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RESUMEN

La tecnologia es un constante avance con mejoras para el aprendizaje de la informacion,
sirve directamente para satisfacer y ayudar a las necesidades de las personas. Por este
motivo la tecnologia que comprende tantos campos de aplicacidn, es usada claramente en
personas con discapacidad auditiva, existiendo en el Ecuador un nimero minimo de
aplicaciones o sistemas que brindan apoyo a este tipo de personas, y siendo tan necesario
establecer una forma de comunicacion directa entre personas sordas y oyentes.

Se produjo la idea de crear una aplicacion que ayude aprender el lenguaje de sefias de una
manera mucho mas sencilla y préactica, tanto para personas con discapacidad auditiva y
para personas que sientan, deseen o necesiten aprender dicho lenguaje.

Con la colaboracion del Instituto Especial Para Nifios Ciegos y Sordos ‘“Mariana de
Jestis”, y mediante un proceso de analisis e investigacion se pudo realizar una aplicacion
movil para sistema operativo Android, la misma que tiene forma de un diccionario
introductorio al lenguaje de sefias que ademas ayudara al aprendizaje de escrituray lectura
del lenguaje espafiol para los estudiantes del instituto, ademas de la comunidad de sordos
del pais.
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INTRODUCCION

El presente trabajo e investigacion se realizaron con el objetivo de demostrar que la
implementacion de la tecnologia es aplicable a la educacion de personas con discapacidad
auditiva.

En el Primer capitulo se detalla la tecnologia y el lenguaje de programacion utilizado a lo
largo del proyecto.

El Segundo capitulo se explica el desarrollo de los sordos en la historia y en nuestro pais
e incluimos la tecnologia apropiada para el desarrollo de aplicaciones para personas con
discapacidad auditiva.

El tercer y cuarto capitulo se concentra en el proceso de desarrollo del aplicativo maévil a
lo largo de nuestra investigacion mediante la metodologia XP (Extreme Programming) .

Para finalizar, el quinto y altimo capitulo incluye nuestro analisis de resultados obtenidos
pensando en como nuestra aplicacion influyo o podria influir en la educacion de los nifios
de la fundacion.
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1. Marco Tedrico (TIC?)

En el presente capitulo se proporcionara informacion acerca de las tecnologias de la
informacion en esta era actual, se detallara todo lo que corresponde a significados
como aplicacién mdviles, dispositivos méviles que son usados hoy en dia, se definira
lo que es el Sistema Operativo Android, como la personas acceden a este tipo de
tecnologias y software mediante la internet, adicionalmente se encuentra un anexo
explicativo que detalle la manera correcta de instalar Android Studio ya que sera la
herramienta base para este proyecto.

1.1.  App Movil.
Definicion
Se define como App a la abreviacion de aplicacion de software, es decir
programas pequefios disefiados para aplicar un sistema de computadoras
con un proposito especifico. Se considera a las Apps mdviles como
autonomas, dedicadas piezas de software o aplicaciones web que mejoran
la informacion de nuestros dispositivos moviles como lo son los teléfonos,
Tablets, ademéas de proporcionar a dichos dispositivos capacidades de
acceso en elegantes formas y consonancia a interfaces amigables y
entendibles por los usuarios, siendo los medios para la creacion de nuevos
servicios para todos los clientes mdviles. Las Apps son aplicaciones que
operan dentro de una capa que se relaciona directamente el servicio de la
nube o cloud con el dispositivo en su conjunto de software y hardware.

Las Apps Mdviles para funcionar correctamente en los diferentes
dispositivos moviles, requieren ciertas especificaciones del sistema
operativo que este en uso actual por parte del dispositivo. El sistema
operativo es un intermediario entre el hardware del dispositivo movil y las
apps, mediante el uso de diferentes interfaces de sistema, que permiten que
las aplicaciones se ejecuten en los dispositivos con diferentes capacidades
de hardware. Depende del sistema operativo que contenga cada dispositivo
movil para que los distintos componentes del cualquier App funcionen
totalmente bien, los componentes de una App pueden ser actividades,
servicios, proveedores de contenido, ademas de un sin nimero de funciones
que hacen de estas aplicaciones faciles y agiles de usar para el usuario en
sus dispositivos moviles.

Para el momento de ejecucion, algunas apps requieren el uso de una
conexién de red, otras estan siempre disponibles para el usuario sin
necesidad de conectarse a una red. Existen apps que trabajan por cuenta
propia, a diferencia de otras apps que entran en relaciones temporales con
otras tecnologias mediante la sincronizacion de los datos del usuario con
otras aplicaciones en el dispositivo o entre dispositivos vinculados.
(Matviyenko Svitlana, August 2014)

Existen tres principales tipos de aplicaciones: apps mdéviles para Websites,
apps web moviles, apps nativas.

1 TIC.-Teoria de la Informacion y la Comunicacion, se define como tecnologias de la...
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e Apps Moviles para Websites

Son sitios web especificamente creados para trabajar con el entorno de
navegacion movil. Poseen una arquitectura simple, que se basan en links de
texto y tipografia, se generan utilizando lenguaje HTML?2 simple o cualquier
otro tipo de lenguaje web. Se considera que fueron las primeras apps en ser
creadas ya que funcionaban en teléfonos maviles de primera generacion, su
principal contenido era una lista de enlaces que apuntaban a otras paginas
secundarias de texto, y carecia de cualquier forma de interaccién como son
comunes en los sitios web de escritorio.

e Apps Web Mdviles

Con el constante cambio tecnolégico y mejora continua de los dispositivos
moviles y con la aparicion de los Smartphones con navegadores web
avanzados, se pensé en aplicaciones web para dispositivos méviles que
utilizan lenguajes de programacion como HTML, CSS? y JavaScript* entre
los lenguajes méas importantes, ademas de usar una red de internet movil y
un navegador web, para que de esta manera la app nativa creada
originalmente tenga acceso a los Websites moviles. Este tipo de
aplicaciones web moviles permiten al usuario navegar por el contenido en
tiempo real dentro de una vista de pagina continua que se va actualizando a
mediad que el usuario toca o presiona el dispositivo. Por otra parte, con los
datos soportados directamente en la web, este tipo de aplicaciones no
necesitan ser descargadas o compiladas directamente en el dispositivo de
destino. Como son apps web mdviles el contenido es accesible desde
cualquier dispositivo que contenga un navegador movil.

e Apps Nativas

Este tipo de aplicaciones estan instaladas y se ejecutan en el propio
dispositivo en el cual estdn almacenadas, y son generadas usando el
software de desarrollador kit (SDK?®) para especificas plataformas como
Android de Google y iOS® de Apple, cada una con un SDK diferente. Por
ser aplicaciones nativas sus programas son capaces de usar funciones
locales de hardware y software del propio dispositivo, funciones como la
camara, la mensajeria, las notificaciones, las funciones de geo localizacion,
y el acceso al sistema de archivos local. Con la dependencia de que cada
app este disefiada para una plataforma especifica y SDK Unico, pueden ser
ejecutadas Unicamente en un solo dispositivo de destino u origen. No
requieren uso de internet ya que estan integradas con funciones directas del
teléfono movil. (ALEGSA, 2010)

2 HTML.-Hyper Text Markup Languaje, lenguaje de programacion que utiliza para el ...

3 CSS.-Cascading Style Sheets, es un lenguaje de estilos creado para controlar el ...

4 JavaScript.-Se especifica como un lenguaje de programacion que es manejado para crear...
5 SDK.- Software Developement Kit, es un conjunto de herramientas y programas de...

6 jOs.-Sistema Operativo, de Apple para el uso de dispositivos méviles.Fuente especificada

no valida.
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1.2.  Dispositivo Movil

Definimos el termino de dispositivo mévil a pequefias computadoras,
que gracias a sus dimensiones y tamafio son transportables y
manejables en cualquier parte donde el usuario se encuentre, tan faciles
de llevar como un bolsillo. En la actualidad cada una de estas
computadoras de bolsillo constan con su propio sistema operativo, que
gestiona un sin ndmero de actividades diferentes a lo que se
acostumbraba de manejo de comunicaciones, utiliza un enfoque
completamente movil, es decir no necesita de cables por ejemplo para
conectarse a internet, ya que usan por lo general redes inalambricas, por
otro lado, constan de sistemas tactiles, y realizan actividades tales como
una computadora de escritorio. (ALEGSA, 2014)

Los dispositivos mdviles son considerados esenciales herramientas en
estos tiempos de mejora y movilidad tecnoldgica, estos nuevos
dispositivos como Smartphones, iPhones, iPads, y lectores de libros
electronicos entre otros, facilitan de manera importante la
comunicacion, la interaccién entre personas, los negocios y en fin la
vida de las personas en general, otorgando un sin nimero de usos
distintos, mediante el empleo de aplicaciones o Apps para dispositivos
moviles.

Uno de los principales dispositivos maéviles en la actualidad son los
Smartphones o teléfonos inteligentes, introducidos por la empresa
Apple con su iPhone el 19 de junio del 2007, cambio la perspectiva de
lo que las personas estaban acostumbradas a considerar un dispositivo
movil. iPhone fue mas que enviod y recepcion de mensajes de texto y
Ilamadas telefdnicas, poseia un ordenador con un navegador web
completo y con el sistema operativo “iPhone OS” creado para la
informética del entorno mdvil con ancho de banda y conexiones
limitadas, ademés de poseer medios portatiles de navegacion, creacion
de medios como lo son imagenes y videos, observar sitios web de
manera detallada y completa, y otras acciones que se relacionan
directamente con las computadoras de escritorio.

Para el caso de los dispositivos que usan el sistema operativo Android
se presentan ciertas tendencias, como son la forma, el grosor del
dispositivo, el peso, el costo de los componentes, el tamafio de la
pantalla, entre otros aspectos que varian los diferentes dispositivos
Android. El sistema operativo Android posee un estandar de formas
distintas de dispositivos moviles en las que trabaja:

eTeléfonos Compactos

Dispositivos Android de bajo costo, de tamafio diminuto entre 4.5”x2.5”,
su pantalla de tamafio 1.8”x2”, su area tactil puede ser manejada por un
solo dedo de la mano de una persona, por este motivo es complicado
manejar varias acciones simultaneamente en este tipo de dispositivos. Las
interfaces de usuario se restringen a botones simples y muy amplios que
ocupan gran parte de la pantalla. Como podemos observar en la siguiente
figura un ejemplo de un dispositivo compacto.
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FIGURA 1 CAP. 1: DISPOSITIVO XPERIA MINI. (SONY MOBILE COMMUNICATIONS
INC., 2011-2016)

e Teléfonos de tamafio completo
Sus medidas varian 5.4” x 2.8”, con una pantalla de 3.5 pulgadas en
adelante, la mayor parte de estos teléfonos tiene definiciones de pantalla
en hd, populares en el mercado, con funciones de multitarea es decir que
puede realizar varias acciones a la vez, con un facil manejo gracias al
tamafio de su pantalla, un ejemplo de este tipo de dispositivos se muestra
en la siguiente figura:

D

SIAMSUNG )\
. W12:03 1|

12:03:k

Thu. 3 May

FIGURA 2 CAP. 1: DISPOSITIVO SAMSUNG GALAXY s3. (SAMSUNG, 1995-2016)
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e Tablet Telefonicas Hibridas
Poseen una pantalla mas grande que los Teléfonos de tamafio completo,
un claro ejemplo es el Samsung Galaxy Note 5, una pantalla de 5.7
pulgadas con resolucion Quad HD, su interfaz de usuario es mas amplia
por el hecho de tener una pantalla grande y accesible con un manejo que
le da libertad al usuario para usar el dispositivo con ambas manos. En la
siguiente figura podemos observar mas claramente el dispositivo:

UV fpato i g

FIGURA 3 CAP. 1: DISPOSITIVO GALAXY NOTES, TABLET TELEFONICA HIBRIDA.
(SAMSUNG, 1995-2016)

1.3. S.0. ANDROID

Definicion

Se define como una plataforma de desarrollo libre, principalmente basada
en Linux’ que es de codigo abierto, actualmente disefiado para que se use
en cualquier tipo de hardware, como son relojes, camaras, gafas, TV,
sistemas de automaviles, electrodomésticos, en fin, sistemas que se basan
en este sistema operativo. Gracias a que las aplicaciones que se generan para
Android son desarrolladas en el lenguaje de programacion Java, esto facilita
su portabilidad, es decir que estas aplicaciones pueden ser ejecutadas en
cualquier tipo de hardware, siempre y cuando contengan su respectiva
maquina virtual. La arquitectura esta basada en componentes como XML?®
permitiendo que una aplicacién se ejecute en un dispositivo movil y de la
misma manera se ejecute en un Televisor, mostrando las mismas
caracteristicas y el mismo disefio de interfaz. (The Linux Foundation, 2016)

Posee varios servicios incorporados tales como: localizacion mediante GPS,
usa bases de datos con SQL®, reconocimiento de voz, un navegador, uso de

 Linux. - Es un sistema operativo con licencia libre, es decir que no tiene costo alguno...
8 XML. - (Extensible Markup Language), Lenguaje de programacion que permite intercambio...
9 SQL. - (Structured Query Language), Lenguaje estandar para manejo de sistemas de ...
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multimedia, graficos en 3D, animaciones, entre otros servicios principales.
(QuinStreet Inc., 2016)

Historia

El sistema operativo Android fue desarrollado por la compariia Android
Inc., que, fundada en el afio 2003, fue una pequefia compafiia orientada a la
produccion de aplicaciones para dispositivos moviles, posteriormente
comprada por Google en julio del 2005.

Existi6 una alianza empresarial que trabajo detras del producto “Android”
en sus inicios la cual se llam6 OHA, este consorcio se conformé con el
principal objetivo de desarrollar estdndares abiertos para dispositivos
moviles. Cada miembro de este consorcio se comprometio a publicar partes
importantes de su propiedad intelectual como codigo abierto bajo la licencia
Apache v2.0. (OHA, 2007)

Siendo Android un producto de OHA y que los distintos fabricantes que
formaban parte de esta alianza podian implementar y adaptar a sus
dispositivos, se genero interés, el disefiar un sistema operativo para moviles
era una necesidad ya satisfecha, ahora en lo Unico que tenian que centrarse
dichos fabricantes era inicamente en el hardware.

La primera version del Android SDK fue lanzada en noviembre del 2007,
posteriormente en el 2008 lanzan a la venta el primer mévil con el sistema
operativo Android el dispositivo T-Mobile G1. A partir de este lanzamiento
Android se postula como uno de los mas grandes y mejores sistemas
operativos para mdviles, continuamente Android sigue mejorando sus
versiones.

Comparativa Con otras Plataformas

En el siguiente cuadro se muestra de una forma mas préctica las
caracteristicas de las actuales plataformas moviles disponibles en el
mercado, especificando cada sistema operativo.

10 OHA. - (Open Handset Alliance) Alianza que se fundo en el afio 2007 y es comanda por...
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Variedad de
dispositivos

Soporte
memoria
externa

Motor del
navegador
web

Numero
aplicaciones

e

Coste
publicar
Aplicaciones

Maquina
Virtual

Lenguaje de
Programacion

Plataforma de
desarrollo

NUcleo del' SO I\ EXORP ¢
Elecpleze e Propietaria
Software

Ano de 2007
lanzamiento

Eabricante Si
Unico

Tienda olc8  App Store
aplicaciones
d

Apple iOS

8
Apple

Modelo
Unico
No

WebKit

800.000
(marzo
2013)

$99 / afio

Familia CPU ARM
soportada

No

Objective-
C, C++

Mac

Android
6.0

Open
Handset
Alliance

Linux

Librey
abierto

2008

No

Muy Alta

Si

WebKit/

Chromium
(Blink)
Google

Play

800.000
(marzo
2013)

$25 una
vez

ARM,
MIPS, x86

Dalvik/
ART

Java, C++

Windows,
Mac, Linux

Windows
Phone 8

Microsoft
Windows NT
Propietaria
2010(Windows
Mobile: 2003)
No

Media

Si

Trident

Windows
Marketplace

130.000 (enero
2013)

$99 / afio

ARM
.net
C#, Visual

Basic, C++

Windows

BlackBerry

10
BlackBerry

QNX

Propietaria

1999

Si

Baja

Si

WebKit

BlackBerry
World

100.000
(enero
2013)

Sin coste
ARM
No
C, C++,

Java

Windows,
Mac

Symbian 10.1

Symbian
Foundation

EKA2(EPOC)
Propietaria

1997

No

Muy Alta

Si

WebKit

Ovi Store

115.000
(noviembre
2011)

$1 una vez
ARM
No
C++, Qt,

Java, Python

Windows,
Mac, Linux

TABLA 1 CAP. 1: COMPARATIVA DE PRINCIPALES PLATAFORMAS MOVILES. (TOMAS:,
2011-2015)

De esta manera podemos comparar cada plataforma movil, y asegurarnos
que las caracteristicas del sistema operativo Android son las mejores y mas
accesibles para el momento de desarrollar una aplicacion movil, por el
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hecho de que es un sistema de licencia libre, es decir no necita de ningin
pago para producirlo, ademas de que existe un amplio mercado de
dispositivos maoviles que utilizan este sistema operativo, por otro lado sus
costes de publicacion son en cierto sentido accesibles para cualquier
persona.

En cuestion a la comparativa de dominio del mercado segun la empresa
Gartner Group que es lider en consultoria e investigacion de tecnologia de
la informacién alrededor del mundo, se muestra la siguiente grafica, que
proporciona una vision de la evolucidn de los sistemas operativos méviles
segun el namero de terminales vendidos desde el periodo del afio 2009.
(Gartner, Inc. , 2016)

Android

—Appk 05

—— BlackBerry

Windows
Mobilke/Phone

pd

FIGURA 4 CAP. 1: PORCENTAJE DE TELEFONOS INTELIGENTES VENDIDOS HASTA EL
SEGUNDO PERIODO DEL 2015. (GARTNER, INC. , 2016)

La gréfica muestra el constante avance y crecimiento del sistema operativo
Android al avanzar en los distintos periodos de tiempo, con una cuota de
mercado superior al 80% lo cual significa que es el lider en cuestion de
ventas y pionera en el mercado de plataformas moviles. Por otra parte, se
puede observar también el declive de sus competidores como Apple y Black
Berry y la desaparicion de Symbian de Nokia que representa la linea
amarilla. (Gartner, Inc. , 2016)

Versiones de Android

Las versiones de Android reciben su nombre a partir de un postre, cambia
en orden alfabético y con el uso del idioma inglés. Hasta el momento se
encuentran las siguientes versiones:

A- Apple Pie. Version 1.0

B- Banana Bread. Version V1.1
C- Cupcake. Versién V1.5

D- Donut. Versiéon V1.6

E- Eclair. Version V2.0
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F- Froyo. Version V2.2

G- Gingerbread. Version V2.3

H. Honeycomb. Version V3.0

I- Icecream Sandwich. Version V4.0
J- Jelly Bean. Versién V4.1

K- Kitkat. Version V4.4

L- Lollipop. Version V5.0

Estructura

El sistema operativo Android se basa en el kernel de Linux, capa de
librerias, una capa de frameworks y otra para las aplicaciones. El sistema
por otro lado, posee una Maquina Virtual!!, anteriormente llamada Dalvik,
la cual fue la maquina virtual donde se ejecutan las aplicaciones que
contenga el dispositivo Android y proporciona un nivel de seguridad para
el sistema operativo base. Posteriormente en la version 5.0 de Android se
hizo un cambio definitivo a una nueva maquina virtual denominada ART.

En el siguiente cuadro se muestra de una forma mas clara la estructura de
Android:

APLICACIONES
INICIO CONTACTOS TELEFONO NAVEGADOR

FRAMEWORK DE APLICACION

e =sipeiss b= PROVEEDORES GESTOR DE SISTEMAS DE GESTOR DE

ACTIVIDADES DE TELEFONIA NOTIFICACIONES VENTANAS
CONTENIDO

SISTEMAS DE GESTOR DE PROVEEDOR SISTEMA DE LOCALIZACION

VISTAS PAQUETES DE

RECURSOS
LIBRERIAS

GESTOR DE OpenGLIES Webkit ESTRUCTURA SQLITE
SUPERFICIE DE MEDIOS

ANDROID RUNTIME

NUCLEO DE LIBRERIAS DALVIK MAQUINA VIRTUAL

LINUX KERNEL

DISPLAY BLUETOOTH  BINDER (PC) KEYPAD AUDIO DRIVER
DRIVER DRIVER DRIVER DRIVER

CAMERA SHARED USB DRIVER  WIFI DRIVER GESTIONADOR DE PODER
DRIVER MEMORY
DRIVER

TABLA 2 CAP. 1: TABLA DE ESTRUCTURA KERNEL LINUX. (TOMAS,
ANDROIDCURSO.COM, ANDROIDCURSO.COM)

FreeType

11 Maquina Virtual. - Software encargado de Simular las caracteristicas de una determinada...
17

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA
DIEGO CARRILLO, JIMENEZ JOSE LUIS



Linux Kernel

Nucleo de Android formado por el sistema operativo Linux version 2.6, en
esta capa se realiza el manejo de memoria, procesos, drivers y energia, entre
otras actividades principales. Esta capa es donde se logra la comunicacion
con el hardware del equipo.

Librerias

Esta capa es la que posee librerias nativas de Android que se encuentra
escritas en lenguajes como C o C++ para cada tarea especifica que necesite
realizar el dispositivo mévil. Ademas de que cada libreria esta compilada
en cédigo nativo del procesador, y muchas de estas librerias utilizan
proyectos de cddigo abierto. Como sus principales librerias:

e Surface Manager: Gestiona el acceso a la pantalla, ademas del acceso al
subsistema de representacion grafica en 2D y 3D.

¢ Media Framework: Reproduce y soporta codec de reproduccion, es decir
iméagenes, audio y video en un sin nimero de formatos como MPEG4,
MP3, JPG Y PNG, etc.

e SQLite: Motor de Base de Datos SQLite, disponible para todas las
aplicaciones.

e Webkit: Navegador nativo de Android. En su posterior version Android

4.4, Webkit es reemplazado por Chromium/ Blink, que es la base principal

del navegador Chrome de Google.

SGL: Monitor de Gréficos 2D

OpenGL.: Monitor de Gréficos 3D

Freetype: Renderiza vectores o0 imagenes.

SSL: Es la libreria que proporciona servicios de encriptacién, significa

Secure Socket Layer (Capa de conexion segura).

e Libc: libreria adaptada para dispositivos con caracteristicas o que estan
basados en Linux.

Android Runtime

Basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java.
Anteriormente este componente era la maquina virtual Dalvik,
actualmente la nueva maquina virtual que usa es ART. Dalvik facilito
la obtencion de recursos asia el dispositivo en uso, utilizando
ejecutables .dex que es un formato de ahorro de memoria, con esto cada
aplicacion se encargaba de correr en su propio proceso Linux, con una
propia instancia de la maquina virtual Dalvik.

Framework de Aplicacion

Capa visible para desarrollar aplicaciones, que fue disefiada para
simplificar la reutilizacién de componentes, es decir las aplicaciones
pueden publicar sus capacidades y otras pueden hacer uso de ellas,
notando las restricciones de seguridad, esto conlleva a que el usuario
pueda reemplazar componentes. Los servicios mas importantes de este
entorno de aplicaciones son:

eActivity Manager: Administra las actividades de una aplicacion y el ciclo
de vida, ademéas de proporcionar un sistema de navegacién entre las
aplicaciones.
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o\Windows Manager: Administra lo que se muestra en la pantalla.

eContent Provider:

eView: Las vistas de elementos que son parte de la interfaz grafica, como

son mapas, cuadros de texto entre otros.

eNotification Manager: Administra las notificaciones.

ePackage Manager: Administra los paquetes y permite el uso de archivos

en otros paquetes.

eTelephony Manager: Administra lo que tiene que ver con la telefonia,

Ilamadas y mensajes.

eResource Manager: Administra los recursos de la aplicacién, sonidos,

imagenes.

eLocation Manager: Gestiona la posicion geogréfica.

eSensor Manager: Gestiona los sensores que tenemos en el dispositivo

movil.

eMultimedia: Administra lo referente a video, audio e iméagenes.
Aplicaciones

Se presenta como la Ultima capa que se encuentra en el sistema
operativo, se puede decir que es la capa en la que el usuario interactta
directamente con las aplicaciones que contenga el sistema operativo.
En esta capa se encuentra las principales aplicaciones que hacen de un
dispositivo maévil algo Unico, entre las principales son apps como la de
mensajes, un navegador predeterminado, registro de contactos, registro
de llamadas, etc. En el caso de que el usuario instale cualquier
aplicacidn, esta es la capa donde se queda almacenada y funcionando
dicha aplicacion.

Es una plataforma de desarrollo libre y de codigo abierto, basado en un
nacleo Linux con diferentes modificaciones para la adaptacion a
dispositivos moviles, dichas adaptaciones se realizan con el fin de
disminuir el consumo de recursos de los mismos ya que no cuentan con
una igualdad de elementos ni la potencia que un computador de mesa.

Por ser de codigo abierto, las empresas que fabrican mdviles y tablets
se ahorran el pago de licencias y asi el precio del producto final
disminuye e incluso les es posible adaptarlo a su beneficio para la
conveniencia de lo que se esta vendiendo.

Android posee una gran cantidad de servicios que pueden ser utilizados
sin la necesidad de la instalacion de librerias externas o configuraciones
dificultosas, todo esto se realiza con la ayuda de las terminales con la
que los dispositivos cuentan. (Castillo, 2015)

1.4. Tienda de Aplicaciones Moviles
La presentacion de la primera tienda de aplicaciones mdviles fue de la
empresa Apple con el lanzamiento de su iPhone el 19 de junio del 2007,
presentaron la App Store. La App Store funciona como un servicio para
todos los dispositivos creados por la empresa Apple, como son iPhone,
iPod, iPad entre otros, el objetivo de esta aplicacion es vender
aplicaciones mdviles que son desarrolladas con iPhone SDK y
publicadas por Apple y otros diferentes desarrolladores de apps mdviles

19
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA
DIEGO CARRILLO, JIMENEZ JOSE LUIS



a los distintos usuarios que usan este tipo de dispositivos. (Apple Inc,
2016)

Por otra parte, para la publicacion de cualquier App creada, en el caso
de los desarrolladores de Android, disponen de algunas opciones como
por ejemplo subir directamente el .apk de la aplicacién a internet y
vender la misma directamente en internet en tiendas como Amazon
Appstore, Aptoide, F-Droid, SlideMe, MoboMarket, cumpliendo
respectivamente las exigencias de cada tienda. Oficialmente la tienda
de aplicaciones moviles de Android es Google Play Store, que fue
lanzada el 22 de octubre de 2008, con el nombre de Android Market,
posee un acceso facil y rapido a las apps creadas por desarrolladores en
todo el mundo, ademés de que esta tienda distribuye aplicaciones
gratuitas y remuneradas. La ganancia que genera el autor o creador de
la app es un 70% del total de la misma, a diferencia de que el 30%
sobrante es directamente para Google.

En el siguiente cuadro se muestra una comparativa entre la tienda de
Apple (App Store) y la tienda de Google (Play Store), especificando
coémo funciona el utilizar y el publicar una aplicacion movil en cada
una de estas tiendas:

Caracteristicas de Play Store App Store

las tiendas

Aprobacion de la  No se realiza una Si es necesaria una

calidad y aprobacion aprobacion
estandares de las

Aplicaciones.

Cuota de cobro a 25% una sola vez 99% cada afio

desarrolladores por
permitir que la app
entre a su tienda.

Beneficios para la 30% recibe Google  30% recibe Apple

tienda.
Politica de  Se puede devolver Solo si se
devolucion. antes de 15 minutos demuestran
problemas
Reembolso en Google devuelve su El desarrollador
devoluciones. parte desembolsa la parte
de Apple
TABLA 3 CAP. 1: COMPARATIVA ENTRE APP STORE Y PLAY STORE. (GOOGLE INC,
2016)
15. ENTORNO DE DESARROLLO (Java, IDE (Android

Studio), Android SDK)
Para el entorno de desarrollo de aplicaciones maéviles en Android cabe
especificar qué tipo de herramientas son usadas y como usar e instalar
dichas herramientas. Para el caso del desarrollo de nuestro proyecto la

20

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA
DIEGO CARRILLO, JIMENEZ JOSE LUIS



herramienta principal que se utilizo fue Android Studio que se basa en
el lenguaje de programacion Java, para todo este proceso nos guiamos
en el Anexo: Proceso de Instalacion del Paquete Android Studio.pdf,
donde se especifica a detalle todo el asunto que maneja este programa.
A continuacion, definimos los términos generales que se utilizaron en
este proceso de instalacion.

Java

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos y una plataforma
de informatica comercializada en primera ocasion en 1995 por la
compafiia Sun Microsystems, que se usa para escribir codigo que
genera aplicaciones, para distintas plataformas o entornos, como son
computadoras, portatiles, centros de datos, consolas de juegos, super
computadoras, teléfonos mdviles, etc.

Java permite a los desarrolladores de software escribir aplicaciones en
una plataforma y ejecutarlas virtualmente en otra plataforma distinta,
ademas de permitir crear programas que se ejecutan en un explorador
con acceso a servicios web. Cabe destacar que Java desarrolla
aplicaciones de servidor para foros en linea, procesamiento de
formularios HTML, combina aplicaciones y servicios, entre otras
muchas accesibilidades y colaboraciones. (Oracle, 1995-2014)

IDE

El IDE (Integrated Development Environment) se traduce en espafiol
como “Entorno de Desarrollo Integrado”. Ademas, IDE se define como
conjunto de herramientas de programacion que permite desarrollar
varias tareas como son programar, ejecutar, compilar, corregir,
encontrar errores.

En la actualidad se puede decir que Android tiene dos principales IDE
de trabajo, Eclipse y Android Studio. Para el caso de nuestro desarrollo
utilizaremos el IDE Android Studio.

Eclipse

Es el IDE que se muestra con los origenes de Android, para el caso de
desarrollar algun tipo de aplicacién para dispositivos Android se utiliza
la version que tiene el nombre de “Eclipse IDE for Java Developers”.

Considerando que Eclipse se define como una plataforma de codigo
abierto basado en el lenguaje de programacién Java, que usa
principalmente con herramientas de Desarrollo de Java (JDT), y se lo
estudia como un marco de trabajo, ofrece servicios para la construccion
de entornos de desarrollo distintos que sirven para aplicarlos en
diferentes tipos de aplicaciones de software. Eclipse utiliza sus
complementos para utilizar lenguajes de programacion como C/C++,
COBOL.

Ya que Eclipse es un software de codigo abierto, se encuentra
totalmente disponible sin ningun costo para cualquier desarrollador o
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usuario, la principal ventaja de esto es que su codigo como tal, puede
ser usado, modificado, y redistribuido con toda libertad.

El software de Eclipse fue creado como tal por la empresa IBM*?, en la
actualidad el consorcio de Eclipse.org administra y se encarga de la
continua mejora de este software, principalmente el enfoque de este
consorcio es fomentar el uso de cédigo abierto.

Android Studio

Es el IDE de la empresa Google, entorno de desarrollo basado en
intelliJ IDEA de la compafiia JetBrains, su entorno de programacion se
basa en Java, con un enfoque especial de desarrollo de aplicaciones para
dispositivos Android.

Android Studio da soporte para programar aplicaciones en las
diferentes plataformas que usan el sistema operativo Android, un
ejemplo es Android Wear que es un sistema operativo que usan los
dispositivos corporales como es un reloj.

Este entorno de desarrollo permite importar proyectos que fueron
realizados en Eclipse. (Android, 2015)

Por otra parte, Android Studio posee un editor grafico en el cual se
puede visualizar el disefio de las posibles aplicaciones creadas. Esta
parte grafica se relaciona directamente con la programacion interna y
hace una sola comunion para que la posible app creada funcione
correctamente en el dispositivo movil.

Generalmente las estructuras de los proyectos creados en Android
Studio tienen los siguientes modulos en los cuales se encuentra
contenido las filas de codigo y otros recursos distintos para el uso de la

app:
o Mddulos de la Android app (Android app modules)
o Modulos de Pruebas (Test modules)
o Maodulos de Librerias (Library modules)
o Modulos del Motor de la app (App Engine modules)

Los principales archivos donde se desarrollan las posibles apps, es decir
donde se gestiona la programacion, el disefio, y la funcion que tendran
dichas apps son:

e Manifests: Archivos Manifest
e Java: Archivos de codigo fuente
e Res: Archivos de Recursos

(Google Inc., 2016)

De una forma mas clara se puede apreciar dicha estructura de un
proyecto en Android Studio en la siguiente imagen de ejemplo:

12 1BM. -International Business Machines, compaiiia de tecnologia. (IBM, 2012)
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FIGURA 5 CAP. 1: ESTRUCTURA DE UN PROYECTO EN ANDROID STUDIO. (CARRILLO,
2015)

Android Studio contiene los siguientes elementos para una rapida y
sencilla instalacion:

oEl IDE (Entorno de desarrollo) Android Studio.

eAndroid SDK y anexa herramientas para esta plataforma.
el as versiones finales existentes para la plataforma Android.
eEmulador Android.

Android SDK

Google creo un paquete de software llamado Android SDK, que facilita
todas las herramientas necesarias. Este paquete incluye un conversor de
cddigo, depurador, librerias, emulador, documentacion, ejemplos de
cddigo, todas estas herramientas tienen su acceso mediante lineas de
comandos.
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2. Los Sordosy el Lenguaje de Sefas

Este capitulo es una resefia sobre el lenguaje de sefias y sus origenes y los personajes mas
relevantes a lo largo de la historia y sus logros, se nombran a los elementos tecnoldgicos
y los disefios que se han empleado en la invencion de aparatos electronicos Utiles para
sordos y varios avances cientificos desarrollados pensando en este tipo de usuarios.

2.1. Origen del Lenguaje de Sefas
No se registran datos exactos de la aparicion del lenguaje de sefias'®, sin embargo, se lo

sitla previo al nacimiento de las lenguas orales no obstante su origen se encuentra en
cualquier lugar donde dos personas sordas hayan convivido en una misma comunidad.

Para conocer los comienzos del LSA se debe mencionar la existencia del estigma social
que el sordo ha sufrido a lo largo de la historia, desde tiempos méas remotos el fue
sometido a una cambiante actitud social de rechazo, diferentes maneras de maltrato hasta
la misma degradacién de inteligencia por su discapacidad, pese a esto no todas las culturas
los consideraban de esta manera sino como un signo divino.

Estos conceptos se mantuvieron durante siglos, la historia enmarca muchos
acontecimientos sobre mejora y respeto a los sordos y su comunicacion, en la Edad Media
la iglesia toma una postura de ayuda y salvacién, dando la oportunidad a los nifios con
discapacidad auditiva a constituir comunidades y finalmente desarrollar un lenguaje que
les permita comunicarse sin ser exclusivo de ellos.

En la época del Renacimiento, se celebra al medio de comunicacion de las personas
sordas en el Tratado de Pintura de Leonardo da Vinci. Agregado a este periodo se suma
la aparicion de Fray Pedro Ponce de Ledn, considerado hasta el momento como el primer
educador e inventor del método oral puro de ensefianza del sordo y Juan Pablo de Bonet
quien aporta con la publicacion de su obra “Reduccidn de las letras y Arte de ensefiar a
hablar los mudos” que se considera como el primer libro para personas sordas que incluia
el alfabeto manual** con el objetivo claro de ensefiar sefias hechas con las manos y asi
realizar mejoras con la comunicacion.

Para 1755 se aparece Abbe Charles de L’Epée, un educador y ministro en Francia al que
maés tarde se lo considerara como el Padre del sistema de educaciéon para los sordos, cuyos
avances permitio que la que gente con discapacidad auditiva sea capaz de acceder a los
servicios religiosos y hasta defenderse en una corte de justicia. Desarrollo un alfabeto
manual de una sola mano junto a una lengua de signos convencional, mas tarde su primera
publicacion sale a la luz llamando la atencion de lideres en Europa que enviarian
profesores con el fin de recibir sus ensefianzas y asi con el modelo de L’Epée se funden
institutos de Copenhague a Roma, de Amsterdam a Zurich hasta que incluso llegara a
Estados Unidos.

13 Lenguaje de sefias. - es la lengua natural utilizada por las personas con discapacidad. ..
14 Alfabeto Manual. - Es un sistema de representacion de letras de un alfabeto, usando s6lo las manos. ..
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A pesar de sus grandes avances nunca fue capaz de sobrepasar el sentimiento
preponderante de que en su tiempo se consideraba a las personas sordas como no
educables o que no deberian ser educadas ya que su incapacidad era una voluntad
impuesta por Dios.

Solo es dos afios después de su muerte acercandose a la época de la Revolucion Francesa
que el gobierno empieza a ayudar a su escuela de forma financiera, la asamblea nacional
lo honra como “Benefactor de la Humanidad” y cubre a las personas sordas bajo la
“Declaracion de los derechos del Hombre y del ciudadano”.

Posterior a los logros de L’Epée los problemas del LSA radicaron en que la sintaxis inicial
era francesa e inglesa y el hecho de estar llena de prefijos, sufijos y terminaciones
gramaticales fue considerado algo forzoso por lo que, a mediados del siguiente siglo,
maestros de Espafa denunciaron al sistema de pedagogia de L’Epée con tener una
inmensa cantidad de errores y que el sistema estaba siendo desterrado de Espafia llegando
hasta acusar a los estudiantes de la escuela francesa “tan ignorantes como al principio de
su educacion”, no acertado del todo.

Para continuar con los estudios del lenguaje un discipulo fiel de L’Epée, Roque-Ambrosio
de Sicard, viendo a lo sucedido como un fracaso de la Escuela francesa, se plantea la
educacion de un joven con deficiencia auditiva con el nombre de Jean Massieu, los
métodos que decidiria impartirle al adolescente consistirian explicitamente de mostrarle
objetos dibujados pidiéndole a su estudiante que los copiara para luego ensefiarle sus
nombres y asi llegara a escribirlos junto a los bosquejos. Lo que lograria es que Masseu
terminara escribiendo entendiendo completamente sobre que son los objetos y afirmando
que los sordos son capaces de expresar sus ideas por escrito, algo sorprendentemente
negado por L’Epée.

Este método era realizado por varios maestros, incluido Juan de Pablo Bonet y el mismo
Pedro Ponce de Ledn, el legado de estos individuos en la historia sigue plasmado en las
sintaxis del lenguaje de sefias actual y aunque existieron discusiones los resultados se
denotan con los logros que muchos sordos han llegado a obtener.
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Pedro Ponce de Leon Juan Pablo de Bonet

Charles Michel De L Epée

FIGURA 6 CAP. 2 LOS PADRES DEL LENGUAJE DE SENAS (SIGNESETFORMATIONS.COM, S.F.)

2.2. Clasificaciones del Lenguaje de Sefias (Clasificacion por aspectos
basicos)

Sistema Manual
Consiste en el uso de las manos como manera de expresion linguistica para la
realizacion de sefias.

Sistema Gestual - Expresivo
Se resume al uso de expresiones faciales con el fin de hacer sefiales y expresiones
mediante los ojos, la lengua y la boca.

Sistema Corporal
Método de expresion que emplea varias partes del cuerpo con excepcion de las manos
y ciertas partes de la cara para lograr expresiones y sefiales.
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Sistema De Implementacion De Objetos
Se utilizan objetos para comunicarse, este tipo de expresiones brindan exactitud y
simplicidad

Es la forma de lenguaje caracterizada por el uso de ciertos objetos u herramientas
con el objetivo de disponer de un vocabulario mucho mas exacto, definido amplio y
a la vez simplificado.

2.3. Escuelas De Educacién Especial en Ecuador
El Gobierno en turno ha oficializado cerca de 25 institutos Fiscales en todo el pais

capaces de brindar educacion capacitada a nifios con discapacidad auditiva.

Es un hecho que la inclusion a los sordos se ha venido realizando en el transcurso de
la historia y en nuestro pais no ha habido excepcién, el sistema educativo ha venido
mejorando permitiendo que tanto los maestros y estudiantes sean capaces de
comunicarse dando la oportunidad a miles de sordos a superarse. (educacion.gob.ec,
s.f.) Para mas detalles ver Anexo: UES-ESPECIALIZADAS-FISCALES.xlIsx
(educacion.gob.ec, s.f.)

Cabe recalcar que por ahora no existe la educacion de tercer nivel para ellos debido a
la complejidad que la envuelve y aunque existen casos especiales de estudiantes
sordos que han logrado obtener titulos de universitarios, en nuestro pais hay una clara
falta de atencion a este asunto.

2.4. El Estudio Y La Ensefianza Del Lenguaje De Sefias
Desde el inicio de la educacién de personas sordas, se han buscado medios de

compensacion para su deficiencia auditiva y mas que todo el terminar la dificultad
existente para su comunicacion. Debido a los programas educativos y sociales ha existido
una gran mejoria en la ensefianza y por ello en la calidad de vida de muchas personas
sordas. (Marc Monfort, 2006)

El estudio de la lengua de sefias como una segunda lengua ha incrementado las ultimas
décadas, esto se debe en gran magnitud a que las ensefianzas y el conocimiento son
escasamente documentados.

La aceptacion de los lenguajes de signos se ha esparcido a nivel mundial, aprender el
lenguaje de signos se ha popularizado, los maestros responden a los objetivos y
caracteristicas de sus alumnos por otro lado los estudiantes se Ilenan de motivaciones para
lograr titulos de interpretacion y asi cumplir deseos de comunicacion.
Generalmente los aprendices del lenguaje de sefias utilizan sus habilidades adquiridas
para la interaccion con miembros de comunidades locales, por lo que los maestros
comparten un conocimiento cultural de donde se encuentran adaptandolo a las sefias.
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El interés de las comunidades de sordas'® para retener el control de la ensefianza de la
lengua de signos y promover el aprendizaje mas amplio de la misma ha dado lugar a
iniciativas de formacién de profesores especializados, que a menudo han establecido
colaboracidn entre la organizacién de personas sordas y las instituciones académicas.

La formacién y el empleo de las personas sordas personas como profesores de lengua de
signos ha tenido un desarrollo importante en su comunidad. Esto incluye el
fortalecimiento en el orgullo de la identidad cultural-lingiistica del Sordo, mejorar su
capacidad de liderazgo y la apertura de una via a una mayor educacién y oportunidades
de empleo profesional dando acceso a la sociedad a través de la concientizacién del uso
de lenguajes de signos.

La ensefianza del lenguaje de sefias es vital para comprender y promover la importancia
de las comunidades sordas, sus necesidades y su posicion en la sociedad. Sin embargo,
en la gran mayoria de lugares hay poca disponibilidad para la capacitacion formal para
sordos, debido a este factor muchos maestros han desarrollado sus practicas y
conocimientos a través de la experiencia. (David McKee, 2014)

La informatica, dentro de la ensefianza del lenguaje de sefias, proporciona una facilidad
para la presentacion de diferentes contenidos y al acceso de los mismos. Se han realizado
multiples automatizaciones de métodos de ensefianza y de practica para sistemas de
aprendizaje de tal manera que se dan opciones a las ilustraciones de fendmenos que
normalmente son eran posibles de realizar con la presencia y soporte de personas.

2.5. LaSorderay latecnologia
La tecnologia ha implantado un cambio tremendo en el desarrollo de ayudas para la

sordera derrumbando muchos muros interpuestos, todo esto mediante la
comunicacion visual, siendo una alternativa a la expresion oral y auditiva. (Marc
Monfort, 2006)

En el mundo en el que vivimos la tecnologia se ha ido relacionando cada vez mas
con el diario vivir de la gente, obviamente debemos incluir a celulares y Smartphones
para esta dicha “asociacion”, el uso de los mismos ha abierto fronteras de
comunicacion a todo el mundo.

Cuando hablamos de los sordos, para muchos de ellos, la facilidad de utilizar
mensajes de texto, video chat y lo que conllevan los mismos ha constituido una gran
utilidad para su expresion e intercomunicacion; muchos dispositivos nos permiten
emplear todos estos sin la necesidad de poseer un gran conocimiento informatico
colocandolo al alcance de una cantidad considerable de personas.

En la comunidad sorda, la computacién y el acceso a internet han ayudado para el
desarrollo de muchas habilidades, adquisicion de conocimiento y a la exposicion de

15 | a Comunidad Sorda. - esta conformada por personas con discapacidad auditiva, usualmente son...
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ideas y pensamientos sin la dependencia de ninguna entidad externa, algo que es cada
vez mas comun en estos tiempos. Por otro lado, tenemos a las comunidades virtuales,
un instrumento de organizacion que ha ido evolucionando constantemente dando un
espacio a la gente para compartir ideas y coordinar actividades con intereses comunes
abriendo la posibilidad de opinar y participar abiertamente o debatir sobre lo que se
propongan. (Francisco, 2011)

Ahora bien, en el ambito mas técnico el sistema auditivo es una red compleja que
transluce gradientes de presidn causada por las vibraciones sonoras en energia neuro-
eléctrica en el sistema nervioso central. Las sefiales se interpretan en el cerebro como
sonidos. Un problema en el sistema auditivo puede conducir a la dificultad de
audicion o la sordera.

El sonido es una importante fuente de informacion. La mayoria de la comunicacién
frente a frente es por medio de sefiales de sonido en forma de palabras. Sin embargo,
las personas que son sordas o con problemas de audicion, pueden no ser capaces de
hacer uso de las sefiales de sonido para comunicarse.

La tecnologia juega un papel importante apoyando a la comunicacion y las
necesidades de informacion de las personas sordas.
A esto se incluyen:

3Audifonos

4Bucles de induccion magnética

5Dispositivos de escucha

6 Texto, video y teléfonos

7 Alarmas visuales o vibratorias y dispositivos de alerta

La comprension de los principios basicos del sistema auditivo y la base causas de
algunos de los principales tipos de pérdida de audicion son de gran ayuda para el
desarrollo de dispositivos, asi como para decidir cuando la asistencia auditiva, visual
o tactil de acceso a la comunicacion es mas apropiado.

2.5.1. Los Principios Basicos De Los Audifonos
Este es un esquema bésico de los componentes basicos de un audifono.
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Bateria
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FIGURA 7 CAP. 2 ESQUEMA GENERAL DE AUDIFONO PARA SORDOS (JIMENEZ, 2016)

e El micréfono convierte el sonido incidente en una variacion una sefal
eléctrica.

e El procesador de sefial modifica la sefial eléctrica de alguna manera para
intentar compensar la pérdida auditiva del usuario, por ejemplo, mediante
la amplificacién de las frecuencias de sonido en el que el usuario tiene
una baja sensibilidad.

e El receptor convierte la parte posterior procesada de la sefial de sonido
(altavoz), o en algunos casos a las sefiales nerviosas sintéticas o
vibraciones mecanicas.

e La bateria proporciona energia a todas estas unidades

to earmould

[' Sound out
] __via coupling tube

FIGURA 8 CAP. 2 ESQUEMA DE AUDIFONO PARA SORDOS PHONAK (MARION A.
HERSH, 2003)
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2.5.2. Los principios basicos de los Bucles de induccion y de infrarrojo

Bucles de induccion

EL BUCLE ~__

AUDIFONO

7NTE DE AUDIO

l)@

AMPLIFICADOR

AL DE BUCLE DE
FUENTEDEAUDIO  |NDUCCION

FIGURA 9 CAP. 2 LOS PRINCIPALES ELEMENTOS DE UN SISTEMA DE BUCLE DE
INDUCCION DE FRECUENCIA DE AUDIO (AURISLOOPS.COM, AURISLOOPS.COM)

La tecnologia de induccion magnética sirve para mejorar la recepcion del
sonido de las personas con discapacidad auditiva. La mayoria de los audifonos
que utilizan cotidianamente estas personas con deficiencia auditiva constan de
un conmutador “T” o “MT” que les permite recibir el campo electromagnético
generado por un sistema de induccion; este sistema esta formado por el aparato
emisor y el audifono el usuario.

(ONUG, 2016)
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Bucles de Infrarrojo

FIGURA 10 CAP. 2 SISTEMA DE ESCUCHA ASISTIDO POR INFRARROJOS (EN-
US.SENNHEISER.COM, S.F.)

La radiacion infrarroja o IR forma parte del espectro de radiacion
electromagnética. La radiacion IR tiene longitudes de onda de menos de 1m
mientras que el espectro electromagnético aplicado actualmente se extiende
con longitudes de onda de varios kilometros.

Los audifonos con una toma de entrada de audio normalizado se pueden
conectar por infrarrojo a receptores con salida de audio de un cable utilizando
los conectores adecuados. Algunos receptores han sido disefiados para
suministrar un nivel de volumen ajustable para el uso de prétesis auditiva.

Los sistemas infrarrojos desempefian un papel Gtil en las tecnologias de
asistencia para la deficiencia auditiva ya que permiten la accesibilidad a
entretenimiento para las personas con sordera parcial.
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2.5.3. Los principios basicos de las alarmas visuales o vibratorias y
dispositivos de alerta

2.5.3.1. Alarmas Visuales

Las sefiales visuales en forma de luz son las sefiales de alarma no
audibles mas comunmente utilizadas. Es asi que se puede cambiar el
timbre de los teléfonos culares por sefiales de luz y este tipo de alarma
tiene la efectividad deseada. (Marion A. Hersh, 2003)

Algunos sistemas de alarma y alerta utilizan una bombilla de 60 W
ordinaria como la salida transductor y estos pueden ser utilizados en
casas. Algunos de estos sistemas poseen diferentes opciones alerta,
como por ejemplo diferentes patrones de luces intermitentes los cuales
pueden dar una sefial de alarma o de alerta, en caso de que alguna
persona este deambulando por la casa. (Marion A. Hersh, 2003)

Las luces LED*® o bombillas de 60W son faciles de conseguir y de
colocar y son Utiles para alertar a las personas con discapacidad
auditiva, mas sin embargo estas no serian muy utiles en caso de que
la persona se encuentre dormida y tenga el suefio pesado.

Luces LED

Los LED son muy confiables y tienen bajo consumo de energia. Si se
los combina en un circuito adecuado se los puede prender de manera
simultanea o alternada segun lo requiera la alarma. Un gran ndmero
de productos cuentan con este tipo de alertas como por ejemplo los
detectores de humo que emiten una alerta audible y una alerta LED.
(Marion A. Hersh, 2003)

2.5.3.2. Alarmas Vibratorias

Los dispositivos vibro-tactiles

18 LED. - “Viene del inglés L.E.D (Light Emitting Diode) traducido diodo emisor de luz.” ...
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Los dispositivos vibro-tactiles para las personas sordas utilizan una
pequefa electricidad motora. Diferentes patrones de vibracion pueden
ser utilizados para indicar el motivo de la alerta, como por ejemplo para
indicar si existe un incendio o esta recibiendo una Ilamada telefonica.
Una sefal vibratoria también podria combinarse con una visual.
(Marion A. Hersh, 2003)

Un indicador de sonido podria proporcionar una sefial vibratoria si se
recoge una sefial de audio por encima de un nivel preestablecido. Por lo
general, la sefial vibratoria tiene una duracién temporal determinada y
la extension de la vibracion es habitualmente constante. Algunos
dispositivos pueden ser ajustados para recoger sélo las sefiales de audio
en o alrededor de una frecuencia fija. Esto es Gtil mientras el dispositivo
tenga una buena recepcion de sefial. (Marion A. Hersh, 2003)

Las sefiales vibratorias tienen la ventaja sobre las sefiales visuales en
que pueden ser utilizado no solo por personas ciegas sino también por
personas sordo ciegas. Tienen adicionalmente la ventaja de que su uso
es relativamente sencillo y nicamente la persona que en ese momento
este portando el articulo recibira la alerta sin causar molestias a las
personas que se encuentran a su alrededor.

A diferencia de las sefiales sonoras y visuales, que pueden ser
percibidas por las personas a cierta distancia, la alarma vibro-tactil y
sus sefiales de alerta sélo pueden funcionar cuando estan en contacto
directo o indirecto con el cuerpo, por ejemplo, debajo de una almohada,
a través del cual las vibraciones pueden ser sintid. Esto significa que si
la persona no tiene el dispositivo cerca de su cuerpo no recibira la alerta
de forma correcta. (Marion A. Hersh, 2003)

Los dispositivos electro-tactiles

Un dispositivo de electro-tactil aplica energia eléctrica a la piel para dar
una vibratorio Sensacion mediante la estimulacion de los axones del
nervio de mecano-receptores. Esta mejora la comunicacion de entre
personas sordas. Sin embargo, es poco probable que los dispositivos
electro-tactiles tengan alguna ventaja sobre los dispositivos vibro-
tactiles en la comunicacién de sefiales de alarma y alerta en sordos, y
podria haber riesgos de salud para algunos usuarios. (Marion A. Hersh,
2003)
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Dispositivos de Alerta

Table 7.2 Properties of different types of trigger unit {(courtesy of Connevans Ltd, UK).
Trigger unit Channels Trigger Type of Standard Comments
name sensitivity sensing ACCEsSOries
Telephone 1 Nia Sound or light Ringer and Mormal connection is to
opto-coupler  adapters nse standard telephone
socket
Doorbell 2 110 dB Vaoltage or | m connecting  Voltage triggering range
sonmd lead |-30 V DC and 1-20 W AC
r.m.s., wired across bell
Babyalarm 3 a5 dB Sound None Unit is placed near to, but
out of reach of, the child
External 4 Nia Closing | m connecting Can be used with any
switch switch/short  [ead closing contact switch or
circuit relay
Call alarm 5 Mia Closing Wurse call switch Either the integral or
switch/short external button can be
circuit used
Alarm clock & 95 dB Sound External piezo  Use the external piezo or
sound sensor connect directly to a
modified clock
PIE 7 110 dB Sound External piezo  Same sensitivity as the fire
sound sensor PTU, bt with different
alert for general use
Domestic  F 110 dB Sound External piezo  The external piezo is
fire alarm sound sensor placed on a domestic
smoke alarm
Commercial F 110 dBE Sound or External piezo  Direct connection is
fire alarm voltage sound sensor possible, voltage tri
range 1-30 ¥ DC and 1-20
¥ AC r.m.s.
Source- E Nia Nfa Mone, the source A ctivated and powered
powered voltage lead is from the alarm system at
fire alarm ordered approximately 20 mA,
separately source operating woltage
range of 9—48 V with
appropriate lead

FIGURA 11 CAP. 2 PROPIEDADES DE LOS DIFERENTES TIPOS DE UNIDAD DE DISPARO
(MARION A. HERSH, 2003)

2.5.3.3. Los Teléfonos
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La tecnologia eléctrica ha sido utilizada para el apoyo al acceso de la telefonia para las
personas con problemas de audicion mediante el uso de auriculares del teléfono u
operadores de redes publicas. Caracteristicas como la amplificacion, tomas para
auriculares adicionales, control de tono de timbre y acoplamiento para audifonos hacen
gue estos sean mas accesibles para las personas con deficiencias auditivas.

Donde la comunicacion por el uso de audio no es aplicable existen alternativas viables
como el uso de SMS* o aplicaciones que proporcionen traducir texto en voz a tiempo
real y viceversa. La participacion de los usuarios en el disefio de productos de
telecomunicaciones modernas es un punto clave si existe una complejidad técnica de este
tipo, para esto existen varios métodos en la ergonomia, factor humano o psicologia
ingenieril que usualmente se emplean dentro del disefio de estos productos y servicios.
Estos varian desde simples grupos de discusién, dentro de laboratorios o pruebas de
campo en prototipos de redes de servicios. (Marion A. Hersh, 2003)

La revolucién de los teléfonos inteligentes ha sido un factor muy importante para cambiar
el estilo de vida de las personas sordas, les ha permitido realizar tareas y resolver
situaciones imposibles hasta antes que estos dispositivos entrasen en su dinamismo diario.

El uso de correos electronicos y aplicaciones de mensajerial® son funcionalidades que
abrieron las puertas de intercomunicacion a todo el mundo y méas aun para las
comunidades con discapacidad auditiva.

Los Smartphones, tabletas y varias aplicaciones habilitan a las personas sordas y con
problemas de audicién a desempefiar una gran cantidad de acciones que la comunidad
auditiva realiza con la misma normalidad.

Aplicaciones de chat y video son ventajosas al momento de comunicarse, ya sea
utilizando el lenguaje de sefias o0 empleando la lectura de labios. Otra funcionalidad que
es de gran uso dentro de estas comunidades y que ha incrementado es la disponibilidad
de los subtitulos, su presencia se remarca en peliculas, series y otras aplicaciones. (Smith,
2015)

Se puede presenciar que la tecnologia movil demuestra cada vez mas ser util para la
superacion de problemas de diferente tipo para los sordos, de todas maneras, ain existen
limitaciones en los dispositivos que aun no los ponen en el mismo nivel que un ordenador

17 SMS comlnmente conocida como " mensajes de texto ", es un servicio para enviar mensajes cortos. ..

18 Aplicaciones de Mensajeria servicio de comunicacion de tiempo real entre dispositivos.

36
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA
DIEGO CARRILLO, JIMENEZ JOSE LUIS



En la comunidad sorda, la computacion y el acceso a internet han ayudado para el
desarrollo de muchas habilidades, adquisicion de conocimiento y a la exposicion de ideas
y pensamientos sin la dependencia de ninguna entidad externa, algo que es cada vez mas
comun en estos tiempos. (Smith, 2015)

Para el sordo, sin importar el ambiente en el que se encuentre, es importante que conozca
y se relacione con otros, que presenten iguales o parecidas caracteristicas auditivas ya que
se debe separar la idea de ser el Gnico con sus condiciones.

Factores Importantes Para el Disefio de Tecnologia para Personas con Discapacidad
Auditiva

Existen varios factores que se han tomado en cuenta para el desarrollo exitoso de los
teléfonos mdviles y su ayuda a los sordos:

Un Disefio Centrado en el usuario

El disefio de sistemas faciles de usar necesita sensibilidad para las caracteristicas
de los usuarios, sus limitaciones y requisitos. A todos nos resulta dificil utilizar un
producto o servicio si la interfaz de usuario no tiene nuestras limitaciones humanas
en cuenta. Una discapacidad ya sea, sensorial, motora o mental solo representa
una desventaja si esta no permite a un producto ser utilizado. Un buen disefio
industrial puede prevenir esta interaccion y conllevar a una facilidad de uso que
cualquier cliente pueda beneficiarse si adquiere producto.

Las personas con problemas de audicion son simplemente parte de laamplia gama
de la variacion humana que un producto tiene que ser capaz de atender. Las
personas Vvarian significativamente de muchas maneras, incluyendo las
variaciones debidas a deterioros. (Marion A. Hersh, 2003)

Disefo Para Una Deficiencia Auditiva

La identificacion de las necesidades del usuario para luego implementar las
mejoras del disefio resultante es mas cara en el ciclo de vida de un disefio. EI matiz
completo de los usuarios debe ser considerado a la mayor brevedad posible. Los
procesos son similares como para cualquier grupo de usuarios.

Es importante comunicarse, no hay substituto para hablar con los clientes, y las
personas con impedimentos de audicion no son una excepcion a esta buena
préctica.

Probar una simulacion o prototipo con usuarios potenciales revela formas de
mejorar la facilidad de uso y rendimiento permite al ser comparado con los
objetivos. Ademas, informacion valiosa sobre las mejoras provienen de personas
y comentarios informales sobre el sistema.
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Al poner estos factores dentro de los procesos de disefio dentro del ciclo de vida, la gente
con diferentes discapacidades se ha beneficiado de los resultados en sus dispositivos
moviles hasta el momento y se han seguido realizando cambios constantes agregando
cada vez mas utilidades a los teléfonos en si. (Marion A. Hersh, 2003)

38
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA

DIEGO CARRILLO, JIMENEZ JOSE LUIS



3. ANALISIS, DISENO Y DESARROLLO CON METODOLOGIA
XP.

Para el desarrollo de este capitulo nos centraremos en el concepto y aplicacién de
Extreme Programming (XP), una metodologia de desarrollo de software consistente
en la continua retroalimentacion e intercomunicacion entre el usuario como cliente
y los desarrolladores; concentrada en la reduccién de riesgos, esta sistematica se
caracteriza por la flexibilidad al momento de realizar la programacion y asi obtener
una mejor respuesta a los cambios imprevistos. El creador de ésta metodologia agil
es Kent Beck®®.

3.1. Extreme Programming
Este tipo de metodologia se enfoca en 4 aspectos fundamentales para el desarrollo de

software: costo, tiempo, calidad y alcance donde las 3 primeras variables son definidas
por un factor externo; jefes de proyecto y el cliente mientras que el alcance esté definido
y decidido por los desarrolladores.

El ciclo de vida se detallara a lo largo de éste capitulo junto con su relacién con el
proyecto.

3.2. Fase de Exploracion
Para empezar el ciclo de vida se define un alcance sobre el proyecto usando “historias de

usuarios?®”, los programadores se adaptan a las herramientas y tecnologia que se va a
utilizar y realizan una estimacion de los tiempos para desarrollar en base a la informacion.

3.2.1. Aplicacion de la Fase de Exploracion
Segun las necesidades de la fundacion con las primeras “historias de usuario” se

concluyo que sus estudiantes necesitan una herramienta que facilite el aprendizaje
y practica de lengua de sefias y escritura gramatical ecuatorianas con un namero
de a definir de palabras expresadas en video e imagenes en un plazo estimado de
6 meses que serd la finalizacién completa del proyecto.

En el caso de nuestro proyecto se decidio el uso de:

e Android Studio (Capitulo I) como la herramienta de programacion que
seria utilizada a lo largo del mismo.

¢ Macromedia Flash 8 para la realizacién de imagenes, iconos y botones.

¢ Dispositivos mdviles Samsung S5 para posibles pruebas iniciales.

e Camara y Equipo de filmacién profesionales (Luces, Paneles, Tripode,
etc.).

19 Kent Beck.- Es uno de los creadores de la Metodologia agil para el desarrollo de software ...
20 Historias de Usuario. - Descripciones cortas realizadas por el usuario como esquemas ...
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FIGURA. 1 CAP. 3 LOGO ANDROID STUDIO (EASON, 2016)

FIGURA. 2 CAP 3SSAMSUNG S5 (AJFAN.SE, S.F.)

FIGURA. 3 MACROMEDIA FLASH 8 (SOFTICONS.COM, S.F.)
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3.2.2. Historias de Usuarios
Aunque el cliente no fue quien realiz6 las Historias de Usuario, se encargd de dar los

detalles y demostrar las necesidades de los usuarios de forma clara y explicita, para
reforzar este punto se realizd un taller interactivo de recoleccion de datos con el fin de
establecer qué palabras se incluirian y las imagenes correspondientes a cada una de ellas.

Aqui se Incluyen las Historias de Usuario de la Iteracion 1:

HISTORIA DE USUARIO

NUm. 1
Usuario: Coordinadora del Area de Sordos de la Fundacion Mariana de Jesus.
Nombre de Historia: Propuesta del Riesgoen Desarrollo: Bajo
aplicativo.
Iteracion: 1 Puntos Estimados: 4 Punto
Programador Responsable: -
Descripcion: El usuario necesita una aplicacion movil que le ayude a realizar un
refuerzo en el estudio de sefias ecuatorianas mediante imagenes o videos interactivos.
Observaciones: No se tiene una vision previa de coémo va a lucir el sistema ni de como
se va a estructurar.

TABLA 4 CAP. 3: HISTORIA DE USUARIO 1 (JIMENEZ, 2016)

HISTORIA DE USUARIO

NUm. 2

Usuario: Profesora Nivel Basico Curso Fundacion Mariana de Jesus.

Nombre de Historia: Recoleccion de Riesgo en Desarrollo: Bajo

Datos.

Iteracion: 1 Puntos Estimados: 8 Puntos
Programador Responsable: Diego Carrillo, José Jiménez

Descripcion: Talleres Interactivos con los estudiantes donde se realiza una propuesta
inicial de palabras e imagenes para el aplicativo organizadas por categorias.
Observaciones: Muchas Imagenes no son comprendidas por los usuarios, se
agregaron una gran cantidad de categorias y palabras a nuestra propuesta inicial.

TABLA 5 CAP. 3: HISTORIA DE USUARIO 2 (JIMENEZ, 2016)
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HISTORIA DE USUARIO

NUm. 3
Usuario: Estudiantes Sordos Fundacion Mariana de Jesus.
Nombre de Historia: Ventana de Inicioy Riesgo en Desarrollo: Alto
Ventana de Palabras.
Iteracion: 2 Puntos Estimados: 8 Puntos
Programador Responsable: Diego Carrillo, José Jiménez
Descripcion: Al ingresar al aplicativo se muestra una ventana de carga amigable donde
se preparan los datos, al terminar en seguida se abre la pestafia Palabras donde se
muestran las 21 categorias resultadas del taller (Historia 2).

- El Usuario presiona un Boton de Categoria donde se abre una lista de imagenes

con las palabras correspondientes.

- Se presiona la imagen deseada.

- Se abre una nueva ventana con la reproduccion del video con la sefia.
Observaciones: Se recomendo realizar un video de carga aceptable para la edad de
los estudiantes.

TABLA 6 CAP.3: HISTORIA DE USUARIO 3 (JIMENEZ, 2016)

HISTORIA DE USUARIO

Nam. 4
Usuario: Estudiantes Sordos Fundacion Mariana de Jesus.
Nombre de Historia: Ventana de Riesgoen Desarrollo: Medio
Abecedario.
Iteracion:3 Puntos Estimados: 6 Puntos
Programador Responsable: Diego Carrillo, José Jiménez
Descripcion: El estudiante selecciona la pestafia Abecedario donde se muestran las 30
imagenes de sefias con cada letra.

- El Estudiante pulsa una letra y el aplicativo expande la imagen seleccionada.
Observaciones:

TABLA 7 CAP.3: HISTORIA DE USUARIO 4 (JIMENEZ, 2016)
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HISTORIA DE USUARIO

NUm. 5

Usuario: Estudiantes Sordos Fundacién Mariana de Jesus.

Nombre de Historia: Ventana Jugar Riesgo en Desarrollo: Medio
Iteracion: 4 Puntos Estimados: 5 Puntos

Programador Responsable: Diego Carrillo, José Jiménez
Descripcion: El estudiante selecciona la pestafia Jugar :) donde el aplicativo muestra
un Video aleatorio de una sefia y un campo de texto donde el estudiante debe escribir
el nombre de la sefia.
- El Estudiante escribe su respuesta y presiona el boton Ok.
- Si la respuesta es correcta, el programa actualizara el video en un transcurso
de 3 segundos donde el juego continuara.

o En caso de no escribir la respuesta correcta 3 veces el aplicativo
mostrara la ventana Perdiste donde mostrara la respuesta correcta con
el botén Aceptar.

o El Usuario presiona el boton Aceptar y la aplicacion lo enviara de
vuelta a la ventana principal.

Observaciones:

TABLA 8 CAP.3: HISTORIA DE USUARIO 5 (JIMENEZ, 2016)
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3.3. Fase de Planificacion
Como caracteristica principal de esta fase es llegar a diferentes acuerdos de entrega de los

productos o actividades requeridas en las historias de usuario, es un acuerdo directo entre
el cliente y los desarrolladores. Se proporciona una prioridad a cada historia de usuario y
con ello los desarrolladores estiman el esfuerzo y tiempo que tardaran en realizar cada
actividad, como resultado se obtiene un cronograma de entregables a lo largo de cada
periodo o iteracion. La medida del esfuerzo con el tiempo de implementacion por parte
de los desarrolladores es establecida con puntos, donde cada punto es equivalente a una
semana de programacion.

Nombre Prioridad Riesgo Esfuerzo Iteracion
1 Propuesta del Alta Bajo 4 1
aplicativo.
2 Recoleccion Alta Alto 8 1
de Datos.
3 Ventana de Alta Alto 8 2
Inicio y
Ventana de
Palabras.
4 Ventana de Media Medio 6 2
Abecedario.
5 Ventana Jugar. Baja Medio 5 3

TABLA 9 CAP.3 HISTORIAS DE USUARIO
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3.3.1. Plan de Entregas

Iteracion 1

0 1 2 3 4 5 6 7 8

Propuesta del aplicativo.

9
Propuesta del aplicativo. Recoleccion de Datos.
m Propuesta del aplicativo. 3 8
Recoleccion de Datos.
® Confirmacion de Proyecto 1

TABLA 10 CAP. 3: PLAN DE ENTREGAS ITERACION 1 (JIMENEZ, 2016)

Iteracién 2

Ventana de Inicio y Ventana
de Palabras.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Ventana de Inicio y Ventana de Palabras.

= Ventana de Inicio y Ventana 6

de Palabras. 6
m 2 Retraso de Entrega 2

TABLA 11 CAP. 3: PLAN DE ENTREGAS ITERACION 2 (JIMENEZ, 2016)
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Iteraciéon 3

Ventana Jugar.

44 46 48 5 52 54 56 58 6 6,2

Ventana de Abecedario. Ventana Jugar.
m Seriesl 6 5

TABLA 12 CAP. 3: PLAN DE ENTREGAS ITERACION 3 (JIMENEZ, 2016)

3.4. Fase de Iteraciones
Esta fase es en la que se desarrolla todas las funcionalidades del proyecto, procurando

que al final de cada entrega se genere un prototipo funcional de lo que se requiere en la
historia de usuario correspondiente. Las historias de usuario son agrupadas en lo que se
denomina iteraciones. Cada iteracion mide directamente el avance del proyecto, se retinen
datos de andlisis especificos con el cliente, para la agrupacién de cada historia de usuario
en su respectiva iteracion.

3.4.1. Plan de lteraciones
Tareas Historia 1

NUmero de Tarea: 1 NUmero de Historia:1l
Nombre de Tarea: Coordinacion de Proyecto y preparacion de Propuesta.
Tipo de Tarea: Términos de Acuerdo Puntos Estimados: 4

Fecha de Inicio: febrero 15 de 2016 Fecha de Finalizacién: marzo 7 de 2016
Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Realizacion de propuesta para fundacion Mariana de Jesus con el fin de
contar con el apoyo de la misma durante todo el proyecto y coordinacién en la
Pontificia Universidad Catolica del Ecuador.

TABLA 13 CAP. 3: TAREA 1 HISTORIA 1 (JIMENEZ, 2016)
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Tareas Historia 2

NUmero de Tarea: 1 NUmero de Historia:?2
Nombre de Tarea: Investigacion de posibles aplicaciones de sordos ya desarrolladas.

Tipo de Tarea: Recoleccién de Datos Puntos Estimados: 2
Fecha de Inicio: marzo 8 de 2016. Fecha de Finalizacion: marzo 21 de
2016

Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Se investigan aplicativos similares existentes en nuestro pais y en el
mundo para establecer alcances referentes o superiores.
TABLA 14 CAP. 3: TAREA 1 HISTORIA 2 (JIMENEZ, 2016)

NUmero de Tarea: 2 NUmero de Historia:2

Nombre de Tarea: Investigacion, realizacion y presentacion de palabras basicas e
imagenes en Taller Interactivo.
Tipo de Tarea: Términos de Acuerdo Puntos Estimados: 3

Fecha de Inicio: marzo 22 de 2016 Fecha de Finalizacion: abril 11 de 2016
Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Preparacion y Presentacion de Taller Interactivo con nifios Sordos de la
Fundacion Asociada para recoleccion de datos a presentar en el aplicativo.
TABLA 15 CAP. 3: TAREA 2 HISTORIA 2

NUmero de Tarea: 3 Numero de Historia:?2

Nombre de Tarea: Analisis y proceso de datos encontrados durante el taller.

Tipo de Tarea: Recoleccion de Datos Puntos Estimados: 3

Fecha de Inicio: abril 12 de 2016. Fecha de Finalizacion: mayo 2 de 2016

Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Se procesan las palabras y los resultados encontrados en el taller.
TABLA 16 CAP. 3: TAREA 3 HISTORIA 2
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Tareas Historia 3

NUmero de Tarea: 1 NUmero de Historia:3

Nombre de Tarea: Filmacion y edicién de Videos con la ayuda del Profesor de
Sefias Rolando Avristizabal.
Tipo de Tarea: Recoleccion de Datos Puntos Estimados: 3

Fecha de Inicio: mayo 3 de 2016. Fecha de Finalizacion: mayo 23 de 2016
Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Se realizo la filmacion de los videos como modelo al Maestro de Sefias
Rolando Aristizabal para luego realizar la edicion y preparacion de los videos.
TABLA 17 CAP. 3: TAREA 1 HISTORIA 3

NUmero de Tarea: 2 NUmero de Historia:3

Nombre de Tarea: Disefio de Logo, Iconos e Interfaz de inicio amigables.

Tipo de Tarea: Disefio Puntos Estimados: 2

Fecha de Inicio: mayo 24 de 2016. Fecha de Finalizacion: junio 06 de 2016
Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Se realiza disefio de las imagenes para cada categoria y la animacion
interactiva de la pantalla de inicio junto con el logo del aplicativo.
TABLA 18 CAP. 3: TAREA 2 HISTORIA 3

NUmero de Tarea: 3 NUmero de Historia:3

Nombre de Tarea: Codificacion de Pantalla Inicial y Ventana de Menu con
Pestafias.
Tipo de Tarea: Codificacion Puntos Estimados: 3

Fecha de Inicio: junio 7 de 2016. Fecha de Finalizacion: junio 27 de 2016
Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Programacion de Interfaz de Pantalla de Carga y Mend de Inicio con el
uso de pestafas dividiendo al menu en 3 secciones distintas.

- Se implementa la primera pestaia con el nombre de “Palabras” que contiene
todas las 21 categorias expresadas con botones de Iméagenes ya disefiados, al
presionarse dan acceso a una nueva pantalla con una lista de imagenes que al
presionarse contienen un “videoView” que las reproducira como video
mostrando la sefia correspondiente.

TABLA 19 CAP. 3: TAREA 3HISTORIA 3
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Tareas Historia 4

NUmero de Tarea: 1 Numero de Historia:4

Nombre de Tarea: Fotografia de Sefias de Abecedario.

Tipo de Tarea: Recoleccién de Datos Puntos Estimados: 2

Fecha de Inicio: junio 28 de 2016. Fecha de Finalizacion: Julio 11 de 2016
Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Sesion de fotografia de sefias de abecedario y edicion de imagenes.

TABLA 20 CAP. 3: TAREA 1 HISTORIA 4

NUmero de Tarea: 2 NUmero de Historia:4
Nombre de Tarea: Codificacion de Pestafia Abecedario.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha de Inicio: julio 12 de 2016. Fecha de Finalizacion: agosto 08 de
2016

Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Programacion de Interfaz de Pestafia de Abecedario.

- Se implementa la segunda pestafia con el nombre de “Abecedario” que contiene
todas las 30 imagenes mediante un “gridView” que las muestras de forma
Simétrica con acceso a otra pantalla que maximiza dichas imégenes al ser
pulsadas utilizando el método Glid.

TABLA 21 CAP. 3: TAREA 2 HISTORIA 4

Tareas Historia 5

NUmero de Tarea: 1 Numero de Historia:5

Nombre de Tarea: Codificacion y Disefio de Interfaz pestafia Jugar :)

Tipo de Tarea: Recoleccion de Datos Puntos Estimados: 5

Fecha de Inicio: agosto 09 de 2016. Fecha de Finalizacion: septiembre 19 de 2016
Responsable: Diego Carrillo — José Luis Jiménez

Descripcion: Programacion y Disefio de la tercera pestafia Jugar :).
- Uso de un “videoView” para mostrar un video aleatorio de las sefias contenidas en el
aplicativo.
- Uso de un “editText” que recibe un arreglo de palabras que se compara con el nombre del
video presentado al momento de presionar el boton “Ok”.

o En caso de no escribir la respuesta correcta en el “editText” 3 veces se abre la
actividad “Perdiste” donde mostrara una imagen, el nombre del video y un botén para
continuar que abre la pantalla inicial.

TABLA 22 CAP. 3: TAREA 1 HISTORIA S
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3.4.2. Plan De Entrega Inicial
ITERACION 1:

e Version Inicial
o Consta de 2 historias de usuario:
1. Propuesta del Aplicativo_4 puntos
e 1tarea
2. Recoleccion de Datos_8 puntos
e 3tareas
1. Propuesta del Aplicativo
e 4 puntos
e El usuario necesita una aplicacion moévil que le ayude a realizar un
refuerzo en el estudio de sefias ecuatorianas mediante imagenes o
videos interactivos.
e Tareas:
i. Coordinacion de Proyecto y preparacion de Propuesta. (4
puntos)
2. Recoleccion de Datos_8 puntos
e 8 puntos
o Talleres Interactivos con los estudiantes donde se realiza una propuesta
inicial de palabras e imagenes para el aplicativo organizadas por
categorias.
e Tareas:
i. Investigacion de posibles aplicaciones de sordos vya
desarrolladas. (2 puntos)
ii. Investigacion, realizacion y presentacién de palabras basicas e
imagenes en Taller Interactivo. (3 puntos)
iii. Analisis y proceso de datos encontrados durante el taller. (3
puntos)
e Incidencias
o No se tiene una vision previa de como va a lucir el sistema ni de cémo se
va a estructurar.
o Muchas Iméagenes no son comprendidas por los usuarios, se agregaron una
gran cantidad de categorias y palabras a nuestra propuesta inicial.
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Desarrollo Iteraciéon 1

Coordinacién de Proyecto y Preparacién de Propuesta

Para la coordinacion y creacion de este proyecto se necesitaba usuarios que estén
directamente familiarizados con el lenguaje de sefias, por este motivo se busco un centro
educativo o instituto de educacion que fuera parte de este trabajo. Como principal apoyo
“El Instituto Especial para Nifios Ciegos y Sordos Mariana de JesUs™ nos permiti6 acceder
a sus instalaciones para realizar dicho proyecto en coordinacion directa con el area de
accion social de la Facultad de Ingenieria en Sistemas y Computacion se llegdé a un
acuerdo de trabajo.

Antecedentes

El Instituto Especial para Nifios Ciegos y Sordos Mariana de Jesus fundado en el afio de
1982, se dice que se creo con el principal objetivo de dar albergue y educacion a nifios
con discapacidades visuales y auditivas entre otras. Este instituto consta con tres niveles
basicos de educacién comenzando con educacion inicial, pre escolar y escolar,
especificando la division de los estudiantes segun su discapacidad y edad. Con las nuevas
reformas de educacion se ha dado un cambio a los métodos de educacion, actualmente se
realizan estudios en base a deficiencias y edad comun para cada estudiante.

A continuacion, se detalla la vision y mision de la Fundacion.

Vision

El ideal del Instituto es que los nifios con discapacidad visual, auditiva o con multi-
impedimento se conviertan en personas capaces de interactuar en la sociedad e integrarse
de la mejor manera en todas las actividades de la vida llegando a ser personas productivas
para si mismos, para su familia y para el pais.

Mision

Somos una institucion de educacion especial que habilita, rehabilita, educa e integra a la
educacion regular y a la sociedad a nifios y jévenes con discapacidad visual, auditiva y
multi-impedimento relacionado con estas dos discapacidades provenientes de diversos
lugares del pais en su mayoria de condiciones socio econdmicas y culturales bajas,
tomando en cuenta las necesidades educativas de cada uno e impartiendo una educacion
de calidad orientada hacia los principios de equidad, valoracion y respeto de las
diferencias individuales y de los derechos que como ciudadanos nos corresponde.

Propuesta

Ya con un primer encuentro con los estudiantes sordos del instituto y el area a cargo de
los mismos, mediante un analisis e investigacion de como se realiza el aprendizaje y que
herramientas usan los estudiantes para aprender el lenguaje de sefias, la escritura y lectura
del espafiol, ya que los estudiantes necesitan aprender dicha gramatica en esta sociedad
que precisamos de un modo de comunicacion general que nos podamos entender los unos
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con los otros. Se llego a la conclusion de realizar una herramienta facil de usar para todos
los estudiantes tanto nifios como personas adultas, que les ensefie de una manera agil y
sencilla como realizar las sefias, pero también al mismo tiempo puedan aprender a escribir
y leer con mas fluidez el lenguaje espafiol, y que ademas estuviera al alcance de sus
posibilidades pensando que la mejor manera de desarrollar esta herramienta seria en
dispositivos moviles Android para un principio de este proyecto.

Investigacion de Posibles Aplicaciones de Sordos Desarrolladas

Como parte de la investigacion realizada, fue necesario conocer el mercado actual, estar
al tanto de cuales son las existentes aplicaciones disponibles con funcionalidades para
personas sordas. Por lo tanto, se encontraron las siguientes aplicaciones como préacticas y
Gtiles para uso de personas con discapacidad auditiva:

Kitsord

Dilo con tus manos.
kitserad ;Cémo
estas?

FIGURA. 4 CAP.3: KITSORD (KITSORD.COM, 2016)

Herramienta que permite aprender la lengua de sefias, como parte del disefio posee una
categoria de lecciones progresivas, empezando con aprender del abecedario. Posee un
glosario para buscar de manera rapida palabras especificas. Esta aplicacion se identifica
directamente con el lenguaje de sefias de Guatemala. (nasheli, 2014)

ASL Kids (American Sign Language for Kids Resources)

How To Learn
Sign Language?

FIGURA. 5 CAP. 3: ASL KIDs (AsL-KIDS.coM/, 2015)

Es una aplicacion que funciona como diccionario de lenguaje de signos para nifios sordos
y oyentes, facil y &gil de usar que se encuentra en idioma inglés, especifica que es para el
uso de nifios que poseen déficit de sordera con edad de hasta los 12 afios, por otro lado,
posee muestra de voz para estimular el habla. (asl-kids.com/, 2015)
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AMPDA (Sordomudos)

e \‘?@’/Ei

FIGURA. 6 CAP. 3: AMPDA (HERNANDEZ, 2013)

Es una aplicacion movil para personas Para Personas Con Discapacidad Auditiva, es un
sistema para personas con dificultades de comunicacién ya sea oral o auditiva. Cuenta
con un menu de 3 opciones a las cuales podras aprender el abecedario dactilolégico,
palabras pre-definidas de uso cotidiano, etc. (play.google.co, 2016)

Investigacion Realizacion Y Presentacion De Palabras Basicas E Imégenes En
Taller Interactivo

amncarg N ) ‘y
*éj x CATEGORIAS
N TALLER Vi ” <5 Raid
o 8 i ¥ Eu
Qr\ P 1| t‘? ) o Eaor
Y / 1 ) _

FIGURA. 7 CAP. 3: IMAGENES TALLER INTERACTIVO

Para mas informacion ver ANEXO: TALLER.pdf

El taller consistio principalmente en mostrar cada una de las 12 categorias, evaluar que el
entendimiento de cada imagen y esperar que los alumnos hagan la sefia respectiva. Junto
al apoyo de los maestros Rolando Aristizabal (Profesor de Sefias de los Estudiantes) y
Edita Sdnchez (Profesora de Planta en el Instituto), establecer una prioridad a cada una
de las palabras de tal manera que los estudiantes refuercen los conocimientos ya
adquiridos durante su experiencia estudiantil.

Los datos del taller se midieron en base a la evaluacion realizada de la siguiente manera:

Se reproduce la animacion de cada palabra y anotamos la cantidad de estudiantes
que reaccionaron positivamente a cada uno de los medidores (Entendimiento del
Dibujo, Conocimiento de la Palabra y Facilidad de Realizar la sefia) de ésta

manera podiamos evaluar cada palabra en funcion a la reaccion de los nifios en

53
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA

DIEGO CARRILLO, JIMENEZ JOSE LUIS



"ANALISIS, DISENO Y DESARROLLO DE UN DICCIONARIO INTRODUCTORIO DE SENAS EN SISTEMA
OPERATIVO ANDROID"

cada imagen, teniendo como resultados lo siguiente: ver ANEXO: Evaluacion

Individual de Palabras.pdf

Analisis Y Proceso De Datos Encontrados Durante El Taller

| Datos Para Evaluacion de Estudiantes

Cantidad de Alumnos 9
Edad Promedio: 8 afos
Grado / Nivel de los Estudiantes Basica

Categoria Frutas:

Resultados de Categoria Frutas

Imagenes no comprendidas Il
Imégenes Entendidas I
Palabras Rechazadas
Palabras Aceptadas NN
Palabras Propuestas I
0 5 10 15 20

FIGURA. 9 CAP. 3: RESULTADOS PRUEBA 1
(JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 14 palabras aceptadas con
su respectiva imagen.
Categoria Colores:

Resultados Categoria Colores

Imégenes no
comprendidas

Imégenes Entendidas
Palabras Rechazadas

Palabras Aceptadas

Palabras Propuestas

o
(6]

15

FIGURA. 10 CAP. 3: RESULTADOS PRUEBA 1
(JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 10 palabras aceptadas

Categoria Animales:

Resultados Categoria Animales

Palabras Afiadidas
Imagenes no
Imdgenes Entendidas
Palabras Rechazadas
Palabras Aceptadas

Palabras Propuestas

FIGURA. 8 CAP.

3: TAREA 1 HISTORIA 1

El resultado fueron 24 palabras.

Categoria Emociones:

Resultados Categoria Emociones

Imagenes no
comprendidas

Imagenes Entendidas

Palabras Rechazadas

Palabras Aceptadas

Palabras Propuestas

FIGURA. 11 CAP. 3: RESULTADOS PRUEBA 1

(JIMENEZ, 2016)

Las 7 palabras propuestas se aceptaron.
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Categoria Pronombres

Resultados Categoria
Emociones

Imagenes no
comprendidas

Imagenes Entendidas

Palabras Rechazadas

Palabras Propuestas

]
|

Palabras Aceptadas | INEEEEE
]
0 2 4 6

FIGURA. 12 CAP. 3: RESULTADOS
PRUEBA 1 (JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 7 palabras.

Categoria Cuerpo

Resultados Categoria Cuerpo

Imdgenes no
comprendidas

Imagenes Entendidas

Palabras Rechazadas

Palabras Propuestas

Palabras Aceptadas _
0 2 4 6

8

FIGURA. 14 CAP. 3: RESULTADOS PRUEBA
1 (JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 7 palabras aceptadas,

las imagenes propuestas son entendidas y

se usaran similares en el aplicativo.

Categoria Familia

Resultados Categoria Familia

Imagenes no -

comprendidas

Imagenes Entendidas
Palabras Rechazadas [Jj

Palabras Aceptadas

Palabras Propuestas  [[NENEE
0 2 4 6

8

FIGURA. 13 CAP. 3: RESULTADOS PRUEBA 1
(JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 8 palabras aceptadas

Categoria Dias

Resultados Categoria
Adjetivos

Imagenes no
comprendidas

Imagenes Entendidas
Palabras Rechazadas [Jj

Palabras Aceptadas

palabras Propuestas || N NN NN
0 2 4 6

8

FIGURA. 15 CAP. 3: RESULTADOS
PRUEBA 1 (JIMENEZ, 2016)
El resultado fueron 16 palabras
aceptadas, al igual que la categoria
anterior se decidi6 no usar imagenes.
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Categoria Meses

Categoria Familia

Resultados Categoria
Meses

Imagenes no
comprendidas

7
Imagenes Entendidas
Palabras Rechazadas [}
Palabras Aceptadas [[NNENEGN
Palabras Propuestas [

0 2 4 6 8

Resultados Categoria
Familia
Imagenes no
comprendidas =
Imagenes Entendidas
Palabras Rechazadas [}
Palabras Aceptadas [[INNNEGQNE
Palabras Propuestas [N
0 2 4 6 8

FIGURA. 16 CAP. 3: RESULTADOS PRUEBA
1 (JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 12 palabras aceptadas.

Categoria Cuerpo

FIGURA. 17 CAP. 3: RESULTADOS
PRUEBA 1 (JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 8 palabras aceptadas

Categoria Dias

Resultados Categoria
Cuerpo

Imagenes no
comprendidas

]
Imagenes Entendidas
Palabras Rechazadas [l
Palabras Aceptadas NG
Palabras Propuestas [

0 2 4 6 8

FIGURA. 18 CAP. 3: RESULTADOS PRUEBA
1 (JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 18 palabras aceptadas

sin embargo las imagenes son dificiles de

entender, se optara por el uso de palabras

en lugar de imagenes.

Resultados Categoria Dias

Imagenes no
comprendidas

Imdagenes Entendidas
Palabras Rechazadas [l
Palabras Aceptadas

Palabras Propuestas

I
I
0 2 4 6

8

FIGURA. 19 CAP. 3: RESULTADOS
PRUEBA 1 (JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 7 palabras aceptadas.
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Categoria Hogar

Resultados Categoria
Hogar

Imdgenes no
comprendidas

Imagenes Entendidas

Palabras Rechazadas

Palabras Propuestas

||
||

Palabras Aceptadas [[INNINEGEN
]
0 2 4 6

FIGURA. 20 CAP. 3: RESULTADOS PRUEBA 1
(JIMENEZ, 2016)

El resultado fueron 6 palabras aceptadas,
se cambiaran todas las imagenes.

Resultados del Taller
Los resultados del taller fueron satisfactorios, las palabras aceptadas son del uso comun
de los estudiantes y de la profesora.

Gracias a las recomendaciones de los maestros de la fundacion se incluyeron 8 categorias

mas:

Frases de Cortesia (8 expresiones).

Prendas de Vestir (16 palabras).

Comida (10 palabras).

Bebida (7 palabras).

Provincias del Ecuador (23 provincias con 23 capitales y 4 regiones).
Dinero (5 palabras).

Turismo (5 palabras).

Deportes (6 palabras).

Nuestro estudio nos llevo a un total de 251 frases y palabras que se incluirén el el
aplicativo.

S7
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ITERACION 2:

e Version Inicial
o Consta de 2 historias de usuario:
1. Ventana de Inicio y Ventana de Palabras

e 8 puntos
e 3tarea
2. Ventana de Abecedario_6 puntos
e 2 tareas
e Ventana de Inicio y Ventana de Palabras
e 8 puntos

e Alingresar al aplicativo se muestra una ventana de carga amigable
donde se preparan los datos, al terminar en seguida se abre la
pestafia Palabras donde se muestran las 21 categorias resultadas del
taller (Historia 2).

El Usuario presiona un Boton de Categoria donde se abre una lista
de imégenes con las palabras correspondientes.

Se presiona la imagen deseada.

Se abre una nueva ventana con la reproduccion del video con la
sefia.

e Tareas:
i. Filmacion y edicion de Videos con la ayuda del Profesor de
Sefias Rolando Aristizabal. (3 puntos)
ii. Disefio de Logo, iconos e Interfaz de inicio amigables. (2
puntos)
iii. Codificacion de Pantalla Inicial y Ventana de Menu con
Pestafias. (3 puntos)
e Ventana de Abecedario 6 puntos
e El estudiante selecciona la pestafia Abecedario donde se muestran
las 30 imagenes de sefias con cada letra.
El Estudiante pulsa una letra y el aplicativo expande la imagen
seleccionada.
e Tareas:
i. Fotografia de Sefias de Abecedario. (2 puntos)
ii. Codificacion de Pestafia Abecedario. (4 puntos)
e Incidencias

o Serealizd un video de carga aceptable para la edad de los estudiantes.

o Fue necesario realizar tres sesiones de filmacién para obtener todos los
videos de las sefias, ya que en una sola sesién no abastecié suficiente
tiempo.

o Lasesion de fotografia para las palabras del abecedario se realiz6 en otro
periodo de tiempo distinto al de filmacion.
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Desarrollo Iteracién 2

Filmacion y edicion de Videos con la ayuda del Profesor de Sefias Rolando
Aristizabal.

Yacon larecoleccién de palabras y el analisis de cuantas categorias de dichas palabras se incluiran
en la aplicacion movil, se necesitaba de un modelo que simule y conozca las sefias para realizar
la filmacion. Gracias al apoyo del profesor de sefias Rolando Aristizabal del instituto se pudo
realizar todo el proceso de filmacion de los videos en tres diferentes sesiones con todos los
materiales necesarios.

FIGURA. 21 CAP. 3: PROCESO DE GRABACION EN AULA DEL MUNICIPIO DE QUITO
(JIMENEZ, 2016)

Codificacion de Pantalla Inicial y Ventana de Menu con Pestafias.

Se propuso como pantalla inicial un video que mostrara el logo de la aplicacidon expresada
directamente en el abecedario de sefias, para el caso del menu con pestaias se le dividid en tres
categorias:

A la primera pestafia se le dio el nombre de “Palabras”, en esta pestafia estan incluidas todas las
categorias determinadas por la investigacidén y analisis anterior, con una representacién de
botones cada categoria:
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® OIS - [ DO\DIMS] - (spp] - A\activity_menu2.ami - Andrcid Studio 2.1.1 - 8 X
File Edit YView Novigste Code Anshze Refactor Build Run Jools VC§S Window Help
DHO #4 XD QA ¢ L@ b s AaE ¥& §LA& ? Q
CAiDIMS Ciapp [lsrc Cimain [Eres [layout o .
Fondgra 0 e o Aot Sk o >
B = - Plez tto Androd St betts
A TR e | e e e T ecsorldant (g
2 DE=EE Be @aB g o Uoesan &
© | ineartayout (vertcal
LinearLayout (Horizontal) » ™= @androidid/tabhost (TabHost)
| Linearlayout (Vertical)
| TobleLayout
[ TableRow
GridLayout
{11 RelstveLayout
1 Widgets
(A5 Prain TextView
A Large Text
A5} Medium Text Properties - g
1AL Small Text
Sutton layout:height match_parent
+ Smail Button
®) RadwoButton el
# ] Checkgon orientation vestical
b4 » Switch » gravity n
5 = ToggleButton sccessibilityLiveRegion
x IR mageButton accessibiltyTraversalAfte
B imageView
sccessibilityTraversaiBefe
2 = ProgressBar (Large) %
H == ProgressBar (Normal) alpha N
§ == ProgressBar (Small) background O#oceocs 3
£ - = ProgressBar (Horizontal) T H
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. B cortesa detslieari Design | Tt i
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[ Executing tasks: [app:generateDebugSources, :appirmockableAndroidiar, :app:.. (2 minutes ago) ** Gradie Build Running EFBIAFIIDO ' »

FIGURA. 22 CAP.3: PROCESO CODIFICACION PESTANA “PALABRAS” (JIMENEZ, 2016)

Fotografia de Sefias de Abecedario.
Para este caso se realizé una sola sesion fotografica obteniendo como resultado las treinta letras
del abecedario que va desde la letra A" hasta la "Z":

FIGURA. 23 CAP.3: “LETRAS” (JIMENEZ, 2016)

Codificacion de Pestafia Abecedario.

Pasamos a la ventana abecedario a la que llamamos "ABC"”, donde realizamos la presentacion
del abecedario de sefias tal como si fuera un visor de fotos, facilitando la captacién e
interpretacién de las mismas en la realidad:
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® DIMS - [C:\Android\Tesis\Final\RESPALDO\DIMS] - [app] - ...\app\src\main\res\drawable\a.png - Android Studio 2.1.1 = X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Jools VCS Window Help
OHO % 0O 4 D ¥ [(Fop~ P B B ¥E ¢mEw ?
DIMS ' [iapp  [lsrc main (% res drawable » [§] a.png
Android ¥ O % | #-} S activity menu2xml % | [§] apng x

= o
BE aaqaa s 1.008xB81 PNG (32-bit color) 682.75K| £
i o

¥ Captures

PO PIOIPUY s

s & Android Monitor 2 TODO ™ Eventlog  [El Gradie Console
in 2m Ss 197ms (3 minutes ago) u

[ Gradle build finis}

FIGURA. 24 CAP.3: PROCESO CODIFICACION PESTANA “ABC” (JIMENEZ, 2016)

ITERACION 3:

e Version Inicial
o Consta de 1 historia de usuario:
1. Ventana Jugar_5 puntos

e 1tarea
1. Ventana Jugar
e 5 puntos

e El estudiante selecciona la pestafia Jugar :) donde el aplicativo
muestra un Video aleatorio de una sefia y un campo de texto donde el
estudiante debe escribir el nombre de la sefia.

- El Estudiante escribe su respuesta y presiona el boton Ok.

- Si la respuesta es correcta, el programa actualizara el video en un
transcurso de 3 segundos donde el juego continuara.

- En caso de no escribir la respuesta correcta 3 veces el aplicativo
mostrara la ventana Perdiste donde mostrara la respuesta correcta
con el boton Aceptar.

- El Usuario presiona el boton Aceptar y la aplicacién lo enviara de
vuelta a la ventana principal.

e Tareas:

i. Codificacion y Disefio de Interfaz pestafia Jugar :) (5 puntos)
e Incidencias
o Serealizd una ventana extra para el caso de que el usuario perdia el
juego, una especie de ventana de informacion donde muestra la respuesta
correcta a la pregunta del juego.
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Desarrollo Iteracién 3

Codificacion y Disefio de Interfaz pestafia Jugar :).

Llegado a este punto de la codificacion y disefio de esta pestafia lamada “JUGAR :)”, se penso
en algun método que haga que los estudiantes puedan practicar lo aprendido en las pestanas
anteriores, procedimos a crear un tipo cuestionario donde se genera un video aleatorio que
pertenece a cualquier categoria de todas las palabras que contiene la aplicacidon, donde se
pregunta qué significado tiene la sefia, el mismo que el estudiante o usuario respondera en la
parte que se encuentra debajo del video, confirmando su respuesta median el botédn “OK”, el
estudiante tendra tres oportunidades para escribir la respuesta correcta, perdiendo dicho juego
al gastar sus intentos.

® DIMS - [C:\Android\ Tesis\Final\RESPALDONDIMS] - [app] - ..\app\src\main\java\ com'.example! diego\dims\Menu2Activity java - Android Studio 2.1.1 - =] X
file Edt View Navigste Code Anahge Befactor Buid Ryn Took VCS Window Help
=N *x0 0 AR ¢ Vi (#app~| P B 18 & §L &
DIMS  Caapp  Clsrc [ main - Dljave 51 com | (51 example « (51 diego (51 dims € Menu2ictivity
€ & B 1~ | B activity menudaml x | © MenulActvityjava x| [8 apng x | [§ bpng x | [8 zpng x

onesDetalle

4 LiProject

1 I Structure

& Captures
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b
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[
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[ Gradle build finished in 2m 55 197ms (13 minutes ago) 4861 CRLF: UTF-8:

FIGURA. 25 CAP. 3: IMAGEN PROCESO CODIFICACION PESTANA “JUGAR :)”
(JIMENEZ, 2016)

3.5. Fase de Disefio
La metodologia XP se concentra mucho en el disefio mas simple que se pueda hacer, con

una conceptualizacion de simplicidad haciendo que la implementacion sea mucho mas
agil siempre siguiendo las Iteraciones ya establecidas en las fases anteriores.

A continuacion, se detalla el disefio que se implemento para cada una de las Pantallas, su
estructura y los colores principales utilizados durante este proceso.
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3.5.1. Los Colores Primarios.
Los colores siguen un disefio amigable y se escogieron con el fin de ser llamativos sin

cerrarse a usuarios infantiles.

Color Primario #689F38
Oscuro
Color Primario #8BC34A

Color Primario #DCEDCS8
Claro
Color Texto de #212121
iconos
Color Acentuacién | #03A9F4

Color Texto #FFFFF
Primario

FIGURA. 26 CAP. 3: PALETA DE COLORES (JIMENEZ, 2016)

3.5.2. Disefio de Logo, Iconos e Interfaz de inicio amigables.
Para el disefio del logo se pensé en incluir directamente las sefias, por lo tanto, se propuso
este modelo:

FIGURA. 27 CAP.3: LOGO DE APLICACION (JIMENEZ, 2016)

63
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA
DIEGO CARRILLO, JIMENEZ JOSE LUIS



"ANALISIS, DISENO Y DESARROLLO DE UN DICCIONARIO INTRODUCTORIO DE SENAS EN SISTEMA
OPERATIVO ANDROID"

3.5.3. Disefoy Estructura Individual de Layouts.

3.5.3.1. Pantalla de Carga Inicial
Este Layout Contiene un videoView que reproduce una representacion animada del
nombre del aplicativo con una nifia dando la bienvenida, todo esto se reproduce mientras
una progressbar avanza conforme la aplicacion esté cargando sus datos.

FIGURA. 28 CAP. 3: PANTALLA DE CARGA INICIAL (JIMENEZ, 2016)
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3.5.3.2. Pantalla Palabras
Esta pantalla contiene 3 pestafias y 21 botones con cada una de las categorias
especificadas anteriormente, cada uno de los botones cuenta con una animacion
cambiante al momento en que se presiona.

FIGURA. 10 CAP.3: PANTALLA DE CARGA INICIAL (JIMENEZ, 2016)

3.5.3.3. Pantallas Categorias
Estos Layouts se estructuran de una manera similar solo variando en la cantidad de
elementos que su gridView contiene y por supuesto de las imagenes de cada uno de los
botones, su interaccion es sencilla y dindmica y expresa de forma clara la sefia que se
expondra al pulsar cualquiera de sus elementos.
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FIGURA. 31 CAP.3: PANTALLAS DE CATEGORIA (JIMENEZ, 2016)

3.5.3.4. Pantalla ABC (Abecedario)

Esta pantalla consiste de un gridView con imégenes, representantes de cada una de las
letras del Abecedario.
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FIGURA. 32 CAP.3: PANTALLA ABECEDARIO (JIMENEZ, 2016)

3.5.3.5. Pantalla Jugar :) (Actividad de Estudio)
Esta pestafia muestra un videoView de una sefial donde se escribe el nombre de la misma
en el editText en la parte superior, al no lograr hacer la actividad correctamente se abrira
otro layout con la respuesta correcta.
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LA RESPUESTA CORRECTA ES:
Macas

ACEPTAR

FIGURA. 33 CAP.3 PANTALLA JUGAR :) (JIMENEZ, 2016)
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4. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

En éste capitulo desarrollaremos el proceso de instalacion de nuestro proyecto en la
fundacion amiga Mariana de JesUs pensando siempre en que se realizaran cambios
positivos en el instituto, documentaremos las respectivas pruebas correspondientes a cada
Iteracion realizada en el capitulo anterior y detallaremos cada uno de los procesos
realizados para obtener los resultados que esperamos.

4.1. Implementacion
Para la fase de implementacion de nuestro proyecto se contd con el apoyo del &rea “LTIC”

de la facultad de Sistemas de la Pontificia Universidad Catélica mediante el préstamo de
los equipos adecuados para la instalacion de la aplicacion y la realizacion de las pruebas
en la fundacion que, con la colaboracion de la maestra y sus estudiantes fuimos capaces
de reforzar, corregir e implementar los cambios realizados durante el desarrollo del
proyecto.

4.2. Generacion del Apk
Antes de continuar con el proceso de implementacion debemos detallar la generacion de

nuestro archivo .apk en Android Studio o nuestro documento de instalacion para cada
celular.

- Para empezar, vamos a abrir la consola de generacién yendo a “Build” en la
barra superior de “Android Studio”
- “Generate Signed APK...”

#) DIMS - [C:\Android\ Tesis\Fina\RESPALDO\DIMS] - [app] - ..\apphsrc 2Activity.java - Android Studio 2.1.1 - X
File Edit View Navi Run Tools VCS Window Help
(=" ] ctii+F *IE GEA W ? Q
ake ule 'app’
DIMS ) Caapp ) [ src 1 main ) Bljava ) Bl e € Menu2Activity -
o - Clean Project
Android O %

Rebuild Project
© % Emociones Video Edit Build Types.

4 1 Projeet |

€ Familia

£ % FamiliaDetall;
amilizDetalle getPackagelame()) 5
FamiliaVideo s/" + rawld):

© % Frutas

<1 1 structure

© & FrutasDetalle

setVideoURI (path) ;

c FrutasVideo e0-
e0.3tart();

Deploy Module to App Engine...

© % Hogar

apeis (3

FIGURA . 1 CAP. 4: GENERACION APK. (JIMENEZ, 2016)

- Se nos abrira la siguiente Pantalla:
- El campo de “Key Store Path” es donde deberemos guardar la llave de
generacién del aplicativo en el sistema, crearemaos uno nuevo.
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® Generate Signed APK *

Key store path: | | ]

| Create new... | | Choose existing... |

Key store password: | |

Key alias: | ”j

Key password: | |

|:| Bemember passwords

Previous | m Cancel | Help |

FIGURA . 2 CAP. 4: GENERACION APK. (JIMENEZ, 2016)

- Deigual manera se abrira otra pantalla de campos donde los llenaremos.

® New Key Store *

Eey store path: | Ch\Users\José LuishDocuments\Tesis\Llave de Aplicativo'Llave.jks |

Password: | [IIIITTITITITIITIY] Confirm: [IITITITITITIITYY] |
Key
Alias: ‘ AppKey |
Password: ‘ [IITTITIITITIITYY] Confirm: [IIIITTITITITITITITIY] |
Validity (years): | zsa
Certificate

Eirst and Last Mame: ‘ Diege Carrillo / José Jiménez

Organizational Unit: ‘

|
|
Organization: ‘ PUCE |
|
|

City or Locality: ‘ Quito
State or Province: ‘ Pichincha
Country Code (XX): | | ]

m Cancel |

FIGURA . 3 CAP. 4: GENERACION APK. (JIMENEZ, 2016)

- Le daremos Ok y se abrira la siguiente pantalla de instalacion.
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%) Generate Signed APK

Key store path:

Key password:

uis\Documents'\ Tesis\Llave de AplicativoLlave,jks

Key store password: | esesssssssssss

Key alias: AppKey D

|:| Bemember passwords

e ) I (o) (e

X

Create new... | | Choose existing... |

FIGURA . 4 CAP. 4: GENERACION APK. (JIMENEZ, 2016)

Seguiremos con la Instalacién Pulsando “Next” y el programa nos

pedird una confirmacion de la contrasefa.

IEnter Master Password *

n Passward

)

Master password is required to unlock the password database.
The password database will be unlocked during this session
for all subsystems,

Requested by: Keystore Step

| Help | m | Cancel | | Reset... |

FIGURA .5 CAP. 4: GENERACION APK. (JIMENEZ, 2016)

“‘OK”.

Enter Master Password

(1 besword [svevemerseaess

Master password is required to unlock the password database.
The password database will be unlocked during this session
for all subsystems.

Requested by: Keystore Step

[ vep | [ | concel | [ Rest. |

FIGURA .6 CAP. 4:

GENERACION APK. (JIMENEZ, 2016)

Introducimos el Password en el campo requerido y seguimos con el boton
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- Al aparecernos la ultima pantalla aplastamos el botén “Finish”.

¥ Generate Signed APK X

Mote: Proguard settings are specified using the Project Structure Dialog
APK Destination Folder: | indroid\Tesis\Finah\RESPALDCADIMS\app rl

Build Type: | release n

FElavors:

| Previous | | Cancel | | Help |

FIGURA . 7 CAP. 4: GENERACION APK. (JIMENEZ, 2016)

- Cuando el proceso termine en la esquina inferior izquierda aparecera
este mensaje.

I
C TurismoDetalle

[E] Terminal =| 0 Messages i & Android Monitor =2 TODO

] Generate Signed APK: APK(s) generated successfully. /7 Show in Explorer (moments agao)

FIGURA . 8 CAP. 4: GENERACION APK. (JIMENEZ, 2016)

4.3. Equipos
Se utilizaron 6 Equipos Samsung S4 de alta tecnologia y resolucion.

General Red GSM 850 /900 /1800 / 1900 - HSDPA
850/900/1900 /2100 - LTE 800 /1800
/ 2600

Tamano Dimensiones | 136.6 x 69.8 X 7.9 mm

Peso 130 gramos.

Display Tamafo 1080 x 1920 pixeles, 4.99 pulgadas

Memoria Tamafo - 16GB/32GB/64GB memoria interna,
2GB RAM

- Procesador Exynos 5 Octa octa-core 1.6
GHz / 1.9GHz (segln regién), GPU
PowerVR SGX 544MP / Adreno 320

Sistema Operativo SO Android OS, v4.2.2 Jelly Bean
Procesador Qualcomm APQ8064T Snapdragon 600
Nucleos 4

Velocidad 1,9 Ghz.

TABLA. 1 CAP.4 ESPECIFICACIONES SAMSUNG S4
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4.3.1. Proceso de Instalacion.
A continuacion, se detalla el proceso de instalacion realizado con todos los equipos antes

de la realizacion de las Pruebas:
Para configurar la aplicacion en cada dispositivo mavil se realizaron estos pasos:

- Se abre la pantalla “Ajustes”
- Pulsamos el botén “Seguridad”

=) F Ll 25l 7:05 PM

Q

Ajustes

Sistema

—
E
Idioma e Fechay hora Asistencia de
introduccidn seguridad
® o c‘.’
Accesorios Bateria Ahorro de
energia

o
©
O

Almacenamient Seguridad Ayuda
o
Opciones de Acerca del

desarrollador dispositivo

FIGURA . 9 CAP. 4: INSTALACION APK. (JIMENEZ, 2016)

“Origenes Desconocidos” / Permitir la instalacién de
aplicaciones tanto de fuentes de confianza como de
desconocidas.

=]

& Seguridad

Administracién del dispesitivo

Administracion del dispositive
Ver o desactivar adminisa

administradores del dispasitive

QOrigenes

Encriptado

Encriptar dispositivo
Encripte los datos de su dispositiva para protegerio

Encriptar |a tarjeta de memoria externa

Localizar mi mévil

Controles remotos
Activado

FIGURA . 10 CAP. 4: INSTALACION APK. (JIMENEZ, 2016)

- Finalizamos la configuracion con “Aceptar”.
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- Una vez configurado el dispositivo podemos seguir con la descarga del .apk
generado en el PUNTO 4.2 de éste capitulo al celular.
- Pulsaremos en el archivo.

€ Mis archivos #® Q

namiento local » Tarjeta de memoria > APK FINA

DIMS.apk
695 MB 21/9/16 1:03 AM

FIGURA . 11 CAP. 4: INSTALACION APK. (JIMENEZ, 2016)

- Confirmamos la instalacion.

7 .l 5% W 7:22 PM

Eg DIVE

¢Deseas instalar esta aplicacién? No
requiere accesos especiales.

CANCELAR INSTALAR

FIGURA . 12 CAP. 4: INSTALACION APK. (JIMENEZ, 2016)

- Esperaremos el proceso de Instalacion hasta obtener la pantalla de
finalizacion.
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= .l 5550 716 PM 5 .l 2l /.21 PM
DIMS Eg PIVE
Instalando... +/Se instal¢ la aplicacion.
FINALIZADO ABRIR

FIGURA . 13 CAP. 4: INSTALACION APK. (JIMENEZ, 2016)

El aplicativo estara instalado en el dispositivo y listo para su uso.

4.4. PRUEBAS
En la fase de pruebas la metodologia XP renombra a las pruebas unitarias insistiendo en
la existencia de las mismas por cada modulo de desarrollo y deben ser modeladas aun
antes que el cddigo y almacenadas con el mismo conforme se avanza con el fin de que se
pueda utilizar posteriormente por los desarrolladores venideros. Su manejo de errores es
inmediato y con la formacion de que dichos errores no se repitan.

Siguiendo los parametros de esta metodologia realizamos un registro de las pruebas
realizadas mediante calificacion de ciertos aspectos relevantes y observaciones.

Para cuantificar los datos que se obtuvieron en este proceso se dividio a las pruebas en 3
maodulos esperando calificar los diferentes aspectos mas importantes para el aplicativo y
su funcionalidad.

4.4.1. Modulo 1
Antes de Iniciar la evaluacion con los estudiantes sordos de la fundacion se les dio

instrucciones para el uso de los dispositivos y su respectivo cuidado, luego les dimos un
momento de interaccion con el aplicativo antes de empezar la evaluacion.
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La prueba consistio en coordinar el uso de la aplicacion en el uso de sefias con la escritura,
asi cada uno de los estudiantes escogié 3 palabras por categoria al azar para luego
escribirlas en nuestro documento ANEXO: Mddulo 1 (Usuarios).xlIsx y hacer su sefia
respectiva, se documentaron los resultados con nuestro formato de datos (mas detalles en
el ANEXO: Prueba Modulo 1.pdf) la calificacion se plante6 en 3 niveles, bajo (0-21
aciertos en escritura y sefias), medio(22-42 aciertos en escritura y sefias) y alto(43-63
aciertos en escritura y sefias) por lo que los resultados individuales fueron los siguientes:

Sujeto 1
Nombre: Cinthia Véliz
Edad: 9 afios

Nivel: Basico

Calificacién por Videos

Indicadores Bajo Medio Alto
0-21 22-42 43-63
Entendimiento de Imagenes X
Manejo de la Aplicacién X
Comprension del Vocabulario X
Conocimiento de la Palabra / Escritura X
Capacidad de Repetir la Sefia X
Capacidad de Repetir la Palabra X

TABLA. 2 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)

Sujeto 2
Nombre: Irma Zambrano
Edad: 11 afios

Nivel: Basico
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Indicadores Calificacion por Videos
Bajo Medio Alto
0-21 22-42 43-63

Entendimiento de Imagenes X
Manejo de la Aplicacion X
Comprension del Vocabulario X
Conocimiento de la Palabra / Escritura X
Capacidad de Repetir la Sefia X
Capacidad de Repetir la Palabra X

TABLA. 3 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)

Sujeto 3
Nombre: Edison Coro
Edad: 8 afios

Nivel: Basico

Calificacidn por Videos

Indicadores Bajo Medio Alto
0-21 22-42 43-63
Entendimiento de Imagenes X
Manejo de la Aplicacién X
Comprension del Vocabulario X
Conocimiento de la Palabra / Escritura X
Capacidad de Repetir la Seiia X
Capacidad de Repetir la Palabra X

TABLA. 4 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)

Sujeto 4
Nombre: Mishel Suarez
Edad: 12 afios

Nivel: Basico
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Calificacion por Videos

Indicadores Bajo Medio Alto
0-21 22-42 43-63
Entendimiento de Imagenes X
Manejo de la Aplicacién X
Comprension del Vocabulario X
Conocimiento de la Palabra / Escritura X
Capacidad de Repetir la Seiia X
Capacidad de Repetir la Palabra X

TABLA. 5 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)
Sujeto 5
Nombre: Carlos Manuel
Edad: 15 afios

Nivel: Secundaria

Calificacion por Videos

Indicadores Bajo Medio Alto
0-21 22-42 43-63
Entendimiento de Imagenes X

Manejo de la Aplicacion
Comprension del Vocabulario
Conocimiento de la Palabra / Escritura
Capacidad de Repetir la Sefia
Capacidad de Repetir la Palabra

X X X X X

TABLA. 6 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)

4.4.2. Resultados Modulo 1
En éste modulo de pruebas pudimos concluir que el uso del aplicativo en la consulta y

estudio de sefias basicas resulta ser un refuerzo para los estudiantes, incluso para los de
niveles superiores.
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4.4.3. Modulo 2
La prueba 2 consistio en coordinar el uso de la segunda pestafia de aplicacion

“Abecedario” en el uso de sefias de Abecedario, de igual manera se recolectaron los datos
con nuestro documento (ANEXO: Prueba Médulo 2%%), la dindmica consistio en escoger
una letra al azar y calificar la sefia, de igual manera se calificaron los aciertos asi: bajo
(0-10 sefias correctas), medio (11-20 sefias correctas), alto (21-30 sefias correctas), la
documentacién nos dio el siguiente resultado:

Calificacion Por

Imagenes
Indicadores Bajo Medio Alto
Oa 11a 21a
10 20 30

Entendimiento de Imagenes
Manejo de la Aplicacion
Conocimiento del Abecedario / Sefias
Capacidad de Repetir la Seiia
Capacidad de Repetir la letra / Escritura
TABLA. 7 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)

X X X X X

4.4.4. Resultados Médulo 2
Los resultados en éste médulo fueron satisfactorios con todos los estudiantes ya que su

conocimiento del abecedario es basico y necesario, a la vez comprobamos la utilidad de
la aplicacion ya que pudimos comunicarnos deletreando palabras con ellos.

4.4.5. Modulo 3
Las Pruebas del modulo 3 consistieron con en el uso de la tercera pestafia de juegos

mediante 6 participaciones, lo calificamos asi: bajo (0-2 aciertos), medio (3-4 aciertos) y
alto (5-6 aciertos). Para mas informacién ver ANEXO: Prueba Mddulo 3.
Calificacion Por
Intentos

L ez O Bajo Medio Alto
0-2 3-4 5-6
Manejo de la Aplicacion X
Conocimiento de la Palabra / Escritura X
Conocimiento de la Seiha X
Numero de Palabras Acertadas X

TABLA. 8 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)

21 ANEXOS\Pruebas Modulo 2.docx
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4.4.6. Resultados Modulo 3
Los resultados en éste médulo fueron alentadores ya que los nifios no conocen todas las

palabras aun y el escribir les ayudaria a practicar su gramatica por lo que nuestro médulo
si es aplicable en la educacion de nifios sordos pero en un nivel superior.

FIGURA . 15 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)
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FIGURA . 16 CAP. 4: PRUEBAS (JIMENEZ, 2016)
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Conclusiones y Recomendaciones

5.1. CONCLUSIONES

El uso de la metodologia Extreme Programming tuvo resultados satisfactorios, ya
con este metodo agil para el desarrollo de software se logré concretar la aplicacion
a su maximo establecido obteniendo de esta manera una herramienta Gtil para el
aprendizaje del lenguaje de sefias.

Con el analisis realizado e investigacién, ademas de compartir un espacio con los
estudiantes del instituto pudimos entender mas acerca de la realidad de la
comunidad de sordos en nuestro pais, es digno de admiracién que para su
aprendizaje practicamente deban aprender dos lenguajes espafiol y como tal
lenguaje de sefias, por tal motivo el uso de nuestra aplicacién es un refuerzo inicial
a su educacion.

EL trabajo de disefio de las interfaces, botones y demas iconos de la aplicacion
resulto muy amigable para el uso de los estudiantes, ya que les resulto muy
sencillo de utilizar comprendiendo la utilidad de cada parte.

La fundacion considero que la aplicacion resultara muy Gtil para el aprendizaje de
los estudiantes y para toda la comunidad de gente sorda del Ecuador,

Como herramienta de desarrollo se utilizé el IDE oficial de Google, Android
Studio, el mismo que acelero el proceso de codificacion ya que permite el trabajo
de disefio de las interfaces en paralelo, de esta manera se pudo probar més lo que
es la metodologia XP de prueba y corrige.

Con los diferentes talleres realizados entendimos que la metodologia del
aprendizaje de los estudiantes del instituto es diferente a cualquier otro método de
ensefianza, ya que el hecho de expresar distintos términos comunes para nuestro
lenguaje es complejo de expresarlos sin hablarlo.

Siendo directamente una induccion el acercamiento que tuvimos como
desarrolladores con las personas sordas del instituto, pudimos aprender que
cualquier persona puede aprender el lenguaje de sefias.
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5.2. RECOMENDACIONES

e Para las futuras versiones de la aplicacion se recomienda ampliar el proyecto
a todo el diccionario de lenguaje de sefias ecuatoriano, implementando mas
categorias de palabras junto con sus videos correspondientes.

e Motivar que las posteriores mejoras de la aplicacion incluyan un sistema de
GPS, que permita acceder directamente al lenguaje de sefias donde te
encuentres en ese momento, ya que cada pais usa un diferente lenguaje de
sefias.

e Ampliar el funcionamiento de la aplicacion a sistemas operativos iOS, ya que
existe gran mercado de personas que usan dicho sistema.

e Expandir el campo de pruebas de la aplicacion a diferentes instituciones
educativas de sordos a lo largo del pais, ya que existe una gran cantidad de
personas con discapacidad auditiva en otras provincias.

e Mejorar la pestana “Jugar :)” haciéndola mas interactiva, que al llegar un
numero de preguntas respondidas correctamente genere un mensaje de premio
0 accion que llame la atencion del usuario.

e Incluir algin método que controle el aprendizaje de las palabras a lo largo de
la aplicacion, controlando que los nifios dominen las palabras estudiadas
anteriormente, que puedan acceder a la siguiente categoria de palabras una vez
que ya dominaron las anteriores.

e Fomentar la creacion de este tipo de aplicaciones dentro de la universidad,
para apoyar a personas que tengan alguna discapacidad, generando de esta
manera la accion social dentro de la comunidad universitaria.

e Crear un registro de usuario dentro de la aplicacion que permita compartir con
Facebook las diferentes actividades y tu progreso del aprendizaje del lenguaje
de sefias en esta red social.

e Aumentar actividades de escritura que faciliten el aprendizaje del lenguaje
espafiol dentro de la aplicacion, ya que esta parte del aprendizaje es muy
importante para la comunidad de sordos que necesita desenvolverse en nuestra
sociedad.

¢ Incluir otra pestafia que te permita realiza un primer proceso de aprendizaje,
donde se generado un tipo prueba del abecedario de sefias, mediante preguntas
de cudl es el significa de la letra que aparezca ese momento.

e Los maestros de la fundacion sugieren que seria una gran ayuda implementar
la aplicacién también en un algin computador, como recomendacion se
sugiere instalar un emulador aceptable con las maquinas del plantel.
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Glosario

Alfabeto Manual. - Es un sistema de representacion de letras de un alfabeto, usando s6lo
las manos. La creacion de estas palabras mediante el alfabeto dactiloldgico se conoce
como deletreo manual. Los alfabetos manuales son parte de las lenguas de signos.
(lenguadesignosnee.com, s.f.)

CSS. - Cascading Style Sheets, es un lenguaje de estilos creado para controlar el exterior
de los documentos tipo HTML. (LIBROSWEB, librosWeb.es, 2006-2016)

Historias de Usuario. - Descripciones cortas realizadas por el usuario como esquemas
de lo que desea obtener como resultado final.

HTML. - Hyper Text Markup Languaje, lenguaje de programacién que utiliza para el
desarrollo de paginas de Internet. (Gardey, Definicion.DE, 2008-2016)

JavaScript. - Se especifica como un lenguaje de programacion que es manejado para
crear paginas web dinamicas. (LIBROSWEB, librosweb.es, 2006-2016)

Kent Beck.- Es uno de los creadores de la Metodologia agil para el desarrollo de
software conocida como programacion extrema. También cred, junto a Erich
Gamma el framework de pruebas unitarias para Java, JUnit. (www.ecured.cu, s.f.)

La Comunidad Sorda. - estd conformada por personas con discapacidad auditiva,
usualmente son... usuarios de la lengua de signos, que tienen en comun la lucha para
conseguir objetivos compartidos. (LSE FACIL, s.f.)

LED. - “Viene del inglés L.E.D (Light Emitting Diode) traducido diodo emisor de luz.
Se trata de un cuerpo semiconductor solido de gran resistencia que, al recibir una
corriente eléctrica de muy baja intensidad, emite luz de forma eficiente y con alto
rendimiento.”

Lenguaje de sefias. - es la lengua natural utilizada por las personas con discapacidad
auditiva, basada en movimientos y expresiones a través del uso de manos, 0jos, rostro y
el cuerpo.

Linux. - Es un sistema operativo con licencia libre, es decir que no tiene costo alguno, de
libre distribucion y manejo, que maneja los recursos de software y hardware de una
computadora. (Venemedia, 2011)

Maquina Virtual. - Software encargado de Simular las caracteristicas de una
determinada computadora, que permite la ejecucion de programas como si tratase de una
maquina real. (Gonzalez, 2015)
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https://www.ecured.cu/Metodolog%C3%ADa_%C3%A1gil
https://www.ecured.cu/Desarrollo_de_software
https://www.ecured.cu/Desarrollo_de_software
https://www.ecured.cu/index.php?title=Programaci%C3%B3n_extrema&action=edit&redlink=1
https://www.ecured.cu/index.php?title=Erich_Gamma&action=edit&redlink=1
https://www.ecured.cu/index.php?title=Erich_Gamma&action=edit&redlink=1
https://www.ecured.cu/Framework
https://www.ecured.cu/Java
https://www.ecured.cu/JUnit

SDK. - Software Developement Kit, es un conjunto de herramientas y programas de
desarrollo, que permiten a programadores crear aplicaciones para un paquete determinado
de software. (Fandroides, 2016)

SMS. - comunmente conocida como " mensajes de texto ", es un servicio para enviar
mensajes cortos de hasta 160 caracteres (224 caracteres si se utiliza un modo de 5 bits) a
los dispositivos moviles, incluyendo teléfonos celulares, teléfonos inteligentes, entre
otros. (Rouse, s.f.)

SQL. - (Structured Query Language) Lenguaje estandar para manejo de sistemas de bases
de datos relacionales. (Gardey, definicion.de, 2010)

OHA. - (Open Handset Alliance) Alianza que se fundo en el afio 2007 y es comanda por
compafias como Google, Intel, Texas Instruments, Motorola, T-Mobile, Samsung,
Ericsson, Toshiba, Vodafone, HTC, LG, NTT DoCoMo, etc. (G.I.F. -Argentina MMXI.
Plantilla Awesome Inc., s.f.)

TIC. - Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, se define como el conjunto de
tecnologias que son desarrolladas para ser gestionadas como informacién y ser enviadas
de un lugar a otro. (BUSINESS EXCELLENCE THROUGH INFORMATION
TECHNOLOGIES S.L., 2004-2016)

XML. - (Extensible Markup Language) Lenguaje de programacion que permite
intercambio de datos, y archivos, entre diferentes programas y sistemas operativos.
(Gardey, http://definicion.de/, 2010)
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Anexos

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Evaluacion de Palabras.pdf
Evaluacién Individual de Palabras.pdf
Médulo 1 (Usuarios),xlsx

Médulo 2 (Usuario).xlsx

Pruebas Mdédulo 1.pdf

Pruebas Mdédulo 2.pdf

Pruebas Mdédulo 3.pdf

TALLER.pdf

TALLER-2.pdf

10) Pruebas 1.jpg

11) Pruebas 2.jpg

12) Pruebas 3.jpg

13) Proceso de Instalacién del Paguete Android Studio.pdf
14) UES-ESPECIALIZADAS-FISCALES.xlsx
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