que desea ejecutar un algoritmo, El servidor
Django verifica los datos con la capa de datos (base de datos), después de verificados inicia
una conexion full-duplex entre el micro-servicio y el servidor Django si esta conexion se realiza
con éxito devuelve al cliente la confirmacion del inicio de la ejecuciéon. Esta acciéon abre una
conexion full-duplex con el servidor Redis y el cliente, creando un puente entre el micro-servicio
del algoritmo desplegado y el cliente. Con el paso del tiempo el estado de la ejecucion cambiara a
completado, el cliente reaccionara a esta suscripcion y mostrara los resultados de esta ejecucion.
Con este ultimo paso la ejecucion se proclama finalizada y se notificara al cliente el nuevo estado

de la ejecucion.
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5. Plan de pruebas

El plan de pruebas se realizoé con el objetivo de verificar la calidad del prototipo desarrollado,
asi como también para verificar con cada uno de los requerimientos funcionales y no funcionales
establecidos en el analisis propuesto por la metodologia. Este plan de pruebas estara definido
segtin la Norma ISO 29119 7| el cual esta documentado en detalle el anexo [I} A continuacién
se detallan las pruebas de integridad y las pruebas de aceptacién y usabilidad llevadas a cabo

en el presente proyecto.

5.1. Pruebas de integridad

El proposito de estas pruebas fue verificar si el prototipo de software se encuentra en una etapa
de desarrollo madura. Con este plan se descubrieron errores que limitaban la funcionalidad del
software, los cuales fueron debidamente atendidos. . En el enfoque de las pruebas de integridad
se realizo pruebas de extremo a extremo de la construcciéon sin entrar en detalles mas finos de
los modulos 24

Para realizar estas pruebas se escogieron los principales casos de uso. Estos son parte vital
para el funcionamiento general del software. Los casos de uso reconocidos como criticos para el

software son:
1. CUOO - Iniciar sesion (Tabla [7)
2. CUQ2 - Registrar usuario (Tabla[9)

3. CUOT - Notificar novedades (Tabla

2 Trycore. Norma ISO 29119. (accessed: 5.01.2022).

24 Vinod Kumar CHAUHAN. “Smoke Testing”. En: Int. J. Sci. Res. Publ 4.1 (2014), pags. 2250-3153.
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4. CUO08 - Suscribirse (Tabla

5. CU11 - Desplegar algoritmo (Tabla [18))
6. CU12 - Iniciar algoritmo (Tabla

7. CU16 - Ejecutar algoritmo (Tabla
8. CUI18 - Ver ejecucion (Tabla [25))

Dichos casos de uso representan el flujo basico requerido para su funcionamiento en otras pala-
bras, los casos de usos que requieren mas atenciéon dada su importancia en el software. De los 8
casos de uso seleccionados anteriormente 6 de estos tienen una dependencia directa con CUOO
(Tabla [7)) y este tiene una dependencia con CU02 (Tabla E[) Luego los datos necesarios para
crear un usuario son minimos, informaciéon (nombre, email, contrasena) que cualquier internauta
tiene a la mano.

Estos casos de uso representan el inicio de la plataforma Deeptools, nos lleva al inicio del flujo
completo del prototipo, mencionado esto se debe llenar el formulario (Figura .a) para realizar
el registro de usuario, una vez que se realizo este proceso se continuo completando el siguiente
formulario (Figura[L0[b) con el fin de iniciar sesién y continuar con los demas casos de uso.
Durante la ejecucion de estas pruebas los usuarios reportaron algunos errores (Tabla los
cuales contribuyeron a la mejora del prototipo. Este se produjo gracias a la falta de validacion

del campo email, el cual e debe ser exclusivo para cada usuario.

Tabla 4. Incidencias registrando un usuario

Codigo Nombre Descripcion
BO1 No se muestra feedback con Al registrar un usuario ya existente no se muestra
usuario ya registrados. error, la pantalla no cambia en absoluto.
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Deep % tools

Create Account D ee p

First name

Last name

Role

User ¥ Email address

Email address
Password

Password

Create account
Confirm password

a) Registro de usuario (CU02) b) Inicio de sesion (CUQOD)

Figura 10. Inicio del flujo basico de la plataforma Deeptools. a) Interfaz grafica para registrar usuarios
en cumplimiento de CU02 (Tabla E[) b) Interfaz grafica para iniciar sesion en cumplimiento de CU00

(Tabla @

Una vez agotada estas pruebas, se continu6 con CU11 (Tabla para los usuario desarro-
lladores. Cabe destacar que el objetivo principal de estos es poblar el software con distintos
algoritmos, y no la utilizaciéon algoritmos que no son de su autoria.

Todos los usuario reportaron un error (Tabla durante el proceso de compilacion del algoritmo
(Figura d), aunque el algoritmo se desplegaba no se mostraba el feedback correcto, dando
al usuario una mala experiencia de usuario, dado el desconocimiento del estado del proceso de
compilacion. Este error se generaba por falta de configuracion en las conexiones WebSockets.
Este inconveniente fue debidamente atendido en la configuracion del sistema y detallado en los

manuales de usuario, que reposan como anexo en este documento.
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Tabla 5. Incidencias durante el despliegue de un algoritmo

Coédigo Nombre Descripcion
B05 No se muestra una barra de Al momento de desplegar un algoritmo no se mues-
progreso. tra la barra de progreso en tiempo real.

VARA{r L P bt oy i s e 11 ottt with yast <ot st

Bl GEE vE e e

a) Paso 1: Registro del protocolo de toma de datos c) Paso 3: Toma de metadatos del algoritmo.

DeepW®tools

b) Paso 2. Seleccion de los elementos del algoritmo d) Paso 4: Proceso de compilacion del algoritmo

Figura 11. Despliegue de un algoritmo. a) Registro del protocolo de toma de datos, se refiere al registro
del paso a paso para la toma de datos compatibles con el algoritmo. b) Seleccion de los elementos del
algoritmo. ¢) Toma de metadatos del algoritmo. d) Proceso de compilacion del algoritmo: Seguimiento
paso a paso durante la compilacién del algoritmo
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Al finalizar el despliegue se realizo CU12 (Tabla para exponer el algoritmo desplegado, con
esta accion se libera el algoritmo para ser usado por los usuarios suscritos a este.

Los usuario se suscribieron (Tabla para poder usar un algoritmo, esto habilito la posibilidad
de realizar distintas pruebas o ejecuciones del algoritmo. Esto nos dio paso a probar CU16
(Tabla , este nos mostroé una barra de progreso (Figura y informacién del proceso de

ejecucion en tiempo real.

Deep@tools

Figura 12. Ejecucion de un algoritmo. Barra de progreso en tiempo real.

Cuando inicio CU16 (Tabla se desplegd un observable listo para notificar novedades (Tabla
, el software se encargo de notificarle el proceso que recorrioé su prueba, y le notifico cuando
finalizo. Después de esto los usuarios reportaron un error (Tabla @ al momento visualizar los
detalles de la ejecucion (Tabla. Es importante aclarar que esta prueba de integridad es la que
se realiz6 con mayor frecuencia en el software, pero a medida que se realizaba el desarrollo del

software se estaban haciendo pruebas de integridad méas detalladas para probar funcionalidades
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pequenas a medida que se iban desarrollando.

Tabla 6. Incidencias durante la visualizacién de los resultados de una ejecucién

Codigo Nombre Descripcion
B08 No se ven los detalles de la Al ver los detalles de la ejecuciéon de un algorit-
ejecucion del algoritmo. mo, no se muestra informaciéon alguna, se ve una

pantalla en blanco.

Las limitaciones y los reportes realizados por los usuarios fueron debidamente atendidos y
solucionados. Esto conllevo a mejorar la funcionalidad del sistema, pero ademés todos los pro-

cedimientos llevados a cabo fueron documentados, como se menciona en el anexo

5.2. Pruebas de aceptacion

El objetivo de las pruebas de aceptacion es verificar si el prototipo se creo segin las normas,
criterios y requisitos especificados antes de ser entregado a los usuarios finales. E Para ello,
estas pruebas se realizaron con 3 integrantes del grupo BIVL?ab. En este caso, cada integrante
liderara un proyecto de investigacion, implementando una soluciéon de inteligencia artificial y
vision por computador, segtin las necesidades dispuestas en el proyecto. Entonces, los estudiantes
se les solicitd desplegar el algoritmo en la plataforma desarrolla, teniendo como indicaciones
unicamente el manual de usuario, propuesto para la aplicacion. Ademés, también se considerd

un cuarto usuario encargado de ejecutar estos algoritmos.
1. Usuario 1, 2, 3 — Desarrollador
2. Usuario 4 — Usuario

En una primera instancia se solicito realizar a los 4 usuarios 3 distintas tareas:

25 Abhijit A SAWANT, Pranit H BARI y PM CHAWAN. “Software testing techniques and strategies”. En:
International Journal of Engineering Research and Applications (IJERA) 2.3 (2012), pags. 980-986.
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1. Registro
2. Inicio de sesion
3. Actualizacién de datos

4. Validar la actualizacion de datos
Una vez finalizadas las tareas de autenticacion se continuo con el siguiente flujo:

1. Desplegar un algoritmo — Usuario 1, 2, 3

2. Iniciar un algoritmo — Usuario 1, 2, 3

3. Listar los algoritmos — Usuario 4

4. Suscribirse a tres algoritmo — Usuario 4

5. Detener un algoritmo — Usuario 2

6. Eliminar un algoritmo — Usuario 1

7. Listar mis suscripciones — Usuario 4

8. Ejecutar un algoritmo — Usuario 4

9. Ver los detalles y resultados de una ejecucion — Usuario 4

10. Eliminar una ejecucion — Usuario 4

5.2.1. Prueba de usabilidad del sistema  En la prueba de usabilidad se utiliza el cues-
tionario del sistema de escala de usabilidad (System Usability Scale) que consiste en aplicar 10

preguntas a los usuarios, a estas respuestas se aplica la formula de SUS.

El valor no tiene una interpretacion porcentual, debe clasificarse segun la escala de usabilidad.
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En el siguiente grafico podemos observar los puntajes de los usuarios segin la puntuacion SUS

(Figura [13)) ]

Figura 13. Resultados - Escala de SUS
Preguntas Usuario 1 | Usuario 2 |Usuario 3| Usuario 4
Creo que usaria el sistema Deeptools frecuentemente 3 4 4 2
Encuentro el sistema Deeptools innecesariamente complejo 1 2 2 2
Creo que el sistema Deeptools fue facil de usar 4 5 4 4
Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos
ot ; 3 3 2 2
técnicos para usar el sistema Deeptools
Las funciones del sistema Deeptools estan bien integradas 4 3 3
Creo que el sistema Deeptools es muy inconsistente 2 1 1
Pienso que la mayoria de la gente aprenderia a usar el sistema
i 5 3 2 4
Deeptools rapidamente
Considero que el sistema Deeptools es muy dificil de usar 2 2 1 3
Me siento confiado al usar el sistema Deeptools 4 3 b 4
Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar el
: 3 2 2 2
sistema Deeptools
Ecuacion SUS 77,50 70,00 75,00 67,50
NO ACEPTABLE MARGINAL ACEPTABLE
[ swo | Ao | | | |
Usuario 4 Usuario 2 Usuario 1
67,5 70,0 775
] I
LI | !
L 1 1 | | 1 1 1 T | L 1 |
1
0 10 20 30 40 50 60 70 usidio2 80 90 100

Puntaje SUS

26

75,0

Fabio DEVIN. Sistema de Escalas de Usabilidad: squé es y para qué sirve? | | UXpanol. (Accessed on

04/15/2021).
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Los resultados de la escala de aceptabilidad nos muestra que los usuarios 1, 2 y 3 se encuentra
en una escala aceptable, el usuario 4 en marginal alto. La calificaciéon del usuario 4 denota una
cierta inconformidad en comparacion al resto de usuarios. Una de las razones de esto podria el rol
del usuario ademas de las responsabilidades que cumplié cada tipo de rol durante el desarrollo
del prototipo. Deeptools fue creado de la mano del grupo de investigacion BIVL?ab, este
con integrantes mayormente creadores de algoritmos cientificos, cumpliendo con el papel de
‘Desarrollador’, generando un mayor acople a las necesidades de este usuario, por otro lado el
contacto con el otro rol de la plataforma fue menor, limitando feedback de este.

Cabe mencionar que la plataforma Deeptools tiene un nivel de maduracion TLR-L4 (Valida-
cion de componente y/o disposicion de los mismos en entorno de laboratorio), como prototipo
de software se planteo un minimo producto viable. Este sistema esta en proceso de registro de
software, atendiendo los lineamientos institucionales requeridos desde la Vicerrectoria Acadé-
mica. En general podemos decir que el prototipo se encuentra en una escala aceptable en la que

los usuarios percibieron efectividad, eficiencia y satisfaccion 7]

2T Jorge Montiel A. De la Escala de Usabilidad de Sistemas | by Jorge Montiel Anguiano | Medium. (Accessed
on 04/15/2021).

51



6. Conclusiones y perspectivas

En este trabajo se present6 el diseno y desarrollo de la plataforma de software Deeptools
que permite el despliegue, ejecucion y visualizacion de algoritmos dedicados a la vision por
computador, el aprendizaje de méquina y las representaciones de aprendizaje profundo. En este
trabajo, la plataforma Deeptools fue exitosamente validada en diferentes propuestas y aplica-
ciones desarrolladas dentro del grupo de investigacion BIVL?ab, que en principio muestran una
aproximacion cientifica a diversos problemas en ingenieria biomédica, pero que su despliegue en
la plataforma permitié acercarse més a la cadena productiva de dichas soluciones, en las areas
especificas de aplicacion.

Durante la ejecucion del proyecto se aport6 en un diseno novedoso basado en estrategias de sus-
cripcion de usuarios a un portafolio de algoritmos y soluciones planteadas. Desde alli, no solo
se tiene un esquema efectivo de usabilidad sino que ademas se propende en la administracion
efectiva de los recursos y el registro de las miltiples ejecuciones de los algoritmos. Para este
disenio se inici6 con planteamientos basicos y requerimientos brindados por los integrantes del
equipo BIVL?ab, luego junto con las reglas de negocio se hicieron varias interacciones para
lograr un acuerdo con respecto a las capacidades de las herramientas tecnologicas. Asi, se logra-
ron flexibilizar y adaptar algunos requerimientos a la infraestructura planteada, también buscar
soluciones tecnologicas mas acordes a las vivencias en ciencias de la computacion y aprendizaje
de méquina, logrando construir procesos mas adecuados para el despliegue y funcionalidad de
la herramienta.

En la solucion entregada cabe destacar la implementacion de una arquitectura de micro-servicios,
permitiendo organizar los diferentes procesos y componentes de la soluciéon de manera indepen-
diente. Siendo asi mas idéneo su escalamiento y verificacion de funcionalidad. También, este
tipo de arquitectura debe estar acompanado de los contenedores Docker y tecnologias de or-
questacion como Kubernets para mejorar la escalabilidad y accesibilidad del software, ademas

evita solucionar manualmente los problemas de concurrencia.
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La plataforma desarrollada fue evaluada y valorada por un grupo de estudiantes enfocados
al diseno de soluciones en ciencias de la computacion, asi como profesionales dedicados a la
investigacion. De hecho se hizo una prueba estandar de usabilidad, logrando un puntaje de
72.5/100, lo cual indica que los usuarios estuvieron navegando con la herramienta de manera
efectiva y su vision ante la herramienta es de satisfaccion aceptable. También el SPA (Single Page
Application) desarrollado nos brinda una muy buena experiencia visual. La plataforma alcanzo
un nivel de maduracion TLR-LA4, el cual fue notificado al comité de propiedad intelectual (CPI)
de la Vicerrectoria Académica, para seguir los mecanismos de registro de la solucién.

La arquitectura propuesta se realizdé bajo una SPA funcional con la libreria React JS. Sin
embargo, nos quita algunas caracteristicas necesarias para un software tal como el SEO (Search
Engine Optimization), evitando un buen posicionamiento de la plataforma en los motores de
biisqueda, se recomienda a otra tecnologia para ofrecer soporte SEQO. Teniendo en cuenta los
requerimientos en los ambientes académicos y cientificos. También se podria considerar hacer
ambientes web con tecnologias como Gatsby o Next JS compatibles con la libreria React JS
para reutilizar gran parte del codigo.

En futuras versiones del aplicativo se recomienda se recomienda agregar la posibilidad de can-
celacion de un proceso, tanto en el despliegue de un algoritmo, como en su ejecucion. Asi como
también se recomienda crear compatibilidad con iméagenes docker publicadas en Docker Hub,
esto evitaria la construccion de la imagen docker en el servidor, mejorando la experiencia a
los usuarios desarrolladores. El uso de tecnologias como Kubernets podra mejorar la escalabi-
lidad, accesibilidad y concurrencia del software. Del mismo modo podra trabajar en versiones
que tengan compatibilidad con servicios de computacion en la nube para mejorar problemas de

concurrencia, seguridad y escalabilidad.
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Anexos

Anexo A. Plan de pruebas

A continuacioén, se presentan el informe del plan de pruebas.
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1 Introduccion

1.1 Alcance

El proposito de este documento es proporcionar la informacion y el marco requerido para la
planificacion y desarrollo de las actividades del proceso de pruebas del prototipo de
software.

2 Contexto de las pruebas

2.1 Proyecto

El prototipo de software cuenta con tres grandes modulos:

e Modulo de usuarios
e Mddulo de algoritmos
e Moddulo de ejecuciones

2.2 Elementos de pruebas

Se realizaran las pruebas a los siguientes elementos:

e Modulo de usuarios
e Modulo de algoritmos
e Mddulo de ejecuciones

2.3 Alcance de las pruebas

De acuerdo a los requerimientos establecidos para el prototipo de software se decidié que
no se tendran en cuenta los factores de calidad no funcionales no establecidos como
requerimiento, excluyendo pruebas de rendimiento, seguridad, usabilidad. Solo se tendra en
cuenta las pruebas de requerimientos funcionales y no funcionales.

2.4 Restricciones

Todo el plan de pruebas sera desarrollado desde el entorno de desarrollo, no se contara con
un entorno dedicado.

2.3 Partes interesadas

Director y Coodirector Aprobacién del plan de pruebas, Cronograma de
pruebas y entregables.
Realizacion de pruebas de aceptacion.

Grupo de investigacion Bivl2ab | Cronograma de pruebas y entregables.
Realizacion de pruebas de aceptacion.
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3 Registro de riesgos

En la siguiente tabla se muestran los riesgos del prototipo asi como se determina la
severidad de cada uno de los riesgos multiplicando el impacto por la probabilidad de
ocurrencia,

El impacto y la probabilidad se determinan teniendo en cuenta una escala de 1 a 5, donde 5
es el mas alto y 1 lo mas bajo.

# Riesgo Probabilidad | Impacto | Severidad Mitigacion
[1-5] [1-5]

1 Retrasos en la 3 5 15 Evaluar la experiencia
implementacion de de los miembros del
funcionalidades equipo y re-planificar
establecidas en la el cronograma
arquitectura establecido

4 Estrategia de Prueba

4.1 Subprocesos de prueba

Las pruebas para los modulos establecidos incluyen los siguientes subprocesos de prueba:

e Pruebas de integracion
e Pruebas de sistema
e Pruebas de aceptacion

4.2 Técnicas de disefio de prueba

Segun los requerimientos establecidos se determiné que las técnicas que se utilizaran para
el disefio de las pruebas:

e Pruebas de humo

e Andlisis de valores limites

e Pruebas exploratorias

e Pruebas de negacion

4.3 Criterios de finalizacion

Las pruebas deben alcanzar una cobertura de al menos el 80% de los requisitos
establecidos en la fase de analisis, y ninguna de las fallas podra ser de gravedad alta.

4.4 Criterios de suspension y reanudacion

4.4.1 Criterios de finalizacion

e Que el prototipo no cumpla con los requerimientos especificados en la fase de
analisis
e Un error en una parte critica del sistema
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4.4.2 Criterios de reanudacion

LLegar aun acuerdo entre las partes interesadas para reanudar las pruebas o que los
defectos hayan sido solucionados

5 Estrategia de Prueba

5.1 Actividades de prueba

Las pruebas se dividiran en las siguientes actividades:

1. Definicién de una estructura general de las pruebas por conjuntos de casos de uso a
probar

Especificacion detallada de los casos de prueba

Ciclo de ejecucion de pruebas

4. Informe de suspension de pruebas si aplica

@ N
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Anexo B. Casos de prueba

A continuacién, se presentan los casos de pruebas creados segun la planeacion de pruebas.
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Identificador |  Description Precondiciones Pasos Resultados esperados | Resultados obtenidos | Pos condiciones | Bugs | Estado
Cuoo
CP-CU00-1 |Iniciar sesién - Tener cuenta en |1. Llene los campos vacios Se redirecciona a el Se redirecciono ael |- Se inicia sesion Completada
el prototipo 2. De click sobre el botén 'Sign In |tablero del prototipo tablero del prototipo
now'
CP-CU00-2 |Iniciar sesién 1. Llene los campos vacios con Aparece una caja roja |Apareci6 una caja roja |- No se inicia Completada
agregando con valores no reales con el mensaje de error | con el mensaje de sesioén
datos no reales 2. De click sobre el botén 'Sign In error
now'
cuo1
CP-CU01-1 |[Cerrar sesion - Tener una 1. De click sobre su foto de perfil |Se redirecciona a el Se redireccionoa el |- Se elimina la Completada
sesion activa en la parte superior derecha, esto |inicio de sesion del inicio de sesion del sesion activa
desplegara un menu con 3 prototipo prototipo
opciones
2. De click en la opcién 'Logout
Cuo02
CP-CU02-1 |Registrar 1. Llene los campos del formulario | Se redirigira a el tablero | Se redirecciono a el |- Se crea una Completada
usuario 2. De click sobre el botén 'Create |del prototipo tablero del prototipo  |cuenta en el
account' prototipo
- Se inicia sesion
CP-CU02-2 |Registrar 1. Llene los campos del formulario | Se muestra un error Se muestro un error |- No se crea una B0O1 | Completada
usuario con un 2. Llene el campo 'Email address' |debajo del campo, debajo del campo, cuenta en el
correo que ya con un correo ya existente informando lo sucedido |informando lo prototipo
existente 3. De click sobre el botén 'Create sucedido - No se inicia
account' sesion
cuo3
CP-CU03-1 | Ver perfil de - Tener una 1. De click sobre su foto de perfil |Se redirigira a una Se redirecciono a una Completada
usuario sesion activa en la parte superior derecha, esto |pantalla con pantalla con
desplegara un menu con 3 informacion de su informacion de su
opciones cuenta cuenta
2. De click en la opcién 'Profile’
cuo4
CP-CU04-1 |Editar perfil de |- Tener una 1. De click sobre su foto de perfil |Se redirigira a una Se redirecciono a una |- Se modifica la Completada
usuario sesion activa en la parte superior derecha, esto |pantalla donde podra pantalla donde podra |informacion de la
desplegara un ment con 3 editar la informacion de |editar la informacién | cuenta del usuario
opciones su cuenta de su cuenta
2. De click en la opcion 'Settings'
3. Modifique los campos que
desee
4. De click el boton 'Upload profile'
CP-CU04-2 |Editar perfil de |- Tener una 1. De click sobre su foto de perfil |Se muestra un error Se muestreo un error |- No se modifica la B02 | Completada
usuario con un |sesion activa en la parte superior derecha, esto |debajo del campo, debajo del campo, informacion de la
correo que ya desplegara un menu con 3 informando lo sucedido |informando lo cuenta del usuario
existente opciones sucedido
2. De click en la opcién 'Settings'
3. Modifique los campos que
desee
4. Modifique el campo 'Email
address' con un correo ya
existente
5. De click el botdn 'Upload profile’
CuU05
CP-CU05-1 | Ver perfil de - Tener una 1. De click sobre el icono Se redirigird a una Se redirecciono a una Completada
desarrolladores |sesion activa 'Algorithms' en la parte superior pantalla con la pantalla con la
derecha, esto lo redireccionara a |informacion del informacion del
una pantallas con los algoritmos  |desarrollador desarrollador
activos
2. De click sobre el titulo de uno
de los algoritmos de su interés,
esto lo redireccionara a una
pantalla con los detalles del
algoritmo
3. En la pestafa 'Description' se
ve una linea de texto con el
nombre del desarrollador, de click
sobre este
Cuo06
CP-CU06-1 |Listar - Tener una 1. De click sobre el icono Se redirigird a una Se redirecciono a una Completada
notificaciones  [sesion activa 'Notifications' en la parte superior |pantalla listando todas |pantalla listando todas
derecha, esto desplegara una las notificaciones las notificaciones
sublista de todas las
notificaciones activas
2. De click sobre la opcién 'Show
all'
Ccuo7
CP-CUO07-1 |Notificar - Tener una El contador de el icono |El contador de el - Se cre6 un B03, | Completada
novedades sesion activa 'Notifications' aumenta, |icono 'Notifications' registro de B04
- El estado de un ademas si tienes las aumento notificacion
algoritmo o notificaciones activas
ejecucion cambio debera aparecer una
notificacion popup
Ccuos
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CP-CU08-1 |[Suscribirse a un |- Tener una 1. De click sobre el icono Desaparecera el botén |desaparecié el botén |- Se crea una Completada
algoritmo sesion activa 'Algorithms' en la parte superior 'Subscribe' y aparecer 3| 'Suscribete' y suscripcion a el
derecha, esto lo redireccionara a |botones mas, que te aparecen 3 botones algoritmo
una pantallas con los algoritmos | permitiran diferentes mas. seleccionado
activos acciones para tu
2. De click sobre el titulo de uno  |suscripcion
de los algoritmos de su interés,
esto lo redireccionara a una
pantalla con los detalles del
algoritmo
3. De click sobre el botén
'Subscribe'

Cu09

CP-CU09-1 |[Cancelar la - Tener una 1. De click sobre el icono Desapareceran los 3 Desaparecieron los 3 |- Se eliminara la Completada
suscripcion a un [sesion activa 'Algorithms' en la parte superior botones y aparecera el |botones y Aparecié el |suscripcion a el
algoritmo - Tener una derecha, esto lo redireccionara a |botén 'Subscribe' boton 'Subscribe’ algoritmo

suscripcion una pantallas con los algoritmos seleccionado
activos
2. De click sobre el titulo de el
algoritmo que desea
desuscribirse, esto lo
redireccionara a una pantalla con
los detalles del algoritmo
3. De click sobre el botén
'Unsubscribe’

Ccu10

CP-CU10-1 |Listar - Tener una 1. De click sobre el icono redirigira a una pantalla | Se redirecciono a una Completada
suscripciones sesion activa 'Subscriptions' en la parte superior |con todas sus pantalla con todas sus

- Tener una derecha. suscripciones suscripciones
suscripcion

cun1

CP-CU11-1 |Desplegar un - Tener una 1. De click sobre el icono 'New Se muestra una barra | Se mostraron una - Se crea un B05 | Completada
algoritmo sesion activa algorithm' en la parte superior de carga que indicara | barra de carga que registro del

- Tener laimagen |derecha, esto lo redireccionard a |que se estan haciendo |indica que se estan algoritmo
docker con las una pantallas con los algoritmos  |las comprobaciones haciendo las desplegado
especificaciones |activos necesarias para comprobaciones - El algoritmo
- Serun usuario |2. Llene la informacion del desplegar el necesarias para cambio de estado
de tipo protocolo de toma de datos y de | contenedor, una vez desplegar el - El prototipo avisa
desarrollador click en el boton 'Next' finalizada sera contenedor, una vez |al desarrollador al

3. Seleccione los elementos que |redirigido a una pantalla | finalizada se finalizar el

desea en su presentacion y de donde se muestran redirecciono a una despliegue

click en el boton 'Next' detalles de la pantalla donde se

4. Responda las preguntas que construccion de su muestran detalles de

haran acerca de su imagen contenedor docker la construccién de su

docker contenedor docker

5. De click sobre el botén 'Send'

CP-CU11-2 |[Desplegar un - Tener una 1. De click sobre el icono 'New Se mostrara una Se mostré una - No se creaun Completada
algoritmo con sesion activa algorithm' en la parte superior mensaje de error mensaje de error registro del
metada falsa - Tener laimagen |derecha, esto lo redireccionara a |debajo de cada campo |debajo de cada algoritmo

docker con las una pantallas con los algoritmos ~ [que no corresponda campo que no desplegado
especificaciones |activos corresponda
- Serunusuario |2. Llene la informacién del
de tipo protocolo de toma de datos y de
desarrollador click en el boton 'Next'

3. Seleccione los elementos que

desea en su presentacion y de

click en el botén 'Next'

4. Responda las preguntas de

manera errénea que haran acerca

de su imagen docker

5. De click sobre el botén 'Send'

Cu12

CP-CU12-1 |[Iniciar un - Tener una 1. De click sobre el icono El icono del algoritmo | El icono del algoritmo |- cambiara el Completada
algoritmo sesion activa 'Algorithms' en la parte superior ~ |cambiara a 'active’ cambio a 'active’ estado del

- Serun usuario |derecha, esto lo redireccionara a algoritmo a 'active’
de tipo una pantallas con los algoritmos

desarrollador activos

- Tener un 2. De click sobre el icono 'start' del

algoritmo algoritmo que desea iniciar

desplegado

Cu13

CP-CU13-1 |Detener un - Tener una 1. De click sobre el icono El icono del algoritmo | El icono del algoritmo |- cambiara el B06 | Completada
algoritmo sesion activa 'Algorithms' en la parte superior cambiara a 'stopped’ cambio a 'stopped' estado del

- Serun usuario |derecha, esto lo redireccionara a algoritmo a
de tipo una pantallas con los algoritmos 'stopped’
desarrollador activos

- Tener un 2. De click sobre el icono 'stop' del

algoritmo algoritmo que desea iniciar

desplegado

- Tener un

algoritmo iniciado

cu14

CP-CU14-1 |Eliminar un - Tener una 1. De click sobre el icono El algoritmo El algoritmo - cambiara el B07 | Completada
algoritmo sesion activa 'Algorithms' en la parte superior desaparecera de la desaparecié de la estado del

- Ser un usuario
de tipo
desarrollador

- Tener un
algoritmo
desplegado

- Tener un
algoritmo iniciado

derecha, esto lo redireccionara a
una pantallas con los algoritmos
activos

2. De click sobre el titulo 'delete’
del algoritmo que desea iniciar

3. aparecera una ventana para
verificar el proceso, de click sobre
el botén 'Confirm'

pantalla

pantalla

algoritmo a 'deleted"
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CU15

CP-CU15-1 |Administrar los |- Tener una 1. De click sobre el icono Se redirigira a una Se redirecciono a una Completada
usuario sesion activa 'Algorithms' en la parte superior pantalla donde podras |pantalla donde se
suscritos de un |- Ser un usuario |derecha, esto lo redireccionard a |administrar los usuario |puede administrar los
algoritmo de tipo una pantalla con los algoritmos suscritos a un algoritmo | usuario suscritos a un
desarrollador activos algoritmo
- Tener un 2. De click sobre el titulo de el
algoritmo algoritmo que desea
desplegado desuscribirse, esto lo
redireccionara a una pantalla con
los detalles del algoritmo
3. Ve a la pestafia 'Users'
Cu16
CP-CU16-1 |[Ejecutar un - Tener una 1. De click sobre el icono Se redirigird a una Se redirecciono a una |- Se crearan Completada
algoritmo sesion activa 'Subscriptions' en la parte superior |pantalla donde se pantalla donde se registros del log del
- Tener una derecha, esto lo redireccionarda a |muestran detalles de la | muestran detalles de |algoritmo
suscripcion una pantallas con sus ejecucion del algoritmo |la ejecucién del - Se crearan
suscripciones algoritmo registros de los
2. Da click sobre el icono 'test' del resultados del
algoritmo que desea ejecutar, esto algoritmo
lo redirigira a una pantalla con el - El prototipo
protocolo de toma de datos avisara al usuario
3. Da click sobre el boton 'Next', le cuando haya
mostrara una caja donde podras finalizado la
agregar los archivos necesarios ejecucion del
para ejecutar el algoritmo algoritmo
4. Da click sobre el botén
'Execute’
cu17
CP-CU17-1 |[Listar todas las |- Tener una 1. De click sobre el icono Se redirigird a una Se redirigird a una Completada
ejecuciones de |sesion activa 'Suscriptions' en la parte superior |pantalla donde se pantalla donde se
un algoritmo - Tener una derecha, esto lo redireccionara a |muestra una lista de las | muestra una lista de
suscripcion una pantallas con los algoritmos  |ejecuciones del las ejecuciones del
activos algoritmo algoritmo
2. De click sobre el titulo de uno
de los algoritmos de su interés,
esto lo redireccionara a una
pantalla con los detalles del
algoritmo
3. De click sobre el botén "All"
Ccu18
CP-CU18-1 [Veruna - Tener una 1. De click sobre el icono Se redirigird a una Se redirecciono a una B08 | Completada
ejecucion de un [sesion activa 'Suscriptions' en la parte superior |pantalla donde se pantalla donde se
algoritmo - Tener una derecha, esto lo redireccionarda a |muestran detalles de la | muestran detalles de
suscripcion una pantallas con los algoritmos | ejecucion del algoritmo |la ejecucion del
- Tener una activos algoritmo
ejecucion 2. De click sobre el titulo de uno
finalizada de los algoritmos de su interés,
esto lo redireccionara a una
pantalla con los detalles del
algoritmo
3. De click sobre el boton 'All',
esto lo redirigird a una pantalla
donde se muestra una lista de las
ejecuciones del algoritmo
4. De click sobre el icono 'Show
test' de su ejecucion de interés
Ccu19
CP-CU19-1 |Eliminar una - Tener una 1. De click sobre el icono La ejecucion La ejecucion - Se elimina la Completada
ejecucion de un |sesion activa 'Suscriptions' en la parte superior |desaparecera de la desaparecio de la ejecucion asociada
algoritmo - Tener una derecha, esto lo redireccionara a |pantalla pantalla al algoritmo
suscripcion una pantallas con los algoritmos
- Tener una activos
ejecucion 2. De click sobre el titulo de uno
finalizada de los algoritmos de su interés,
esto lo redireccionara a una
pantalla con los detalles del
algoritmo
3. De click sobre el boton "All',
esto lo redirigira a una pantalla
donde se muestra una lista de las
ejecuciones del algoritmo
4. De click sobre el icono 'Delete
test' de su ejecucion de interés
5. aparecera una ventana para
verificar el proceso, de click sobre
el boton 'Confirm'
Ccu20
CP-CU20-1 |[Clonar una - Tener una 1. De click sobre el icono CuU09 Se redirecciono a la Completada
ejecucion de un [sesion activa 'Suscriptions' en la parte superior vista de ejecucion de
algoritmo - Tener una derecha, esto lo redireccionara a algoritmo con los
suscripcion una pantallas con los algoritmos mismos datos de
- Tener una activos entrada
ejecucion 2. De click sobre el titulo de uno
finalizada de los algoritmos de su interés,

esto lo redireccionara a una
pantalla con los detalles del
algoritmo

3. De click sobre el botén 'All',
esto lo redirigira a una pantalla
donde se muestra una lista de las
ejecuciones del algoritmo

4. De click sobre el icono 'Clone
test with same data' de su
ejecucion de interés
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Ccu21

CP-CU21-1 |Filtrar - Tener una 1. De click sobre el icono Se filtran los algoritmos | Se filtraron los Completada
algoritmos sesion activa 'Algorithms' en la parte superior segun lo escrito en el algoritmos segun lo
derecha, esto lo redireccionard a |campo escrito en el campo
una pantallas con los algoritmos
activos
2. Escriba dentro del campo
superior.
cu22
CP-CU22-1 |Listar - Tener una 1. De click sobre el icono Se redirigira a una Se redirecciono a una Completada
algoritmos sesion activa 'Algorithms' en la parte superior pantallas con los pantallas con los
derecha algoritmos activos algoritmos activos
Ccu23
CP-CU23-1 |Descargar - Tener una 1. De click sobre el icono Se descargara el Se descargo el Completada
elementos sesion activa 'Suscriptions' en la parte superior |elemento seleccionado |elemento
multimedia - Tener una derecha, esto lo redireccionara a seleccionado
suscripcion una pantallas con los algoritmos
- Tener una activos
ejecucion 2. De click sobre el titulo de uno
finalizada de los algoritmos de su interés,

esto lo redireccionara a una
pantalla con los detalles del
algoritmo

3. De click sobre el botén 'All',
esto lo redirigira a una pantalla
donde se muestra una lista de las
ejecuciones del algoritmo

4. De click sobre el icono 'Show
test' de su ejecucion de interés,
esto lo redireccionara a una
pantalla con los detalles de la
ejecucion.

5. De click derecho sobre el
elemento que desea descargar,
esto desplegara un menu de
opciones.

6. Seleccione la opccion
descargar.
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Anexo C. Incidencias
A continuacién, se muestran las incidencias o bugs registrados durante la ejecucion de los casos

de pruebas.
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ID Nombre Description Precondiciones R perad R obtenidos Pasos Estado Prioridad
BO1 |No se muestra |Al registrar un usuario Se muestra un error No se mostra mensaje | 1. Llene los campos del Solucionado Alta
feeback con ya existente no se debajo del campo, de error formulario
usuario ya muestra error, la informando lo sucedido 2. Llene el campo 'Email
registrados pantalla no cambia en address' con un correo ya
absoluto existente
3. De click sobre el boton
'Create account'
B02 |No se muestra |Al editar el usuario - Tener una sesion Se muestra un error No se mostra mensaje | 1. De click sobre su foto de Solucionado Alta
feeback cuando |con un correo ya activa debajo del campo, de error perfil en la parte superior
intento cambiar |existente no se informando lo sucedido derecha, esto desplegara un
el correo con muestra error, la menu con 3 opciones
uno ya existente | pantalla no cambia en 2. De click en la opcién
absoluto 'Settings'
3. Modifique los campos que
desee
4. Modifique el campo 'Email
address' con un correo ya
existente
5. De click el botén 'Upload
profile'
B03 [No se notifica al [No se notifica al - Tener una sesion El contador de el icono El contador del icono Solucionado Media
usuario usuario al momento  |activa ‘Notifications' no cambio
de que una ejecucion |- El estado de un
o algoritmo cambia de |algoritmo o ejecucion
estado cambio
B04 |No aparece la |Como usuario active |- Tener una sesion Aparece una notificacion No aparecio la Solucionado Media
notifiacion las notificaciones del |activa popup notificacion popup
popup protipo, pero no se - El estado de un
muestra la notificacion | algoritmo o ejecucion
popup cambio
B05 |No se muestra |Al momento de - Tener una sesion Se muestra una barrade  |No se mostro una 1. De click sobre el icono 'New | Solucionado Alta
una barra de desplegar un activa carga que indicara que se |barra de progreso algorithm' en la parte superior
progreso algoritmo no se - Tener la imagen estan haciendo las derecha, esto lo
muestra la barra de docker con las comprobaciones redireccionara a una pantallas
progreso en tiempo especificaciones necesarias para desplegar con los algoritmos activos
real - Ser un usuario de el contenedor, una vez 2. Llene la informacion del
tipo desarrollador finalizada sera redirigido a protocolo de toma de datos y
una pantalla donde se de click en el botdn 'Next'
muestran detalles de la 3. Seleccione los elementos
construccién de su que desea en su presentacion
contenedor docker y de click en el botén 'Next'
4. Responda las preguntas
que haran acerca de su
imagen docker
5. De click sobre el boton
'Send'
B06 |No se detiene el |Al intentar detener un |- Tener una sesion El icono del algoritmo No se muestra cambio | 1. De click sobre el icono Solucionado Media
algoritmo algoritmo en uso, no  |activa cambiara a 'stopped’ grafico 'Algorithms' en la parte
cambio el icono a - Ser un usuario de superior derecha, esto lo
pausado tipo desarrollador redireccionara a una pantallas
- Tener un algoritmo con los algoritmos activos
desplegado 2. De click sobre el icono 'stop’
- Tener un algoritmo del algoritmo que desea iniciar
iniciado
BO7 |No se puede Al intentar eliminar un |- Tener una sesién El algoritmo desaparecera |El algoritmo no 1. De click sobre el icono Solucionado Media
eliminar un algoritmo en uso, este |activa de la pantalla desaparecera de la 'Algorithms' en la parte
algoritmo no desaparece de la |- Ser un usuario de pantalla superior derecha, esto lo
pantalla tipo desarrollador redireccionara a una pantallas
- Tener un algoritmo con los algoritmos activos
desplegado 2. De click sobre el titulo
- Tener un algoritmo ‘delete’ del algoritmo que
iniciado desea iniciar
3. aparecera una ventana para
verificar el proceso, de click
sobre el boton 'Confirm'
B08 |No se ven los Al ver los detalles de |- Tener una sesion Se redirigird a una pantalla | Se ve la pantalla vacia | 1. De click sobre el icono Solucionado Alta
detalles de la la ejecucion de un activa donde se muestran ‘Suscriptions' en la parte
ejecucion del algoritmo, no se - Tener una detalles de la ejecucion del superior derecha, esto lo
algoritmo muestra informacion | suscripcién algoritmo redireccionara a una pantallas

alguna, se ve una
pantalla en blanco

- Tener una ejecucion
finalizada

con los algoritmos activos

2. De click sobre el titulo de
uno de los algoritmos de su
interés, esto lo redireccionara
a una pantalla con los detalles
del algoritmo

3. De click sobre el boton 'All',
esto lo redirigira a una pantalla
donde se muestra una lista de
las ejecuciones del algoritmo
4. De click sobre el icono
'Show test' de su ejecucion de
interés
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Anexo D. Cuestionario SUS

A continuacion, se muestra el formulario implementado para el analisis de usabilidad.

70



Cuestionario de satisfaccion

@ juanmarcon1080@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta

(&)

*Obligatorio

Creo que usaria el sistema Deeptools frecuentemente *

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

Encuentro el sistema Deeptools innecesariamente complejo *

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O OO0OO0O0

1/4
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Creo que el sistema Deeptools fue facil de usar *

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O O O0OO0O0

Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para
usar el sistema Deeptools *

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

Las funciones del sistema Deeptools estan bien integradas *

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

2/4
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Creo que el sistema Deeptools es muy inconsistente *

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O O O0OO0O

Pienso que la mayoria de la gente aprenderia a usar el sistema Deeptools
rapidamente *

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

O OO0OO0O0

Totalmente en desacuerdo

Considero que el sistema Deeptools es muy dificil de usar *

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

O OO0OO0O0

Totalmente en desacuerdo

3/4
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Me siento confiado al usar el sistema Deeptools *

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

OO O0OO0O0

Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar el sistema
Deeptools *

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O OO0OO0O0

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Politica de Privacidad

Google Formularios
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Anexo E. Manuales del usuario

A continuacion, se presenta el manual de usuario para el role 'usuario’.

1)



Deep i?tools

Manual del usuario

Juan Sebastian Marcon Caballero
Universidad Industrial de Santander
Biomedical Imaging, Vision and Learning Laboratory (BIVL2ab)
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6.3 ¢ Coémo ver mas detalles de un desarrollador especifico?
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7. ¢Como puedo ver los algoritmos que estan en ejecucion?

8. ¢ Como accedo a las notificaciones en tiempo real?

78

15
15
16
16
19
23
23
24

25
25



1. Conceptos

1.1 Algoritmos

Los algoritmos son un conjunto de instrucciones o normas definidas, estructuradas y finitas que
permite solucionar una problematica, en esta plataforma se le llama asi a los diferentes médulos
que tienen una tarea especifica.

1.1.1 Descripcién

Descripcién breve de la funcionalidad de un algoritmo.

1.1.1.1 Desarrollador

El desarrollador es el creador de un algoritmo especifico, éste es el encargado de implementar
el debido mantenimiento.

1.1.1.2 Extensiones

En esta seccidén se muestra una lista de las extensiones permitidas para la ejecucion de un
algoritmo.

1.1.2 Protocolo

Durante el disefio de los algoritmos los desarrolladores deben hacer muchas pruebas para
garantizar que estos funcionen como se espera, durante esta etapa se encuentran diferentes
anomalias de la solucion que deben tenerse en cuenta. El protocolo es una descripcidn precisa
para que la ejecucion del algoritmo se lleve con éxito. jDebe ser seguida al pie de la letral.

1.1.3 Ejemplo

Los ejemplos son cada una de las ejecuciones de un algoritmo realizadas por el desarrollador,
en esta parte podras ver los detalles de cada una de estas ejecuciones sin la necesidad de
estar subscrito.

1.1.4 Algoritmos activos

Los algoritmos activos son los algoritmos que estan listos para ser usados, algoritmos que no
tienen ningun tipo de error o complicacién durante su ejecucion.
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1.1.5 Ejecucion

La palabra ejecucion se refiere a la accion de usar un algoritmo por parte de un usuario o por el
desarrollador. En otras palabras, si un algoritmo esta en ejecucion significa que ese algoritmo
se esta usando en ese momento.

1.1.5 Pruebas

Test o pruebas en espafiol, corresponde a las diferentes ejecuciones de su autoria de un
algoritmo, en otras palabras son todos los usos que un usuario ha realizado en un algoritmo.

1.2 Suscripciones

La suscripcion es la relacion que existe entre un algoritmo y un usuario interesado en usarlo.
Esta funcionalidad esta creada para llevar un registro de los usuarios interesados en un
algoritmo en especifico. Dado esto, si deseas usar algun algoritmo debes suscribirte a este.

Las suscripciones son representadas con el siguiente icono:

Corriendo es la seccion donde se muestran los algoritmos que se encuentran en estado de
ejecucion.

1.3 Corriendo

2. ;Como ingreso a la plataforma?

Para acceder a la plataforma Deeptools se debe ingresar la siguiente direccion en el navegador
Google Chrome v86+:

Aparecera una pantalla como la siguiente:
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Email address

Password

Create account

Después de ingresar su email registrado y su contrasefia, presione el botdn “Sign in now”.
Debe aparecer una pantalla similar a la siguiente:

.
Deep?tools
Fimning o show sl
(T} Yo e 0 sy
T ]
Clasfcation Parkanson V3 2 doys 290 Background Subuacion o dars agn Background Subtraction & doys agu Imasgenss
\ i “p e a
New algoitims o Explore

(5} %t romet

Nota: Para las siguientes funcionalidades, se asume que usted ya se encuentra autenticado en
la plataforma Deeptools.
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3. Partes de la plataforma

En esta plataforma le damos definiciones a diferentes partes representativas, con el fin de que
los usuarios que se basen en esta guia entiendan como ubicarse durante toda la extension del
documento.

3.1 Barra de navegacion

La barra de navegacion esta ubicada en la parte superior, cabe resaltar que esta es de color
azul.

Deepﬁtools

Esta barra cuenta con los botones necesarios para navegar.

3.2 Miga de pan

La miga de pan es el seguimiento de la navegacion dentro de la plataforma. Esta ubicado un
poco mas abajo de la barra de navegacion.

Subscriptions /| Background Subtraction / Test / 0 €— Miga de pan

3.3 ¢ Como hago una busqueda rapida?

Ubicate en la parte derecha de la barra de navegacion se ve la siguiente caja de texto:

En esta caja puedes buscar al igual que en la seccién de algoritmos, y desplegara un menu con las
opciones que coincidan con la busqueda.
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show all

4. ; Como administrar mi perfil de usuario?

Si requiere administrar su perfil de usuario, ubique el puntero en la barra de navegacion hacia
la derecha en el boton donde se ve su foto de perfil o en su defecto la siguiente imagen:

De click en él. Al hacerlo, se desplegara un menu con diferentes opciones.

(@) Profile

{01 Settings

‘ [E» Logout

4.1 ; Como cierro mi sesiéon?

Partiendo del paso anterior. Seleccione la opcidn “Logout”. Esto lo redireccionara a la vista
ingreso.
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4.2 ; Cémo ver mi perfil de usuario?

Partiendo del item 4. Seleccione la opcién “Profile”. Se mostrara una vista donde podra
visualizar los datos ingresados y sus respectivas suscripciones.

Background
Oscar Mur
o

Juan Sebastian Marcon
Caballero &1

3 subsciptons

4.3 ¢ Como modificar mi perfil de usuario?

Teniendo en cuenta el item 2. Seleccione la opcion “settings”. Se mostrara una ventana similar
a la siguiente pantalla, en la cual se deben modificar los datos que desee.
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First name
Juan Sebastian

Last name
Marcon Caballero

Email address

example@deeptools.com

Si desea cambiar la foto de perfil, debera poner el puntero encima de la foto actual, esto
desplegara un cambio de estilo y color en los bordes indicando que este botén es una entrada
de imagen.

Existen dos formas de seleccionar la imagen, la primera es haciendo click sobre la imagen,
esto desplegara una administrador de archivos para que seleccione la imagen. La otra opcién
se basa en el arrastre. Deeptools provee la opcion de arrastrar la imagen en cualquiera
elemento de seleccion de archivos.
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Juan Sebasnan

jusmATTn ] CH0E gmak.com

Una vez realizadas las modificaciones debera dar click en el botén “Update profile” para

0 Rechendes

¥ Formiios

Ll Carpeta personsl
] Escritorio

4 Descarges

" Datumentos

[ emigenes

Il minica

E videos

= Papeiera

= puanemarconi080@g..

] Proyectos

+ Otras ublcaciones

guardar los cambios realizados. Esta accion lo llevara al perfil de usuario.

5 Modulo algoritmos

El médulo de algoritmos es una compilacién de todos los algoritmos activos y tus suscripciones.

Ademas esta vista provee una caja de texto para poder filtrar entre estos algoritmos.

Para acceder a este debes ubicarte en la parte derecha de la barra de navegacion y dar click en el

siguiente icono:

<[>

Esto lo redirigira hacia una vista como la siguiente:
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Algornthms

Imagenet Background Subtraction
Oscar Mendoza - Ore use Oscar Mendoza - One user
Deseripticn Discription

Clasification Parkinson V3
Edgar Rangel - Cne user

Trajectories W5
Oscar Mendoza - O users

dEscription Descaption

5.1 Mis suscripciones

Mis suscripciones estaran diferenciadas con el siguiente icono:

El indicador de suscripcion es excluyente, luego todos aquellos algoritmos que no tengan el
siguiente icono seran algoritmos activos:

5.3 ¢ Como busco algoritmos y desarrolladores de mi interés?

5.2 Algoritmos activos

Para realizar busquedas debes ubicarte en la caja de texto debajo de la miga de pan, tal como
se ve en la siguiente imagen.

Debes escribir palabras clave para identificar los algoritmos de tu interés.

1
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5.3 ; Como veo mas detalles de un algoritmo especifico?

Ubica el puntero dentro del algoritmo que desees y dale click en el nombre del algoritmo.

Deepﬁtools

magenet Baciound Subraction

CHnERRDoR Parasdsn V')
P — s
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5.3.1 ; Qué informacién puedo ver de un algoritmo?

Puedes ver una descripcion del funcionamiento, el creador, el tipo o las extensiones permitidas
para los algoritmos, el protocolo, una seccidn de ejemplos, la cantidad de usuarios suscritos y
una imagen representativa del algoritmo.

5.3.2 4 Como me suscribo a un algoritmo?

Teniendo en cuenta el item anterior ubiquese en la parte inferior, justo donde se ve el siguiente
botén:

Subscribe

De click sobre este y apareceran tres botones como los siguientes:

& New All Unsubscribe

Si puedes visualizar estos tres botones significa que ya estas suscrito al algoritmo. Ahora estas
lista para poder usarlo.

5.3.3 ¢ Como elimino la suscribo a un algoritmo?
Teniendo en cuenta el item 5.3 ubiquese en la parte inferior, justo donde se ven los siguiente
botones:

& New All Unsubscribe

De click sobre el botén “Unsubscribe”. Desapareceran los tres botones y aparecera el siguiente:

Subscribe

Si sélo puedes visualizar este boton significa que ya no estas suscrito al algoritmo.

5.4 ; Como veo mas detalles de un desarrollador especifico?

Ubica el puntero dentro del algoritmo que desees y dale click en el nombre del desarrollador.

13
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Chiaie Whemda

e Parfiansan V3

6. Mddulo suscripciones

Para acceder al modulos de suscripciones debe ubicarse en la parte derecha de la barra de
navegacion y dar click sobre el boton:

Lo redirigira hacia la siguiente vista:

Subseripions

=anon Parkinsan V3
angel

En esta vista podra visualizar las suscripciones y su estado:

@ Activo

@ Mantenimiento

90

14



6.1 Estados

6.1.1 Activo

Representa que un algoritmo se encuentra listo para ser usado.

6.1.2 Mantenimiento

Hubo algun inconveniente durante la ejecucion de un algoritmo y el desarrollador esté
trabajando para solucionarlo.

6.2 ;Como ver mas detalles de un algoritmo especifico?

Para ver méas detalles de un algoritmo debe realizarse al igual que en el moédulo algoritmos.

6.3 ¢, Como ver mas detalles de un desarrollador especifico?

Para ver mas detalles de un desarrollador debe realizarse al igual que en el médulo algoritmos.

6.4 ; Como ver todas las pruebas que he realizado a un algoritmo
suscrito?

Para visualizar todas las pruebas de un algoritmo se debe ubicar sobre la caja, la situar el
puntero sobre ella se mostrara el siguiente icono:

ik

De click sobre este y lo redirecciona a una vista con todos las pruebas realizadas por este
algoritmo.
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6.4.1 ; Como administrar las pruebas que he realizado?

Las pruebas pueden ser creadas, visualizadas, clonadas y eliminadas, cabe aclarar que una
vez eliminada la prueba no podra ser recuperada.

6.4.1.1 ; Cémo crear una prueba?

Teniendo en cuenta el item 4.3 nos ubicamos en la parte inferior justo en el botén:

& New

De click en el, esto lo redireccionar a la siguiente vista:

Deep'ftoo{s

Subscrigtions | Tragecionies VB / Run

#Titulo del Proyecto

Acd va un pdrrafo que describa fo gue es ef proyecto

#Comenzando

Estas instrucciones te permitiran obtener una copia del proyecto en funcionamiento en tu maquing local para proposites de desarrollo y pruebas.

Mira Deployment para conocer como desplegar el proyecto.

#Pre-requisitos [
Que cozas necesitas para instalar el software y coma instalarias

Da un efempio

En esta vista se muestra el protocolo y en la parte inferior izquierda se ve los siguientes
botones:

MNext
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De click sobre el boton “Next”, esto lo redirigira a la siguiente vista:

Deep?tools

Subrscriptions | Trajectorics V5 | Fun

@

Choose a file ar

Back Do you want io do  litte test?

Seleccione el tipo de archivo especificado en las extensiones tal como lo hacen en el item 4.2.
Una vez hecho se de mostrara una compilacion de todos los archivos subidos:

B

Choose afile or drag ithere

oskkr mpd highway mpg nskkrmpd

vy, mpd

Back Execule Doyouwanttodo ak ttle tast?
Una vez haya seleccionado los archivos especificados, dé clic sobre el botén “Execute”. Esto lo

redireccionara la siguiente vista:
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Subscriptions | Trajectories VE [ Te

En esta vista se visualiza un elemento importante durante el procesos de ejecucion del
algoritmo. Debajo de la miga de pan se ve una barra de progreso que simboliza el progreso de
la ejecucion del algoritmo, ademas de esta se ve el porcentaje exacto del proceso, en la
siguiente imagen de ejemplo se muestra que lleva el 65% de todo el proceso.

Deepﬁjtools

Subscriptions | Traj

Una vez llega al 100% se podra visualizar el resultado del algoritmo.
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Switwenpnony. | Trayecones VS | Tes

the trajectories of movements wers extracted 10 3 video with 30 frames per second, tha video has a duration of &
secands

& onew | C)cione || (D) Mom | [B] Ooieoe 4

6.4.1.1.1 ; Coémo crear una prueba con datos de prueba?

Teniendo en cuenta el item 4.3 nos ubicamos en la parte inferior justo en el botén:

& New

De click en el, esto lo redireccionar a la siguiente vista:
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Subscrigtions | Trageciones VE / Fun

#Titulo del Proyecto

Acd va un pdrrafo que describa fo gue es ef proyecto

#Comenzando «
Estas instrucciones te permitiran obtener una copia del proyecto en funcionamiento en tu maquing local para proposites de desarrollo y pruebas.

Mira Deployment para conocer como desplegar el proyecto.

#Pre-requisitos [
Que cozas necesitas para instalar el software y coma instalarias

Da un efempio

En esta vista se muestra el protocolo y en la parte inferior izquierda se ve los siguientes
botones:

MNext

De click sobre el botén “Next”, esto lo redirigira a la siguiente vista:

20
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Subrscriptions | Trajectorics V5 | Fun

B

Choose a file ar drag it here

Back Do you want o do & little est?

En la parte inferior derecha esta el botén “Do you want to do a title test?”, de click sobre él. Esto
lo redireccionar a la siguiente vista:

Deep?'tools

Subscriptions | Background Subtraction | fun

Select the muliimedia elements you want for a short test
fi xamgles
| -]

Back Save

Seleccione los elementos que desea usar para hacer la prueba.
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Subrseriptions | Backgieund Subitracton | Run

Select the multimedia elements you want for a short fest

Examgo

I- ey TR

Haga clic sobre el botén “Save”. Esto lo llevara a la vista anterior pero tendra los elementos
cargados y listos para realizar la prueba.

Deepftools

Subscripiions | Background Subtacion | Run

m
le

Choose a file or drag it here

highwaympd

Back Execuie Do you want o do a fathe w2st?

De click sobre el boton “Execute” y espere a que finalice la ejecucién del algoritmo.

22
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6.4.1.2 ; Cémo ver una prueba?

Teniendo en cuenta el item 6.4 nos ubicamos en la prueba, una vez hecho esto apareceran los
siguiente iconos:

@ O m

Le damos click al siguiente icono:

@

Nos redirecciona a la vista de visualizacion de resultados del algoritmo.

Submempnony [ Tryechones V5 | Tes

the trajectories of mosements were extracted 10 @ video with 30 frames per second, the videe has a duration of 4
seconds

& N [: Clene 1 My IE-'I Diolein '}

6.4.1.3 ¢ Cémo clonar una prueba?

Teniendo en cuenta el item 6.4 nos ubicamos en la prueba, una vez hecho esto apareceran los
siguiente iconos:

@ O

Le damos click al siguiente icono:
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Esto nos redirecciona a la vista de ejecucion. Cabe aclarar que lo que se quiere hacer con esta
opcidn es la posibilidad de crear una prueba con los mismos archivos que se usaron en la
prueba seleccionada.

B

Choose a file or drag it here

oskkrmpa. highway mpa nskkr mpd

by mpd

Back Execule Do you want to.do a lttle tast?
Para finalizar la clonacién oprimimos el botdn “Execute”.

6.4.1.4 ; Cémo eliminar una prueba?

Teniendo en cuenta el item 5.4 nos ubicamos en la prueba, una vez hecho esto apareceran los
siguiente iconos:

@ U m

Le damos click al siguiente icono:

(i

Esto nos desplegara una caja de dialogo preguntando si esta seguro de eliminar la prueba.

;Do want delete this test?

Cancel Confirm

Seleccionamos la opcién “Confirm”, y desaparecera la prueba seleccionada.
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7. ¢ Como puedo ver los algoritmos que estan en
ejecucion?

Para acceder a las los algoritmos en ejecucion debe ubicarse en la parte derecha de la barra
de navegacion justo donde se ve el siguiente icono:

De click sobre él, esto lo redireccionara a una vista con una compilacién de todos los algoritmos
en ejecucion.

8. ¢, Como accedo a las notificaciones en tiempo
real?

Las notificaciones en tiempo real estan activadas, esto se vera reflejado en un indicador

numeérico en la barra de navegacion:

Este numero indica el numero de notificaciones activas. Al clickear sobre este botén se
desplegara un menu con las notificaciones activas.

25

101



Motifications

Your test has ended
A hour ago

- Your test has ended
A week ago

Your test has ended

A week ago

Your test has ended
A week ago

Las notificaciones cuentan de tres partes, el titulo, el tipo y la descripcién, si le da click a alguna
de estas sera redireccionado a la notificaciéon a atender. En este ejemplo sera redireccionado a

la visualizacion de una prueba.

102
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Anexo F. Manuales del desarrollador

A continuacion, se presenta el manual de usuario para el role ’desarrollador’.
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Manual del desarrollador

Juan Sebastian Marcon Caballero
Universidad Industrial de Santander
Biomedical Imaging, Vision and Learning Laboratory (BIVL2ab)
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1 Conoce DeepTools

Deeptools es un prototipo de aplicativo web que busca almacenar los soluciones basadas en IA
y Vision por computador desarrollados por los integrantes del grupo Bivl2ab para ofrecerlos a la
comunidad, de esta forma existira un espacio amigable para que desarrolladores de estas
soluciones puedan mostrar su trabajo y ser utilizado por usuarios interesados.

Deeptools se esfuerza por brindar una experiencia de usuario increible y al mismo tiempo un
amplio espectro de soluciones para los usuarios, con el fin de construir un entorno ameno para
los distintos tipos de usuarios.

1.1 Conceptos basicos

En este item hablaremos un poco acerca de los conceptos mas generales que conforman el
software, conceptos indispensables para el entendimiento del mismo.

1.1.1 Algoritmo

Un algoritmo es una pieza de cédigo o conjunto de instrucciones que represente una solucién a
una problematica especifica, pero en este caso para nosotros es un poco mas acotada, cuando
hablamos de algoritmo nos referimos a una pieza de cddigo que implemente técnicas de |IAy
Vision por computador, esto debido a que este sistema fue disefiado solamente para estos
algoritmos.

Estas piezas de cddigo y los usuarios son el corazén de nuestro aplicativo, siéntase con la
capacidad de probar y usar todos los algoritmos disponibles, esto ayuda a que crezca nuestra
comunidad.

1.1.2 Prueba de ejecucién

Una prueba de ejecucion es la puesta en marcha de un algoritmo por parte de un usuario, esta
contiene datos de estado, datos tratados, datos generados, resultados, entre otros. Estos datos
dependen del algoritmo ejecutado, dicho en otras palabras, es el registro generado por la
ejecucioén de un algoritmo especifico.

Estas pruebas tienen dos distintos estados:

1.1.2.1 Prueba de ejecucion finalizada

Este estado representa una prueba ya finalizada, dado esto esta lista para ser observada, ya
contiene los resultados del algoritmo.
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1.1.2.2 Prueba de ejecucion iniciada

Este estado representa una prueba que acaba de ser creada, aun no podemos ver sus
resultados, se esta ejecutando el algoritmo para generar nuestros resultados.

1.1.3 Suscripcion

La suscripcion es la accién que realiza un usuario cuando quiere recibir una serie de servicios o
productos. Para DeepTools es la relacion que existe entre un usuario y un algoritmo, esto
quiere decir que un usuario no puede usar algoritmo si no tiene dicha suscripcion, es nuestra
forma de decirle a los creadores de algoritmos cuantas personas usan su algoritmo.

1.2 ¢ Como empiezo a usar DeepTools?

Queremos que sea lo mas facil posible comenzar a usar DeepTools, por eso te guiaremos en
estos primeros pasos.

1.2.1 Creacion de cuenta

Si ya tiene una cuenta en DeepTools puede saltarse este item, continue con ; Coémo empiezo si
ya tengo una cuenta?.

El primer paso para iniciar a usar DeepTools es la creacion de una cuenta, para estos debemos
dirigirnos a la siguiente direccion en el navegador Google Chrome v86+:

Aparecera una pantalla como la siguiente:
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Q
Deep % tools
Create Account

First name

Last name

Role

User -
Email address

Password

Confirm password

Agrega todos los datos solicitados en el formulario.

Nota: Es importante aclarar que esto es un paso a paso para crear una cuenta de usuario, si
desea registrarse con un rol diferente solicite la documentacién correspondiente.

En el campo rol, seleccione la opcién por defecto user. Una vez diligenciado el formulario de
click sobre el botén Crear cuenta ubicado en la parte inferior derecha, esto lo redireccionara a
la siguiente pantalla:

D(—:epﬁtoob&
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Felicidades, ya tiene tiene una cuenta en DeepTools.

1.2.2 ;Como empiezo si ya tengo una cuenta?

Si ya tiene una cuenta en DeepTools debera iniciar su sesion, siga las instrucciones del item
¢ Coémo ingreso a la plataforma?.

1.2.3 Seleccione un algoritmo de su interés

El siguiente paso para empezar a usar DeepTools es encontrar algun algoritmo de interés, esto
dependera del tamafio de nuestra comunidad al momento de hacer la busqueda.

Existen dos maneras de hacer dicha busqueda, la primera es mediante la barra de busqueda y
la otra es mediante la caja de busqueda en la seccién de los algoritmos, para mas detalles vaya
al item ; Como busco algoritmos y desarrolladores de mi interés?.

Deepﬁ:tools

Seleccione un algoritmo dando click en su titulo, eso lo redirigira a una vista con los detalles del
algoritmo seleccionado, si desea mas informacion de la utilidad de esta seccién consulte
:..Coémo ver mas detalles de un algoritmo especifico?.

Una vez realizado, debera suscribirse a este para poder crear una prueba de ejecucion con
datos reales, o si desea una prueba de laboratorio consulte ; Cémo crear una prueba con datos

de prueba?
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2. ;Como ingreso a la plataforma?

Para acceder a la plataforma Deeptools se debe ingresar la siguiente direccion en el navegador
Google Chrome v86+:

Aparecera una pantalla como la siguiente:

Email address

Password

Create account

Después de ingresar su email registrado y su contrasefia, presione el botdn “Sign in now”.
Debe aparecer una pantalla similar a la siguiente:
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Funnimg | 10 shaw all
Classification Trajec. 17 ce Dicembre 207 Classificafion Trejec . 17 de Dosrhee 700 Trajectones V9 17 ¢k r= 207
Completeg: B
Track J 3o Enare 2022 Clastification Trejec.. 12 de tuowmbr 203 Claesification Trajec.. |3 da Di=embro 2021 Trajectores V3 2% e Nowambre 202
¥our algorthms | 3 Wiew all

Nota: Para las siguientes funcionalidades, se asume que usted ya se encuentra autenticado en
la plataforma Deeptools.

3. Partes de la plataforma

En esta plataforma le damos definiciones a diferentes partes representativas, con el fin de que
los usuarios que se basen en esta guia entiendan como ubicarse durante toda la extension del
documento.

3.1 Barra de navegacion

La barra de navegacion esta ubicada en la parte superior, cabe resaltar que esta es de color
azul.

Deep?;]tools

Esta barra cuenta con los botones necesarios para navegar.

112



3.2 Miga de pan

DI=TS pﬁftools

Subscriptions /| Background Subtraction | Test / 0 €— Miga de pan

La miga de pan es el seguimiento de la navegacion dentro de la plataforma. Esta ubicado un
poco mas abajo de la barra de navegacion.

4. ; Como administrar mi perfil de usuario?

Si requiere administrar su perfil de usuario, ubique el puntero en la barra de navegacion hacia
la derecha en el boton donde se ve su foto de perfil 0 en su defecto la siguiente imagen:

De click en él. Al hacerlo, se desplegara un menu con diferentes opciones.

4.1 ¢ Como cierro mi sesién?

Partiendo del paso anterior. Seleccione la opcién “Logout”. Esto lo redireccionara a la vista
ingreso.

(@) Profile

[-;j;] Settings

e Diciembre 2021 Classification Trajec.. 12di [0 Logout

Drawing frame

4.2 ; Como ver mi perfil de desarrollador?

Partiendo del item 4. Seleccione la opcion “Profile”. Se mostrara una vista donde podra
visualizar los datos ingresados y sus respectivos algoritmos.
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Classification Trajectones V7 Track
1 uzer

Trajecionies Ve

Edgar Rangelg

3 abgurithin

4.3 ; Como modificar mi perfil de usuario?

Teniendo en cuenta el item 4. Seleccione la opcidn “settings”. Se mostrara una ventana similar
a la siguiente pantalla, en la cual se deben modificar los datos que desee.

First name
Juan Sebastian

Last name
Marcon Caballero

Email address
example@deeptools.com

10
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Si desea cambiar la foto de perfil, debera poner el puntero encima de la foto actual, esto
desplegara un cambio de estilo y color en los bordes indicando que este boton es una entrada
de imagen.

e

Existen dos formas de seleccionar la imagen, la primera es haciendo click sobre la imagen,
esto desplegara una administrador de archivos para que seleccione la imagen. La otra opcion
se basa en el arrastre. Deeptools provee la opcién de arrastrar la imagen en cualquiera
elemento de seleccion de archivos.

B @A COEWNONSTP ] D o
| R0 sO0MDALC TSR N & Otros = | Oros Favoritos * FEOTROE

Ll Carpeta perd ohal

] Esciitario

o Deicadged
% Dacumentos !
[ Emagenes

Il Miskea
— B Videos

= Papebera

= puanmarconi080@g..

Jus Sebasiiar

1 Priovectos

+ Otras ublcaciones

s con ] R0 gmad.com

Una vez realizadas las modificaciones debera dar click en el botén “Update profile” para
guardar los cambios realizados. Esta accion lo llevara al perfil de usuario.

1
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5 Modulo algoritmos

El médulo de algoritmos son todos los algoritmos. Ademas esta vista provee una caja de texto
para poder filtrar entre estos algoritmos.

Para acceder a este debes ubicarte en la parte derecha de la barra de navegacion y dar click en el
siguiente icono:

<[>

Esto lo redirigira hacia una vista como la siguiente:

Algorithme

T Trajsctories V9

(o Ganstfication Trajectones V7

Bisclonesiatest + 12 de Digiemibne 202

i

5.1 ; Como veo mas detalles de un algoritmo especifico?

Ubica el puntero dentro del algoritmo que desees y dale click en el nombre del algoritmo.
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Deepﬁtools

Baciqrourd Subirartion

Clapboansn Pasfdrgen 3
Fags Rarsis

5.2 ;Qué informacién puedo ver de un algoritmo?

Puedes ver una descripcién del funcionamiento, el tipo o las extensiones permitidas para los
algoritmos, el protocolo, una seccién de ejemplos, la representacion visual, los metadatos del
algoritmo, los usuarios suscritos y una imagen representativa del algoritmo.

5.3 Estados

5.3.1 Activo

Representa que un algoritmo se encuentra listo para ser usado.

5.3.2 Inactivo

Representa que un algoritmo esta pausado, por razones de mantenimiento o error.

5.4.3 Desplegado

El algoritmo acaba de ser creado, pero debe agregarse una prueba para validar su
funcionamiento.
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5.4 ; Como administrar mis algoritmos?

5.4.1 ; Como detener un algoritmo?

Para detener un algoritmo debes tener en cuenta que se detendra una vez todas las
ejecuciones terminen, y dejara de estar disponible para todos los usuarios suscritos.
Debe dar click sobre el botén ‘stop’ del algoritmo que desea detener.

y Track

pythondrack:istest + 30 de Agoetn 2021

5.4.3 ; Como eliminar un algoritmo?

Para eliminar un algoritmo debes tener en cuenta que se eliminara una vez todas las
ejecuciones terminen, y dejara de estar disponible para todos los usuarios. Ademas cabe
aclarar que todas las ejecuciones creadas por los usuarios suscritos no se eliminaran.
Debe dar click sobre el botén delete del algoritmo que desea detener.

- ,\/ :
El sequimizmn de objetos e5 & proc
[T ]

5.5 ; Como ver todas las pruebas que he realizado a un algoritmo

suscrito?

Para visualizar todas las pruebas de un algoritmo se debe ubicar sobre la caja, la situar el
puntero sobre ella se mostrara el siguiente icono:

Lii#

De click sobre este y lo redirecciona a una vista con todos las pruebas realizadas por este
algoritmo.

118

14



Deep®tools

AN PRI VD

5.5.1 ; Como administrar las pruebas que he realizado?

Las pruebas pueden ser creadas, visualizadas, clonadas y eliminadas, cabe aclarar que una
vez eliminada la prueba no podra ser recuperada.

5.5.1.1 ; Cémo crear una prueba?

Teniendo en cuenta el item 4.3 nos ubicamos en la parte inferior justo en el botén:

& New

De click en el, esto lo redireccionar a la siguiente vista:

Deep'ftoo{s

Subscrigtions | Tragecionies VB / Run

#Titulo del Proyecto

Acd va un pdrrafo que describa fo gue es ef proyecto

#Comenzando

Estas instrucciones te permitiran obtener una copia del proyecto en funcionamiento en tu maquing local para proposites de desarrollo y pruebas.

Mira Deployment para conocer como desplegar el proyecto.

#Pre-requisitos [
Que cozas necesitas para instalar el software y coma instalarias

Da un efempio

En esta vista se muestra el protocolo y en la parte inferior izquierda se ve los siguientes
botones:

MNext
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De click sobre el boton “Next”, esto lo redirigira a la siguiente vista:

Deep?tools

Subrscriptions | Trajectorics V5 | Fun

@

Choose a file ar

Back Do you want io do  litte test?

Seleccione el tipo de archivo especificado en las extensiones tal como lo hacen en el item 4.2.
Una vez hecho se de mostrara una compilacion de todos los archivos subidos:

B

Choose afile or drag ithere

oskkr mpd highway mpg nskkrmpd

vy, mpd

Back Execule Doyouwanttodo ak ttle tast?
Una vez haya seleccionado los archivos especificados, dé clic sobre el botén “Execute”. Esto lo

redireccionara la siguiente vista:
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Deep@tools

Subscriptions | Trajectories VE [ Te

En esta vista se muestra un elemento importante durante el proceso de ejecucion del algoritmo.

Debajo de la miga de pan se ve una barra de progreso que simboliza el progreso de la
ejecucion del algoritmo, ademas de esta se ve el porcentaje exacto del proceso, en la siguiente
imagen de ejemplo se muestra que lleva el 65% de todo el proceso.

Deepﬁjtools

Subscriptions | Traj

Una vez llega al 100% se podra visualizar el resultado del algoritmo.
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Switwenpnony. | Trayecones VS | Tes

the trajectories of movements wers extracted 10 3 video with 30 frames per second, tha video has a duration of &
secands

oonew L) cione | (D) Mom | | [B] Ooleoe |

5.5.1.2 ; Cémo ver una prueba?

Teniendo en cuenta el item 6.4 nos ubicamos en la prueba, una vez hecho esto apareceran los
siguiente iconos:

@ L

Le damos click al siguiente icono:

@

Nos redirecciona a la vista de visualizacién de resultados del algoritmo.
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Switwenpnony. | Trayecones VS | Tes

the trajectories of movements wers extracted 10 3 video with 30 frames per second, tha video has a duration of &
secands

oonew L) cione | (D) Mom | | [B] Ooleoe |

5.5.1.3 ¢ Cémo clonar una prueba?

Teniendo en cuenta el item 6.4 nos ubicamos en la prueba, una vez hecho esto apareceran los
siguiente iconos:

® L W

Le damos click al siguiente icono:

Esto nos redirecciona a la vista de ejecucion. Cabe aclarar que lo que se quiere hacer con esta
opcidn es la posibilidad de crear una prueba con los mismos archivos que se usaron en la
prueba seleccionada.
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Choose a file or drag it here

oskkrmpa. highway mpg nskkr mpd

Tbaay.mpd

Back Execule Do you want to.do a lttle tast?
Para finalizar la clonacién oprimimos el botdn “Execute”.

5.5.1.4 ; Cémo eliminar una prueba?

Teniendo en cuenta el item 5.4 nos ubicamos en la prueba, una vez hecho esto apareceran los
siguiente iconos:

® L W

Le damos click al siguiente icono:

W

Esto nos desplegara una caja de dialogo preguntando si esta seguro de eliminar la prueba.

Do want delete this test?

Cancel Confirm

Seleccionamos la opcion “Confirm”, y desaparecera la prueba seleccionada.
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5.6 ; Como desplegar un algoritmo?

Para desplegar un algoritmo debe ubicarse en la parte derecha de la barra de navegacion y dar

click sobre el botén:

Lo redirigird hacia la siguiente vista:

o ) 0
Dem comsenon Betssist paes e
In this section you can specify the protocol for data collection, It should be noted that the more specific the better the data to be processed and ae a consequence the

modals will be much more precise.

In this text box, you can write Markdown code and HTML code with Bootstrap 4 4 styles.

Bl 6= %@ =

En la cual debe seguir los siguientes pasos:

5.6.1 Protocolo de recoleccion de datos

Durante el desarrollo de distintos algoritmos de |A se definen protocolos para la toma de datos,
debido a la naturaleza de este tipo de algoritmos, si su algoritmo lo necesita agreguelo en este
paso. Este campo soporta sintaxis Markdown y los estilos Bootstrap 4.4.

Después de esto haga click sobre el boton Next.
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5.6.2 Definiciéon de los elementos

En esta seccion seleccionara los elementos necesarios para su algoritmo, de esta forma se
crea la estructura de datos para la comunicacion con el contenedor.

o -] &

Sefect the necessary elements for your digonthm

& Munimedio coipes %) Gropric dmpeay of the et

De click sobre el boton Next.

5.6.2.1 Elementos de entrada

Estos son los elementos proveidos por el usuario para procesar.

5.6.2.1.1 Elementos de entrada a procesar

Estos son los elementos que el usuario quiere procesar con el algoritmo, solo se permitiran
imagenes y videos con los formatos: gif, jpg, png, jpeg, mp4(h264), los cuales son compatibles
con el navegador especificado.

5.6.2.2 Elementos de salidas

Estos son los elementos resultantes del procesamiento de los elementos de entrada.
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5.6.2.2.1 Resultado

Este elemento es el resultado del algoritmo, en este espacio puedes poner markdown, cédigo
html con estilos bootstrap 4.4.

5.6.2.2.2 Grafico

Este elemento es usado para representar estadisticas y cualquier representacion generada por

la libreria HIGHCHARTS.

5.6.2.2.3 Multimedia

En este campo se mostraran los resultados de los elementos de entrada procesados.

5.6.3 Detalles del modelo

En este paso se pide informacion técnica muy especifica sobre la construccion de nuestro
algoritmo.

{s_.;;' L2 o
Vi il
Help us with some necessary Information 1o be able to communicate with your container,
Images bs Path

Fllznama Clazzname

Name

Desenption

Back Send

5.6.3.1 Imagen Docker

En este campo debe seleccionarse la imagen docker con su algoritmo, al dar click se mostrara

una lista de las imagenes docker disponibles.
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Images
[ 2

classifier-trajectories

classifier-trajectories latest

postgres I
postgres:12

sonarqube

sonarqube;community
zonarqube:latest

sonargube:its

TaCK SeEna

5.6.3.1 Direccion del directorio

En este campo se debe especificar la direccion de la ruta de trabajo de la imagen docker, debe
especificar una ruta absoluta.

5.6.3.2 Nombre del archivo

En este campo se debe especificar el nombre del archivo raiz junto con su extension.

5.6.3.3 Nombre de la clase

En este campo se debe especificar el nombre de la clase de su archivo raiz.

5.6.3.4 Extensiones de los elementos

En este campo se detalla el tipo de archivo que pueden ingresar los usuarios suscritos al
algoritmo.

5.6.3.5 Imagen del algoritmo

En este campo se selecciona una imagen que represente el algoritmo desarrollado.

5.6.3.6 Nombre del algoritmo

En este campo se ingresa una etiqueta o nombre que represente el algoritmo desarrollado.

24

128



5.6.3.7 Descripcion del algoritmo

En este campo se ingresa una descripcion del algoritmo desarrollado.

5.7 ¢ Como crear una imagen docker compatible con el software?

Para la creacion exitosa de una imagen docker funcional para la plataforma DeepTools debe
cumplir con ciertos requisitos.

5.7.1 Directorio de trabajo

Debe seleccionar una ruta donde agregaras todos los archivos requeridos para la creacion del
contenedor, a esta ruta se le llamara Directorio de trabajo. Este directorio de trabajo debe tener
acceso de escritura y debe ser una ruta absoluta.

5.7.2 Archivo raiz

Este archivo se encargara de la ejecucion de todo el algoritmo, tenga en cuenta que debe estar
ubicado en el directorio de trabajo. Este archivo debe tener una clase con ciertas
especificaciones:

- El constructor de la funcién recibe dos argumentos (input, output).
- Debe tener un método llamado ‘run’, este se encargara de ejecutar el algoritmo.

5.7.2.1 Argumento ‘input’

Esta es la direccion de los elementos de entrada o elementos a procesar, debe tomar esta 'y
guardarla en la propiedad input__.

init. (self,

self.input = input

5.7.2.2 Argumento ‘output’

Esta es la direccion de los elementos de salidas o elementos procesados, debe guardarla en la
propiedad output . Tenga en cuenta que esta direccion aun no existe debera crearla el
proceso de ejecucion, en otras palabras debe guardar su archivo final en esa direccion y
agregar a la propiedad output__ el nombre del archivo generado.
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5.7.2.3 Metodo ‘run’

En este método se desarrollara toda la l6gica del algoritmo y una vez finalizado el método la
instancia en ejecucién debera contener distintas propiedades para garantizar una éptima
comunicacion.

5.7.2.4 Propiedades de la clase

Para poder crear una 6ptima comunicacion con el software deben existir ciertas propiedades
ligadas a los elementos seleccionados durante el despliegue del algoritmo

5.7.2.4.1 Propiedad ‘input__’

En esta propiedad debe guardar la direccion de los elementos de entrada o elementos a
procesar.

5.7.2.4.2 Propiedad ‘output__’

En esta propiedad debe guardar la direccion de los elementos de salida o elementos
procesados.

5.7.2.4.3 Propiedad ‘result__’

En esta propiedad debe guardar el contenido de la respuesta del algoritmo, por lo general texto
o markdown, también soporta HTML con estilos bootstrap 4.4.

5.7.2.4.4 Propiedad ‘graph__’

En esta propiedad debe guardar los elementos asociados al grafico seleccionado en el
despliegue, debe contener la estructura compatible con la libreria HIGHCHARTS.

5.7.2.4.5 Propiedad ‘state’

Esta propiedad se encargara de mantener el estado actual de la aplicaciéon en una escalas del
0 al 100, donde 0O es el valor al iniciar el proceso y 100 es el valor bandera para finalizar el
proceso, si por alguna razon este valor no llega a 100, el software se encargara de destruir la
prueba y notificar al creador del algoritmo este fallo.

5.7.2.4.6 Propiedad ‘description__’

Esta propiedad se encarga de informar al usuario que esta pasando durante la ejecucion del
algoritmo, esta ligada directamente al estado, La descripcion deberia cambiar si el estado lo
hace.

5.7.2.5 Recomendaciones

Tenga en cuenta que se estara trabajando con volumenes compartidos entre contenedores
docker y scripts python, no hay soporte para notebooks ni para el uso de librerias de interfaz de
usuario.
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5.7.3 Creacion de la imagen docker

El aplicativo requiere imagenes docker, para crear estos debe ejecutar el comando “docker
commit ${container id} ${image name}/${tag} puede guiarse por la documentacion de
Docker.

7. ¢ Como puedo ver los algoritmos que estan en
ejecucion?

Para acceder a las los algoritmos en ejecucion debe ubicarse en la parte derecha de la barra
de navegacion justo donde se ve el siguiente icono:

De click sobre él, esto lo redireccionara a una vista con una compilacion de todos los algoritmos
en ejecucion.

8. ¢ Como accedo a las notificaciones en tiempo
real?

Las notificaciones en tiempo real estan activadas, esto se vera reflejado en un indicador

numérico en la barra de navegacion:

Este nimero indica el nUmero de notificaciones activas. Al clickear sobre este botén se
desplegara un menu con las notificaciones activas.
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Motifications

Your test has ended
A hour ago

- Your test has ended
A week ago

Your test has ended

A week ago

Your test has ended
A week ago

Las notificaciones cuentan de tres partes, el titulo, el tipo y la descripcién, si le da click a alguna
de estas sera redireccionado a la notificaciéon a atender. En este ejemplo sera redireccionado a

la visualizacion de una prueba.
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Anexo G. Implementacion del prototipo

Figura 14. CUQO - Iniciar Sesion

o
Deep# tools
Sign In

Emiail adaress
Pasaword

Create account

Anexo H. Casos de uso

A continuacion, se presenta el manual de usuario para el role 'usuario’.
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Figura 15. CUO02 - Registrar usuario

'I|¥"G

Deep % tools

Create Account

First name

Last name

Hoke

L=er v
Email address

Password

Confirm password

Sign in

Figura 16. CUO3 - Ver perfil

Algorithms developed

ation Trajectories Y7 Track

E1 2eguimiento de

Trajectories YO
One uger

Juan Marcon &

3 aigonnma
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Figura 17. CU04 - Editar perfil

Deepﬁitools

Profile ¢ Edit

Fit name
Juan

Lasineme
Marzon

sl sguress
developerfigmail com

Figura 18. CUO05 - Ver perfil de desarrolladores

Algorithms developed

Classification Trajectories V7 Track
Yusers waers
: Exeition £1 s2quimients de ofedos £a e process de asn

Trajectories YO
One uger

Juan Marcon &

3 aigonthma
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Figura 19. CUO06 - Listar notificaciones

Noiifcations

() Your Test Has Endad ‘) Your Test Has Ended 20 Diiambes 202

The test of e 7 tam fies

() Your Test Has Ended

Tha Clasit o il -
() YourTest Has Endad & des
The fist of 1 Trajectores ¥8 aigarishm han § e A A—

(&) Your Test Has Ended

a Your Test Has Ended

Figura 20. CUO8 - Suscribirse

Deep¥tools

arfthms / € pticn

cation Trajectories V7

Deseription Protacal Example

Description

Peveloper. Jusn Marcon

E 5

Video extensions:
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Figura 21. CUQ9 - Cancelar suscripciéon

Deep-‘ftools

Classification Trajectories V7
Deseription Protocal Example

Descriptien

spes: Juan Marcon

Exf

Video extensions

Figura 22. CU10 - Listar suscripciones

Subscriptions

ion Trajectanea V7
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Figura 23. CU11 - Desplegar algoritmo | Paso 1

Deep ﬁ tools

& e =

I thin gection you gan specify the protocol for dats colbection. it should be noted that the mare epecific the better the data 1o bé processsd and &3 8 conssqUEnce the
magels will be much more precisa

Iri this taxt bon, you can wiits Markddown code and HTML coda with Bootstiap 4.4 styles
BI SS=l=2 4@ =

Mt

Figura 24. CU11 - Desplegar algoritmo | Paso 2

Deep ﬁ tools

@ o &

s rrme=s smrumenre PP
Sebect e neceszary lements for your sigarittm

B3 Memmeia cutput B ashic gy of tho resdt
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Figura 25. CU11 - Desplegar algoritmo | Paso 3

Deepﬁ":tools

L] a 2]

Help us with seme necessary infarmation fo be sble 1 comerunicate with yous container.

mngea - =aih

Fiename Clasanmne

Figura 26. CU11 - Desplegar algoritmo | Construyendo

files 70 workain home ftrack') hee fmgs

whaved comanicatian and serv
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Figura 27. CU12 - Iniciar algoritmo

Deep ﬁ tools

Figura 28. CU13 - Detener algoritmo

Deep?ﬁtools
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Figura 29. CU14 - Eliminar algoritmo | Seleccion del algoritmo

Deep®tools

Algeathms

Q }
—
By Track i~ Trajectories VO
) @'
Dython/mekistaet - 31 de Agasts 7021 anery? & Siwang intest - & de Sepriembne 103
El vegumminnin dn nbjubos e= ol procesn de wwtimar ol tempo | dranmhan

() Classification Trajectories V7
)
CligsTienaialeetorion latost - 12 0o Dvelimben 2021

Cescrition &

=

Figura 30. CU14 - Elimina algoritmo | Confirmar eliminacion

Madule Clazsification Trajectories v7

oD waan! detete algorithm *Classification Trajectories v?

Cancel Confirm
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Figura 31. CU15 - Administrar usuarios

Deepﬁ:tools

Alguiithms | Trojectories V9

Trajectories V9

Description Protocol Example Representation Mode! detail Users

o

©

& Hew || [ AR

Figura 32. CU15 - Administrar usuarios | Agregar suscripcion

Add users

|

Cancel
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Figura 33. CU15 - Administrar usuarios | Eliminar suscripcion

Do want to delete the sescription of Oscar Mendoza?

Cancel Confirm

Figura 34. CU16 - Ejecutar algoritmo

Kigorhms

(=7 Classification Trajectories Y7
(5
rig-1aleotorisn Latust - 12 08 Dvel i 2021

Cescriotion
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Figura 35. CU16 - Ejecutar algoritmo | Seleccion de archivos

Deepﬁ:tools

Algoeithme ¢ Trajectordes V& | Run

B

Choose a file or drag it hare

Back Do you want to do a fittle test?

Figura 36. CU16 - Ejecutar algoritmo | Prueba con archivos probados por el desarrollador

Deepﬁtools

Algorihms / Trapectories V0 / Run

Select the multimedia elements you want for a short test

i
(wmpﬂ- ) marchampd £ | x -

Back Save
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Figura 37. CU16 - Ejecutar algoritmo | Algoritmo en ejecucion

Algorithms | Track / Te

anatymng frame 15 56 1183 sivow fess

Figura 38. CU17 - Listar ejecuciones

Deepﬁj'tools

Algoriths / Trajsctones Ve / Test
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Figura 39. CUI18 - Ver ejecucion

Deep?tools

Algorithma / Tragectories VG [ Test / 2

Name Value
Dimensions 320x240
Frames 160
FPS 250
Trajectories 51211

Figura 40. CU19 - Eliminar ejecucion | Seleccion de la ejecucion

Deep?.- tools

Algodihms / Trajectories V3 / Test

12 oe Digemore 202 @ [0 H Feiea 20t Noviembre 2021
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Figura 41. CU19 - Eliminar ejecucion | Confirmar eliminacion

Do want delets this test?

Cancel  Canfirm

Figura 42. CU20 - Clonar ejecucion | Seleccion de ejecucion a clonar

Deep ; tools

Algorihms ¢ Trajectories V8 / Test

Genenating irgeniones 12 din Mgy

Finsiinl & de Geptiemane 207

13af3 L e
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Figura 43. CU20 - Clonar ejecucion | Seleccion de archivos

ol
Deep?}tools
Algorithms / Trajectories V9 / Run
-
Choose a file or drag it here
eyehag mp4
Back Execute Doyou want io do a filile test?

Figura 44. CU20 - Clonar ejecucion | Algoritmo en ejecucion de el experimento clonado
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Figura 45. CU21 - Filtrar algoritmos

Deep@'tools

Algarithma

O wed

{ Track
)
pythenirachaatest - 30 te Agusto Z021

Figura 46. CU22 - Listar algoritmos

Deep?ﬁtools

Algorhims
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Figura 47. CU23 - Descargar elementos multimedia

DeepWtools

Algorithms [/ Trajectonesva ¢ Test / 1

Name Value
Dimensions 5201520
Frames 98

FPS £
Trajectories 55094

) velocidad de repracue.

¥ [m] Percalls en panaia
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Tabla 7. Caso de uso: CUQO - Iniciar sesiéon

1d Cuo0
Nombre Iniciar sesion
Actores Usuario, Desarrollador
Descripcion El usuario podré iniciar sesion en el software usando credenciales de
acceso asignadas durante el registro.
Flujo 1. El usuario ingresa a la pagina principal.
2. El usuario ingresa sus credenciales y da clic en Sign In now.
3. La pagina verifica y marca las credenciales como correctas.
4. El usuario es dirigido al Dashboard.
Excepcion  Las credenciales de ingreso no coinciden. En este caso se informara al

usuario este problema.

Tabla 8. Caso de uso: CUO1 - Cerrar sesién

1d Ccuo1l

Nombre Cerrar sesion

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  El usuario podra cerrar sesion o pasado 1 dia de inactividad el software
cerrara la sesiéon automaéaticamente

Flujo 1. El usuario da click en la foto de perfil en la esquina superior derecha,

esto despliega un meni con tres opciones.
2. El usuario selecciona la opcion Logout.
3. El software cierra la seccion.

4. El usuario es dirigido a la pagina de inicio de sesién.

Tabla 9. Caso de uso: CU02 - Registrar usuario
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Id Ccuo02

Nombre Registrar usuario

Actores Invitado

Descripcion  El usuario podra registrarse en el software con alguno de los dos roles
disponibles (Usuario o desarrollador).

Flujo 1. El usuario ingresa a la pagina principal.

2. El usuario da click sobre el enlace Create account. Esto redirige al
usuario a la pagina de registro.

3. El usuario llena el formulario con su informacién personal.

4. El usuario da click sobre el boton Create account.

5. El usuario es dirigido al Dashboard.

Excepciéon 1

Si el correo electrénico ya se encuentra registrado se le informara al usua-

rio.

Excepcién 2

Si las contrasenas no coinciden no se podra continuar con el registro. Se

le informara al usuario.

Excepcién 3

Si falta algiin campo del formulario no se podra continuar con el registro.

Se le informara al usuario.

Tabla 10. Caso de uso: CUO3 - Ver perfil

1d CcuUo03

Nombre Ver perfil

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  Los usuarios podran ver la informacion de su cuenta, tales como Nombre,
Foto de perfil y suscripciones.

Flujo 1. El usuario da click en la foto de perfil en la esquina superior derecha,

esto despliega un meni con tres opciones.
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2. El usuario selecciona la opcion Profile.

3. El usuario es redirigido a una pagina con la informacién de su cuenta.

Tabla 11. Caso de uso: CU04 - Editar perfil

Id Ccuo4

Nombre Editar perfil

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  Los usuarios podran modificar la informacién de su cuenta, tales como
Nombre, Apellido, Correo electronico y Foto de perfil.

Flujo 1. El usuario da click en la foto de perfil en la esquina superior derecha,

esto despliega un menti con tres opciones.

2. El usuario selecciona la opcion Settings.

3. El usuario es redirigido a una pagina con la un formulario para modi-
ficar la informacion de la cuenta.

4. El usuario da click en el botéon Upload profile. Este es redirigido a una

pagina con la informacién de su cuenta.

Excepciéon 1

Si el correo electrénico ya se encuentra registrado se le informara al usua-

rio.

Excepcién 2

Si falta algtin campo del formulario no se podra continuar con este. Se le

informara al usuario.

Tabla 12. Caso de uso: CUO5 - Ver perfil de desarrolladores

Id CuUo05
Nombre Ver perfil de desarrolladores
Actores Usuario, Desarrollador
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Descripciéon

Los usuarios podrian consultar informacién personal de los desarrollado-

res, tales como Nombre, Apellido, Foto de perfil y algoritmos activos.

Flujo

1. El usuario rellena la caja de texto ubicada en la parte superior central.
2. Se despliega un ment con las coincidencias encontradas.

3. El usuario da click en una de estas.

4. El usuario es redirigido a una pagina con la informaciéon personal del

desarrollador seleccionado.

Excepcién 1

Si no se encuentran coincidencias no apareceran perfiles seleccionables.

Excepcion 2

Si la caja de texto no tiene una palabra con al menos 4 caracteres, no se

realizara la busqueda.

Tabla 13. Caso de uso: CUO06 - Listar notificaciones

Id Cuo06

Nombre Listar notificaciones

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  Los usuarios podréan listar las notificaciones del software.

Flujo 1. El usuario da click en el icono de la campana ubicado en la esquina
superior derecha.
2. Se despliega un menu con las ultimas 5 notificaciones activas y un
boton para ver todas las notificaciones.
3. El usuario da click en el botén Show all.
4. El usuario es redirigido a una pagina con todas las notificaciones,
organizadas por vistas y no vistas.

Excepcion  Si el usuario no tiene notificaciones se mostrara un mensaje informéandole

que no tiene notificaciones.
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Tabla 14. Caso de uso: CUQ7 - Notificar novedades

1d cuo7

Nombre Notificar novedades

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  El software debe notificarle a sus usuario la finalizacién de una ejecucion,
ademés de notificarle a los usuarios cuando un algoritmo no esta activo.

Flujo 1. El estado de un algoritmo cambia o finaliza la ejecuciéon de un algo-

ritmo.
2. Se notifica a los usuarios suscritos el cambio de estado o al usuario

dueno que finalizacion de la ejecuciéon segin corresponda.

Tabla 15. Caso de uso: CUOS8 - Suscribirse

Id Ccuos

Nombre Suscribirse

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion Todos los usuario pueden suscribirse a los algoritmos activos, al realizar
esta accion permitiré a este usuario la posibilidad de ejecutar tantas veces
quiera mientras este algoritmo permanezca activo. Ademaés de esto, cada
modificacion en el algoritmo sera notificada a los usuarios suscritos.

Flujo 1. El usuario lista los algoritmos.

2. Selecciona un algoritmo de su interés.

3. Da click en el boton 'Suscribirse’.

Tabla 16. Caso de uso: CUQ9 - Cancelar suscripciéon

1d

Ccuo09

Nombre

Cancelar suscripcion
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Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  El software permite a los usuarios cancelar las suscripciones realizadas.
Esto quitara el acceso a la ejecucion de los algoritmos y evitara la envio
de notificaciones relacionadas con este.

Flujo 1. El usuario lista sus suscripciones ().

2. El usuario selecciona el algoritmo de interés.

3. Da click en el boton ’Cancelar suscripcion’

Tabla 17. Caso de uso: CU10 - Listar suscripciones

Id Cu10

Nombre Listar suscripciones

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  El software permite a los usuarios ver una lista de todas las suscripciones.
En otras palabras tiene una lista con los algoritmos que pueden usar.

Flujo 1. El usuario da click en el icono que representa algoritmo ubicado en la
esquina superior derecha.

Excepcion Si el usuario no tiene suscripciones se le mostrara un mensaje informén-

dole.

Tabla 18. Caso de uso: CU11 - Desplegar algoritmo

Id CU11

Nombre Desplegar algoritmo

Actores Desarrollador

Descripcion  El software permite a los usuarios desarrolladores desplegar todos los al-

goritmos relacionados con IA que cumplan con los requisitos establecidos.
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Flujo

1. El usuario da click en el icono de agregar ubicado en la esquina superior
derecha.

2. EL usuario debe especificar el protocolo de toma de datos, si es ne-
cesario, al finalizar esto deberd dar click en el botén ’Siguiente’ para
continuar con el siguiente paso.

3. El usuario debe seleccionar los elementos necesarios para el algoritmo.
Al finalizar esto debe dar click en el boton ’Siguiente’.

4. El usuario debe especificar los metadatos necesarios para el despliegue,
tales como imagen del docker, directorio de trabajo, archivo de comuni-
cacién, entre otros.

5. El usuario debe seleccionar los elementos necesarios para el algoritmo.
Al finalizar esto debe dar click en el botén 'Siguiente’.

6. El software le mostrara en tiempo real una barra de progreso con mos-
trando paso a paso la contraccion del algoritmo. El software le notificara

cuando haya finalizado

Excepciéon 1

Si los metadatos necesarios para el despliegue no concuerda con la imagen

docker se le informara al desarrollador.

Excepcion 2

Si los procesos especificados en el archivo de comunicacion falla, se de-

tendra el proceso y se registrara el error.

Tabla 19. Caso de uso: CU12 - Iniciar algoritmo

Id CuU12
Nombre Iniciar algoritmo
Actores Desarrollador
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Descripciéon

Los algoritmos tienen distintos estados que representan la posibilidad de
ser usados. Cuando se iniciar un algoritmo, cambia su estado de desplega-

do a activo, esto significa que podra ser usado por los usuarios suscritos.

Flujo

1. El desarrollador lista sus algoritmos.

2. Da click en el botén ’Iniciar’.

Tabla 20. Caso de uso: CU13 - Detener algoritmo

Id CU13

Nombre Detener algoritmo

Actores Desarrollador

Descripcion Al detener un algoritmo cambiamos su estado de activo a desplegado,
cambiando la posibilidad de ser ejecutado por los usuarios suscritos y
eliminando su visibilidad publica.

Flujo 1. El desarrollador lista sus algoritmos.
2. Da click en el botén 'Detener’.

Excepcion  Si existen algoritmos en ejecucion el algoritmo no se detendré hasta fi-

nalizar su cola de tareas. No se podran mas ejecuciones.

Tabla 21. Caso de uso: CU14 - Eliminar algoritmo

1d CuU14

Nombre Eliminar algoritmo

Actores Desarrollador

Descripcion La eliminacion de algoritmo imposibilitara el uso de este ademas de su
visibilidad para todos los usuario incluyendo su creador.

Flujo 1. El desarrollador lista sus algoritmos.
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2. Da click en el botéon 'Eliminar’.

3. El software pide confirmacion para esta accion.

Excepcion

Si existen algoritmos en ejecucion el algoritmo no se detendra hasta fi-

nalizar su cola de tareas. Una vez finalizada se eliminara el algoritmo.

Tabla 22. Caso de uso: CU15 - Administrar usuarios

Id CU15

Nombre Administrar usuarios

Actores Desarrollador

Descripcion Los desarrolladores podréan habilitar y deshabilitar suscripciones a usua-
rios.

Flujo 1. El desarrollador lista sus algoritmos.

2. Selecciona el algoritmo de interés.

3. Selecciona la pestana usuarios.

Tabla 23. Caso de uso: CU16 - Ejecutar algoritmo

Id Ccul1e

Nombre Ejecutar algoritmo

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  Todos los usuarios podran ejecutar un algoritmo siempre y cuando sean
duenos o este suscritos a este.

Flujo 1. El usuario lista sus algoritmos.

2. Selecciona el algoritmo de interés.
3. Da click en el boton "Ejecutar’.
4. Se le mostrar el protocolo para la toma de datos. Da click en el botén

"Siguiente’.
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5. Sube los archivos necesarios para la ejecucion. Da click en el botén
"Siguiente’

6. Se notifica al usuario cuando haya terminado el proceso.

Excepcién 1

Si los archivos no concuerda con los especificados no podré proceder con

el proceso.

Excepciéon 2

Hasta no finalizar la subida de archivos no se podra proceder con el

proceso.

Excepcién 3

Si falla algin proceso en la ejecucion se le notificara al usuario.

Tabla 24. Caso de uso: CU17 - Listar ejecuciones

Id Ccu17
Nombre Listar ejecuciones
Actores Usuario, Desarrollador
Descripcion  Los usuarios podréan listar ejecuciones de su autoria.
Flujo 1. El usuario lista sus algoritmos.

2. Selecciona el algoritmo de interés.

3. Da click en el boton "Ver ejecuciones’.
Excepcion  Si no tiene ejecuciones se le informara al usuario.

Tabla 25. Caso de uso: CU18 - Ver ejecucion

Id CU18

Nombre Ver ejecucion

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion Los usuarios podréan ver los detalles de ejecuciones de su autoria.
Flujo 1. El usuario lista sus algoritmos.

2. Selecciona el algoritmo de interés.
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3. Da click en el boton "Ver ejecuciones’.

4. Selecciona la ejecucion de su interés.

Tabla 26. Caso de uso: CU19 - Eliminar ejecucién

1d CU19
Nombre Eliminar ejecucion
Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  Los usuarios podran eliminar las ejecuciones de su autoria.

Flujo . El usuario lista sus algoritmos.

. Selecciona el algoritmo de interés.

. Da click en el boton "Ver ejecuciones’.
. Selecciona la ejecucion de su interés.

. Da click en el botén ’Eliminar’.

S Ot s W N =

. El software pide confirmacion para esta accion.

Tabla 27. Caso de uso: CU20 - Clonar ejecucién

Id CcuU20
Nombre Clonar ejecucion
Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion Los usuarios podrén crear ejecuciones similares a las ya creadas.

Flujo 1. El usuario lista sus algoritmos.

2. Selecciona el algoritmo de interés.

3. Da click en el boton "Ver ejecuciones’.
4. Selecciona la ejecucion de su interés.
5

. Da click en el botéon 'Clonar’.
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Tabla 28. Caso de uso: CU21 - Filtrar algoritmos

1d CuU21

Nombre Filtrar algoritmos

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion Los usuarios podran buscar algoritmos mediante palabras claves, autor,
entre otros.

Flujo 1. El usuario lista los algoritmos.
2. Llena la caja de texto con las palabras claves.

Excepcién  Si ningin algoritmo coincide con las palabras clave se informara al usua-

rio.

Tabla 29. Caso de uso: CU22 - Listar algoritmos

Id Ccu22

Nombre Listar algoritmos

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion  Los usuarios podran listar los algoritmos activos.
Flujo 1. El usuario da click en el boton "Algoritmos’.

Tabla 30. Caso de uso: CU23 - Descargar elementos multimedia

Id Ccu23

Nombre Descargar elementos multimedia

Actores Usuario, Desarrollador

Descripcion Los usuarios podran descargar los elementos multimedia de las ejecucio-
nes de su autoria.

Flujo 1. El usuario lista sus algoritmos.

2. Selecciona el algoritmo de interés.
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3. Da click en el boton "Ver ejecuciones’.
4. Selecciona la ejecucion de su interés.

5. Da click en el boton 'Descargar’.
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