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Introduccion

El lenguaje oral es una de las formas basicas para comunicarnos con el entorno en
funcién de nuestras necesidades y deseos. Si una persona no se puede comunicar, tendra
complicaciones en la expresion de sus decisiones y deseos, lo cual afectara a su vida, lo
que originara dependencia y aislamiento.

Las alteraciones del desarrollo del lenguaje, como lo es la adquisicion del
lenguaje, se ven directamente relacionadas al neuro-desarrollo. Por tanto, ante una
alteracion, se debe de evaluar tanto las caracteristicas patolégicas del nifio, asi como
adecuar esta informacion a los datos del crecimiento, edad, contexto social, escolaridad y
via auditiva para ofrecer un diagndéstico y una rehabilitacion oportuna.

Cabe mencionar que algunos nifios pueden escuchar perfectamente, su problema
Unicamente esta relacionado con el habla. Cuando un nifio no puede producir un habla
reconocible y no tienen medios alternos para transmitir las palabras, las personas en su
entorno quiza den un significado erroneo y den por sentado palabras que no existen lo
cual algunas veces causa molestias y desinterés en los nifios de seguir expresandose.

El Centro de Intervencion Psicopedagogica y Social en Discapacidad UNE,
localizado en Ciudad Juarez, Chihuahua, actualmente se dedica a brindar apoyo a nifios y
jovenes con déficit en el desarrollo de lenguaje y aprendizaje, brindando terapias y
asesoria para padres. Estas terapias se imparten en modalidad individual pretendiendo dar
un trato personalizado segln lo requiera el paciente.

El proyecto consiste en el desarrollo de un sistema de software que ayuda a los
nifios que tienen problemas de comunicacion para que puedan expresar sus necesidades
basicas y estados de animo con las personas en su entorno mediante un sistema
aumentativo y alternativo de comunicacion implementado en una pagina web responsiva.

Las delimitaciones del proyecto son: la aplicacion es desarrollada en espafiol, en
la seccion de pictogramas el nifio puede comunicarse por medio de pictogramas ya
establecidos o agregar pictogramas personalizados, la aplicacién Unicamente va dirigida

al UNE, se aplicaron pruebas de funcionalidad y usabilidad a los nifios, padres y a el



especialista del tema, las imagenes integradas en esta aplicacion deberan de poder ser
identificadas facilmente por los nifios.



I. Planteamiento del problema

1.1 Antecedentes

A continuacién se presentan trabajos relacionados que han tratado de solucionar

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

Algunos solamente se encuentran en uso en las areas donde se desarrollaron y otros estan

destinados a todas las personas en general.

En el estado de Chiapas se desarrollé una aplicacion similar a la que se pretende
realizar, pero en su caso esta dirigida a las personas con paralisis cerebral, la
aplicacion contiene la facilidad de formar frases mediante un teclado que va
reproduciendo las teclas que se van pulsando. También contiene una seccién en la
que puede formar frases mediante palabras predeterminadas, por la cual las
personas podrian expresar estado de animo, y necesidades del usuario [1].

En la Universidad Autonoma de Yucatan se desarrolld un juego electrénico
(Gravedad) con reconocimiento de voz para estimular a nifios 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 eligid, este objeto desaparece de la pantalla y entonces el sistema le otorga
una puntuacion. 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 puntuacion al
jugador [2].

En la Universidad Pedagogica Nacional se realizd un estudio sobre las nuevas
tecnologias en el mundo de la discapacidad, para lograr fortalecer el Proyecto de
Comunicacion Aumentativa y Alternativa Mediante Tecnologias de la
Informacién de apoyo con personas con discapacidad, el cual tiene como objeto
de estudio la comunicacion de las personas con deficiencias; para lograr una

mayor comprension sobre los graves problemas comunicativos de las personas



con necesidades especiales y desde alli generar una propuesta de intervencion
pedagogica, utilizando tecnologias de la informacidn y comunicacion [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 debera resolver el juego.
Por el contrario de la manera tradicional en la que se resuelve moviendo cada
pieza con el cursor, el alumno debera pronunciar la etiqueta asociada al elemento
que desea mover hacia la casilla vacia y la palabra aceptar hasta que quede
resuelto el juego [4].

En el Centro Universitario de Mérida se desarrollo el proyecto de Integracion de
un Sistema de Telecomunicacion Aumentativo en una Red Virtual para Soporte
de Personas con Discapacidad, el cual consiste en una estructura Cliente/Servidor
en la que en el mddulo cliente va dirigido a los educadores para que puedan crear
simbolos y formar los tableros que posteriormente utilizaran los usuarios para
comunicarse. Por el contrario, el médulo Servidor sera el encargado de la gestion
de la base de datos e interfaces graficas, gestionar las peticiones que realizan las
aplicaciones del mddulo cliente. Este médulo servidor accede a la base de datos
para proporcionar y almacenar toda la informacion generada por el usuario. Esta
herramienta también permite a las personas con discapacidad construir frases a

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

1.2 Definicion del problema

Como se menciond anteriormente, actualmente el Centro de Intervencion

Psicopedagogica y Social en Discapacidad UNE se dedica a brindar apoyo a nifios y

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

asesoria para padres. Desde que se fundo esta organizacion los psicdlogos encargados de

realizar dichas terapias presentan una problematica al asesorar a los padres de los nifios y

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

gue quieren expresar los nifios, 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

4



disgusta o no quieren realizar una actividad. Cabe mencionar que algunos nifios que
presentan problemas neurolégicos no pueden hablar y necesitan de alguna herramienta
atil para poder expresarse.

Actualmente, los nifios utilizan como medio de comunican tarjetas en la que
ilustran lo que quieren transmitir y algunos se comunican con el lenguaje de sefas. Este
método es accesible para todos, pero poco practico debido a que no es atractivo para ellos
porque tienen que buscar las tarjetas para poder expresarse y en algunos casos las
extravian, por lo tanto, se requiere un nuevo sistema aumentativo de comunicacién que
sea capaz de llamar la atencion del nifio para que quiera utilizarlo y asi pueda expresarse
con mayor facilidad.

1.3 Objetivo
Desarrollar una aplicacion web responsiva para facilitar la comunicacion a nifios con

problemas de habla.

1.4 Justificacion

El desarrollo de una aplicacion web orientado a dar soporte a esta cuestion, es necesaria
para el desarrollo o como terapia para nifios con problemas de comunicacion. Esta es
beneficiosa para estos nifios, al darle no solo ayuda para comunicarse, también les da un
poco de entrenamiento con unas pruebas de habla. Esta aplicacion esta completamente

orientada a nifios con este problema.

Es de gran utilidad realizarla para que sea soportada por cualquier dispositivo, ya
que hoy en dia la mayoria de los nifios tiene acceso a ellos (tableta, celular, computadora)

y es mas facil para ellos utilizarlo por la atraccion que estos les producen.



Il. Marco Referencial

El propdsito de esta seccion es que el lector se familiarice con la teoria sobre este
proyecto. En la seccidn 2.1 se hace referencia al marco conceptual y se explican todos los
temas relacionados con comunicacién en los nifios. En la seccion 2.2 se hace referencia al
marco tedrico y se describen conceptos relacionados a sistemas operativos moviles,
diferencia entre tales y las principales cualidades. Diferentes tipos de formas en que una
aplicacion aprende y las diferentes formas en que lo procesa y aplica. Por ultimo en la
seccion 2.3 se hace referencia al marco tecnoldgico en el que se abordan los temas de las
aplicaciones tecnoldgicas a utilizar en este proyecto y se describe cada una de ellas.

2.1 Marco conceptual
El problema de comunicacion en nifios es un tema complejo, debido a lo importante que
es para la comunicacion entre las personas, a falta de esta capacidad puede provocar
frustracion, estrés y una implica cantidad de problemas a no solo los nifios, a las personas
en general. EI modo en que esto se esta combatiendo en la actualidad, es mediante
terapias y asesorias a los padres de estos nifios. Una de las formas en que se esta
manejando dicha problematica 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 nifios.

Se han desarrollado algunas aplicaciones para mejorar estos sistemas, entre
las cuales se encuentra una muy referenciada a este caso, dicha aplicacion fue
creada en el estado de Chiapas, la diferencia a nuestra propuesta es que dicha
aplicacion esta dirigida en general a todas las personas con discapacidad. En
nuestro caso Unicamente se pretende desarrollar una aplicacion para ayudar con este

problema a los nifios [1].

2.1.1 Desarrollo normal del habla.

Segun Scott McConnell [6], profesor de la Universidad de Oregon, es importante
para el sano desarrollo del nifio, ser sometido a revisién con su pediatra sobre aspectos
relacionados a la evolucion de sus habilidades de comunicacion verbal. Puede ser dificil
saber si el nifio solo es inmaduro en dichas capacidades de comunicacion o tiene algin

problema que requiera atencion profesional. Existen una serie de normas que se podrian
6



tomar como referencia para conocer si el nifio tiene algin problema con su desarrollo de

comunicacion:

e 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 comun. 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.

e Entre 12 y 15 meses. Los nifios que se encuentran entre esta edad deberian tener un

amplio conjunto de sonidos a emitir en su balbuceo (como p, b, m, d 0 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 nifio
también deberia ser capaz de entender y seguir instrucciones sencillas de un solo paso
(“pésame el juguete” y similares).

e Entre 18 y 24 meses. En esta etapa el nifio deberia ser capaz de identificar objetos de

uso comun, tanto cuando el objeto esta presente o cuando se trata de imagenes sobre
este), instrucciones sencillas como “recoge el juguete y ddmelo”. Durante esta etapa el
nifio deberia tener gran variabilidad entre las palabras que estos dicen,
aproximadamente de 20 a 50 palabras, dependiendo la edad.

e De 2 a 3 afios. A esta edad es cuando se nota los grandes avances en el habla de los
nifios. El vocabulario del nifio debera crecer considerablemente, para esta edad no
existe un rango sobre la cantidad de palabras, estas dependiendo de la estimulacion
por parte de sus padres y el nifio deberia ser capaz de combinar de forma sistematica
tres 0 mas palabras en frases largas.

2.1.2 Habla y lenguaje

Estos dos términos suelen confundirse entre si; sin embargo existe una
diferencia importante entre ambos:

e El habla es la expresion verbal del lenguaje e incluye la articulacion, que es el modo

en que se forman los sonidos y las palabras.



e EIl lenguaje es un concepto mucho méas amplio y engloba el sistema completo de
expresar y recibir informacion provista de significado. Se refiere a entender y ser
entendido a traves de la comunicacion, sea verbal, no verbal o escrita.

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

menudo suelen confundirse entre si. Un nifio con problemas de lenguaje puede

pronunciar correctamente las palabras, pero es incapaz de combinar mas de dos
palabras en una frase. El habla de otro nifio puede ser dificil de entender, aunque

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

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

2.1.3 Sefales de alarma.

Algunos aspectos que se deberian considerar en caso de que existiera
preocupacion respecto al desarrollo de habla del nifio, un lactante que no reacciona

al sonido o que no balbucea podria ser un buen motivo de preocupacion. Si el nifio

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

e Con 12 meses, no utiliza gestos, como sefialar o despedirse con la mano.

e Con 18 meses, prefiere comunicarse con gestos en lugar de emitir sonidos o
vocalizaciones.

e Con 18 meses, tiene dificultades para imitar sonidos.

e Tiene dificultades para entender peticiones verbales simples.

En caso de que el nifio tiene 2 0 mas afios de edad, posibles formas de
predecir un problema relacionado con el habla, son los siguientes:

e Emite determinadas sonidos o palabras de forma repetida y no puede utilizar el
lenguaje oral para comunicar mas que sus necesidades inmediatas.

e No puede seguir instrucciones simples.

e Tiene tono de voz extrafio 0 una pronunciacion extrafia.

e Imita el habla o los actos ajenos pero no genera palabras o frases de forma espontanea.

2.1.4 Causas de retraso en el habla.
En muchas situaciones, los nifios con retraso de habla tienen que ver con
problemas orales motores, esto quiere decir que existe una comunicacion deficiente

en las areas cerebrales responsables de la funcion del habla. En algunos casos el



paciente puede tener problemas con la coordinacion de los labios, lengua y la
mandibula para producir sonidos del habla.

Existen algunos aspectos que pueden provocar el retraso en el desarrollo del
habla y del lenguaje. Fisicamente los aspectos que provocan este problema
comunmente 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 nifios, son los problemas auditivos. Un nifio con problemas auditivos puede
presentar problemas al imitar y utilizar el lenguaje. Este problema se descarta si el
nifio tiene una audicién normal en por lo menos un oido, bajo esta situacion tanto el

habla como el lenguaje se pueden desarrollar con normalidad.

2.1.5 Como confrontar este problema

Por la parte medica y el desarrollo del nifio, se considera al tener una
evaluacion sobre el problema que se presenta en el nifio, se tiene que remitir a un
especialista, quien analizara el habla y el lenguaje del nifio. Aparte de observar al
nifio, 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 deberan evaluar:

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

e Lo que puede decir el nifio (lo que se conoce como lenguaje expresivo)

e Si el nifio intenta comunicarse de otras formas, como sefialando, sacudiendo la cabeza,

haciendo gestos, etc.

e El desarrollo de los sonidos vy la claridad del habla.

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

Si el especialista considera que el nifio necesita terapia del lenguaje, sera muy

importante la participacion por parte de sus padres, de esta forma, sera muy importante la

estimulacion que ellos le dan al nifio. El terapeuta le debe ensefiar como puede trabajar

con el nifio en casa para mejorar el habla y las habilidades linguisticas del pequefio.

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

de la vida de los nifios, de igual forma la participacion es esencial en el desarrollo de las

aptitudes de habla.



El Dr. Foreman N. [7] considera que cuando se ha detectado el problema,
considerando los mas frecuentes, como lo son en el habla, el lenguaje, de tipo auditivo o
del desarrollo, la intervencion precoz puede proporcionar la ayuda que necesita el nifio.
Cuando se entiende mejor la causa de que el nifio no hable, se pueden aprender formas de
favorecer y estimular el desarrollo de este. Entre las principales recomendaciones se
encuentra:

e Dedicar mucho tiempo a la comunicacién con el nifio, incluso durante la etapa de
lactancia recomienda el hablar, cantarle y fomentarle la imitacién de sonidos y gestos.

e Leerle al nifio, empezando cuando el nifio tiene aproximadamente 6 meses, no debe
ser un libro entero, es recomendable buscar libros apropiados para su edad, con
dibujos que animen al nifio a mirar mientras se can hombrando estos. El Dr. Foreman
N, recomienda libros como “Pat Rabbit”, debido a que el libro cuenta con texturas que
los nifios pueden palpar y sentir.

e Aprovechar situaciones de la vida cotidiana para reforzar el habla y el lenguaje del
nifio, en otras palabras, hablar todo el dia con el nifio sin parar, sefialando cada
momento y cada situacion, se recomienda formular preguntas para el nifio y darse la

respuesta usted mismo, imitando una posible respuesta del infante.

2.1.6 Pictogramas.

Un pictograma es la representacion grafica de algun objeto, momento o
situacion. De esta forma se le denomina a signos de sistemas alfabéticos basados en
dibujos significativos. Un pictograma debe ser facilmente comprensible para el
usuario, cominmente personas con problemas. En la figura 2.1 se muestra con
pictogramas la forma en que se narra un cuento para nifios.

Para el disefio de estas herramientas deben ser considerado el retirar
cualquier detalle no significativo para la figura que se trata de representar, asi sera
mas facil la comprension e identificacion de estas para el usuario o nifio quien lo
aplique.

Esta forma de tratamiento es principalmente usado para personas con
autismo, suele utilizarse como una herramienta de comunicacion y organizacion, 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 cominmente retrasa el avance del desarrollo de las formas de comunicacion.
Esta herramienta debe aplicarse para facilitar una comprension fécil de lo que quien
los usa trata de expresar. La forma en que esta afecta el desarrollo es el uso
excesivo y la baja estimulacion de la fonética de las palabras, sobre todo en los
primeros afos de vida.

Considerando que muchos de los nifios 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 cominmente da como resultado un avance significativo en el desarrollo

de la comunicacion del paciente.

COLORADO

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

2.1.7 Sistemas alternativos y aumentativos de comunicacion.

La comunicacion aumentativa es una modalidad de comunicacion, aparte
del habla, utilizadas para expresar pensamientos, necesidades, ideas y deseos.
Cualquier persona utiliza este tipo de comunicacion al usar gestos, expresiones
faciales, simbolos, ilustraciones o escritura. Las personas con disfunciones en el
habla o el lenguaje dependen en gran medida de este tipo de comunicacion para
complementar el habla residual o utilizdndola como una alternativa al habla no

funcional.
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Hoy en dia se utilizan aparatos electrénicos y tableros de comunicacién con
dibujos y simbolos, los cuales ayudan a las personas a expresarse y comunicarse.
Esto puede mejorar la interaccion social, el aprovechamiento escolar y los
sentimientos de autoestima.

Las personas que utilizan los sistemas aumentativos y alternativos de
comunicacion, de ser capaces de hablar no deben dejar de hacerlo. Estos
instrumentos estan encaminados a ayudarlos a comunicarse con mayor eficiencia
no a sustituir el habla.

Existen muchos tipos de sistemas aumentativos y alternativos de
comunicacion, estos se clasifican en dos categorias, con ayuda o sin ayuda, no es
posible establecer cual es el mejor sistema de comunicacion para cada persona,

dado a que cada persona tiene necesidades diferentes.

e Sistemas de comunicacion sin ayuda. Estos no proporcionan salida de voz ni equipo

electronico. 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 sefias.

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

letras, nUmeros, ilustraciones o simbolos especiales.

o Sistemas de comunicacion con ayuda. Son aparatos electronicos que pueden contar

0 no contar con algun 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 electronica 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 ensefianza Unico,
aumentativo y alternativo como método de ensefianza para nifios y adultos con
autismo y con otras deficiencias comunicativas a iniciarse en la comunicacion. Este

sistema ha sido reconocido a nivel mundial por sus caracteristicas, 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 fisicas. En ciertas ocasiones el uso de

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

reproduccion de voz, sin concretar palabras. PECS continla expandiéndose en

paises de todo el mundo.

Fases de PECS [8]

Como comunicarse. Los alumnos aprenden a intercambiar una sola imagen a la vez
por elementos o actividades que realmente quieren.

Distancia y persistencia. Utilizando todavia una sola imagen a la vez, los alumnos
aprenden a generalizar esta nueva habilidad utilizdndola en diferentes lugares, con
diferentes personas y a lo largo de varias distancias. También se les ensefia a ser
comunicadores persistentes.

Discriminacién de imagenes. Los alumnos aprenden a seleccionar de entre dos 0 mas
imagenes para pedir sus objetos o actividades favoritas. Estas se colocan en un libro de
comunicacion —una carpeta de anillas con tiras de Velcro- donde las imagenes se
colocan y facilmente se retiran para comunicarse.

Estructura de la oracion. Los alumnos aprenden a construir oraciones simples en una
“tira-frase” despegable, utilizando una imagen de “quiero” seguida de una imagen del
elemento que esta 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 ensefiados 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 areas que son el area comprensiva y expresiva del

lenguaje:
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El &rea 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 area son:

(@]

(@]

©)

©)

Sensibilidad al sonido.

Percepcion, discriminacion y memoria auditiva.

Memoria visual

Percepcion y discriminacion fonética.

Organizacion espacio-temporal

Desarrollo del pensamiento légico: conservacion, asociacion. clasificacion,
seriacion, orden y causalidad.

Determinar relaciones, 29 semejanzas, diferencias, pertenencias, etc.
Estrategias de seleccion, codificacion, procesamiento y recuerdo.
Resolucion de problemas.

Desarrollo de la imaginacion.

Iniciativa, decision y anticipacion de consecuencias.

Actitud de busqueda, observacion, experimentacion, etc.

Conducta inquisitiva sobre la realidad del entorno.

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

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

escrita. Los aspectos que deben estimularse para una correcta articulacion y expresion

son.

o

O

Fonética
Articulacion (incluye estimulacion de los 6rganos fono articulador como lengua,
paladar, labios.)
Respiracion (inspiracion/expiracion correcta).
Ritmo y entonacion.
Vocalizaciones
Expresion verbal
Incremento de VVocabulario.
Duracion.
Velocidad.
14



o Simultaneidad.

o Sucesion.

2.2 Marco teorico

En esta seccidn se explicara distintos términos relacionados con el proyecto, se abarcara
tematica relacionada a el area tecnoldgica y se explicaran temas relacionados al cuidado y
el desarrollo de la habilidad del habla en nifios.

2.2.1 Usabilidad de interfaces para nifos.

La Interfaz para nifios es un caso de interés muy particular, donde predominan
objetos visuales, sonidos, textuales y animaciones. Los aspectos visuales son de mayor
atraccion para los nifios,

Existen una variedad de métodos y tecnologias usados en la evaluacion de
interfaces para nifios. Por ejemplo, Read et al. [9] investigan la usabilidad de la interfaz
para nifios considerando cuatro aspectos:

Satisfaccion

Optimizacion

Cuestionarios para responder

Sugerencias de los nifios.

Para eso, combina el método de encuestas con la interaccion directa con la
computadora usando un conjunto de herramientas divertidas. Aspectos de satisfaccion y
optimizacion envuelve observacion de comportamientos y actitudes de los nifios frente a
las herramientas usadas; También reconoce que ese método puede fallar por varios
motivos: que los nifios pueden interpretar mal las preguntas, las respuestas pueden estar

relacionadas con su estado de &nimo del momento, etc.

2.2.2 Pagina web

Una pagina web es un documento o informacion electronica que puede contener
imagenes, texto, sonido y muchas otras cosas mas, forma parte de la WWW (World Wide
Web). Para la visualizacién de la pagina 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 pégina 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 paginas web utilizando el mismo protocolo [9].

2.3 Marco tecnoldgico.
A continuacién se mencionan algunas herramientas que se pueden utilizar para la

realizacion de paginas 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 pagina 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 presentacion. CSS permite a los
desarrolladores web controlar el estilo y el formato de multiples paginas web al mismo
tiempo. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la CSS afectara a

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

2.3.2 PHP

Es un lenguaje de programacionde uso general de codigo del lado del
servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico. Fue uno
de los primeros lenguajes de programacién del lado del servidor que se podian incorporar
directamente en el documento HTML en lugar de llamar a un archivo externo que
procese los datos. El cddigo es interpretado por un servidor web con un mddulo de
procesador de PHP que genera la pagina web resultante. PHP ha evolucionado por lo que
ahora incluye también una interfaz de linea de comandos que puede ser usada
en aplicaciones gréaficas independientes. Puede ser usado en la mayoria de los servidores

web al igual que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningln costo [9].
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2.3.3MYSQL

Mysql es un sistema de gestion de base de datos relacional (RDBMS) de codigo
abierto, basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL). Se ejecuta en précticamente
todas las plataformas, incluyendo Linux, UNIX y Windows. A pesar de que se puede
utilizar en una amplia gama de aplicaciones, se asocia mas con las aplicaciones basadas
en la web y la publicacién en linea y es un componente importante de una pila
empresarial de cddigo abierto llamado LAMP. LAMP es una plataforma de desarrollo
web que utiliza Linux como sistema operativo, Apache como servidor web, MySQL
como sistema de gestion de base de datos relacional y PHP como lenguaje de
programacion orientado a objetos [10].

2.3.4 JavasScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que soporta construccion de
objetos basado en prototipos. La sintaxis es similar a Java y C++ con la intencion de
reducir el namero 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].

2.3.5HTML

Es el lenguaje estdndar que se utiliza en la web para representar la informacion
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. ElI documento se divide en un encabezado, que lo identificamos con la
etiqueta, y es la seccion utilizada para definir el titulo del documento, la declaracion de
estilos, scripts, etc. La otra seccion corresponde al cuerpo que se identifica con la
etiqueta. Esta es la seccidn que contiene toda la parte visual del documento. Para crear un
vinculo dentro de un documento que referencie o direccione a otro documento se utiliza

la etiqueta a seguida de la palabra clave href donde se colocara la direccion URL del
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documento a referenciar y el texto que aparecerd mostrado en el documento, mediante el

cual se establecerd el enlace [9].
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I11. Desarrollo del proyecto

3.1 Descripcion del area de estudio.

El desarrollo de esta aplicacion forma parte del desarrollo tecnolégico en el area de
sistemas computacionales, especificamente el desarrollo de aplicaciones web.

El desarrollo de aplicaciones web es un area de facil distribucién de tareas ya que las
funciones son especificas, es requerido saber lo que la aplicacion necesita, un disefiador
grafico, disefiador de interfaces, programador, un tester y el personal quien se encargara

de darle actualizaciones o modificar errores especificos.

Requisitos ?
Disefio
Implementacion ?
Verificacion

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

Para llevar a cabo un buen desarrollo de aplicaciones web se deben considerar diferentes
situaciones, hacia que dispositivos debe soportar la aplicacion para tener mayor
compatibilidad en dispositivos, el ciclo de vida de esta aplicacion, la actualizacion de
mddulos. El desarrollo de una aplicacion web genera cierta facilidad para elegir todo
esto, debido a que cuenta con una herramienta responsiva donde la aplicacion 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 tecnologicos: Entre los requisitos que se consideran para desarrollar esta
aplicacion estd el conocimiento de lenguaje de programacién PHP, CSS HTML vy
JavaScript, entender el desarrollo de aplicaciones orientado a objetos, manejo de base de

datos y conocer el manejo de librerias multimedia.
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Disefio: para el desarrollo de esto se definid los diferentes casos de uso o el uso de
manera general y se demuestra el disefio de las pantallas.
Documentacion: para la documentacion de este proyecto se tiene una amplia descripcién

del disefio y el desarrollo de la aplicacion.

3.2 Materiales.
Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizé una computadora, la cual cuenta con
sistema operativo Windows 7 y dos dispositivos moviles, los cuales cuentan con sistema
operativo Android 5.1y 5.2.
3.2.1 Hardware.
Se utilizé una computadora laptop, la cual cuenta con las siguientes especificaciones:
e Laptop DELL n4555
o Procesador Inter Core i3, 2.3 Hrtz 64bits
o 4gbRAM
3.2.2 Software.
Para cumplir con el desarrollo de esta aplicacion fueron requeridos los siguientes
programas:
e MySQL.
e Apache.

e Sublime text.

3.3 Meétodo.
A continuacidn se presenta el desarrollo del software basado en el modelo en espiral.

La investigacion preliminar necesaria para la elaboracion de la aplicacion se
llevé a cabo en el periodo de agosto-diciembre 2015 en el Centro de Intervencion
Psicopedagégica y Social en discapacidad UNE. En el cual se atiende a nifios con
problema de habla supervisados por el especialista y director Dra. Zulema Pérez.

Como solucidn a este problema se desarrollé una aplicacion la cual contiene una
seccion de “Pictogramas” el nifio podra encontrar una seccion la cual le es conveniente
como soporte para realizar el proceso de la comunicacién; en la cual podra manejar dos

tipos de pictogramas, personalizados y estandar.
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En este caso se tomd como universo y muestra de poblacion para la validacion de dicha
aplicacion a todos los nifios con discapacidad del centro UNE, y a la especialista y
padres de nifios de dicho centro para que verificaran si la aplicacion cumple con los
objetivos planteados inicialmente, se consideré tomar a todos los nifios ahi atendidos
debido a la pequefia cantidad de nifios 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 aplicacion
e La aplicacion debe correr en cualquier dispositivo que tenga acceso a un
navegador.
e Los pictogramas seran proporcionados por el especialista y seran para uso
exclusivo de esta aplicacion.
e Los audios utilizados deberan ser entendibles y en espafiol, especificamente
regionalizado.

e Laaplicacion debera ser amigable y de facil manejo para los nifios.

3.3.2 Casos de uso.
Para esta seccion se pretende explicar a grandes rasgos la forma en que funciona la

aplicacion.

/ ’( Usar pictogramas )
C&grega:' Eliminar Pictogram az}— —
\ RegistrarBorrarModificar \

LSUArIDs

Administrador

Figura 3.2 Casos de uso.
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Flujo de eventos.

El flujo de eventos es una explicacion detallada de lo que se va a realizar en cada
accion y la respuesta que la aplicacién le va a dar al usuario. A continuacion se presentan
los dos casos de uso y los pasos alternativos a seguir en caso de que la aplicacién no diera
la respuesta adecuada. Estos son los de usar los pictogramas.

Flujo de eventos. Usar pictogramas.

Accién del actor

NINO. USUARIO. PACIENTE
USAR LOS PICTOGRAMAS

Respuesta de la aplicacion

Pasos alternativos

1. El caso de uso comienza cuando el nifio
ngresa a la aplicacion.

2. La aplicacion muestra el inicio de sesidn.

3. El nifio selecciona la categoria de
pictogramas.

4. La aplicacion muestra la serie de
programas personalizados v los
predeterminados.

Sila aplicacién no muestra los pictograma
regresar al memi anterior v volver a
cargarlos.

3. El nifio selecciona el pictograma deseado.

6. La aplicacién reproduce en voz la
descripcion del pictograma.

Sila aplicacion no reproduce correctamente
la voz, notificar a la persona encargada de la
aplicacion.

7. El nfio pulsa regresar al inicio.

8. El caso de uso termina cuando la
aplicacion regresa a la pantalla de inicio para
seleccionar una nueva categoria de
pictograma.

Accion del actor

Flujo de eventos. Eliminar pictogramas.

ADMINISTRADOR, TUTOR
ELIMINAR PICTOGRAMAS

Pasos alternativos

1. El caso de uso comienza cuando el
administrador ingresa a la aplicacion.

Respuesta de la aplicacion

2. La aplicacion muestra el inicio de sesion.

3. El administrador selecciona eliminar
pictogramas

4. La aplicacién muestra la lista de
pictogramas con los que cuenta la aplicacion.

Sila aplicacion no muestra la lista de
pictogramas, volver a cargar la aplicacién
v/o notificar al encargado de la misma.

5. Selecciona el pictograma a eliminar

6. El caso de uso termina cuando la
aplicacion elimina de la base de datos el
pictograma seleccionado

Flujo de eventos. Agregar nuevo pictograma.

ADMINISTRADOR. TUTOR
AGREGAR NUEVO PICTOGRAMA

Accién del actor
1. El caso de uso comienza cuando el
administrador ingresa a la aplicacion.

Respuesta de la aplicacion

2. La aplicacion muestra el inicio de sesion.

Pasos alternativos

3. El administrador selecciona agregar nuevo
pictograma

v un campo para seleccionar la categoria de
la imagen.

4. La aplicacion muestra en pantalla un boton
por el cual se adjunta la imagen seleccionada

Sila aplicacion no adjunta correctamente la
imagen deseada, volver a cargarla

5. El administrador selecciona la imagen
deseada v la categoria a la que pertenece.

6. La aplicacion muestra en pantalla ofro

boton en el cual se adjunta el audio deseado.

Sila aplicacién no adjunta correctamente el
audio deseada, volver a cargarla

7. El administrador selecciona el audio a
adjuntar.

8. El caso de uso termina cuando la

pictograma.

aplicacion agrega a la base de datos el nuevo




Flujo de eventos. Agregar nuevo

Accion del actor

usuario.

ADMINISTRADOR, TUTOR
AGREGAR NUEVO USUARIO

Respuesta de la aplicacion

Pasos alternativos

1. El caso de uso comienza cuando el
administrador ingresa a la aplicacion.

2. La aplicacion muestra el inicio de sesion.

3. El administrador selecciona agregar
usuario.

4. La aplicacion muestra un formulario donde
se deben ingresar nombre completo, edad v
grado.

Sila aplicacion no muestra el formulario,
volver a cargar la aplicacion.

5. El usuario llena el formulario con los datos
solicitados.

6. El caso de uso termina cuando la
aplicacion ingresa a la base de datos los
datos agregados.

Sila aplicacion no ingresa correctamente los
datos, avisar al encargado de la misma.

Accion del actor

Flujo de eventos. Modificar usuario.

ADMINISTRADOR, TUTOR
MODIFICAR USUARIO

Pasos alternativos

1. El caso de uso comienza cuando el
administrador ingresa a la aplicacion.

Respuesta de la aplicacion

2. La aplicacion muestra el micio de sesion.

3. El administrador selecciona modificar

usuario.

4. La aplicacion muestra en pantalla una lista
de usuarios agregados anteriormente.

3. El administrador selecciona el usuario a
modificar.

6. La aplicacion muestra un formulario con
los campos editables de la informacion.

§ila aplicacion no muesira el formulario
deseade, volver a cargar la aplicacién.

7. El administrador llena los campos a
modificar.

8. El caso de uso termina cuando la
aplicacion modifica en la base de datos los

nuevos datos del usuario.

Sila aplicacion no modifica correctamente,
notificar al encargado de la aplicacion.

Accion del actor

Flujo de eventos. Borrar usuario.

ADMINISTRADOR, TUTOR
BORRAR USUARIO

Pasos alternativos

1. El caso de uso comienza cuando el
administrador ingresa a la aplicacion.

Respuesta de la aplicacién

2. La aplicacion muestra el nicio de sesion.

3. El administrador selecciona eliminar

usuario.

4. La aplicacion muestra una lista con los
usuarios agregados anteriormente.

Sila aplicacion no muestra la lista de
usuarios, volver a cargar la aplicacion.

5. El administrador selecciona el usuario a
eliminar

6. El caso de uso termina cuando la
aplicacion elimina de la base de datos el
usuario seleccionado.

Sila aplicacion no muestra la lista de
usuarios, notificar al encargado de la
aplicacion.
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3.3.3 Disefio.
A continuacion se genera la seccion de disefio de la aplicacion.

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, aqui mismo se presenta el titulo de la aplicacion y un

bot6n para ingresar a spk-now.

4 N

Logos / nombre

S
-

< /

Figura 3.3 Disefio inicio de Sistema web, vista de PC.

-~

Logos /
nombre

G

Y%

:@

~

/

Figura 3.4 Disefio de

inicio de Sistema web,
disposivo mavil.

- N

USUARIO

PASSWORD
INICIAR

|
\ Botdn para /
validar usuario

Figura 3.5 Disefio inicio de sesion, vista de PC

Usuario y
Contrasefia para
iniciar sesion

Usuario y
Contrasefia
para iniciar

sesion

movil.

USUARIO

PASSWORD
INICIAR
|

vista de

Botén para
validar usuario

Figura 3.6 Disefio inicio de
sesion, vista de dispositivo
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Inicio de sesion.
La aplicacion cuenta con validacion de usuario y contrasefia mediante un
formulario en PHP, por esa razdn son requeridas mencionados datos. Estos serén
validados al momento en que el usuario presione el boton de “iniciar”. Véase, figura

3.5y 3.6.

Zona de pictogramas.

Esta es la seccién principal de la aplicacién, donde el usuario tendra para elegir
entre diferentes categorias, estas desplegaran una serie de imagenes, las cuales
Ilamaremos pictogramas, dichos pictogramas estan relacionados con una pista de
audio previamente cargado. Se cuenta con dos tipos de pictogramas:

e Pictogramas estandar. Estos seran establecidos por el equipo de desarrollo
spk-now, los cuales seran instrucciones y funciones basicas, tales como
necesidades basicas, emergencias y situaciones comunes.

e Pictogramas personalizados. Los pictogramas personalizados seran creados
por los administradores, estos deberan ser registrados con nombre sencillo y

claro, de igual forma seran clasificados en alguna de las categorias.

Categorias de
pictogramas

o

Pictogramas

Zona de
pictogramas

Figura 3.7 Disefio de zona de pictogramas.
Al igual que el resto de la aplicacion esta seccidn sera responsiva, buscando adaptarse

a los diferentes dispositivos.
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Seccion de administrador.
En esta parte el usuario podré crear, modificar y eliminar usuarios. Mediante esta
area de trabajo el administrador podrd crear nuevos pictogramas de una forma
sencilla, los cuales podran ser utilizados por los usuarios en zona de pictogramas

(anteriormente mencionada).

/

N

Zona de trabajo —

Botones de
accion

Figura 3.8 Disefio de seccion de administrador.

3.3.4 Procedimiento.

Mediante el desarrollo de la aplicacion se utilizaron los materiales mencionados
en el punto 3.2, para comenzar a utilizar estas herramientas se comenzé utilizando
Apache, Mysgl y Php.

Para la codificacion de la aplicacion se utilizd Sublime text en donde se codifico
un menu para que el usuario seleccione la accion a realizar, ya sea entrar a pictogramas,
en donde se utilizaron dibujos representativos de acciones, estados de &nimo y
sentimientos que podra expresar mediante la asignacion de audios los cuales a su vez
describen con voz la accion a realizar.

e Creacion de botones.
Botones con imagenes.
Para el disefio de esta seccion se utilizé cddigo PHP en Sublime text, donde se

consiguio un disefio de tablas con imagenes.
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3.3.2 Validacion

Para considerar el éxito de esta aplicacion se cuenta con la validacion de un
especialista en esta area, quien se desarrolla en el &rea de educacion a nifios especiales, el
especialista estuvo trabajando a la par con el equipo de desarrollo de esta aplicacion esta
validacién se llevo a cabo con una encuesta aplicada a la especialista y a padres mediante
la cual validaron los puntos mas importantes del desarrollo de esta y si la aplicacion

cumple con los propositos por la cual se realizd, que los nifios puedan comunicarse.

3.3.5 Recoleccion de la informacion.

La recoleccion de informacion para el desarrollo de esta aplicacion fue el contacto
con el especialista el cual brindo los pictogramas y terapias que utilizan actualmente para
la comunicacion entre los nifios y las personas que los rodean también una parte
importante para la recoleccion de la informacion fue el trabajo directo con los nifios
observando como utilizaban el material con el que contaban para comunicarse.

Para obtener la validacion de esta aplicacion se realizd encuestas a los padres de
los nifios y la especialista. En donde se realizd un total de 11 encuestas en El Centro de
Intervencion Psicopedagogica y Social en Discapacidad UNE, 10 aplicadas a padres y
una a la especialista; se aplicaron 5 preguntas en las cuales se arrojé un resultado
cualitativo llegando a la conclusion de que la aplicacién resulto atil y cumplié con los

objetivos presentados.

3.3.6 Aspectos éticos.

La informacion obtenida durante el desarrollo de esta aplicacién Unicamente
servira como conocimiento al equipo de desarrollo, queda totalmente prohibida la
distribucién de dichos métodos, herramientas y materiales.

Dicha informacion es perteneciente unica y exclusivamente para el desarrollo de

esta aplicacion.
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IV. Resultados y Discusiones

En este capitulo se muestran los resultados de las pruebas realizadas, ademas del analisis
de los resultados de la aplicacion Sp-Know.

4.1 Presentacion de resultados

Para la realizacion de la aplicacién fue necesario observar como se lleva a cabo la
comunicacion entre los nifios del UNE, en este caso fue presentado por la psicologa
mostrando los pictogramas que los nifios utilizaban para la comunicacion ademas de los

dibujos de palabras que utilizan.

4.1.1 Implementacion sin Sp-Know
En la figura 4.1 se presenta el diagrama de la comunicacién a través de

pictogramas impresos.

N N\ [ )

-

La psicélogay

los nifios hacen

la busqueda de El nifio le indica

La le muestra al

i a la psicologa o
ictogramas para N o
PR i y nifio los dibujos
que el nifio padres la accién
. de las palabras y
pueda que quiere
I el nifio repite
comunicarse, y realizar por

después de ella

los pictogramas medio de los b
. la representacion
correspondientes pictogramas o
- de los dibujos.
para la terapia Impresos.

que consiste el

repetir palabras.

\_ L J

Figura 4.1 Diagrama del uso de pictogramas antes de la aplicacion.
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4.1.2 Implementacion actual
En seguida se presenta el estado actual de la comunicacion de los nifios del UNE.

La psicéloga
instala la El nifio indica a
aplicacion en los través de la
dispositivos aplicacion lo que
moviles de los quiere decir.
nifos.

\_ /O J

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

4.2 Sp-Know
A continuacion se muestran las pantallas reales de la aplicacion Sp-Know, ademas
de una breve explicacion sobre que se realiza en cada area de esta.

4.2.1 Aplicacion vista desde computadora.

e Inicio de aplicacion.
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Credenciales de usuario.

Bienvenido a SPK-Now

| Ingresar |

Area de trabajo

o Administrador

Heriberto Bretado Retana (@1 O

¢Que desea hacer?

Pictogramas

Borrar

Usuarios

Registrar Eliminar Modificar

o Agregar pictogramas. Registrar imagen.

Heriberto Bretado Retana (@) ©

Agregar nuevos pictogramas

1/3. Seleccione su imagen

Seleccionar archivo adk

2/3. Seleccione categoria
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o Registrar audio

Heriberto Bretado Retana (@) O

Agregar nuevos pictogramas

3/3. Seleccione sonido(formato mp3)

Cargar Sonido

o Eliminar pictogramas

Heriberto Bretado Retana (@ O

Borrar pictogramas

Elminat N Clasiicacion

Bmia

famila

amiga Bmila

hermano famila

hermana amiia

o Agregar nuevo usuario

Heniberto Bretado Retana (@ O
Ingrese informacion de alumno
Nombre: |
Apellido Paterno: |
Apellido Materno: SIS

Edad
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o Eliminar usuario

Heriberto Bretado Retana (@) &

Borrar Usuarios

Apolido Putemo A

Guliensz

Alspndro

Primero{sacundaris}

o Modificar usuario

Heriberto Bretado Retana (@ O

Ingrese informacion de alumno

10 (oo
Apellido Paterno: |
Apellido Materno: |G

Edad

Validacion de campos.

locathost dice:

ingreze nombre

Nombre: |
Apellido Paterno: |
Apellido Materno: RSN

Edad

Procesando solicaud,

32



o Usuario (Zona de pictogramas)

4.2.2 Aplicacion vista desde dispositivo movil.

¢ Inicio de aplicacion.
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Credenciales de usuario.

Bienvenido a SPK-Now

\

USUARIO

PASSWORD

| Ingresar |

Area de trabajo.
o Administrador.

Heriberto Bretado Retana \@ o

¢ Que desea hacer?

Pictogramas

Usuarios

| o ][ o || o |
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o Ingresar nuevo pictograma.

Heriberto Bretado Retana (|
Heriberto Bretado Retana

Agregar nuevos pictogramas

Agregar nuevos pictogramas

1/3. Seleccione su imagen

Ningtn archi..seleccionado

2/3. Seleccione categoria

3/3. Seleccione sonido(formato mp3)

Seleccionar archivo L IEIR RS EREVED

Cargar Sonido
| Cargar |

o Eliminar pictograma

Heriberto Bretado Retana

Borrar pictogramas

Eliminar Clasificacion

familia
familia

familia

hermano familia
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o Registrar Usuario

Heriberto Bretado Retana (@) O

Ingrese informacion de alumno

]
et v R

Edad:

Registrar

o Eliminar Usuario

Heriberto Bretado Retana .° (]

Borrar Usuarios

Eliminar Apellido Apellido

Paterno Materno

Marisol Gutierrez

Alejandro Cardona
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(1/3) Zona de pictogramas al iniciar

Modificar Usuario

Heriberto Bretado Retana (@ O

Ingrese informacion de alumno

Edad

Preescolar

Registrar

Usuario (Zona de pictogramas).

(2/3) Visualizacion de categorias

(3/3) Pictogramas relacionados.
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4.3 Analisis e interpretacion de resultados
Cuestionario

Se realizd un total de 11 encuestas tomando como muestra a 10 padres de familia
y a la psicdloga, personas que viven méas de cerca el problema de comunicacion de los
nifios, pacientes del UNE.

Esta prueba se realiz6 exclusivamente para saber la opinion de las personas
mencionadas anteriormente sobre la funcionalidad de la aplicacion.

Conteste las siguientes preguntas:

1. ¢Lainterfaz de la aplicacion es facil de manejar y entender?

A) SI B) NO
2. ¢Lavoz reproducida en la aplicacion es clara y facil de entender?
A) SI B) NO
3. ¢El nifio logré comunicar lo que queria?
A) SI B) NO
4. ¢Le resulta facil comprender la forma de registro de nuevos pictogramas?
A) SI B) NO
5. ¢Le parece Gtil la comunicacion via pictogramas?
A) SI B) NO

En la pregunta namero uno se desarrolla en lo facil o complicado que le resulta al
paciente utilizar la aplicacién, en la opinion de sus padres y psicéloga. Dando como

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

Pregunta nimero uno

= e
=

W si

. N

oKW OB WM s @D

iLa interfaz de la aplicacion es facil de manejar y entender?

Figura 4.3 Gréafica de pregunta nimero uno.
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La segunda pregunta hace referencia a que tan clara y facil de entender es la voz
reproducida en la aplicacion. Arrojando un resultado de 9 personas contestando que Sl 'y
dos que NO. Respecto a esta pregunta, se tuvo problemas con el audio de la aplicacion,
debido a los tonos manejados, la voz en algunas ocasiones suena muy bajo y es algo que

al usuario le parecié para dar una respuesta negativa.

Pregunta nimero dos

=
[= ]

W si

[l o S ¥ R - ¥y B B Y =« B o

éLla voz reproducida en la aplicacion es clara y facil de entender?

Figura 4.4 Grafica de pregunta nimero dos.

La tercera pregunta hace referencia a saber si se logro el objetivo por el cual se realizo la
aplicacion para medio de comunicacion. EIl resultado obtenido en esta pregunta es el

siguiente: 10 personas contestaron SI'y 1 que NO.

Pregunta numero tres

=
o B

M si

= no

HoROW O @ o= Mmoo

£ El nifio logré comunicar lo gue queria?

Figura 4.5 Gréfica de pregunta numero tres.
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En la pendltima pregunta se hizo con la finalidad de saber cuan facil es para los usuarios
agregar nuevos pictogramas. Dando como resultado el total de las 11 encuestas
contestaron que Sl resulto util.

Pregunta nimero cuatro
11

msl
3 mNO

-1 si no
éLe resulta facil comprender la forma de registro de nuevos
pictogramas?

Figura 4.6 Grafica de pregunta nimero cuatro.

En la dltima pregunta se hace referencia a la aceptacion de los padres del uso de
pictogramas para la mejora en la comunicacion. La respuesta a esta pregunta fue: 8

personas consideran util la comunicacion via pictogramas y 3 personas piensan que no.

Pregunta ndmero cinco

[T
=T

W si

o no

L B T N ¥, I = TR Y« I ]

éLe parece til la comunicacion via pictogramas?

Figura 4.7 Gréfica de pregunta nimero cinco.
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En la siguiente tabla se muestran las opiniones de las encuestas realizadas conforme a
cada pregunta realizada.

1. La interfaz sea personalizada conforme el usuario, va sea adulto o

joven
2. Permita formar oraciones.

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

5.1 Con respecto al objetivo.

Al comenzar el proyecto se identificd la situacion que estaban viviendo en el
UNE, los nifios tenian problemas para entablar comunicacion, existia 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 aplicacién para
dispositivos moviles basada en sistema operativo Android, por ser el sistema operativo
mas usado en la actualidad, con el cual se podia emular un método de comunicacién 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 considerd y se trabajé con una opcion
alternativa a esta, la cual estaba orientada exclusivamente a Android (Ver Anexo 1), sin
embargo a lo largo del desarrollo se dio a notar que esta no era la mejor alternativa dado
que en UNE se contaba Unicamente con un 60% de usuarios de dicho sistema operativo,
por lo cual se modifico el enfoque, en este nuevo enfoque se estudid sobre variaciones
para cubrir la mayor cantidad de usuarios para spk-now, como conclusion se llegoé a crear
un sistema web, el cual pudiera ser responsivo, dinamico 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 (version Android) que solo en ciertas versiones de sistema operativo eran
posibles de usar, al igual sqlite, la cual solo se podia usar en versiones mayores a 2.5, esto
disminuiria la cantidad de usuarios a las cuales pudiera llegar la aplicacion y mermaria el
objetivo de la aplicacion

Una vez concluido el desarrollo de Spk-now se obtuvieron resultados
satisfactorios, los cuales presentamos en el capitulo IV de este documento, con esto se
llegd a una conclusion, "es factible el desarrollo de esta aplicacion para mejorar la
situacion en la que se encuentran.".

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

comunicacioén, a lo largo del proceso de elaboracion de esta aplicacién 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 conclusion
de que el proyecto arrojo mejores resultados al cubrir el 100% de los usuarios de UNE,
indicando que se alcanzd la meta, la cual era el ayudar a mejorar la comunicacion entre

los nifios y los padres o tutores.

5.2 Recomendaciones de investigaciones futuras.
Para este proyecto se ha considerado diferentes puntos para una evolucion posterior a la
presentacion de esta. Como principales puntos son:

e Uso de mayor cantidad de pictogramas.

e Tratar de agregar animaciones.

e Mejorar el rendimiento sin consumir tanto recurso(RAM, bateria y cache)
e Agregar clasificaciones, donde se considere nifios, nifias, adultos y
jovenes, para las cuales exista variacion entre pictogramas e interface.
Permita formar oraciones por medio de los pictogramas.
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Anexo |

I1. Desarrollo del proyecto

3.3.2 Casos de uso.
Para esta seccion se pretende explicar a grandes rasgos la forma en que funciona la

aplicacion.

/ /vcfa' los modedos de enme-namvenm)

A~

Nifio

Figura 3.2 Casos de uso
FlUjO de evernws.

El flujo de eventos es una explicacion detallada de lo que se va a realizar en cada accion
y la respuesta que la aplicacion le va a dar al usuario. A continuacion se presentan los dos
casos de uso y los pasos alternativos a seguir en caso de que la aplicacion no diera la
respuesta adecuada. Estos son los de usar los pictogramas y usar los modelos de

entrenamiento (zona didactica).

Flujo de eventos. Pictogramas.
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Accion del actor

NINQ, USUARIO, PACIENTE
USAR LOS PICTOGRAMAS

Respuesta de la aplicacion

Pasos alternativos

1. El caso de uso comienza
cuando el mifio ingresa a la
aplicacién.

2. La aplicaci6n muestra el meni de
opciones

3. El mfio selecciona la
categoria de pictogramas

4. La aplicacién muestra la serie de
pictogramas personalizados

S1 la aplicacién no muestra los
pictogramas, regresar al ment inicio
v volver a cargarlos

5. El nifio selecciona el
pictograma deseado

6. La aplicacion reproduce en voz la
descripcidn del pictograma

51 la aplicacién no reproduce
correctamente la voz notificar a la
persona encargada de la aplicacién

7. El mifio pulsa regresar al
1H1C10

8§ El caso de uso tertnina cuando La
aplicacién regresa a la pantalla de
inic1o para seleccionar una nueva

categoria de pictograma

Flujo de eventos. Modelos de entrenamiento o zona didactica.

USAR LOS MODELOS DE ENTRENAMIENTO

Accidn del actor
1. El caso de uso comienza
cuando el mifio ingresa a la
aplicacién.

Respuesta de la aplicacion

2. La aplicaci6n muestra el meni de
opciones

Pasos alternativos

S1 la aplicacién no muestra el meng,
cargar de nuevo la aplicacion

3. El nifio selecciona zona

4_La aplicacién muestra el ment
donde selecciona si quiere ver

S1 la aplicacién no muestra el meng,
cargar de nuevo la aplicacion

didactica abecedario, palabras etc.
5. El nifio selecciona la letra | 6. La aplicacidn reproduce la letra o S1 la aplicacién no reproduce
o palabra deseada palabra seleccionada. correctamente la voz notificar a la

persona encargada de la aplicacion
v/o retruciar la aplicacidn.

7. El Nifio selecciona
regresar

8. El caso de uso termina cuando La
aplicacién regresa al menu de
opciones

3.3.3 Disefio.

A continuacion se genera la seccién de disefio de la aplicacion.

Pantalla de inicio de la aplicacion.

En esta area se presenta al usuario un botdn para ingresar, el fin de esa es el

mostrar informacidn sobre Sp-Know.




N

Iniciar

/

Menu de secciones.

Figura 3.3 Disefio de pantalla principal.

Pantalla principal de
aplicacion/ Zona
informativa

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

seleccionara entre estos, area didactica o area de pictogramas.

e

N

Pictogramas

Area didactica

\

/

Area de Pictogramas.

Figura 3.4 Disefio de men( de opciones.

Area de secciones:
a. Pictogramas
b. Area didactica.

En esta seccidn se presenta al usuario los diferentes pictogramas que podran ser

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

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

Pictograma

/

Figura 3.5 Disefio de area de pictogramas.

Las categorias antes mencionadas son las siguientes:

1. Diversion.

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

Lf Categoria de
pictogramas

Area de
Pictogramas

=— Ir a menu anterior

Para esta seccion se presentan los diferentes pictogramas
relacionados a juegos y actividades que los nifios disfrutan, jugar con
burbujas, correr, etc.

3. Aseo. En esta seccion se incluyen pictogramas relacionados a limpieza y aseo
del nifio.
4. Favoritos. Los cinco pictogramas mas utilizados en cada una de las secciones
seran enviados a esta seccion, logrando asi un uso mas simple y dindmico para
cada usuario.

Zona didactica.

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

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

del abecedario y palabras ordenadas alfabéticamente.
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Botén = Ir a ment anterior

o e

Figura 3.6 Disefio de zona didactica.

3.3.4 Procedimiento.

Mediante el desarrollo de la aplicacion se utilizaron los materiales mencionados
en el punto 3.2, para comenzar a utilizar estas herramientas se comenzo utilizando
Android SDK manager, la cual sirvid para obtener las APIs que serian utilizadas, en
nuestro caso APl 8 y xamarin.

Para la codificacion de la aplicacion se utilizd Android Studio en donde se cre6 un
menu para que el usuario seleccione la accion a realizar, ya sea entrar a pictogramas, en
donde se utilizaron dibujos representativos de acciones, estados de &nimo y sentimientos
que podra expresar mediante la asignacion de audios los cuales a su vez describen con
voz la accion a realizar. También se puede acceder a zona didactica donde se encuentra el
abecedario, verbos y adjetivos los cuales podra seleccionar mediante el dibujo
representativo, esto es realizado como soporte a terapias requeridas por el especialista.
Para la implementacion de los modulos se utilizé principalmente la funcionalidad de dos
librerias, las cuales contienen pardmetros y los métodos de uso para archivos multimedia,
dichas librerias fueron Intent[9] y MediaPlayer[10], las cuales se pueden encontrar en la
seccion de desarrolladores de google[13]. De igual forma se utilizé librerias de vistas y
de botones, estas librerias son llamadas View[11] y Button[12], las cuales se pueden
encontrar en la pagina de desarrolladores de google.

e Creacion de botones.

Botones con imagenes.
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Para el disefio de esta seccion se utilizé codigo XML en Xamarin Studio, donde
se consiguid un disefio de tablas con imagenes. A continuacion se muestra el

cddigo 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="Q@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="Q@+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 cddigo 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 estd dividida en dos lineas o renglones, esto es
indicado por la etiqueta “tablerow”, la cual en sus propiedades nos indica que
sus dimensiones seran proporcionadas por la pantalla al utilizar el
match_parent de igual forma. Esta tabla esta conformada por botones, para
este ejemplo fueron utilizados dos botones por linea 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.”

50



Cada uno de los botones debe tener su funcionalidad especifica, por lo cual es
necesario darle relacién a la actividad y de esta llevar la relacion a un archivo

Java.

public boolean onSupportNavigateUp () {
Intent upIntent = getSupportParentActivityIntent ():
if (upIntent != null) {
if (supportShouldUpRecreateTask (upIntent)) {
TaskStackBuilder b = TaskStackBuilder.create(this);
onCreateSupportNavigateUpTaskStack (b) ;
onPrepareSupportNavigateUpTaskStack (b) ;
b.startActivities ()
try |
ActivityCompat.rfinishAffinity(this) ;
} eatch (IllegalStateException e) {
finish ()
}
} else {
supportNavigateUpTo (upIntent) ;
}
return true;

}

return false;

Con lo anterior le damos margen de error a la ubicacion de los botones, en
caso de no poder acomodarse como lo indicamos en el XML la aplicacion

manda Ilamar 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 boton, por lo dicho se debe utilizar pistas de audio
relacionadas, para esto utilizamos las Instancias a reproduccion de audio que
veremos a continuacion.
e Instancias a reproduccion de audios.
Uso de archivos de audio, formato mp3
Para esto se utilizo la libreria MediaPlayer, la cual podemos encontrar en
la pagina de Android Developer [10]. Esta libreria nos permite utilizar
pistas de audio para reproducir, pausar y detener. A continuacion se
muestra una de los codigos utilizados para reproducir una pista, la cual

esta relacionada a un botén con imagen o pictograma.
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Relacionamos el boton creado en javalvariable

Creamos dos . . —local] con el creado en XML
variablesdetipp | private Button jugo;
Buttony tipo private MediaPlayer sonido jugo;
MediaPlayer 7  hquiseindica que se
jugo=(Button) findViewById(R. id.jugo)# da lick albotdn

jugo.setOnClickListener (new View.OnClickListener() { <

public void onClick(View v) |
sonido jugo = MediaPlaver.create(Pictogramasictivity. this,R.raw.jugo);
sonido_jugo.start();

Relacionamos el boton creado en java(variable
local indicando a localizacion con el audio
Reproducimos el audio correspondiente para este pictograma

Con lo anterior al presionar un pictograma 0 botdn se reproducira un
audio, el cual sera relacionado a dicho pictograma. En este caso fue
“quiero jugo” de la seccion de comer y beber.

Manejo entre pantallas

Para manejar las pantallas se utilizd la libreria Intent, la cual nos dejaba
navegar a través de todo el documento sin restricciones.

Unimos el boton de! XML a nuestro boton enla

(reamos una instancz de nuestra clase Bution i,
actividad,

boton otros = (Button) findViewById(R. id.boton otros);
boton otros.setOnClickListener (new View.OnClickListener() |
f0verride
public void onClick(View v) {
Intent boton otros = new Intent( Pictogramashctivity .this, Otroshctivity.class);
startActivity(boton otros);

1
Elintent crea un estado, donde indica 2 pantall en la qu nos enconiramos Busca a plantila & a que se desea r

El cédigo anterior muestra como se va de la pantalla en la cual se
encuentra la seccion “Comer y Beber” a la pantalla donde se encuentra la

seccion de “Otros”.
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4.2 Sp-Know

A continuacion se muestran las pantallas reales de la aplicacion Sp-Know, ademés
de una breve explicacion sobre que se realiza en cada area de esta.
4.2.1 Pantalla de inicio

Esta es la pantalla de presentacion de la aplicacion. Ver figura 4.1.

Figura 4.1 Pantalla de inicio.

4.2.2 Menu
En esta pantalla muestra el ment donde da dos opciones a escoger: acceder al area
de pictogramas o a la zona didactica. En la opcién de pictogramas se encuentra una serie

de imagenes para comunicar necesidades, acciones, etc... ver figura 4.2.
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Figura 4.2 Pantalla del menu de opciones

4.2.3 Pictogramas
En esta seccion se encuentran una serie de pictogramas que se divide en 6
categorias las cuales son: comer y beber, familia y amigos, aseo, jugar y pasear, vestir,

comprar y otros. Ver figuras 4.3 - 4.9.

@h[J%@@
'®_/ G0 X

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 didactica
En la figura 4.12 muestra el mend de zona didactica 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.

Figura 4.10 Pantalla menu zona didactica.

i.  Abecedario
En esta area se encuentran todas las letras del alfabeto en las que se reproduce en

voz la letra indicada. Ver figura 4.11.

Figura 4.11 Pantalla zona didactica - Abecedario. 58



ii. Palabras

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

palabra seleccionada. Ver figuras 4.12.

Figura 4.12 Pantalla zona didactica — mena de palabras.

A continuacion se muestran algunos ejemplos de la estructura del mena de palabras.

Figura 4.13 Pantalla palabras que empiezan con la letra A.
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1 |a letra "B"
- ,

Figura 4.14 Pantalla palabras que empiezan con la letra B.

Ccoémoda Contento Correr Cuidadoso

Figura 4.15 Pantalla palabras que empiezan con la letra C.
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Divertido

Figura 4.16 Pantalla palabras que empiezan con la letra D.

e e D

Figura 4.17 Pantalla palabras que empiezan con la letra E.
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