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Introducción 

El lenguaje oral es una de las formas básicas para comunicarnos con el entorno en 

función de nuestras necesidades y deseos. Si una persona no se puede comunicar, tendrá 

complicaciones en la expresión de sus decisiones y deseos, lo cual afectará a su vida, lo 

que originará dependencia y aislamiento. 

Las alteraciones del desarrollo del lenguaje, como lo es la adquisición del 

lenguaje, se ven directamente relacionadas al neuro-desarrollo. Por tanto, ante una 

alteración, se debe de evaluar tanto las características patológicas del niño, así como 

adecuar esta información a los datos del crecimiento, edad, contexto social, escolaridad y 

vía auditiva para ofrecer un diagnóstico y una rehabilitación oportuna. 

Cabe mencionar que algunos niños pueden escuchar perfectamente, su problema 

únicamente está relacionado con el habla. Cuando un niño no puede producir un habla 

reconocible y no tienen medios alternos para transmitir las palabras, las personas en su 

entorno quizá den un significado erróneo y den por sentado palabras que no existen lo 

cual algunas veces causa molestias y desinterés en los niños de seguir expresándose. 

El Centro de Intervención Psicopedagógica y Social en Discapacidad UNE, 

localizado en Ciudad Juárez, Chihuahua, actualmente se dedica a brindar apoyo a niños y 

jóvenes con déficit en el desarrollo de lenguaje y aprendizaje, brindando terapias y 

asesoría para padres. Estas terapias se imparten en modalidad individual pretendiendo dar 

un trato personalizado según lo requiera el paciente. 

El proyecto consiste en el desarrollo de un sistema de software que ayuda a los 

niños que tienen problemas de comunicación para que puedan expresar sus necesidades 

básicas y estados de ánimo con las personas en su entorno mediante un sistema 

aumentativo y alternativo de comunicación implementado en una página web responsiva. 

 Las delimitaciones del proyecto son: la aplicación es desarrollada en español, en 

la sección de pictogramas el niño puede comunicarse por medio de pictogramas ya 

establecidos o agregar pictogramas personalizados, la aplicación únicamente va dirigida 

al UNE, se aplicaron pruebas de funcionalidad y usabilidad a los niños, padres y a el 
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especialista del tema, las imágenes integradas en esta aplicación deberán de poder ser 

identificadas fácilmente por los niños. 
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I. Planteamiento del problema 

1.1 Antecedentes 

A continuación se presentan trabajos relacionados que han tratado de solucionar 

el problema de comunicación para personas con alteraciones de desarrollo de lenguaje. 

Algunos solamente se encuentran en uso en las áreas donde se desarrollaron y otros están 

destinados a todas las personas en general.  

 En el estado de Chiapas se desarrolló una aplicación similar a la que se pretende 

realizar, pero en su caso está dirigida a las personas con parálisis cerebral, la 

aplicación contiene la facilidad de formar frases mediante un teclado que va 

reproduciendo las teclas que se van pulsando. También contiene una sección en la 

que puede formar frases mediante palabras predeterminadas, por la cual las 

personas podrían expresar estado de ánimo, y necesidades del usuario [1]. 

 En la Universidad Autónoma de Yucatán se desarrolló un juego electrónico 

(Gravedad) con reconocimiento de voz para estimular a niños en edad escolar con 

problemas del lenguaje. En este juego mediante una plantilla principal (pantalla 

de cocina) el jugador debe colocarse debajo de uno de los objetos que se 

encuentran suspendidos en el aire y pronunciar correctamente su nombre para 

desencantarlo. Cuando el jugador pronuncia correctamente el nombre del objeto 

que eligió, este objeto desaparece de la pantalla y entonces el sistema le otorga 

una puntuación. Por el contrario, si el jugador no logra pronunciar correctamente 

el nombre del objeto, el objeto es golpeado por una resortera y cae rompiéndose y 

ensuciando el piso de la cocina, en este caso el sistema no le asigna puntuación al 

jugador [2].  

  En la Universidad Pedagógica Nacional se realizó un estudio sobre las nuevas 

tecnologías en el mundo de la discapacidad, para lograr fortalecer el Proyecto de 

Comunicación Aumentativa y Alternativa Mediante Tecnologías de la 

Información de apoyo con personas con discapacidad, el cual tiene como objeto 

de estudio la comunicación de las personas con deficiencias; para lograr una 

mayor comprensión sobre los graves problemas comunicativos de las personas 
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con necesidades especiales y desde allí generar una propuesta de intervención 

pedagógica, utilizando tecnologías de la información y comunicación [3]. 

 “JclicVoice”, proyecto realizado en la Universidad Nacional de La Plata de 

Buenos Aires, Argentina. Destinado a las personas con problemas motores 

incluye un juego de rompecabezas en la que el paciente deberá resolver el juego. 

Por el contrario de la manera tradicional en la que se resuelve moviendo cada 

pieza con el cursor, el alumno deberá pronunciar la etiqueta asociada al elemento 

que desea mover hacia la casilla vacía y la palabra aceptar hasta que quede 

resuelto el juego [4]. 

 En el Centro Universitario de Mérida se desarrolló el proyecto de Integración de 

un Sistema de Telecomunicación Aumentativo en una Red Virtual para Soporte 

de Personas con Discapacidad, el cual consiste en una estructura Cliente/Servidor 

en la que en el módulo cliente va dirigido a los educadores para que puedan crear 

símbolos y formar los tableros que posteriormente utilizarán los usuarios para 

comunicarse. Por el contrario, el módulo Servidor será el encargado de la gestión 

de la base de datos e interfaces gráficas, gestionar las peticiones que realizan las 

aplicaciones del módulo cliente. Este módulo servidor accede a la base de datos 

para proporcionar y almacenar toda la información generada por el usuario. Esta 

herramienta también permite a las personas con discapacidad construir frases a 

partir de los símbolos que forman los tableros particulares [5]. 

1.2 Definición del problema 

Como se mencionó anteriormente, actualmente el Centro de Intervención 

Psicopedagógica y Social en Discapacidad UNE se dedica a brindar apoyo a niños y 

jóvenes con déficit en el desarrollo de lenguaje y aprendizaje, brindando terapias y 

asesoría para padres.  Desde que se fundó esta organización los psicólogos encargados de 

realizar dichas terapias presentan una problemática al asesorar a los padres de los niños y 

jóvenes con problemas de lenguaje. Los padres solicitan ayuda para poder entender lo 

que quieren expresar los niños, ya que resulta muy frustrante para ellos no poder entender 

si quieren expresar cosas fundamentales como saber si necesitan algo, si quieren jugar, si 

quieren salir a pasear, si quieren visitar a alguien, si presentan alguna enfermedad o si les 
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disgusta o no quieren realizar una actividad. Cabe mencionar que algunos niños que 

presentan problemas neurológicos no pueden hablar y necesitan de alguna herramienta 

útil para poder expresarse. 

Actualmente, los niños utilizan como medio de comunican tarjetas en la que 

ilustran lo que quieren transmitir y algunos se comunican con el lenguaje de señas. Este 

método es accesible para todos, pero poco práctico debido a que no es atractivo para ellos 

porque tienen que buscar las tarjetas para poder expresarse y en algunos casos las 

extravían, por lo tanto, se requiere un nuevo sistema aumentativo de comunicación que 

sea capaz de llamar la atención del niño para que quiera utilizarlo y así pueda expresarse 

con mayor facilidad. 

1.3 Objetivo 

Desarrollar una aplicación web responsiva para facilitar la comunicación a niños con 

problemas de habla. 

1.4 Justificación 

El desarrollo de una aplicación web orientado a dar soporte a esta cuestión, es necesaria 

para el desarrollo o como terapia para niños con problemas de comunicación. Esta es 

beneficiosa para estos niños, al darle no solo ayuda para comunicarse, también les da un 

poco de entrenamiento con unas pruebas de habla. Esta aplicación está completamente 

orientada a niños con este problema. 

Es de gran utilidad realizarla para que sea soportada por cualquier dispositivo, ya 

que hoy en día la mayoría de los niños tiene acceso a ellos (tableta, celular, computadora) 

y es más fácil para ellos utilizarlo por la atracción que estos les producen. 
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II. Marco Referencial 

El propósito de esta sección es que el lector se familiarice con la teoría sobre este 

proyecto. En la sección 2.1 se hace referencia al marco conceptual y se explican todos los 

temas relacionados con comunicación en los niños. En la sección 2.2 se hace referencia al 

marco teórico y se describen conceptos relacionados a sistemas operativos móviles, 

diferencia entre tales y las principales cualidades. Diferentes tipos de formas en que una 

aplicación aprende y las diferentes formas en que lo procesa y aplica. Por ultimo en la 

sección 2.3 se hace referencia al marco tecnológico en el que se abordan los temas de las 

aplicaciones tecnológicas a utilizar en este proyecto y se describe cada una de ellas. 

2.1 Marco conceptual 

El problema de comunicación en niños es un tema complejo, debido a lo importante que 

es para la comunicación entre las personas, a falta de esta capacidad puede provocar 

frustración, estrés y una implica cantidad de problemas a no solo los niños, a las personas 

en general. El modo en que esto se está combatiendo en la actualidad, es mediante 

terapias y asesorías a los padres de estos niños. Una de las formas en que se está 

manejando dicha problemática es mediante una serie de tarjetas elaboradas por los 

terapeutas o los mismos papas, en las cuales se expresa el sentir, necesidades y lo que 

quieren expresar los niños. 

 Se han desarrollado algunas aplicaciones para mejorar estos sistemas, entre 

las cuales se encuentra una muy referenciada a este caso, dicha aplicación fue 

creada en el estado de Chiapas, la diferencia a nuestra propuesta es que dicha 

aplicación está dirigida en general a todas las personas con discapacidad. En 

nuestro caso únicamente se pretende desarrollar una aplicación para ayudar con este 

problema a los niños [1]. 

2.1.1 Desarrollo normal del habla. 

 Según Scott McConnell [6], profesor de la Universidad de Oregón, es importante 

para el sano desarrollo del niño, ser sometido a revisión con su pediatra sobre aspectos 

relacionados a la evolución de sus habilidades de comunicación verbal. Puede ser difícil 

saber si el niño solo es inmaduro en dichas capacidades de comunicación o tiene algún 

problema que requiera atención profesional. Existen una serie de normas que se podrían 
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tomar como referencia para conocer si el niño tiene algún problema con su desarrollo de 

comunicación: 

 Antes de los 12 meses. En esta etapa los balbuceos son fases iniciales del desarrollo 

del habla. Cuando el desarrollo es correcto, aproximadamente a los 9 meses, se 

comienza a incorporar distintas entonaciones del habla y a decir palabras como “papa” 

y “mama” (aunque sin entender que significan). Los bebes deber ser receptivos a los 

sonidos comenzando a reconocer nombres de objetos de uso común. Los bebes que 

observan atentamente su entorno pero no reaccionan al sonido es posible que 

presenten perdidas auditivas y esto genere sus problemas de habla. 

 Entre 12 y 15 meses. Los niños que se encuentran entre esta edad deberían tener un 

amplio conjunto de sonidos a emitir en su balbuceo (como p, b, m, d o n), empezar a 

imitar y a aproximarse a los sonidos y palabras que son utilizadas por miembros de su 

familia. Los nombres suelen ser las primeras palabras que utilizan los bebes. El niño 

también debería ser capaz de entender y seguir instrucciones sencillas de un solo paso 

(“pásame el juguete” y similares). 

 Entre 18 y 24 meses. En esta etapa el niño debería ser capaz de identificar objetos de 

uso común, tanto cuando el objeto está presente o cuando se trata de imágenes sobre 

este), instrucciones sencillas como “recoge el juguete y dámelo”. Durante esta etapa el 

niño debería tener gran variabilidad entre las palabras que estos dicen, 

aproximadamente de 20 a 50 palabras, dependiendo la edad. 

 De 2 a 3 años. A esta edad es cuando se nota los grandes avances en el habla de los 

niños. El vocabulario del niño deberá crecer considerablemente, para esta edad no 

existe un rango sobre la cantidad de palabras, estas dependiendo de la estimulación 

por parte de sus padres y el niño debería ser capaz de combinar de forma sistemática 

tres o más palabras en frases largas.  

2.1.2 Habla y lenguaje 

 Estos dos términos suelen confundirse entre sí; sin embargo existe una 

diferencia importante entre ambos: 

 El habla es la expresión verbal del lenguaje e incluye la articulación, que es el modo 

en que se forman los sonidos y las palabras. 
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 El lenguaje es un concepto mucho más amplio y engloba el sistema completo de 

expresar y recibir información provista de significado. Se refiere a entender y ser 

entendido a través de la comunicación, sea verbal, no verbal o escrita. 

Los problemas relacionados de habla y el lenguaje son totalmente diferentes, pero a 

menudo suelen confundirse entre sí. Un niño con problemas de lenguaje puede 

pronunciar correctamente las palabras, pero es incapaz de combinar más de dos 

palabras en una frase. El habla de otro niño puede ser difícil de entender, aunque 

sea capaz de utilizar palabras y frases para expresar sus ideas. Otro niño puede 

hablar bien y con claridad pero tener dificultades para seguir instrucciones. 

2.1.3 Señales de alarma. 

 Algunos aspectos que se deberían considerar en caso de que existiera 

preocupación respecto al desarrollo de habla del niño, un lactante que no reacciona 

al sonido o que no balbucea podría ser un buen motivo de preocupación. Si el niño 

se encuentra entre 12 y 24 meses, existen otros motivos para considerar: 

 Con 12 meses, no utiliza gestos, como señalar o despedirse con la mano. 

 Con 18 meses, prefiere comunicarse con gestos en lugar de emitir sonidos o 

vocalizaciones. 

 Con 18 meses, tiene dificultades para imitar sonidos. 

 Tiene dificultades para entender peticiones verbales simples. 

 En caso de que el niño tiene 2 o más años de edad, posibles formas de 

predecir un problema relacionado con el habla, son los siguientes: 

 Emite determinadas sonidos o palabras de forma repetida y no puede utilizar el 

lenguaje oral para comunicar más que sus necesidades inmediatas. 

 No puede seguir instrucciones simples. 

 Tiene tono de voz extraño o una pronunciación extraña. 

 Imita el habla o los actos ajenos pero no genera palabras o frases de forma espontánea. 

2.1.4 Causas de retraso en el habla. 

 En muchas situaciones, los niños con retraso de habla tienen que ver con 

problemas orales motores, esto quiere decir que existe una comunicación deficiente 

en las áreas cerebrales responsables de la función del habla. En algunos casos el 
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paciente puede tener problemas con la coordinación de los labios, lengua y la 

mandíbula para producir sonidos del habla.  

 Existen algunos aspectos que pueden provocar el retraso en el desarrollo del 

habla y del lenguaje. Físicamente los aspectos que provocan este problema 

comúnmente son problemas relacionados con el aparato fonador, como alteraciones 

en la lengua o paladar.  

 Uno de los principales problemas que ocasionan los problemas de habla en 

los niños, son los problemas auditivos. Un niño con problemas auditivos puede 

presentar problemas al imitar y utilizar el lenguaje. Este problema se descarta si el 

niño tiene una audición normal en por lo menos un oído, bajo esta situación tanto el 

habla como el lenguaje se pueden desarrollar con normalidad. 

2.1.5 Como confrontar este problema 

 Por la parte médica y el desarrollo del niño, se considera al tener una 

evaluación sobre el problema que se presenta en el niño, se tiene que remitir a un 

especialista, quien analizara el habla y el lenguaje del niño. Aparte de observar al 

niño, este profesional le aplicara una serie de pruebas y escalas estandarizadas y 

comprobara si ha alcanzado o no el desarrollo del habla y del lenguaje. El 

especialista o pediatra deberán evaluar: 

 Lo que entiende el niño (lo que se conoce como lenguaje repetitivo) 

 Lo que puede decir el niño (lo que se conoce como lenguaje expresivo) 

 Si el niño intenta comunicarse de otras formas, como señalando, sacudiendo la cabeza, 

haciendo gestos, etc. 

 El desarrollo de los sonidos y la claridad del habla. 

 El estado oral motor del niño (como trabajan conjuntamente la boca, lengua y paladar) 

 Si el especialista considera que el niño necesita terapia del lenguaje, será muy 

importante la participación por parte de sus padres, de esta forma, será muy importante la 

estimulación que ellos le dan al niño. El terapeuta le debe enseñar cómo puede trabajar 

con el niño en casa para mejorar el habla y las habilidades lingüísticas del pequeño. 

 La participación de los padres es esencial para el desarrollo de muchos aspectos 

de la vida de los niños, de igual forma la participación es esencial en el desarrollo de las 

aptitudes de habla.  
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 El Dr. Foreman N. [7] considera que cuando se ha detectado el problema, 

considerando los más frecuentes, como lo son en el habla, el lenguaje, de tipo auditivo o 

del desarrollo, la intervención precoz puede proporcionar la ayuda que necesita el niño. 

Cuando se entiende mejor la causa de que el niño no hable, se pueden aprender formas de 

favorecer y estimular el desarrollo de este. Entre las principales recomendaciones se 

encuentra: 

 Dedicar mucho tiempo a la comunicación con el niño, incluso durante la etapa de 

lactancia recomienda el hablar, cantarle y fomentarle la imitación de sonidos y gestos. 

 Leerle al niño, empezando cuando el niño tiene aproximadamente 6 meses, no debe 

ser un libro entero, es recomendable buscar libros apropiados para su edad, con 

dibujos que animen al niño a mirar mientras se can nombrando estos. El Dr. Foreman 

N, recomienda libros como “Pat Rabbit”, debido a que el libro cuenta con texturas que 

los niños pueden palpar y sentir. 

 Aprovechar situaciones de la vida cotidiana para reforzar el habla y el lenguaje del 

niño, en otras palabras, hablar todo el día con el niño sin parar, señalando cada 

momento y cada situación, se recomienda formular preguntas para el niño y darse la 

respuesta usted mismo, imitando una posible respuesta del infante. 

2.1.6 Pictogramas. 

 Un pictograma es la representación gráfica de algún objeto, momento o 

situación. De esta forma se le denomina a signos de sistemas alfabéticos basados en 

dibujos significativos. Un pictograma debe ser fácilmente comprensible para el 

usuario, comúnmente personas con problemas. En la figura 2.1 se muestra con 

pictogramas la forma en que se narra un cuento para niños. 

 Para el diseño de estas herramientas deben ser considerado el retirar 

cualquier detalle no significativo para la figura que se trata de representar, así será 

más fácil la comprensión e identificación de estas para el usuario o niño quien lo 

aplique.  

 Esta forma de tratamiento es principalmente usado para personas con 

autismo, suele utilizarse como una herramienta de comunicación y organización, ya 

sea en las agendas visuales o una forma de dar a entender el significado de distintas 

cosas en el hogar. Existe un problema con esta herramienta, el uso excesivo de 
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estos comúnmente retrasa el avance del desarrollo de las formas de comunicación. 

Esta herramienta debe aplicarse para facilitar una comprensión fácil de lo que quien 

los usa trata de expresar. La forma en que esta afecta el desarrollo es el uso 

excesivo y la baja estimulación de la fonética de las palabras, sobre todo en los 

primeros años de vida.  

 Considerando que muchos de los niños usuarios utilizan demasiado los 

pictogramas o abusan de ellos, es incoherente que se tenga un gran desarrollo, el 

padre o tutor debe usarlos solo como apoyo y como una forma de comprender el 

medio que los rodea. 

 El adecuado uso de esta herramienta por parte de los padres y el quipo 

terapéutico comúnmente da como resultado un avance significativo en el desarrollo 

de la comunicación del paciente. 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

Figura 2.1 Representación del cuento “Los tres cochinitos” con pictogramas. 

 

2.1.7 Sistemas alternativos y aumentativos de comunicación. 

 La comunicación aumentativa es una modalidad de comunicación, aparte 

del habla, utilizadas para expresar pensamientos, necesidades, ideas y deseos. 

Cualquier persona utiliza este tipo de comunicación al usar gestos, expresiones 

faciales, símbolos, ilustraciones o escritura. Las personas con disfunciones en el 

habla o el lenguaje dependen en gran medida de este tipo de comunicación para 

complementar el habla residual o utilizándola como una alternativa al habla no 

funcional. 



12 

 

 Hoy en día se utilizan aparatos electrónicos y tableros de comunicación con 

dibujos y símbolos, los cuales ayudan a las personas a expresarse y comunicarse. 

Esto puede mejorar la interacción social, el aprovechamiento escolar y los 

sentimientos de autoestima. 

 Las personas que utilizan los sistemas aumentativos y alternativos de 

comunicación, de ser capaces de hablar no deben dejar de hacerlo. Estos 

instrumentos están encaminados a ayudarlos a comunicarse con mayor eficiencia 

no a sustituir el habla. 

 Existen muchos tipos de sistemas aumentativos y alternativos de 

comunicación, estos se clasifican en dos categorías, con ayuda o sin ayuda, no es 

posible establecer cuál es el mejor sistema de comunicación para cada persona, 

dado a que cada persona tiene necesidades diferentes. 

 Sistemas de comunicación sin ayuda. Estos no proporcionan salida de voz ni equipo 

electrónico. El interlocutor tiene que estar presente para que estos sistemas puedan 

funcionar, estos sistemas se utilizan frente a frente, receptor y emisor. Algunos 

ejemplos de estos son: 

o Gestos. 

o Lenguaje corporal. 

o Lenguaje de señas. 

o Tableros de comunicación. En este tipo la comunicación puede mostrar palabras, 

letras, números, ilustraciones o símbolos especiales. 

o Sistemas de comunicación con ayuda. Son aparatos electrónicos que pueden contar 

o no contar con algún tipo de salida de voz. Estos aparatos pueden mostrar letras, 

palabras y frases que permiten al usuario construir mensajes.  

Los mensajes son expresados por salida de voz electrónica o pueden aparecer 

impresos en una pantalla o en una cinta de papel. 

2.1.8 PECS (Picture Exchange Communication System) 

 PECS fue desarrollado en 1985 como un Sistema de enseñanza único, 

aumentativo y alternativo como método de enseñanza para niños y adultos con 

autismo y con otras deficiencias comunicativas a iniciarse en la comunicación. Este 

sistema ha sido reconocido a nivel mundial por sus características, desarrollo y 
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funcionamiento como terapia. PECS no requiere de materiales caros, por lo que es 

una herramienta accesible a personas con pocos recursos. 

 Ha sido exitosa en personas de diferentes edades con diferentes problemas o 

dificultades comunicativas, cognitivas y físicas. En ciertas ocasiones el uso de 

PECS ha logrado que algunos alumnos desarrollen el habla. Otros cuantos logran la 

reproducción de voz, sin concretar palabras. PECS continúa expandiéndose en 

países de todo el mundo. 

Fases de PECS [8] 

 Cómo comunicarse. Los alumnos aprenden a intercambiar una sola imagen a la vez 

por elementos o actividades que realmente quieren. 

 Distancia y persistencia. Utilizando todavía una sola imagen a la vez, los alumnos 

aprenden a generalizar esta nueva habilidad utilizándola en diferentes lugares, con 

diferentes personas y a lo largo de varias distancias. También se les enseña a ser 

comunicadores persistentes. 

 Discriminación de imágenes. Los alumnos aprenden a seleccionar de entre dos o más 

imágenes para pedir sus objetos o actividades favoritas. Éstas se colocan en un libro de 

comunicación –una carpeta de anillas con tiras de Velcro- dónde las imágenes se 

colocan y fácilmente se retiran para comunicarse. 

 Estructura de la oración. Los alumnos aprenden a construir oraciones simples en una 

“tira-frase” despegable, utilizando una imagen de “quiero” seguida de una imagen del 

elemento que está pidiendo en ese momento. 

 Responder a preguntas. Los alumnos aprenden a usar PECS para responder a la 

pregunta: ¿Qué quieres? 

 Comentar. Ahora los alumnos son enseñados a comentar como respuesta a preguntas 

tales como: “¿Qué ves?”,” ¿Qué oyes?” y “¿Qué es?”. Aprenden a crear oraciones que 

empiezan por “Veo”, “Oigo”, “Siento”, “Es”, etc. 

2.1.9 Terapia del lenguaje. 

El lenguaje puede estimularse en dos áreas que son el área comprensiva y expresiva del 

lenguaje:  
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  El área comprensiva es la forma como se capta o recibe el mensaje, como lo 

analizamos, lo sintetizamos, como lo comprendemos, la idea que formamos de este. 

Los procesos que se deben estimular en esta área son: 

o Sensibilidad al sonido.  

o Percepción, discriminación y memoria auditiva.  

o Memoria visual  

o Percepción y discriminación fonética.  

o Organización espacio-temporal  

o Desarrollo del pensamiento lógico: conservación, asociación. clasificación, 

seriación, orden y causalidad.  

o Determinar relaciones, 29 semejanzas, diferencias, pertenencias, etc. 

o Estrategias de selección, codificación, procesamiento y recuerdo.  

o Resolución de problemas.  

o Desarrollo de la imaginación.  

o Iniciativa, decisión y anticipación de consecuencias.  

o Actitud de búsqueda, observación, experimentación, etc.  

o Conducta inquisitiva sobre la realidad del entorno.  

  El área expresiva es la manera que damos respuesta al mensaje, en una forma hablada 

que se da por medio de la articulación de los fonemas. Se produce la palabra oral o 

escrita. Los aspectos que deben estimularse para una correcta articulación y expresión 

son: 

o Fonética  

o  Articulación (incluye estimulación de los órganos fono articulador como lengua, 

paladar, labios.)  

o  Respiración (inspiración/expiración correcta).  

o Ritmo y entonación.  

o Vocalizaciones  

o Expresión verbal  

o Incremento de Vocabulario. 

o Duración.  

o Velocidad.  
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o Simultaneidad.  

o Sucesión. 

2.2 Marco teórico  

En esta sección se explicará distintos términos relacionados con el proyecto, se abarcará 

temática relacionada a el área tecnológica y se explicaran temas relacionados al cuidado y 

el desarrollo de la habilidad del habla en niños. 

2.2.1 Usabilidad de interfaces para niños. 

 La Interfaz para niños es un caso de interés muy particular, donde predominan 

objetos visuales, sonidos, textuales y animaciones. Los aspectos visuales son de mayor 

atracción para los niños,   

 Existen una variedad de métodos y tecnologías usados en la evaluación de 

interfaces para niños. Por ejemplo, Read et al. [9] investigan la usabilidad de la interfaz 

para niños considerando cuatro aspectos: 

 Satisfacción 

 Optimización 

 Cuestionarios para responder 

 Sugerencias de los niños.  

 Para eso, combina el método de encuestas con la interacción directa con la 

computadora usando un conjunto de herramientas divertidas. Aspectos de satisfacción y 

optimización envuelve observación de comportamientos y actitudes de los niños frente a 

las herramientas usadas; También reconoce que ese método puede fallar por varios 

motivos: que los niños pueden interpretar mal las preguntas, las respuestas pueden estar 

relacionadas con su estado de ánimo del momento, etc. 

2.2.2 Página web  

 Una página web es un documento o información electrónica que puede contener 

imágenes, texto, sonido y muchas otras cosas más, forma parte de la WWW (World Wide 

Web). Para la visualización de la página web es necesario que el dispositivo donde se 

desea verla cuente con un navegador, generalmente es construida en lenguaje HTML o 

XHTML.  
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 Una página web puede estar alojada en un ordenador local o en un ordenador 

remoto (servidor web). Este atiende las peticiones utilizando el protocolo HTTP 

(HyperText Transfer Protocol); del lado del cliente es el navegador el que recibe y 

muestra las páginas web utilizando el mismo protocolo [9].  

 

2.3 Marco tecnológico. 

 A continuación se mencionan algunas herramientas que se pueden utilizar para la 

realización de páginas web. 

2.3.1 CSS. 

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo en el que 

se establece la forma en la que se va a mostrar la página web o como se va a imprimir. En 

esta se describen los estilos y formato del documento y ofrece a los desarrolladores el 

control total sobre su documento. Los estilos definen la forma de mostrar los elementos 

HTML y XML, separando el contenido de la presentación. CSS permite a los 

desarrolladores web controlar el estilo y el formato de múltiples páginas web al mismo 

tiempo. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la CSS afectará a 

todas las páginas vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento [9]. 

 

2.3.2 PHP 

Es un lenguaje de programación de uso general de código del lado del 

servidor originalmente diseñado para el desarrollo web de contenido dinámico. Fue uno 

de los primeros lenguajes de programación del lado del servidor que se podían incorporar 

directamente en el documento HTML en lugar de llamar a un archivo externo que 

procese los datos. El código es interpretado por un servidor web con un módulo de 

procesador de PHP que genera la página web resultante. PHP ha evolucionado por lo que 

ahora incluye también una interfaz de línea de comandos que puede ser usada 

en aplicaciones gráficas independientes. Puede ser usado en la mayoría de los servidores 

web al igual que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningún costo [9]. 

 

https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_de_prop%C3%B3sito_general
https://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Contenido_din%C3%A1mico
https://es.wikipedia.org/wiki/HTML
https://es.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADnea_de_comandos
https://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_gr%C3%A1fica_de_usuario
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2.3.3 MYSQL 

Mysql es un sistema de gestión de base de datos relacional (RDBMS) de código 

abierto, basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL). Se ejecuta en prácticamente 

todas las plataformas, incluyendo Linux, UNIX y Windows. A pesar de que se puede 

utilizar en una amplia gama de aplicaciones, se asocia más con las aplicaciones basadas 

en la web y la publicación en línea y es un componente importante de una pila 

empresarial de código abierto llamado LAMP. LAMP es una plataforma de desarrollo 

web que utiliza Linux como sistema operativo, Apache como servidor web, MySQL 

como sistema de gestión de base de datos relacional y PHP como lenguaje de 

programación orientado a objetos [10]. 

2.3.4 JavaScript 

JavaScript es un lenguaje de programación que soporta construcción de 

objetos basado en prototipos. La sintaxis es similar a Java y C++ con la intención de 

reducir el número de nuevos conceptos necesarios para aprender el lenguaje. Las 

construcciones del lenguaje, tales como sentencias if, y bucles for y while, y bloques 

switch y try ... catch funcionan de la misma manera que en estos lenguajes. 

JavaScript puede funcionar como lenguaje procedimental y como lenguaje orientado a 

objetos [11].  

 

2.3.5 HTML 

Es el lenguaje estándar que se utiliza en la web para representar la información 

intercambiada por los usuarios en forma de documentos de hipertexto. Estos documentos 

contienen una serie de etiquetas que indican al navegador como interpretar y dar formato 

al texto plano. El documento se divide en un encabezado, que lo identificamos con la 

etiqueta, y es la sección utilizada para definir el título del documento, la declaración de 

estilos, scripts, etc. La otra sección corresponde al cuerpo que se identifica con la 

etiqueta. Esta es la sección que contiene toda la parte visual del documento. Para crear un 

vínculo dentro de un documento que referencie o direccione a otro documento se utiliza 

la etiqueta a seguida de la palabra clave href donde se colocará la dirección URL del 

http://searchdatacenter.techtarget.com/es/tutoriales/Normalizacion-de-bases-de-datos-en-MySQL-Cuatro-pasos-faciles-y-rapidos
http://searchdatacenter.techtarget.com/es/tutoriales/Normalizacion-de-bases-de-datos-en-MySQL-Cuatro-pasos-faciles-y-rapidos
https://developer.mozilla.org/en/JavaScript/Guide/Details_of_the_Object_Model#Class-Based_vs._Prototype-Based_Languages
http://www.instantweb.com/~foldoc/foldoc.cgi?query=procedural&action=Search
http://www.instantweb.com/~foldoc/foldoc.cgi?query=object+oriented&action=Search
http://www.instantweb.com/~foldoc/foldoc.cgi?query=object+oriented&action=Search
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documento a referenciar y el texto que aparecerá mostrado en el documento, mediante el 

cual se establecerá el enlace [9].                                      
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III. Desarrollo del proyecto 

3.1 Descripción del área de estudio. 

El desarrollo de esta aplicación forma parte del desarrollo tecnológico en el área de 

sistemas computacionales, específicamente el desarrollo de aplicaciones web. 

El desarrollo de aplicaciones web es un área de fácil distribución de tareas ya que las 

funciones son específicas, es requerido saber lo que la aplicación necesita, un diseñador 

gráfico, diseñador de interfaces, programador, un tester y el personal quien se encargara 

de darle actualizaciones o modificar errores específicos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Figura 3. 1 Ciclo de vida del desarrollo de la aplicación.  

 

Para llevar a cabo un buen desarrollo de aplicaciones web se deben considerar diferentes 

situaciones, hacía que dispositivos debe soportar la aplicación para tener mayor 

compatibilidad en dispositivos, el ciclo de vida de esta aplicación, la actualización de 

módulos. El desarrollo de una aplicación web genera cierta facilidad para elegir todo 

esto, debido a que cuenta con una herramienta responsiva donde la aplicación puede ser 

utilizada en cualquier dispositivo que cuente con un navegador y acceso a Internet, de 

esta forma la compatibilidad con mayor cantidad de versiones es un éxito. 

Requisitos tecnológicos: Entre los requisitos que se consideran para desarrollar esta 

aplicación está el conocimiento de lenguaje de programación PHP, CSS HTML y 

JavaScript, entender el desarrollo de aplicaciones orientado a objetos, manejo de base de 

datos y conocer el manejo de librerías multimedia. 
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Diseño: para el desarrollo de esto se definió los diferentes casos de uso o el uso de 

manera general y se demuestra el diseño de las pantallas. 

Documentación: para la documentación de este proyecto se tiene una amplia descripción 

del diseño y el desarrollo de la aplicación. 

3.2 Materiales. 

Para el desarrollo de esta aplicación se utilizó una computadora, la cual cuenta con 

sistema operativo Windows 7 y dos dispositivos móviles, los cuales cuentan con sistema 

operativo Android 5.1 y 5.2. 

3.2.1 Hardware.  

Se utilizó una computadora laptop, la cual cuenta con las siguientes especificaciones: 

 Laptop DELL n4555 

o Procesador Inter Core i3, 2.3 Hrtz 64bits 

o 4 gb RAM 

3.2.2 Software. 

Para cumplir con el desarrollo de esta aplicación fueron requeridos los siguientes 

programas: 

 MySQL. 

 Apache. 

 Sublime text. 

 

3.3 Método. 

A continuación se presenta el desarrollo del software basado en el modelo en espiral. 

La investigación preliminar necesaria para la elaboración de la aplicación se 

llevó a cabo en el periodo de agosto-diciembre 2015 en el Centro de Intervención 

Psicopedagógica y Social en discapacidad UNE. En el cual se atiende a niños con 

problema de habla supervisados por el especialista y director Dra. Zulema Pérez. 

Como solución a este problema se desarrolló una aplicación la cual contiene una 

sección de “Pictogramas” el niño podrá encontrar una sección la cual le es conveniente 

como soporte para realizar el proceso de la comunicación; en la cual podrá manejar dos 

tipos de pictogramas, personalizados y estándar. 
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En este caso se tomó como universo y muestra de población para la validación de dicha 

aplicación a todos los niños con discapacidad del centro UNE, y a la especialista y 

padres de niños de dicho centro para que verificaran si la aplicación cumple con los 

objetivos planteados inicialmente, se consideró tomar a todos los niños ahí atendidos 

debido a la pequeña cantidad de niños con los que se cuentan en el lugar ya 

mencionado. 

3.1 Requisitos del sistema 

Estos requisitos fueron planificados por el especialista relacionado a esta aplicación 

 La aplicación debe correr en cualquier dispositivo que tenga acceso a un 

navegador. 

 Los pictogramas serán proporcionados por el especialista y serán para uso 

exclusivo de esta aplicación. 

 Los audios utilizados deberán ser entendibles y en español, específicamente 

regionalizado. 

 La aplicación deberá ser amigable y de fácil manejo para los niños. 

 

 

3.3.2 Casos de uso. 

Para esta sección se pretende explicar a grandes rasgos la forma en que funciona la 

aplicación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.2 Casos de uso. 
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Flujo de eventos. 

El flujo de eventos es una explicación detallada de lo que se va a realizar en cada 

acción y la respuesta que la aplicación le va a dar al usuario. A continuación se presentan 

los dos casos de uso y los pasos alternativos a seguir en caso de que la aplicación no diera 

la respuesta adecuada. Estos son los de usar los pictogramas. 

Flujo de eventos. Usar pictogramas. 

 

 

Flujo de eventos. Eliminar pictogramas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Flujo de eventos. Agregar nuevo pictograma. 
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Flujo de eventos. Agregar nuevo usuario. 

 

Flujo de eventos. Modificar usuario. 

 

 

 

 

 

Flujo de eventos. Borrar usuario. 
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3.3.3 Diseño. 

A continuación se genera la sección de diseño de la aplicación. 

Inicio de sistema web. 

Esta es la vista inicial en la cual  se presenta una vista con una pista de audio que 

resulte llamativa al usuario, aquí mismo se presenta el título de la aplicación y un 

botón para ingresar a spk-now. 

 

 

Figura 3.3 Diseño inicio de Sistema web, vista de PC. Figura 3.4 Diseño de 

inicio de Sistema web,    vista de 

disposivo móvil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

   

Figura 3.5 Diseño inicio de sesión, vista de PC 
Figura 3.6 Diseño inicio de 
sesión, vista de dispositivo 

móvil. 
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Inicio de sesión. 

La aplicación cuenta con validación de usuario y contraseña mediante un 

formulario en PHP, por esa razón son requeridas mencionados datos. Estos serán 

validados al momento en que el usuario presione el botón de “iniciar”. Véase, figura 

3.5 y 3.6.  

 

Zona de pictogramas. 

Esta es la sección principal de la aplicación, donde el usuario tendrá para elegir 

entre diferentes categorías, estas desplegarán una serie de imágenes, las cuales 

llamaremos pictogramas, dichos pictogramas están relacionados con una pista de 

audio previamente cargado. Se cuenta con dos tipos de pictogramas: 

 Pictogramas estándar. Estos serán establecidos por el equipo de desarrollo 

spk-now, los cuales serán instrucciones y funciones básicas, tales como 

necesidades básicas, emergencias y situaciones comunes. 

 Pictogramas personalizados. Los pictogramas personalizados serán creados 

por los administradores, estos deberán ser registrados con nombre sencillo y 

claro, de igual forma serán clasificados en alguna de las categorías. 

 

 

Figura 3.7 Diseño de zona de pictogramas.  

Al igual que el resto de la aplicación esta sección será responsiva, buscando adaptarse 

a los diferentes dispositivos. 
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Sección de administrador. 

En esta parte el usuario podrá crear, modificar y eliminar usuarios. Mediante esta 

área de trabajo el administrador podrá crear nuevos pictogramas de una forma 

sencilla, los cuales podrán ser utilizados por los usuarios en zona de pictogramas 

(anteriormente mencionada). 

 

 

 

    Figura 3.8 Diseño de sección de administrador. 

3.3.4 Procedimiento. 

 Mediante el desarrollo de la aplicación se utilizaron los materiales mencionados 

en el punto 3.2, para comenzar a utilizar estas herramientas se comenzó utilizando 

Apache, Mysql y Php. 

 Para la codificación de la aplicación se utilizó Sublime text en donde se codificó 

un menú para que el usuario seleccione la acción a realizar, ya sea entrar a pictogramas, 

en donde se utilizaron dibujos representativos de acciones, estados de ánimo y 

sentimientos que podrá expresar mediante la asignación de audios los cuales a su vez 

describen con voz la acción a realizar. 

 Creación de botones. 

Botones con imágenes. 

Para el diseño de esta sección se utilizó código PHP en Sublime text, donde se 

consiguió un diseño de tablas con imágenes.        
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3.3.2 Validación 

Para considerar el éxito de esta aplicación se cuenta con la validación de un 

especialista en esta área, quien se desarrolla en el área de educación a niños especiales, el 

especialista estuvo trabajando a la par con el equipo de desarrollo de esta aplicación esta 

validación se llevó a cabo con una encuesta aplicada a la especialista y a padres mediante 

la cual validaron los puntos más importantes del desarrollo de esta y si la aplicación 

cumple con los propósitos por la cual se realizó, que los niños puedan comunicarse. 

 

3.3.5 Recolección de la información. 

La recolección de información para el desarrollo de esta aplicación fue el contacto 

con el especialista el cual brindo los pictogramas y terapias que utilizan actualmente para 

la comunicación entre los niños y las personas que los rodean también una parte 

importante para la recolección de la información fue el trabajo directo con los niños 

observando como utilizaban el material con el que contaban para comunicarse. 

Para obtener la validación de esta aplicación se realizó encuestas a los padres de 

los niños y la especialista.  En donde se realizó un total de 11 encuestas en El Centro de 

Intervención Psicopedagógica y Social en Discapacidad UNE, 10 aplicadas a padres y 

una a la especialista; se aplicaron 5 preguntas en las cuales se arrojó un resultado 

cualitativo llegando a la conclusión de que la aplicación resultó útil y cumplió con los 

objetivos presentados. 

3.3.6 Aspectos éticos.  

La información obtenida durante el desarrollo de esta aplicación únicamente 

servirá como conocimiento al equipo de desarrollo, queda totalmente prohibida la 

distribución de dichos métodos, herramientas y materiales. 

Dicha información es perteneciente única y exclusivamente para el desarrollo de 

esta aplicación.                                                                                                                                             
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IV. Resultados y Discusiones 

En este capítulo se muestran los resultados de las pruebas realizadas, además del análisis 

de los resultados de la aplicación Sp-Know. 

4.1 Presentación de resultados 

    Para la realización de la aplicación fue necesario observar cómo se lleva a cabo la 

comunicación entre los niños del UNE, en este caso fue presentado por la psicóloga 

mostrando los pictogramas que los niños utilizaban para la comunicación además de los 

dibujos de palabras que utilizan.  

4.1.1 Implementación sin Sp-Know 

 En la figura 4.1 se presenta el diagrama de la comunicación a través de 

pictogramas impresos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Figura 4.1 Diagrama del uso de pictogramas antes de la aplicación. 

Paso 1 Paso 2 Paso 3 

La psicóloga y 

los niños hacen 

la búsqueda de 

pictogramas para 

que el niño 

pueda 

comunicarse, y 

los pictogramas 

correspondientes 

para la terapia 

que consiste el 

repetir palabras. 

El niño le indica 

a la psicóloga o 

padres la acción 

que quiere 

realizar por 

medio de los 

pictogramas 

impresos. 

La le muestra al 

niño los dibujos 

de las palabras y 

el niño repite 

después de ella 

la representación 

de los dibujos. 
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4.1.2 Implementación actual 

En seguida se presenta el estado actual de la comunicación de los niños del UNE.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.2 Diagrama del uso de pictogramas después de la aplicación. 

4.2 Sp-Know 

 A continuación se muestran las pantallas reales de la aplicación Sp-Know, además 

de una breve explicación sobre que se realiza en cada área de esta. 

4.2.1 Aplicación vista desde computadora. 

 Inicio de aplicación.

 
 

Paso 1 Paso 2 

La psicóloga 

instala la 

aplicación en los 

dispositivos 

móviles de los 

niños. 

El niño indica a 

través de la 

aplicación lo que 

quiere decir. 
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 Credenciales de usuario. 

 

 

 Area de trabajo 

 

o Administrador 

 

o Agregar pictogramas. Registrar imagen. 
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o Registrar audio

 

 

o Eliminar pictogramas 

 

 

o Agregar nuevo usuario 
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o Eliminar usuario 

 

 

o Modificar usuario 

 

 

Validación de campos. 
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o Usuario (Zona de pictogramas) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.2 Aplicación vista desde dispositivo móvil. 

 Inicio de aplicación. 
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 Credenciales de usuario. 

 

 Área de trabajo. 

o Administrador. 
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o Ingresar nuevo pictograma. 

  

 

o Eliminar pictograma 
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o Registrar Usuario 

 

 

o Eliminar Usuario 
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(1/3) Zona de pictogramas al iniciar (2/3) Visualización de categorías (3/3) Pictogramas relacionados. 

o Modificar Usuario 

 

 

o Usuario (Zona de pictogramas). 
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4.3 Análisis e interpretación de resultados 

Cuestionario 

Se realizó un total de 11 encuestas tomando como muestra a 10 padres de familia 

y a la psicóloga, personas que viven más de cerca el problema de comunicación de los 

niños, pacientes del UNE. 

 Esta prueba se realizó exclusivamente para saber la opinión de las personas 

mencionadas anteriormente sobre la funcionalidad de la aplicación.  

Conteste las siguientes preguntas: 

1. ¿La interfaz de la aplicación es fácil de manejar y entender? 

A)  SI     B) NO 

2. ¿La voz reproducida en la aplicación es clara y fácil de entender? 

A) SI     B) NO 

3. ¿El niño logró comunicar lo que quería? 

A) SI     B) NO 

4. ¿Le resulta fácil comprender la forma de registro de nuevos pictogramas? 

A) SI     B) NO 

5. ¿Le parece útil la comunicación vía pictogramas? 

A) SI     B) NO 

 

En la pregunta número uno se desarrolla en lo fácil o complicado que le resulta al 

paciente utilizar la aplicación, en la opinión de sus padres y psicóloga. Dando como 

resultado en donde el total de las 11 encuestas, contestaron que SI a la primera pregunta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Figura 4.3 Gráfica de pregunta número uno. 
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La segunda pregunta hace referencia a que tan clara y fácil de entender es la voz 

reproducida en la aplicación. Arrojando un resultado de 9 personas contestando que SI y 

dos que NO. Respecto a esta pregunta, se tuvo problemas con el audio de la aplicación, 

debido a los tonos manejados, la voz en algunas ocasiones suena muy bajo y es algo que 

al usuario le pareció para dar una respuesta negativa. 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

         Figura 4.4 Gráfica de pregunta número dos. 

 

La tercera pregunta hace referencia a saber si se logró el objetivo por el cual se realizó la 

aplicación para medio de comunicación. El resultado obtenido en esta pregunta es el 

siguiente: 10 personas contestaron SI y 1 que NO. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Figura 4.5 Gráfica de pregunta número tres. 
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En la penúltima pregunta se hizo con la finalidad de saber cuan fácil es para los usuarios 

agregar nuevos pictogramas. Dando como resultado el total de las 11 encuestas 

contestaron que SI resulto útil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Figura 4.6 Gráfica de pregunta número cuatro. 

 

En la última pregunta se hace referencia a la aceptación de los padres del uso de 

pictogramas para la mejora en la comunicación. La respuesta a esta pregunta fue: 8 

personas consideran útil la comunicación vía pictogramas y 3 personas piensan que no. 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

                               Figura 4.7 Gráfica de pregunta número cinco. 
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En la siguiente tabla se muestran las opiniones de las encuestas realizadas conforme a 

cada pregunta realizada. 

 

 

 

 

 

  Tabla 4.1 Opinión de usuarios sobre sp-know. 
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V. Conclusiones 

5.1 Con respecto al objetivo. 

Al comenzar el proyecto se identificó la situación que estaban viviendo en el 

UNE, los niños tenían problemas para entablar comunicación, existía estrés por parte de 

los padres al no poder comunicarse con sus hijos, al desconocer las necesidades de ellos y 

notar la falta de entendimiento, se propuso el desarrollo de una aplicación para 

dispositivos móviles basada en sistema operativo Android, por ser el sistema operativo 

más usado en la actualidad, con el cual se podía emular un método de comunicación que 

ya se llevaba a cabo en este centro de desarrollo, el cual era el manejo de pictogramas.  

Durante el desarrollo de este proyecto se consideró y se trabajó con una opción 

alternativa a esta, la cual estaba orientada exclusivamente a Android (Ver Anexo I), sin 

embargo a lo largo del desarrollo se dio a notar que esta no era la mejor alternativa dado 

que en UNE se contaba únicamente con un 60% de usuarios de dicho sistema operativo, 

por lo cual se modificó el enfoque, en este nuevo enfoque se estudió sobre variaciones 

para cubrir la mayor cantidad de usuarios para spk-now, como conclusión se llegó a crear 

un sistema web, el cual pudiera ser responsivo, dinámico y visualmente atractivo para los 

usuarios.  

Durante el desarrollo del enfoque pasado (Android Studio) se tuvieron bastantes 

dificultades con esta plataforma de desarrollo, funciones que eran necesarias para ejecutar 

spk-now (versión Android) que solo en ciertas versiones de sistema operativo eran 

posibles de usar, al igual sqlite, la cual solo se podía usar en versiones mayores a 2.5, esto 

disminuiría la cantidad de usuarios a las cuales pudiera llegar la aplicación y mermaría el 

objetivo de la aplicación 

 Una vez concluido el desarrollo de Spk-now se obtuvieron resultados 

satisfactorios, los cuales presentamos en el capítulo IV de este documento, con esto se 

llegó a una conclusión, "es factible el desarrollo de esta aplicación para mejorar la 

situación en la que se encuentran.".  

Spk-now fue creado como medio de apoyo a la solución de este problema de 

comunicación, a lo largo del proceso de elaboración de esta aplicación se consideraron 
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diferentes aspectos, tales como, el uso de pictogramas adecuados, sonidos o audios 

grabados por una voz regional, con esto se tiene mayor entendimiento. 

Con los resultados recabados en unas nuevas encuestas, llegamos a la conclusión 

de que el proyecto arrojo mejores resultados al cubrir el 100% de los usuarios de UNE, 

indicando que se alcanzó la meta, la cual era el ayudar a mejorar la comunicación entre 

los niños y los padres o tutores. 

 

5.2 Recomendaciones de investigaciones futuras. 

Para este proyecto se ha considerado diferentes puntos para una evolución posterior a la 

presentación de esta. Como principales puntos son: 

 Uso de mayor cantidad de pictogramas. 

 Tratar de agregar animaciones. 

 Mejorar el rendimiento sin consumir tanto recurso(RAM, batería y cache) 

 Agregar clasificaciones, donde se considere niños, niñas, adultos y 

jóvenes, para las cuales exista variación entre pictogramas e interface. 

 Permita formar oraciones por medio de los pictogramas. 
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Anexo I 

II. Desarrollo del proyecto 

3.3.2 Casos de uso. 

Para esta sección se pretende explicar a grandes rasgos la forma en que funciona la 

aplicación.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Flujo de eventos. 

El flujo de eventos es una explicación detallada de lo que se va a realizar en cada acción 

y la respuesta que la aplicación le va a dar al usuario. A continuación se presentan los dos 

casos de uso y los pasos alternativos a seguir en caso de que la aplicación no diera la 

respuesta adecuada. Estos son los de usar los pictogramas y usar los modelos de 

entrenamiento (zona didáctica). 

 

 

 

 

Flujo de eventos. Pictogramas. 

Figura 3.2 Casos de uso 
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Flujo de eventos. Modelos de entrenamiento o zona didáctica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3.3 Diseño. 

A continuación se genera la sección de diseño de la aplicación. 

Pantalla de inicio de la aplicación.  

En esta área se presenta al usuario un botón para ingresar, el fin de esa es el 

mostrar información sobre Sp-Know. 
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Menú de secciones. 

Para este caso se presentan 2 botones en forma de imágenes, donde el usuario 

seleccionara entre estos, área didáctica o área de pictogramas. 

 

 

Área de Pictogramas. 

En esta sección se presenta al usuario los diferentes pictogramas que podrán ser 

utilizados, clasificados en cinco diferentes categorías ya establecidas por el cliente. 

 

Figura 3.3 Diseño de pantalla principal. 

Figura 3.4 Diseño de menú de opciones. 
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Las categorías antes mencionadas son las siguientes: 

1. Diversión. Para esta sección se presentan los diferentes pictogramas 

relacionados a juegos y actividades que los niños disfrutan, jugar con 

burbujas, correr, etc.                                                                                                  

2. Comida. Esta sección nos muestra diferentes tipos de comida 

3. Aseo. En esta sección se incluyen pictogramas relacionados a limpieza y aseo 

del niño. 

4. Favoritos. Los cinco pictogramas más utilizados en cada una de las secciones 

serán enviados a esta sección, logrando así un uso más simple y dinámico para 

cada usuario. 

Zona didáctica. 

En esta sección el usuario selecciona entre repetir una lista de letras y palabras, 

las cuales se encuentran en un menú donde puede seleccionar si desea repetir las letras 

del abecedario y palabras ordenadas alfabéticamente. 

 

Figura 3.5 Diseño de área de pictogramas. 
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3.3.4 Procedimiento. 

 Mediante el desarrollo de la aplicación se utilizaron los materiales mencionados 

en el punto 3.2, para comenzar a utilizar estas herramientas se comenzó utilizando 

Android SDK manager, la cual sirvió para obtener las APIs que serían utilizadas, en 

nuestro caso API 8 y xamarin. 

 Para la codificación de la aplicación se utilizó Android Studio en donde se creó un 

menú para que el usuario seleccione la acción a realizar, ya sea entrar a pictogramas, en 

donde se utilizaron dibujos representativos de acciones, estados de ánimo y sentimientos 

que podrá expresar mediante la asignación de audios los cuales a su vez describen con 

voz la acción a realizar. También se puede acceder a zona didáctica donde se encuentra el 

abecedario, verbos y adjetivos los cuales podrá seleccionar mediante el dibujo 

representativo, esto es realizado como soporte a terapias requeridas por el especialista. 

Para la implementación de los módulos se utilizó principalmente la funcionalidad de dos 

librerías, las cuales contienen parámetros y los métodos de uso para archivos multimedia, 

dichas librerías fueron Intent[9] y MediaPlayer[10], las cuales se pueden encontrar en la 

sección de desarrolladores de google[13]. De igual forma se utilizó librerías de vistas y 

de botones, estas librerías son llamadas View[11] y Button[12], las cuales se pueden 

encontrar en la página de desarrolladores de google. 

 Creación de botones. 

Botones con imágenes. 

Figura 3.6 Diseño de zona didáctica. 
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Para el diseño de esta sección se utilizó código XML en Xamarin Studio, donde 

se consiguió un diseño de tablas con imágenes. A continuación se muestra el 

código de ejemplo de una de estas tablas. 

     

<TableLayout 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:orientation="horizontal"> 

    <TableRow 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent"> 

 

    <Button 

          android:layout_width="80dp" 

          android:layout_height="80dp" 

          android:id="@+id/flan" 

          android:background="@drawable/flan" /> 

 

     <Button 

          android:layout_width="80dp" 

          android:layout_height="80dp" 

          android:id="@+id/gelatina" 

          android:background="@drawable/gelatina" /> 

      </TableRow> 

      <TableRow 

         android:layout_width="match_parent" 

         android:layout_height="match_parent"> 

  <Button 

          android:layout_width="80dp" 

             android:layout_height="80dp" 

             android:id="@+id/chocolate" 

             android:background="@drawable/chocolate" /> 

          <Button 

            android:layout_width="80dp" 

            android:layout_height="80dp" 

            android:id="@+id/hamburguesa" 

            android:background="@drawable/hamburquesa" /> 

      </TableRow> 

</TableLayout> 

 

En esta parte de código podemos notar como se crea una tabla, donde el ancho 

y largo son determinados por la pantalla, de esto se encarga el 

“match_parent”, esta tabla está dividida en dos líneas o renglones, esto es 

indicado por la etiqueta “tablerow”, la cual en sus propiedades nos indica que 

sus dimensiones serán proporcionadas por la pantalla al utilizar el 

match_parent de igual forma. Esta tabla está conformada por botones, para 

este ejemplo fueron utilizados dos botones por línea o row, los cuales tienen 

un ancho y alto de 80dp y de fondo cuentan con una imagen, dicha imagen es 

cargada en la parte de “android:background=Imagen a utilizar.” 
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Cada uno de los botones debe tener su funcionalidad específica, por lo cual es 

necesario darle relación a la actividad y de esta llevar la relación a un archivo 

Java. 

 

 

Con lo anterior le damos margen de error a la ubicación de los botones, en 

caso de no poder acomodarse como lo indicamos en el XML la aplicación 

manda llamar funciones de Intent para ajustarse a todo dispositivo. 

 

Luego de tener formuladas las secciones de pictogramas, debemos darle 

funcionalidad, para ello utilizamos archivos de Activity relacionados a un 

Java, los cuales les dan la funcionalidad completa. Se requiere que la imagen 

funcione como botón, por lo dicho se debe utilizar pistas de audio 

relacionadas, para esto utilizamos las Instancias a reproducción de audio que 

veremos a continuación.  

 Instancias a reproducción de audios. 

Uso de archivos de audio, formato mp3 

Para esto se utilizó la librería MediaPlayer, la cual podemos encontrar en 

la página de Android Developer [10]. Esta librería nos permite utilizar 

pistas de audio para reproducir, pausar y detener. A continuación se 

muestra una de los códigos utilizados para reproducir una pista, la cual 

está relacionada a un botón con imagen o pictograma. 
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Con lo anterior al presionar un pictograma o botón se reproducirá un 

audio, el cual será relacionado a dicho pictograma. En este caso fue 

“quiero jugo” de la sección de comer y beber. 

 Manejo entre pantallas 

Para manejar las pantallas se utilizó la librería Intent, la cual nos dejaba 

navegar a través de todo el documento sin restricciones. 

 

El código anterior muestra cómo se va de la pantalla en la cual se 

encuentra la sección “Comer y Beber” a la pantalla donde se encuentra la 

sección de “Otros”.        
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4.2 Sp-Know 

 A continuación se muestran las pantallas reales de la aplicación Sp-Know, además 

de una breve explicación sobre que se realiza en cada área de esta. 

4.2.1 Pantalla de inicio  

 Esta es la pantalla de presentación de la aplicación. Ver figura 4.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.2 Menú 

 En esta pantalla muestra el menú donde da dos opciones a escoger: acceder al área 

de pictogramas o a la zona didáctica. En la opción de pictogramas se encuentra una serie 

de imágenes para comunicar necesidades, acciones, etc… ver figura 4.2. 

Figura 4.1 Pantalla de inicio. 
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4.2.3 Pictogramas 

 En esta sección se encuentran una serie de pictogramas que se divide en 6 

categorías las cuales son: comer y beber, familia y amigos, aseo, jugar y pasear, vest ir, 

comprar y otros. Ver figuras 4.3 - 4.9. 

 

 

 

Figura 4.2 Pantalla del menú de opciones 

Figura 4.3 Pantalla pictogramas - comer y beber 
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Figura 4.4 Pantalla pictogramas – familia y amigos 

Figura 4.5 Pantalla pictogramas – Aseo 
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Figura 4.6 Pantalla pictogramas – Jugar y pasear 

Figura 4.7 Pantalla pictogramas – Vestir 
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Figura 4.8 Pantalla pictogramas – Comprar 

Figura 4.9 Pantalla pictogramas – Otros 
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4.2.4 Zona didáctica 

 En la figura 4.12 muestra el menú de zona didáctica el cual contiene dos opciones 

que son abecedario y palabras. En el apartado de abecedario se encuentran todas las letras 

del alfabeto. Por otro lado en el apartado de palabras se encuentran verbos y adjetivos. 

 

 

 

i. Abecedario 

En esta área se encuentran todas las letras del alfabeto en las que se reproduce en 

voz la letra indicada. Ver figura 4.11. 

 

Figura 4.10 Pantalla menú zona didáctica. 

Figura 4.11 Pantalla zona didáctica - Abecedario. 
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ii. Palabras 

En esta área se encuentran verbos y adjetivos en los cuales se reproduce en voz la 

palabra seleccionada. Ver figuras 4.12. 

 

 

 

A continuación se muestran algunos ejemplos de la estructura del menú de palabras.

 

 

Figura 4.12 Pantalla zona didáctica – menú de palabras. 

Figura 4.13 Pantalla palabras que empiezan con la letra A. 
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Figura 4.14 Pantalla palabras que empiezan con la letra B. 

Figura 4.15 Pantalla palabras que empiezan con la letra C. 
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Figura 4.17 Pantalla palabras que empiezan con la letra E. 

Figura 4.16 Pantalla palabras que empiezan con la letra D. 


