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RESUMEN

La tecnologia moévil se ha convertido en una herramienta clave para facilitar el
acceso a todo tipo de educaciéon. Sin embargo, muchas personas interesadas en
aprender la Lengua de Senas Ecuatoriana (LSEC) enfrentan dificultades debido a la
falta de recursos adaptados a este fin. El presente Trabajo de Integracién Curricular
tuvo como objetivo principal desarrollar un aplicativo moévil para el aprendizaje
bdsico de la Lengua de Senas Ecuatoriana, abordando las significativas barreras de
comunicacion y exclusion social que enfrenta la comunidad con discapacidad
auditiva en Ecuador. La metodologia empleada fue de enfoque mixto, utilizando
tipos de investigacion aplicada, descriptiva y exploratoria. Para el desarrollo del
software, se implementd la metodologia agil Mobile-D, utilizando tecnologias como
Dart y Flutter para la creacion del aplicativo, junto con las herramientas y servicios
proporcionados por Firebase. Los resultados de la investigacion, validados mediante
pruebas en la Unidad Educativa Especializada del Carchi indicaron una alta
aceptacién de la propuesta, y un respaldo generalizado sobre su potencial para
promover la inclusion social. Se concluyd que el aplicativo es una solucion técnica y
econdmicamente viable, y representa un aporte esencial al demostrar que la
tecnologia movil es un medio eficaz para mejorar el nivel de conocimiento y
comprension de la LSEC en los usuarios, fomentando una sociedad mds inclusiva e
igualitaria.

Palabras Claves: Aplicafivo movil, Lengua de Senas Ecuatoriana, Aprendizaje de
lenguas, Inclusion social, Flutter.
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ABSTRACT

Mobile technology has become a key tool in facilitating access to all types of
education. However, many individuals interested in learning Ecuadorian Sign
Language (LSEC) face difficulties due to the lack of resources specifically designed for
this purpose. The main objective of this Curricular Integration Project was to develop a
mobile application for the basic learning of Ecuadorian Sign Language, addressing
the significant communication barriers and social exclusion faced by the Deaf
community in Ecuador. The methodology followed a mixed approach, incorporating
applied, descriptive, and exploratory research. For the software development
process, the agile Mobile-D methodology was used, along with technologies such as
Dart and Flutter for building the application, supported by tools and services provided
by Firebase. The results of the research, validated through testing at the Unidad
Educativa Especializada del Carchi, showed high acceptance of the proposal and
broad support regarding its potential to promote social inclusion. It was concluded
that the application is a technically and economically viable solution, representing an
essential contribution by demonstrating that mobile technology is an effective
medium for improving users’ knowledge and understanding of LSEC, thus fostering a
more inclusive and equitable society.

Keywords: Mobile application, Ecuadorian Sign Language, Language learning, Social
inclusion, Flutter.
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INTRODUCCION

La comunicacion es un derecho que nos conecta y nos permite aprender en todos
los dmbitos sociales de la vida cotfidiana. Sin embargo, en Ecuador, las personas con
discapacidad auditiva enfrentan grandes desafios debido a que muy pocas
personas sin discapacidad conocen la lengua de senas ecuatoriana (LSEC). Esta
barrera complica su participacion en la sociedad, la educacion y el trabagjo,

especialmente en lugares como la provincia del Carchi.

De acuerdo con datos del CONADIS (2023), existen mds de 62.000 personas con
discapacidad auditiva en el pais, de las cuales mdas de 400 pertenecen al cantdn
Tulcdn. La mayoria de estas personas no cuentan con oportunidades de desarrollo

debido al desconocimiento de su lenguaje entre la poblacién general.

En respuesta a esta necesidad, el presente frabajo se centra en el desarrollo de una
tecnologia movil, planteando como objetivo general desarrollar un aplicativo movil
para el aprendizaje bdsico de la lengua de senas ecuatoriana en el Cantdén Tulcdn
para el ano 2025. Para el desarrollo de este proyecto, se propuso una metodologia
de enfoque mixto, ufilizando tecnologias como Dart y Flutter, apoyadas en la

metodologia de desarrollo dgil Mobile-D.

La investigacion realizada demuestra que el uso de aplicaciones moviles puede ser
una herramienta importante para promover la inclusion y el respeto por la variedad
de lenguas. Se espera que el aplicativo propuesto contribuya a mejorar la
comunicacién entre personas oyentes y con discapacidad auditiva, fomentando

una sociedad mas inclusiva e igualitaria en Tulcdn.
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I. ELPROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La comunicacion es fundamental en las relaciones humanas, ya que facilita la
transmision de pensamientos, ideas y emociones, lo que permite a las personas
entenderse y desenvolverse en diversos contextos. Una comunicacion eficaz genera
un entorno de confianza, permite encontrar soluciones, promueve la participacion, y
establece limites que contribuyen al equilibrio emocional (Frontado de Villamizar,
2021).

La Organizacion Mundial de la Salud (2023) informd que en la Regidn de las Américas
habia aproximadamente 217 millones de personas con pérdida auditiva, lo que
representaba el 21,52% de la poblacion. Se proyectd que para 2050 esta cifra
ascenderd a 322 millones de personas. La mayoria de las personas afectadas no
tuvieron acceso a las intervenciones necesarias. Socialmente, esto representd un
costo anual de $262 millones de ddlares en la regién. Por lo tanto, fue crucial tomar
medidas para reducir los efectos adversos que podia causar este tipo de

discapacidad.

Ademds, la Federacion Mundial de Sordos (2023) estimdé que habia
aproximadamente 70 millones de personas sordas en todo el mundo. De este total,
mas del 80% residia en paises en desarrollo, y como colectivo, utilizaban mdas de 300

lenguas de senas diferentes.

Segun datos del Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades CONADIS
(2023), en Ecuador habia 480.776 personas con discapacidad, de las cuales el 12.93%
(62.155 personas) tenian discapacidad auditiva. Dentro de la provincia del Carchi
existian 932 personas con esta discapacidad, de las cuales 403 pertenecian al
Cantéon Tulcdn. Esta significativa poblacién enfrentd desafios diarios en su
comunicacion y participaciéon social debido a la falta de conocimiento de su
lenguaje enfre la mayoria de los ecuatorianos. Esta limitacion dificultd la

comunicacion con aquellos que no dominaban este lenguaije, lo que podia llevar a
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la exclusidon social, la falta de acceso a la educacion, la informacion y la

discriminacion laboral.

Asi mismo, se registré que Unicamente 66 personas con discapacidad auditiva se
encontraban laboralmente activas. La mayoria de ellas estaban ubicadas en el
cantén Tulcdn, lo que reflejé la escasa oportunidad laboral que estas personas tenian

en laregion.

Por tal motivo, el empleo de tecnologias en el dmbito educativo resulta crucial para
la creacion de recursos diddacticos innovadores. Sin embargo, a pesar de los
significativos avances tecnoldgicos, aun persiste la falta de conocimiento sobre la
utilizaciéon de recursos digitales educativos en los procesos de inclusidon de personas

con discapacidades sensoriales (Delgado et al., 2021).

Por tanto, la comunidad con discapacidad auditiva enfrenté numerosas barreras de
comunicacion debido a la falta de conocimiento de la lengua de senas ecuatoriana
entre la poblacidén oyente. Esta situacion limitd la integracion social, el acceso a

servicios esenciales, y ante todo oportunidades educativas y laborales.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA
La escasez de tecnologias en el dmbito educativo para el aprendizaje de la lengua
de senas ecuatoriana (LSEC) afectala comunicaciéon y la inclusion social de personas

con discapacidad auditiva en el Ecuador.

1.3. JUSTIFICACION

La comunicacion es un derecho fundamental y una herramienta esencial para la
inclusion social, el acceso a la educacidn y la participaciéon laboral. En Ecuador, la
comunidad con discapacidad auditiva enfrenta desafios debido a la falta de
conocimiento de la lengua de senas ecuatoriana (LSEC) entre la poblacién oyente.
Esta barrera comunicacional no solo limita las oportunidades de integracion social,
sino que también prolonga la exclusidon, la discriminacion y la falta de acceso a

servicios bdsicos y oportunidades laborales.

La realidad de las personas con discapacidad auditiva en Ecuador, especialmente
en regiones como la provincia del Carchi, donde una parte considerable de esta
poblacion reside, evidencia la necesidad urgente de medidas que fomenten la
comprension y el uso del LSEC. La situacion se ve agravada por la baja tasa de
empleo dentro de esta comunidad, o que evidencia la importancia de abordar las

barreras que dificultan la comunicacién y la interaccidn social.
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Ademds, la falta de recursos educativos accesibles que permitan a la poblacion
oyente aprender el LSEC es un obstaculo importante para la inclusion efectiva de las
personas con discapacidad auditiva. En un contexto donde la discriminacion y la
exclusion laboral son realidades cotidianas para esta comunidad, es urgente que se
desarrollen estrategias que promuevan la igualdad de oportunidades y el respeto por

la diversidad lingUistica.

Segun Velasquez et al. (2021) las nuevas tecnologias ofrecen oportunidades
significativas para la creaciéon de ciudades mds inclusivas y sostenibles. Al aprovechar
herramientas las ciudades pueden disenar espacios publicos que respondan mejor a
las necesidades de la poblaciéon. En este sentido, es crucial desarrollar tecnologias
gue fomenten la interaccién, el acceso a servicios, y la participacion ciudadana,

fortaleciendo asi una sociedad mds unida y asegurando un futuro mds inclusivo.

1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION
1.4.1. Objetivo General
Desarrollar un aplicativo moévil para el aprendizaje bdsico de la lengua de senas
ecuatoriana en el Cantén Tulcdan para el ano 2025.
1.4.2. Objetivos Especificos
e Recopilar informacidén sobre la lengua de senas ecuatoriana, incluyendo sus
signos mas utilizados y su gramdtica bdsica.
e Seleccionar la metodologia adecuada para el desarrollo del aplicativo.
e Construir modulos funcionales del aplicativo moévil que integren el contenido

educativo recopilado.

1.4.3. Preguntas de Investigacion

p—

sCudles fueron los signos mads utilizados y la gramdatica bdsica de la lengua de

senas ecuatoriano que debieron ser incluidos en el aplicativo movile

2. 3Cudlfue la metodologia que facilitd el adecuado desarrollo de la propuesta?

3. 3Qué tipo de contenido educativo resultd ser mds Util y efectivo para ensenar
el LSEC a través del aplicativo movil2

4. 3Como se estructurd el contenido educativo del aplicativo mévil para facilitar
un aprendizaje progresivo y sistemdatico del LSEC?

5. Cudles fueron las tecnologias mdas adecuadas empleadas para el desarrollo

del aplicativo movile
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Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

En el estudio “App Android para el aprendizaje del lenguaje de senas mexicano”
realizado por Garcia Jiménez (2022) y presentado como requisito para optar por el
titulo de Ingeniero Informdtico en el Instituto Tecnoldgico Superior de la Regidn Sierra
en México, se planted como objetivo principal desarrollar una aplicacién moévil para
el sistema operativo Android que permitiera a los estudiantes de Ingenieria
Informdtica aprender el lenguaje de senas mexicano, promoviendo la inclusion vy
mejorando la comunicacién con personas con discapacidad auditiva. La
metodologia utilizada fue el Proceso Racional Unificado (RUP), orientado a objetos y
basado en UML, combinando técnicas cualitativas como la observacion, entrevistas
y focus group para recopilar retroalimentacion sobre la app. Ademds, herramientas
como lonic, Visual Studio Code, Node.js y Android Studio fueron empleadas en el
desarrollo del prototipo de la aplicacién. Los resultados mostraron que la app
desarrollada, que incluye secciones de historia, informacion sobre el lenguaje de
senas mexicano, un alfabeto de senas, videos educativos y un juego interactivo para
aprender el abecedario en senas, fue bien recibida por los estudiantes, quienes
reportaron una alta satisfaccion con su diseno y funcionalidad, lo que indica que

facilita el aprendizaje del lenguaje de senas mexicano.

Pefaherrera (2021) en su proyecto titulado “Desarrollo de una aplicacion web para
aprendizaje bdsico de lengua de senas ecuatoriana”, presentado como requisito
para optar por el titulo de Tecndlogo en Andlisis de Sistemas Informdticos en la Escuela
Politécnica Nacional, establecié como objetivo principal desarrollar una aplicaciéon
web que permitiera a la poblaciéon interesada aprender de manera bdsica la
gramatica y el vocabulario de la lengua de senas ecuatoriana (LSEC), con el fin de
ampliar la cantidad de personas con las cuales la comunidad con discapacidad
auditiva puede interactuar. Para el desarrollo de este proyecto se aplicd la
metodologia dgil Extreme Programming (XP), utilizando herramientas como Symfony,

Composer y Bootstrap para el diseno y desarrollo de la aplicacion. Los resultados
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obtenidos demostraron que la aplicaciéon cumple con los requisitos establecidos y
que es funcional y eficiente, logrando asi su objetivo de promover el aprendizaje

bdsico de la LSEC.

De igual forma, Naula (2023) en su estudio fitulado “Validar el uso de la lengua de
senas ecuatoriana (LSEC) en el drea de lengua vy literatura mediante el uso de
recursos diddcticos digitales (RDD), para incentivar la inclusidon” presentado en la
Universidad del Azuay como parte del programa de Maestria en Educacion, Mencion
en Gestion del Aprendizaje Mediado por TIC, se planted como objetivo validar el uso
de la lengua de senas ecuatoriana en el drea de lengua v literatura, utilizando
recursos diddcticos digitales para fomentar la inclusion de estudiantes con
discapacidades auditivas en el entorno educativo. La metodologia empleada fue
cuantitativa con un enfoque descriptivo, involucrando encuestas a estudiantes de 11
a 12 anos para medir sus conocimientos sobre la inclusion educativa y la lengua de
senas ecuatoriana. También se utilizd un diseno experimental para evaluar los efectos
de los recursos diddacticos digitales en el aprendizaje inclusivo. Los resultados indicaron
que la implementaciéon de estos recursos didacticos en la ensenanza de la lengua de
senas ecuatoriana tuvo un impacto positivo en la inclusiéon educativa, mejorando la

comunicacion y el aprendizaje dentro del aula.

Asi mismo, Macias y Posligua (2021) en su proyecto “Disefio e implementacion de
herramientas tecnoldgicas para la capacitacion y comunicacion de la Lengua de
Senas Ecuatoriana en empresas de servicio de la ciudad de Guayaquil”, presentado
en la Escuela Superior Politécnica del Litoral para la obtencién del titulo de Licenciado
en Administracion de Empresas, se planted como objetivo implementar herramientas
tecnoldgicas para contrarrestar la baja oferta de programas de capacitacion en
empresas de servicio denfro de Guayaquil, enfocadas en el aprendizaje de la lengua
de senas ecuatoriana. La metodologia utilizada incluyd una investigacion
exploratoria y concluyente, apoyada en el desarrollo de una plataforma
denominada "EnSenas". Los resultados mostraron que solo el 5,7% de las empresas de
servicio ofrecen capacitacion en lengua de senas a sus colaboradores, aunque el
40% de estas han interactuado con clientes con discapacidad auditiva. Sin embargo,
el 63,15% de las empresas mostraron interés en adquirir el servicio de capacitacion

propuesto.
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Finalmente, Cardenas (2021) en su trabajo titulado *Producto educomunicativo para
fomentar el aprendizaje sobre la lengua de senas en los socios de la Fundacion
FUDESQ", presentado en la Universidad Técnica de Machala para optar por el titulo
de Licenciado en Comunicacion, se planteé como objetivo desarrollar una
propuesta educomunicacional audiovisual que promoviera el aprendizaje de la
lengua de senas ecuatoriana entre los socios de la Fundacién FUDESO, con el fin de
mejorar la inclusion y la comunicacién dentro de esta comunidad. La metodologia
empleada incluyd una revision bibliogrdfica para fundamentar tedricamente el
proyecto, entrevistas con expertos en produccion audiovisual y en lengua de senas,
asi como un andlisis de contenido de tres canales de YouTube dedicados a la
ensenanza de la lengua de senas. Ademds, se aplicdé un focus group para
diagnosticar la situacién y disenar una solucidn adecuada. Los resultados indicaron
qgue los socios de FUDESO carecian de conocimientos sobre la lengua de senas, pero
el producto educomunicativo implementado permitid establecer las bases para la
formacidén continua en esta lengua. Se concluyd que el formato de microcdpsulas
audiovisuales es efectivo para incentivar el interés y el aprendizaje de la lengua de
senas tanto en la fundacidn como en otras personas interesadas en una

comunicacion inclusiva.
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2.2. MARCO TEORICO

2.2.1. Persona con discapacidad

Las personas con discapacidad se definen como aquellas que presentan deficiencias
fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales a largo plazo que, en interacciéon con
diversas barreras, pueden dificultar su plena y efectiva participacién en la sociedad
en igualdad de condiciones con los demds. Segun el Informe Mundial sobre |a
Discapacidad, aproximadamente el 15% de la poblacion mundial vive con algun tipo
de discapacidad. Se observa que las mujeres fienen una mayor probabilidad de
experimentar discapacidad en comparacién con los hombres, y las personas
mayores maAs que los jovenes. En anos recientes, la concepcion de la discapacidad
ha evolucionado desde una perspectiva puramente fisica o médica hacia un
enfoque que considera el contexto fisico, social y politico del individuo. Actualmente,
se entiende que la discapacidad resulta de la interaccién entre el estado de salud
de una persona y los multiples factores presentes en su entorno. A pesar de los
avances significativos para mejorar la accesibilidad y la inclusién de las personas con
discapacidad, aun queda mucho por hacer para satisfacer plenamente sus
necesidades. En América Latina y el Caribe, se estima que alrededor del 12% de la
poblacién vive con al menos una discapacidad, lo que representa
aproximadamente 66 millones de personas (Organizacion Panamericana de la Salud
[OPS], 2023).

2.2.2. Tipo de discapacidad
Imacana (2022) identifica diversos tipos de discapacidad que afectan el desarrollo y
la funcionalidad de las personas.

e Discapacidad fisica: Limita las capacidades motoras o fisicas de la persona,
como la pérdida de una extremidad o una alteraciéon en su funcionalidad
habitual.

e Discapacidad sensorial: Surge por deficiencias en uno o mds sentidos, lo que
impide a la persona percibir su entorno de manera adecuada.

e Discapacidad intelectual: Consiste en una limitacion del funcionamiento
cognitivo, dificultando la participacion plena en dmbitos académicos o
laborales.

e Discapacidad psiquica: Se manifiesta en alteraciones conductuales derivadas

de algun trastorno mental.
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o Discapacidad multiple: Combina dos o mds tipos de discapacidad en distintos

grados, lo que intensifica las limitaciones.

PERSONAS CON DISCAPACIDAD REGISTRADA

@ Fisica Intelectual =z Auditiva Visual = Psicosocial Lenguaje

1,15

Figura 1. Discapacidad Registrada en Ecuador

2.2.3. Discapacidad auditiva

La discapacidad auditiva se refiere a una amplia gama de pérdidas auditivas que
afectan la capacidad de las personas para relacionarse funcionalmente con su
entorno. Esta discapacidad resulta de la interacciéon entre la dificultad para percibir
sonidos, ya sea del ambiente o del lenguaje oral, y las barreras presentes en el
contexto. Dependiendo del grado de pérdida auditiva, las personas pueden tener
dificultades para procesar el lenguaje oral. Existen dos grupos principales, los sordos,
quienes no pueden procesar el lenguaje oral incluso con el uso de amplificadores, y
los hipoacuUsicos, quienes, con la ayuda de auxiliares auditivos, pueden procesar el

lenguaje oral de manera parcial (Garcia y Bell, 2023).
2.2.4. Discapacidad auditiva en ecuador

Segun datos estadisticos de la CONADIS (2023), el total de personas con
discapacidad auditiva en Ecuador fue de 62,155 personas, distribuidas entre las
diferentes provincias. La provincia con el mayor porcentaje fue Guayas, que
representd el 20.7 % del total con 12,865 personas. Pichincha siguid con 12,163
personas, lo que corresponde al 19.57 % del total. En contraste, Galdpagos tuvo la

menor representacion, con solo 72 personas, lo que equivale al 0.12 %.

A continuacién, se detallan los porcentajes de las demds provincias con relacion al

total nacional:
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Tabla 1. Registro de discapacidad auditiva en Ecuador

Provincia Porcentaje (%) NUmero de Personas
Azuay 5.84 3.629
Bolivar 2.07 1,284
Canar 1.76 1,092
Carchi 1.50 932
Chimborazo 5.11 3,179
Cotopaxi 3.71 2,303
El Oro 3.23 2,010
Esmeraldas 2.41 1,501
Imbabura 4.83 3,000
Loja 2.88 1,791
Los Rios 3.36 2,090
Manabi 7.07 4,395
Morona Santfiago 0.97 605
Napo 0.89 555
Orellana 1.20 744
Pastaza 0.79 491
Santa Elena 2.51 1,562
Santo Domingo de los Tsachilas 2.16 1,341
Sucumbios 1.31 813
Tungurahua 5.23 3,254
Zamora Chinchipe 0.78 484

=}
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Figura 2. Porcentaje de personas con discapacidad auditiva en Carchi

2.2.5. Federacion de sordos del ecuador (FENASEC)

La Federacion Nacional de Personas Sordas del Ecuador (FENASEC, 2023) es una
organizacion fundada en Quito el 26 de abril de 1986, que agrupa asociaciones de
personas sordas en distintas provincias del pais. En 1992, obtuvo su personeria juridica
através del acuerdo ministerial N°1333 del Ministerio de Bienestar Social. Ademds, estd
registrada en el Consejo Nacional de Igualdad de Discapacidades (CONADIS) v,
desde 1995, es miembro de la Federaciéon Mundial de Sordos (W.F.D.), lo que le ha
permitido interactuar con la comunidad internacional de personas sordas. FENASEC
surgié como respuesta a la necesidad de las personas sordas de organizarse y ser

reconocidas como una comunidad con intereses y necesidades propias en el
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Ecuador. La federacion trabaja para fortalecer sus asociaciones, promover los
derechos de las personas sordas, y asegurar el cumplimiento de las leyes y convenios
que las protegen. Entre sus asociaciones fundadoras se encuentran: la Asociacion de
Personas Sordas del Pichincha (fundada el 31 de julio de 1978), la Asociacion de
Sordos de Guayas (fundada el 30 de septiembre de 1982), la Asociacion de Sordos
de Tungurahua (fundada el 25 de agosto de 1984), la Asociacion Silenciosa
Ecuatoriana (fundada el 13 de agosto de 1986), y la Asociacion de Sordos de
Chimborazo (fundada el 20 de agosto de 1989).

mBolivar mEspejo mMira mMontufar M SanPedrodeHuaca ™ Tulcan

Figura 3. Personas con discapacidad auditiva laboralmente activas en Carchi

2.2.6. Lengua de senas

Franco (2023) define la lengua de senas como un lenguaje donde no se utiliza la voz,
desarrollado de manera natural entre personas con discapacidad auditiva, y que
constituye una forma de comunicacion inherente a la comunidad sorda. Este
lenguaje no solo facilita la inclusidon y participacién social, sino que también fomenta
la independencia de las personas, garantizando el ejercicio de sus derechos y
deberes. Asimismo, se considera una herramienta valiosa para enriquecer el
desarrollo cognitivo de ninas, ninos y adolescentes, permitiéndoles expresar sus

emociones y establecer relaciones satisfactorias.
2.2.7. Lengua de senas ecuatoriana

La Lengua de Senas Ecuatoriana es un idioma que facilita la interacciéon y la inclusion
entre personas con vy sin discapacidad auditiva, ya que posee un vocabulario, una
gramdtica y una estructura propios, los cuales estdn en constante evolucidén con
variaciones regionales y dialectales. En este contexto, se ha desarrollado el

"Diccionario de lengua de sehas ecuatoriano Gabriel Romdan", elaborado en
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colaboracion entre la CONADIS, la FENASEC vy la Universidad Tecnologica
Indoamérica, lo que ha impulsado significativamente la inclusidn de las personas con
discapacidad auditiva en la sociedad ecuatoriana. Ademds, estas personas utilizan
un alfabeto dactiloldégico, compuesto por un conjunto de senas realizadas con las
manos que representan las letras del alfabeto de la lengua oral del pais, asi como la
simbolizacion de los nUmeros, que se pueden readlizar con una 0 ambas manos

(Gavilanes Proano, 2023).
2.2.8. Diccionario de lengua de senhas ecuatoriano

El Consejo Nacional de Igualdad de Discapacidades (CONADIS) desarrolld el
diccionario de lengua de sefas ecuatoriano "Gabriel Romdn" en formato web, con
el respaldo de la Federacién Nacional de Sordos del Ecuador (FENASEC) vy la
Universidad Tecnoldgica Indoamérica (UTl). Este diccionario digital incluye
aproximadamente 5.000 palabras del Diccionario Oficial de la Lengua de Senas
Ecuatoriana, ademds de grdficos y videos explicativos que muestran la manera
correcta de realizar cada sena. El diccionario se organiza en nueve grupos de
configuraciones de senas, con 82 variantes que representan distintas posturas de la
mano, facilitando la comunicacion en diversas situaciones. El conocimiento de la
lengua de senas fomenta el acceso, la comunicacién y la informacion, promoviendo
el interés tanto a nivel nacional como internacional sobre la comunidad sorda en
Ecuador. Las categorias incluidas en el diccionario abarcan temas como el alfabeto,
animales, configuraciones manuales, dias de la semana, frases comunes, frutas,
geografia, instituciones, meses del ano, nUmeros y personajes importantes (CONADIS,
2023).

2.2.9. Fundamentacion legal

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2021) establece que todas las personas,
de manera individual o colectiva, tienen derecho a una comunicacion libre,
intercultural, incluyente, diversa y participativa en todos los dmbitos de la interaccion
social, por cualguier medio y forma, en su propia lengua y con sus propios simbolos.
Asimismo, se garantiza el acceso universal a las tecnologias de informacion y
comunicaciéon, la creacidn de medios de comunicacién social y el acceso en
igualdad de condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico.
También se asegura el acceso y uso de todas las formas de comunicacion visual,

auditiva, sensorial y a otras que permitan la inclusiéon de personas con discapacidad,
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asi como la integracién en los espacios de participacién en el campo de la

comunicacioéon (Art. 16).

El Estado se compromete a implementar politicas de prevencion de las
discapacidades y, en colaboracion con la sociedad y la familia, a promover la
equiparaciéon de oportunidades y la integracion social de las personas con
discapacidad. Ademds, se reconocen derechos especificos, como el acceso a
mecanismos y medios alternativos de comunicacion, entre ellos la lengua de senas,

el oralismo y el sistema braille (Art. 47).

El Estado adoptard medidas para asegurar la inclusion social de las personas con
discapacidad mediante planes y programas coordinados que fomenten su

participacion politica, social, cultural, educativa y econdmica (Art. 48).
2.2.10. Aplicacion movil

Las aplicaciones moéviles han ganado relevancia como medio de comunicaciéon y se
prevé que en un futuro cercano se conviertan en la principal forma en que los usuarios
interactUen con ciertas marcas, especialmente aquellas del sector retail cuyo cliente
final son consumidores particulares. Actualmente, la utilidad de las aplicaciones
moviles radica en las funcionalidades que pueden ofrecer mdas alld de la simple
informacién que proporciona una pdgina web. Por ejemplo, no resulta légico que
una empresa disene una aplicacion movil Unicamente para que los usuarios puedan
leer sus articulos, aunque en algunos casos podria ser Util si la marca busca ofrecer

contenido especificamente disenado para ser consumido en dispositivos moviles.

Las aplicaciones moviles son responsables de que los usuarios dediquen cada vez
mds tiempo a sus teléfonos, ya que simplifican numerosos aspectos de la vida
cotidiana, tales como las compras, las comunicaciones y el entretenimiento. La
implementacién de estas apps se considera una estrategia eficaz para innovar en la
experiencia de usuario (UX), mejorar el recorrido del cliente, fomentar la lealtad y

mantener el buen posicionamiento de la marca (Bermudez Ledn, 2021).
2.2.10.1. Tipos de Aplicaciones Méviles

De acuerdo con Martinez (2021), existen tres tipos principales de aplicaciones moviles:
nativas, web e hibridas. Las aplicaciones nativas se desarrollan en el lenguaje propio
de cada sistema operativo, lo que garantiza un mejor aprovechamiento de las

funciones del dispositivo, aunque requiere crear una version distinta para cada
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plataforma, incrementando asi el tiempo y costo de desarrollo. Por su parte, las
aplicaciones web se construyen con tecnologias como HTML, CSS y JavaScript, y
funcionan desde un navegador, lo que facilita su acceso desde diferentes sistemas
operativos, aunque con menor rendimiento y sin acceso directo al hardware.
Finalmente, las aplicaciones hibridas combinan caracteristicas de las anteriores, ya
gue emplean tecnologias web pero se ejecutan dentro de un contenedor nativo, lo
que permite aprovechar recursos del dispositivo sin necesidad de desarrollar una

aplicacién especifica para cada plataforma.

2.2.11. Frameworks enfocados en el desarrollo moévil
2.2.11.1 Flutter

Flutter es una tecnologia de desarrollo hibrido creada por Google y basada en el
lenguaje Dart. Su principal ventaja es que permite generar aplicaciones moviles para
Android e iOS en poco fiempo, manteniendo una experiencia similar a la de las apps
nativas gracias al uso de Material Design y Cupertino. A diferencia de otros
frameworks, Flutter no depende de los widgets propios de cada sistema operativo,
sino que crea los suyos, lo que facilita la personalizacidon y amplia las opciones de
diseno, aunque incrementa el tamano de las aplicaciones. Ademds, ofrece
funcionalidades como tiempos de carga muy rapidos, interfaces de alta calidad y la
posibilidad de visualizar cambios en tiempo real durante el desarrollo, lo que agiliza el

trabajo de los programadores (Collaguazo et al., 2022).

Framework Material Cupertino
Dart
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
Engine Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++
Dart Isolate Setup System Events
Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling Asset Resolution
Embedder

Figura 4. Arquitectura de Flutter
Fuente: Herndndez (2021).

Platform-specific
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2.2.11.2. React Native

React Native es un framework de desarrollo multiplataforma creado por Facebook
en 2015 como una extensidon de React. Su objetivo principal es ofrecer aplicaciones
moviles de alta calidad en iOS y Android, permitiendo a los desarrolladores trabajar
con JavaScript y moédulos nativos en lugar de elementos web, lo que facilita que
aplicaciones originalmente web puedan convertise en mobviles con un
comportamiento similar al de las nativas. Una de sus ventajas es que no exige un
dominio profundo del framework, ya que con conocimientos bdsicos de su estructura

se pueden construir aplicaciones funcionales (Pazmino Villamarin, 2022).

_ React Native App
Run on React based JavaScript App
Worker Thread ’ ’
React Native JavaScript API
includes ReactNativeRenderer
RUI"I on RN Android RN i0OS RN DOM
Ul Thread Native Modules & Components Native Modules & Components Native Modules & Components

or

Worker Thread RN Android Runtime RN iOS Runtime RN DOM Runtime

. . DOM APIs
Androld SDK I0S SDK Built-in Functions

Android i0S Browser

Figura 5. Arquitectura React Native
Fuente: Paratsii (2022).

2.2.11.3. lonic

lonic es un framework de cédigo abierto lanzado en 2013 que permite desarrollar
aplicaciones moviles hibridas utilizando tecnologias web estdndar como HTML, CSS y
JavaScript. Su enfoque consiste en crear aplicaciones que, aungue no son
totalmente nativas, ofrecen una experiencia de usuario similar al integrarse en un
contenedor nativo, lo que también facilita el desarrollo de aplicaciones web
progresivas (PWA). Una de sus principales ventajas es la compatibilidad
multiplataforma, pues el mismo cddigo puede ejecutarse en iOS, Android vy la web,
reduciendo el tiempo de aprendizaje y acelerando el desarrollo (Lopez Senderos,
2023).
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TEMPLATES MAKE UP THE STRUCTURE OF THE COMPONENTS AND THE APP SCREENS

IONIC
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[
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Figura 6. Arquitectura lonic
Fuente: SGnchez (2023).

2.2.11.4. Xamarin

Xamarin es una plataforma de cddigo abierto que permite desarrollar aplicaciones
modernas y de alto rendimiento para iOS, Android y Windows utilizando .NET.
Funciona como una capa de abstraccidn que facilita la comunicacion entre el
codigo compartido y el especifico de cada sistema operativo, ejecutdndose en un
entorno administrado que ofrece beneficios como la gestion automdatica de memoria
y la recoleccion de elementos no utilizados. Una de sus principales ventajas es que
posibilita compartir alrededor del 90 % del cédigo entre plataformas, lo que permite
escribir la logica de negocios en un solo lenguaje, principalmente C#, y obtener
aplicaciones con apariencia y rendimiento nativos. Ademds, Xamarin se apoya en el
framework Mono para ofrecer una implementacion multiplataforma de .NET,
incorpora compiladores que optimizan la generacidon de aplicaciones nativas vy
dispone de herramientas de desarrollo integradas en Visual Studio, tanto en Windows
como en Mac, lo que simplifica la creacién, compilacidon e implementacién de

proyectos (Microsoft, 2024).

* Android Native Ul ‘ i0S Native Ul

| bud [} bad

(Full AQT)

m

Unix-Like Kernel

Figura 7. Arquitectura Xamarin
Fuente: Microsoft (2024).
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2.2.11. Mobile Learning

El aprendizaje movil, también conocido como Mobile Learning o m-Learning, ha
surgido como resultado del avance de los dispositivos inteligentes, ofreciendo
grandes beneficios como la movilidad y la posibilidad de acceso a la informaciéon en
cualguier momento y lugar, superando asi las barreras tradicionales de tiempo vy
espacio. Este esfilo de aprendizaje se caracteriza por su portabilidad, que permite
acceder a informacioén de manera inaldmbrica, y por su funcionalidad, ya que se
puede llevar a cabo en cualquier lugar y momento. Ademds, fomenta el
autoaprendizaje al brindar acceso a informacién en fiempo real, y permite un
aprendizaje objetivo al ofrecer una amplia variedad de recursos de diferentes
autores. Asimismo, el m-Learning facilita el uso de aplicaciones para el aprendizaje o
la creaciéon de contenidos y aprovecha las caracteristicas de los dispositivos moviles,
como el acelerébmetro, GPS y cdmara, para enriquecer los procesos de aprendizaje.
Cada usuario puede persondlizar el uso de su dispositivo mévil, y la pantalla tactil

permite la interaccién con otras funciones (Mejia, 2021).

Metodologia Mobile - D

Inicializacion Produccion Estabilizacion Pruebas

Exploracion

Objitfvo Objitivo Objrl'vo

Figura 8. Fases de la metodologia Mobile - D

Ohjetivo

'

2.2.12. Ingenieria de software

Objetivo

La ingenieria de software se define como una disciplina de ingenieria que abarca
todos los aspectos relacionados con la produccion de software, no limitdndose
Unicamente a la etapa de construccién. Esta disciplina abarca todo el proceso de
software, incluyendo actividades de alto nivel como la especificaciéon, desarrollo,

validacién y evolucion del software. Cabe destacar que el software no se compone
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Unicamente de programas o conjuntos de programas, sino que también incluye

documentacion asociada.

Los principios fundamentales de la ingenieria de software son aplicables a todos los
tipos de sistemas de software y comprenden la administracion de procesos, la
confiabilidad y seguridad del software, la ingenieria de requerimientos y la
reutilizacion de software. Ademds, los ingenieros de software no solo tienen
responsabilidades técnicas, sino que también deben considerar aspectos éticos
vinculados con el desarrollo, dada su responsabilidad con la profesion de ingenieria
y con la sociedad. Por esta razdn, las sociedades profesionales suelen publicar
codigos de conducta que establecen los estndares de comportamiento esperados

de sus miembros (Briano, 2023).
2.2.13. Cdlidad de software

Segun Gomez y Moraleda (2021) la calidad del software puede evaluarse desde
multiples perspectivas, similar a otros productos de ingenieria, aunque medirla de
manera precisa es un desafio en constante evoluciéon. Existen diferentes enfoques
para valorar la calidad del software, siendo el modelo de McCall y sus colaboradores
uno de los mds reconocidos. Este esquema propone una evaluacion de tres niveles:
factores, criterios y métricas. Los factores de calidad representan la evaluacion global
y significativa de la calidad del software, basdndose en criterios intermedios que
influyen en estos factores. A su vez, las métricas, ubicadas en el nivel inferior, son
mediciones especificas de ciertos atributos del producto que sirven como base para
evaluar los criterios intermedios. Dentro de los factores de calidad propuestos se

destacan los siguientes:

o Correccion: mide el grado en que un producto software cumple con sus
especificaciones, estimandose como el porcentaje de requisitos satisfechos

adecuadamente.

e Fiabilidad: evalUa la ausencia de fallos durante la operacién del software, y se
puede medir por la cantidad de fallos ocurridos o el tiempo que el sistema

permanece inactivo.

« FHiciencia: se refiere a la relacion entre la cantidad de resultados entregados

y los recursos requeridos para su operacion.
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e Seguridad: considera la dificultad de acceso no autorizado a datos y

operaciones.

e Facilidad de uso: representa el esfuerzo necesario para aprender y utilizar el

software correctamente.

e Mantenibilidad: mide la facilidad con la que se pueden realizar correcciones

en el software.

e Flexibilidad: evalua la facilidad para modificar el software, aplicdndose

principalmente en el mantenimiento adaptativo y perfectivo.

e Facilidad de prueba: se refiere al esfuerzo requerido para verificar la

correccion o fiabilidad del software.
2.2.14. Metodologias agiles de desarrollo de software

Segun Merchdn-Narvéez et al. (2024), la investigacion académica en desarrollo de
software impulsa la creacién de directrices para producir software de alta calidad
mediante metodologias dgiles. Estas metodologias, basadas en principios de
colaboracion, flexibilidad y entrega continua, utilizan procesos eficientes y etapas
iterativas para adaptarse rdpidamente a los cambios del mercado vy satisfacer las
necesidades de los clientes. La adopcion de prdcticas dgiles mejora los resultados,
infegrando factores de innovacion, agilidad, sociologia, tecnologia y organizacion.
No obstante, la diversidad de métodos dgiles y la ausencia de criterios claros para su

seleccion representan un desafio significativo en la industria del software.
2.2.14.1. Metodologia SCRUM

De acuerdo con Redaccién APD (2024), la metodologia Scrum es un marco dgil que
fomenta la colaboracion, la flexibilidad y la entrega rdpida de productos de alta
calidad en entornos de mercado cambiantes. Este enfoque promueve el trabajo en
equipo Y la entrega regular de resultados parciales priorizados segun su valor para el
cliente, siendo ideal para proyectos complejos con requisitos variables. Scrum se
aplica en contextos que requieren resultados rdpidos, innovaciéon y soluciones a
ineficiencias, como retrasos en entregas o baja calidad. Sus fases incluyen la
planificacion (Product Backlog), ejecucion (Sprint), control (Daily Scrum y Burn Down
Chart) y revision/adaptacion (Sprint Review y Retrospective), enfocdndose en la
mejora continua y la satisfacciéon del cliente mediante una comunicacién constante

y ajustes agiles.
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2.2.14.2. Metodologia XP

Segun ESIC Business & Marketing School (2024), la programacion extrema (XP), una
metodologia dagil surgida en los anos 90 busca mejorar la calidad del software vy la
adaptabilidad a cambios mediante ciclos cortos de desarrollo, centrdndose en
valores como simplicidad, comunicacion y feedback. Sus prdacticas clave incluyen
desarrollo guiado por pruebas (TDD), programacién en pareja, refactorizacion e
infegracion continua, promoviendo un diseno simple y la participacion del cliente. XP
fomenta la colaboracién, la eficiencia y un ritmo de trabajo sostenible, priorizando
entregas funcionales frecuentes y la mejora continua del cddigo y los procesos,

adaptdndose a entornos dindmicos.

2.2.14.3. Metodologia Lean Software Development

De acuerdo con Garcia de Zuniga (2024), la metodologia Lean Development se
centra en maximizar el valor para el cliente y minimizar el desperdicio, eliminando
actividades que no aportan valor, como la sobre ingenieria o tareas redundantes. Sus
principios clave incluyen la identificacién de desperdicios, la creacién de valor, y la
mejora continua de procesos y calidad del software. Entre sus beneficios destacan la
reduccioén de costes y tiempos, mayor satisfaccion del cliente, aumento de la
eficiencia y calidad, mejor comunicacion en el equipo, vy flexibilidad ante cambios.
Para implementarla, se evalia la situacién actual, se definen objetivos y métricas, se
adaptan procesos y roles, se seleccionan herramientas como Kanban o integracion
contfinua, y se establece un ciclo de mejora continua con retroalimentacion

constante mediante iteraciones cortas.
2.2.14.4. Metodologia Kanban

Segun Ibanez (2023), la metodologia Kanban, originada en los anos 40 por Taiichi
Ohno en Toyota y adaptada al desarrollo de software en el siglo XXI, es una
herramienta dgil que utiliza un tablero visual para gestionar proyectos de forma
eficiente. Su objetivo es optimizar recursos y tiempo mediante un modelo "pull' que
extrae tareas segun la capacidad del equipo, limitando el trabajo en curso para
garantizar calidad. Kanban promueve la mejora continua a través de la evaluacion
de ciclos y patrones, fomentando un flujo de trabajo sostenible. Sus principios,
definidos por David J. Anderson, incluyen iniciar desde el estado actual, realizar
cambios evolutivos, centrarse en las necesidades del cliente y gestionar el tfrabajo

con refroalimentacion constante. Para ello, utiliza el tablero Kanban, con columnas
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distribuidas en “pendiente”, “en progreso” y “finalizado”, permite visualizar y ajustar el
flujo, identificando cuellos de botella para mejorar la eficiencia y calidad en diversos

tipos de proyectos.
2.2.14.5. Metodologia Mobile - D

En palabras de Pico y Lozada (2023), la metodologia Mobile-D estd disenada para el
desarrollo de aplicaciones moviles, enfocdndose en enfregar un producto funcional
en el menor tiempo posible mediante frabajo colaborativo. Se estructura en cinco
fases iterativas: Exploracion, Inicializacién, Produccion, Estabilizaciéon y Pruebas, cada
una con subprocesos que optimizan el ciclo de vida del software mévil. Ademdads,
Mobile-D fomenta la interaccidon constante entre el equipo v el cliente, permitiendo
responder rdpidamente a cambios durante el desarrollo y reduciendo los tiempos de

produccion.
2.2.14.6. Comparativa

Basado en el andlisis de la informacién recopilada previamente sobre las
metodologias dgiles, se elabord la siguiente tabla comparativa que evalia cada
metodologia segun criterios clave, con el propdsito de determinar la opcidén mas

adecuada para el proyecto.

Tabla 2. Comparativa de metodologias agiles

Criterio Scrum XP Lean Kanban Mobile-D
Adaptabilidad a

Cambios Alta Muy alta Alta Muy alta Muy alta
velocidad de Moderada Alta Alta Alta Muy alta
Desarrollo

,L\J/\sgvﬁssro APPS Moderada Moderada Moderada Moderada Muy alta
Calidad del Alta Muy alta Alta Alta Alta
Producto

Inyolucromlenfo del Alta Muy alta Alta Moderada Muy alta
Cliente

Mejora Continua Alta Alta Muy alta Alta Alta
Gestion de Moderada Moderada Alta Alta Alta
Recursos

Escalabilidad Alta Moderada Alta Muy alta Alta
Facilidad de Moderada Baja Alta Muy alta Alta

Implementacién
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IIl. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO

3.1.1. Enfoque mixto

En palabras de Acosta (2023), el enfoque mixto eninvestigacion integra metodologias
cuantitativas y cualitativas para abordar la complejidad de los estudios de manera
integral. Este método ofrece multiples perspectivas y permite una comprensién mads
completa del fendmeno estudiado al combinar la recopilacién, andlisis e integracién

de datos de ambos tipos, especialmente cuando otros enfoques no son suficientes

El enfoque cudlitativo se utilizard para explorar y describir las experiencias vy
percepciones de los usuarios del aplicativo mévil en el aprendizaje de la Lengua de
Senas Ecuatoriana (LSEC). Esto permitird obtener percepciones mds profundas y

detalladas sobre las necesidades y expectativas de los usuarios.

El enfoque cuantitativo, por otro lado, se empleard para medir la eficacia del
aplicativo a través de encuestas permitiendo validar y generalizar los hallazgos

obtenidos.

3.1.2. Tipo de Investigacion

3.1.2.1. Investigacion aplicada

Ortega (2022) define la investigacién aplicada como un enfoque no sistemdtico cuyo
objetivo principal es enconftrar soluciones practicas a problemas especificos, ya sean
individuales, grupales o sociales. Este tipo de investigacion se caracteriza por ir
directamente hacia la bUsqueda de soluciones concretas, enfocdndose en resolver

cuestiones que impactan la vida de las personas y la sociedad.

La investigacion aplicada se utilizard con el objetivo de solucionar un problema
prdctico especifico: los escases de tecnologias accesibles para el aprendizaje del
LSEC.
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3.1.2.2. Investigacion descriptiva

Segun Mejia Jervis (2021), la investigacion descriptiva se enfoca en detallar las
caracteristicas de una poblacién, situacion o fendmeno especifico. Su objetivo
principal es proporcionar informacién sobre aspectos como el qué, cdmo, cudndo y
dénde del problema de investigacion, sin profundizar en las causas o el del mismo,

en consecuencia, se limita a describir y no a explicar.

La investigacion descriptiva se encargard de detallar y analizar las caracteristicas del
aplicativo, asi como las respuestas y el impacto en los usuarios. Esto incluird la
recopilacion de datos sobre la usabilidad, la accesibilidad, la efectividad del

aprendizaje vy la satisfaccion del usuario con la aplicacion.
3.1.2.3. Investigacion exploratoria

La investigacion exploratoria se aplica cuando se necesita entender mejor un
problema poco definido. Segun Ortiz (2021), este tipo de investigacion permite al
investigador explorar el tema con flexibilidad, evaluando las perspectivas de las
personas y generando interpretaciones Unicas e innovadoras. Debido a su estructura
no rigida, facilita un enfoque adaptativo, permitiendo descubrir soluciones a

problemas que otros métodos podrian pasar por alto.

En este caso, la investigacion exploratoria es adecuada debido a la escasez de
estudios sobre la ensenanza de la lengua de senas ecuatoriana mediante
aplicaciones moviles en el contexto nacional. Esto permitird una comprension mads

profunda del problema, y a su vez el desarrollo de una solucidén adecuada.
3.2. IDEA A DEFENDER

El uso de un aplicativo moévil disenado para el aprendizaje bdsico de la lengua de
senas ecuatoriana mejora el nivel de conocimiento y comprension de este lenguaje
en los usuarios, facilitando y promoviendo la inclusion de personas con discapacidad

auditiva.
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3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
3.3.1. Definicion de las variables

3.3.1.1. Variable Independiente. - Aplicativo movil

Representa el recurso principal y el elemento innovador del proyecto disenado para
incidir en el proceso de aprendizaje. Se considera que el uso de esta herramienta
tiene el potencial de modificar y mejorar las habilidades de aprendizaje de la lengua

de senas ecuatoriana en los usuarios, afectando asi la variable dependiente.

3.3.1.2. Variable Dependiente. - Aprendizaje bdsico de la lengua de seias

ecuatoriana

Es el resultado que se espera observar y medir en funcion del uso del aplicativo movil.
Este aprendizaje representa el efecto que se pretende generar a través del uso del
aplicativo, y depende directamente de la interaccion del usuario con la herramienta,
reflejando los cambios en el nivel de conocimientos y habilidades adquiridas en la

lengua de senas.

3.3.2. Operacionalizacion de las variables
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Variable Independiente: Aplicativo movil

Tabla 3. Variable Independiente

Variable Definicion Dimension Indicadores Técnica Instrumento
., Guia de
Observacion .
- . observacion
- Distribucion visual .,
Interfaz de o . ., Guia de
- - Diseno funcional Observacion L.
usuario ., observacion
- Navegacion ,
. Guia de
Observacion .
observacion
. . . L . - P . . Revision de . - .,
. Herramienta tecnoldgica disenada NUmero de senas y modulos disponibles. . Lista de verificacion
Aplicativo o . . contenido
- para el aprendizaje de la lengua de Funcionalidad . . L .
movil ~ - Claridad, relevancia y precision en las Revision de . e .,
senas ecuatoriana = . Lista de verificacion
senas mostradas. contenido

Contenido

Accesibilidad

Imd&genes, videos, pruebas prdcticas de
senas.

Cantidad de veces que cada actividad
es utilizada por el usuario.

Disponibilidad en diferentes dispositivos

Andlisis de uso

Andlisis de uso

Observacion

Registro de uso en
el sistema

Registro de uso

Registro de
compatibilidad
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Variable Dependiente: Aprendizaje bdsico de la lengua de senas ecuatoriana

Tabla 4. Variable Dependiente

Variable

Definicidn

Dimensidn

Indicadores

Técnica

Instrumento

Aprendizaje bdsico
de la lengua de
senas ecuatoriana

Habilidad adquirida para
identificar, comprender y
reproducir sefas bdsicas en

lengua de senas ecuatoriana.

Vocabulario aprendido

Capacidad para
reconocer la sena
correcta segun su
significado.

Grado de exactitud al
reproducir las senas
observadas.

NUmero de seias bdsicas que
el usuario puede identificar
visualmente.

NUmero de senas que el
usuario puede reproducir
correctamente.

Capacidad para asociar
correctamente la sena con su
significado.

Habilidad para realizar las
senas en la secuencia
correcta y sin pausas
prolongadas.

Prueba de
conocimiento

Prueba de
conocimiento

Prueba de
conocimiento

Prueba de
conocimiento

Cuestionario de
preguntas

Cuestionario de
preguntas

Cuestionario de
preguntas

Observacion
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3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Métodos
3.4.1.1. Método Analitico

Este método se utilizd para estudiar el problema de aprendizaje bdsico de la lengua
de senas ecuatoriana, dividiéndolo en partes mds pequenas. Se analizaron las
necesidades de las personas interesadas, las limitaciones tecnoldgicas y los aspectos
bdsicos de la lengua de senas. Esto ayudd a entender mejor el problema y a definir

los elementos necesarios para desarrollar el aplicativo.
3.4.1.2. Método Sintético

Después de andalizar fodos los elementos, este método permitid unir la informacion
recopilada para crear una solucion completa. Se combinaron los resultados de las
encuestas y entrevistas, las ideas del diseno del aplicativo y la informacién tedrica en

un producto final funcional y accesible.

3.4.2. Técnicas

3.4.2.1. Encuesta

Se aplicé una encuesta al personal que trabaja en el CONADIS Carchi y en la UDAI
Carchi, con el objetivo de recopilar informacién sobre sus conocimientos,

percepciones y necesidades relacionadas con la lengua de senas ecuatoriana.
3.4.2.2. Entrevista

Se realiz6 una entrevista con la encargada de la oficina técnica del CONADIS en
Carchi, para obtener informacion mds detallada sobre los retos que enfrenta la
ensenanza de la lengua de senas en la regién y recopilar recomendaciones clave

que permitan mejorar el enfoque del proyecto.

3.5. ANALISIS ESTADISTICO

3.5.1. Poblaciéon y Muestra
3.5.1.1. Poblacién.

Segun los datos proporcionados por el Consejo Nacional para la Igualdad de
Discapacidades (CONADIS, 2023), en el cantdn Tulcdn existen 403 personas con
discapacidad auditiva, quienes representan la poblacién objetivo de esta
investigacion, ya que son los principales beneficiarios del aplicativo mouvil

desarrollado para el aprendizaje bdsico de la Lengua de Senas Ecuatoriana.
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3.5.1.2. Muestra.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizd un muestreo no probabilistico por
conveniencia, considerando factores como la accesibilidad, el tiempo disponible y
la disposicion de los participantes. En este sentido, se trabajé con 15 personas del
personal del CONADIS y de la Unidad de Atencion a las Personas con Discapacidad
(UDAI) en Carchi, quienes cuentan con conocimientos sobre inclusion y discapacidad

auditiva.

No fue posible contar con la participacion directa de familiares de personas con
discapacidad auditiva, ya que por motivos legales y de confidencialidad no se
pueden proporcionar datos personales de los usuarios registrados. Sin embargo, esta
muestra permitid obtener informacion valiosa y validar los requerimientos del
proyecto desde un enfoque exploratorio, si bien los resultados no representan a toda
la poblacion con discapacidad auditiva, tienen gran importancia porque provienen
de personas que frabajan dia a dia en temas de inclusion y atencién a esta
comunidad, lo que aporta una vision cercana y valiosa para el cumplimiento de los

objetivos de la investigacion.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS
4.1.1. Resultados de la encuesta
La encuesta fue realizada a un total de 15 personas que trabajan en el CONADIS y
UDAI Carchi, la encuesta contd con 10 preguntas de investigacion para su previo
andlisis:
Pregunta 1. 3;Ha utilizado aplicaciones educativas en dispositivos moviles

anteriormente?

Figura 9. Uso previo de aplicaciones educativas en dispositivos moviles

El 80% de los encuestados respondid que no, mientras que solo el 20% indicé que si.
Esto sugiere que la mayoria del publico objetivo no tiene experiencia previa con este
tipo de herramientas, lo que resalta la importancia de crear una aplicacion accesible

y facil de usar para captar la atencidén de estos usuarios.
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Pregunta 2. Sirespondio "Si" en la pregunta anterior, squé tan satisfecho/a quedd con

SU experiencia?

Muy Insatisfecho/a
insatisfecho/a 0%
0%

Muy satisfecho/a
0%

Satisfecho/a
33%

¥

Neutral
67%

= Muy satisfecho/a = Satisfecho/a = Neutral = Insatisfecho/a = Muyinsatisfecho/a

Figura 10. Satisfaccion de usuarios con experiencia previa en aplicaciones
educativas moviles

De las personas que respondieron afirmativamente a la primera pregunta, el 67%
calificd su experiencia como neutral y el 33% como satisfactoria. Este resultado
evidencia que las aplicaciones educativas actuales no han logrado dejar una
impresiéon particularmente positiva, 1o que representa una oportunidad para mejorar

esta percepcion con un diseno y funcionalidades superiores.

Pregunta 3. ;Cree que un aplicativo mévil puede facilitar el aprendizaje bdsico de la

lengua de senas ecuatoriana?

Totalmente en En desacuerdo
desacuerdo 0%
0%

Totalmente de
acuerdo
34%

Neutral
13%

De acuerdo
53%

= Totalmente de acuerdo = Deacuerdo = Neutral

= Endesacuerdo = Totalmente en desacuerdo

Figura 11. Opiniones sobre apps moéviles para lenguas de senas ecuatorianas
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El 53% de los encuestados estuvo de acuerdo, el 33% totalmente de acuerdoy el 13%
se mantuvo neutral. Esto refleja una aceptacion generalizada de la idea de que un
aplicativo movil seria Util para este propdsito, lo que da un respaldo sdlido a la

propuesta.

Pregunta 4. ;Considera que el aprendizaje de la lengua de senas ecuatoriana

mediante un aplicativo mévil contribuiria alainclusion de personas con discapacidad

auditivae
Totalmente en Endesacuerdo
desacuerdo 0%
Totalmente de
0%

acuerdo
27%

Neutral
6%
De acuerdo
67%
§ Totalmente de acuerdo 8 De acuerdo m Neutral
m Endesacuerdo » Totalmente en desacuerdo

Figura 12. Percepcién sobre el impacto de apps mdviles en la inclusidon auditiva

El 67% de los encuestados estuvo de acuerdo, el 27% totalmente de acuerdo y el 6%
neutral. Este resultado resalta que, ademds de ser una herramienta educativa, la
aplicacion tiene un potencial significativo para promover la inclusion social, lo que

refuerza la relevancia del proyecto.
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Pregunta 5. 3Qué tan Ufil le pareceria incluir las siguientes funcionalidades en el

aplicativo?

® Muy atil - @ Util Meutral @ Poco util @ Nada util

Actividades interactivas
Contenido audiovisual
Disefio intuitivo y accesible
N .
I

I
100% 0% 100%
Figura 13. Percepcion de utilidad de funcionalidades

El 67% de los encuestados considerd que las actividades interactivas son muy Utiles y
el 33% utiles. Para el contenido audiovisual el 46% las calificd como muy Utiles, ofro

46% como Utiles y un 8% neutral. En cuanto al diseno el 60% calificdé con muy Util y 40%

con Ufil.

Pregunta 6. 3Qué tan motivante cree que seria aprender lengua de senas con un
aplicativo movile

Nada motivante Poco motivante Muy motivante

0% 0% 13%

1

Motivante
40%

Neutral
47%

= Muy motivante = Motivante = Neutral = Pocomotivante = Nada motivante

Figura 14. Percepcién de motivacién para aprender lengua de senas con una app
movil
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El 40% de los encuestados indicé que seria muy motivante, el 47% adoptd una postura
neutral y el 13% lo calificé como motivante. Aunque existe interés en el uso del
aplicativo, el porcentaje significativo de respuestas neutrales sugiere que se debe
prestar atencién al diseno para que la experiencia sea atractiva y logre captar la

atencién de los usuarios.

Pregunta 7. sQué tan fdcil le parece que sea aprender lengua de senas con médulos

interactivos en lugar de métodos fradicionales?

Muy dificil Dificil
0% 0% Muy facil
20%

Neutral
47%

= Muyfécil = Féacil = Neutral = Dificil = Muydificil

Figura 15. Percepcién de facilidad para aprender lengua de senas con mddulos
interactivos

El 47% de los encuestados se mostrd neutral, mientras que el 33% considerd que seria
facil y el 20% muy fdcil. Estos resultados indican que la percepcién de facilidad

dependerd en gran medida de un diseno intuitivo y amigable.

Pregunta 8. El aplicativo estard disponible Unicamente en Android. 3Cree que esto es

suficiente para garantizar su accesibilidad?

No
7%

—

93%

= Si = No

Figura 16. Opiniones sobre la suficiencia de Android para la accesibilidad de la app
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El 93% de los encuestados considerd que la disponibilidad en Android seria suficiente,
mientras que el 7% no estuvo de acuerdo. Esto evidencia que gran cantidad de
personas disponen un dispositivo con sistema operativo Android por sobre otros

sistemas.

Pregunta 9. ;Qué tan probable es que usted use un aplicativo moévil para aprender

lengua de senas ecuatoriana?

Nada probable Poco probable
0% 0%

/ Muy probable
/ 20%

Neutral
13%

Probable
67%

= Muy probable = Probable = Neutral = Pocoprobable = Nada probable

Figura 17. Probabilidad de uso de una app mévil para aprender lengua de senas
ecuatoriana

El 67% indico que probablemente lo usaria, el 20% dijo que es muy probable y el 13%
se mantuvo neutral. Esto demuestra un interés considerable en el aplicativo, lo que

respalda su implementacion y su potencial para ser bien recibido.

Pregunta 10. 3Como cadlificaria la propuesta de un aplicativo movil para aprender

lengua de senas ecuatoriana?

Muy mala Neutral Mala
0% 0% 0%

Buena
40%

Excelente
60%

= Excelente = Buena = Neutral = Mala = Muymala

Figura 18. Calificacion de la propuesta de una app movil para aprender lengua de
senas ecuatoriana
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El 60% calificod la propuesta como excelente y el 40% como buena. Estos resultados
reflejan una aceptaciéon positiva y muestran que la idea tiene un gran potencial para

captar la atencidn de los usuarios.
4.1.2. Resultados de la Entrevista

La entrevista a la MSc. Aida Taez, encargada de la Oficina Técnica del CONADIS en
Carchi, referente a la situacion actual y los desafios de la lengua de senas
ecuatforiana en la region, asi como las recomendaciones para su ensenanza e

inclusion, permitié conocer la siguiente informacion:

1. ;Cudl es la situacion actual del aprendizaje y uso de la lengua de sefas

ecuatoriana en la regiéon de Carchi?

En la provincia del Carchi, aunque existe la obligatoriedad de incluir intérpretes de
lengua de senas en los medios de comunicacioén, esta normativa no se cumple en
todos los espacios. Si bien algunos canales de mayor difusidon a nivel nacional si
cuentan con intérpretes, esto no ocurre con todos. Ademdads, la ensenanza formal de
la lengua de senas estd limitada y, en muchas ocasiones, las personas con
discapacidad auditiva deben recurrir a estudiar en otras regiones, como lbarra,
donde aprenden lengua de senas colombiana, lo cual genera diferencias

significativas al intentar comunicarse localmente.

2. ;Cudles considera que son las principales barreras o desafios para la inclusion de
personas con discapacidad auditiva en los espacios de educaciéon y comunicacién

en la region?

Entre las barreras mds importantes estd la falta de intérpretes certificados en lengua
de senas y la carencia de docentes de apoyo en las instifuciones educativas que
tengan conocimiento en esta lengua. Esto afecta tanto a la educacion
especializada como al régimen regular. Adicionalmente, las herramientas
tecnoldgicas y dispositivos que podrian mejorar el aprendizaje no estdn siendo

implementados de manera suficiente.

3. Desde su perspectiva, ;como ha evolucionado la ensenanza de la lengua de seias

a nivel regional en los Ultimos anos?

La evolucion ha sido limitada. Aunque existen esfuerzos puntuales, el acceso a
recursos educativos sigue siendo insuficiente, especialmente en dreas rurales. Esto

crea desigualdades significativas en el aprendizaje y uso de la lengua de senas.
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4. Desde su perspectiva, jcree que la comunidad en general tiene conocimientos

basicos de la lengua de seihas?

No, la mayoria de la comunidad no tiene conocimientos bdsicos de lengua de senas.
En dreas urbanas puede haber un porcentaje reducido de personas con
conocimientos elementales, pero esto se da principalmente dentro de las familias de
personas con discapacidad auditiva, donde desarrollan formas de comunicacion

adaptadas.

5. ;Conoce herramientas tecnolégicas o aplicaciones moéviles enfocadas en facilitar

el aprendizaje de la lengua de sehas ecuatoriana?

La principal herramienta conocida a nivel nacional es el diccionario de lengua de
senas disponible en la pdgina web del CONADIS. Este recurso permite buscar
palabras especificas y obtener su representacién en senas, pero no incluye

funcionalidades interactivas o educativas mds avanzadas.
é. ;Considera que una aplicacion movil podria ser Util para el aprendizaje de LSEC?

Si, una aplicacion maévil seria muy Util. La tecnologia juega un rol fundamental en la
educacion y el aprendizaje, y una aplicacion podria facilitar el acceso tanto a

personas con discapacidad auditiva como a sus familias y a la sociedad en general.

7. ;Considera que un aplicativo enfocado en el aprendizaje basico de la lengua de
sefias ecuatoriana mejoraria la inclusion de la comunidad con discapacidad

auditiva?

Definitivamente si. Un aplicativo que sea accesible, facil de usar y que permita a las
personas con discapacidad auditiva y a sus familias aprender y comunicarse mejor
contribuiria significativamente a mejorar su inclusidon tanto a nivel regional como

nacional.

8. ¢(Tiene conocimiento de investigaciones o proyectos recientes que hayan
abordado el desarrollo de recursos educativos tecnolégicos relacionados con la

lengua de senas en Ecuador?

No se tiene conocimiento de proyectos recientes en Ecuador. Sin embargo, en paises
vecinos como Colombia existen herramientas que permiten la comunicacion a través
de teléfonos moviles, conectando a personas con discapacidad auditiva con

intérpretes en tiempo real.
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9. Desde su experiencia, ;qué caracteristicas o contenidos serian necesarios en una

aplicacion para que sea realmente efectiva?

Es fundamental que la aplicaciéon cumpla con las normativas de diseno universal y
accesibilidad, garantizando facilidad de uso tanto para personas con discapacidad
auditiva como para quienes no tienen conocimientos previos. Ademds, se debe
considerar que la discapacidad auditiva a menudo estd asociada a otras

discapacidades, por lo que el diseno debe estarlo necesidades adicionales.

10. ;Qué recomendaciones nos brindaria para tener una mayor aceptacion y

efectividad dentro de la comunidad?

Trabajar directamente con las personas con discapacidad, sus familias vy
asociaciones relacionadas para entender sus necesidades reales y garantizar que el
aplicativo responda a estas. La colaboracidn con organizaciones como la
Federacion Nacional de Personas con Discapacidad y asociaciones locales de
personas con discapacidad auditiva seria clave para asegurar su aceptacion y
utilidad.

4.1.3. Validacion del Contenido

En el proceso de validacion del contenido del aplicativo se contdé con la
participacion de la MSc. Maria del Carmen Paguay, especialista en Lengua de Senas
Ecuatoriana (LSEC), rectora de la Unidad Educativa Especializada del Carchi y
docente con amplia experiencia en la ensenanza de esta lengua. Ademdads, posee
gran conocimiento en el trabajo con personas con esta discapacidad, lo que le ha
permitido comprender de manera cercana sus necesidades de comunicacion y
aprendizaje. Su aporte fue fundamental para asegurar que el aplicativo tuviera un
contenido claro y adecuado, colaborando en la seleccion, organizacion vy

presentacion de los signos incluidos en la propuesta.

Asimismo, por recomendacion de la MSc. Aida Tdez, representante del CONADIS
Carchi, y de la propia MSc. Maria del Carmen Paguay, se decidié emplear como
referencia principal el Diccionario Oficial Gabriel Romdn, desarrollado por el
CONADIS, la FENASEC vy la Universidad Tecnoldgica Indoamérica. Este material
cuenta con validacion oficial y constituye la base reconocida para la ensenanza de
la lengua de senas en Ecuador. Su uso garantiza que el contenido del aplicativo sea

confiable y legitimo, ya que la ensenanza de la LSEC requiere apoyarse en recursos
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certificados que respalden su correcta transmision y aceptacion dentro de la

comunidad sorda.
4.2. DISCUSION

En base ala investigacion llevada a cabo, se desarrolld una soluciéon tecnoldgica, en
este caso un aplicativo moévil para el aprendizaje bdsico de la lengua de senas
ecuatoriana, dando cumplimiento a la idea a defender propuesta, la cual sostiene
gue el uso de un aplicativo moévil mejora el nivel de conocimiento y comprension del
LSEC en personas sin conocimientos previos, promoviendo asi la inclusion de personas
con discapacidad auditiva. Esto concuerda con el antecedente investigativo de
Penaherrera (2021), quien, al desarrollar una aplicacion web para el mismo proposito,

demostré que la tecnologia es un medio efectivo para abordar esta necesidad.

De igual forma en este antecedente investigativo se validd la efectividad de una
herramienta web, por lo que la eleccion de una plataforma moévil busca adaptar la
portabilidad, accesibilidad y funcionalidades especificas de los dispositivos moviles

como la interacciéon tactil y potencial uso de sensores.

La metodologia empleada en el presente proyecto es la metodologia agil Mobile-D,
disenada especificamente para el desarrollo de este tipo de soluciones, asi mismo
con un enfoque mixto y utilizando investigacion aplicada, descriptiva y exploratoria.
Este enfoque, a diferencia de la metodologia XP utiizada en el frabajo de
Penaherrera (2021), permite describir las experiencias y percepciones de los usuarios
de manera mds detallada. Las herramientas tecnoldgicas seleccionadas para el
desarrollo del aplicativo movil fueron Flutter, Dart, Firebase, Android Studio y Visual
Studio Code.

El proceso involucrd varias fases, comenzando con la fase de Exploracion, donde se
identificaron los elementos claves del proyecto, los actores y el levantamiento de
requisitos, tfanto funcionales como no funcionales. Esto dio paso a la fase de
Inicializacion, donde se configurd todas las herramientas necesarias para el desarrollo
de la propuesta, asi como la planificacion y el diseno inicial de la interfaz de usuario
mediante un prototipado de las pantallas en Figma. En la fase de Produccién, se
codificd las funcionalidades principales y el diseno de cada pantalla, para
posteriormente en la fase de Estabilizacion optimizar su rendimiento corregir errores.
Finalmente, con la fase de Pruebas para validar la funcionalidad general del

aplicativo.
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En el frabajo de Penaherrera (2021) el objetivo principal fue permitir que la poblacion
interesada entendiera la gramdtica bdsica y el vocabulario de la LSEC, con el fin de
aumentar el nUmero de personas con las que la comunidad con discapacidad
auditiva puede interactuar. Para ello, se tomd como base la metodologia agil XP y

herramientas como Symfony, Composer, Bootstrap, Figma, Justinmind y Canva.

Comparando ambos proyectos, estos abordan una necesidad social muy
importante. Mientras que el trabajo de Penaherrera (2021) logré desarrollar una
solucion web, el presente proyecto busca extender el alcance vy la interactividad

mediante una plataforma movil.
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5.1.

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Las personas con discapacidad auditiva enfrentan barreras significativas de
comunicacion y exclusion social en Ecuador debido al limitado conocimiento
de la lengua de senas ecuatoriana entre la poblacién oyente.

Estudios previos en México, Ecuador, Perd y Colombia han demostrado la
viabilidad y eficacia de aplicaciones moviles y web para el aprendizaje de
lenguas de senas, promoviendo la inclusién.

Como problema principal se refleja que muchas personas con discapacidad
auditiva en Ecuador enfrentan dificultades para integrarse socialmente
debido a la falta de recursos tecnoldgicos que faciliten el aprendizaje de la
lengua de senas ecuatoriona, evidenciando Ia necesidad de crear
herramientas que permitan mejorar la comunicaciéon y la inclusion.

A través del marco tedrico se ha demostrado que la tecnologia educativa
puede ser muy importante para solucionar problemas sociales. En este caso,
con una oportunidad para que mdads personas aprendan la lengua de senas
ecuatoriana, mejorando la interaccion entfre la comunidad oyente vy las
personas con discapacidad auditiva.

El enfoque utilizado combina métodos cuantitativos y cualitativos, para
obtener una visibn completa del impacto del aplicativo movil. Esta
metodologia permite analizar tanto los aspectos técnicos como las
experiencias de los usuarios.

Los resultados obtenidos mediante la encuesta desarrollada muestran que el
aplicativo movil es bien recibido por los usuarios, quienes destacaron como
muy beneficioso aprender la lengua de senas. Esto confirma que las
tecnologias pueden ser un medio eficaz para promover la inclusiéon y superar
inconvenientes que permitan la comunicacion.

El estudio de facftibilidad confirma que el desarrollo de la propuesta es
técnicamente viable utilizando tecnologias como Flutter y Firebase,

econdmicamente con herramientas mayormente gratuitas, y operativamente
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5.2

con el conocimiento técnico existente, aunque requiere investigacion
adicional sobre la precision del contenido.

Las pruebas de rendimiento indican que la aplicaciéon tiene un rendimiento
generalmente aceptable, aunque se observaron puntos de lentitud

ocasionales que podrian impactar la experiencia del usuario.

RECOMENDACIONES

Las pruebas de rendimiento indican que la aplicaciéon tiene un rendimiento
generalmente aceptable, aunque se observaron puntos de lentitud
ocasionales que podrian impactar la experiencia del usuario.

La recopilacién de informacion sobre los signos mds utilizados y la gramdtica
bdsica del LSEC debe ser una prioridad para asegurar que el contenido del
aplicativo sea relevante y Util.

Establecer una metodologia adecuada es fundamental para guiar el
desarrollo eficaz del aplicativo movil.

Se deben aplicar los principios de la ingenieria de software y priorizar los
factores de calidad y accesibilidad, para asegurar que el aplicativo sea
efectivo y bien recibido por los usuarios.

Se recomienda la adopcion de un enfoque de investigacidn mixto,
combinando metodologias cuantitativas y cualitativas, para obtener una
comprension integral del fendmeno estudiado. Esto permite explorar a fondo
las experiencias y percepciones de los usuarios y validar la eficacia del
aplicativo mediante datos medibles.

La realizacion de pruebas de funcionamiento a lo largo de todo el ciclo de
desarrollo es muy importante. Esto incluye pruebas unitarias para verificar
funcionalidades especificas, pruebas de rendimiento para asegurar una
experiencia fluida y pruebas de usabilidad con usuarios reales para observar
el impacto real.

Para aplicaciones de aprendizaje de lenguajes de senas, e€s necesario
recopilar informacidén precisa y validada sobre los signos, la gramdatica y el
vocabulario. Se recomienda colaborar con especialistas en la lengua de senas

especifica para asegurar la fidelidad del contenido.
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El presente informe validara la traduccion del idioma espafiol al inglés si alcanza un
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Observaciones:
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Anexo 3. Encuesta
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DEL CARCHI ] CARRERADE
UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI COMPUTACION

FACULTAD DE INDUSTRIAS AGROPECUARIAS Y CIENCIAS AMBIENTALES
CARRERA DE COMPUTACION

ENCUESTA

El objetivo de esta encuesta es recopilar opiniones para validar la propuesta de
un aplicativo mévil destinado al aprendizaje bdsico de la lengua de sefas
ecuatoriana. Los resultados ayudardn a orientar el disefio y desarrollo del
proyecto.

Instrucciones
1. Lea atentamente cada pregunta antes de responder.
2. Seleccione la opciédn que mejor refleje su opinidn.

3. No hay respuestas comrectas o incorrectas; se valora su perspectiva
personal.

Preguntas

1. ¢Cree que un aplicativo mévil puede facilitar el aprendizaje bdsico de la
lengua de senas ecuatoriana?

o Totalmente de acuerdo

o De acuerdo

o Neutral

o En desacuerdo

o Totalmente en desacuerdo

2. ¢(Considera que el aprendizaje de la lengua de sefias ecuatoriana
mediante un aplicativo mévil contribuiria a la inclusién de personas con
discapacidad auditiva?

o Totalmente de acuerdo

o De acuerdo

o Neutral

o En desacuerdo

o Totalmente en desacuerdo

3. ¢Qué tan Util le pareceria incluir las siguientes funcionalidades en el
aplicativo?

o Actividades interactivas:
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= Muy Util / Util / Neutral / Poco Util / Nada Util COMPUTACION

o Contenido audiovisual:

= Muy Util / Util / Neutral / Poco 0til / Nada dtil
o Disefio intuitivo y accesible:

= Muy Util / Util / Neutral / Poco Gtil / Nada Util

4. ¢;Qué tan motivante cree que seria aprender lengua de sefias con un
aplicativo mévil?

o Muy motivante
o Motivante

o Neutral

o Poco motivante
o Nada motivante

5. ¢Qué tan fdcil le parece que sea aprender lengua de sefias con médulos
interactivos en lugar de métodos tradicionales?

o Muy facil
o Facil

o Neutral

o Dificil

o Muy dificil

6. El aplicativo estard disponible Unicamente en Android. ;Cree que esto es
suficiente para garantizar su accesibilidad?

o S
o No

7. ¢Ha utilizado aplicaciones educativas en dispositivos moviles

anteriormente?
o S
o No

8. Sirespondié "Si" en la pregunta anterior, ; qué tan satisfecho/a quedé con
su experiencia?

o Muy satisfecho/a

o Satisfecho/a
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o Neutral COMPUTACION

o Insatisfecho/a
o Muy insatisfecho/a

9. ¢Qué tan probable es que usted use un aplicativo mévil para aprender
lengua de sefias ecuatoriana?

o Muy probable
o Probable

o Neutral

o Poco probable
o Nada probable

10. ¢Cémo cadlificaria la propuesta de un aplicativo mévil para aprender
lengua de sefias ecuatoriana?

o Excelente

o Buena
o Neutral
o Mala

o Muy mala

Gracias por dedicar su tiempo y compartir sus opiniones. Su participacion es muy
valiosa para validar y mejorar esta propuesta.
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Anexo 4. Certificado Unidad Educativa Especializada del Carchi

.
%f’fy{nzvuaum
2 oeecuaDor

Ministerio de Educacion

UNIDAD EDUCATIVA ESPECIALIZADA DEL CARCHI
ES NORMAL SER DIFERENTES
Direccion: Calle Olimpica y Neptuno

cmail: educespecializadacarchi@gmail.com Teléfono: 062984285

Tulcan, 25 de junio de 2025

En calidad de Rectora de la Institucion, me permito

CERTIFICAR

Que, luego de la revision y prueba del Aplicativo Movil para el Aprendizaje Bdsico de
la Lengua de Seiias Ecuatoriana presentado por el Sefior JEFFERSON ALEXANDER
CABRERA RUANO con cédula de identidad 0402028252 trabajo de investigacion
previo a la obtencion del titulo de Ingeniero en Ciencias de la Computacion de la
Universidad Politécnica Estatal del Carchi, se puede manifestar lo siguiente:

La poblacion en general cuenta con un celular lo que hace que se acceda
facilmente a la aplicacion para el aprendizaje de LSE sin conocimientos previos.
Los moédulos de aprendizaje propuestos en la aplicacion se consideran basicos lo
que les permite a las personas adquirir un conocimiento para facilitar la
interaccion con personas sordas.

Los ejercicios practicos garantizan la retroalimentacion del vocabulario propuesto
en los modulos.

Los videos utilizados en la ensefianza se apegan a la normativa legal vigente con
el respaldo del Consejo Nacional de Igualdad de Discapacidades (CONADIS)
garantizando el respeto a la Comunidad Sorda ecuatoriana.

La aplicacion para el aprendizaje LSE por su facil manejo, aprendizaje interactivo
sera socializada con la Comunidad Educativa de la Institucion creando una
sociedad mas inclusiva, validando la utilidad de la misma.

Es todo cuanto puedo certificar.

Atentamente,

L /o
MSc. Maria del Carmen Pagugy
RECTORA |7/
trabajosvf2021 @gmail.'gml{
Celular: 0995882322,

~’;j::-\ \ >
N
\ X
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Anexo 5. Plan de desarrollo de software

PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Aplicativo movil para el aprendizaje bdsico de la lengua de senas ecuatoriana

Version del documento: 1.0

Autor: Jefferson Cabrera
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INTRODUCCION

El presente documento describe el Plan de Desarrollo del proyecto titulado
"Aplicativo movil para el aprendizaje bdsico de la lengua de senas ecuatoriana”. Este
plan tiene como objetivo establecer una guia clara sobre cémo se llevard a cabo el
desarrollo del software, desde la organizacion del trabajo hasta las pruebas y entrega

final.

La lengua de senas ecuatoriana es un recurso fundamental para la comunicaciéon de
la comunidad sorda. Sin embargo, su conocimiento y uso aun es limitado entre la
poblacidon oyente. Por esta razdn, el desarrollo de un aplicativo movil educativo
busca facilitar el acceso al aprendizaje de esta lengua, promoviendo la inclusion y el

respeto.

ORGANIZACION DEL PROYECTO

Tabla 5. Roles y responsabilidades del equipo de frabajo
Rol Nombre Responsabilidades

Institucion

Responsable del Planificacion, desarrollo,

Jefferson Cabrera iy
proyecto pruebas, documentacién UPEC

L. MSc. Samuel Asesoria técnica y académica

Tutor académico PE

Lascano en el desarrollo UPEC
Especialista MSc. Maria del Validacion del contenido Unidad Educativa

externa Carmen Paguay Especializada del Carchi
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PROPUESTA

Estudio de factibilidad

1. Factibilidad Técnica
Recursos Tecnolégicos
El desarrollo del aplicativo mévil para el aprendizaje de la lengua de senas

ecuatoriana se basa en las siguientes tecnologias:

Tabla 6. Recursos de Software
Nombre del

Recurso
Lenguaje de Dart Lenguaje optimizado para el desarrollo de
programacion aplicaciones moviles.
Framework de cddigo abierto para la creacién de
interfaces nativas en Android.
Base de datos en la nube con sincronizacion en

Tipo de Recurso Descripcion

Framework de desarrollo  Flutter

Base de datos Firebase (Firestore) .
tiempo real.
Software de desarrollo Android Studio En‘rprno.de desorrol[o integrado (IDE) para
aplicaciones Android.
Software de desarrollo Visual Studio Code  Editor de cddigo ligero y extensible.
Herramientas Firebase Permite la autenticacién de usuarios de manera
complementarias Authentication segura.

Tabla 7. Recursos de Hardware

Tipo de Recurso Nombre del Descripcion
Recurso

Computadora Equipo de Procesador Intel Core i5, 8GB de RAM, SSD

P desarrollo 500GB.

., Red de alta Es necesaria para la descarga de herramientas y
Conexion a Internet . :
velocidad pruebas en Firebase.
Dispositivo de prueba Smartphone Teléfono con al menos 4GB de RAM para
P P Android pruebas del aplicativo.

2. Factibilidad Operativa

Tabla 8. Recursos Humanos

Rol Responsabilidad

Desarrollador de software Desarrollo completo del cédigo, pruebas e implementacion.
Asesor Supervision técnica y metodoldgica del proyecto.
Especialista Validacion del contenido presente en el aplicativo
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3. Factibilidad Econémica

Tabla 9. Andlisis de Viabilidad Econdmica

Descripciéon Cantidad Costo Real (USD) Costo Referencial (USD)
Costos de Hardware

Computador portdtil 1 0,00 1,500,00
Teléfono Android (pruebas) 1 0,00 300,00
Servidor en la nube (hosting) 1 500,00 /m 500,00 /m
Total de hardware 500,00 /m 2,300,00
Costos de Software

Flutter - 0,00 0,00
Firebase - 0,00 0,00
Android Studio - 0,00 0,00
Figma (Diseno Ul) - 0,00 0,00
Total de Software 0,00 0,00
Talento Humano

Desarrollador de software 1 0,00 3,500,00
Disenador UI/UX 1 0,00 2,000,00
Total de talento humano 0,00 5,500,00
Materiales de oficina

Internet (mensual) 1 360,00 360,00
Utiles de oficina - 100,00 100,00
Impresora 1 0,00 250,00
Varios - 150,00 150,00
Total de materiales de oficina 610,00 860,00
Subtotal $1.110,00 $8.660,00
10% de imprevistos $111,00 $866,00
Total, General $1.221,00 $9.526,00

4. Factibilidad Operativa

Situacion Actual

En Ecuador, el acceso a la Lengua de Senas Ecuatoriana (LSEC) es limitado para
personas oyentes. Actualmente, el aprendizaje de esta lengua se da principalmente
a través de instituciones especializadas que ofrecen cursos presenciales, pero estos
tienen una disponibilidad reducida y no siempre son accesibles para todos. Ademds,
existen materiales fisicos como libros y guias, los cuales, aunque Utiles, carecen de
interactividad y pueden volverse obsoletos con el tiempo. Otfra alternativa son los
videos en redes sociales, que pueden ser una fuente de informacidn valiosa, pero no
siguen una estructura pedagodgica definida, lo que dificulta un aprendizaje progresivo

y ordenado.

Estas condiciones presentan varios desafios para quienes desean aprender LSEC de
manera auténoma. No existen aplicaciones moviles disenadas especificamente para
la ensenanza de esta lengua en Ecuador, lo que limita las opciones de aprendizaje
digital. Ademds, el acceso a instructores capacitados puede ser costoso, y no hay
una herramienta tecnoldgica interactiva y de facil acceso que permita a cualquier

persona aprender sin restricciones de tiempo o ubicacion.
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Situacion Ideal

Con el desarrollo del Aplicativo Movil para el Aprendizaje Bdsico de la Lengua de
Senas Ecuatoriana, se busca transformar esta realidad y ofrecer una solucidon
accesible y eficiente. La aplicacion permitird a los usuarios aprender de manera
estructurada y auténoma los fundamentos de esta lengua. A fravés de videos y
practicas, se mostrard de manera clara la ejecucion de los signos en LSEC, facilitando

su comprension y prdctica.

Con este proyecto, se espera generar un impacto positivo en la inclusion de la
comunidad sorda dentro de la sociedad, promoviendo el conocimiento de la LSEC

de forma accesible, diddctica y efectiva.

5. Factibilidad de Mercado
Andlisis de la Demanda

En Ecuador existen mds de 62,155 personas con discapacidad auditiva. La falta de
herramientas tecnoldgicas accesibles representa una oportunidad para el desarrollo
del aplicativa, asi como beneficiar y de cierta forma mejorar la inclusion de esta
comunidad en la sociedad.

Competencia

Actualmente existen aplicaciones similares en otros paises, pero ninguna enfocada

en la lengua de senas ecuatoriana, lo que otorga una ventaja competitiva.

6. Factibilidad Legal
El proyecto se alinea con las normativas ecuatorianas sobre accesibilidad e inclusion:
o Constitucion de Ecuador (Art. 14, 47, 48): Derechos de comunicacion y

accesibilidad para personas con discapacidad.
o CONADIS: Regulaciones sobre el uso de la lengua de senas ecuatoriana.

e Proteccién de datos: Cumplimiento con la Ley de Proteccion de Datos

Personales.
METODOLOGIA MOBILE - D

La metodologia Mobile-D es un enfoque dgil disenado para el desarrollo de software
en dispositivos moviles. En el presente documento se describen las actividades
realizadas en cada una de las fases que conforman la metodologia seleccionada

para el desarrollo del trabajo de fitulacion.
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Fase de Exploracién

1. Identificacion de Actores
En esta etapa se definieron los principales involucrados en el desarrollo del aplicativo
y su rol dentro del proceso:

Tabla 10. Identificacion de Actores

Rol Descripcidn
Responsable de la implementacion del cédigo, diseno de la estructura del
Desarrollador aplicativo y optimizacion de la experiencia del usuario. Debe garantizar el

(Jefferson Cabrera) correcto funcionamiento de las caracteristicas implementadas, solucionar
errores y mejorar la aplicacion segun las pruebas realizadas.

Usuarios Personas interesadas en aprender la lengua de sefas ecuatoriana.

Encargados de validar la precisiéon y correccidén del contenido educativo,

asegurando la fidelidad de los gestos y signos presentados en la aplicacion.

Tutor (MSc. Samuel  Guia del proceso de desarrollo y supervision del cumplimiento de los objetivos

Lascano) metodoldgicos y técnicos del proyecto. Brinda

Especialistas

2. Definicion del Alcance
El objetivo del aplicativo es proporcionar una herramienta tecnoldgica para el
aprendizaje de la lengua de senas ecuatoriana. Los propdsitos especificos incluyen:
e Desarrollo de una interfaz accesible, asegurando facilidad de navegacion,

uUso y comprension.

e Inclusidon de videos e ilustraciones explicativas que permitan una

representacion precisa de los gestos y signos.

e Implementacién de un sistema de autenticacion que permita a los usuarios

personalizar su experiencia.

o Diseno de actividades gamificadas para aumentar la motivaciéon y el

compromiso del usuario con el aprendizaje.

3. Levantamiento de Requisitos

Para garantizar un desarrollo adecuado del aplicativo, se identificaron los siguientes

requerimientos:
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3.1. Requisitos Funcionales

Tabla 11. RF_01 - Registro de Usuario

Categoria Autenticacion

Descripcion

El sistema permitird a los usuarios registrarse proporcionando un nombre de
usuario, correo electrénico y contrasefa.

Objetivo Permitir la creacion de cuentas para personalizar la experiencia del usuario.
Prioridad Alta
Actores Usuario, Sistema

Flujos de
informacién

1. Usuario ingresa sus datos en el formulario de registro.
2. Elsistema valida la informacion y crea la cuenta.
3. Se muestra un mensaje de confirmacion.

Tabla 12. RF_02 - Inicio de Sesidn

Categoria Autenticacién

Descripcion Los usuarios podrdn iniciar sesidn con su correo y contraseia.
Objetivo Garantizar acceso seguro a la aplicacién.

Prioridad Alta

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacion

1. Usuario infroduce su correo y contrasena.
2. Elsistema verifica las credenciales.
3. Sison correctas, el usuario accede a la aplicacion.

Tabla 13. RF_03 - Recuperacién de Contrasena

Categoria

Autenticacion

Descripcion

Objetivo
Prioridad
Actores

Flujos de informacion

Permitir a los usuarios recuperar su contrasena a fravés del correo
electrénico.
Brindar una opcidén de recuperacién de cuenta.
Media
Usuario, Sistema
1. Usuario solicita recuperacién de contraseia.
2. Elsistema envia un correo con un enlace de restablecimiento.
3. Usuario restablece su contrasena.

Tabla 14. RF_04 - Perfil de Usuario

Categoria Personalizacién

Descripcion Los usuarios podrdn ver y editar su perfil, incluyendo nombre vy foto.
Objetivo Permitir personalizacién bdsica de la cuenta.

Prioridad Media

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacién

1. Usuario accede a la seccién de perfil.
2. Modifica los datos deseados.
3. Guarda los cambios.
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Tabla 15. RF_05 - Visualizaciéon de Senas

Categoria Contenido Educativo

Descripcion Mostrar videos e ilustraciones de senas.

Objetivo Facilitar el aprendizaje de la lengua de senas ecuatoriana.
Prioridad Alta

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacion

1. Usuario selecciona una sena.
2. Elsistema muestra el video o ilustracién correspondiente.

Tabla 16. RF_06 - BUsqueda de Senas

Categoria Contenido Educativo

Descripcion Permitir a los usuarios buscar senas por palabras clave.
Objetivo Agilizar el acceso a senas especificas.

Prioridad Alta

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacion

1. Usuario ingresa una palabra en la barra de busqueda.
2. Elsistema muestra los resultados coincidentes.

Tabla 17. RF_07 - Lecciones Interactivas

Categoria Aprendizaje

Descripcién Ofrecer lecciones estructuradas con contenido progresivo.
Objetivo Facilitar un aprendizaje guiado.

Prioridad Alta

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacidn

1. Usuario accede a la seccidon de lecciones.
2. Selecciona una leccion.
3. Elsistema muestra el contenido de la leccidn.

Tabla 18. RF_08 - Evaluaciones de Aprendizaje

Categoria Evaluacion

Descripcion Permitir a los usuarios realizar pruebas para medir su progreso.
Objetivo Evaluar la retencién del aprendizaje.

Prioridad Alta

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacion

1. Usuario inicia una evaluacion.
2. Responde preguntas sobre senas.
3. Elsistema califica y muestra los resultados.

Tabla 19. RF_09 - Sistema de Puntuacidn

Categoria Gamificacién

Descripcion Asignar puntos al completar actividades.
Objetivo Motivar el aprendizaje continuo.
Prioridad Media

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacién

1. Usuario completa una leccion o evaluacion.
2. Elsistema oforga puntos y registra los resultados.
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Tabla 20. RF_10 - Historial de prdcticas realizadas

Categoria Seguimiento de Aprendizaje

Descripcion Mostrar al usuario la cantidad de prdcticas realizadas.
Objetivo Facilitar el seguimiento del progreso.

Prioridad Media

Actores Usuario, Sistema

1. Usuario accede al historial.

Flujos de informacion 8 o o .
) 2. Elsistema muestra el historial de préacticas realizadas.

Tabla 21. RF_11 - Cierre de Sesidon

Categoria Seguridad

Descripcion Permitir a los usuarios cerrar sesion en la aplicacion.

Objetivo Asegurar que solo el usuario autorizado tenga acceso a su cuenta.
Prioridad Alta

Actores Usuario, Sistema

1. Usuario selecciona la opcién de cerrar sesion.

Flujos de informacion . S e
2. Elsistema finaliza la sesion actual.

Tabla 22. RF_12 - Guia de Uso de la Aplicacién

Categoria Ayuda

Descripcion Mostrar una guia interactiva sobre cémo usar la aplicacion.
Objetivo Facilitar el uso de la aplicacion a nuevos usuarios.

Prioridad Media

Actores Usuario, Sistema

1. Usuario accede a la guia de uso.

Flujos de informacién . 4 ;
2. Elsistema muestra las instrucciones paso a paso.

Tabla 23. RF_13 - Visudlizacion de Ultima Leccidn Vista

Categoria Seguimiento de Aprendizaje

Descripcion Mostrar al usuario la Ultima leccién vista para retomar el aprendizaje.
Objetivo Agilizar el acceso a la leccion pendiente.

Prioridad Media

Actores Usuario, Sistema

1. Usuario accede a la aplicacion.

Flujos de informacién . . - S
2. Elsistema muestra un acceso rdpido a la Ultima leccion vista.

Tabla 24. RF_14 - Opcién de Reiniciar Progreso

Categoria Seguimiento de Aprendizaje

Descripcién Permitir a los usuarios restablecer su progreso en la aplicacién.
Objetivo Ofrecer la posibilidad de volver a empezar desde cero.
Prioridad Baja

Actores Usuario, Sistema

1. Usuario accede a la opcién de reiniciar progreso.

Flujos de informacion . e )
) 2. Elsistema borra el historial de avance y restablece las lecciones.
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Tabla 25. RF_15 - Filtrado de Contenidos por Categoria

Categoria

Navegacién

Descripcion
Objetivo
Prioridad
Actores

Flujos de
informacién

Permitir a los usuarios filtrar las lecciones segun categorias especificas.
Facilitar la bUsqueda de contenido relevante.

Media

Usuario, Sistema
1. Usuario selecciona una categoria.
2. Elsistema muestra las lecciones relacionadas con la categoria
elegida.

Tabla 26. RF_16 - Visualizacidn de Videos en Pantalla Completa
Categoria Interfaz de Usuario
Descripcion Permitir que los videos de senas se puedan ver en pantalla completa.
Objetivo Mejorar la experiencia visual del usuario.
Prioridad Media
Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacion

1. Usuario selecciona la opcidn de pantalla completa en un video.
2. Elsistema gjusta el video al tamano de la pantalla.

Tabla 27. RF_17 - Acceso a Diccionario de Senas

Categoria Contenido

Descripcion Proporcionar un diccionario con sefas organizadas por categorias.
Objetivo Permitir una buUsqueda rdpida de senas individuales.

Prioridad Alta

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacion

1.
2.

Usuario accede al diccionario.
El sistema muestra seias organizadas por categorias.

Tabla 28. RF_18 - Integracion con el Teclado del Dispositivo

Categoria

Usabilidad

Descripcién

Objetivo
Prioridad
Actores

Flujos de
informacién

Asegurar que la aplicacion sea compatible con el teclado virtual del

dispositivo.
Mejorar la interaccién en formularios y dreas de enfrada de texto.

Alta

Usuario, Sistema
1. Usuario ingresa texto en una casilla de la aplicacion.
2. Elsistema permite la entrada fluida mediante el teclado del
dispositivo.

Tabla 29. RF_19 - Mensajes de Confirmacién antes de Cerrar Sesion
Categoria Seguridad y Prevencion de Errores
Descripcion Mostrar un mensaje de confirmacion antes de cerrar la sesidbn del usuario
- Evitar el cierre accidental de sesién y la pérdida de progreso o datos no
Objetivo
guardados.
Prioridad Alta
Actores Usuario, Sistema
1. Elusuario selecciona la opcién para cerrar sesion.
Flujos de 2. Elsistema muestra un mensaje de confirmacion.

informacién

3. Sielusuario confirma, la sesidon se cierra; si cancela, se permanece en

la aplicacién.
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3.2. Requisitos No Funcionales

Tabla 30. RNF_01 - Compatibilidad con Dispositivos Android

Categoria

Compatibilidad

Descripcion

Objetivo
Prioridad
Actores

Flujos de
informacién

La aplicacion debe ser compatible con dispositivos Android desde la versidon
9.0.
Garantizar que la aplicaciéon funcione en la mayoria de los dispositivos actuales.
Alta
Usuario, Sistema

1. Usuario instala la aplicaciéon en un dispositivo Android.

2. Elsistema verifica la versidon y permite o bloquea la instalacion segun

corresponda.

Tabla 31. RNF_02 - Interfaz de usuario

Categoria Usabilidad

Descripcion La interfaz debe contar con botones y elementos bien distribuidos.

Objetivo Facilitar la interaccién con la aplicacion y mejorar la experiencia del usuario.
Prioridad Alta

Actores Usuario

Flujos de informacion

1. Usuario navega por la aplicacién.
2. Lainterfaz responde con accesibilidad adecuada.

Tabla 32. RNF_03 - Rendimiento Optimo

Categoria Eficiencia

Descripcion La aplicacion debe cargar pantallas y contenido en menos de 3 segundos.
Objetivo Garantizar una experiencia fluida vy sin retrasos.

Prioridad Alta

Actores Usuario, Sistema

Flujos de informacién

1. Usuario accede a una funcién de la app.
2. Elsistema carga el contenido sin demoras excesivas.

Tabla 33. RNF_04 - Consumo Reducido de Bateria

Categoria

Eficiencia

Descripcion

Objetivo
Prioridad
Actores
Flujos de
informacidén

La aplicacién debe minimizar el uso de recursos del dispositivo para evitar un alto
consumo de bateria.
Optimizar el uso energético del dispositivo.
Media
Sistema
1. Usuario usa la aplicacién por un tiempo prolongado.
2. Elsistema administra el consumo de bateria.
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Tabla 34. RNF_05 - Seguridad de los Datos

Categoria

Seguridad

Descripcidn

Objetivo
Prioridad
Actores
Flujos de
informacidén

La aplicacién debe proteger los datos de los usuarios mediante cifrado y evitar
accesos no autorizados.
Garantizar la privacidad de la informacion.
Alta
Usuario, Sistema
1. Usuario ingresa datos personales.
2. Elsistema almacena la informacion de forma segura.

Tabla 35. RNF_06 - Almacenamiento Ligero

Categoria Rendimiento

Descripcion La aplicacion no debe ocupar mds de 100 MB de almacenamiento.
Objetivo Permitir la instalacidon en dispositivos con espacio limitado.

Prioridad Media

Actores Sistema

Flujos de informacién

1. Usuario instala la aplicacion.
2. Elsistema verifica y mantiene el uso de almacenamiento optimizado.

Tabla 36. RNF_07 - Compatibilidad con Pantallas Diferentes

Categoria

Diseno Responsivo

Descripcion

Objetivo
Prioridad
Actores
Flujos de
informacidén

La aplicacion debe adaptarse correctamente a distintos tamanos de pantalla
que varien entre 5.5" y 6.8"
Asegurar que la aplicacion sea usable en diversos dispositivos.
Alta
Usuario, Sistema
1. Usuario abre la aplicacion en distintos dispositivos.
2. Lainterfaz se ajusta automdaticamente.

Tabla 37. RNF_8 - Integracidon con Firebase

Categoria

Almacenamiento y Autenticacién

Descripcion

Objetivo
Prioridad
Actores
Flujos de
informacidén

La aplicacién debe utilizar Firebase para almacenar datos y gestionar
autenticacién.
Garantizar almacenamiento seguro y escalable.
Alta
Usuario, Sistema
1. Usuario se registra en la aplicacion.
2. Elsistema guarda los datos en Firebase.
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4. Diagramas de Casos de uso

Usuario

Ejecuta la aplicacion

<<inclyde>>

Inicializa los recursos de la
aplicacion

Visualiza la pantalla de

Sistema

Carga y muestra los iconos,
animaciones y botones de
navegacion

- A

bienvenida

Figura 19. Caso de uso - Carga vy visualizacion de la pantalla de bienvenida de la

aplicacion

Usuario

Ingresa el formulario de
registro

S
s <<include>>

Ingresa nombre, correo
electrénico, contrasefa y
confirma la contrasefia

Acepta los términos y

Valida los datos

Registra al usuario  p-------==-==----2

Sistema

Mostrar error por
confrasefids ho
coincidentes

<<extend>>

<<extend>>

Mostrar error por no

condiciones aceptar términos

__<<extend>> _ Mostrar error por correo

ya registrado

1
1 <<include>>

<<include>> Enviar correo de

verifiacion

Figura 20. Caso de uso - Proceso de registro de usuario
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o
<<include>>
i

.

1

h

:

h

<<extend>>
|

Usuario Mostrar error po

Ingresa al formulario
de inicio de sesidn

confrasena incorrecta

Sistema

Mostrar error por correo
1 no registrado

.
.
- <<extend>>

Mostrar error por
correo no verificado

r

Valida las credenciales

<<include>>

Muestra la pantalla
principal

Figura 21. Caso de uso - Autenticaciéon del usuario mediante correo y contrasena

Elige cuenta

Usuario

Inicia sesion con Google

Sistema

<<include>>

Abre interfaz de
Google

<<include>>,

Valida la cuenta

<<include>>
:

Muestra la pantalla
principal

Figura 22. Caso de uso - Autenticaciéon mediante cuenta de Google
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Usuario

Usuario

Sistema

Toca "zOlvidaste tu
contrasenas”

< _<<include>>

Muestra campo para
correo

Ingresd su correo

1 <<include>>
'

Valida el correo .. S<extend>>

Muestra error por
correo no registrado o
invdlido

<<inclyde>>

Muestra mensaje de
confimacion

<<include>>

Envia enlace de
recuperacion

Figura 23. Caso de uso - Recuperacion de acceso

Sistema

Toca "Cerrar sesion”

~~. Z<include>>

Solicita confirmacién

<

Confirma accién

'.' <<include>>

i
1

<<include>>/Muestra la pantalla de

Cierra la sesiébn = f---------3 N
INICIO

Figura 24. Caso de uso - Finalizacién de sesion
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Usuario

Sistema

Toca icono de perfil

<<inc|:ude>>

Muestra datos del
usuario

<<include>>
h

Muestra nombre de
usuario

<<inc|:ude>>

Muestra correo
asociado a la cuenta

Figura 25. Caso de uso - Acceso a los datos del perfil del usuario

Usuario

Sistema

Selecciona Editar

Cambia los datos
necesarios

Muestra un mensaje de
error silos campos estdn
; vacios
<<inclbde>>

L+~ <<extend>>

Valida los campos

<<include>>

“"(Guarda la informacion

Figura 26. Caso de uso - Modificacion de informacion personal en el perfil
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Sistema

Ingresa al apartado
Aprendizaje

"=~ .<<include>>

Muestra todos los
modulos disponibles

<<include> -

Selecciona el médulo

deseado
Usuario

\
\<<include>>

1

Carga el contenido del
modulo respectivo

Figura 27. Caso de uso - Exploracion de los mddulos disponibles de aprendizaje

Sistema

Escribe el texto en la barra
de busqueda

Muestra el mdédulo
encontrado

1
' ’

:
<<include>>
<<inclyde>>
,

Filira médulos segun el -
texto ingresado “x<ingclude>>

Usuario

Muestra un mensaje si no
hay resultados

Figura 28. Caso de uso - Busqueda de modulos
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Sistema

Selecciona la palabra
correspondiente

|
<<inclpde>>
1

<<extend>> /Muestra un mensaje de
---------- error si el video/imagen
no se puede cargar

Carga el video/imagen
correspondiente

Muestra los controles

Usuario .
de reproduccion

Visualiza el contenido

Figura 29. Caso de uso - Acceso al contenido multimedia de un modulo

Sistema

Selecciona la opcién
"Préctica” en el mend
principal

<<include>>

Muestra un mensaje de'
error sila actividad no
estd disponible

<<extend>>

Carga y muestra la lista de
actividades disponibles

<<include>>

Inicia la actividad
seleccionada

Elige una actividad
de la lista

1
<<include>>
.

Usuario

Muestra la interfaz e
instrucciones

Realiza la actividad
egun las instruccione:

Muestra los resultados
obtenidos

Figura 30. Caso de uso - Ejecucion de actividades practicas interactivas



5. Estudio de Viabilidad

Para determinar si el desarrollo del aplicativo es viable, se analizaron tres aspectos
fundamentales:
« Viabilidad Técnica: Se utilizaron tecnologias accesibles como Flutter para el
desarrollo de la aplicacion y Firebase para el almacenamiento de datos.
Ambas herramientas permiten una implementacién eficiente sin necesidad de

una infraestructura costosa.

« Viabilidad Econémica: El desarrollo del aplicativo se realizé con herramientas
mayormente gratuitas, reduciendo los costos. El principal recurso invertido serd

el fiempo de desarrollo.

e Viabilidad Operativa: Se cuenta con el conocimiento técnico para desarrollar
la aplicaciéon y gestionar sus funcionalidades. Sin embargo, se requiere una
investigacion adicional para garantizar la precision del contenido educativo

en lengua de senas ecuatoriana.
6. Investigacion de Mercado

Para evaluar la viabilidad y diferenciacion del aplicativo, se realizd un estudio del
mercado actual en puntos principales:

6.1.  Andlisis de Aplicaciones Existentes

Se revisaron aplicaciones moviles con contenido educativo sobre lengua de senas y
se encontraron las siguientes:
e La mayoria de las aplicaciones disponibles se enfocan en lengua de senas
americana (ASL) o colombiana (LSC), dejando de lado la lengua de senas

ecuatoriana (LSEC).

e Muchas aplicaciones actUan Unicamente como diccionarios visuales, sin

ofrecer interactividad.

e Algunas aplicaciones incluyen videos explicativos, pero no permiten a los

usuarios recibir retroalimentacion personalizada.

Este andlisis evidencia la necesidad de una aplicacién que no solo ensene la LSEC,

sino que también integre una metodologia interactiva y dindmica.
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7. Definicion de Herramientas Tecnolégicas

Se seleccionaron las herramientas adecuadas para el desarrollo del aplicativo:

Tabla 38. Herramientas seleccionadas

Herramienta

Propésito

Flutter

Firebase

Dart

Visual Studio Code
Figma

Desarrollo de la aplicacion mévil.

Base de datos, autenticacion de usuarios y almacenamiento de informacion.
Lenguaije de programacién principal.

Editor de cddigo fuente para el desarrollo.

Creacién y validacién de prototipos de la interfaz de usuario.

Fase de Inicializacion

La fase de Inicializacion establece la base técnica y organizativa del desarrollo. Se

configura el entorno de trabagjo, se planifica el desarrollo, se disena la interfaz de

usuario, se analizan riesgos y se definen estdndares de calidad.

e Configuracion del Entorno

En esta etapaq, se seleccionan e instalan las herramientas necesarias para el desarrollo

del aplicativo. La configuracién del entorno incluye:

Tabla 39. Herramientas de desarrollo

Herramienta

Descripcion

Entorno de desarrollo

Lenguaje de programacion

Base de datos

Simuladores y dispositivos de

prueba

Visual Studio Code como editor de cddigo y Android Studio para

emuladores

Dart con el framework Flutter

Firebase Firestore para almacenamiento en la nube

fisicos

Emuladores de Android en Android Studio y pruebas en dispositivos

¢ Planificacion del Desarrollo

Se define la estrategia de desarrollo del aplicativo, estableciendo sprints y tareas

clave:
Tabla 40. Cronograma de desarrollo basado en Sprints
Sprint  Duracién Objetivos Actividades Responsable
Configuracion del Instalacién de herramientas
1 2 semanas - Desarrollador
entorno necesarias.
5 2 semanas Definicién de requisitos Dgflmr fgpaones principales, Desarrollador,
priorizacion de tareas. Tutor
Prototipado en Figma,
3 2 semanas Diseno inicial de UI/UX pruebas de usabilidad Desarrollador
iniciales.
Desarrollo del médulo de |mplem~em00|on d.e, videos
4 2 semanas . de senas, conexion con Desarrollador
aprendizaje .
Firebase.
Implementacién del Creacién de cuestionarios y
5 2 semanas . . ; - Desarrollador
sistema de evaluaciones validacion de respuestas.
6 5 semanas Pruebas de usabilidad Evolucc.lgm con  usuarios, Desgrrollodor,
correccion de errores. Posible Experto
7 2 semanas Optimizacion y mejoras AJUSTe.S finales, pruebas de Desarrollador
seguridad.
8 2 semanas Validacién Publicacion 'y pruebas en Desarrollador

dispositivos reales.
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e Andlisis de Riesgos

Tabla 41. Andlisis de riesgos y estrategias de mitigacion

Tipo de Riesgo  Descripcion Impacto Estrategia de Mitigacion
L Problemas de compatibilidad con Realizar pruebas en multiples

Técnico - - . Alto X

diferentes dispositivos. teléfonos y emuladores.

- S Colaborar con expertos en lengua
. Dificultad en la recopilaciéon de . ~

Operativo . - Medio de senas y usar recursos yad

videos de senas. .

existentes.
Retrasos en el Problemas en la ejecucion de las | Usar .mc.a’rodologl?.s ogl(ljsly
desarrollo tareas planificadas Alto seguimiento confinuo de
’ cronograma.

Posibles vulnerabilidades en la
Seguridad proteccién de datos de los Alto
usuarios.

Implementar autenticacién segura
y cifrado de datos en Firebase.

¢ Prototipado de pantallas

El prototipado de pantallas se realizd en la herramienta Figma con el propdsito de
definir la apariencia y organizacion del aplicativo mévil para el aprendizaje bdsico
de la lengua de senas ecuatoriana. En este proceso se disenaron las pantallas
principales que componen la aplicacién, mostrando la disposicion de los menus,
botones, secciones de contenido y elementos grdficos. El prototipo sirvid como una
guia visual para representar como se verd y funcionard la aplicacién, facilitando la

comprension del flujo de navegacion y la interaccién del usuario con cada mddulo.
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Aprende LSE

iEmpieza hoy tu camino hacia la inclusion!

P

Figura 31. Prototipado - Pantalla Bienvenida

[ ]
Accede

Bienvenido de nuevo

[ Correo ]

Contrasefia

Olvidaste tu contrasena?

Iniciar Sesion

Crea una nueva cuenta

o continua con

G

=

Figura 32. Prototipado - Pantalla Login



Crea tu cuenta

[ Correo }

Contrasefia

I
Confirma la contrasera

Yatengo una cuenta

© continua con

G

¥

Figura 33. Prototipado - Pantalla Registro

awEs o

Hola, Jefferson ®

’ﬁfﬂ

@

—_ ¥

Diccionario

Juegos

¥

Figura 34. Prototipado - Pantalla Home




ﬁ ‘

Alfabeto

Nameros

Saludos y Expresiones |
Colores
Dias, meses y tiempo

Familia

Emociones y
sentimientos

Partes del cuerpo

Lugares comuanes

o+ spE =@ R

Figura 35. Profotipado - Pantalla Médulos

Figura 36. Prototipado - Pantalla Prdctica
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jeffersonc@gmail.com

Figura 37. Prototipado - Pantalla Perfil

o
& Regresar
e
n e oo [

—

Figura 38. Prototipado - Pantalla Contenido
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& Regresar

/]

N—

Figura 39. Prototipado - Pantalla Modulos Audiovisuales

¢ Resumen de Clases y Relaciones

Validacién

welidarCome:

welidarC ortrase
vlidarTerminas|:
alidarCredenci

arrea: Sting}: baalean d
alcortraseria:

fatados
leslcomeo: Shing. conlroseno: Sting): boolean

firen: Siring):
oaclsan

colzon

Boolean):

Comeo

Usuario

+envarCoraaverficacion{comed: Strin

+erarTRkicERECUPSIGEIon|Comen: STngl: void

+5iting nombre

+5iting corea

+Siring confrasefa

+Siring imagenPorfil
+Bocleen coreaVerficado

utilza

AulenlicaciénGoogle

saulenlicar(l: Usuaria

+Boclecn aoepiamarmings

Hregitans|
Hinicirsasion|

reameriesion|): void
+verPerfli): Perfi
+ewitarPerfiinemore: §

“ing, imagen: Shing): void

1

visuelza

1

PantallciBlenvenicie

+cargarliemantos(j: void
+mostrar): void

1

‘Contenido

Acfividad
i
1511ing fine
| sting nstrucciones
0* | ybookean dispenible
realza
iricior (|- void
+mosirarkesullade|]: void
Médule
+inid
L. O | ssingrombio
accede cafe
+51RG carcgoria confiana
+5iring magen
Alfst=Contenidos confenidos | .
1oblenamiodulos|): lstMod
filtor(fexto: String): Ust<Modulos
fiene

Pertll

+Siing rombre
+5ifing correo
+5tring ImaigenPerfi

+mostrarDatos(): void
+editarnombre: String, Imagen: Stingj: veid

Figura 40. Diagramas de clases

+{ +5ming descripoion

+57ing rutaArchive

1 cargar(): veid

0.1
muesTa
o
Video

+5ming rutct
+5mingl] controlas

+ropraducir(: vaid
+pausar]): void
+reiniciari: void

94



e Diagramas de secuencia

% Sistema [ Walidader I [ ServicigEmail l
Usuario

[Abre app y selecciona "Crear cuenta”

Muestra formularie de registro

Llena campos y acepta términos

Validar datos

alt J [Dates vilidos]

Datos vélidos

Crea quenta

Enviar correa de vefificacién

Carreo envigdo

Mensaje de verificacion

Correa ya registrado]

Error - correo ya registrado

Mostrar error correo registrado

Cgntrasefias no coinciden]

Error - contrasefias no coinciden

Mostrar error contrasefias

No acepta términos]

Error - términos ne aceptados

Mostrar error términos

2 Sistema Validadar ServicioEmail
Usuario

Figura 41. Diagrama de secuencia - Proceso Registro de usuario

Sistema Autenticador
Usuario

Toca "Iniciar sesion"

Muestra formulario

Ingresa correo y contrasefa

Validar credenciales

[Credencialles vélidas]

Credenciales validas

Muestra pantalla principal

[Correo no registrada]

Error - correo no registrado

Mostrar error correo no registrado

[Contrasefia incorrecta]

Error - contrasefia incorrecta

Mostrar error contrasefa incorrectal

elificado]

<

[Corre’:;

_ Error - correo no verificado

Mostrar error correc no verificado

Sistema Autenticador

Usuario

Figura 42. Diacgrama de secuencia - Proceso Iniciar sesidn



Sistema Google
Usuario
Selecciona "Iniciar sesién con Google:
Abre interfaz de Google -
~ Muestra cuentas disponibles
Elige cuenta de [Google _
‘Valida y proporciona acceso
J Muestra pantalla principal
% Sistema Google
Usuario

Figura 43. Diagrama de secuencia - Proceso Iniciar sesion con Google

2

Usuario

Toca ";Olvidaste tu contrasefia?"

Sistema

»

Muestra campo para correo

A

‘ Vali

dador ’ [ ServicioEmail ’

Ingresa correo

A J

Validar correo

a[tJ ......................................... T
< Correo valido
Enviar enlace de recuperacian N
P Enlace enviado
B Mensaje de confirmacion
............................................ [C rreonoreg1strad001n\fahdo]
Error - correo no registrado/invalido
< Mostrar error correo
% Sistema ‘ Validador ’ [ ServicioEmail ’
Usuario

Figura 44. Diagrama de secuencia - Proceso Recuperar contrasena
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9 Sistema

Usuario

Toca "Cerrar sesion" desde menu

Ll

Solicita confirmacion

A

Confirma accidn

Y

Cierralsesidn

O

Vuelve a pantalla de inicio

<
w

% Sistema

Usuario

Figura 45. Diagrama de secuencia - Proceso Cerrar sesion

% Sistema RecursosVisuales
Usuario

Abre aplicacién desde dispositivo

Inicializa recurdos de aplicacidn

(O

Cargar elementos visuales y botones

" J .................................. [ o e —

Elementos cargados

F 3

4

[Error gl cargar]

Error en carga de elementos

A

F 3

% Sistema RecursosVisuales
Usuario

Figura 46. Diagrama de secuencia - Proceso Ver pantalla de bienvenida
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% Sistema Perfillsuario
Usuario

Toca Tcono de perfil

v

Obtener datos del usuario

»

Datos del usuario

A

Muestra nombre, correo e imagen
<

<

% Sistema Perfillsuario
Usuario

Figura 47. Diagrama de secuencia - Proceso Acceder al perfil

Usuario

% [ Sistema ’ [ Validador ’ { Perfillsuario }

Entra al perfil y selecciona "Editar"

Cambia nombre o imagen

Toca "Guardar"

Validar datos

A J

alt J [Datos validos]

Datos vdlidos

Guardar informacion

A J

Informacidn guardada

Confirmacidn de guardado

[Nombre vacio u otro error]

Error - campo vacio

<
<}

Mostrar mensaje de error

% { Sistema ] { Validador ] { Perfillsuario }

Usuario

Figura 48. Diagrama de secuencia - Proceso Editar perfil
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9 Sistema ModulosServicio
Usuario

Inicia sesion y selecciona "Aprendizaje"

>

Obtener lista de médulos_

aLtJ [Médulos disponibles]

Lista de mddulos

<

Organiza por categorias/niveles

Muestra médulos con nombre, imagen y accesd
<

[No hay mddulos disponjibles]

Error - no hay mddulos

%

Mostrar mensaje sin médulos

% Sistema ModulosServicio
Usuario

Figura 49. Diacgrama de secuencia - Proceso Ver mdédulos de aprendizaje

% Sistema Filtrador
Usuario

Escribe texto en barra de blusqueda

Filtrar lista de médulos‘
" J [Haycomc1 :Ienc1as] .......................................
P Maédulos filtrados

[No hay resulthdos]

Sin coincidencias

Mostrar mensaje sin resultados
% Sistema Filtrador
Usuario

Figura 50. Diacgrama de secuencia - Proceso Buscar modulos



% Sistema ContenidoServicio
Usuario

Selecciona un maodulo

A 4

Cargar contenido de senas

[
Ll

Videos/imagenes del médulo

-«

‘Muestra contenido del médulo

«

9 Sistema ContenidoServicio
Usuario

Figura 51. Diagrama de secuencia - Proceso Abrir contenido de mddulo

% Sistema VideoServicio
Usuario

Selecciona una sefa dentro del mddulo
s
[

Cargar video correspondiente
>

Y

alt J """" [video didponible]

Video cargado

A

Muestra video con controles

F'N

Visualiza video

»
P>

i | Finaliza reproduccién o permite repetin

[Error al reprodufir videa]

Error - video no disponible

<

Mostrar mensaje de error

9( Sistema VideoServicio
Usuario

Figura 52. Diagrama de secuencia - Proceso Ver video de sena
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% Sistema ‘\ctividadesServicia} }iesultadosServ‘icir{
Usuario

Selecciona "Practica” desde menu

Cargar lista de actividades

>

alt [Actividades disponibles]

Lista de actividades

Muestra actividades disponibles

Elige una actividad

v

Iniciar actividad seleccionada

Interfaz e instruccicnes

Muestra actividad iniciada

Realiza la actividad

Procesar resulkados

Resultados obtenidos

Muestra resultados

[Hrror al cargar actividad]

Error - actividad no disponible

Mostrar mensaje de error

9 Sistema ctividadesServici esultadosServici
Usuario

Figura 53. Diagrama de secuencia - Proceso Realizar actividades de prdctica

Fase de Produccion

La fase de Produccion en la metodologia Mobile-D representa el desarrollo iterativo
del aplicativo, donde se implementan los médulos funcionales definidos previamente,
de forma incremental y con pruebas constantes. En esta etapa se materializa la idea
planteada en las fases anteriores, priorizando la funcionalidad, la usabilidad vy la

accesibilidad para el usuario final.

e Objetivo de la fase
El objetivo principal de esta fase es implementar las funcionalidades principales del
aplicativo, basdndose en los requisitos definidos durante las fases anteriores,
garantizando que cada mddulo sea funcional, accesible y cumpla con los criterios
de usabilidad.
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e Herramientas utilizadas

Tabla 42. Herramientas de desarrollo
Funcién principal

Herramienta

Flutter Framework principal para la creacién de interfaces méviles multiplataforma
Dart Lenguaje de programacion utilizado
Firebase Auth Mddulo de autenticacién de usuarios (correo electrénico y Google)

Android Studio
Visual Studio Code

Emuladores
Editor de cédigo

e Actividades realizadas
Durante esta fase se implementaron las siguientes pantallas y funcionalidades, de

acuerdo con el plan de desarrollo:

Tabla 43. Plan de desarrollo

Médulo Descripcion Estado
Pantalla de Presenta el logo y botones de acceso a "Acceder"y "Crear
. . . Completado
Bienvenida Cuenta
Permite crear una cuenta con nombre completo, correo
Registro electronico, contrasena y confirmacion, aceptando términos y Completado

Inicio de Sesion

condiciones

Permite iniciar sesidén con correo y contrasena o mediante
Google, con opcién de recuperar contrasena

Muestra los datos del usuario, incluyendo nombre y correo

Completado

Mi Perfil L. Completado
electronico
Recuperar Permite restablecer la contrasena ingresando un correo
- .. o . Completado

Confrasena electronico para recibir un enlace de recuperacion
Aprendizaje Ofrece una interfaz con médulos interactivos Completado
Pantalla Muestra un espacio de aprendizaje con opciones de Aprendizaje,

- P - S - Completado
Principal Practica y Recursos Utiles tras iniciar sesion
Navegacién Permite fransitar entre pantallas mediante rutas y navegacion

- . Completado
bdsica segura

Modulos visuales

Muestra una expresidon en LSEC con video y consejos adicionales
Ofrece ejercicios interactivos para la retroalimentacion del

Completado

Prdctica 8 Completado
usuario

Practica 1 rPr:eolsﬁeJreos preguntas para identificar letras en LSEC, con opciones Completado

Prdctica 2 Permite deletrear palabras arrastrando lefras en LSEC Completado

Practica 3 Juego de memoria para encontrar pares de cartas con signos y Completado
palabras en LSEC

Préctica 4 Ejercicio inferactivo para determinar si una imagen corresponde Completado

a una palabra en LSEC
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e Codificacion

maindart X

debugShowChecke
theme: Themel
XFF2EABYA) ,

primaryswatch:
fontFamily:

)s

bienvenida.dart X

createState(

State<Bi
_controlle
_fadeInAnimatio
> _slideAnimation;

@override
initState()
.initState

_controller mationController
vsync:
duration: u ion(milliseconds: 150@),

er

Figura 55. Codificaciéon Pantalla Bienvenida
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logindart X

ginPage
LoginPa

@override
State<Loginp

tate
h _auth
_googlesignIn

oller _emailController
Controller _passwordController
mstate> formkey = GlobalKe

1 _isLoading =

1 _obscurePassword =

> _signInWithGoogle()
t _googleSignIn.signout();

gleSignI int? googleu it googleSignIn.signIn();
if (googleUser ) {
setstate( > _isloading =

.credential(
accessToken: googleAuth.accessToken,
idToken: googleAuth.idToken,

_auth.signInwithCredential (credential);

_mostrarMensaje("Inici ién

if (mounted) {

. pushReplacement
context,
} rialp e(builder:

Figura 57. Codificacion Autenticacion con Google
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registro.dart X

lib >

_Regist
_formKey
_auth = Fi
_googlesignIn

_passwordController
_confirmarPasswordContr

_isLoading = R
b1 _obscurePassword1

_obscurePassword2

_aceptaTerminos =

reset_password.dart X

> _resetPassword() async {
_formKey.currentstate!.validate()
=> _isloading = bl

h.instance.sendPasswordResetEmail(
email: _emailController.text.trim(),

etState( => _resetSent =
_mostrarMensaje

Figura 59. Codificacién Pantalla Recuperacion de Contrasena

105



homedart X

@override
State<HomePag

th _auth = Fi
String _userName = "";
int _selectedIndex = @;
?
@override
initState() {
.initstate
_getuserName( ) ;

Figura 60. Codificacién Pantalla Home

profiledart X

lib >

OXFF2E4BOA) ;

.initState();
_loaduserpata();

Figura é1. Codificacion Pantalla Perfil de Usuario
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aprendizaje.dart X

lib >

_scrollcontroller
1 _showscrollToTopButton
_showSearchBar
T itin,

abecedario.dart X

lib >

Statefulwidget {
-key});

@override

Figura 63. Codificacion Médulo Abecedario
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numeros.dart X

lib > n > _N a te 2 _num

_showscrollToTopButton = 3

ring

Bs

amic>> _humeros =

tmer 5
.looks one,
.blue,

Figura é4. Codificacion Médulo NUmeros

saludos.dart X

1 _showScrollToTopButton = B

List<Map<String namic>> _saludos

s.pan_tool,
blue,

Figura 65. Codificacion Mddulo Saludos y Expresiones
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colores.dart X

lib >

primaryColor = O

1 1ler _scrollController
1 _showScrollToTopButton = B

amic>> _colores

ns.circle,
I yellow,

Figura 66. Codificacion Médulo Colores

calendario.dart X

lib

ntroller
_showScrollToTopButton = 5]

List<Ma ing, dynamic>> _diasSemana =

Figura é7. Codificaciéon Médulo Calendario
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familia.dart X

Famili
FamiliaP

@override
State<FamiliaPage> createState() => FamiliaPa

niliaPage> {
(OxFF2EAB9A)

_showScrollToTopButton

Figura 68. Codificacion Mddulo Familia

emociones_expresiones.dart X

primaryColor
Scro ontroller s
_showScrollToTopButton B

mic>> _emociones =

entiment_very satisf
. ambe

Figura 69. Codificaciéon Mddulo Emociones y Sentimientos
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partes_cuerpo.dart X

lib > part

ns.back_hand,
([ .blue,

Figura 70. Codificacion Médulo Partes del Cuerpo

lugares.dart X

lib > lug

Lugar

@override

ollController _scrollController
howScrollToTopButton = 3

home,
blue,

Figura 71. Codificacion Médulo Lugares Comunes
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frases.dart X

lib >

scrollcontrolle
1 _showScrollToTopButton =

3

amic>> _frases =

Documentos ",
.credit_card,
s.blue,

practicadart X

lib >

position: T
begin
end:
).animate(
parent: animation,
curve: C s.easeInOutCubic,

Figura 73. Codificacién Pantalla Practica
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juego_abecedario.dart X

lib >

GameScore
Time date;
int score;
int totalQuestions;

u percentage;

.date,
.score,
.totalQuestions,
) : percentage score / totalQuestion

I amic> toJson(
date.toIso86@15tring
score,
: totalQuestions,
percentage,

amic> json) => GameScore

totalQuestions: json

) s
5

juego_deletrear.dart X

int score;
int totalQuestions;
percentage;

.date,
.score,
.totalQuestions,
: percentage = (score / totalQuestions) * 100;

amic> toJsor {

totalQuestions,
percentage,

date:
score: json|'s
totalQuestions

Figura 75. Codificacién Médulo Practica 2
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juego_memorama.dart X

int

score;

int totalPair
int attempts;

: percentage

date.toIso86@1String

percentage;
n timeElapsed;

.date,
score,
.totalPairs,
.attempts,
.timeElapsed,
ore / totalPairs) * 100;

amic> toJson

]

score,

juego_verdadero_falso.dart

score;

totalPairs,
attempts,
¢ percentage,
: timeElapsed.inSeconds,

Figura 76. Codificaciéon Modulo Practica 3

X

totalQuestions

corr

ectAnswers;

incorrectAnswe

: percentage

.date,

.score,
.totalQuestions,

. CE)I‘FE(tAFIEWEV"S)
.incorrectAnswers,
.timeElapsed,

(correctAnswers / totalQuestions) * 10@;

amic> toJson
date.toIso8601Str

totalQuestions,

correctAnswers,
ers’: incorrectAnswers,
percentage,

Figura 77. Codificacion Médulo Practica 4

114



e Flujo de navegacion

Tabla 44. Navegacion de pantallas

Desde Accién Hacia
Pantalla de Bienvenida Pulsar “Iniciar Sesion” Inicio de Sesion
Pantalla de Bienvenida Pulsar “Registrarse” Registro

Inicio de Sesion
Registro

Mi Perfil

Recuperar Confrasena
Pantalla Principal

Seleccionar el método de inicio

Registro exitoso

Pulsar "Cerrar Sesién”
Enviar enlace exitoso
Seleccionar "Aprendizaje"
Seleccionar "Practica”

Pantalla Principal
Pantalla Principal
Pantalla de Inicio
Inicio de Sesion
Aprendizaje
Préctica

Pantalla Principal
Pantalla Principal
Aprendizaje

Recursos Utiles
Modulo seleccionado

Seleccionar "Recursos Utiles"
Seleccionar moédulo

Practica Seleccionar " Escoge la opcién correcta ™ Prdctica 2
Prdctica Seleccionar " Deletrea la palabra " Prdctica 1
Prdctica Seleccionar "Memorama" Prdctica 3
Prdctica Seleccionar "Contesta Correctamente” Préictica 4

e Integracion con Firebase

Tabla 45. Servicios de autenticacion y almacenamiento

Servicio Uso especifico dentro del aplicativo
Firebase . ., , .
Auth Autenticacion por correo electronico y Google

Almacenamiento de datos de usuario. Almacenamiento de imdgenes o videos

Firestore o
explicativos

LSEC =

Authentication

Usuarios Método de acceso Plantillas Uso Configuracién % Extensions

Proveedores de acceso

Agregar proveedor nuevo

Proveedor Estado

Correo electrénico/contrasefia @ Habilitado

G cooge @ Habilitado

Figura 78. Métodos de acceso
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e Pruebas realizadas

Tabla 46. Pruebas unitarias

Médulo probado

Resultado esperado

Resultado obtenido

Pantalla de Bienvenida
Registro
Inicio de Sesidén

Recuperar Confrasena
Mi Perfil

Pantalla Principal

Navegacién bdsica
Aprendizaje

Mdédulos de aprendizaje
Practica

Escoge la opcidn correcta
Deletrea la palabra
Memorama

Contesta correctamente

Cierre de Sesidon

Mostrar logo y botones "Acceder" y "Crear
Cuenta”

Crear usuario

Acceso con correo y confrasena o Google
sin errores

Enviar enlace de recuperacion

Mostrar datos del usuario (nombre, correo)
Mostrar opciones de Aprendizaje, Préacticay
Recursos Utiles después de iniciar sesion
Redireccionamiento entre pantallas

Mostrar médulos distribuidos por temas
Mostrar expresidon LSEC con video y consejos
Mostrar ejercicios prdcticos

Identificar letras LSEC con opciones multiples
Deletrear palabras arrastrando letras
Encontrar pares de cartas LSEC

Determinar siimagen corresponde a palabra
LSEC

Usuario redirigido a Pantalla de Inicio

Correcto
Correcto
Correcto

Correcto
Correcto

Correcto

Correcto
Correcto
Correcto
Correcto
Correcto
Correcto
Correcto

Correcto

Correcto

Fase de Pruebas

Tabla 47. Pruebas - Pantalla Bienvenida

Resultado de la

Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
. La pdagina se abre y muestra todos los elementos .
Cargar la pagina 1 L - ; Exitoso
(logo., botones de inicio de sesion y registro, etc.).
Mostrar el logo El logo aparece con una animacion suave. Exitoso
Botdn de iniciar Al hacer clic en el botén "Acceder", se abre la Exitoso
sesion pantalla de inicio de sesion.
. . Al hacer clic en el botén "Crear Cuenta"”, se abre la .
Botdn de registro 4 . Exitoso
pantalla de registro.
Ajuste en pantallas 6 En celulares pequenos, la pdgina se ve bien y todos Exitoso
pequenas los elementos estdn en su lugar.
Ajuste en pantallas 7 En pantallas mds grandes, la pdgina se ve bieny Exitoso
grandes todos los elementos estdn en su lugar.
. . . Todos los elementos aparecen con animaciones .
Animaciones al abrir 8 Exitoso

suaves al abrir la pdgina.
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Tabla 48. Pruebas - Pantalla Login

Resultado de la

Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
La pdgina se abre y muestra todos los
elementos (logo, campos para correo y
Cargar la pdgina 1 contrasena, botones de inicio de sesién, Exitoso
Google, registro, recuperar contrasena y
volver al inicio).
- ., Al ingresar un correo y contrasena vdlidos y
Iniciar sesion con correo y . e o .
~ 2 hacer clic en "Iniciar sesién", se abre la Exitoso
contrasena S
pantalla principal.
Al ingresar un correo no registrado, aparece
Error con correo no . L .
. 3 un mensaje de error indicando que la cuenta  Exitoso
registrado -
no existe.
- Alingresar una confrasena incorrecta,
Error con contrasena . g .
. 4 aparece un mensaje de error indicando que  Exitoso
incorrecta - .
la confrasena es incorrecta.
Alingresar un correo no verificado, aparece
Error con correo no . . .
. 5 un mensaje de error y se ofrece enviar un Exitoso
verificado L .,
nuevo correo de verificacion.
. Al aceptar enviar un nuevo correo de
Reenviar correo de i - , .
o . 6 verificacion, se envia el correo y aparece un Exitoso
verificacion . . .,
mensaje de confirmacion.
Al hacer clic en el botén de Google y
Iniciar sesion con Google 7 seleccionar una cuenta, se inicia sesion y se Exitoso
abre la pantalla principal.
Al hacer clic en "5Olvidaste tu contrasena?”,
Recuperar confrasena 8 se abre la pantalla para recuperar Exitoso
contrasena.
. Al hacer clic en "Registrate aqui’, se abre la .
Ir a registrarse 9 . Exitoso
pantalla de registro.
o Al hacer clic en "Volver a Inicio", se regresa a .
Volver al inicio 10 . . Exitoso
la pantalla de bienvenida.
Al hacer clic en el icono del ojo en el campo
Mostrar u ocultar ~ .
- 11 de confrasena, se alterna entre mostrar y Exitoso
contrasena =
ocultar la contrasena.
Tabla 49. Pruebas - Pantalla Registro
. Resultado de la
Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
La pdgina se abre y muestra todos los
elementos (campos para nombre, correo,
Cargar la pdgina 1 contrasena, confirmar contrasena, casilla de  Exitoso
términos, botones de registro, Google y
volver al inicio de sesién).
Al ingresar nombre, correo, confrasena
. vdlida, confirmar contrasena y aceptar
Registrar con correo y Lo " .
- 2 términos, se crea la cuenta, se envia un Exitoso
contrasena (e -,
correo de verificacion y se regresa a la
pantalla anterior.
Al ingresar un correo ya usado, aparece un
Error con correo ya - N .
. 3 mensaje de error y se ofrece ir a iniciar Exitoso
registrado -
sesion.
- Al ingresar confrasenas que no coinciden,
Error con confrasenas no . .
I 4 aparece un mensaje de error en el campo Exitoso
coincidentes - ~
de confirmar contrasena.
Al intentar registrarse sin marcar la casilla de
Error sin aceptar términos 5 términos, aparece un mensaje de error Exitoso

indicando que se deben aceptar.
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Mostrar fortaleza de

Al escribir la contrasena, se muestra una

= 6 o : s . Exitoso
contrasena barra que indica si es débil, media o fuerte.
. Al hacer clic en "términos y condiciones”, se
Mostrar politica de e .
. ) 7 abre una ventana con la politica de Exitoso
privacidad : .
privacidad.
Al hacer clic en el botén de Google y
Registrar con Google 8 seleccionar una cuenta, se registra y se Exitoso
regresa a la pantalla anterior.
L . Al hacer clic en "Inicia sesién", se regresa a la .
Volver a iniciar sesion 9 L > Exitoso
pantalla de inicio de sesion.
Al hacer clic en el icono del ojo en los
Mostrar u ocultar ~ .
~ 10 campos de contrasena, se alterna entre Exitoso
confrasena -
mostrar y ocultar la contrasena.
Tabla 50. Pruebas - Pantalla Recuperacidén de contrasena
. Resultado de la
Escenario Nro. Resultado esperado
prueba
La pdgina se abre y muestra el campo para
Cargar la pdgina 1 ingresar el correo y el botdn para enviar el Exitoso
enlace.
Alingresar un correo vdlido y hacer clic en
Enviar enlace de 5 "Enviar enlace”, se envia un correo de Exitoso
recuperacion recuperacion y aparece una pantalla
confirmando el envio.
Al ingresar un correo no registrado, aparece
Error con correo no ) S ; .
. 3 un mensaje de error indicando que no existe  Exitoso
registrado
una cuenta con ese correo.
Alingresar un correo con formato
Error con correo invdlido 4 incorrecto, aparece un mensaje de error Exitoso
indicando que el correo no es vdlido.
Al hacer clic en "Volver al inicio de sesion"
Volver al inicio de sesion 5 después de enviar el correo, se regresa ala  Exitoso

pantalla de inicio de sesion.

Tabla 51. Pruebas - Pantalla Home

Escenario

Nro.

Resultado esperado

Resultado de la

prueba
La pdgina se abre y muestra el nombre del
L usuario, imagen principal, médulos de .
Cargar la pagina 1 L L . Exitoso
aprendizaje, prdactica y progreso, boton de
perfil y cerrar sesion.
Mostrar nombre de Al abrir la pagina, se muestra el nombre del .
. 2 . . Exitoso
usuario usuario o parte de su correo si no hay nombre.
. Al hacer clic en el botdn de perfil, se abre la .
Ir al perfil 3 ) Exitoso
pantalla de perfil.
. Al hacer clic en el médulo de aprendizaje (en
Ir al médulo de ) s .
T 4 la lista o barra inferior), se abre la pantalla de Exitoso
aprendizaje e
aprendizaje.
Al hacer clic en el médulo de prdctica (enla
Ir al médulo de practica 5 lista o barra inferior), aparece un mensaje Exitoso
indicando que aun no estd disponible.
Al hacer clic en el médulo de progreso (en la
Ir al médulo de progreso 6 lista o barra inferior), aparece un mensaje Exitoso

indicando que aun no estd disponible.
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Al hacer clic en cerrar sesidn y confirmar, se
Cerrar sesion 7 cierra la sesion y se regresa a la pantalla de Exitoso
inicio de sesion.
Al deslizar hacia abajo para actualizar, se

Actualizar pagina 8 recarga el nombre del usuario. Bxitoso
Tabla 52. Pruebas - Pantalla Perfil
Escenario Nro. Resultado esperado Resultado de la
prueba
La pdgina se abre y muestra el nombre, correo,
Cargar la pdgina 1 imagen de perfil, opciones para cambiar Exitoso
contrasena, notificaciones y ayuda.
Mostrar datos del Al abrir la pagina, se muestra el nombre y .
. 2 - Exitoso
usuario correo del usuario.
Activar modo de Al hacer clic en el botdn de editar, se permite .
. 3 o - . Exitoso
edicion modificar el nombre y seleccionar una imagen.
. Al editar el nombre, hacer clic en guardar
Guardar cambios de . ; .
4 actualiza el nombre y muestra un mensaje de Exitoso
nombre ..
éxito.
. Al intentar guardar con el nombre vacio, .
Error con nombre vacio 5 . Exitoso
aparece un mensaje de error.
Cancelar edicion 6 Al activar el modo de edicion y Iuggo Exitoso
cancelar, se restauran los datos originales.
. Al hacer clic en el botdn de regresar, se vuelve .
Volver atrds 7 Exitoso

a la pantalla anterior.

Tabla 53. Pruebas - Pantalla Aprendizaje

. Resultado de
Escenario Nro. Resultado esperado

la prueba
Cargarla 1 La pdgina se abre y muestra una lista de mddulos de Exitoso
pdgina aprendizaje y un botdn de busqueda.
. Al abrir la pagina, se ven todos los médulos disponibles .
Mostrar médulos 2 Pag ; P Exitoso
(como Alfabeto, NUumeros, etc.).
Al activar la barra de busqueda y escribir un texto, se
Buscar mdédulos 3 muestran solo los mddulos que coinciden con la Exitoso
bUsqueda.
. . Al buscar un texto que no coincide con ningin moddulo,
BUsqueda sin L .
4 se muestra un mensaje indicando que no se encontraron  Exitoso
resultados .
modulos.
Limpiar Al limpiar el texto de bUsqueda, se muestran .
, 5 . Exitoso
busqueda nuevamente todos los médulos.
. . Al hacer clic en un mdédulo, aparece un mensaje .
Abrir un médulo 6 s ) . AP . I Exitoso
indicando que se estd abriendo el médulo.
Desplazarse 7 Al desplazar la lista hacia abajo y hacer clic en el botén Exitoso
hacia arriba de subir, la pdgina regresa al inicio de la lista.
Actualizar 8 Al deslizar hacia abajo para actualizar, la pdgina se Exitoso
pdgina recarga sin errores.
. Al hacer clic en el botdn de regresar, se vuelve ala .
Volver atrds 9 Exitoso

pantalla anterior.
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Tabla 54. Pruebas Pantalla Practica

Resultado de

Escenario Nro. Resultado esperado
la prueba
Tocar la opcién “Escoge la Se debe navegar a la pantalla .
-, " 1 . Exitoso
opcion correcta JuegoAbecedarioPage
Tocar la opcién “Memorama” 2 Se debe navegar a la pantalla Exitoso
JuegoMemoramaPage
Tocar la opcién “Deletrea la Se debe navegar a la pantalla .
" 3 Exitoso
palabra JuegoDeletrearPage
Tocar la opciéon “Contesta Se debe navegar a la pantalla .
" 4 Exitoso
Correctamente JuegoVerdaderoFalsoPage
Visualizacion correcta en
. . . Todos los componentes deben verse .
varias dimensiones de 5 . Exitoso
correctamente escalados y alineados
pantallas
Presionar el boton de 6 Debe retornar a la pantalla anterior Exitoso
retroceso

Pruebas de Rendimiento

2 CPUProfier @ Memory i 0

Frame Analysis  Rebuild Stats  Timeline Events

Q. Search

AR_MENOSBORRAR TODO,

A

Thre: atio
Thread

Process

@ Readdocs - [ Watch utodal

%64 (64 bit) android

Figura 79. Andlisis de rendimiento de la aplicacién en Flutter DevToo

Is

Las barras azules muestran un buen rendimiento, mientras que las barras rojas indican

que la aplicacion se estd demorando y puede tener momentos de lentitud.

En promedio, la aplicacion mostré unos 54 FPS, lo que es aceptable. Sin embargo, en

ciertos intervalos de tiempo, se refleja que aplicaciéon fue mds lenta de lo normal.
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Pruebas Monkey

Ps C:\Users\HP\Documents\Proyectos\lse> adb shell monkey com.example.lse 560 180 | out-File utf8 mo
nkey log.txt

"com. example.lse"
throttle” mCurArgData="null™ mNextArg=3 argwas="--throttle" nextarg="560"
£ ee"
PS C:\Users\HP\Documents\Proyectos\lse> adb shell monkey com.example.lse 560 500 *> monkey log.txt
>>
PS C:\Users\HP\Documents\Proyectos\lse> I

Figura 80. Andlisis General del Comando adb shell monkey

En la tabla 8 se pueden observar los resultados obtenidos al ejecutar pruebas
automdaticas mediante una herramienta incluida en el SDK de Android que simula

eventos pseudoaleatorios para probar la robustez de las aplicaciones.

121



Anexo 6. Manual de usuario LSEC

MANUAL DE USUARIO

)

Aplicativo movil para el aprendizaje bdsico de la lengua de senas ecuatoriana

Version del documento: 1.0

Autor: Jefferson Cabrera
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Introduccion

La aplicaciéon LSEC es una herramienta mévil disenada para facilitar el aprendizaje
de los fundamentos de la Lengua de Senas Ecuatoriana. Estd dirigida a cualquier
persona interesada en conocer y practicar esta lengua, ofreciendo un recurso

tecnoldgico educativo prdctico e interactivo.

Este manual tiene como objetivo guiar a los usuarios para que utilicen la aplicacién
de manera efectiva, proporcionando instrucciones claras y sencillas para aprovechar

al méximo sus funcionalidades.
Objetivo de la aplicacion

Ofrecer una herramienta tecnolégica educativa que facilite el aprendizaje inicial de
la Lengua de Senas Ecuatforiana mediante modulos visuales, interactivos vy

organizados por temas.
PUblico Objetivo

La aplicacion estd disenada para todas las personas interesadas en aprender LSEC,
ideal para estudiantes, profesionales, familiares de personas sordas o cualquier

persona que busque comunicarse de forma inclusiva.
Requisitos del Sistema

e Sistema Operativo: Android 9.0 o superior
e Conexién a Internet: Recomendado para algunas funciones

e Almacenamiento minimo: 70 MB disponibles
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Guia de uso

A continuacién, se muestra la guia de uso de las diferentes pantallas del aplicativo,
con el fin de explicar de manera clara las funciones que cumple cada una vy las
acciones que puede readlizar el usuario. Este apartado tiene como objetivo brindar
una orientacién prdactica que facilite la comprensidn del sistema y permita

desenvolverse de forma sencilla en cada etapa de la aplicacion.

Pantalla de Inicio

En esta pantalla el usuario debe seleccionar la opcidén “Acceder” para dirigirse a la

pantalla de Inicio de sesidn, o elegir la opcidn “Crear Cuenta” si es un usuario nuevo.

°
Toca el botén para
iniciar sesién con una
cuenta existente @ ----- i Aprende LSE
: i{Empieza hoy el camino hacia lo inclusién!
1
L |
- F - Redirige al formulario de
~--- registro para nuevos
usuarios
—

Figura 81. Guia de uso - Pantalla Bienvenida
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Pantalla Registro

En esta pantalla el usuario debe ingresar su nombre completo, correo electrénico y

contrasena, aceptar los términos y condiciones, y registrarse u optar por iniciar con

Google.

Pantalla Login

En esta pantalla el usuario debe seleccionar una opcidn para iniciar sesion con

Ingresa  tu nombre _

completo

Proporciona una direccién
de correo valida

Marca la casilla para - - - -

continuar

Toca Registrarse para

completar el registro

______

Registrate

ontrasefia

Crear cuenta

o>

numeros y
(ejemplo: AblicdEf)

Debe tener ol menos 8 caracteres,
incluyendo mayusculas, minusculas,
un simbolo especial

! ___ Repite la contrasefa

F para verificarla

Usa tu cuenta de Google para

1
----- 1

‘

‘

‘

istrarte rdpidamente

Si ya tienes una cuenta, toca Inicia
- - - - sesién para volver a la pantalla de
B acceso

Figura 82. Guia de uso - Pantalla Registro

correo electrénico o Google, crear una nueva cuenta si es necesario, o recuperar

su contrasena si la olvido.

Toca para volver a la -

pantalla principal

Ingresa el
asociado a tu cuenta

correo

Ingresa la contrasefia
correspondiente

Toca Volver a Inicio para
regresar a la pantalla

principal

ontrasefio

Toca este enlace si

necesitas restableceria

Toca el botén Iniciar
sesion para acceder

Usa tu cuenta de
Google para iniciar
sesion rapidamente

Toca este enlace si no
tienes cuenta parair a
la pantalla de registro

Figura 83. Guia de uso - Pantalla Login
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Pantalla Recuperaciéon de Contraseia

En esta pantalla el usuario debe ingresar su correo electronico para recibir un

enlace de recuperacioén y hacer clic en el botdn para enviarlo.

Recuperar contraseiia

Toca para volver a la ----- - _ B¢
pantalla “Inicio de sesién”

(o

Restablecer contrasefia
Ingresa el correo Ingresatu correo electrénico para recibir un

asociado a tu cuenta

Correo electrénico Toca Enviar enlace para
***** recibir instrucciones de

RS | e

—

Figura 84. Guia de uso - Pantalla Recuperar contrasena

Pantalla Principal

En esta pantalla el usuario debe elegir entre las secciones de aprendizaje o
prdctica, o acceder a los recursos Utiles como FENASEC, utilizando los botones de

navegacion.

® - - - -- Toca para cerrar sesion

! Toca para ver el perfil

77777 de tu cuenta registrada
Lecciones interactivas
para aprender paso a |

paso (toca para acceder)

Ejercicios practicos para
reforzar conocimientos
(toca para acceder)

Navega hacia el médulo

Enlaces o informaciéon _ _ _ _ _ _ ) - oo oeie
de aprendizaje

adicional

_____ Navega hacia el médulo

Navega hacia la pantalia h de Préctica

Principal

Figura 85. Guia de uso - Pantalla Principal
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Pantalla Perfil

En esta pantalla el usuario debe revisar sus datos personales como nombre y correo,

y editarlos si lo desea.

o
Toca para volver a la __ [~~~ < MiPerfil s X--
pantalla Principal .
] Si deseas editar tu
[ J '~~~ - informacién, toca el
- icono de lapiz
Nombre
[ARr—
2
i
]
i
l
]
SR | Informacién asociada a
la cuenta

Figura 86. Guia de uso - Pantalla Perfil

Pantalla Cierre de sesion

En esta pantalla el usuario debe confirmar si desea cerrar sesién, eligiendo entre

cancelar o proceder con el cierre.

Toca para volver a la
pantalla principal

Cerrar sesion

ZEstés seguro de que deseas salir?

Toca para cerrar
sesién actual

Figura 87. Guia de uso - Pantalla Cierre de sesion

tu
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Pantalla Aprendizaje

En esta pantalla el usuario debe seleccionar un tema para comenzar su proceso de

aprendizaje paso a paso.

Toca para volver a la
pantalla principal

Toca para buscor un
médulo especifico

Toca cualquier médulo

. i---para acceder a las

lecciones correspondientes

Figura 88. Guia de uso - Pantalla Aprendizaje

Pantalla Ejemplo Médulo Abecedario

En esta pantalla el usuario debe tocar cada letra del abecedario para explorar su

representacion en lengua de senas y aprender los signos asociados a cada una.

Toca para volvera la
pantalla Aprendizaje

Toca cualquier letra
para ver mds detalles
o practicarla

_ Toca para cerrar la
representacion

Figura 89. Guia de uso - Pantalla Modulo Abecedario

128



Pantalla con médulos audiovisuales

En esta pantalla el usuario debe reproducir el video u observar la imagen para

aprender la expresidon en lengua de senas, y leer los consejos para mejorar su Uso.

Toca para volver a la

pantalla Aprendizaje Por favor -~~~ Video explicativo

_ Recomendaciones para
practicar

Figura 90. Guia de uso - Pantalla Mddulos Audiovisuales

Pantalla Practica

En esta pantalla el usuario debe elegir entre los ejercicios disponibles para reforzar su

aprendizaje.

[ ]
Rt K9 Préctica
Toca para volver a la | !
pantalla Principal

Escoge uno de los
|~ -~ ejercicios disponibles para
| practicar lo aprendido
i

1
1
1
1
1
1
1
|
|
1
1
| -
|
Deletrea la palabra :
|
|
1
1
1
1
1
1

Figura 91. Guia de uso - Pantalla Practica
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Pantalla Practica 1

En esta pantalla el usuario debe responder a preguntas sobre qué letra corresponde

a una imagen de un signo, seleccionando la opcidn correcta entre las cuatro

disponibles.

Toca para volver a la
pantalla Préctica

4500 G 6 - i
- Juego del Abecedario - B

Bregunta1de 10

Qué letra es esta?

10%

- - - - Historial de intentos

|- Opciones a escoger

Figura 92. Guia de uso - Pantalla Practica 1

Pantalla Practica 2

En esta pantalla el usuario debe encontrar las parejas de cartas que muestren el

mismo signo con la palabra adecuada, girdndolas en el menor tiempo posible.

Toca para volver a la
pantalla Préctica

Historial de intentos

[ --- Opciones aescoger

Figura 93. Guia de uso - Pantalla Practica 2
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Pantalla Practica 3

En esta pantalla el usuario debe arrastrar las letras representadas en signos a los

espacios correspondientes para formar la palabra indicada correctamente.

Toca para volver a la 1
pantalla Préctica Polabraldes 20% !
- - - - - Historial de intentos

* Puntuacién: 05

Deletrea la palabra:

BLANCO

Opciones
aescoger

Figura 94. Guia de uso - Pantalla Practica 3

Pantalla Practica 4

En esta pantalla el usuario debe determinar si la imagen corresponde a la palabra

mostrada, seleccionando entre las opciones "Verdadero" o "Falso".

OG- var

B das Verdadero o Falso -

Toca para volver a la i
pantalla Préctica L] ° °
- o Historial de intentos

Opciones
aescoger

Figura 95. Guia de uso - Pantalla Practica 4
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