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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad el uso de aplicaciones moviles en la educacion se ha convertido en

una herramienta cada vez mas relevante y beneficiosa para los estudiantes y docentes.

Ademas, las aplicaciones moviles en la educacion suelen ser altamente interactivas y
personalizables, adaptandose a las necesidades individuales de cada estudiante. Al
utilizar elementos visuales, juegos, evaluaciones y retroalimentacion inmediata, las
aplicaciones mdviles fomentan la participacion, el compromiso y la motivacion de los

estudiantes, lo que se traduce en un aprendizaje mas efectivo y significativo.

El presente proyecto tiene como fin disefiar una aplicacion movil para el aprendizaje
de Lengua de Sefias ecuatoriana. La aplicacion contard con una variedad de recursos
que incluyen lecciones estructuradas, videos instructivos, juegos interactivos, y un

amplio vocabulario de sefias.

En el desarrollo del presente proyecto, se emple6 la metodologia Mobile-D con el
objetivo de obtener mayor flexibilidad y agilidad para enfrentar los posibles cambios
que podrian surgir durante el proceso de desarrollo. Junto a esto, se utilizd el
Framework de desarrollo Flutter con el lenguaje de programacion Dart, lo que

proporciond un entorno de desarrollo eficiente y versatil.

Ademas, se recurri¢ al servicio de “Cloud Firestore”, proporcionado por la plataforma
Firebase, como base de datos, lo cual resultd beneficioso para el manejo y
almacenamiento de datos. Firebase proporciona una amplia gama de servicios, como
“Firebase Authentication” para la autenticacion de usuarios, “Firebase Cloud Storage”
para el almacenamiento en la nube y “Firebase Cloud Messaging” para notificaciones
push, sin la necesidad de crear servicios o un backend por separado. Esto simplifico el
desarrollo y permiti6 una integracion mas fluida de las funcionalidades necesarias en

la aplicacion movil.

Palabras clave: Framework Flutter, lenguaje Dart, Firebase, Mobile-D, lengua de

sefias.
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ABSTRACT

Nowadays, the use of mobile applications in education has become an increasingly

relevant and beneficial tool for students and teachers.

In addition, mobile applications in education are often highly interactive and
customizable, adapting to the individual needs of each student. By using visual
elements, games, assessments and immediate feedback, mobile applications encourage
student participation, engagement and motivation, resulting in more effective and

meaningful learning.

The present project aims to design a mobile application for learning Ecuadorian Sign
Language. The application will have a variety of resources including structured

lessons, instructional videos, interactive games, and an extensive sign vocabulary.

In the development of this project, the Mobile-D methodology was used in order to
obtain greater flexibility and agility to deal with possible changes that could arise
during the development process. In addition, the Flutter development framework with
the Dart programming language was used, which provided an efficient and versatile

development environment.

In addition, the "Cloud Firestore" service, provided by the Firebase platform, was used
as a database, which was beneficial for data management and storage. Firebase
provides a wide range of services, such as "Firebase Authentication” for user
authentication, "Firebase Cloud Storage" for cloud storage and "Firebase Cloud
Messaging" for push notifications, without the need to create separate services or a
backend. This simplified development and allowed for a more seamless integration of

the required functionality into the mobile app.

Keywords: Flutter Framework, Dart language, Firebase, Mobile-D, sign language.

XVii



1 CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1 Tema de Investigacion

APLICACION MOVIL EDUCATIVA USANDO EL FRAMEWORK FLUTTER
PARA EL APRENDIZAJE DE LENGUA DE SENAS ECUATORIANA EN LA
CIUDAD DE AMBATO.

1.1.1 Planteamiento del Problema

La Organizacién Mundial de la Salud (OMS) indica que méas del 5% de la poblacion
mundial es sorda en lo que se refiere a que aproximadamente 360 millones de personas
padecen de problemas sociales, culturales, académicos y laborales en todo el mundo.
“Con nuevas tecnologias de comunicacion e informaticas, la comunidad sorda se
comunica por mensajes de texto entre si, por lo menos aquellos que tienen el acceso a
un teléfono celular e internet”[1]. En efecto logran establecer asi un canal de
comunicacion con las personas, sin embargo, esto no impide que aun exista una brecha
social entre la comunidad sorda y las personas oyentes. De esta manera es conveniente
que los sectores de servicio publico tomen como prioridad que sus empleados manejen
un conocimiento de la Lengua de Sefias ya que la comunidad sorda afronta grandes

problemas al adquirir informacion en servicios publicos, al realizar tramites.

En América Latina la poblacion con discapacidad auditiva carece de oportunidades
laborales y académicas por el hecho de que la poblacion de personas oyentes
desconoce la Lengua de Sefas. “El lenguaje de sefias es un lenguaje natural, asi mismo
son lenguas minoritarias debido a la cantidad de usuarios y patrones generales de
transmision, y también minorizadas por instituciones, agendas de investigacion y
politicas que ignoran las lenguas de senas”[2]. Como consecuencia de esto se presenta

una barrera en la comunicacion frente a una persona gque no presenta esta discapacidad.



En el Ecuador, hasta octubre de 2021 , el total de personas con discapacidad auditiva
registradas por el Consejo Nacional de Discapacidad es del 14.12% de la poblacion.
“El acercamiento a las personas sordas ha sido muy escaso en el pais”[1]. El éxito de
la inclusion depende de los distintos agentes y actores de la sociedad, a comparacion
con otras formas de discapacidad ellos no presentan problemas de aprendizaje, pero si
de comunicacion. Cabe destacar que las personas sordas sufren en la inclusion social
al momento que interacttan con la sociedad, comprar o realizar cualquier tipo de
actividades, debido a que no en todos los lugares las personas cuentan con un basico
conocimiento en la Lengua de Sefias para lograr establecer un cierto nivel de

comunicacion[1].

1.2 Antecedentes Investigativos

Para sustentar la investigacion, se revisd informacion de articulos cientificos y de
algunos repositorios digitales de universidades de distintos paises en donde se tomé en
cuenta temas relacionados al desarrollo de aplicaciones mdviles enfocados al

aprendizaje de Lengua de Sefias, entre las que se destacan las siguientes:
Segln K. A. Rojas-Chavez, A. R. Quini-Villegas, y C. T. Gonzélez-Ramirez:

La investigacién fue realizada en 2019 en la ciudad de Zitdcuaro Michoacéan, la
cual se enfocé en determinar si una herramienta tecnoldgica, como una aplicacion
movil, puede ayudar en el aprendizaje de la Lengua de Sefias Mexicana. La
metodologia empleada fue un analisis del funcionamiento del sistema utilizando el
entorno de desarrollo integrado (IDE) para Android Studio. Ademas, se evaluaron
las caracteristicas de la aplicacion movil desarrolladay se realizaron encuestas para
medir su usabilidad, soporte para la instruccién en el aula, navegabilidad y tamafio
del vocabulario. Los resultados demostraron que la aplicacién es sencilla de usar
y cuenta con un vocabulario suficiente para apoyar el aprendizaje de la Lengua de
Sefias Mexicana. Adicionalmente, se descubrié que la aplicacion puede ser util

como herramienta para mejorar la inclusion[3].



Segln D. D. lIsuiza-Pérez, L. Asto-Huaméan, M. R. Aranglena-Yllanes, y J. R. Diaz-

Dumont:

En el afio 2020, se llevo a cabo el estudio en donde el objetivo fue desarrollar una
aplicacion movil que facilite el aprendizaje de la Lengua de Sefias peruana. Se
realizaron pruebas con los alumnos dentro y fuera del aula, con familiares y
personas del entorno. La aplicacion mdvil facilité que las personas con
discapacidad auditiva mejoraran su versatilidad en la comunicacién sin necesidad
de un intermediario a su lado. El proceso de aprendizaje entre las personas con
discapacidad que hablan la Lengua de Sefias peruanay su contexto de habla natural
arrojé resultados positivos. La metodologia utilizada consistio en entrevistas,
preguntas y pruebas que se realizaron durante un mes en la I.E. Stella Maris en la
ciudad de Puerto Maldonado.[1, pp. 1,3,7].

Segun L. A. Pujos-Zumbana:

La investigacion llevada a cabo en el afio 2020 en la ciudad de Ambato se centro
en resaltar la importancia del tiempo en el intercambio entre una persona sorda y
una oyente, donde se utiliz6 una aplicacion mévil para el aprendizaje de la Lengua
de Sefias. Los resultados se centraron en la experiencia de escribir, repetir y aclarar
la conversacion, y cémo esto afectod el lapso de utilizacién. La muestra de la
investigacién consistio en 20 personas seleccionadas al azar, quienes colaboraron
en el proceso de investigacion. Durante la implementacion, se puso énfasis en la
usabilidad de la aplicacion, y la comunidad involucrada en su utilizacion considerd

que este recurso es innovador y beneficioso[4, p. 15].

Segun la investigacion realizada en el afio 2020 en la ciudad de Medellin por S.
Hernandez, A. Cesar, C. Sanchez, M. Juan, y A. Guillermo [5], la cual se basa en una
aplicacion movil conformada por un sintetizador de voz y un modulo de
reconocimiento de voz queriendo facilitar la comunicacion con la persona oyente que
no conoce la Lengua de Sefias. Como resultado de esta investigacion menciona que la

tecnologia puede mejorar el aprendizaje de la Lengua de Sefias y el nivel de inclusion



social de las personas con alguna discapacidad auditiva permitiéndoles una mejor

calidad de vida.
Segun Cuji, Gavilanes, & Silva:

En un estudio realizado en el afio 2018 en la ciudad de Ambato, se demostro
que la aplicacion de una estrategia didactica innovadora que utiliza tecnologias
para ensefiar el lenguaje de sefias puede mejorar significativamente la
educacién de nifios con discapacidad auditiva. En la fase 1 del estudio, el
docente presentd imagenes y textos en la pizarra, lo que permitié a los
estudiantes aprender el 55% de las imagenes mostradas. En la fase 2, se utilizd
una aplicacién informatica para el aprendizaje del lenguaje de sefias, aunque
los resultados especificos no fueron proporcionados. Sin embargo, se concluye
que las tecnologias pueden ser una herramienta valiosa para ensefiar el lenguaje

de sefias y se sugiere su aplicacién en otros contextos educativos[6, p.4].

1.3 Fundamentacién Teodrica
Tipos de Comunicacion

Es un proceso por el cual se asigna y transmite un significado. Se definen los tipos en

base a diferentes criterios:

1. Comunicacién Verbal. - Se trata de emplear términos, sonidos o medios auditivos
para intercambiar informacién con distintas personas. Para emitir nuestro mensaje
existen a su vez diferentes tipos de comunicacion verbal: comunicacion oral y

escrita[7].

2. Comunicacion no Verbal. — Estilo de comunicacion en el que utilizamos nuestro

CUerpo para enviar mensajes a otras personas[8].
Segun canal sensorial:

3. Comunicacion Visual. - El mensaje se comunica mediante el canal visual y es

captado a través del sentido de la visién[9].

4. Comunicacion Auditiva. - La informacion es captada mediante el sentido del oido.

Un sonido, ya sea musica 0 una voz, nos comunica un mensaje[10].
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5. Comunicacion Tactil. - La comunicacion tactil se experimenta mediante el contacto

fisico, como una caricia, estrechar las manos o abrazarnos[10].

6. Comunicacion Gestual. - Cuando nos comunicamos con otra persona mediante

gestos, nos referimos a la comunicacion gestual[10].
Segun tipo de participacion:

7. Comunicacién Unilateral. - Este tipo de comunicacion se caracteriza por la ausencia

de un intercambio de informacion entre el emisor y el receptor[10].

8. Comunicacion Reciproca. - En esta situacion se produce una inversion de roles, lo
que significa que el que enviaba el mensaje ahora se convierte en el receptor, y el que

recibia el mensaje pasa a ser el emisor[10].

9. Comunicacidn por Sefias. - Es el método empleado por personas con discapacidad
auditiva para intercambiar informacién, conocido como Lengua de Sefias o lengua de

signos, gque se basa en la comunicacién a través de gestos y sefias[11].

Capacidades Especiales

El término “Capacidades Especiales” se utiliza para describir a las personas que
requieren diferentes tipos de aprendizaje para desarrollar sus habilidades[12]. Sin
embargo, también se han utilizado otros términos como “persona con discapacidad” o
“persona con capacidades diferentes” para referirse a las personas con discapacidad.
Es esencial garantizar que las personas con discapacidad sean incorporadas en todas
las areas de la vida, permitiéndoles alcanzar su maximo potencial y vivir de acuerdo a
sus metas y aspiraciones[13]. En conclusion, “capacidades especiales” es un término
que se utiliza para referirse a personas con diferentes necesidades de aprendizaje, pero
existen otros términos que también se pueden utilizar para referirse a personas con

discapacidad.

Aprendizaje Lengua de Sefias

El Aprendizaje de la Lengua de Sefias implica la adquisicion de habilidades para

comunicarse utilizando un sistema de signos visuales y gestuales[6].
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La Lengua de Sefias constituye el modo de comunicacion innato utilizado por
individuos con discapacidad auditiva. En efecto, posee reglas y estructurado un codigo.
A su vez, transmite comunica las ideas, creencias, deseos e intenciones de las personas
sordas que lo conocen, y en esta forma de expresion del lenguaje basan su material

mental y procesos cognitivos[11].

A diferencia de otros idiomas, se comunica mediante gestos y movimientos de las

manos. Cada comunidad tiene su propio idioma, por lo que no existe un idioma global.
Actores Involucrados:

» Comunidad sorda.
« Ministerio de Inclusién econémica y social (MIES).
« Consejo nacional para la igualdad de Discapacidades (CONADIS).

Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software se enfoca en la creacion de programas informaticos

mediante el uso de sistemas, herramientas y métodos especializados[14].

Esta area de especializacion demuestra la actividad central del programa, la cual

desempefia un papel fundamental durante la fase de desarrollo de software[14].
Caracteristicas de la Ingenieria de Software
El software lo caracterizan 3 elementos:
1. Las estructuras de datos[14].
2. Los programas y/o algoritmos[14].
3. Los documentos[14].
Etapas de la Ingenieria de Software

e Analisis

Es el procedimiento para investigar un problema con el fin de encontrar una

solucion. Se define claramente el problema a resolver o el software a inventar,

asi como los elementos principales que conformaran el producto[14].



Disefio
Este es el procedimiento que aplica la informacion recopilada durante la fase
de andlisis del producto al disefio del producto. La tarea principal de la fase de

disefio es crear un modelo o las caracteristicas necesarias para los componentes

del producto o sistema[14].
Desarrollo

Se trata de utilizar los disefios creados durante la fase de disefio para construir

los elementos que seran empleados en el sistema[14].
Pruebas o Verificacion Prueba

Se trata de asegurar que cada uno de los componentes o elementos que
conforman el sistema o producto cumpla con las caracteristicas necesarias

segun lo especificado durante la fase de disefio[14].
Implementacion o Entrega Implantacion

Consiste en la distribucion del producto y hacerlo llegar a manos del
cliente[14].

Mantenimiento

Consiste en implementar las soluciones adecuadas a cualquier inconveniente
del producto y posteriormente lanzar una versién mejorada, otorgandole asi

una nueva actualizacion[14].
Etapa Final EOL

Consiste en ejecutar todas las labores que garanticen que tanto los clientes
como los empleados tiene la certeza de que el producto ya no estara mas a la

disposicién, por lo que no se vendera mas[14].

Metodologias de Desarrollo

Una Metodologia de Desarrollo se refiere a un conjunto de técnicas y procedimientos

empleados para la planificacion, disefio, desarrollo, pruebas y mantenimiento de un

proyecto de software. Estas metodologias proporcionan un marco de trabajo para el
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equipo, estableciendo un proceso bien definido y organizado para llevar a cabo los
proyectos. Los principales objetivos de una metodologia de desarrollo son incrementar
la eficiencia, mejorar la calidad del software y disminuir tanto el tiempo como los

costos asociados al proyecto[15].
METODOLOGIA TRADICIONAL

La Metodologia Tradicional es un enfoque de desarrollo de software que se basa en
una estructura de desarrollo bien definida, lineal y poco adaptable a los cambios de
Ultima hora. También se conoce como modelo en cascada y se divide en fases
secuenciales, como el analisis de requisitos, el disefio, la implementacion, las pruebas

y el mantenimiento, y cada fase debe completarse antes de pasar a la siguiente[15].

Este enfoque es adecuado para proyectos grandes y complejos en los que se pueden
anticipar todos los requisitos desde el principio y en los que se valora mucho la calidad
y la documentacion. Sin embargo, una de las principales desventajas de la metodologia
tradicional es que no se adapta a los cambios en los requisitos del proyecto, lo que

puede provocar retrasos en el proyecto[15].

METODOLOGIAS AGILES

Las Metodologias Agiles son enfoques de desarrollo de software que enfatizan la
interaccion y colaboracién continuas con los clientes, asi como la entrega rapida y

frecuente de productos funcionales.

Algunas de las Metodologias Agiles mas destacadas incluyen Scrum, XP
(Programacion Extrema), Kanban y Lean. Estos enfoques enfatizan la flexibilidad, la
adaptabilidad y la capacidad de respuesta a los cambios en los requisitos del proyecto
y en el entorno empresarial. El éxito de estas metodologias depende de equipos de
trabajo autonomos y multidisciplinarios que trabajen en ciclos cortos de desarrollo
(llamados "sprints™), con un enfoque en proporcionar el maximo valor al cliente. En
las Gltimas décadas, las metodologias agiles han ganado popularidad debido a su

efectividad en proyectos de desarrollo de software[15].



Aplicacion Movil

Una Aplicacion Movil es un software creado especificamente para ser utilizado en

dispositivos moviles, como smartphones o tablets. Estas aplicaciones pueden

descargarse e instalarse en el dispositivo y brindan una amplia gama de caracteristicas

y servicios, que van desde juegos Yy entretenimiento hasta herramientas de

productividad y comunicacion. Las aplicaciones moviles gozan de gran popularidad

debido a su facil acceso, portabilidad y facilidad de uso[16].

En la época actual, existen tres categorias de aplicaciones que se utilizan:

Aplicaciones Nativas. - Las Aplicaciones Nativas son aquellas disefiadas y
desarrolladas especificamente para un sistema operativo movil en particular, como
iI0OS o Android. Estas aplicaciones se programan utilizando los lenguajes de
programacion propios del sistema operativo, lo que les permite aprovechar al
maximo las caracteristicas y funcionalidades del dispositivo movil, como la
camara, el GPS (Global Positioning System, Sistema de Posicionamiento Global)
y los sensores de movimiento. Las aplicaciones nativas suelen ofrecer un
rendimiento superior y una experiencia de usuario mas fluida en comparacion con
las aplicaciones multiplataforma o web. No obstante, requieren mas tiempo y
recursos para desarrollar y mantener diferentes versiones para cada sistema

operativo[16].

WebApps. - Las aplicaciones web, también conocidas como WebApps, son
programas que se ejecutan en un navegador web y no requieren descarga o
instalacion en dispositivos moviles. Estas aplicaciones se crean utilizando
tecnologias web estandar, como HTML (HyperText Markup Language, Lenguaje
de Marcado de Hipertexto), CSS (Cascading Style Sheets, Hojas de Estilo en
Cascada) y JavaScript, y se pueden acceder a través de una URL (Uniform
Resource Locator, Localizador Uniforme de Recursos) desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet. Las WebApps son compatibles con multiples
plataformas, lo que significa que funcionan en diferentes sistemas operativos
moviles sin necesidad de adaptarlas para cada uno de ellos. No obstante, su

rendimiento puede ser mas lento en comparacion con las aplicaciones nativas y no



pueden utilizar todas las caracteristicas del dispositivo mdvil, como la cdmara o
los sensores de movimiento[16].

e Aplicaciones Hibridas. - Las Aplicaciones Hibridas son una fusion de aplicaciones
nativas y web. Estas aplicaciones se crean utilizando tecnologias web estandar
como HTML, CSS vy JavaScript, y se envuelven en un contenedor nativo que
permite acceder a las caracteristicas del dispositivo movil, como la cdmara o los
sensores de movimiento. Las aplicaciones hibridas pueden operar en distintos
sistemas operativos maviles sin requerir adaptaciones especificas para cada uno,
lo que las hace mas rentables y rapidas de desarrollar en comparacion con las
aplicaciones nativas. Sin embargo, su rendimiento puede ser mas lento que el de
las aplicaciones nativas y no pueden aprovechar al méximo todas las

funcionalidades del dispositivo mévil[16].

Dart

Dart representa un lenguaje de programacién de cddigo abierto concebido por
Google.Fue anunciado por primera vez en 2011 y se ha convertido en el lenguaje

principal para el desarrollo de aplicaciones mdviles en el framework Flutter[17].

Dart esta disefiado para ser un lenguaje facil de aprender y utilizar, con un enfoque en
la eficiencia y el rendimiento. Combina caracteristicas de lenguajes como Java,
JavaScript y C++, lo que lo convierte en una opcidn versatil para desarrolladores de

diferentes trasfondos[17].

Una de las caracteristicas distintivas de Dart es su sistema de recoleccion de basura
(Garbage Collection) de generacion nueva, que ayuda a optimizar el rendimiento y la
administracion de la memoria en las aplicaciones. También cuenta con un compilador
"Just-In-Time" (JIT) que permite una rapida ejecucion en tiempo de desarrollo, asi
como un compilador "ahead-of-time" (AOT) para generar cddigo nativo altamente

optimizado para su ejecucion en dispositivos méviles[17].

Flutter, el framework de desarrollo de aplicaciones multiplataforma de Google, se basa
en Dart como su lenguaje principal. Con Flutter y Dart, los desarrolladores pueden

crear aplicaciones nativas para i0OS, Android, web y escritorio desde un solo cddigo
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base. Esto permite un desarrollo més répido y eficiente, asi como una mayor capacidad
de compartir cddigo entre plataformas[18].

Framework de Desarrollo Flutter

Google lanz6 en 2018 Flutter, un SDK de cddigo abierto para la creacion de interfaces
de usuario multiplataforma. Esta herramienta es capaz de producir 120 imagenes por
segundo para el sistema operativo Android y se puede utilizar para desarrollar
aplicaciones para Linux, Mac, Windows, iOS y la web. A pesar de que Flutter estuvo
en beta durante algun tiempo, desde su lanzamiento se ha convertido en uno de los kits
de desarrollo de aplicaciones méviles mas populares y tiene una presencia destacada

en la comunidad de desarrollo de software[18].

Debido a su facilidad de uso, flexibilidad y capacidad para crear aplicaciones
escalables y de alta calidad, Flutter se ha desarrollado rdpidamente desde su primer
lanzamiento y gand una cantidad significativa de seguidores en la comunidad de
desarrollo de software[18]. En conclusidn, Flutter es una herramienta solida y versatil
que ha demostrado ser una opcion popular para quienes crean aplicaciones moéviles y

multiplataforma.

Firebase

Firebase es una plataforma de base de datos en tiempo real que se enfoca en el
crecimiento de aplicaciones mdviles y la gestion de informacion en ellas. A diferencia
de la mayoria de las bases de datos que requieren una conexion a través de HTTP para
obtener datos, Firebase utiliza websockets para establecer la conexion. Los websockets
son considerablemente mas rapidos que HTTP, ya que solo se necesita una conexion
de socket. De esta manera, todos los datos se sincronizan automaticamente a través de
este Unico websocket, permitiendo una velocidad de transporte tan rapida como la red
del cliente lo permita[19].
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Firebase Authentication

Firebase ofrece un sistema de autenticacion que permite a los usuarios iniciar sesion
utilizando su correo electronico, ademas de ser compatible con otros métodos de

autenticacion populares como Facebook, Twitter, entre otros.

Firebase Authentication se integra estrechamente con Firebase Database, 1o que le
permite utilizarlo para gestionar el acceso a sus datos. Esto significa que puede utilizar
Firebase Auth para controlar quién tiene permiso para acceder y manipular la
informacion almacenada en su base de datos Firebase[19].

Firebase Cloud Firestore

Cloud Firestore es una base de datos NoSQL que ofrece una variedad de
caracteristicas. Puede almacenar diversos tipos de datos, como texto, numeros,
coordenadas, matrices, booleanos y maés, lo que facilita la manipulacion de la

informacién[19].

Firebase Storage

Firebase Storage ofrece una solucion facil para guardar archivos binarios,
generalmente imagenes y otros tipos de contenido, aunque en realidad puede ser
cualquier tipo de archivo que se almacene en Google Cloud Storage.

1.4  Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil usando el framework Flutter para el aprendizaje de

la Lengua de Sefias ecuatoriana en la ciudad de Ambato.
1.4.2 Objetivos Especificos

e Analizar la importancia de la Lengua de Sefias usada por la comunidad sorda en el

Ecuador como instrumento fundamental para la comunicacion.
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Identificar las caracteristicas fundamentales y funcionalidades del framework
Flutter.

Evaluar las diferentes técnicas de aprendizaje con el fin de determinar cual es la
mas util para la adquisicién de conocimientos de Lengua de Sefias.

Disefiar la aplicacion movil para el aprendizaje de lenguaje de sefias ecuatoriana.
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2 CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1 Materiales

Para llevar a cabo este proyecto de investigacion, se administrd una encuesta a los
estudiantes de la Unidad Educativa Especializada “Dr. Camilo Gallegos “ubicada en

la ciudad de Ambato.

Encuesta dirigida a estudiantes de la Unidad Educativa Especializada “Dr.

Camilo Gallegos”

Objetivo: Recopilar informacion relevante y Util para analizar la importancia de la
Lengua de Sefias como instrumento fundamental de las personas Sordas para la

comunicacion en la ciudad de Ambato.

Marque su respuesta con una X

1. (Cual es su forma principal de comunicacion?
[ ] Lengua de Sefias.
[ ] Lectura de labios.
[ ] Escritura

2. ¢Ha recibido formacion para aprender la Lengua de Seiias?
[] Si, actualmente la estoy aprendiendo.
[]si, pero no la utilizo con frecuencia.

[ ] No, nunca he aprendido la Lengua de Sefias.

3. (Como aprendio la Lengua de Sefias?
[ ] En una escuela o institucion para Sordos.
[] A través de amigos o familiares Sordos.

[ ] Por mi cuenta.

4. ;Considera que la Lengua de Sefias es importante para la comunicacion?

[]si [ ] No

5. ¢Cree que mas personas deberian aprender la Lengua de Seiias para mejorar

la comunicacion con personas Sordas?

[]si [ ] No
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,Qué nivel de conocimiento de Lengua de Seifias tiene?
[] Principiante
[ ] Intermedio

[ ] Avanzado
[ ] Ninguno
7. ¢Ha utilizado alguna vez una aplicacion de Lengua de Sefias?
[]si [ INo
8. Sino ha utilizado una aplicacion, ;por qué no lo ha hecho?
[ ] No tengo acceso a un dispositivo movil.
[] No sabia que existian aplicaciones para aprender Lengua de Sefias.
[ ] No me interesaba.
9. ¢Qué tan importante cree que es tener una aplicacion para aprender Lengua
de Sefias?
[] Muy importante
[] Importante
[_] Poco importante
[] Nada importante
10. ;Por qué cree que una aplicacion para aprender Lengua de Sefas es
importante?
[_] Facilita la comunicacién con personas Sordas.
[] Permite la inclusion de personas Sordas en distintos &mbitos.
[] Fomenta el aprendizaje y conocimiento de la Lengua de Sefias.
11. ;Qué tipo de contenido le gustaria encontrar en una aplicacion de aprendizaje
de Lengua de Sefias?
[ ] Vocabulario basico
[ ] Conversaciones cotidianas
[ ] Gramatica
[] Ejercicios y pruebas
12. ;Qué tipo de actividades le gustaria encontrar en una aplicacion de

aprendizaje de Lengua de Sefias?

[] Videos de ejemplos
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[ ] Ejercicios practicos
[] Juegos

[ ] Evaluaciones

13. ;Le gustaria que la aplicacion incluya un sistema de seguimiento de progreso

para que pueda medir su avance?

[]si [ ] No

14. ;Estaria dispuesto a descargar y utilizar una aplicacion movil para aprender
Lengua de Sefias?
[ ]Si
[ ] No

[] No estoy seguro/a.

2.2 Métodos
2.2.1 Modalidad de la Investigacion
Investigacion Bibliografica-Documental

Se empled este método de investigacion debido a que implicd la recopilacion de
informacion de diversas fuentes, como libros, articulos cientificos y repositorios web
de universidades nacionales e internacionales, relacionados con el campo de la
discapacidad auditiva y el uso de herramientas tecnoldgicas para apoyar el aprendizaje

de la Lengua de Sefias.
Investigacion de Campo

Se aplicd esta modalidad de investigacion ya que se requirio la recoleccion de datos
mediante la encuesta, enfocada en personas no oyentes que consideran importante
conocer la Lengua de Sefias para mantener un dialogo. De este modo, se logr6 obtener

datos reales tanto cualitativos como cuantitativos.
2.2.2 Poblacion y Muestra

El presente estudio se llevo a cabo en la ciudad de Ambato, provincia de Tungurahua,
en donde la poblacién que presenta alguna capacidad especial auditiva es de 1.879
personas[20].
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Debido a que el nimero de personas a considerarse en la investigacion es grande, se

obtuvo una muestra aplicando la siguiente ecuacion:

N(Z)?PQ
Z2PQ + Ne?
B (1879)(1.96)%(0.5)(0.5)
"= (1.96)2(0.5)(0.5) + 1879(0.09)2
_1804,59
"~ 16,1803
n=111,53
n=112
Simbologia Significado Representacion
N Poblacion 1879
Z Nivel de confianza 95% 1.96
P Probabilidad de éxito 0.5
Q Probabilidad de fracaso 0.5
e Margen de error al 9% 0.09
n Tamano de la muestra 112

Tabla 2.1: Tamafio de la Muestra.

Elaborado por: El Investigador.

2.2.3 Recoleccion de Informacion

Para recolectar informacion se aplicO una encuesta a estudiantes de la Unidad
Educativa Especializada “Dr. Camilo Gallegos” y a personas con capacidad especial
auditiva de la ciudad de Ambato con el fin de analizar la importancia de conocer la

Lengua de Sefias para establecer una comunicacion efectiva.
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Pregunta N°1: ¢;Cual es su forma principal de comunicacion?

Pregunta N°1
1% 2%

Lengua de sefias
= | ectura de labios

= Escritura
97%

Figura 2.1: Resultados Encuesta Pregunta 1.

Elaborado por: El Investigador.

Andlisis e Interpretacion de Resultados

Los resultados presentados en la Figura 2.1 indican que el 97% de las personas
prefiere utilizar la Lengua de Sefias para comunicarse. El 2% optan esta forma de
comunicacion en situaciones especificas en las que no esté disponible la Lengua de
Sefias, y el 1% de las personas prefieren la comunicacion escrita. Esto sugiere que
algunas personas con discapacidad auditiva pueden elegir la comunicacidn escrita en

situaciones en las que no se puede utilizar la Lengua de Sefias o la lectura de labios.

Pregunta N°2: ;Ha recibido formacion para aprender la Lengua de Sefias?

Pregunta N°2

0% = Sf, actualmente la
estoy aprendiendo

= Si, pero no la utilizo
con frecuencia.

No, nunca he
aprendido la lengua
de sefias.

Figura 2.2: Resultados Encuesta Pregunta 2.

Elaborado por: El Investigador.
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Andlisis e Interpretacion de Resultados

De acuerdo con los resultados presentados en la Figura 2.2, el 82% de los encuestados
estan aprendiendo Lengua de Sefias, lo que indica un interés significativo en aprender
y utilizar esta lengua. Ademas, el 18% indica que han aprendido la Lengua de Sefias,
pero no la utilizan con frecuencia, sugiriendo que podrian beneficiarse de mas
oportunidades para practicar y mejorar su fluidez. Es interesante destacar que ningun
encuestado indico nunca haber aprendido Lengua de Sefias, lo que sugiere que las
personas con discapacidad auditiva conocen la Lengua de Sefias como su principal

forma de comunicacién.

Pregunta N°3: ; Como aprendio la Lengua de Sefias?

Pregunta N°3

0%

= En una escuela o
institucion para
Sordos.

A través de amigos
o familiares Sordos.

Por mi cuenta.

Figura 2.3: Resultados Encuesta Pregunta 3.

Elaborado por: El Investigador.

Andlisis e Interpretacion de Resultados

Segun los resultados representados en la Figura 2.3 muestra que el 68% de los
encuestados aprendieron lenguaje de sefias en una escuela o institucion para sordos,
mientras que el 32% lo aprendieron de amigos o familiares. Ninguno de los
encuestados aprendié por su cuenta, lo que sugiere la importancia de una educacién
formal de calidad en lenguaje de sefias. Ademas, el hecho de que el 32% de los
encuestados aprendieran a traves de amigos o familiares sordos indica que las
relaciones personales y la interaccion con personas sordas son importantes para la

adquisicion del lenguaje de sefias.
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Pregunta N°: ¢Considera que la Lengua de Sefas es importante para la
comunicacion?

Pregunta N°4
0%

= Sj
No

Figura 2.4: Resultados Encuesta Pregunta 4.

Elaborado por: El Investigador.

Analisis e Interpretacién de Resultados

De acuerdo con los resultados presentados en la Figura 2.4, se puede observar que el
100% de las personas encuestadas consideran que la Lengua de Sefias es importante
para la comunicacion. Este resultado indica claramente que existe una fuerte opinion
entre los encuestados acerca de que la Lengua de Sefias es una forma crucial de
comunicacion y que, por lo tanto, se puede considerar como una herramienta esencial

para entablar una conversacion.

Pregunta N°5: ¢ Cree que mas personas deberian aprender la Lengua de Sefias

para mejorar la comunicacién con personas Sordas?

Pregunta N°5
4%

\

= No

Figura 2.5: Resultados Encuesta Pregunta 5.

20



Elaborado por: El Investigador.

Analisis e Interpretacion de Resultados

Segln los resultados presentados en la Figura 2.5, se indica que el 96% de los
encuestados estd a favor de que mas personas aprendan la Lengua de Sefias para
mejorar la comunicacién con personas sordas. El 4% restante que no esta de acuerdo
podria tener varias razones, como la falta de conciencia sobre la importancia de la
inclusion, la percepcion de que la Lengua de Sefias es dificil de aprender o la falta de
voluntad para comprometerse con el aprendizaje de una nueva habilidad. En general,
este resultado es positivo ya que sugiere una mayor conciencia y compromiso con la

inclusion y accesibilidad para las personas sordas.

Pregunta N°6: ¢ Qué nivel de conocimiento de Lengua de Sefas tiene?

Pregunta N°6
2504 = Principiante
Intermedio
Avanzado
26% 30% .
Ninguno

Figura 2.6: Resultados Encuesta Pregunta 6.

Elaborado por: El Investigador.

Andlisis e Interpretacion de Resultados

De acuerdo con los resultados mostrados en la Figura 2.6, se puede observar que el
19% de las personas tienen un nivel principiante en la Lengua de Sefias, lo que indica
cierta familiaridad con el lenguaje, aunque no puedan comunicarse con fluidez. EI 30%
de las personas sordas tienen un nivel intermedio, lo que sugiere habilidades més
avanzadas para comunicarse en diversas situaciones. En cambio, el 26% de las

personas tienen un nivel avanzado en la Lengua de Sefias, evidenciando una amplia
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gama de habilidades para comunicarse efectivamente en la mayoria de las situaciones.
Finalmente, el 25% de las personas no tienen conocimientos de la Lengua de Sefias, lo

cual puede deberse a una falta de exposicion o interés en aprender

Pregunta N°7: ¢ Ha utilizado alguna vez una aplicacion de Lengua de Sefias?

Pregunta N°7
0%

Si
No

100%

Figura 2.7: Resultados Encuesta Pregunta 7.
Elaborado por: El Investigador.

Analisis e Interpretacién de Resultados

De acuerdo con los resultados presentados en la Figura 2.7, se indica que ninguna de
las personas encuestadas ha utilizado alguna vez una aplicacion mévil de Lengua de
Sefias. Es importante tener en cuenta que esta respuesta podria ser el resultado de
diferentes factores, como la falta de acceso a la tecnologia o la falta de necesidad de

utilizar una aplicacion para aprender la Lengua de Sefias.

Pregunta N°8: Si no ha utilizado una aplicacion, ¢por qué no lo ha hecho?
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Pregunta N°8

0% = No tengo acceso a
un dispositivo
movil.

= No sabia que
existian
aplicaciones para
aprender lengua de
sefias.

Figura 2.8: Resultados Encuesta Pregunta 8.

Elaborado por: El Investigador.

Analisis e Interpretacién de Resultados

De acuerdo con los resultados presentados en la Figura 2.8, se puede observar que hay
un porcentaje de encuestados que desconoce la existencia de aplicaciones moviles para
aprender Lengua de Sefias. Esto implica que no han tenido la oportunidad de utilizarlas
para su aprendizaje. Es probable que exista una falta de difusion o informacion acerca
de las opciones disponibles para aprender Lengua de Sefias a través de tecnologia

movil.

Pregunta N°9: /Qué tan importante cree que es tener una aplicacion para

aprender Lengua de Sefias?

Pregunta N°9
0%

7% .
= Muy importante
= Importante

= Poco importante

Nada importante

Figura 2.9: Resultados Encuesta Pregunta 9.

Elaborado por: El Investigador.
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Andlisis e Interpretacion de Resultados

Segun los resultados presentados en la Figura 2.9, el 84% de las personas encuestadas
consideran que tener una aplicacion para aprender Lengua de Sefias es muy
importante. Esto sugiere que existe una gran demanda y necesidad de herramientas y
recursos para ayudar a las personas con discapacidad auditiva a aprender Lengua de
Sefias de manera efectiva. EI 7% indicé que una aplicacion de este tipo no era
importante, lo que sugiere que incluso aquellos que no lo ven como esencial ain
pueden ver su valor y utilidad. Estos resultados muestran que una aplicacion para
aprender Lengua de Sefias podria ser una herramienta muy valiosa para muchas

personas.

Pregunta N°10: ¢ Por qué cree que una aplicacion para aprender Lengua de Sefias

es importante?

Pregunta N°10

0% = Facilita la
comunicacién con
personas Sordas.

= Permite la inclusion
de personas Sordas
en distintos ambitos.

Fomenta el
aprendizaje y
conocimiento de la
lengua de sefas.

Figura 2.10: Resultados Encuesta Pregunta 10.
Elaborado por: El Investigador.

Analisis e Interpretacién de Resultados

De acuerdo con la Figura 2.10 evidencia que el 89% de las personas encuestadas
considera importante contar con una aplicacion para aprender Lengua de Sefias, ya que
facilita la comunicacion con personas sordas. Esto es comprensible, dado que la
comunicacion es una necesidad fundamental para cualquier ser humano, y las personas
sordas suelen enfrentar barreras significativas en su interaccion con personas oyentes
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que no comprenden la Lengua de Sefias. Ademas, el 11% de los encuestados indica
que una aplicacion de Lengua de Sefias también contribuye a la inclusion de personas

sordas en distintos ambitos.

Pregunta N°11: ;/Qué tipo de contenido le gustaria encontrar en una aplicacion

de aprendizaje de Lengua de Sefias?

Pregunta N°11

= VVocabulario béasico

Conversaciones

44% cotidianas

Gramatica

Ejercicios y pruebas
6%

Figura 2.11: Resultados Encuesta Pregunta 11.

Elaborado por: El Investigador.

Andlisis e Interpretacion de Resultados

Segun los resultados presentados en la Figura 2.11, se observa que el 35% prefiere
encontrar principalmente vocabulario basico y el 44% prefiere ejercicios y pruebas.
Esto indica que las personas sordas buscan aprender palabras y frases esenciales en el
lenguaje de sefias y practicar su habilidad a través de actividades préacticas. La menor
preferencia por la gramatica corresponde al 6% de las personas encuestadas, ya que
los usuarios pueden estar mas interesados en aprender a comunicarse efectivamente a
través del lenguaje de sefias en lugar de enfocarse en las reglas formales. ElI 15%
prefiere conversaciones cotidianas, 1o que sugiere que podrian estar interesados en
aprender a comunicarse en situaciones de la vida real, lo que puede ser util para

interactuar con personas sordas en su dia a dia.

Pregunta N°12: ;Qué tipo de actividades le gustaria encontrar en una aplicacion
de aprendizaje de Lengua de Sefias?
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Pregunta N°12

17%
8%

= Videos de ejemplos
Ejercicios practicos
Juegos

0,
30% Evaluaciones

Figura 2.12: Resultados Encuesta Pregunta 12.
Elaborado por: El Investigador.

Analisis e Interpretacion de Resultados

De acuerdo con la Figura 2.12, se puede notar que el 46% de las personas encuestadas
prefieren encontrar videos de ejemplos en una aplicacion de aprendizaje de Lengua de
Sefias. Esto indica que las personas sordas encuentran Gtil ver a alguien mas utilizando
la Lengua de Sefias en un contexto practico. El segundo tipo de actividad méas popular
son los ejercicios practicos, con un 30%, lo que sugiere que la gente también desea
poner en practica lo que ha aprendido a través de la aplicacion. El 8% prefiere los
juegos, lo que puede ser una forma divertida de aprender, pero no es una prioridad para
la mayoria de las personas sordas. Ademas, el 17% indica que estan interesados en
medir su progreso a través de la aplicacion. Estos resultados sugieren que las personas
buscan una aplicacion de aprendizaje de Lengua de Sefias practica, que les permita
aprender a través de ejemplos visuales y ejercicios practicos, con la opcién de

evaluaciones para medir su progreso.

Pregunta N°13: ¢ Le gustaria que la aplicacién incluya un sistema de seguimiento
de progreso para que pueda medir su avance?
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Pregunta N°13
0%

= Sj
= No

Figura 2.13: Resultados Encuesta Pregunta 13.

Elaborado por: El Investigador.

Analisis e Interpretacién de Resultados

Segun los resultados presentados en la Figura 2.13, se muestra que el 100% de los
encuestados estan interesados en que la aplicacion incluya un sistema de seguimiento
de progreso para medir su avance. Esto significa que los usuarios de la aplicacién
consideran importante contar con una herramienta que les permita medir su progreso
en el uso de la aplicacion y lograr sus objetivos. La inclusién de un sistema de
seguimiento de progreso puede ser una caracteristica valiosa para la aplicacion, ya que
aumenta la motivacion y el compromiso de los usuarios, lo que puede conducir a una

mayor retencidn de estos y una mejor satisfaccion con la aplicacion

Pregunta N°14: ;Estaria dispuesto a descargar y utilizar una aplicacién mavil
para aprender Lengua de Sefias?

Pregunta N°14

= Sj
= No

No estoy seguro/a

Figura 2.14: Resultados Encuesta Pregunta 14.
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Elaborado por: El Investigador.

Analisis e Interpretacion de Resultados

De acuerdo con la Figura 2.14, el 88% de los encuestados estaria dispuesto a utilizar
una aplicacion mavil para aprender Lengua de Sefias. Esto sugiere un fuerte interés y
una necesidad percibida de utilizar tecnologia movil para el aprendizaje de la Lengua
de Sefias. El 12% restante indica que es posible que haya un grupo de personas
interesadas en utilizar una aplicacién movil, pero que necesitan méas informacion para

hacerlo.

2.2.4 Procesamiento y Analisis de Datos

Segun la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad Educativa Especializada
“Dr. Camilo Gallegos” y a personas con discapacidad auditiva de la ciudad de Ambato,

se demostro lo siguiente:

e La forma principal de comunicacion de las personas con capacidad especial
auditiva es la Lengua de Sefias.

e Las personas sordas suelen encontrar méas facil aprender a través de graficos e
imégenes, ya que son altamente visuales y les permiten adquirir el vocabulario
de forma mas répida.

e Se ha observado una falta de conocimiento acerca de las herramientas
tecnoldgicas disponibles para el aprendizaje de la Lengua de Sefias dentro de
la comunidad sorda. Por lo tanto, resulta crucial difundir estas herramientas
para mejorar el aprendizaje de la Lengua de Sefias.

e En la comunidad sorda ecuatoriana, no existe una Lengua de Sefias estandar.
Ciertas sefias varian en las distintas regiones del pais, lo que subraya la
necesidad de establecer una Lengua de Sefias estandarizada para toda la
comunidad sorda del Ecuador.

e LaLengua de Sefias puede ser una herramienta Util para mejorar la inclusién
social de las personas sordas y con discapacidad auditiva. Al reconocer y
apoyar la Lengua de Sefias, se puede fomentar una sociedad mas inclusiva y

diversa.
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3 CAPITULO Ill.- RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Anadlisis y Discusion de los Resultados

3.1.1 Importancia de la Lengua de Sefias en el Ecuador

La importancia de la Lengua de Sefias en Ecuador radica en que constituye el lenguaje

natural que posibilita a la comunidad sorda el desarrollo de habilidades para procesar

y construir informacion[21]. Esto, a su vez, permite a las personas con discapacidad

auditiva aprovechar las mismas oportunidades educativas que las personas oyentes y,

sobre todo, integrarse plenamente en la sociedad.

A continuacion, se exponen varios aspectos que respaldan la importancia de la Lengua

de Sefias en el Ecuador como herramienta de comunicacion entre personas con

discapacidad auditiva.

Aspecto Descripcion
La Lengua de Sefas es una parte importante de la
‘ identidad cultural de la comunidad sorda. Es la forma
Identidad Cultural

natural de comunicacion para ellos y es la base de su

cultura y comunidad[22].

Acceso a la Informacion

La Lengua de Sefias es la tinica forma efectiva de acceso
a la informacion para la comunidad sorda. Sin ella,
estarian excluidos de muchos aspectos de la sociedad,

incluyendo la educacion, el trabajo y la politica[23].

Derechos Humanos

El derecho a la comunicacion es un derecho humano
fundamental, y la Lengua de Sefias es la herramienta
que permite a la comunidad sorda ejercer este

derecho[23].

Inclusién Social

La Lengua de Sefias es esencial para la inclusion social
de la comunidad sorda. Permite la comunicacion

efectiva y la participacion plena en la sociedad[22].

Desarrollo Personal

La Lengua de Sefias es esencial para el desarrollo

personal de las personas sordas. Les permite expresar
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sus pensamientos y sentimientos, comunicarse con
amigos y familiares y desarrollar su identidad y

autoestima[23].

La Lengua de Senas es fundamental para que las
personas con discapacidad auditiva tengan acceso a la
Acceso a la Educacion | educacion, ya que las escuelas y universidades no estan
preparados para atender a estudiantes con discapacidad

auditiva[23].

La Lengua de Sefias es una lengua natural y completa,

~ Fomentodela contribuyendo a la diversidad lingiiistica y cultural,
Diversidad Lingiiistica

como a la valoracion de la diversidad humana[22].

Tabla 3.1: Aspectos que Respaldan la Importancia de la Lengua de Sefias en
Ecuador.

Elaborado por: El Investigador.

En resumen, la Lengua de Sefias es un instrumento fundamental para la comunicacion
y el bienestar de la comunidad sorda en Ecuador. Su importancia se extiende mas alla
de la comunicacion efectiva y abarca aspectos de identidad cultural, derechos

humanos, inclusién social y desarrollo personal.

3.1.2 Situacion Actual de la Educacion en Lengua de Sefias en el Ecuador

En Ecuador, la educacion en Lengua de Sefias ha experimentado avances significativos
en los Gltimos afios. La Constitucion ecuatoriana reconoce a la Lengua de Sefias como
una lengua natural de la comunidad sorda y establece el derecho de las personas sordas
a una educacion inclusiva y de calidad[24].

En el &mbito educativo, se cuenta con la figura del intérprete de Lengua de Sefias, cuyo
proposito es facilitar la comunicacion entre los estudiantes sordos y los profesores
oyentes dentro del aula. Adicionalmente, en el afio 2012, se inauguré en la ciudad de
Quito la primera escuela bilingiie para personas sordas, donde la Lengua de Sefias es
utilizada como lengua de instruccién y el espafiol como lengua complementaria[25].

Asimismo, se han implementado iniciativas para ensefiar la Lengua de Sefias a
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personas oyentes, con el fin de fomentar la inclusién y la comunicacién entre las
comunidades sorda y oyente[24]. A modo de ejemplo, algunas universidades ofrecen

cursos de Lengua de Sefias como parte de su oferta académica.

A pesar de estos avances, todavia existen desafios para la educacion en Lengua de
Sefias en Ecuador. Por ejemplo, la falta de docentes capacitados en Lengua de Sefias,
la falta de acceso a recursos educativos y tecnologicos en Lengua de Sefias, y la
discriminacion y barreras que enfrentan las personas sordas en el acceso a la

educacion.

3.1.3 Desafios que Enfrenta la Comunidad Sorda para Acceder a Servicios y

Recursos en Lengua de Sefias

La comunidad sorda en Ecuador se enfrenta a diversos desafios para acceder a
servicios y recursos en Lengua de Sefias. A pesar de que la Constitucion reconoce la
Lengua de Sefias como una lengua natural y se garantiza su uso en la vida en comun,
aun persisten desafios en la inclusion social y educativa de las personas sordas en el
pais. Segun el presidente de la Federacién Nacional de Personas Sordas del Ecuador
(Fenasec), es fundamental que las instituciones educativas cuenten con intérpretes, lo

que deberia ser una obligacion del Estado[26].

En general, a pesar de los esfuerzos realizados para mejorar la educacién vy
accesibilidad de las personas sordas en el pais, aun existen desafios que la comunidad
sorda debe enfrentar para acceder a servicios y recursos en Lengua de Sefias. Estos

desafios se describen a continuacion:

Desafio Descripcion

La falta de intérpretes de Lengua de Sefias puede hacer

) . que sea dificil para las personas sordas comunicarse con
Barreras Lingiiisticas o _ .
proveedores de servicios y acceder a informacion

importante[25].
Falta de Recursos Muchos recursos importantes, como documentos y
Accesibles videos, no estan disponibles en Lengua de Sefias, lo que
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dificulta que las personas sordas accedan a la

informacion[22].

Falta de Conciencia y

Muchas personas y organizaciones no estan conscientes

de las necesidades y derechos de la comunidad sorda, y

Capacitacion no estan capacitados para proporcionar servicios
accesibles en Lengua de Senas[26].
La contratacion de intérpretes de Lengua de Senas o la
produccion de recursos accesibles puede ser costosa, lo
Costos Adicionales

que puede hacer que sea dificil para las personas sordas

acceder a servicios y recursos[26].

Tecnologia Inaccesible

Muchas herramientas y tecnologias utilizadas en la
sociedad, como teléfonos modviles y sitios web, no estan
disefiados para ser accesibles para las personas sordas y

pueden presentar barreras para su uso[22].

Estigma y

Discriminacion

Las actitudes negativas hacia las personas sordas
pueden presentar barreras adicionales para el acceso a
servicios y recursos. Las personas sordas pueden
enfrentar discriminacion en el empleo, la educacion y

otros &mbitos de la vida[22].

Tabla 3.2: Desafios que Enfrentan las Personas con Discapacidad Auditiva.

Elaborado por: El Investigador.

Es importante tener en cuenta que los desafios a los que se enfrentan las personas

sordas son diversos y que cada individuo puede experimentar desafios Unicos segun

su situacion y entorno. Abordar estos desafios es esencial para garantizar que las

personas sordas tengan igual acceso a los servicios y recursos disponibles para las

personas oyentes.

3.1.4 Caracteristicas Fundamentales y Funcionalidades del Framework Flutter

3.1.4.1 Framework de Desarrollo Flutter

Flutter es un SDK (Software Development Kit) creado por Google que se utiliza para

crear aplicaciones moviles para iOS y Android, es compatible con el lenguaje de
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programacion Dart desarrollado por Google[27]. Es un marco de codigo abierto que
permite la creacion de aplicaciones moviles multiplataforma de alta calidad a partir de
una sola linea de cddigo. Para disefiar interfaces de usuario Unicas y atractivas, Flutter
ofrece una gran seleccion de widgets personalizados. Ademas, tiene una funcién
Ilamada Hot Reload que permite a los desarrolladores ver los cambios a medida que
se realizan en tiempo real mientras editan el cddigo, mejorando la productividad y

acelerando el proceso de desarrollo[27].

3.1.4.2 Flutter frente a otros Framework para el Desarrollo de Aplicaciones

Moviles Multiplataforma

Existen diversos frameworks para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma, y actualmente, Flutter se posiciona como uno de los méas populares.
Si bien React Native y MAUI(Multi-platform App User Interface) también son

opciones viables, Flutter ofrece ciertas ventajas que lo hacen destacar.

A continuacion, se presenta una tabla que compara las caracteristicas/funcionalidades

de los frameworks Flutter, React Native y MAUI:

Caracteristicas/Funcionalidades Flutter React Native MAUI
Lenguaje de Programacion Dart JavaScript C#
Soporte Multiplataforma Si Si Si
Rendimiento Excelente Bueno Bueno
Grande y
Comunidad de Desarrollo _ Grande Grande
creciente
Integracion con otras Tecnologias | Buena Buena Buena
Facilidad de Mantenimiento Alta Media Media
Herramientas de Desarrollo Bueno Bueno Bueno
Documentacion Buena Buena Buena
Actualizaciones Frecuentes Si Si Si
. Amplio y | .
Soporte de Plugins y Paquetes _ Amplio Amplio
creciente
o Moderada-
Curva de Aprendizaje Moderada Moderada |
alta
Cddigo Abierto Si Si Si
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Compatibilidad con Diferentes

) . Alta Buena Buena
Dispositivos Méviles
Requiere una MV para Funcionar | No requiere | Requiere Requiere
08,
Android,
. ~ | 108, Android,
. Web, 108, Android, '
Plataformas Compatibles . Windows,
Windows, Web
macOS
macOS,
Linux
Documentacion Excelente Buena Buena

Tabla 3.3: Flutter Frente a Otros Framework de Desarrollo Movil.

Elaborado por: El Investigador.

De manera general, Flutter se considera una alternativa ventajosa para el desarrollo de
aplicaciones moviles, ya que ofrece un rendimiento 6ptimo, un proceso de desarrollo
sencillo y actualizaciones de plataforma rapidas. Ademas, dispone de una comunidad
activa y una documentacion excelente. En contraste, React Native y MAUI también
son opciones viables, aunque pueden requerir una curva de aprendizaje mas elevada y

una actualizacién de plataforma mas lenta.

3.1.4.3 Caracteristicas Técnicas de Flutter

La capacidad de Flutter para desarrollar aplicaciones de forma rapida y sencilla con un
rendimiento y una experiencia de usuario practicamente idénticos a las aplicaciones
nativas es una de las principales razones por las que empez0 a ser tan importante para

los desarrolladores de todo el mundo[27].

A continuacion, se presenta una tabla que resume las caracteristicas técnicas del

Framework Flutter:

Caracteristicas Técnicas Descripcion

Lenguaje de
Dart.
Programacion
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Plataformas Compatibles

Android, 10S, web, macOS, Windows, Linux.

Arquitectura de Disefio

Basado en widgets.

Permite ver los cambios en la aplicacion en tiempo

Hot Reload ) o )
real mientras la aplicacion se estd ejecutando.
Proporciona una amplia variedad de widgets
Biblioteca de Widgets personalizados, modernos y adaptables para la

creacion de interfaces de usuario.

Composicion de Widgets

Permite combinar varios widgets en uno solo para

crear una interfaz de usuario mas compleja.

Renderizacion

Personalizada

Proporciona la capacidad de crear graficos
personalizados y efectos visuales utilizando la

biblioteca de bajo nivel de Skia.

Animaciones

Flutter proporciona la capacidad de crear

animaciones suaves y personalizadas.

Rendimiento

Flutter ofrece un rendimiento practicamente igual al
de una aplicacion nativa, alcanzando hasta 60 frames
por segundo (fps) en la mayoria de los dispositivos,
o incluso 120 fps en aquellos que soportan
actualizaciones de 120 Hz. Esto se traduce en un
rendimiento excelente y una manera eficiente de

crear aplicaciones.

Dart Native Extensions

Permite la integracion de codigo C/C++ con Flutter.

Permite utilizar paquetes de terceros para

Soporte de Paquetes de ' o o
proporcionar funcionalidad adicional a las
Terceros o
aplicaciones.
Flutter tiene una estructura de cddigo clara y
Mantenimiento organizada, lo que facilita el mantenimiento y la

actualizacion de la aplicacion en el futuro.

Tabla 3.4: Caracteristicas Técnicas del Framework Flutter.

Elaborado por: El Investigador.
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En resumen, Flutter es un marco de trabajo para crear aplicaciones mdviles que
presenta una serie de ventajas, como una rapida velocidad de desarrollo, una alta
calidad visual, una buena portabilidad, una eficiente utilizacion de recursos y la
capacidad de personalizar los widgets. Aungue es posible que exista una curva de
aprendizaje y se presenten algunos problemas de compatibilidad, este marco de trabajo
estd en constante evolucion y cuenta con una comunidad activa de desarrolladores y

usuarios[18].

Varias empresas han utilizado este framework para el desarrollo de aplicaciones

moviles, entre ellas se encuentran las siguientes:

Empresa Aplicaciones Caracteristicas destacadas

Google Google Ads,

Google Pay, entre
otros.

: : : Alta velocidad y rendimiento,
Alibaba Xianyu, DingTalk,

) personalizacion de la interfaz de
Taobao, Alipay, ‘ ‘
usuario, desarrollo multiplataforma,

Lark.
compatibilidad con herramientas de
BMW My BMW. . .
terceros, codigo nativo,
Tencent QQ Music, )
documentacion extensa,

WeChat, Now Live,
productividad alta, consistencia de la
Timi  Calculator, o _
experiencia de usuario.
Tencent Meeting.

Philips Hue | Hue Essentials,
HueHello.

Tabla 3.5: Empresas que han Usado Flutter en el Desarrollo de Aplicaciones
Moéviles Multiplataforma.

Elaborado por: El Investigador.

De este modo Flutter se ha convertido en una opcion muy valorada por diversas
empresas de sectores como la tecnologia, comercio electronico y automotriz. Esto se

debe a una serie de ventajas que ofrece, como su elevada productividad, consistencia
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en la experiencia de usuario, alto rendimiento, capacidad de personalizacion y una

activa comunidad de desarrolladores[28].

Al utilizar Flutter, estas empresas logran optimizar su tiempo y recursos al desarrollar
aplicaciones mdviles de alta calidad para multiples plataformas al mismo tiempo, lo
que les permite brindar a sus usuarios una experiencia uniforme y personalizada. En
definitiva, Flutter se ha convertido en una herramienta altamente efectiva y eficiente

para el desarrollo de aplicaciones moviles en la actualidad.

3.1.4.4 Arquitectura del Framework Flutter
Flutter utiliza una arquitectura basada en widgets, es decir que todo Flutter es un
widget, desde un botdon hasta una pantalla completa de la aplicacion[18].

Capas Arquitectonicas

Flutter estd disefiado para ser un sistema expandible. Hay varias bibliotecas
independientes, cada una de las cuales depende del limite superior. Ninguna capa tiene
acceso exclusivo a la capa inferior, y cada componente del nivel del marco esta

disefiado para ser opcional y reemplazable[29].

Se divide en tres capas principales:

Framework Material Cupertino
Dart
Widgets
Foundation

Engine Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++

Dart Isolate Setup System Events

Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling

Frame Pipelining Text Layout

Embedder ‘ ‘ | | ‘ ‘
Platform-specific

Figura 3.1: Capas Arquitectonicas de Flutter.

Fuente: Tomado de [29].
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Capa de Incrustacién (Embedding Layer)

Es la capa que se encarga de integrar el Framework de Flutter en una
plataforma determinada como Android, i0S, Web, Windows, macOS, Linux,
entre otros. El Embedder es responsable de proporcionar una API (Application
Programming Interfaces) para que el Framework de Flutter pueda comunicarse
con el sistema operativo subyacente y ofrecer una experiencia de usuario
nativa[29].

Capa de Motor (Engine Layer)

Es la capa central de la arquitectura de Flutter. Se encarga de proporcionar los
blogues de construccion basicos para la creacién de interfaces de usuario, como
la representacion de graficos, animaciones, eventos de entrada y salida de audio
y video, entre otros. El Flutter Engine esta escrito en C++ y se encarga de la

comunicacion entre el Framework y el sistema operativo del dispositivo[29].

Capa de Marco (Framework Layer)

Es la capa que provee las herramientas y componentes esenciales para crear
aplicaciones en Flutter. Esta capa estd escrita en Dart y utiliza la API
proporcionada por la capa de motor para renderizar y componer la interfaz de

usuario[29].

Por lo general, los desarrolladores utilizan el Marco Flutter para interactuar con
la tecnologia, el cual ofrece un marco moderno y reactivo escrito en el lenguaje
Dart. Este marco incluye un conjunto de plataformas, disefios y bibliotecas
fundamentales que se componen de varias capas[29]. Siguiendo un enfoque de

abajo hacia arriba, estas capas son las siguientes:

1. Capa de Herramientas de Desarrollo. - Finalmente, Flutter
proporciona una amplia gama de herramientas para desarrolladores,
como el Hot Reload, la depuracién y la inspecciéon de widgets. Estas
herramientas hacen que el desarrollo de aplicaciones con Flutter sea

rapido, facil y productivo[29].
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2. Capa de Acceso a las Plataformas. - Flutter proporciona una interfaz
para acceder a las caracteristicas nativas de las plataformas moviles y
de escritorio, como la cémara, el almacenamiento local y las
notificaciones push[29]. Esta capa se encarga de integrar la

funcionalidad nativa en la aplicacion de Flutter.

3. Capa de Renderizacion. - Esta capa se encarga de traducir los widgets
de Flutter en los pixeles que se mostraran en la pantalla. Flutter utiliza
un motor de renderizado propio llamado Skia que proporciona un alto
rendimiento y flexibilidad[29].

4. Capa de Widgets. - Los widgets son los blogues de construccion
fundamentales en Flutter. Cada elemento visual en una aplicacion se
construye a partir de widgets. Flutter proporciona una amplia gama de
widgets, que incluyen desde widgets basicos como Text e Image hasta

widgets mas complejos como ListView y GridView[29].

5. Capa de Material Design. - Esta capa es responsable de proporcionar
una apariencia y comportamiento coherentes y modernos para las
aplicaciones. Esta basada en los principios de Material Design de
Google y proporciona widgets y componentes que siguen estos

principios[29].

3.1.45 Ventajas y Desventajas de Flutter

Ventajas

Desventajas

Es compatible con multiples
plataformas, lo que implica que requiere
de un unico cdédigo base para las
plataformas principales que son iOS y

Android.

Las aplicaciones son un poco mas
grandes en tamafio que sus equivalentes
nativos, debido a que deben contener el
motor, las bibliotecas, el soporte y otros

recursos necesarios.

La funcion de recarga en caliente (Hot

Reload) agiliza las pruebas durante el

El arbol de widgets puede ser una tarea

tediosa debido a que su jerarquia puede
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proceso de desarrollo, ya que posibilita
visualizar de inmediato en el emulador

los cambios realizados en el codigo.

llegar a ser muy compleja, lo que
dificulta la comprension de su estructura

al observar el cédigo.

Utiliza Dart como tu lenguaje de

programacioén, el cual es sencillo,
potente, orientado a objetos y con una

curva de aprendizaje bastante accesible.

Se trata de un marco de trabajo bastante
reciente, lo que significa que hay menos
experiencia en comparacion con otros

framework de desarrollo.

Dispone de una amplia seleccion de
widgets que se utilizan para crear las

aplicaciones.

Si se realizan cambios en el disefio del
sistema operativo Android o i0S, es
imprescindible actualizar los modulos

correspondientes.

Las aplicaciones generadas con Flutter
son nativas para cada plataforma en la

que se ejecutan.

Dependencia de un solo proveedor.

Acceso a las funciones nativas como la

camara y geolocalizacion.

Tienen  muchos  problemas de

compatibilidad.

Permite reutilizar codigo existente de
Java, Swift y Objective-C para acceder a
las funciones nativas y SDK en iOS y

Android.

Curva de aprendizaje muy bajo, ya que
para un programador con experiencia se

le hara mas facil su desarrollo.

Tabla 3.6: Ventajas y Desventajas de Flutter.

Elaborado por: El Investigador.

3.1.4.6 Widgets

Los widgets constituyen los elementos fundamentales de la interfaz de usuario en una

aplicacion Flutter. Cada widget representa una declaracion inalterable de una parte de

la interfaz de usuario[29].

En Flutter, un widget es un elemento visual que puede incluir un botén, un campo de

texto, un menu desplegable, una imagen, un video y otros componentes que se

muestran en la pantalla de la aplicacion. En resumen, cualquier elemento que forme
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parte de la interfaz gréafica de usuario de una aplicacion de Flutter se considera un

widget.

Los widgets en Flutter se dividen en dos categorias:

Widgets con Estado o StatefulWidgets. - Contienen informacién que puede
ser modificada y esta sujeta a cambios a lo largo del tiempo. Uno de estos
elementos es el widget TextField, el cual muestra un campo de texto en la
pantalla y permite a los usuarios ingresar texto. EI contenido del campo de
texto es susceptible de ser modificado y cambiar a medida que el usuario

escribe

Widgets sin Estado o StatelessWidgets. - No contienen informacion
modificable y permanecen constantes a lo largo del ciclo de vida de la
aplicacion. Un ejemplo de esto es el widget Icon, que muestra un icono en la
pantalla y mantiene su apariencia en respuesta a las interacciones con el

usuario.

3.1.4.7 Gestion de Estado

La Gestion de Estado en Flutter se refiere a cdmo se almacena, se actualiza y se

comparte el estado de una aplicacién a lo largo de su ciclo de vida. El estado es la

informacidn dindmica que afecta a la interfaz de usuario y puede cambiar en respuesta

a diversas interacciones o eventos[30].

Enfoques de Gestidn de Estado

Flutter proporciona a los desarrolladores diferentes opciones para la gestion de estado

en sus aplicaciones. Algunas de las recomendaciones comunes incluyen:

Enfoque de Gestion de Estado Descripcion

Es un enfoque de gestion de estado que
. permite compartir y acceder a datos de
Provider ) .
forma eficiente en toda la aplicacién. Un

enfoque recomendado.
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El enfoque basico de bajo nivel para
actualizar el estado interno de un widget,
setState .
donde se utiliza un método setState()

para actualizar y redibujar widgets.

Enfoques en Flutter para compartir y
InheritedWidget & InheritedModel propagar eficientemente el estado a

través del arbol de widgets.

Un patréon de gestion de estado
predecible y una implementacion
Redux popular en Flutter que utiliza un store
centralizado y acciones para actualizar y

obtener datos en la aplicacion.

Combina el patron de disefio BLoC y la
programacion reactiva para gestionar el
BLoC/Rx s o ©
estado de la aplicacion de manera

eficiente y modular.

Un paquete basado en observables y
reacciones que simplifica la gestion de
MobX o
estado y la reactividad de los datos en

Flutter.

Permite la gestion de estado a nivel de
widget utilizando InheritedWidget para
Scoped Model ] ]
compartir ~ datos  entre  widgets

descendientes.

Tabla 3.7: Enfoques de Gestion de Estado.

Elaborado por: El Investigador.

Provider se destaca por su simplicidad y eficiencia, mientras que Redux ofrece un
enfoque predictivo y centralizado. BLoC/Rx y MobX proporcionan soluciones
reactivas para separar la logica y la representacion. InheritedWidget e InheritedModel
ofrecen una manera eficiente de compartir datos entre widgets[29]. En resumen, la

gestién de estado en Flutter es crucial para lograr una aplicacién sélida y fluida.
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3.1.5 Técnicas de Aprendizaje para la Adquisicion de Conocimientos de Lengua
de Sefias

3.1.5.1 Tecnicas de Aprendizaje

Los metodos, estrategias o recursos utilizados por los estudiantes para aprender y
retener informacion con éxito se conocen como técnicas de aprendizaje. Estos métodos
se pueden aplicar en cualquier disciplina académica y estan destinados a mejorar el
aprendizaje de los estudiantes[31]. Las técnicas comunes de aprendizaje incluyen el
resumen y analisis de textos, la creacion de mapas conceptuales, la ejecucion de
ejercicios practicos, la aplicacion de conceptos a través de la resolucion de problemas
y la difusion regular de informacion. El objetivo de las técnicas de aprendizaje es hacer
que el proceso de aprendizaje sea mas eficiente y efectivo y, al mismo tiempo,

adaptarlo a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

3.1.5.2 Enfoques Pedagogicos

Los Enfoques Pedagogicos son distintas formas de pensar la educacion y el proceso
de ensefianza-aprendizaje, los enfoques pedagdgicos se sustentan en diversas teorias y
metodologias. Cada enfoque educativo ofrece una perspectiva Gnica sobre cémo se
debe llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje y qué factores son mas
cruciales para lograr un aprendizaje significativo[32]. Es fundamental tener en cuenta
que la eleccion del enfogue pedagogico dependera de las necesidades de los alumnos

y del entorno educativo en el que se encuentren.

e Enfoque Visual-Gestual. - Este enfoque esta en una estrategia de instruccion
que incorpora herramientas tanto visuales como gestuales en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Ademas, para mejorar la comprensién de los
estudiantes y facilitar su aprendizaje, intenta integrar otras modalidades de
comunicacion, como la visual y la gestual. Este enfoque es particularmente
pertinente para el estudio de la Lengua de Sefias, donde la comunicacién

gestual es esencial[33].

e Enfoque Gramatical. - Un enfoque de ensefianza centrado en la ensefianza de
la graméatica y la estructura del lenguaje se denomina enfoque

pedagdgicamente gramatical. En esta perspectiva, la gramatica se presenta
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como un conjunto de reglas y se ensefia de forma deductiva, es decir, mediante

la explicacion de las reglas y su aplicacion en ejercicios y actividades[33].

Enfoque Comunicativo. - Pone énfasis en la comunicacion efectiva y la
interaccion del estudiante. De acuerdo con esta perspectiva, el aprendizaje de
un idioma se logra mejor a través de la practica y la comunicacion significativa
en situaciones auténticas. Con el fin de promover el desarrollo simultdneo de
las habilidades orales, auditivas, de lectura y escritura en la ensefianza del
idioma, se practican situaciones de comunicacion autenticas, contextualizadas

y del mundo real[33].

Enfoque Cognitivo. - En este enfoque se utilizan diferentes estrategias y
técnicas didacticas, como la resolucién de problemas, el aprendizaje
cooperativo, el uso de metéforas y analogias, la ensefianza por descubrimiento,
entre otras, para fomentar la participacion de los estudiantes y el pensamiento
critico. Ademas, se fomenta el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion como herramientas para mejorar la instruccion y el

aprendizaje[33].

Enfoque Funcional. - El enfoque pedagdgico funcional promueve el
aprendizaje a través de la préactica, la experimentacion y la resolucién de
problemas. Los alumnos trabajan en proyectos practicos y en entornos
simulados que les permiten poner en practica los nuevos conocimientos
adquiridos[32].

Enfoque BilingUe-Bicultural. - El enfoque educativo bilingue-bicultural
busca brindar una educacion equitativa y exitosa a los estudiantes que hablan
idiomas diferentes al predominante en la sociedad en la que se encuentran. Este
enfoque se basa en la nocion de que los estudiantes pueden aprender de manera
mas efectiva cuando su lengua materna y su cultura se incluyen en el proceso
educativo[32].
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3.1.5.3 Técnicas Tradicionales de Ensefianza de la Lengua de Sefias

Los enfoques tradicionales para la ensefianza de la adquisicion de Lengua de Sefias

varian segun el pais y la region. A continuacion, se menciona algunos de los enfoques

mas populares:

Oralismo. - Ensefianza que se basa en el lenguaje oral y la lectura de labios y
se centra en la produccidn del habla. Las personas con discapacidad auditiva
aprenden a hablar y leer los labios para comunicarse con los demas.
Comunicacién Total. - Enfoque que incluye la Lengua de Sefias, la lectura de
labios, la escritura y la comunicacion gestual. Se busca la comunicacion
efectiva, no importa el medio utilizado.

Meétodo ASLPI. - Método de ensefianza de la American Sign Language (ASL,
Lengua de Sefias Americano) basado en el uso de sefias auténticas, no
simplificadas, en el contexto social y cultural de la comunidad sorda. La
atencion se centra en ayudar a los estudiantes sordos a desarrollar sus
habilidades comunicativas y culturales.

Cued Speech. - Sistema de comunicacion complementario que utiliza signos
escritos a mano para representar los sonidos hablados. Se utiliza para que sea
mas facil para las personas con problemas de audicion entender lo que se dice

y leer sus labios.

Es indispensable tener en cuenta que los métodos de ensefianza aprendizaje de la

Lengua de Sefias han evolucionado con el tiempo, y que ciertos enfoques

mencionados anteriormente pueden ser considerados ineficaces en la actualidad.

3.1.5.4 Técnicas Modernas de Ensefianza de la Lengua de Sefias

Aprendizaje Visual. - Esta técnica se enfoca en el aprendizaje a través de
imagenes y videos. Los estudiantes pueden observar a personas sordas y
oyentes interactuando en situaciones cotidianas, lo que les ayuda a comprender
coémo se usa la Lengua de Sefias.

Enfoque Comunicativo. - Se basa en el uso de Lengua de Sefias para
comunicarse en situaciones reales. Esta orientado en el aprendizaje de

conversaciones y frases utiles en la vida cotidiana.
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e Uso de Recursos Digitales. - Esta basada en la utilizacién de recursos

digitales, como aplicaciones y videos en linea, para el aprendizaje de la Lengua

de Sefias. Los estudiantes pueden aprender gramatica y vocabulario, asi como

también mejorar la comprension de la Lengua de Sefias al utilizar estas

herramientas.

e Aprendizaje Colaborativo. - Se enfoca en que los estudiantes aprenden

trabajando juntos en grupos y practicando la Lengua de Sefas entre ellos.

e Aprendizaje Basado en Juegos. - Esta técnica utiliza juegos y actividades

ludicas para motivar a los estudiantes a aprender la Lengua de Sefias. Un

ejemplo es el uso de juegos de memoria con imégenes de signos para de esta

manera fortalecer la capacidad de retener y reconocer los signos[32].

3.1.5.5 Comparativa entre el Enfoque Tradicional y Moderno para la

Ensefianza Aprendizaje de la Lengua de Sefias

En términos generales, el enfoque moderno para la ensefianza y aprendizaje de la

Lengua de Sefias ofrece una educacion mas eficaz y accesible, adaptada a las

necesidades de aprendizaje individuales y centrada en la comunicacion efectiva. Por

otro lado, los métodos tradicionales son menos flexibles y accesibles, y se centran

principalmente en ensefiar la gramética y la sintaxis, lo que puede limitar la

competencia linglistica y comunicativa de las personas sordas como se muestra en la

Tabla 3.8.
Método Lengua de Sefias Tradicional Lengua de Seifias Moderna
Enfoque en la gramatica y la | Enfoque en la comunicacion
Enfoque o ‘
sintaxis. efectiva.
Técnicas de | Enseflanza  basada en la | Ensefianza basada en la

Ensefianza

repeticion y la memorizacion.

interaccion y la practica.

Herramienta

de Ensefianza

Lapiz y papel, pizarra y tiza.

Videos, animaciones, juegos y

aplicaciones.

Participantes

Ensefianza impartida por

personas sordas.

Enseflanza  impartida  por

personas sordas y oyentes.
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o Mayor flexibilidad, adaptacion
o Poca flexibilidad, centrada en un . .
Flexibilidad a las necesidades y estilos de
enfoque estandarizado.
aprendizaje individuales.

o . Mayor accesibilidad, gracias a
Limitada, debido a la falta de
Accesibilidad . . los avances tecnologicos y a
recursos y la segregacion social. _ ‘ ‘
una mayor inclusion social.

Mayor competencia lingiiistica
Conocimientos limitados de la o
Resultados y comunicativa en la Lengua de
Lengua de Sefias.
Sefias.

Tabla 3.4: Comparativa entre el Enfoque Tradicional y Moderno para la Ensefianza
Aprendizaje de la Lengua de Sefas.

Elaborado por: El Investigador.

Se puede demostrar que las técnicas modernas son mas eficaces en la ensefianza y
aprendizaje de la Lengua de Sefias, como se ha detallado anteriormente. Para el
desarrollo del proyecto, se establecieron criterios de evaluacién para las siguientes

técnicas:
Uso de Aprendizaje
Aprendizaje Aprendizaje
Criterio Recursos Basado en
Visual Colaborativo
Digitales Juegos
Eficacia Alta Alta Alta Alta
Facilidad de
Media Alta Alta Alta
Uso
Accesibilidad | Baja Alta Alta Media
Costo Bajo Variable Variable Variable
Flexibilidad Baja Alta Alta Alta

Tabla 3.5: Evaluacion de Criterios entre las Técnicas mas Comunes en el Proceso de
Aprendizaje.

Elaborado por: El Investigador.
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En cuanto a eficacia, se puede afirmar que todos los métodos de aprendizaje son
altamente eficaces en el contexto del aprendizaje de la lengua de sefias. El enfoque
visual resulta muy efectivo, ya que la lengua de sefias se basa en una forma visual de
comunicacion. Ademas, se ha comprobado que el uso de recursos digitales, el
aprendizaje colaborativo y el aprendizaje basado en juegos también son altamente
eficaces para el aprendizaje de lenguas.

En lo que respecta a la facilidad de uso, tanto el aprendizaje colaborativo como el
basado en juegos, junto con el uso de recursos digitales, son opciones muy accesibles
y sencillas de utilizar. No obstante, el aprendizaje visual puede presentar ciertas

dificultades, ya que puede exigir la capacidad de leer y comprender el texto.

En cuanto a la accesibilidad, el empleo de recursos digitales y el aprendizaje
colaborativo resultan altamente accesibles, dado que pueden utilizarse en linea y desde
cualquier lugar. En contraste, el aprendizaje visual puede tener una accesibilidad
limitada, pues depende de la existencia de materiales visuales. Por su parte, el
aprendizaje mediante juegos puede presentar un nivel de accesibilidad moderado, al
requerir dispositivos o instalaciones especificas para su aplicacion.

Con respecto a costo, el aprendizaje visual es por lo general la opcién mas econdémica,
dado que puede ser tan sencillo como adquirir habilidades para identificar sefiales
visuales. En cambio, el uso de herramientas digitales, la ensefianza colaborativa y el
aprendizaje a través de juegos pueden presentar costos variables, dependiendo de los

recursos y la tecnologia necesarios.

En términos de flexibilidad, el aprendizaje visual se considera el menos adaptable,
debido a que necesita de una atencion constante y una repeticion de practica. Por otro
lado, el uso de herramientas digitales, el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje
mediante juegos son altamente flexibles, ya que pueden ajustarse a diversos estilos de

aprendizaje y requerimientos individuales.

48



3.1.5.6 Analisis Comparativo de las Técnicas de Ensefianza Aprendizaje Moderno de Lengua de Sefias

Aprendizaje Basado en

Aprendizaje Visual Uso de Recursos Digitales Aprendizaje Colaborativo
Juegos
e Motiva y compromete
e Facilita la
. Permite acceder a una Permite la construccion a los alumnos en el
comprension de
variedad de recursos conjunta del proceso de
conceptos abstractos o o o
. multimedia  para el conocimiento. aprendizaje.
y complejos. o
aprendizaje. Fomenta la participacion e Favorece el

e Ayuda a retener y

Fortalezas Favorece la interactividad y la  responsabilidad aprendizaje ludico y la
recuperar ‘ _ ‘ ‘
‘ ‘ y la retroalimentacion. compartida. exploracion.
informacion de
. Facilita la creacion y uso Favorece el desarrollo de e Proporciona una
manera mas efectiva.
de materiales educativos habilidades sociales 'y experiencia de
e Mejora la memoria ‘ _ o
) personalizados. emocionales. aprendizaje mas
visual.
entretenida y atractiva.
e No todas las Distraccion en el e Existencia de
o Puede existir
personas tienen la aprendizaje. desigualdades en el
. desigualdades en la
Debilidades capacidad de Requiere  acceso  a L nivel de habilidad y
participacion y el aporte .
aprender dispositivos y tecnologia ) competencia entre los
‘ de los estudiantes. ‘
visualmente. adecuada. estudiantes.
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No siempre es facil
implementar en
entornos educativos.
Pude resultar menos
efectivo para el
aprendizaje de

habilidades practicas.

Resulta menos efectivo o
para el aprendizaje de
habilidades sociales 'y

emocionales. °

Requiere de una buena
organizacion y
coordinacion.

Puede ser menos efectivo
en el aprendizaje de

habilidades individuales.

Requiere una buena
seleccion y disefio de
los juegos educativos.
Puede ser el menos
efectivo  para el
aprendizaje de
habilidades tedricas y

conceptuales.

Elaborado por: El Investigador.
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3.1.6 Metodologias Agiles para el Desarrollo de Aplicaciones Mdviles

Las metodologias agiles son un enfoque en el desarrollo de software que enfatiza la
entrega oportuna y continua de software funcional, la colaboracidn entre el equipo de
desarrollo y las partes interesadas, y la capacidad de adaptarse a los cambios. El uso
de metodologias agiles puede ayudar a los desarrolladores de aplicaciones educativas
moviles a adaptarse rapidamente a los requisitos cambiantes del entorno educativo y
proporcionar aplicaciones educativas maoviles efectivas en un periodo de tiempo mas
corto[34].

A continuacidn, en la Tabla 3.11 se presenta una comparativa con cuatro metodologias
agiles: RUP (Rational Unified Process), Scrumban, XP (Extreme Programming) y
Mobile-D. El propésito es analizar sus caracteristicas principales y determinar cual de
ellas se adapta mejor al desarrollo del presente proyecto.

Después de llevar a cabo una investigacion detallada y considerar los requerimientos
obtenidos, se determind que la metodologia més adecuada para el desarrollo del
presente proyecto es la denominada Mobile-D. Esta metodologia se considera
altamente adecuada para el desarrollo de aplicaciones moviles, debido a su enfoque en
ciclos de desarrollo rapidos, grupos de trabajo pequefios, la experiencia del usuario, la
adaptabilidad a diversas plataformas moviles y su énfasis en pruebas y control de
calidad, y un tiempo de entrega del producto funcional menor a 10 semanas.

Ademas, la metodologia Mobile-D enfatiza el control de calidad y pruebas detalladas.
Dado que el desarrollo de aplicaciones educativas méviles implica la manipulacion de
datos sensibles y la transmision de conocimientos, la precision y la fiabilidad son
aspectos cruciales. Mobile-D promueve la realizacion de pruebas rigurosas en todas
las etapas del desarrollo, lo que ayuda a detectar y corregir errores a tiempo, evitando
asi problemas potenciales en la experiencia del usuario y garantizando la confiabilidad

del contenido educativo proporcionado.
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Criterio

Metodologias

RUP Scrumban XP Mobile-D
Enfoque Proceso secuencial iterativo. | Hibrido de Scrum y Kanban. Agil y colaborativo. Experiencia de usuario.
. No se define un ciclo de vida o .
Ciclo de Vida Definido . Simplificado Definido
especifico.
‘ - Desarrollador
- Analistas .
- Cliente
- Desarrolladores
' - Tester - Product Owner
Roles - Gestores No definido - Scrum Master
- Tracker . !
- Apoyo - Mobile Designer
- Coach
- Tester
- Gestor
Tamaiio del
>15 No definido >10 <11
Equipo
_ Gestion visual del flujo de ' ' Comunicacion en tiempo
Documentacion extensa, . _ . Programacion en pareja,
Procesos y trabajo, mejora continua y o _ real, pruebas
modelado de procesos y o _ pruebas unitarias continuas _
Practicas limitacién del trabajo en automatizadas y entrega
UML. y entregas frecuentes. )
proceso. continua.
Detallada al comienzo del Detallada para la siguiente Detallada para la siguiente Detallada para la
Planificacion

proyecto.

iteracion.

iteracion.

siguiente iteracion.
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Enfocado en la

Desarrollo de | Enfocado en la arquitectura y | Enfocado en la entrega | Enfocado en la calidad del | experiencia del usuario y
Software el disefo. continua de software funcional. | cédigo y la simplicidad dela | la  optimizacion  del
rendimiento
Integrado en todo el proceso de | Integrado en todo el proceso | Integrado en todo el
Integrado en todo el proceso
Testing desarrollo. de desarrollo. proceso de desarrollo.
de desarrollo.
Gestion de  cambios
. . . . La gestion de cambios se | basada en la
La gestion de cambios estd | Gestion de cambios basada en _ ‘ ‘ ‘
Gestion de realiza de forma 4gil vy | retroalimentacion del

Cambios

integrada en cada fase del

la  transparencia y la

flexible segin las

usuario y la colaboracion

proceso. colaboracion del equipo. _ _ _
necesidades del equipo. del equipo.

1. Backlog

1. Inicio 1. Exploracion
2. Seleccion de tareas 1. Planificacién

2. Elaboracion 2. Inicializacion
3. Andlisis y Disefio 2. Diseno

Fases o Etapas 3. Construccion 3. Produccion

4. Construccion 3. Desarrollo

4. Transicion _ 4. Estabilizacion

. 5. Integracion y Pruebas 4. Pruebas

5. Produccién . 5. Pruebas

6. Cierre
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IBM

Rational Suite,

Mobile-D Studio, Xcode,

Herramientas | Enterprise Architect, Visual | Trello, JIRA, Kanbanize, etc. | JUnit, Eclipse, GIT, etc.
. Android Studio, etc.
Paradigm, etc.
e Vision del proyecto
e (Casos de uso Product Backlog
e Especificacion de Sprint Backlog o '
o Historias de usuario.
requisitos Tablero Kanban
., o ' Tarjetas CRC(Clase- e StoryCards
Documentacion e Plan de proyecto Historias de usuario

Modelos de
arquitectura
Informes de

seguimiento

Registro de reuniones
diarias

Revision de sprint

Responsabilidad-

Colaboracion).

e StoryBoards

Tabla 3.7: Comparativa entre las Metodologias Agiles para el Desarrollo de Aplicaciones Méviles.

Elaborado por: El Investigador.
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3.1.6.1 Metodologia Mobile-D

La metodologia Mobile-D consta de cinco fases o etapas, cada una de las cuales
incluye un dia dedicado a la planificacién y otro dia destinado a la entrega de las tareas

asignadas.

Establecimiento Configuracion Diade
planeacidn

Definicion del )i Dia de trabajo Dia de trabajo
alcance ! )

Dia de Documentacion Dia de trabajo
liberacion

liberacion

Figura 3.2: Ciclo de Desarrollo Mobile-D.
Fuente: Tomado de[35].

Fase 1: Exploracion

En la primera fase, se busca conformar los conjuntos de personas involucradas
(stakeholders), quienes representan uno de los principales referentes de las
expectativas para la aplicacion moévil. Ademas, se pretende establecer los propdsitos
de la aplicacion y determinar qué miembros seran parte del equipo de desarrollo de la

misma[35].
Los resultados alcanzados en esta etapa son los siguientes:

e Los requisitos iniciales.
e Plan del proyecto.
e Descripcion de los procesos.

e Plan de medida.
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e Plan de capacitacion.
Fase 2: Inicializacion

En la segunda etapa se establece el plan arquitecténico, se elaboran los diagramas de
casos de uso, se disefia la interfaz de usuario (Ul, User Interface) y se definen las

diversas caracteristicas y funcionalidades.
La documentacion que se obtiene es la siguiente:

e El plan actual del proyecto.

e Arquitectura del software.

e Andlisis de los requerimientos.
e Interfaces de Usuario.

e Diagramas de Caso de Uso.
Fase 3: Produccion
Esta fase se divide en:

e Dias de Planificacion. - Analizar, mejorar y dar prioridad a los requisitos,
disefiar el contenido para la iteracion actual y preparar los casos de prueba de
aceptacion que seran utilizados en el dia del lanzamiento.

e Dias Laborables. - Implementacion de funcionalidades en el Desarrollo
Guiado por Pruebas (TDD, Test-Driven Development).

e Dias de Lanzamiento. - Pruebas de funcionamiento con el usuario.
Fase 4: Estabilizacion

e Se realiza tareas similares a la fase de Produccion para mejorar la Aplicacion
Movil en caso de ser necesario.

e Funcionamiento de toda la aplicacion.

e Documentacion del proyecto.
Fase 5: Pruebas del Sistema

e Pruebas de la Aplicacion Movil con el fin de que sea estable y funcional para

los involucrados y comprometidos.
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3.2 Desarrollo de la Propuesta
3.2.1 Fase 1: Exploracion

Durante esta etapa, se establecieron los requisitos iniciales para el desarrollo de la

aplicacion movil, el alcance, y se definid los involucrados del proyecto.

3.2.1.1 Definiciéon de los Stakeholders

e Usuarios de la Aplicacion: Personas con discapacidad auditiva.

e Desarrollador: Aldas Bryan, Autor del presente proyecto.

3.2.1.2 Definiciéon del Alcance

e Las funcionalidades que tiene la Aplicacion MAvil se ajustan a los requisitos
definidos y reflejan los resultados de la informacion obtenida de las encuestas
realizadas tanto a los estudiantes de la Unidad Educativa Especializada “Dr.
Camilo Gallegos” como a las personas con discapacidad auditiva de la ciudad
de Ambato.

e Los datos se almacenaran en Cloud Firestore y la autenticacion se realizara
mediante el uso de Firebase Authentication para garantizar la confidencialidad
e integridad de los usuarios.

e La Aplicacion Mavil funciona acorde al rol de usuario(estudiante).

3.2.1.3 Limitaciones

Las limitaciones que tiene la Aplicacién Movil se detallan a continuacién:

e Los usuarios deben tener acceso a internet para poder usar la aplicacion.

e Los usuarios que usen dispositivos mdviles Android deben tener versiones
mayores o igual a Android 7.0, mientras que para 10S se permite versiones

mayores o igual a la version 9.0 por motivo de compatibilidad.
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3.2.1.4 Establecimiento del Proyecto

En el desarrollo de este proyecto, se utilizaron las siguientes herramientas:

3.2.2

Visual Studio Code

Editor de codigo compatible con el lenguaje de programacién Dart.

Dart

Lenguaje de programacién que permite el desarrollo orientado a widgets en
base al Framework Flutter.

Flutter

Framework de desarrollo de aplicaciones moviles que permite a los
desarrolladores crear interfaces de usuario atractivas y fluidas para iOS,
Android y la web desde una sola base de cddigo.

Firebase Authentication

Servicio backend ofrecido por Firebase que proporciona una forma segura y
sencilla de autenticar usuarios en aplicaciones moviles y web.

Cloud Firestore

Servicio de base de datos NoSQL en la nube que brinda almacenamiento
flexible y escalable de datos estructurados en forma de documentos y
colecciones.

Firestorage

Servicio de almacenamiento en la nube confiable y flexible que proporciona a
los usuarios una forma segura y conveniente de almacenar, gestionar y
compartir sus datos.

Mockitt

Herramienta que facilita la creacion de un prototipo que represente de manera

clara la concepcién de un proyecto.

Fase 2: Inicializacion

En esta fase se obtiene como resultado el disefio de la Aplicacion Movil.

3.2.2.1 Configuracion del Ambiente de Desarrollo

La instalacion y configuracion de las herramientas necesarias para el desarrollo de la

Aplicacion Movil permitid establecer el entorno de trabajo de manera adecuada.
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e Tipo de Aplicacion: Multiplataforma.

e Framework: Flutter.

e Lenguaje de Programacion: Dart.

e Servicio de Autenticacion: Firebase Authentication.

e Sijstema Gestor de Base de Datos: Firestore Database.
Preparacion del Ambiente

Se realizo las instalaciones y configuraciones necesarias que van acorde a

requerimientos para el desarrollo del proyecto:

e Visual Studio Code.
e Framework Flutter.
e Dart.

e Firebase.

3.2.2.2 Planificacién de Fases

Las fases utilizadas por la metodologia Mobile-D se realizaron de acuerdo con las

necesidades del proyecto:

Fase Iteracion Descripcion

e Definir los Stakeholders.
Exploracion Iteracion 0 e Definicion del alcance.

e Definir el entorno del proyecto.

. e Configuracion del ambiente de
Iteracion 1

desarrollo.

e Diselo de la base de datos no
Inicializacion
relacional.
Iteracion 2
e Andlisis de los requerimientos

iniciales.

e Anadlisis e implementacion de la
funcion de Inicio de Sesion para

Produccion Iteracion 3 Estudiantes y Administradores.

e C(reacion y actualizacion de

StoryCards.
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Pruebas de funcionalidad.

Iteracion 4

Andlisis e implementacion de
funcionalidades para el Inicio de
Sesion con Google.

StoryCards: Creacion y
actualizacion.

Testeo de funcionalidad

Iteracién 5

Implementacion del modulo
Sefias (Diccionario y Glosario).
Pruebas de funcionalidad.

Creacién de StoryCards.

Iteracion 6

Implementacion del moédulo de
Aprender(Niveles, Subniveles,
Lecciones y Preguntas).

Pruebas de funcionalidad.

Creacioén de StoryCards.

Tteracion 7

Implementacion del moédulo de
Perfil de Usuario.
Pruebas de funcionalidad.

Creacion de StoryCards.

Iteracion §

Implementacion  del modulo
Juegos.
Pruebas de funcionalidad.

Creacion de StoryCards.

Iteracion 9

Implementacion del modulo
Gestion de Palabras.
Pruebas de funcionalidad.

Creacion de StoryCards.

Iteracion 10

Implementacion de las
funcionalidades: Agregar
Palabra y Editar Palabra vy

Eliminar Palabra.
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e Pruebas de funcionalidad.

e C(Creacion de StoryCards.

e (Correccion de errores generales.

Estabilizacion Iteracion 11
e Ajuste al disefio de las interfaces.
e Pruebas de funcionalidad a la
Pruebas del
. Iteracion 12 aplicacion movil de acuerdo con
Sistema

los requisitos establecidos.

Tabla 3.8: Planificacién de Fases.

Elaborado por: El Investigador.

3.2.2.3 Disefio de la Base de Datos

Firestore Database de la plataforma Firebase de Google se utiliza para gestionar la base
de datos, lo que implica trabajar con una base de datos NoSQL. A diferencia de los
enfoques tradicionales, Firestore se basa en una estructura compuesta por colecciones

y documentos.

e Colecciones Principales

=2 delphinoapp

-+ Iniciarcoleccion

categorias
diccionario
niveles

USUAr1ios

Figura 3.3: Colecciones Principales en Firestore.
Elaborado por: El Investigador.
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Coleccién Diccionario

Campo Tipo de Dato
id number

uid string
palabra string
sefa string
imagen string
categoria string
descripcion string

Tabla 3.9: Estructura de la Coleccion Diccionario.

Elaborado por: El Investigador.

Coleccién Usuarios

Campo Tipo de Dato
uid string
nombre string
email string
imagenUrl string

Tabla 3.10: Estructura de la Coleccién Usuarios.

Elaborado por: El Investigador.

Subcoleccién Progreso

Campo Tipo de Dato
idUsuario string
subnivelesAprobados array
leccionesAprobadas array

Tabla 3.11: Estructura de la Subcoleccién Progreso.

Elaborado por: El Investigador.
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Coleccién Niveles

Campo Tipo de Dato
id int
nombre string
subniveles array

Tabla 3.12: Estructura de la Coleccion Niveles.

Elaborado por: El Investigador.

Subcoleccion Subniveles

Campo Tipo de Dato
id number
nombre string
lecciones array

Tabla 3.13: Estructura de la Subcoleccién Subniveles.

Elaborado por: El Investigador.

Subcoleccion Lecciones

Campo Tipo de Dato
id number
nombre string
preguntas array

Tabla 3.14: Estructura de la Subcoleccion Lecciones.

Elaborado por: El Investigador.

Subcoleccion Preguntas

Campo Tipo de Dato
id number
enunciado string
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imagen string

opciones array
respuesta number

tipo string

Tabla 3.15:Estructura de la Subcoleccion Preguntas.

Elaborado por: El Investigador.

3.2.2.4 Arquitectura de la Aplicacion

La arquitectura propuesta para la aplicacion movil de aprendizaje de Lengua de Sefias
permite a los usuarios, tanto administradores como estudiantes, acceder a las distintas
funciones de la aplicacion segln su rol. Esta arquitectura aprovecha la conectividad a

Internet para hacer uso de los servicios de autenticacion y almacenamiento

proporcionados por Firebase.

Internet

Administrador \ :
Aplicacion Mavil
. . para el Aprendizaje

. de Lengua de Sefias
Usuario

WV -H-

Firebase

Firebase authentication
Cloud Firestare
Firestorage

Figura 3.4: Arquitectura de la Aplicacion.

Elaborado por: El Investigador.
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3.2.2.5 Analisis de los Requisitos Iniciales

Requisitos alineados con los roles establecidos para las funcionalidades en la

aplicacién movil.
Estudiantes:

e El estudiante al autenticarse tendra acceso al contenido de la aplicacion.

e Al completar todas las lecciones de cada subnivel, el estudiante podra acceder
al siguiente subnivel.

e El estudiante podra visualizar la sefia correspondiente de cada palabra.

e Las palabras deben estar categorizadas por campos semanticos para facilitar su

comprension.
Administradores

e El administrador podra agregar, editar y eliminar una palabra seleccionada.
e EI usuario administrador tendra la capacidad de actualizar la sefia

correspondiente en el caso de que ésta cambie.

3.2.2.6 Funcionalidades Establecidas

En base a los requisitos establecidos y los resultados obtenidos de las encuestas
realizadas a los estudiantes de la Unidad Educativa Especializada "Dr. Camilo
Gallegos" y a las personas sordas de la ciudad de Ambato, se han determinado las

funcionalidades que tendra la aplicacion movil

Funcionalidades que el Estudiante puede Interactuar con la Aplicacion Movil.

Id Funcionalidad Descripcion

El wusuario puede iniciar sesion
FEO1 Inicio de Sesion del Estudiante | haciendo uso de su cuenta de

Google.

El estudiante tiene la posibilidad de
FE02 Diccionario de Sefias

visualizar y buscar la lista de
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palabras en el diccionario de manera

ordenada alfabéticamente.

FEO03

Informacién Detallada de la

Palabra

El estudiante puede ver la sefia
correspondiente de cada palabra,
una imagen relacionada y la

categoria a la que pertenece.

FE04

Perfil de Usuario

El estudiante puede modificar su

nombre de usuario y cerra sesion.

FEO05

Lecciones Estructuradas

El estudiante puede acceder a las
distintas lecciones contenidas en

cada subnivel.

FE06

Subniveles

El estudiante tiene acceso al primer
subnivel, los demas estan
deshabilitados hasta que se

aprueben las lecciones previas.

FEO07

Juegos

El estudiante puede interactuar con
los juegos para fortalecer y mejorar

su conocimiento.

FE08

Categorias

El estudiante tiene la capacidad de
acceder al glosario de palabras, el
cual estd organizado en categorias
para facilitar su busqueda y

consulta.

Tabla 3.16: Funcionalidades que el Estudiante puede Interactuar con la Aplicacién

Movil.

Elaborado por: El Investigador.
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Funcionalidades que el Administrador puede Interactuar con la Aplicacion
Movil.

Id Funcionalidad Descripcion

El administrador tiene la posibilidad
FEO1 Inicio de Sesidon de autenticarse utilizando las

credenciales proporcionadas.

El administrador tiene la capacidad
FE02 Agregar Palabra de agregar una nueva palabra al

diccionario de sefias.

El administrador tiene la capacidad
FEO03 Eliminar Palabra de eliminar palabras especificas del

diccionario de seifias.

El administrador tiene la capacidad
de actualizar tanto la palabra, la
FE04 Actualizar Palabra descripcion, la seha correspondiente

y la imagen relacionada a cada

palabra.

Tabla 3.17: Funcionalidades que el Administrador puede Interactuar con la
Aplicacion Movil.

Elaborado por: El Investigador.

3.2.2.7 Diagramas de Casos de Uso

Los diagramas de casos de uso muestran las acciones que un usuario, ya sea
administrador o usuario comun, puede llevar a cabo al utilizar la aplicacion, asi como

las funciones a las que tienen acceso.

e (Caso de Uso: Estudiante
LaFigura 3.5 ilustra la forma en que el estudiante puede gestionar e interactuar

con la aplicacion, asi como los distintos modulos que tiene a su disposicion.
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Editar Perfil

Visualizar

Diccionario

Visualizar
Glosario

Iniciar Sesion

Visualizar
Niveles

Visualizar
Subniveles

Estudiante

Menu
Aprender
Menu
luegos

Figura 3.5: Diagrama Caso de Uso para Estudiante.

Lecciones

Preguntas

Elaborado por: El Investigador.

Caso de Uso: Administrador
La Figura 3.6 ilustra el proceso mediante el cual el usuario administrador
puede gestionar el sistema, proporcionando una vision clara de las opciones

disponibles para su utilizacion.

Agregar
Palabra

oy
Editar

Palabra
N

Gestionar
Palabras

o iF

Administrador
 EE—

Eliminar

Palabra
L S

Figura 3.6: Diagrama Caso de Uso para Administrador.

Elaborado por: El Investigador.
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3.2.2.8 Prototipo de la Aplicacion Mdvil

En el prototipo de este proyecto, se utilizd la herramienta Mockitt para disefiar la
interfaz de usuario de la aplicacion, lo que permitié obtener una vista previa de las

funcionalidades de la aplicacion maovil destinada al aprendizaje de la Lengua de Sefias.

Prototipo para Estudiante
Inicio de Sesion

En la pantalla de Inicio de Sesion, se muestra una imagen de bienvenida, seguida de
dos opciones de inicio de sesion: "Iniciar con Google" para que los usuarios puedan
autenticarse utilizando su cuenta de correo de Gmail. Ademas, cuenta con el ingreso

para los administradores en la parte inferior en el texto “¢Eres administrador?”.

12200 il F -

Delphinf}®

Ingresar con Google [+]

Eras adninstads ¥

Figura 3.7: Inicio de Sesion.
Elaborado por: El Investigador.

Menua Aprender

En la siguiente pantalla, se presentan los distintos niveles y sus respectivos subniveles

para el aprendizaje de Lengua de Sefias.
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USUARIO

NIVEL 1

Suhnivall Suhnival 2 Suhnival 3

NIVEL 2

Suhnivefl Euhnival 2 Suhnival 3

Figura 3.8: Menu Aprender.

Elaborado por: El Investigador.

Menu Aprender/Subnivel

Al acceder a cada subnivel, se muestran las lecciones que lo componen, junto con un

examen final que debe aprobarse para avanzar al siguiente nivel.

USUARIC

Figura 3.9: Menu Aprender/Subnivel.

Elaborado por: El Investigador.
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Menua Aprender/Subnivel/Leccion

Se presentan las preguntas de cada leccidn, las cuales incluyen un nimero de pregunta,

una imagen relacionada, opciones de respuesta y un botdn "Confirmar™ para proceder

I

Pregunta #NumeroPregunta

a la siguiente pregunta.

Enunciado

Opciont
Opeion2
Opcion3

Optiond

CONFIRMAR

Figura 3.10: Menu Aprender/Subnivel/Leccion.

Elaborado por: El Investigador.

MenU Sefas/Diccionario

En la pantalla del diccionario, se presenta una lista de palabras ordenadas
alfabéticamente de la A a la Z. Ademas, se incluye una opcion de blsqueda para

facilitar la localizacion de la palabra deseada.
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12:00 wil T =-.

mI

Abeja
Abuela

Aconsejar

Barco

Bebe

Figura 3.11: Menu Sefias/Diccionario.

Elaborado por: El Investigador.

Al hacer clic en una palabra, se despliega una ventana emergente que muestra la
palabra seleccionada, un video explicativo que ensefia como realizar la sefia
correspondiente, y botones de "Anterior" y "Siguiente™ que permiten desplazarse entre
las distintas palabras del diccionario de forma fécil y rapida.

12:00 all F -

Diccionario Glosario

p ooo/000

Anterior

Figura 3.12: Popup Palabra Seleccionada.

Elaborado por: El Investigador.
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Menu Senas/Glosario

En el glosario, se presentan diversas categorias, tales como ABC, Numeros, Colores,
Animales, entre otras. Al seleccionar una de estas categorias, el contenido

correspondiente se despliega en la parte inferior de la pantalla.

12:00 wil T -

Diccionaria

ABC v

Letras

) [ o

:‘s

Figura 3.13: Menu Sefias/Glosario.

Elaborado por: El Investigador.

Menu Sefias/Glosario/Categoria

Por ejemplo, al seleccionar la categoria "ABC" y elegir la letra "B", se muestra una
ventana emergente que contiene una imagen de cdmo realizar la sefia correspondiente,

acompariada de una imagen relacionada.
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12:00 wil 7 -

Dicrionario

Anterior

Figura 3.14: Menu Sefias/Glosario/Categoria.
Elaborado por: El Investigador.

Menu Perfil

En esta ventana se presenta la informacion del usuario autenticado, como su hombre
de usuario, direccidn de correo electrénico, y otros detalles relevantes. También se

encuentran botones para Editar Perfil y Cerrar Sesion.

Bienvenido a tu perfil!

Nombre de Usuario:

Correo:

‘ Editar Perfil

Cerrar Sesion

Figura 3.15: Menu Perfil.
Elaborado por: El Investigador.
74



Menu Perfil/Editar Perfil

En la siguiente pantalla, se mostrara un campo que exhibird el nombre de usuario
actualmente autenticado. En esta seccion, el usuario tendra la posibilidad de actualizar

su nombre de acuerdo a sus preferencias.

Editar Perfil

Mombre de Usuaric

Delphina App

Figura 3.16: Menu Perfil/Editar Perfil.

Elaborado por: El Investigador.

Prototipo para Administrador
Agregar Palabra

En la pantalla siguiente se presentan campos para agregar una nueva palabra,
seleccionar su categoria correspondiente y proporcionar una breve descripcion
relacionada con la palabra ingresada. Ademas, se incluye un botén para agregar un
video en formato GIF(Graphics Interchange Format) que explica la sefia
correspondiente a la palabra, asi como otro botdn para cargar una imagen relacionada
en formato PNG(Portable Network Graphics).
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Agregar Palabra

Palahra: Ingreze una palabra

Catageria: Ealeociona Cateqoria o

Desoripoian: N
Ingreza descripoidn

Agregar Video de Befa

Cargar Imagan

Mambrelmags=n png

GUARDAR PALABRA

Figura 3.17: Menu Gestionar Palabra/Agregar Palabra.

Elaborado por: El Investigador.

Editar/Borrar Palabra

En esta pantalla, se muestra la opcion de editar los campos de palabra y descripcion,
brindando a los usuarios la posibilidad de actualizar la informacion visual y descriptiva
asociada a cada palabra. También se les permite actualizar la imagen y el video
relacionados con la palabra correspondiente. Ademas, se ha incluido la opcién de
eliminar la palabra, ubicada en la parte superior derecha de la pantalla, lo que brinda

flexibilidad y control en la gestion de la informacion.
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Editar Palabra

Palzhra:
Abaja
Categoria:
AMIMALES
Descripeicn:
LA ABE s VLELS MUT ALTO.

Irmagen: Widao:

P 000 /000

Cam biar Imagen [FMG)§ Cambiar Videa[GIF)

GUARDAR PALABRA

Figura 3.18: Menu Gestionar Palabra/Editar-Borrar Palabra.
Elaborado por: El Investigador.

3.2.3 Fase 3: Produccion

Esta etapa implica la completa ejecucion del proceso de desarrollo de la aplicacion,

asegurandose de cumplir con todos los requisitos establecidos.

3.2.3.1 Backend

Se empled la plataforma Firebase como servidor para gestionar los datos y realizar las
solicitudes desde el lado del frontend de Flutter, haciendo uso de las funciones

disponibles en dicha plataforma.

Se utilizaron diferentes servicios para el desarrollo de la aplicacion. En primer lugar,
se utiliz6 Cloud Firestore como sistema de almacenamiento de datos, donde se
organizaron las distintas colecciones en formato JSON(JavaScript Object Notation).
Para la autenticacion de los usuarios, se hizo uso de Firebase Auth. Ademas, se utilizo

Firebase Storage el almacenamiento de las imagenes y videos.
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=lphincapp
‘delphincapp.appspot . com™

HSEAET! android: SeEledd223

<ampla.delphinc app”

n
"certificate |

AEHSEAET- T1aimlecruiusqdkml vakcpnpzaketyq.apps . googleuseroont ent . com”,

B 0T 1pig X5

aukh_cliert "

2AE5EAET- T1aimlecruvusqdkmd vakcpnpaaketyq.apps . googleuseroont ent . com”,

“comfigurat ion_wersion™: "1

Figura 3.19: Archivo de Configuracién de Firebase.

Elaborado por: El Investigador.

Se utilizé la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) debido a que ofrece la
posibilidad de separar claramente las responsabilidades, reutilizar el codigo, brindar
flexibilidad en la interfaz de usuario y permitir la escalabilidad. Estos aspectos son

fundamentales para lograr un desarrollo de la aplicacion mas estructurado y modular.

78



Peticion Marpaiacion

Evento de entrada Cortrolador = Modelo de datos Almacenamiento
”/ﬁ_/—"‘ AT AT e R R
Actualtzar '
Evento de salida \l/ 0 '
< 4
Usuario Aunque aparezca como un objeto,
Miste Ies la capa de aimacenamiento

Figura 3.20: Elementos del Patron MVC.
Fuente: Tomado de[36].

Modelo

Los modelos en la arquitectura MVC permiten gestionar los datos y la légica de
negocio de la aplicacion. Proporciona una capa de abstraccion entre la vista y el
controlador.

Listado de modelos:

e diccionario.dart.
e nivel.dart.

e subnivel.dart.

e leccion.dart.

e pregunta.dart.

e usuario.dart.

e progreso.dart.

e categoria.dart.
Vista

La vista es la capa de presentacion que muestra la informacion al usuario y recibe las

interacciones del usuario para ser procesadas por el controlador.
Listado de vistas:

e welcome_screen.dart.
e login_estudiante.dart.

e login_admin.dart.
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e home_screen.dart.

e seflas_page.dart.

e diccionario_screen.dart.
e glosario_screen.dart.

e aprender_screen.dart.

e juegos_screen.dart.

e perfil_screen.dart.

o editar_perfil_screen.dart.
e lecciones_page.dart.

e home_admin.dart.

e agregar_palabra.dart.

e editar_palabra.dart.

e categoria_screen.dart.

Controlador

El controlador es responsable de recibir las solicitudes del usuario, tomar decisiones
basadas en esas solicitudes, interactuar con el modelo para obtener los datos necesarios

y actualizar la vista en consecuencia.
Listado de controladores:

e auth_controller.dart.

e usuario_controller.dart.

e aprender_controller.dart.

e diccionario_controller.dart.

e palabras_controller.dart.
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Dependencias Usadas por la Aplicacién

: flutter

o "2.13.8

Figura 3.21: Dependencias Usadas por la Aplicacion.

Elaborado por: El Investigador.

3.2.3.2 Storycards

Las Storycards desempefian un papel fundamental en la documentacion de diversas
funcionalidades. Dependiendo de su dificultad, esfuerzo y prioridad, se detallan el
nombre de la funcionalidad, los estados asociados (definicion, implementacion,

ejecucion, verificacion) y se incluyen fechas y comentarios adicionales.
Storycard del Estudiante

Los Storycard del Estudiante detallan las actividades llevadas a cabo con el fin de
cumplir con las funciones necesarias para satisfacer las necesidades y requisitos

especificos del estudiante.

Storycard — Inicio de Sesion para Estudiantes

Dificultad Esfuerzo
N° | Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
1 Nuevo | Moderado | Moderado 3 3 Alta
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Descripcion Modulo de Inicio de Sesion para Estudiantes.
Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
27/05/2023 Implementado Sin comentario
28/05/2023 Ejecutado Sin comentario
28/05/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.18: Storycard -Inicio de Sesion para Estudiantes.
Elaborado por: El Investigador.

Para habilitar la funcionalidad de inicio de sesion de los estudiantes, se implementd el
maodulo de autenticacion de Firebase utilizando el método de autenticacion de Google.
Una vez que se completa el proceso de autenticacion, la informacion del usuario
autenticado, incluyendo las credenciales correspondientes, se almacena en Cloud
Firestore. Ademas, el método de autenticacion devuelve las credenciales para su
posterior uso, como se observa en la Figura 3.22.

signinwWithGoogle(

Y oasync {

GoogleSignInAccount? googlelser = await _googleSignIn.signIn
ogleSignInAuthentication googlefuth =
await googleUser!.authentication;
try

Credential credentlal = GoogleAuthProwider.credential(
googleduth. ssToken,
googlefuth.idToke

UserCredential userCredential =
awalt _firebasefuth.signInWithCredential(credential);

CollectionReference Collection =
FirebaseFirestore.in ce.collection{ usuarios"};
mentReference ~Document =
sCollection.doc(u Credential.user!l.uid);

Figura 3.22: Codigo de Inicio de Sesion del Estudiante.
Elaborado por: El Investigador.
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Storycard — Mdédulo Sefias/Diccionario

Dificultad Esfuerzo
N° Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
2 | Nuevo | Moderado | Moderado 3 5 Alta
Descripcion Modulo de Sefias/Diccionario.

Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
29/05/2023 Implementado Sin comentario
01/06/2023 Ejecutado Sin comentario
02/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.19: Storycard - Mddulo Sefas/Diccionario.

Elaborado por: El Investigador.

Para el médulo de Diccionario se implementé un método que permite devolver la
coleccion “diccionario” desde la base de datos de Firestore y devuelve una lista de tipo

DocumentSnapshot, como se muestra en la Figura 3.23.

tinal CollectionReference _wordsCollection =
FirebaseFirestore.instance.collection( 'diccionario®);

Future<list<DocumentSnapshot>> getWords() async {
try
QuerySnapshot snapshot = await wordsCollection.geti);

return snapshot.docs;

catch (e
print{*Error obteniendo palabras: %e');
return [];

Figura 3.23: Cadigo para Obtener la Coleccion Diccionario desde Firestore.

Elaborado por: El Investigador.
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Storycard — Modulo Sefias/Glosario

Dificultad Esfuerzo
N° Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
3 | Nuevo | Moderado | Moderado 4 6 Alta
Descripcion Modulo de Sefias/Glosario.

Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
01/06/2023 Implementado Sin comentario
02/06/2023 Ejecutado Sin comentario
02/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.20: Storycard - Mddulo Sefias/Glosario.
Elaborado por: El Investigador.
Para el mddulo de Glosario, se ha implementado un método Ilamado

‘getWordsByCategory’, el cual acepta un parametro de tipo String que representa la

categoria deseada. Este método devuelve una lista de objetos de tipo

DocumentSnapshot, como se muestra en la Figura 3.24.

Future<list<DocumentSnapshot>> getWordsByCategory(String category) async {
try
QuerySnapshot shot =
llection.where( 'categoria’, isEqualTo: category).get();
return snapshot.docs;
cat e

print{'Error obteniendo palabras por categoria: $e’);
return [];

Figura 3.24: Cadigo para Obtener la Lista de Palabras por Categoria.
Elaborado por: El Investigador.

Storycard — Médulo Aprender

Dificultad Esfuerzo
N° | Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
4 Nuevo | Moderado | Moderado 3 4 Alta
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Moédulo Aprender donde se muestran los niveles y sus
Descripcion ) )
correspondientes subniveles.

Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
03/06/2023 Implementado Sin comentario
04/06/2023 Ejecutado Sin comentario
04/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.21: Storycard - Mddulo Aprender.

Elaborado por: El Investigador.

En el modulo de Aprender, se ha implementado un método llamado
‘fetchNivelesFromFirebase’ para obtener la coleccion de niveles desde Firebase. Cada
nivel en esta coleccion contiene una subcoleccién llamada "subniveles”, que a su vez
contiene una subcoleccion llamada “lecciones”. Cada leccion tiene una subcoleccion
Ilamada "preguntas”. El propoésito de este método es obtener la lista de niveles y
asignarla a la propiedad _nivel en el proveedor AprenderProvider. De esta manera, se

puede acceder a los niveles desde cualquier widget que consuma este proveedor.

Al llamar al método fetchNivelesFromFirebase, se realiza una consulta a Firebase para
obtener los niveles junto con todas las subcolecciones correspondientes. Luego, se
mapea y transforma la respuesta de Firebase en objetos de tipo "Nivel". Estos objetos

se almacenan en la propiedad _nivel del AprenderProvider para su posterior uso.

lesFromFirebase() async {

llection =
e.collection( niveles’);

awailt niwvelesCollection.get

Figura 3.25: Cadigo para Obtener la Coleccion Niveles.

Elaborado por: El Investigador.
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nivelDoc.reference.collection

shot subni £ await subniw llection.get

[
o[ 'imagen'];
do = subnivelboc['subniveldprobado®];
eliombre ubnivelDoc [ "‘nombre’];
‘Leccion: lecciones [1:

Figura 3.26: Cddigo para Obtener la Subcoleccion Subniveles.

Elaborado por: El Investigador.

CollectionReference leccionesCollection =
ollection.get
s = leccion shot .
.compareTo(b["'1d"]
shot leccionboc in leccionesDoc
int idleccion = leccionDoc|"id'];
r leccionMombre = leccionDoc|“nombre®
r identificadeor = leccionDoc|"identifi

CollectionReference pregunt ollection =

leccionDoc.reference.collection( "pregunta

shot pregun shot = it pregun llection.get
> preguntasDocs = pregunta apshot.do

» a['ld"].compareTo{b[ "id"']}

Figura 3.27: Cadigo para Obtener la Subcoleccién Lecciones.

Elaborado por: El Investigador.
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opclone:
opclone:

t = preguntaboc[’op
dall{opcioneslist.c

Pregunta pregunta = Preguntaf

id: idPregunta,

imagen: imagenPregunta,
enunciado: enuncladoPregunta,
opcione opclon

respues rrecta: respuesta,
tipo: tipo);

preguntas.add(pregunta);

Elaborado por: El Investigador.

Storycard — Md6dulo Juegos

Figura 3.28: Cddigo para Obtener la Subcoleccién Preguntas.

Dificultad Esfuerzo
N° Prioridad
Antes Después | Antes | Después
5 | Nuevo | Moderado | Moderado 3 4 Alta
Descripcion Moédulo Juegos.

Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
08/06/2023 Implementado Sin comentario
10/06/2023 Ejecutado Sin comentario
10/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.22: Storycard - Mddulo Juegos.

Elaborado por: El Investigador.
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Storycard — Mdédulo Perfil

Dificultad Esfuerzo
N° Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
6 | Nuevo | Moderado | Moderado 3 3 Alta
Descripcion Modulo Perfil.

Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
11/06/2023 Implementado Sin comentario
12/06/2023 Ejecutado Sin comentario
12/06/2023 Verificado Sin comentario

Elaborado por: El Investigador.
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Tabla 3.23: Storycard - Modulo Perfil.

Para mostrar los datos del usuario autenticado en la pantalla de Perfil, se ha
implementado un gestor de estado global utilizando Provider, el cual implementa la
clase ChangeNotifier. Esto permite establecer y obtener el estado del usuario
autenticado, lo que a su vez permite mostrar los campos correspondientes en la
interfaz. En la Figura 3.29 adjunta se presenta el codigo de la clase UsuarioProvider,
donde se define un getter llamado "user" que devuelve el valor de la variable " _user".

Esto posibilita acceder al usuario desde cualquier otro widget en la aplicacién.




U=zua

if

'royvider

Usuario? user;

rict

setls
user
_lUser
uid:
emal
nomb

user =» _|

er{Usuario

= Usuariof
uid,
user.email ¢¢ ''

1:

e

photolrl:

notifylistenars();

o

ChangeMotifier {

user;

user) {

L

Figura 3.29: Codigo para Acceder a los Datos del Usuario Autenticado.

Elaborado por: El Investigador.

Storycard — Inicio de Sesion para el Usuario Administrador

Dificultad Esfuerzo
N° Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
7 | Nuevo | Moderado | Moderado 3 3 Alta
Implementacion de inicio de sesion para el usuario
Descripcion o
administrador.

Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
13/06/2023 Implementado Sin comentario
14/06/2023 Ejecutado Sin comentario
14/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.24: Storycard - Inicio de Sesion para el usuario Administrador.

Elaborado por: El Investigador.
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Para implementar el inicio de sesion del usuario administrador, se utilizé un método
[lamado “_login’. En la Figura 3.30 se muestra el cddigo de este método, que hace uso
de la funcidn ‘signinWithEmailAndPassword’ proporcionada por Firebase. Esta
funcidn recibe como parametros el correo electronico y la contrasefia del usuario para

autenticarse en Firebase.

Futures » _loging
try
rCredential = await _auth.signInwithEmailAndPassword(
oller.text {
dController.text.t

printie’;

Figura 3.30: Codigo para Inicio de Sesion del Usuario Administrador.
Elaborado por: El Investigador.

Storycard — Gestion de Palabras/Agregar Palabra

Dificultad Esfuerzo
N° Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
8 | Nuevo | Moderado | Moderado 3 3 Alta
Descripcion Implementacion de la funcionalidad de agregar palabra.
Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
19/06/2023 Implementado Sin comentario
20/06/2023 Ejecutado Sin comentario
20/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.25: Storycard - Agregar Palabra.
Elaborado por: El Investigador.
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Para la funcionalidad de agregar una palabra, se ha implementado el método
‘agregarPalabra’ que se muestra en la Figura 3.31. Este método acepta varios
parametros, incluyendo la palabra en si, la categoria a la que pertenece, la URL del
video asociado, la URL de la imagen correspondiente y una descripcion adicional.

Estos valores se almacenaran en la coleccion "diccionario”.

El funcionamiento del método es el siguiente: si la palabra se inserta correctamente en
la coleccidn, el método devuelve el valor “true”. Por el contrario, si ocurre algun error

durante la insercién de la palabra, el método devuelve "false™.

regarPalabr "ing palabra, String cate
ath, File 1 ‘ath, String descripcion)

String imagenlrl = await guardarI magePath);
string wideolUrl = await guardaryi eoPath);

palabra = palabra.substring{@, l).toUpperCase() + palabra.substring(l);

eollrl.isHotEmpty) {
Collection.add(

ripcion': descripcion,

.
uid = docRef.id;

await docRef.update({'uid': uid}};
return

ki

return

catch (e

print('Errar al agregar la palabra: fe');

return A

Figura 3.31: Cadigo para Agregar una Nueva Palabra.

Elaborado por: El Investigador.
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Storycard — Gestion de Palabras/Editar Palabra

Dificultad Esfuerzo
N° Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
9 | Nuevo | Moderado | Moderado 3 3 Alta
Descripcion Implementacion de la funcionalidad editar palabra.
Fecha Estado Comentario
06/05/2023 Definido Sin comentario
21/06/2023 Implementado Sin comentario
22/06/2023 Ejecutado Sin comentario
22/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.26: Storycard - Editar Palabra.

Elaborado por: El Investigador.

Se ha implementado el método ‘actualizarPalabra’ para la funcionalidad de actualizar
una palabra como se muestra en la Figura 3.32. Este método recibe como parametros
el UID del documento que debe ser actualizado, la palabra, la URL del video, la URL

de la imagen y la descripcion.

Al llamar a este método, se lleva a cabo el proceso de actualizacion del documento
correspondiente. Si la actualizacion se realiza correctamente, el método devuelve el
valor ‘true’ como resultado, indicando que la actualizacion se ha completado
exitosamente. Por otro lado, si ocurre algin problema durante la actualizacion, el

método devuelve “false’, indicando que la operacion no ha sido exitosa.
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tualizarPalabr
th, File image

[
3

Future

ring imagenlrl =

ring videolrl = 8

imagePath.path !=

imagePath. path

tring uid, String palabra,

NotEmpty

imagenlrl = await guardarImagen(imagePath);

1 = await gu

imagenlrl,
‘descripcion': descripcion,

imagenUrl. i
Jupdate

imagen imagenlrl,
‘descripcion': descripcion,

eallrl. otEmpty) {
.update
palabra,
deolrl,
zcripcion': descripcion,
T else {
awalt docRef.updatel
bra': p

scripecion': descripcion,

return 5
catch [error

print{'Error al actualizar la palabra:

return g

th.pathl.isNotEmpty

terrar');

Figura 3.32: Cdadigo para Actualizar la Palabra.

Elaborado por: El Investigador.

Storycard — Gestion de Palabras/Eliminar Palabra

Dificultad Esfuerzo
Ne Tipo Prioridad
Antes Después | Antes | Después
10 | Nuevo | Moderado | Moderado 3 3 Alta
Descripcion Implementacion de la funcionalidad eliminar palabra.

Fecha Estado

Comentario
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06/05/2023 Definido Sin comentario
23/06/2023 Implementado Sin comentario
24/06/2023 Ejecutado Sin comentario
24/06/2023 Verificado Sin comentario

Tabla 3.27: Storycard - Eliminar Palabra.

Elaborado por: El Investigador.

Se ha implementado el método ‘eliminarPalabra’ para la funcionalidad de eliminar una
palabra, tal como se muestra en la Figura 3.33. Este método recibe como pardmetro
el UID del documento que contiene la palabra a ser eliminada. Ademas, se
proporcionan las URL de la imagen y del video asociados a la palabra, con el fin de

eliminarlos de Firestorage.

La implementacién de este método permite un manejo eficiente y seguro de la
eliminacién de palabras. Al proporcionar el UID del documento y las URL de los
recursos relacionados, se asegura que los datos sean eliminados correctamente y que
no queden elementos redundantes o no utilizados en el sistema.

Futur 1> eliminarPalabraf

5 ng wid, String imagenUrl, String widealrl) aswnc {
try

1] videolrl.isNotEmpty )
restorageivideolrl);

awalt palabr ollection.doc{uid).deletel);
return true;

catch (errar

print({'Error al eliminar la palabra: ferror');
return false;

Figura 3.33: Codigo para Eliminar Palabra.
Elaborado por: El Investigador.
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3.2.4 Fase 4: Estabilizacion

Durante esta etapa, se llevaron a cabo las correcciones necesarias para garantizar el
correcto funcionamiento de la aplicacion. Se realizaron ajustes y mejoras en diversos
aspectos para asegurar que todas las funcionalidades y caracteristicas operen de
manera adecuada y sin problemas.

Se modificd la base de datos en los siguientes aspectos:

e Se ha agregado el campo 'tipo_opcion' con el objetivo de permitir la
visualizacion de diferentes tipos de opciones de respuesta en cada pregunta.

e Agregacion del campo ‘habilitado’ para poder controlar la activacion del
siguiente subnivel correspondiente mientras se haya completado todas las
lecciones.

e Creacion de la coleccion ‘progreso’ para almacenar las lecciones y subniveles

completados por el estudiante.
Funcionalidades de la aplicacion que fueron corregidas y eliminadas:

e Se ha incorporado una nueva funcionalidad al juego de "Ahorcado”, la cual
consiste en la agregacion de pistas para ayudar al jugador a adivinar la palabra
oculta.

e Se ha realizado una mejora en el disefio y estructura del sistema, lo cual ha
llevado a la eliminacion del moédulo "Eliminar Palabra” por haber sido
incorporado dentro del modulo "Editar Palabra™.

3.2.5 Fase 5: Pruebas del Sistema

Siguiendo la etapa cinco de la Metodologia Mobile - D, se llevaron a cabo pruebas
adecuadas para verificar y evaluar el funcionamiento correcto de las funcionalidades
desarrolladas. Estas pruebas tienen como objetivo identificar y corregir cualquier
problema o deficiencia, asi como mejorar el rendimiento general de las

funcionalidades implementadas.
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3.25.1 Pruebas de Funcionalidad

Funcionalidades para Estudiantes

Para las pruebas de funcionalidad, se seleccioné a una persona con discapacidad

auditiva, con el fin de evaluar el rendimiento y la usabilidad de la aplicacion mavil en

un contexto que refleje las necesidades y experiencias de los usuarios con dicha

discapacidad.

Inicio de Sesion

El proceso de autenticacion del estudiante se lleva a cabo utilizando una cuenta
de correo de Google. Esto brinda al usuario la conveniencia de acceder al
contenido de la aplicacion de manera mas sencilla y rapida como se muestra
en la Figura 3.34 y Figura 3.35. Al utilizar su cuenta de correo de Google, el
estudiante puede iniciar sesion de forma segura y acceder a todas las
funcionalidades y recursos disponibles sin la necesidad de crear y recordar una
contrasefia adicional. Esta integracion con Google facilita el acceso del usuario
al contenido de la aplicacién, mejorando la experiencia de uso y agilizando el

proceso de autenticacion.

Diccionario de Sefias

En la pantalla del Diccionario de Sefias se presenta una lista de las palabras
disponibles, tal como se detalla en la Figura 3.36. Cuando el usuario
selecciona una palabra de la lista, se abre un Popup que visualiza el video
correspondiente de la sefia de la palabra seleccionada, como se muestra en la
Figura 3.37
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%

Selecciona una cuenta

para usar delphino_app

Bryan Alexis Aldas Acosta

bryanaldas1n@gmail.com

Proyecto Web
proyectowebStoa@gmail.com

2+ Afadir otra cuenta

Para continuar, Google compartird tu nombre, tu
direccién de correo electrénico y tu foto de perfil
con delphino_app. Antes de usar esta aplicacidn,
revisa su politica de privacidad y sus términos

del servicio.

5 Ingresar con Google

ZEres administrador?

Figura 3.35: Cuentas de Google

Figura 3.34: Pantalla de Inicio de Disponibles para Autenticarse.

Sesion.

Elaborado por: El Investigador. Elaborado por: El Investigador.

e Perfil de Usuario
En la pantalla de "Perfil de Usuario” se muestran los datos del usuario
autenticado, como su nombre, correo electronico y UID correspondiente.
Ademas, se ofrecen dos opciones: "Editar Perfil" y "Cerrar Sesion".
La opcién "Editar Perfil" redirige al usuario a la pantalla de "Editar Perfil",
donde se pueden modificar los detalles del perfil. Esta pantalla esta detallada

en la Figura 3.39.

La opcién "Cerrar Sesion" muestra previamente un cuadro de confirmacion,
como se muestra en la Figura 3.40, para asegurarse de que el usuario realmente

desea cerrar la sesion antes de proceder.
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Diccionario

Q, Buscar una palabra

A

Abanico
Abeja
Abierto, Abrir
Abortar
Abandonar

A

B

Baba, Moco
B

Babaco

" | * Ll 2
erti

Sefias Aprender Jusgos Pel

Figura 3.36: Pantalla Diccionario
de Sefias.

Elaborado por: El Investigador.

iBienvenido a tu perfil!

MNombre de usuario
Bryan Alexis Aldas Acosta

Correo electrdnico
bryanaldasin@gmail.com

<> Ui
PwhBeznukIMcGENhMWVeEXIYYLIa2

EDITAR PERFIL

CERRAR SESION

Sefias Aprender Juagos Perfil

Figura 3.38: Pantalla de Perfil de
Usuario.

Elaborado por: El Investigador.
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ABANICO

REGRESAR

Figura 3.37: Popup de la Palabra
Seleccionada.

Elaborado por: El Investigador.

< Configuracicnes

Nombre de usuario:

Bryan Alexis Aldas Acosta

Guardar cambios

Figura 3.39: Pantalla de Edicion
del Nombre de Usuario.

Elaborado por: El Investigador.



Subniveles

En la pantalla "Aprender”, se muestran los distintos subniveles disponibles
para cada nivel de la aplicacion como se observa en la Figura 3.41. Al
seleccionar cada subnivel se incluye una lista de lecciones, tal como se muestra

en la Figura 3.42.

B Bryan Alexis Aldas Acosta

Nivel 1
ABC1 ABC 2 AEBC 3 SALUDOS 1 WVERBO]
a
Confirmar ../ “ ‘
\ ---'
¢Estés seguro de que deseas cerrar sesién? FAMILIA 1 FAMILIA2 OBJETOS1 COLORES1 EXP
Cancelar Cerrar sesién
a - - 2
Seiias Aprender Juagos Perfil
Figura 3.40: Cuadro de Figura 3.41: Niveles y Subniveles
Confirmacion para Cerrar Sesion. Disponibles.
Elaborado por: El Investigador. Elaborado por: El Investigador.

Lecciones Estructuradas

Para mostrar las lecciones de cada subnivel, se utiliza una ventana emergente
que presenta las lecciones disponibles. Cada leccion completada se marca con
un check de color verde, como se muestra en la Figura 3.42.
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Al seleccionar una leccidn, se muestra una pantalla de preguntas, tal como se
ilustra en la Figura 3.43. Esta pantalla incluye un indicador de progreso, el
numero de la pregunta, el enunciado, las opciones de respuesta y un boton para
verificar si la opcidn seleccionada es correcta o incorrecta. Si la respuesta
seleccionada es correcta, se despliega un mensaje emergente con el texto
"Respuesta Correcta”, como se muestra en la Figura 3.44. Por otro lado, si la
respuesta es incorrecta, se muestra el mensaje "Respuesta Incorrecta™, tal como

se observa en la Figura 3.45.

Una vez que se finaliza cada leccion, se verifica las opciones de respuesta
seleccionadas. En caso de que existan respuestas correctas e incorrectas, se
muestra un cuadro de didlogo que proporciona retroalimentacion sobre las
preguntas respondidas correcta e incorrectamente, tal como se ilustra en la
Figura 3.46. Si todas las opciones de respuesta fueron contestadas
correctamente, se muestra un mensaje de "Felicitaciones 100% Completado”,

como se observa en la Figura 3.47.

0% Completado

Pregunta 1:

QUE LETRA CORRESPONDE A LA SIGUIENTE
IMAGEN?

Tema seleccionado: ABC 1

I & £

Leccion 2

Leccién 3 Leccidn

Iniciar Iniciar Iniciar

Leccion 1

Figura 3.42: Lecciones Figura 3.43: Pantalla de Preguntas
Estructuradas. de la Leccion Seleccionada.
Elaborado por: El Investigador. Elaborado por: El Investigador.
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0% Completado

Pregunta 1:

QUE LETRA CORRESFONDE A LA SIGUIENTE
IMAGEN?

Respuesta Correcta

CONFIRMAR

-
- “ |

Figura 3.44: Mensaje de Respuesta
Correcta.

Elaborado por: El Investigador.

Respuestas incorrectas y
correctas

Preguntas incorrectas:
Pregunta: 2
Pregunta: 5

Preguntas correctas:
Pregunta: 1
Pregunta: 3
Pregunta: 4

Cerrar

Figura 3.46: Cuadro de Respuestas
Correctas e Incorrectas.

Elaborado por: El Investigador.
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40% Completado

Pregunta 2:
IDENTIFICA LA SIGUIENTE SENA.

Respuesta incorrecta

CONFIRMAR

Figura 3.45: Mensaje de Respuesta
Incorrecta.

Elaborado por: El Investigador.

iFelicidades!

100% Completado

Cerrar

Figura 3.47: Mensaje de Leccion
Correctamente Completada.

Elaborado por: El Investigador.



e Juegos
Se establecieron dos juegos “Ahorcado” y “Memorama” los cuales fueron
desarrollados como parte de la aplicacion como se muestra en la Figura 3.48.
El juego "Ahorcado" permite a los usuarios adivinar palabras ocultas
seleccionando letras y tiene como objetivo completar la palabra antes de que
se dibuje completamente un ahorcado. Por otro lado, el juego "Memorama"™
consiste en emparejar tarjetas con imagenes idénticas ocultas en un tablero y

el objetivo es encontrar todos los pares de tarjetas coincidentes.

Juegos
I 1
AHORCADO
/-8
MEMORAMA
a ® - 2
Aprender Jueg i

Figura 3.48: Juegos Ahorcado y Memorama.

Elaborado por: El Investigador.

En el juego "Ahorcado”, se proporciona al estudiante un conjunto de imagenes que
representan cada letra del alfabeto en forma de sefias. El objetivo del juego es adivinar
la palabra correcta seleccionando las letras correspondientes. Una vez que el estudiante

logra adivinar la palabra correcta, se muestra un mensaje de felicitaciones que dice
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"jFelicitaciones! jGanaste!", sequido de la palabra adivinada, tal como se ilustra en la
Figura 3.50.

En caso de que el estudiante no logre adivinar la palabra correcta, se muestra un
mensaje que dice "jOops! jPerdiste! jInténtalo de nuevo!" como se ilustra en la Figura
3.51. Este mensaje indica que el intento del estudiante no fue exitoso y lo alienta a
seguir intentandolo para mejorar sus habilidades.

Ademas, si el usuario desea salir del juego en cualquier momento, se muestra un
cuadro de confirmacion que le solicita confirmar su decision. Esto permite al usuario
tomar una decision informada antes de abandonar el juego, evitando salidas

accidentales o no deseadas como se muestra en la Figura 3.52.

K

AHORCADO

Adivina la palabra:

R d @@ B
¢ bl A ) \
&\ !?_'\d/ w '\‘CL' J a/
— //‘ ﬁ\ £38 \
| 2 / 1 B,
W

Figura 3.49: Juego el Ahorcado.
Elaborado por: El Investigador
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iHey!

iFelicitaciones! jGanaste! Palabra;

CUADERMNO

Figura 3.50: Cuadro de Dialogo de Juego Ganado.

Elaborado por: El Investigador.

;Estas seguro?

' 1
iHey! ;Deseas salir del juego?

iOops! jPerdiste! jInténtalo de nuevo!

Cancelar Salir

Figura 3.51: Cuadro de Dialogo de Figura 3.52: Cuadro de Confirmacidn
Juego Perdido. para Salir del Juego.

Elaborado por: El Investigador. Elaborado por: El Investigador.

e Categorias
En la funcionalidad siguiente, se presentan las palabras divididas por
categorias, como se puede apreciar en la Figura 3.53. Al seleccionar una
palabra especifica, se despliega un cuadro emergente que muestra la
correspondiente sefia de la palabra seleccionada, tal como se muestra en la
Figura 3.54.
Esta funcionalidad permite organizar las palabras en categorias, lo cual facilita
la navegacion y busqueda de palabras especificas relacionadas con temas
particulares. Al seleccionar una palabra, el cuadro emergente muestra la
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representacion visual de la sefia asociada a esa palabra, proporcionando una
forma visualmente enriquecedora y efectiva para aprender el lenguaje de sefias

Diccionario Glosario

Categorias

¢ >

/

Tortuga

REGRESAR

Sefas Aprender Juegos Per

Figura 3.53: Pantalla de Palabras por Figura 3.54: Ventana Emergente con la
Categoria. Sefia y Palabra Seleccionada.

Elaborado por: El Investigador. Elaborado por: El Investigador.

Después de llevar a cabo pruebas de funcionalidad realizadas por una persona con
discapacidad auditiva, se concluyé que en el juego "Ahorcado" es necesario
implementar una opcién de pistas para que el usuario pueda adivinar la palabra

correspondiente de manera mas sencilla.

Ademas, se observo que para la carga de imagen se debe mostrar un progreso de carga
para que el usuario tenga una indicacion clara del estado de la carga y del tiempo

restante para que la imagen se visualice completamente. Esto mejoraria
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significativamente la experiencia del usuario, especialmente en casos de conexiones a

internet més lentas o al cargar iméagenes de gran tamafio.

Funcionalidades para Administrador

Inicio de Sesion

Para acceder a las funcionalidades de administracion en la aplicacion movil, se
solicita al usuario administrador ingresar las credenciales correspondientes, las
cuales consisten en un correo electronico y una contrasefia como se muestra en
la Figura 3.55. Estas credenciales son proporcionadas previamente y son
necesarias para garantizar la autenticacién y autorizacion adecuadas del
usuario administrador antes de permitirle acceder a las funcionalidades
exclusivas de administracion.

Después de que se complete el proceso de autenticacion, se muestra un mensaje
que indica "Inicio de sesion exitoso™, tal como se ilustra en la Figura 3.56.
Este mensaje confirma al usuario que la autenticacion se ha realizado con éxito

y que ha iniciado sesion en la aplicacion.

Agregar Palabra

Para la funcionalidad agregar una palabra, se debe ingresar la palabra en
cuestion y seleccionar una categoria que corresponda a dicha palabra. Ademas,
se debe cargar una imagen en formato PNG que esté relacionada con la palabra
agregada. Asimismo, se puede cargar un video en formato GIF, si se considera

necesario, para brindar una representacion visual adicional.

En caso de ser pertinente, también se puede proporcionar una descripcion que
complemente la informacién de la palabra agregada tal como se muestra en la
Figura 3.57.

Cuando una palabra se registra correctamente, se muestra un cuadro emergente

de éxito que indica "La palabra se guardd correctamente”, tal como se ilustra

en la Figura 3.58.
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< Inicio de Sesiéon Administrador

Delphinf}

Ingrese las credenciales de Administrador

Correo ‘

ﬁ Contrasena ® ‘

Figura 3.55: Pantalla Inicio de Sesion para el Administrador.

Elaborado por: El Investigador.

Inicio de sesion exitoso

iBienvenido! Has iniciado sesion
correctamente.

Aceptar

Figura 3.56: Mensaje de Inicio de Sesion EXitoso.

Elaborado por: El Investigador.
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(5 Agregar Palabra

Ingresar nueva palabra

Gracias

Catagoria

Saludos b

v

Descripcién

Palma de mano derecha baja desde el mentén y
golpea la palma de la mano izquierda.

&

GRACIAS

Figura 3.57: Pantalla para Agregar una Nueva Palabra.

Elaborado por: El Investigador.

Exito

La palabra se guardd correctamente,

Aceptar

Figura 3.58: Mensaje de Ingreso de Palabra Exitoso.
Elaborado por: El Investigador.
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Actualizar/Eliminar Palabra

En esta seccion, se ofrecen opciones para realizar modificaciones en los cuatro
elementos mencionados: la palabra, descripcion, la imagen y el video. Esto
permite al usuario ajustar y mejorar la informacion relacionada a la palabra
seleccionada de manera completa y personalizada como se muestra en la
Figura 3.59.

Adicionalmente, para brindar aun mas control y flexibilidad al usuario, se
incluye la funcionalidad de eliminar una palabra en la esquina superior derecha
de la pantalla. Al hacer clic en este botdn, se despliega una confirmacion para
asegurarse de que el usuario realmente desea eliminar la palabra seleccionada

como se ilustra en la Figura 3.60.

4
[ ] &

<  Editar Palabra

Descripcién
La mano se mueve de afuera hacia dentro dos veces. La

Imagen: Video Sefa:

) ﬂ
Cambiar Imagen (PNG) Cambiar Video (GIF)
GUARDAR CAMBIOS

Figura 3.59: Pantalla Editar/Eliminar Palabra.

Elaborado por: El Investigador.

109



Confirmar eliminacion

iEstas seguro de gue deseas eliminar esta
palabra?

Cancelar Eliminat

Figura 3.60: Mensaje de Confirmacion para Eliminar la Palabra.

Elaborado por: El Investigador.

Tras llevar a cabo pruebas de funcionalidad en el administrador, se identificd la
necesidad de cargar el video de la sefial, aunque se determind que la carga de la imagen
no es imprescindible, dado que algunas palabras pueden o no estar asociadas con una

imagen.

Ademas, se pudo determinar que es esencial implementar un control que verifique si
la palabra ya esta registrada en el diccionario, con el fin de evitar la repeticion de
palabras. Esto garantizaria una gestion mas eficiente del diccionario y evitaria la

duplicacion de términos innecesarios.
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4 CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Se determind que las personas con discapacidad auditiva tienen poco
conocimiento sobre las aplicaciones disponibles para aprender Lengua de
Sefias, lo cual limita su acceso a recursos educativos y oportunidades de
comunicacion inclusiva.

La investigacion llevada a cabo sobre el Framework Flutter ha brindado una
comprension mas precisa de su uso, lo que ha permitido aprovechar al maximo
las caracteristicas y funcionalidades especificas que ofrece Flutter. Gracias a
esto, se logré una implementacion efectiva de las interacciones y elementos de
disefio necesarios para crear una experiencia de usuario fluida y atractiva en la
aplicacion.

La integracion de elementos visuales, como iméagenes, graficos y videos,
proporciona una representacion visual clara de los signos y gestos utilizados
en la Lengua de Sefias ecuatoriana. Esto facilita la comprension y el
reconocimiento de los signos, al tiempo que ayuda a los estudiantes a asociar
los gestos con su significado correspondiente.

Con la investigacion realizada se observé que, al igual que en otros idiomas ,
la Lengua de Sefias ecuatoriana presenta variaciones en su vocabulario,

gramatica y sefias especificas segun la region o localidad.

4.2 Recomendaciones

Se sugiere realizar la actualizacion del video de la sefia en la aplicacion movil
para reflejar las ultimas variaciones y evoluciones linguisticas. Ademas,
considerando que el lenguaje de sefias es dindmico y cambia con el tiempo, es
esencial estar al dia para garantizar una comunicacion precisa y respetuosa.

Se recomienda utilizar versiones mas recientes de las librerias o plugins
correspondientes al realizar actualizaciones o modificaciones en el cddigo.
Estas versiones suelen incluir correcciones de errores y la incorporacion de

nuevas funciones mas beneficiosas. Ademas, mantener el codigo actualizado
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con las Ultimas versiones ayudara a garantizar la seguridad y el rendimiento
Optimo de la aplicacion a lo largo del tiempo.

Profundizar en la investigacion sobre el Framework Flutter, como el uso de
widgets personalizados y la gestion eficiente del estado, con el propdsito de
optimizar futuras aplicaciones y proporcionar una experiencia de usuario mas
solida y consistente.

Se recomienda incorporar niveles, subniveles, lecciones y preguntas
adicionales en las proximas actualizaciones con el fin de ampliar y profundizar
el conocimiento de la Lengua de Sefias ecuatoriana. Esta expansion del
contenido educativo garantizara un enfoque completo y progresivo,
permitiendo a los usuarios adquirir habilidades en un rango méas amplio de

contextos y situaciones de comunicacion en la Lengua de Sefias ecuatoriana.
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ANEXO A: Manual de Usuario

Introduccion

El objetivo de este manual es presentar las funcionalidades y caracteristicas de la
aplicacion mavil disefiada para el aprendizaje de la Lengua de Sefias Ecuatoriana,

dirigida a personas con discapacidad auditiva de la ciudad de Ambato.
Este manual de usuario esta enfocado en dos partes:

e Manual del Estudiante

e Manual del Administrador

Manual del Estudiante

e Acceso a la Aplicacion Moavil

%

Selecciona una cuenta

para usar delphino_app

Bryan Alexis Aldas Acosta
Botén para |n|C|ar bryanaldasn@gmail.com
Proyecto Web
proyectowebStoa@gmail.com

sesion con cuenta de

2+ Anadir otra cuenta

Gooale.

Para continuar, Googlgcompartira tu nombre, tu
direccién de correq 5

sar esta aplicacidn,
revisa su polj sus términos

G Ingresar con Google Se debe seleccionar la

&Eres administrador?

cuenta con la se desea

iniciar sesion.

El usuario administrador puede

acceder para el ingreso de sus

credenciales.
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Pantalla Principal Menu Sefas/Diccionario
Se muestra la lista de palabras que se encuentran disponibles dentro de la aplicacion, y también ofrece la opcién de buscar una palabra

en especifico.

Buscar

Diccionario Glosaric

mmm Palabradentro

Q, Buscar una palabra del Vldeo de Ia SEﬁa

— diccionario de correspondiente a la

A

sefias. palabra seleccionada.

Abanico
Abeja
Abierto, Abrir

Abortar

Palabras disponibles
Abandonar . . .
en el diccionario

A

ordenadas

REGRESAR

B alfabéticamente.

Baba, Maoco .
Volver a la lista de palabras.
B

Babaco

" | *

Sefas Aprander
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Menu Senas/Glosario

Dentro del apartado de glosario, las palabras se encuentran organizadas y divididas en categorias.

Diccionario Glosario

<« Categorfas

Lista de
= S categorias.

Contenido
de la
categoria

seleccionada

=

Aprender

120

REGRESAR

Volver a la lista

de palabras.

Sefia de la
palabra

seleccionada.




e Menu Aprender
Se visualiza el nombre de usuario autenticado en la parte superior izquierda, también los niveles y subniveles disponibles.

B Bryan Alexis Aldas Acosta

Nivel 1

Nombre y foto de perfil del ‘ e
usuario autenticado.

SALUDOS1 VERBO

Nivel 2

S
o V”‘L'

FAMILIA1 FAMILIA2 OBJETOS1 COLORES1 EXP

Nivel ABC 1 habilitado, los demas se

encuentran deshabilitados mientras no se

completen todas la lecciones de cada subnivel.
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e Subnivel/Lecciones
Se presentan las lecciones disponibles en el subnivel seleccionado. Cuando una leccion ha sido completada, se mostrard un check de

color verde; de lo contrario, no aparecera.

Si la leccion ya se encuentra
completada se muestre un check de

color verde sobre la leccion.

a seleccionado: ABC 1
| T @ -
Leccien 1 Leccion 2 Leccién 3

ecion pars empezar

Seleccionar una

Leccidn
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e Leccion/Preguntas

Se presentan dos tipos de preguntas que ofrecen opciones de respuesta, se debe seleccionar una opcion y dar clic en el botdn para verificar

si la opcion seleccionada es la correcta.
Indicador de

progreso.

0% Completado

Pregunta 1:
TIFICA LA SIGUIENTE SENA.

Numero de pregunta.
Enunciado

Imagen relacionada

Seleccionar
una opcion de

respuesta.

CONFIRMAR

Clic para verificar si la opcion
seleccionada es correcta o

incorrecta.
123

100% Completado

Pregunta 4:

CUAL DE LAS SIGUIENTES IMAGENES
CORRESPONDE A LA LETRA "L"?

FINALIZAR

Seleccionar para verificar si la opcion

de imagen seleccionada es correcta o

incorrecta.

Progreso 100% Completado

Seleccionar
una opcién de
imagen que
considere

correcta




Juegos

e Juegos/Ahorcado

AHORCADO AHORCADO

Adivina la palabra: Adivina la palabra:

El numero de intentos

disminuye si se elige la letra

incorrecta.

iHey!

Intentos Restantes: 5 L% z
iFelicitaciones! jGanaste! Palabra: AMOR

Jugar de nuevo

La sefa seleccionar se

marca con otro color Se mostrara el mensaje al

adivinar la palabra correcta.

Seleccionar una letra con la sefia

correspondiente al azar

124



e Juegos/Memorama

MEMORAMA

Leer las instrucciones del 0 0 0
juego.

®© 0 0

Bienvenido al Memorama

jAdivina las parejas de tarjetas iguales para Selecciona la dificultad
ganar el juego! o @ 0

1. Haz clic en una tarjeta para voltearla.

2. Si dos tarjetas tienen la misma imagen, jhas
encontrado una pareja!

3. Si no coinciden, las tarjetas se volveran a voltear
después de 1 segundo.

Intermedio

O © © ©

Seleccionar una tarjeta al azar.

Avanzado

Emnezar

Seleccionar para empezar

el juego. Seleccionar el nivel de dificultad
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MEMORAMA

Si se completa el juego se muestra el

siguiente mensaje,

iFelicitaciones!

Has encontrado todas las parejas.

Volver a jugar

Clic para Volver a Jugar

Las cartas se voltearan por unos

segundos para dar una pista.
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e Perfil

Se muestran los campos del usuario autenticado, tiene la opcidn de editar el nombre de usuario y cerrar sesion.

Clic para
editar el
nombre de

usuario.

<

Seiias

iBienvenido a tu perfil!

Mombre de usuario
Bryan Alexis Aldas Acosta

Correo electrdnico
bryanaldasin@gmail.com

uib
PwhBeznuklMcGEMNhMVSEXIYYLIaZ

EDITAR PERFIL

Seleccionar para salir de la

aplicacion.

[}
Mprender Juegos Perfil

Ingresar el

nuevo nombre

de usuario.
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< Configuraciones

Mombre de usuario:

Bryan Alexis Aldas Acosta

Guardar cambios

Clic para guardar

los cambios.




Manual del Administrador

e Acceso a la Aplicacion Moavil

El usuario administrador debe ingresar las credenciales proporcionadas para el acceso a la aplicacion.

%

& Inicio de Sesién Administrador

Delphinf®

Ingrese las credenciales de Administrador

‘ Correo In_qresar el correo.

Ingresar la contrasefia. )
‘ ﬁ Contrasefa ®

Clic para iniciar sesion con las

credenciales proporcionadas.
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Agregar Palabra

Se debe ingresar los campos requeridos para agregar una palabra.

Seleccionar una categoria

<  Agregar Palabra

Ingresar nueva palabra

ABC

Cargar Video (GIF) Cargar Imagen (PNG)

Seleccionar Video en

formato .gif

Descripcidn

B cuardar

Clic para guardar la palabra.
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Seleccionar Imagen en

formato .png



e Editar/Borrar Palabra
Se debe elegir la palabra a editar, y se podra editar los campos de la palabra seleccionada.

Q. Buscar una palabra

Editar Palabra

6

Palabr:

Actualizar la palabra.

a Ingresar la palabra a buscar. Ti
Abanico sL.“:-J'IMlAVL[i-
Abeja Descripeién
Seleccionar la La abeja vuela.
Abiarto, Abrir pa|abra que se Imagen: Video Sefa:
Abertar desea conocer
Abandonar la sefia. Seleccionar para s , Seleccionar para

A actualizar la actualizar el

imagen en video en formato

formato PNG GIF
Baba, Moco GUARDAR CAMBIOS
B
Babaco Clic para guardar los
Babear, Baboso cambios realizados.
i
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