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Resumen
La propuesta tecnoldgica planted el desarrollo de una aplicacién web y movil, para
fortalecer el codigo fonético en los estudiantes primero y segundo afio con
trastornos del lenguaje y de habla, el proyecto se implementd en la escuela
Municipal de Audicion y Lenguaje. La metodologia utilizada fue Extreme
Programming aplicada para el desarrollo de aplicaciones agiles que permiten
entregar iteraciones pequefias con el pasar del tiempo hasta alcanzar el producto
final, obteniendo como resultado un aplicativo web dirigido para los docentes
terapeutas que gestionan la informacion recopilada de las practicas realizadas con
los estudiantes. El aplicativo moévil cuenta con una interfaz sencilla y facil de
manejar la cual le brinda una mayor confianza a los estudiantes al interactuar a
través de las actividades ludicas en el que realizan sus practicas acompafadas del
docente terapeuta o de un adulto, evaluando el desempefio del estudiante,
informacion que se almacena en la nube y se visualiza desde el aplicativo web. El
proyecto es innovador, beneficioso para los estudiantes y docentes terapeutas ya
que, a través de la aplicacién de las tecnologias de informacién y metodologia
activas y participativas del terapeuta fortaleceran el cédigo fonético en los

estudiantes con trastornos del habla y lenguaje.

Palabras Clave: aplicativo web, aplicativo Modvil, metodologia Extreme

Programming, trastornos del lenguaje, codigo fonético.
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Abstract
The technological proposal proposed the development of a web and mobile
application, which serves as a therapeutic tool for strengthening the phonetic code
in students from four to six years with language disorders at the Municipal School
of Hearing and Language in Guayaquil. The methodology used was Extreme
Programming applied for the development of agile applications that allow to deliver
small iterations overtime to reach the final product, resulting in a web application
aimed at teaching-therapists who manage the information collected from the
practices performed with students. The mobile application has a simple and easy-
to-manage interface that gives students greater confidence by interacting through
playful activities in which they carry out their practices accompanied by the teacher-
therapist or an adult, evaluating student's performance, information that is stored in
the cloud and viewed from the web application. The project is innovative and
beneficial for students and teaching therapists since, through the application of
information technologies, active and participatory methodology will strengthen the
phonetic code in students with speech disorders of the first and second year of Basic

Education in the “Municipal School of Hearing and Language”.

Keywords: web application, Mobile application, Extreme Programming

methodology, language disorders, phonetic code.
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1. Introduccién
1.1 Antecedentes del problema

El ser humano por naturaleza busca la comunicacion con otros seres utilizando
el lenguaje como medio, receptando informacion a través de las capacidades
opticas, sonoras y la produccién de sonidos causadas por las estructuras foniatricas
las cuales constituyen el conjunto de partes como laringe, labios, lengua. Entre
otros.

El lenguaje es la principal herramienta de toda la humanidad que permite
interaccion y vinculacion con otros. En los nifios en su edad escolar es un periodo
importante porque adquirieren las bases de la socializacion y la construccion de la
personalidad. La educacién, el aprendizaje y el fortalecimiento con referencia al
habla es un &mbito de estudio muy amplio. Los estudiantes son susceptibles a los
métodos de ensefianza aplicados en casa y centros de educacion béasica.

Las terapias forman parte de un método de ensefianza adaptado ampliamente
en el &mbito escolar y que se debe reforzar en el contexto del hogar, como lo
mencionan Adams, Gaile y Roddam (2020) “los terapeutas del habla y del lenguaje
desempefian un papel clave en la identificacion y gestion de las necesidades de
comunicacién social de los nifilos como contribucién a la prevencion de resultados
negativos” (pag. 6) lo que debe tratarse en la infancia del estudiante para mejorar
su calidad de vida futura.

Silos nifios detectados con un trastorno de lenguaje a temprana edad no reciben
terapias que lo ayuden a su desarrollo pragmatico puede desencadenar resultados
negativos a futuro en la adolescencia y adultez como dificultades en las relaciones
entre pares, salud mental, dificultades en las relaciones sociales entre otros.

Motivo por el cual los terapeutas se convierten en un pilar fundamental para el

desarrollo de estas habilidades pragmaticas en los estudiantes de la edad de entre
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cuatro y seis afios, edades tomadas como campo de estudio para la realizacion de
este proyecto y donde evidenciaremos a través del método de la supervision visual
que los recursos utilizados forman parte del progreso que el nifio con relacion a su
trastorno, y que se ve limitado por el uso de los mismos recursos en el dia a dia
para las terapias.

En base al autor del proyecto Disefio y desarrollo de una herramienta ladica
informatica para estimular e intervenir los niveles de lenguaje en nifios desde los 4
a 5 afios Fajardo (2018) expresa:

El proyecto propone brindar una herramienta a los educadores parvularios y

terapeutas de lenguaje, que les permita brindar a los nifios un tratamiento

adecuado y que pueda servir como alternativa a los tratamientos tradicionales

realizados con laminas, que muchas veces terminan cansando al nifio y

reduciendo la efectividad del mismo (pag. 13).

En base a lo antes mencionado se puede constatar sobre el desarrollo de una
herramienta ludica educativa en la ciudad de Cuenca, permitird incentivar y
estimular el desarrollo de las capacidades del lenguaje en nifios de educacion
inicial, siendo asi un proyecto que ofrece beneficios con relacion a la estimulacion
en manera de terapia para los estudiantes con actividades ludicas, como juegos
que son de apoyo y sirven de material didactico para educadores parvularios y
terapeutas.

De igual forma un proyecto llevado a cabo en conjunto entre estudiantes de la
Universidad Politécnica Salesiana de Ecuador y la Universidad de Vigo de Espafia
se fundamenta en el desarrollo de una herramienta para el soporte de terapias del
lenguaje en nifios con trastornos del lenguaje desarrollado por Ochoa-Guaraca,
Pulla-Sanchez, Robles-Bykbaev, Lopez-Nores, Carpio-Moreta y Garcia-Duque

(2017) que afirman basado en los resultados del proyecto:

En el area fonolégica los nifios obtuvieron un mejor puntaje al trabajar con la
herramienta, dado que la media de los aciertos tiene un valor mas alto que la
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obtenida con la terapia manual. Esto se debe a que probablemente las 6rdenes

auditivas y los estimulos kinestésicos tienen un mejor efecto en los nifios en esta

area (pag. 10).

Con ello se puede constatar que los resultados obtenidos en el proyecto
anteriormente citado fueron favorables, ya que permitieron el aumento de las
calificaciones de cada uno de los estudiantes con trastornos del lenguaje, esto se
debe a que complementa las terapias impartidas por los especialistas como una
opcién innovadora dado que los estimulos que causa el uso de herramientas

tecnoldgicas en los nifios, atrae mucho mas la atencion, logrando mayor interés en

las terapias y que los estudiantes quieran aprender mas mientras juegan.

1.2 Planteamiento y formulacién del problema

1.2.1 Planteamiento del problema

La Unidad Educativa de Audicion y Lenguaje es una escuela de la Municipalidad
de Guayaquil ubicada en las calles Calicuchima entre Carchi y Tulcan que brinda
servicios de estimulacion temprana para estudiantes de primero a séptimo afio de
educacion bésica.

Entre los objetivos de la escuela se encuentra fortalecer la estimulacion
temprana en los estudiantes de educacion basica, con el acompafiamiento de
especialistas en el campo de las terapias del lenguaje y actividades ludicas
imparten clases especiales que les permite corregir varios trastornos presentes en
los estudiantes o en potencial desarrollo.

En este proceso cada estudiante tiene una curva de aprendizaje diferente debido
a que existen estudiantes que poseen mayores destrezas que otros estudiantes
gue tienen mayores dificultades con el desarrollo de las actividades, dentro de estas
destrezas se encuentra el movimiento articulatorio de las estructuras foniatricas que

esta compuesto por la laringe, cuerdas vocales, resonadores — nasales, bucales,
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faringeo, paladar, lengua, labios y glotis. Los docentes del area expresan que los
estudiantes poseen dificultades fonéticas relacionadas a la expresion del lenguaje
que pueden ir desde la dislalia, prosodia, semantico-pragmatico, dislexia y voz
nasal.

Los docentes expresan que comparten los cursos de primero y segundo afo
para impartir sus clases utilizan varias herramientas de trabajo entre ellas las mas
utilizadas son: tarjetas con dibujos de animales, ilustraciones de Praxias faciales,
pequefios rompecabezas. Para anotar los avances de los estudiantes utilizan hojas
de registros que son de mayor importancia para el seguimiento existiendo la
posibilidad de traspapelar dichos registros o deteriorarse con el uso cotidiano.

Durante las primeras sesiones los estudiantes reciben en las terapias,
conocimientos basicos acompafado de practicas, como las praxias faciales que le
permiten al estudiante reconocer gestos hechos con la boca y lengua para de esta
forma aprender a mover su propia boca y lengua de manera correcta, avanzando
en las siguientes terapias con actividades de mayor dificultad como el
reconocimiento de nombres de objetos y la emision de palabras, los estudiantes no
refuerzan lo aprendido en el dia generando como consecuencia que se deba
reforzar nuevamente las actividades dadas al dia siguiente. En consecuencia, el
fortalecimiento de los trastornos toma mucho mas tiempo de lo esperado ya que al
terapeuta le toca repetir la practica anterior, limitados por el tiempo que es de
aproximado de media hora por estudiante y da como resultado un progreso bajo
con relacion al trastorno.

A consecuencia de esta problematica se planted la necesidad de desarrollar un
aplicativo mévil y web para el fortalecimiento del codigo fonético en los estudiantes

con trastornos del lenguaje de primero y segundo afio de educacién basica en la
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“Escuela Municipal de Audicion y Lenguaje”, para que las actividades que realizan
los estudiantes de forma manual, utilicen junto con sus docentes los recursos
audiovisuales y digitales de las tecnologias de la informacion para las sesiones
terapéuticas que servirdn de apoyo para ayudar a disminuir los efectos del trastorno
del habla y ofrecerle al estudiante una mejor calidad de vida.

1.2.2 Formulacion del problema

¢, Como beneficiara a los estudiantes de primero y segundo afio de Educacion
Basica de la “Escuela Municipal de Audicion y Lenguaje” de la ciudad de Guayaquil
la implementacion de un aplicativo movil y web para el fortalecimiento del cédigo
fonético?

1.3 Justificacion de la investigacion

La “Escuela Municipal de Audicidon y Lenguaje” es un centro educativo para
personas con problemas del habla que brindan un servicio de educacion especial
a los estudiantes de primero a séptimo de bésica.

El proyecto esta dirigido para los cursos de primero y segundo afio de educacion
bésica, permitiéndole a los estudiantes adquirir conocimientos y habilidades para
tratar los diversos trastornos del lenguaje. Manteniendo sesiones terapéuticas
concurrentes en el transcurso de la semana y entremediados de las clases que
ayudan al estudiante a poder enfrentar los diferentes tipos de trastornos con el fin
de que se pueda integrar en la vida familiar, escolar, laboral y social de forma
exitosa y productiva.

A través del estudio de los trastornos del lenguaje y mediante una aplicacion
movil y web se busca brindar una herramienta tecnoldgica didactica, donde tratan
los diferentes trastornos del lenguaje y se puede actuar en base a actividades que

ayuden al fortalecimiento del codigo fonético en los estudiantes, tomando en
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consideracion las actividades que los terapeutas realizan comiunmente en cada una
de las sesiones y guiadas por las actividades mencionadas en la documentacion
del Ministerio de Educacion que menciona que “el lenguaje es una herramienta
fundamental para el desarrollo y el aprendizaje integral infantil ” (Ministerio de
Educacién, 2014, pag. 32).

Con el cual los terapeutas establecen sus actividades tomando en consideracion
la documentacién emitida por el Ministerio de Educacién y en base a su experiencia
profesional en el cargo, analizando las necesidades del estudiante para alcanzar
los diferentes objetivos que se plantean y creando cada uno de los terapeutas su
propio conjunto de actividades con el cual trabajaran durante todo el periodo lectivo
vigente.

El Ministerio de Educacion emite el curriculo de Lengua y Literatura en
Educacién General Basica Elemental que brinda informacién base para que los
terapeutas utilicen como guia en las sesiones, empezando desde la comprensién
de los sonidos, como método inicial para brindar al estudiante el conocimiento de
saber que las palabras estan conformadas por sonidos que al juntarlos forman las
palabras y que si se dividen puede combinarse con otros sonidos para crear otras
palabras, lo cual en la materia de Lengua y Literatura se conoce como conciencia
linguistica, partiendo desde este punto es en donde los terapeutas ponen especial
énfasis e inician su planificacién de actividades, basandose en sus conocimientos
propios y lo que creen mas adecuado para el estudiante, ya que no todos posen
una similitud en su curva de aprendizaje y existen estudiantes que poseen una
mayor destreza en reconocer diferentes sonidos, mientras que otros tienen

mayores dificultades y se debe reforzar o practicar desde un comienzo.
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Los trastornos del habla se pueden dar por diversos factores estrechamente
relacionados con las estructuras foniatricas las cuales constituyen el conjunto de
partes como Laringe, cuerdas Vocales, Resonadores — nasales, Bucales, Faringeo,
Paladar, Lengua, Labios y Glotis. Cabe recalcar que entre los trastornos del habla
que afectan a la comunicacion, la articulacion de sonidos y palabras, tenemos la
Dislalia funcional problema de la articulacion en pronunciar correctamente ciertos
fonemas mientras que el trastorno de Afasia se da en alteraciones que produce
perdida o dificultad para comprender el lenguaje oral o escrito debido a lesiones en
las areas cerebrales.

Algo semejante ocurre con la Dislexia que es un trastorno que afecta la
capacidad de leer o escribir causando un déficit en la decodificacion y deletreo de
las palabras mientras que la Disartria es una alteracion en el control de los musculos
del habla afectando el sistema nervio dificultando las expresiones de las palabras,
a diferencia del trastorno de la Fluidez que afecta en la velocidad de emitir las
palabras causado por un desorden en el sistema neuronal.

Con el refuerzo constante usando estas estructuras es lo que mejora las
capacidades del estudiante para comunicarse y expresarse correctamente a través
del habla, ya que este tipo de trastorno se da a través del aprendizaje empirico que
tiene el nifio al adquirir conocimientos del entorno que lo rodea tanto en casa con
el acompafamiento de los representantes, como en las instituciones de educacion
basica con el aprendizaje de los conocimientos nuevos. Es por ello la importancia
de que los estudiantes desde una temprana edad fortalezcan la compresion de los
sonidos que conforman las palabras y establezcan correctamente las relaciones

entre si para la emision de los sonidos a través de la boca.
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Con la utilizacién del aplicativo movil y web por parte de los docentes y sus
metodologias activas y participativas de ensefianzas tendrdn mayor facilidad de
acceso y gestionar varias actividades ludicas que realizan con los estudiantes para
el fortalecimiento del cédigo fonético, siendo esta su principal caracteristica y donde
se centra la importancia de este proyecto reduciendo los efectos del trastorno a
través de practicas con los estudiantes.

Ademas, el aplicativo mévil cuenta con una seccion en la que el docente podra
interactuar con el estudiante con realidad aumentada y logre conseguir que la
terapia sea entretenida y novedosa para el estudiante, a través de targets o tarjetas
que, al ser escaneadas por la cadmara del dispositivo mévil, muestran los objetos en
tercera dimension, resultando atractivo para el estudiante, mientras aprende de una
manera innovadora y divertida.

En el proceso del desarrollo del aplicativo web y mdévil se integrardn los
siguientes moédulos detallados a continuacion:

Mdédulos del aplicativo Web
Panel de administracién
¢ Inicio de sesion: Elinicio de sesion forma parte importante

dentro del panel de administrador en el sitio web, brinda seguridad y regula el
acceso autorizado a los datos dentro del sistema, mostrando una interfaz con los
campos de usuario y contrasefia para poder ingresar como administrador o super
administrador al panel principal.

Si el Administrador olvida su contrasefia podra usar la opcion de “; olvidaste tu
contrasefa?” y luego debe de ingresar su correo electronico de registro, al que se

enviard un mensaje de recuperacion para poder actualizar la contrasefia, en caso
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gue el correo electronico no coincida con el de registro debera contactarse con el
usuario super administrador y solicitar una actualizacion de datos de la cuenta.

e Panel de administrador: Esta seccion posee una interfaz para

la cuenta de super administrador en donde podra visualizar a los usuarios
registrados como administradores del aplicativo web, mostrando informacion del
usuario administrador, en el cual se puede modificar informacion referente a los
campos de foto, nombres, apellidos, genero, provincia, direccién, correo
electronico, teléfono, celular, contrasefia y el estado de la cuenta.

El estado de la cuenta permite dar de baja al usuario de la aplicacién web
deshabilitando sus credenciales de usuario y contrasefa para restringir el acceso.

e Configuracion de cuenta: Dentro de la aplicaciéon web ésta

seccion contiene la interfaz para visualizar informacion propia del super
administrador. Datos personales en el cual se pueden modificar los campos de
Foto, Nombres, Apellidos, Correo electronico y Contrasenia.

e Trastornos de lenguaje: Este modulo contiene la interfaz para

poder registrar un nuevo tipo de trastorno de lenguaje, que se visualiza también
en el médulo de registro de estudiante, dato que se usa al momento de registrar un
estudiante dentro del aplicativo web y designar su tipo de trastorno.

e Registro de administrador o terapeuta: El usuario super administrador es
el encargado de gestionar la informacién del aplicativo web, ya que él puede
registra al usuario administrador ingresando los siguientes datos: Nombres,
Apellidos, Correo electronico, Género, Ciudad, Tipo de Cuenta, Direccion,
Teléfono, Celular, Foto, Numero de Cedula, Usuario, Contrasefia y todos campos

son obligatorios.
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Adicionalmente, el super administrador, asi como el administrador pueden registrar
a un usuario terapeuta ingresando los siguientes datos: Nombres, Apellidos, Correo
electrénico, Género, Ciudad, Direccion, Teléfono, Celular, Foto, Numero de Cedula,
Usuario y Contrasefia, asi mismo todos los campos son obligatorios para un registro
exitoso.

En caso de existir coincidencias en el correo electrénico, usuario o niumero de
cédula con informacién ya existente en el aplicativo, se presenta un mensaje de
error y no dejard registrar al usuario.

Cada usuario registrado con un tipo de cuenta terapeuta podra ingresar a su
informacion a través de su usuario y contrasefia asignado y no visualizara
informacion de otros terapeutas solo su propia informacién y de sus estudiantes.

e Registro de estudiante: Esta seccion posee una interfaz con los campos
necesarios para el registro de un nuevo estudiante, ya sea de primero o segundo
aflo de educacion béasica con un trastorno del lenguaje que necesita de las
actividades ludicas para el fortalecimiento del codigo fonético, El super
administrador o administrador podra registrar la informacién del estudiante en los
campos correspondientes de Nombres, Apellidos, Genero, Trastorno, Ciudad,
Direccion, Usuario, Numero de cedula, Contrasefia, Foto, Nombres de
representante, Apellidos de representante, Teléfono, Celular y Correo electrénico,
campos que deberan ser ingresadas obligatoriamente para su registro.

e Asignacion terapeuta estudiante: Dentro de la aplicacién web,

ésta seccion contiene una interfaz donde el administrador le muestra un listado
de los usuarios terapeutas y estudiantes en el cual se realiza la asignacion de los
estudiantes a cada terapeuta para su uso dentro del aplicativo web y mavil.

e Registros: Dentro de esta seccion se muestra una interfaz donde
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se puede visualizar tres tipos de listados, se encuentra primeramente el listado
de terapeuta - estudiantes para visualizar los terapeutas con sus estudiantes
asignados, con la opcion adicional de eliminar la relacion y visualizar la informacion
del estudiante junto con sus actividades realizadas.

Segundo encontramos el listado de estudiantes para visualizar su informacién
ademas de las terapias realizadas junto a sus actividades y la mejora de su
trastorno.

Tercero se cuenta con un listado de terapeutas en el cual se puede modificar la
informacion que sea necesaria y deshabilitar el estado de la cuenta desactivando
sus credenciales en caso de ser necesario.

Panel de Terapeuta

e Inicio de sesion: El inicio de sesion forma parte importante dentro de todo
software para brindar seguridad y regular el acceso autorizado a los datos dentro
del sistema, aqui se muestra una interfaz con los campos necesarios para el inicio
de sesion por parte del terapeuta, ingresando los datos de usuario y contrasefia
validado y verificado en la base de datos del servidor web. En caso de existir la
cuenta del terapeuta, accedera a las interfaces del aplicativo web, caso contrario
debera ser registrado en el panel del administrador.

Si el terapeuta olvida su contrasefia, podra hacer uso de la opcion de
recuperacion, ingresando un correo electronico, el cual debe coincidir con el correo
electrénico registrado previamente en la base de datos, con estos campos
validados se enviara un mensaje de recuperacion al correo electronico para poder
actualizar la contrasefia, pero si el correo no coincide con ningun registro, no se

podra continuar con el proceso.
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e Perfil de terapeuta: Dentro de la aplicacion web esta seccion contiene la
interfaz para visualizar la informacion propia del terapeuta, datos personales de la
cuenta, al cual se puede acceder después de pasar por el médulo de inicio de
sesion.

Se puede modificar la informacion referente a los campos de Foto, Nombres,
Apellidos, Género, Ciudad, Direccion, Teléfono, Celular, Correo electronico y
Contrasefia.

e Estudiantes: Este es un espacio donde contiene la interfaz para acceder a
la informacién del estudiante ademas de poder actualizarse los campos de
Nombres, Apellidos, Género, Ciudad, Direccién, Trastorno, Contrasefia, Nombres
de representante, Apellidos de representante, Teléfono, Celular y Correo
electronico en caso de ser necesario.

e Apuntes: Este es un espacio para ingresar apuntes rapidos donde se puede
visualizar, agregar, modificar o eliminar pequefias notas, ejemplo de apuntes:
“trabajar ciertas actividades con un estudiante”, “hablar con un padre de familia” o
“pasar algun informe y demas apuntes que se consideren pendientes dentro de las
actividades académicas”.

e Reporte: Esta seccion presenta un listado de los estudiantes que tiene a
cargo el terapeuta, cada terapeuta tendra acceso a su propia informacion registrada
de los estudiantes, entre los cuales se podran visualizar el nimero de terapias
realizadas y a su vez la mejora de su trastorno de cada estudiante.

Ademas, posee una opcion para visualizar a todas las actividades realizadas de
manera general obteniendo las calificaciones alcanzadas en cada una de las
actividades realizadas durante el tiempo que se ha usado el aplicativo mévil con

cada estudiante.
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Esto permite obtener un desglose de informacion basado en el nombre de la
actividad realizada, la calificacion obtenida, la fecha en que se realizé la actividad
y el comentario.

e Targets de realidad aumentada: Esta seccion contiene los recursos de
tarjetas que se utilizan para visualizar los objetos en realidad aumentada desde el
aplicativo movil, son plantillas con una estructura en forma de cddigo QR, que se
utilizan para que la camara del mévil reconozca y muestre objetos tridimensionales
en realidad aumentada, los cuales se encuentran en formato PDF, para poder ser
descargado por el navegador, imprimir y recortar para su uso.

Mdédulos del aplicativo movil

e Inicio de sesidn: En esta seccidn se muestra una interfaz con los campos
necesarios para el inicio de sesion del estudiante con ayuda del terapeuta en el
aplicativo movil, solicitando una credencial de usuario y contrasefa, el cual sera
validado y verificado con la base de datos en el servidor web.

En caso de existir la cuenta del estudiante, podra acceder a las interfaces del
aplicativo mévil, caso contrario debera el terapeuta registrarlo desde el aplicativo
web mencionado anteriormente.

Seguidamente al iniciar sesion se registra de forma automatica la fecha de
ingreso, obteniendo un listado de asistencias que se puede verificar desde el
aplicativo web.

e Invitado: Esta seccién se encuentra disponible para usuarios que no estén
registrados en el sistema, pero quieren aprender e interactuar con el aplicativo movil
realizando las diferentes actividades basadas en las herramientas ludicas para el

fortalecimiento del codigo fonético y las herramientas con realidad aumentada. En
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esta seccion se tiene acceso a las actividades ludicas, pero no se registra o
almacena informacion de avances.

e Perfil de estudiante: En esta seccion se muestra informacion del estudiante
y contacto de representante que se encuentra almacenada en la base de datos del
servidor, adicionalmente se puede acceder al listado de asistencias, el cual se
forma con el registro automatico de la fecha al iniciar sesion en el aplicativo movil.
Moédulo de actividades ludicas para el fortalecimiento del codigo fonético

e Praxias faciales: La actividad muestra un conjunto de movimientos faciales
en diversas ilustraciones y de forma ordenada con la que el estudiante puede
interactuar dando click, desplegandose la ilustracion junto a la activacion de la
camara para que el estudiante se puede ver asi mismo e imite la ilustracién que se
muestra.

También posee una opcion de modo aleatorio que muestra un movimiento facial
aleatorio cada 8 segundos para que el estudiante pueda practicar con mayor fluidez
al mismo tiempo que se visualiza en la pantalla a través de la camara.

e Conciencia Fonoldgica: Este juego se basa en que el estudiante aprenda
a identificar y reconocer los sonidos involucrados que conforman una palabra, para
ello el juego muestra un conjunto de palabras incompletas en la que el estudiante
tendra que elegir el sonido faltante en la palabra, Ej: (per_, se muestra una imagen
de una pera, y las vocales a, €, i, 0, u) el estudiante debera identificar la vocal con
el sonido faltante para completar la palabra, lo cual le ensefia al estudiante que las
palabras estan constituidas por sonidos y si unos sonidos se juntan con otros se
pueden formar mas palabras, de esta forma se refuerza el cédigo fonético a través
de la repeticion al emitir el sonido faltante, unirlo a la palabra incompleta y decir el

conjunto de sonidos que conforman la palabra ya completa.
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e Fonemas: Esta actividad muestra un conjunto de objetos interactivos que
emiten los fonemas de las letras del abecedario al igual que el nombre de la letra,
esta actividad se usa para que el estudiante identifique el sonido emitido de cada
letra y aprenda con la guia del terapeuta a conjugar el sonido para formar las
palabras.

e Identificacion de sonidos de palabras: Este juego se basa en la
ensefianza de los sonidos emitidos por varios animales, aprender a emitir el mismo
sonido por la boca al ver la palabra en forma de ilustracion e identificar el animal
gue hace ese sonido. Esto, con el objetivo de que el nifio relacione sonidos con
animales Ej: (Sonido de una vaca, ilustracion de la palabra Mmuu y la ilustracion de
una Vaca) asi sucesivamente con otros animales.

e Identificacién de nameros: Este juego se basa en identificar el sonido de
los nimeros limitados solo entre 0 a 9 a través de ilustraciones que emulen el
sonido del numero y muestren su forma escrita, para que el estudiante repita el
conjunto de sonidos que forman la palabra e identifique su significado.

e Abecedario fonolégico: El abecedario fonolégico, es una actividad basada
en el desglose de una palabra en sus diferentes composiciones de sonidos hasta
llegar a la unidad minima en la que queda cada letra por separada tiene un sonido
propio, esto ayuda a repasar el sonido de las letras, y visualizar su forma escrita,
con la intencion de comprender el sonido de cada letra por separado para aprender
a juntarlas y crear palabras.

e Modulo de actividades ludicas para el fortalecimiento del cédigo

fonético con realidad aumentada

El médulo de realidad aumentada se basa en el escaneo de targets con

ilustraciones de diferentes actividades ludicas como la identificacion de numeros y
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el abecedario fonoldgico, las cuales se usan para el fortalecimiento del cédigo
fonético en los estudiantes con trastornos del habla, utilizado para realizar las
terapias en cada una de las sesiones que tiene el especialista con el estudiante,
estas actividades ludicas estan disefiadas para los cursos de primero y segundo
afo de educacion basica basado en las planificaciones de los terapeutas las cuales
fueron observadas en la etapa de levantamiento de informacion del proyecto.

La forma en que se califican los logros alcanzados con la realidad aumentada
es a través del médulo de evaluacion, registrando una calificacion de cero a diez
estrellas, cero como calificacion minima y diez como calificacion méaxima, en la que
el terapeuta califica lo observado en la sesion con el estudiante en cada una de las
terapias que realiza, esta informacion se almacenay se procesa para poder generar
los datos en el médulo de reporte del aplicativo web.

e Evaluacion: Cada actividad mencionada anteriormente, posee un apartado
de evaluacion, que despliega la interfaz donde se registra el puntaje que considere
el terapeuta por la actividad realizada, en base a su experiencia profesional, en un
rango de calificacion estandar de 0 a 10 estrellas y un comentario que se puede
agregar al registro, esta informacion se almacena con la fecha actualizada, id del
estudiante y el id de la actividad realizada.

El rango de evaluacion de 0 a 10 estrellas fue determinado por los terapeutas
para abarcar con mayor precision el calculo que determina el avance que tiene el
estudiante con el tipo de trastorno, mismo que se puede visualizar desde el

aplicativo web en la seccion de estudiantes.
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1.4 Delimitacién de la investigacion

e Espacio: El proyecto se implementd en la “Escuela Municipal de Audicion y
Lenguaje” ubicada en las calles Calicuchima entre Carchiy Tulcan de la ciudad
de Guayaquil provincia del Guayas.

e Tiempo: El periodo de tiempo que tomé el proyecto fue de aproximadamente
de 11 meses.

e Poblacion: El proyecto fue orientado para estudiantes de cuatro a seis afios de
edad de primer y segundo afio de béasica con trastornos del lenguaje. Las
entrevistadas Lic. Viviana Quezada directora y Lic. Martha Mite docente
terapeutas de la institucion.

1.5 Objetivo general
Implementar un aplicativo movil y web a través de herramientas de software libre
para el fortalecimiento del cédigo fonético en los estudiantes con trastornos del
habla de primero y segundo afio de educacion basica en la “Escuela Municipal de

Audicién y Lenguaje”.

1.6 Objetivos especificos
e Analizar el curriculum de Educacion Basica vigente utilizado por los
terapeutas en la ensefianza de los estudiantes con trastornos del habla de primero

y segundo de basica para la identificacion de los requerimientos del aplicativo movil

y web.

e Disefiar la base de datos, del aplicativo movil y web para la sistematizacion
de la informacion recopilada.
e Desarrollar el aplicativo mévil y web junto a la base de dato, para fortalecer

el aprendizaje del codigo fonético con herramientas de software libre.
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2. Marco tedrico
2.1 Estado del arte

Varios proyectos enfocados en la educacion primaria en estudiantes de cuatro
afios en adelante que presentan dificultades en su desarrollo del lenguaje y
comunicacién respaldan al proyecto presentado, ofreciendo resultados que
demuestran que el uso de la tecnologia digitales en aulas de clases, para
tratamiento de varios trastornos relacionados al lenguaje puede ofrecer una ayuda
significativa para el progreso que pueden tener los estudiantes.

Cuando se hace uso correcto de las herramientas que ofrece las tecnologias se
pueden mejorar procesos de aprendizaje a beneficio de los estudiantes como lo
mencionan Sotomayor-Ledn, Merizalde-Yperti, Borja-Ochoa, y Jurado-Vasquez
(2020) que “el uso de medio electronicos es beneficioso para potenciar la
ensefianza en los nifios y de gran ayuda cuando estos presentan tratarnos o déficits
de aprendizaje” (pag. 334). El interés que los estudiantes presentan hoy en dia con
las tecnologias es mucho mayor y puede potenciar la rapidez con la que adquieren
nuevos conocimientos.

La Universidad Politécnica Salesiana de Cuenca presenta un proyecto basado
en el desarrollo de una aplicacion digital que recomiende una estrategia de terapia
a través del analisis de datos recolectados previamente del estudiante, de forma
gue sea la mas adecuada para el tipo de trastorno, el autor Espinoza (2018)
expresa:

El estudio realizado fue muy bien acogido tanto por los profesionales como por

los niflos del Centro Bilinglie de educacion inicial Estrellitas Creativas y mostro

muy buenos resultados, permitiendo ayudar a superar mucho de los problemas

encontrados en los nifios y nifias de 4 a 5 afios de esta institucion (pag. 58).

En relacion a la cita mencionada los resultados que ofrecié la herramienta

informatica para estimular e intervenir en el lenguaje de los estudiantes fue
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beneficioso, de manera que se redujo el cansancio y creo una motivaciéon en los
estudiantes para realizar sus terapias acompafnado siempre de un especialista o
persona adulta.

Otro estudio en nuestro pais ecuador relacionada a los trastornos de la
comunicacién en los nifios, fue el desarrollo de un asistente robético que sirve de
apoyo para varios ejercicios terapéuticos del lenguaje con el que interactian los
estudiantes y fue presentado por Ochoa-Guaraca, Pulla-Sdnchez, Robles-Bykbaev,
Lopez-Nores Carpio-Moreta y Garcia-Duque (2017) manifiestan los resultados de
su estudio basado en:

Los nifios en el area fonoldgica obtuvieron un mejor puntaje al trabajar con la

herramienta, dado que la media de los aciertos tiene un valor méas alto que la

obtenida con la terapia manual. Esto se debe a que probablemente las érdenes
auditivas y los estimulos kinestésicos tienen un mejor efecto en los nifios en esta

area (pag. 86).

Con lo antes expuesto se considera que los resultados obtenidos en el proyecto
fueron favorables, basados en el aumento de las calificaciones de cada uno de los
estudiantes con trastornos del lenguaje, dado que los estimulos que causa el uso
de herramientas tecnoldgicas en los estudiantes, atraen mucho mas la atencién,
logrando que se cree mayor interés en las terapias y quieran aprender mas mientras
juegan.

Un reciente proyecto basado en la revision bibliografica del afio 2010 hasta el
2020 de las tecnologias utilizado en la rehabilitacion del lenguaje en personas con
afasia, realizado por Ortiz, Jaramillo y Carvajal (2020) que manifiesta que “los
métodos digitales, las nuevas y sofisticadas aplicaciones de afasia muestran gran
promesa para una mayor recuperacién y practica continua del lenguaje y las

funciones cognitivas” (pag. 39). En relacion al proyecto se sustenta que la

aplicacién y uso de las herramientas tecnolégicas para realizar terapias se ven
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reflejada en los resultados positivos de varios estudios realizados con el pasar del
tiempo.

En el contexto del 2020 donde se ha vivido una de las mayores migraciones
masivas a los medios digitales como recurso de apoyo para diferentes actividades,
se podria considerar que el uso de estas herramientas para realizar terapias ir4 en
aumento a medida que surjan nuevos estudios y modelos terapéuticos que
permitan el desarrollo de mas aplicaciones como el presente proyecto.

Actualmente las tecnologias de la informacién abarcan poco a poco todo tipo de
actividades y tareas, no serd la excepcion el uso de estas tecnologias por los
especialistas en tratar con estos estudiantes que padecen de un trastorno del
lenguaje como lo menciona Ramos, Rodriguez y Hernandez (2018):

Los recursos tecnoldgicos en el que hacer logopédico se convierten en medios

de ensefianza factibles para redisefiar los escenarios logopédicos y modos de

actuacion del maestro logopeda; puesto que favorecen el uso combinado de los
medios tradicionales y tecnoldgicos, y a su vez, alcanzan una Optima armonia
entre imagenes, sonidos y movimientos, los que producen un impacto
motivacional positivo y una adecuada disposicidon para la apropiacion de

conocimientos en los sujetos objeto de atencion (pag. 4).

Como lo sustenta el autor los estudiantes se ven motivados al realizar las
terapias del lenguaje, con la ayuda de herramientas tecnologias y acompafiamiento
de un especialista 0 adulto que pueda guiarlo, creando asi un entorno atractivo,

innovador y divertido para el estudiante con el cual aprende, mejora y refuerza el

trastorno del lenguaje a través de las tecnologias de la informacion.
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2.2 Bases teoricas
2.1.1. Fonética

La fonética es la disciplina que estudia los sonidos del lenguaje, los que son
denominados fonemas. La Real Academia Espafiola (2016) se refiere que consiste
en el analisis de los diferentes puntos de vistas de la elaboracién y percepcion
sonora que compone el habla en general.

De acuerdo con Schwegler, Kemrpff y Ameal-Guerra, (2018) la fonética “Es la
ciencia que estudia la produccion, transmisién y recepcion de los sonidos. En el
habla espontanea se pueden producir una gran variedad de sonidos diferentes,
pero la mayoria de estas diferencias son tan pequefas” (pag. 203).

Como se puede apreciar, ambos autores relacionan que la fonética es una
ciencia que estudia la produccién, trasmision y recepcion de las sefiales sonoras
que produce el habla.

2.1.2. Fonologia

La fonologia estudia los sonidos el cual nos ayudan a poder diferenciar uno del
otro. La Real Academia Espafiola (2016) se refiere a la organizacion linguistica de
todos los sonidos que produce el ser humano permitiendo diferenciar los
significados, ademas abarca con la organizacion de silabas y de sus combinaciones
para poder formar palabras.

Ecured (2019) se refiere a la parte de la lingtistica que estudia los fonemas es
decir los sonidos en si mismo, en el aspecto fisico de como la persona lo ven y
perciben, a su vez el fisiolégico cambio que puedan afectar en la articulacion,
cuerdas vocales, cavidad bucal y cavidad nasal.

Se concluye gue la fonologia es la ciencia que estudia los sonidos que emite el

ser humano es decir sonidos vocalicos, consonanticos que se articulan en la lengua
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de manera general que son representados en unidades minimas diferenciando los
sonidos unos de los otros.
2.1.3. Fonema

Los fonemas son articulaciones de un sonido vocdlico y consonantico en su
minima expresion. Segun los autores Schwegler, Kempff, y Ameal-Guerra (2018)
los fonemas son:

Los constituyentes de un sistema fonolégico. Para determinar lo que es 0 no es,

un fonema se deben formar pares minimos. Estos pares se llaman “minimos”

porque en ellos se permite Unicamente una sola diferencia fonética; asi, ven vs.
ten y muchacho vs. muchacha son pares minimos. En contraste, pasan vs. pesar
no es un par minimo porque muestra no una sino dos diferencias fonéticas. (pag.

223).

La unidad fonolégica de un punto de vista mas pequefio se lo conoce como
fonema definiendo como un conjunto de particularidades fonolégicamente
representados en una imagen fonica que tiene como significado la representacion
grafica de un sonido no articulado, es decir permite pensar en la palabra sin
pronunciarlas (Perea, 2017).

En base a los argumentos de las citas anteriores se identifica que los fonemas
son un conjunto de propiedades sonoras minimas para la diferenciaciéon de las
palabras en su significado.

2.1.4. Conciencia fonoldgica

La conciencia fonolégica es una destreza del ser humano que permite reconocer
y usar los sonidos del lenguaje hablado. Ministerio de Educacién (2016) afirma
“Conciencia fonologica (‘fono’= «sonidosy; ‘logia’= «estudio»): es la capacidad
metalinglistica que tienen los hablantes de identificar y manipular los fonemas
(sonidos) que conforman las palabras de una lengua” (p. 80).

Segun Gutiérrez y Diez (2018) la “conciencia fonolégica que se emplea para

referirse al conocimiento consciente de que las palabras estdn compuestas de
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varias unidades de sonido, asi como a la capacidad para manipular las distintas
unidades del lenguaje hablado” (pag. 399).

Los autores Gutiérrez-Fresneda, Vicente-Yague y Alarcon (2020) “la conciencia
fonoldgica es la habilidad metalinguistica que permite reflexionar sobre el lenguaje
oral y segmentarlo en unidades menores (palabras, silabas y fonemas)” (pag. 666).

Con relacion a las citas anteriores se basa que la conciencia fonologia es la
capacidad que tienen los hablantes en comprender que las palabras generadas al
hablar estan compuestas de sonidos que al separarlas se pueden integrar y mezclar
sonidos individuales para formar nuevas palabras y emitirlas a través del habla.

2.1.5. Aprendizaje ludico

El aprendizaje ludico es una manera importante en que los nifios obtengan
conocimiento a través de juegos favoreciendo el aprendizaje. Esto significa, “Que
configuran modelos de aprendizaje y favorecen el desarrollo y adquisicion de
determinadas competencias y habilidades mediante la formulacién de préacticas
formativas que trascienden de las tradicionales” Chaves-Montero, Gabelas, Cid,
Puebla-Martinez, Pefialva, Rodriguez, Méndez, Morales, Rodas, Guede,
Rodriguez-Pifiero y Calatayud (2018, pag. 27).

Por otra parte, Cérdoba, Lara, y Garcia (2017) se refieren que el aprendizaje
ludico es importante en el ambiente de expresion de los pensamientos y emociones
del ser humano en el proceso de ensefianza y aprendizaje mejorando el proceso
de maduracion del individuo dirigido por el docente con el fin de potenciar las
habilidades cognitivas, tales como la atencién, la memoria, la concentracién y el
aprendizaje.

Como muestran los autores el aprendizaje ladico se basa en un método

educativo para motivar y animar a los estudiantes mediante la relacion de juegos
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gue le permiten aprender de una manera rapida con actividades que lo involucren
a desarrollar su creatividad, concentracién y disefiar soluciones creativas a los
problemas.

2.1.6. Trastornos del habla

El trastorno del habla es una enfermedad que padece una persona con
problemas para crear o formar sonidos. Compartiendo el criterio con el autor
Quizhpi (2018) el problema de la comunicacion del infante o adulto en darse a
entender, resultando que el hablante no pueda crear o formar sonidos correctos
causando consecuencias emocionales, conductuales y socio afectivas.

Para Maggiolo (2017) “No se trataba solo de dificultades en los fonemas, sino
también en la organizacién de las palabras: omisiones de silabas y de fonemas,
sustituciones de fonemas, reduccion de secuencias consonanticas y vocalicas”
(pag. 2).

Relacionando las citas anteriores se logra identificar que el trastorno del habla
es una afeccion que padece cualquier persona, como una incapacidad para la
comprensién del lenguaje y su comunicacion, afectando su capacidad en
pronunciar silabas, palabras o realizar una oracién para la comunicacién entre otras
personas causando inteligibilidad del habla.

2.1.7. Trastornos del lenguaje

El trastorno del lenguaje es mas conocido en los en los nifios, presentando
deficiencia del lenguaje y la comunicacién. Segun Albesay Ayala (2017) afirma que
“Se caracterizan por un déficit en la comprension, en la produccion y el uso del
lenguaje” (pag. 15).

Para los autores Moran, Vera, y Moran (2017) “Los trastornos del lenguaje, se

identifican con las alteraciones, desordenes, disfuncionalidad que tienen lugar en
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el desarrollo de esos procesos en los que estan implicados mecanismos
fisiologicos, neurolégicos y de interaccién con su entorno” (pag. 192).

Se identifica que los trastornos del lenguaje pueden aparecer en consecuencia
por la falta de estimulacion, aislamiento o lesiones neuronales provocando una
dificultad para lograr darse a entender con las demas personas.

2.2.7.1. Tipos de trastornos

El trastorno del lenguaje se refiere a toda dificulta o ausencia de comprension y
expresion del lenguaje entre otros seres humanos de manera que mencionamos
algunos tipos de trastorno que se encontraran en el desarrollo del proyecto:

e Dislalia funcional

Segun el articulo cientifico ejercicios fonologicos en la incidencia en el trastorno
de dislalia de los autores Merchan-Gavilanez, Hernandez-Mite, y Fuentes-Goyburu,
(2017) aseveran “es un trastorno de la articulacion de los fonemas, una incapacidad
para pronunciar correctamente ciertos fonemas. El lenguaje de un nifio dislalico
muy afectado puede resultar ininteligible y por la inadecuada formacion del

ligamento que fija la lengua del fondo de la boca” (pag. 78).

El autor hace referencia que la dislalia corresponde a problemas de la
articulacion esta trata de una incapacidad de pronunciar correctamente ciertos
fonemas o la ausencia y alteracion de algunos sonidos concretos afectando
cualquier consonante o vocal.

eTrastorno de Afasia

La afasia se presenta en el ser humano después de un accidente o lesion en las

areas cerebrales de una manera repentina donde los autores Aguilar-Mediavilla e

Igualada (2019) se refieren a la pérdida o alteracion de una persona en la
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incapacidad de poder expresar y comprender el lenguaje oral y escrito, clasificando
en diferentes sindromes afésicos tales como:

¢ Afasia sensorial, ejemplo comprension auditiva, manifestandose en el habla

como la fluidez verbal.

¢ Afasia andmica, ejemplo incapacidad de nombrar sustantivos y verbos.

e Afasia de conduccioén, ejemplo la repeticion de palabras en tartamudeo.

e Afasia transcortical, ejemplo habla compulsiva o ecolalia.

e Afasia motora, por ejemplo, movimiento reducidos y anormales.

Con relacion al autor se puede decir que la afasia es una alteracion que produce
pérdida o dificultad para producir o comprender el lenguaje oral y escrito debido a
lesiones en areas cerebrales u ocurrir repentinamente después de un derrame
cerebral la que afecta la capacidad de las personas en el lenguaje.

e Trastorno de la fluidez

El trastorno de la fluidez se presenta en la nifiez presentando desordenes en el
sistema de control neural dificultando en la regulacion normal de la velocidad del
habla. Biain de Touzet (2017) confirman que la tartamudez es un trastorno que se
hereda de generaciones, que en ocasiones puede ser menores y en otros casos
sera cronica, afectando la comunicacion y produciendo incomodidad del hablante y
del que escucha.

Con relacion al autor se identifica que el trastorno de la fluidez se adquiere
muchas veces de la genética de la familia, esto produce un desorden en el sistema
neuronal, ocasionando que el habla del nifio se vea influido en su velocidad
causando que en ocasiones repita la misma palabra por mas de una vez sintiendo

incomodidad.
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e Trastorno de Disartria

El trastorno de disartria es una dificultad en la articulacion del lenguaje producida
por una alteracion en el sistema nervioso central. Para los autores Jiménez y
Sanchez (2018) una alteracion de la articulacion de los musculos de la boca
causando una dificultad en la expresion de palabras debido a que los musculos de
la boca pueden estar débiles o paralizados. Segun Leiva y Vasquez (2018)
consideran como una alteracion en el sistema nervioso que provoca que las
articulaciones musculares se vean implicados en el habla, resultando un déficit en
la coordinacion motriz, perdida del volumen de voz o alteraciones prosddico, como
el escaso control de saliva, voz entrecortada, ronquera y dificultad en masticar y
tragar.

Conrelacién a las citas de los autores se identifica que la disartria se la considera
como una alteracion en el control de los musculos del habla afectados por el
sistema nervioso en la que se ven relacionadas zonas cerebrales vinculadas al
habla, lo que dificulta las expresiones de las palabras en la comunicacion.

e Trastorno de Dislexia

Se lo considera uno de los trastornos del lenguaje méas conocidos por su
dificultad en la lectoescritura de la persona. Tweeley (2019) refiere que es un
desorden en el que se ve afectado en la comprensién de la palabras, letras y
simbolos donde la persona mezcla el alfabeto quedando confundido.

Segln los autores Alvareza y Bernabéu (2018) “los disléxicos presentan
dificultades en conciencia fonolégica, memoria de trabajo verbal, procesamiento
sintactico, semantico y ortografico” (pag. 7).

Relacionando los argumentos citados, se identifica la dislexia como uno de los

trastornos en la que no se ve afecta la inteligencia de la persona, sino que es una
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alteracion en su capacidad de leer o escribir, causando un déficit en la
decodificacion y deletreo de las palabras.

2.1.8. Tipos de lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son usados para desarrollar programas
informaticos que se ejecutan y brindan funcionalidad a los equipos electronicos,
estos tipos de lenguajes se eligen segun las necesidades del software y a
continuacion se mencionan los diferentes lenguajes que se utilizaron para
desarrollar el aplicativo web y el aplicativo movil.

2.1.8.1 Lenguaje de programacién Hypertext preprocessor

Este lenguaje de programaciéon denominado por los usuarios como personal
Home Page o PHP, es un lenguaje de cddigo abierto y para el autor Mancheno
(2020) “es un lenguaje interpretado libre, usado originalmente solamente para el
desarrollo de aplicaciones presentes del lado del servidor, capaces de generar
contenido dinamico en el World Wide Web”. Este lenguaje siempre se ejecuta del
lado del servidor por lo que es trasparente para el usuario comun, con ello se
pueden realizar procesos y dar funcionalidad al sitio web.

Aplicado al actual proyecto se utilizé en conjunto con otros lenguajes para brindar
funcionalidad al sitio web, ejecutandose del lado del servidor y procesando datos
gue luego se muestran de forma visual al usuario.

2.1.8.2 Lenguaje HyperText Markup

En el documento el surgimiento de HTML5; un nuevo paradigma en los
estandares web, el autor Gutiérrez (2016) define que “HTMLS5 no es una tecnologia
sino un conjunto de tecnologia, que funcionan en conjunto y sincronia con la Word
Wide Web” (pag. 176). Es el lenguaje encargado del texto que se muestra en el

sitio web y su estructura.
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Actualmente HTML5 es una herramienta estandarizada a nivel mundial que
puede ser usado para la creacion y disefio de sitios web, abarcando no solo a una
sino a varias tecnologias orientadas a la web.

2.1.8.3 Lenguaje Cascading Style Sheets (CSS)

Este lenguaje de estilo que permite modificar la apariencia de un sitio web para
ser mas atractiva visualmente, los autores Diaz, Harari y Amadeo (2020)
mencionan que “es un lenguaje que permite especificar la apariencia de una pagina
web, los coles, tipos de letra, espacios, ubicaciones” (pag. 67). Comunmente se
utiliza acompafnado del lenguaje de etiqueta HTML para mostrar texto y atraccion
visual en cualquier sitio web.

Esta herramienta CSS llamado en espafiol hojas de estilo en cascada es el mas
utilizado por los usuarios para la creacion del disefio web dindmico e intuitivo en las
paginas ya que su sintaxis es facil de aplicar y entender.

Segun Alicia (2015) “CSS es el formato recomendado para las paginas escritas
en formato HTML en base a los estdndares de “Cascading Style Sheets”, publicado
por el World Wide Web Consortion (W3C)” (pag. 11) . Es asi como CSS forma parte
de un estandar mundial para los disefios de las paginas web.

2.1.8.4 Lenguaje de programacién JavaScript

Segun Prescott (2016) menciona que “JavaScript es un lenguaje interpretado
gue no puede operar por si solo, opera en el navegador del visitante y el mismo
navegador es el responsable de hacer funcionar el JavaScript" (pag. 10). Es usado
junto a otros lenguajes como HTML, CSS y PHP principalmente para desarrollar
sitios web animados, interactivos y con mayor capacidad de respuesta.

En la actualidad se usa JavaScript principalmente para el desarrollo de sitos

webs dinamicos y para realizar todo tipo de efectos en la interfaz del usuario.
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2.1.8.5 Lenguaje de programacién C Sharp ( C#)

La empresa Microsoft (2021) desarrolladora oficial del lenguaje C Sharp
menciona que “es un lenguaje de programacién moderno, basado en objetos y con
seguridad de tipos, que permite a los desarrolladores crear muchos tipos de
aplicaciones seguras y solidas que se ejecutan en el ecosistema de .NET” (pag. 1).

Es un lenguaje de programacion popular en todo el mundo y permite una
programacion orientada a objetos que significa que el cddigo desarrollado puede
gestionar las caracteristicas o atributos de un elemento en el entorno de desarrollo.

Compatible 100% con Unity y con el cual se desarrollé la funcionalidad del
aplicativo movil, ya que consta de los objetos presentes en la interfaz con la que los
estudiantes interactlan para realizar las practicas.

2.1.9. Nombre de dominio web

Todo sitio web esta representado por un nombre de dominio el cual es el nombre
identificador del sitio web y que traduce una direccion IP a texto mucho mas facil
de recordar por los usuarios, el autor lo define:

Un nombre de dominio es un conjunto de direcciones de red. Est4 organizada en

niveles. En general, existe un nivel superior que determina aspectos geograficos

o de propdsitos del dominio. El siguiente nivel identificara una unica direccién de

red. Los siguientes niveles podran ser utilizados para presentar otros equipos

informaticos (Villada, 2015, pag. 201).

Un dominio en internet es aquel nombre que se usa para acceder a través de un
buscador o URL a un sitio web remotamente, ya que no se pueden repetir mas de
un dominio en todo el Internet.

2.1.10. Almacenamiento web
Es un almacenamiento al que se puede acceder de forma remota a través de

internet y se usa en proyectos orientados a la web. Para Torrez (2018) el

almacenamiento web “es el espacio fisico que rentas en un servidor en el que
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puedes guardar toda la informacion de tu pagina web” (pag. 2). Es lo que permite a
la pagina posicionarse en internet para que el puablico o usuarios puedan visualizarla
desde cualquier lugar conectado a internet.

Es de suma importancia para mantener un sitio web en line al que los usuarios
puedan tener acceso, y donde se almacenan todos los recursos digitales para ser
mostrados en linea.

2.1.11. Gestor de base de datos MySQL

Todo sistema que necesite almacenar datos posee un lugar de almacenamiento
organizado y gestionable, el cual permite acceder a consultas con rapidez y
eficiencia, en el entorno web el méas popular es MySQL, Gustavo (2020) realizd una
publicacion en la que menciona que “MySQL es un sistema de gestion de bases de
datos relacionales de cddigo abierto con un modelo cliente-servidor” (pag. 2). Lo
que lo hace una herramienta que facilita gestiéon de datos almacenados de forma
remota a través de una interfaz desde la cual se puede realizar consultas.

MySQL es uno de los gestores de bases de datos méas populares en el mundo
de software libre y que es robusto para su uso tanto en proyecto pequefios como
de gran tamaiio, brinda un conjunto de herramientas para almacenar, procesar y
gestionar la informacion ingresada y se la utilizé en el proyecto para almacenar los
datos necesarios que son procesados correspondientes tanto para el aplicativo
movil como web.

2.1.12. Aplicaciones web

Las aplicaciones web son herramientas a la que los usuarios pueden acceder a
través de un navegador conectado a internet, el autor Ramirez (2020) menciona
que “al hablar de desarrollo de aplicaciones web resulta adecuado presentarlas

dentro de las aplicaciones multinivel (...). La aplicacion reside en el cliente mientras
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que la base de datos se encuentra en el servidor” (pag. 8). Este tipo de aplicaciones
web realiza su procesamiento de datos en el servidor y muestra un resultado visual
del lado del cliente, asi se manipulan los datos y procesos de forma segura.

Segun el texto citado, una aplicacion web es una herramienta en que los usuarios
a través de una conexion a internet pueden acceder de manera remota a un entorno
de trabajo desde un navegador, esto se uso en el proyecto para implementar el
aplicativo web que usan los terapeutas y desde dénde gestionan los datos de los
estudiantes que reciben las terapias.

2.1.13. Aplicaciones moviles

Son un tipo de software desarrollado para ser instalado especificamente en
dispositivos moviles o Smartphone con el fin de brindar funcionalidad, el autor
Cabrera (2016) expresa que este tipo de software “se instala en un dispositivo movil
de gama alta ya sea teléfono o tableta y que se puede integrar a las caracteristicas
del equipo, ampliando sus funciones” (pag. 2).

De esta forma es que los dispositivos moviles adquieren nuevas utilidades y
funciones a través de la instalacién de este tipo de software y como resultado de
este proyecto se obtuvo una aplicacion movil, en la cual los estudiantes pueden
interactuar para realizar un conjunto de actividades ludicas con la guia de un
especialista y avanzar en las terapias del lenguaje.

2.1.14. Realidad aumentada

La realidad aumentada es la combinacion del mundo real y virtual en tiempo real
y que se puede usar con un sinfin de propdsitos ya que se realiza a través de
sobreponer objetos virtuales de 3 dimensiones en un ambiente real con el cual

pueden interactuar los objetos.
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Segun las autoras Marin-Diaz y Sampedro-Requena (2020) La realidad
aumentada es:

Como un sistema que fusiona 3 elementos: de un lado la combinacién del mundo

virtual con el real, de otro la interaccion de forma instantdnea o inmediata con

objetos y por ultimo la posibilidad que brinda aumentar los objetos reales al

ofrecer imagenes en 3 dimensiones (pag. 9).

La realidad aumentada es una tecnologia que nos permite la combinacion entre
lo digital y fisico y que es usado en actual proyecto para generar objetos
tridimensionales en un entorno real con el cual los estuantes realizan sus terapias
acompafnado del especialista, brindando innovacién a las terapias y creando una
fuerte motivacion en los estudiantes para practicar las actividades ludicas.

2.1.15. Framework de software

Es un sistema o conjunto de herramientas digitales previamente desarrolladas
gue permiten organizar los recursos gque usan los programadores para desarrollar
un nuevo software, Para autor Zufiga (2020) “es el esquema o estructura que se
establece y que se aprovecha para desarrollar y organizar un software
determinado” (pag. 20). Con ayuda de varios Framework se desarroll6 el sitio web
y el aplicativo movil aprovechando las nuevas herramientas de desarrollo.

2.1.16. Interfaz de programacion de aplicaciones (API)

Se define como una herramienta utilizada en programacion para optimizar la
integracion entre varios softwares, la API se puede usar para evitar el proceso de
disefiar una infraestructura de conectividad cada que se desarrolla un nuevo
producto, esto le permite en cierto punto conectarse al software directamente con
la API para extraer informacion a través de procedimientos almacenados.

La gran mayoria de empresas que usan TICs posee una API que brinda acceso

al equipo de desarrolladores de software de la empresa, y al crear un nuevo
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producto evitan el acceso a toda la informacion de la empresa limitando el acceso
a los datos estrictamente necesarios para mostrar.

La empresa de tecnologia internacional RedHat (2021) define que el “API es un
conjunto de herramientas, definiciones y protocolos (...). Es lo que permite que sus
productos y servicios se comuniguen con otros, sin tener que disefar
permanentemente una infraestructura de conectividad nueva” (pag. 2) basado en
este tipo de herramientas tecnologias se trabaja en conjunto entre Unity y Vuforia
para trabajar con objetos de realidad aumentada que se muestran desde un
dispositivo movil.

2.1.17. Servidor 000webhost

El servidor 000webhost es una plataforma de almacenamiento web gratuito y de
pago, que se encuentra respaldada por la empresa Hostinger Internacional, Ltd con
gran trayectoria en el mercado desde el afio 2004 que ofrece servicios de
almacenamiento web y registrador de dominios entre otros, con altos niveles de
confiabilidad por parte de sus clientes y conocido mundialmente por almacenar
miles de sitios web ademas de encontrarse entre las empresas mas populares en
la comunidad que ofrece este servicio.

Al registrarse con una cuenta gratuita la direccion de dominio consta con la
direccién .000webhostapp luego del nombre del sitio web que puede ser cambiado
al contratar una licencia Premium.

Las caracteristicas en la cuenta gratuita presentes a la fecha del 01/05/2021
usadas en el proyecto son:

e 1 Website
e 300 MB Espacio de disco

e Banda ancha limitada (3 GB)
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e Sin cuenta de emalil
e Sin soporte
2.1.18. Realidad Aumentada de Vuforia

Vuforia es un entorno de desarrollo orientado al uso de realidad aumentada en
dispositivos movil, siendo compatible con otros entornos de desarrollos de software
como Unity con el cual ha sido desarrollado el App Movil.

Esta herramienta permite obtener una cuenta con licencia gratuita para
desarrolladores, asi como una licencia Premium que se debe contratar en caso de
uso comercial.

Este entorno permite crear un mapeo de imagenes que se pueden usar con otras
plataformas de desarrollo para atraves de la camara del dispositivo mévil para
identificar una superficie que se haya asignado y mostrar un objeto en 2D o 3D
sobre esta superficie.

2.3 Marco legal
2.3.1. Codigo organico de economia social de conocimiento e innovacion

Titulo 1I: De La Innovacion Social

Capitulo I: Definicion, Componentes Y Caracteristicas

Articulo 70.- Innovacion social. - Es el proceso creativo y colaborativo mediante

el cual se introduce un nuevo o significativamente mejorado bien, servicio o

proceso con valor agregado, que modifica e incorpora nuevos comportamientos

sociales para la resolucion de problemas, la aceleracién de las capacidades
individuales o colectivas, satisfaccion de necesidades de la sociedad y el efectivo
ejercicio de derechos. Esta orientada a generar impactos sociales, econémicos,
culturales y tecnoldgicos que fomenten el buen vivir. (Secretaria de Educacién

Superior, ciencia Tecnologia e Innovacion, 2016, pag. 15)

Se cita en esta seccion del articulo 70 del Codigo Organico de economia social
del conocimiento e innovacion para relacionar el valor agregado que se dara con

este proyecto al fortalecimiento del cédigo fonético en estudiantes con problema

del habla dentro de la “Escuela Municipal de Audicién y Lenguaje”.
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2.3.2. Ley de Propiedad intelectual

Registro Oficial No 320 Ley de Propiedad Intelectual

Ley de propiedad intelectual titulo preliminar

Art.1. El Estado reconoce, regula y garantiza la propiedad intelectual adquirida
de conformidad con la ley, las Decisiones de la Comisién de la Comunidad
Andina y los convenios internacionales vigentes en el Ecuador. La propiedad
intelectual comprende: 1. Los derechos de autor y derechos conexos. 2. La
propiedad industrial, que abarca, entre otros elementos, los siguientes: a. Las
invenciones; b. Los dibujos y modelos industriales; c. Los esquemas de trazado
(topografias) de circuitos integrados; d. La informacion no divulgada y los
secretos comerciales e industriales; e. Las marcas de fabrica, de comercio, de
servicios y los lemas comerciales; f. Las apariencias distintivas de los negocios
y establecimientos de comercio; g. Los nombres comerciales; h. Las indicaciones
geograficas; e, i. Cualquier otra creacion intelectual que se destine a un uso
agricola, industrial o comercial. 3. Las obtenciones vegetales. Las normas de
esta Ley no limitan ni obstaculizan los derechos consagrados por el Convenio de
Diversidad Bioldgica, ni por las leyes dictadas por el Ecuador sobre la materia
(Propiedad Intelectual Registro Oficial No 320, 2015)

Se cita en esta seccion del articulo 1 de la ley de propiedad intelectual, los
derechos que el estado reconoce sobre la invencion de la propuesta tecnologia
para la “Escuela Municipal de Audicién y Lenguaje”.

2.3.3. Ley Organica de Educacion Intercultural

Art. 27 de la Constitucion de la Republica establece que la educacion debe estar
centrada en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el marco del
respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente
y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la
iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades
para crear y trabajar (LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL,
2015, pag. 1).

Articulo 29 de la Constitucion de la Republica declara que el Estado garantizara
la libertad de ensefianza, y el derecho de las personas de aprender en su propia
lengua y ambito cultural. Donde las madres y padres 0 sus representantes
tendran la libertad de escoger para sus hijas e hijos una educacién acorde con
sus principios, creencias y opciones pedagdgicas (LEY ORGANICA DE
EDUCACION INTERCULTURAL, 2015, pag. 2).

Los numerales 7 y 8 del Articulo 47 de la Constitucion de la Republica establece
que el Estado garantizara politicas de prevencion de las discapacidades y, de
manera conjunta con la sociedad y la familia, procurard la equiparacién de
oportunidades para las personas con discapacidad y su integracion social. Se
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reconoce a las personas con discapacidad, los derechos a: (7.-) Una educacién
que desarrolle sus potencialidades y habilidades para su integracion y
participacion en igualdad de condiciones. Se garantizara su educacion dentro de
la educacion regular. Los planteles regulares incorporaran trato diferenciado y
los de atencion especial la educacion especializada. Los establecimientos
educativos cumplirdn normas de accesibilidad para personas con discapacidad
e implementaran un sistema de becas que responda a las condiciones
econdmicas de este grupo. Y (8.-) la educacion especializada para las personas
con discapacidad intelectual y el fomento de sus capacidades mediante la
creacion de centros educativos y programas de ensefianza especificos (LEY
ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, 2015, péag. 3).

Conforme a las citas del articulo sobre la ley organica de educacion intercultural
el articulo 27 estable que la educacion debe estar centrada en el ser humano y
garantizar su desarrollo, a su vez el articulo 29 garantizara la libertad de ensefianza
y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua sin embargo el
articulo 47 procurara dar oportunidades a personas con discapacidad para que
desarrolle sus potenciales y habilidades para su integracion e igualdad en la
sociedad.

2.3.4. Software libre

Seccion V Disposiciones especiales sobre ciertas obras Paragrafo Primero Del
software y bases de datos
Apartado Primero Del software de cddigo cerrado y bases de datos

Articulo 131.- Proteccién de software. - El software se protege como obra
literaria. Dicha proteccidon se otorga independientemente de que hayan sido
incorporados en un ordenador y cualquiera sea la forma en que estén
expresados, ya sea como codigo fuente; es decir, en forma legible por el ser
humano; o como cédigo objeto; es decir, en forma legible por maquina, ya sea
sistemas operativos o0 sistemas aplicativos, incluyendo diagramas de flujo,
planos, manuales de uso, y en general, aquellos elementos que conformen la
estructura, secuencia y organizacion del programa (Codigo Organico de la
Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion, 2016, pag. 29)

Apartado Segundo De las tecnologias libres y formatos abiertos

Articulo 142.- Tecnologias libres. - Se entiende por tecnologias libres al software
de cédigo abierto, los estandares abiertos, los contenidos libres y el hardware
libre. Se entiende por software de codigo abierto al software en cuya licencia el
titular garantiza al usuario el acceso al cédigo fuente y lo faculta a usar dicho
software con cualquier proposito.
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Conforme a estos dos articulos sobre la proteccion de software y tecnologias
libres en el apartado primero y segundo de la seccion V del Cédigo Organico de la
Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion, en la elaboracion
del software a la “Escuela Municipal de Audicién y Lenguaje” se hara uso de estas
tecnologias y de programas de codigo abierto para su desarrollo.

2.3.5. Ley de Educacion

Art. 28.- (Agregado el inc. 20. por el Art. 2 de la Ley 150, R.O. 918, 20-IV-92). -

El Ministerio de Educacion cuenta para su funcionamiento, ademas de las

Subsecretarias, con las direcciones nacionales especializadas y las oficinas

técnicas que se determinen en el Reglamento, de acuerdo con los

requerimientos del desarrollo educativo del pais. Ademas, contard con una
organizacion integrada por unidades de asesoramiento, de planificacién y de

ejecucion (La Camara Nacional de Representantes, 1983, pag. 6).

Art. 29.- Las Direcciones Provinciales de Educacion son las responsables de la

organizacion y de la aplicacion del sistema educativo en la actividad docente y

discente con relacion a los niveles preprimaria, primario y medio, en su

respectiva jurisdiccién (La Cadmara Nacional de Representantes, 1983, pag. 6).

Art. 30.- El Ministerio regulard, supervisara y coordinard las actividades de las

instituciones, empresas especializadas y mas organismos descentralizados o no,

publicos, relacionados con el cumplimiento de los objetivos y fines determinados

en la presente Ley (La Camara Nacional de Representantes, 1983, pag. 6).

Conforme a los 3 articulos anteriormente mencionados la “Unidad Educativa de
Audicion y Lenguaje” se encuentra ejerciendo sus actividades dentro del margen
legal coordinado y supervisado por el Ministerio de Educacion, lo que le brinda un
respaldo legal para brindar sus servicié de educacion basica gratuito apoyado por

la municipalidad de la ciudad de Guayaquil para estudiantes con trastornos del

habla.
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3. Materiales y métodos

3.1 Enfoque de lainvestigacion

Los tipos de investigacion tomando en cuenta el objeto de estudio que se
aplicaron fueron la investigacion aplicada y documental que permitieron emitir una
respuesta a una problematica en base a competencias adquiridas.

3.1.1. Investigacion Aplicada

La utilizacién de la investigacion aplicada posibilité que se implemente un
aplicativo web y movii como respuesta a la necesidad de innovar
metodoldgicamente con herramientas digitales para que los estudiantes de primero
y segundo afo de educacion basica en la “Escuela Municipal de Audicién y
Lenguaje” con trastornos del lenguaje realicen las terapias y los docentes y
especialistas utilicen el aplicativo web para gestionar los datos de los estudiantes
con relacion al avance diario que tiene y el aplicativo movil desde el cual interactian
los estudiantes con un grupo de actividades ludicas que les permiten fortalecer el
cadigo fonético y los motiven a practicar en cada de las terapias a las que asisten,
es asi como el tipo de investigacion aplicada brinda la posibilita dar respuesta a una
problematica en base a las competencias adquiridas.

3.1.2 Investigacion Documental

La investigacibn documental permitid recopilar informacion de los procesos
involucrados en las terapias que tienen los especialistas con los estudiantes y se
revisaron varios documentos donde se almacena informacion de avances de los
estudiantes con relacién a sus trastornos al igual que los registros en los cuales se
basan los terapeutas para crear y disefiar la planificacién PEI, que es el conjunto
de actividades y reportes que realizan los terapeutas por cada estudiante que recibe

terapia del lenguaje, se revisaron la documentacion basada en los formatos de las
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fichas de registro para las sesiones de terapias, de reportes, documentacion de
programacion orientada a objetos, planificacion, disefio de software informaticos,
sistemas gestores de bases de datos, para la creacion y disefio de realidad
aumentada en dispositivos méviles, documentos de los procesos involucrados, con
el cual se trabajé de forma adecuada en las actividades ludicas, a fin de fortalecer
el cédigo fonético en los estudiantes. El marco legal de proyecto esta argumentado
en las leyes de Educacion Basica elemental emitidas por el Ministerio de Educacion
para la inclusion de estudiantes con capacidades especiales.

3.1.2. Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion en este proyecto se considera no experimental
porque no requiere el uso de variables para el sistema, ya que este disefio se basa
en la observacién de los fenbmenos de tal manera como se dan, para ser
analizados, dentro de la investigacion que tuvo como objetivo indagar para la
recoleccion de los datos y ver su relacion e incidencia. El proyecto se lo realizo
siguiendo un modelo de desarrollo ya establecido, asi como las herramientas de
desarrollo que ya se encuentran disponibles.
3.2 Metodologia

La metodologia para el desarrollo de un software es de vital importancia, se debe
definir los diferentes pasos a seguir para asegurar el funcionamiento total del
sistema, para la presente propuesta tecnoldgica se ha seleccionado la metodologia
Extreme Programming que se encuentra orientada al desarrollo de software.

3.2.1 Metodologia Extreme Programming

La metodologia Extreme Programming se encuentra orientada al desarrollo de
software. Para los autores Madariaga-Fernandez, Rivero-Pefia, y Leyva-Téllez

(2016) la metodologia agil:
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Es una metodologia centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo de software, que promueva el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y proporcione un buen
clima de trabajo. Xp se basa en realimentacion continua entre el cliente y el
equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes,
simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios

(pag. 5).

Relacionando las citas se toma en cuenta que la metodologia XP permite un
desarrollo continuo de un producto de software en menor tiempo, proporcionando
una programacion en pareja, presentando resultados en forma de iteraciones hasta
alcanzar la implementacion final del sistema y el cierre del proyecto.

El autor Villa (2020) menciona que la metodologia extreme programming:

XP ayuda que los clientes tengan mas comunicacion con el equipo de desarrollo

para cuando requieran aplicar cambios en el software durante el desarrollo,

permitiendo que el equipo de desarrollo pueda aplicar cambios durante los ciclos

de iteraciones (pag. 32).

Basado en la cita del autor se especifica que se pueden realizar modificaciones
durante los ciclos de desarrollo de todo el proyecto ademas de mejorar la
comunicacién entre cliente y desarrolladores para cumplir con todos los
requerimientos.

3.2.1.1 Fases de la metodologia Extreme Programming

A continuacion, se detallan cada una de las fases que contiene esta metodologia

planteada por Freire & Lopez (2016) mencionando seis etapas que son:
e Fase 1 Exploracién

En esta fase se define en general el proyecto es donde se estima el tiempo de
desarrollo y los requerimientos. Donde se presenta como primer punto las historias
de usuarios las que son de gran importancia dentro la primera entrega del producto,
en donde no pueden ser mayores a 90 dias, asi como el equipo de desarrollo decide

las herramientas tecnoldgicas que seran utiles en el proyecto (Freire & Lépez,

2016).
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Con ayuda de esta fase el usuario determina las funcionalidades del sistema
donde se trabaja de la mano con el cliente para disefiar las historias de usuarios
gue son de gran importancia en el contexto del desarrollo donde se detallan los
requerimientos solicitados.

e Fase 2 Planificacion

En esta fase se establece con el usuario las prioridades a cada una de las
historias de usuarios que seran entregadas en la iteracion. En la planificacion los
programadores calculan el esfuerzo necesario, el alcance que tendran las historias
de usuarios y el tiempo estimado en la entrega estableciendo un cronograma en
conjunto con el cliente (Freire & Lopez, 2016).

En esta fase se busca establecer una estimacion de esfuerzo necesario y un
cronograma para la entrega de dicha iteracién, de forma que se pacta entre las
partes involucradas, cliente y desarrolladores los tiempos requeridos para la
entrega que no debe excederse de 3 meses en cada iteracion.

e Fase 3 Iteracion

En esta fase el tiempo de entrega esta compuesto por iteraciones las que no
deben ser mayores hasta 3 semanas, cada iteracion es expresada en tareas que
son asignadas a los programadores las que deben hacerse responsable del
cumplimiento. Es importante que en la primera iteracion se defina la arquitectura
del sistema que se regira en todo el proceso de desarrollo del software (Freire &
Lépez, 2016).

En esta fase es donde los programadores desarrollan el cddigo a través de los
lenguajes de programacion, y se simplifican los procesos de disefio, ya que esta
metodologia se basa en el desarrollo agil buscando funcionalidad total en el menor

tiempo posible.



61

e Fase 4 Produccion

Esta fase antes de ser trasladado el sistema al entorno de produccion se necesita
gue sea validado por el cliente ya que forma parte del equipo de trabajo. Antes de
este proceso se debe de realizar pruebas de funcionalidad y rendimiento,
previamente a ser trasladado al entorno del cliente. Si existen cambios durante esta
fase de deben tomar decisiones sobre la inclusién de nuevas funcionalidades a la
version actual (Freire & Lopez, 2016).

En esta fase se realizan las pruebas correspondientes y revisiones con el cliente
a fin de obtener la funcionalidad deseada para la entrega de la Iteracién, y con la
cual el cliente ya pueda empezar a interactuar al igual que se podra utilizar para
continuar con el desarrollo de las Iteraciones futuras, en esta fase también se
pueden documentar las sugerencias a ser tomadas en cuenta para la siguiente
fase.

e Fase 5 Mantenimiento

En esta fase luego de realizar la primera entrega y puesta en marcha en el
ambiente real con el usuario, debe de contarse con el equipo de soporte en el
proceso de ejecucion del sistema con el usuario final y de forma técnica detallar
ajustes que se puedan dar con el cliente y desarrollar nuevas iteraciones.

En esta fase se realiza la supervision del sistema de forma general, tomando las
medidas necesarias para el buen funcionamiento brindando soporte al cliente en
todas las necesidades que se suscitasen a medida que se continua con el
desarrollo del proyecto y aportando a que el sistema sea estable y confiable en su

uso.
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e Fase 6 Muerte del proyecto

Esta fase se produce con la finalizacion del proyecto concluyendo con todas las
historias de usuarios aplicando pruebas de aceptacion del producto para satisfacer
las necesidades del cliente. En esta etapa ya no se realizan cambios en la
arquitectura y se procede a generar la documentacion final del sistema (Freire &
Lépez, 2016).

Se considera como la fase final del proyecto, cuando han sido cumplidos los
requerimientos del cliente y el software se encuentra operativo en su totalidad, por
lo que se procede a documentar todo el sistema, en esta fase ya no se realizan mas
cambios ni se afladen mas historias de usuario.

Podria considerarse también esta fase en caso de verse afectado la
implementacion por factores externo, limitando el desarrollo y concluyendo en la
finalizacion del proyecto de manera forzada.

3.2.1.2 Diagramas de metodologia

e Historias de usuarios

Las historias de usuario forman parte de la metodologia XP (Extreme
programming) para el andlisis de requerimientos basado en iteraciones, en la que
usuario describe la funcionalidad que requiere para dicha iteracién, asi como el
nivel de prioridad, y su tiempo estimado para el desarrollo, de esta forma los
programadores podran desarrollar la iteracién en base a los requisitos planteados
por el usuario, y asi sucesivamente creando una historia de usuario para cada
iteracion hasta alcanzar la finalizacién del proyecto (Ver Anexo 1 Figura 6 - 21).

e Tarjetas CRC
Las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaborador) se considera una

técnica usada en el diseiio de la metodologia XP (Extreme Programming) para
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identificar las responsabilidades involucradas en una interaccion con cada una de
las clases y su correspondiente relacion con otras clases a las que se le denomina
colaboradores, identificando a priori la interaccion de cada una de las interfaces del
aplicativo, permitiendo el desarrollo agil e iterativo del proyecto (Ver Anexo 1 Figura
22 - 40).
e Pruebas de Aceptacion

Se considera las pruebas de aceptacién como una accion de prueba antes de
desplegar el aplicativo web y movil en donde el cliente comprueba la funcionalidad
del software y verifica que cumpla con sus expectativas, donde las pruebas estan
enfocadas en el requerimiento del usuario comprobando si las historias de usuario
cumplen con los requerimientos definidos (Ver Anexo 6).

e Manual de usuario

El manual de usuario es una guia técnica que buscar brindar la asistencia de la
herramienta web y moévil. En donde se facilita el uso y aprendizaje del sistema.
Conteniendo la informacion necesaria de todas las funcionalidades béasicas que
ofrece (Ver anexo 7).

3.2.2. Recoleccion de datos

Los recursos utilizados para el proceso de desarrollo del proyecto se detallan a
continuacion.

3.2.2.1. Recursos

A continuacion, se detallaran los recursos a utilizados para el desarrollo del
*aplicativo movil y web.

e Recursos de software
Para el desarrollo del aplicativo movil para el fortalecimiento del codigo fonético

se utilizaran los siguientes recursos (Ver Anexo 2 Tabla 1).
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e Recursos de hardware

Aqui se detallan los equipos a utilizar para el desarrollo e implementacion del

sistema (Ver Anexo 2 Tabla 2).
e Recursos Humanos

A continuacion, se detallaran las personas involucradas para el desarrollo
aplicativo mévil y web (Ver Anexo 2 Tabla 3).

3.2.2.2. Métodos y técnicas

Dentro del presente proyecto se aplicé la técnica de la entrevista y la técnica de
observacion para la recopilacion de informaciéon, que permitieron documentar y
observar los procesos involucrados en las actividades que realizan los terapeutas
en cada una de las sesiones con los estudiantes con trastornos del lenguaje,
técnicas que se describen a continuacion.

3.2.2.2.1 Técnica de Entrevista

Segun los autores Troncoso-Pantoja y Amaya-Placencia (2017) “Una de las
herramientas para la recoleccion de datos mas utilizados en la investigacion
cualitativa, permite la obtencion de datos o informacion del sujeto de estudio
mediante la interaccion oral con el investigador” (pag. 330).

Cabe sefialar que una entrevista se la puede definir como una conversacion
entre dos personas para la recoleccion de informacién de manera en general,
expresando el entrevistado todos sus sentimientos y opiniones.

Se realizaron entrevistas con un formulario previamente elaborado que permitié
conocer mas acerca las actividades que se realizan dentro de la institucion, la
primera con un enfoque administrativo, dirigida a la Lic. Viviana Quezada, directora

de la institucion y segunda entrevista dirigida a la Lic. Martha Mite encargada de

administrar a los terapeutas en la institucion con el enfoque mas practico para
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recopilar el tipo de informacién que se manejaba, al momento del especialista
realizar las terapias con sus estudiantes, lo que permiti6 conocer aquellas
actividades involucradas en las practicas terapéuticas.

Las entrevistas se la realizaron en fechas diferentes, obteniendo como resultado
de la primera entrevista la necesidad de implementar el aplicativo movil y web y con
los resultados de la segunda entrevista el funcionamiento que debia tener el
aplicativo mévil y web a ser implementado.

3.2.2.2.1 Técnica de Observacion

Segun los autores Bermudez y Marisela, (2017) “la observacion ha sido
clasificada como uno de los métodos empiricos por excelencia, al igual que el
experimento, dentro de la concepcion metodoldgica de la investigacidon cientifica”
(pag. 5).

La técnica de la observacioén se la aplico de forma directa, visitando la “Escuela
Municipal de Audicion y Lenguaje” para observar las actividades realizadas por los
terapeutas al momento de trabajar con los estudiantes de primero y segundo afio
de basica, la utilizacién de recursos ludicos como imagenes, sonidos, figuras,
pequefios juguetes con formas de animales, y el constante acompafiamiento de un
terapeuta guiandolo en la pronunciacién de vocales, identificacion de movimientos
de los labios y lengua, gestos faciales, identificacion de letra y nimeros y emision
de sonidos con la boca, al finalizar la sesién de terapias que consta de treinta
minutos por estudiante, escriben manualmente la fecha en una hoja de registro
donde también pueden escribir alguna observacion en caso de ser necesario.

3.2.3. Andlisis estadistico

El andlisis descriptivo, se obtuvo como resultado de dos entrevistas realizadas

en fechas diferentes al personal de la institucion, la primera entrevista a la directora
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Lic. Viviana Quezada, Directora y la segunda entrevista a Lic. Martha Mite
encargada de los terapeutas dentro de la institucion, ambas entrevista se realizaron
en base a preguntas abiertas y enfocados en la factibilidad que tuvo la
implementacion del aplicativo movil y web asi como el descubrimiento de las
actividades que serian implementadas en los aplicativos para su uso por parte de
os terapeutas y estudiantes en la “Escuela de Audicién y Lenguaje” en la ciudad de
Guayaquil.

A continuacion, se presentan el andlisis de las respuestas de la entrevista, a la
directora de la institucion Lic. Viviana Quezada, formato de preguntas anexo N. 3.

La institucion no posee inconvenientes relacionados a la conectividad a internet
al poseer acceso a través de las redes Wifi otorgada por la municipalidad de
Guayaquil para la institucion, sobre la necesidad del uso de tecnologias de la
informacion expresa que lo considera elemental ya que la era digital en la que
vivimos nos obliga a aprender a utilizar las herramientas tecnolégicas y como
beneficio para ayudar a los nifios en sus terapias del lenguaje que les permitira
obtener mejores resultados, con relacién a los estudiantes y la administracion de
los terapeutas menciona que la asignacion de los nifios para cada uno de los
terapeutas se da al inicio del afio y el terapeuta trabaja con estos nifios durante
todo el periodo lectivo y conforme avanzan de curso pueden rotar al nifio con un
nuevo terapeuta. Sobre la documentacion guia que utiliza la institucion para que los
terapeutas planifiquen y realicen el seguimiento de terapias menciona que no se
aplica rigurosamente, pero se utiliza como guia la malla curricular elemental
establecida por el Ministerio de Educacion.

En la entrevista a la directora sobre el método de registro de calificaciones para

las terapias con los estudiantes indica que estas terapias no afectan en la
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calificaciones con relacion a sus clases normales, esto se hace con objetivo de no
limitarlo por sus capacidades relacionada a sus terapias ya que puede
desmotivarse en su progreso, pero sin embargo se considera necesario e
importante que el terapeuta utilice un método de registro para diagnosticar si el
estudiante va progresando, También expresa que cada uno de los terapeutas
posee a su disposicion un area ambientada para trabajar en sus actividades con
los estudiantes, asi como en su planificacion a través de una computadora con
acceso a internet, con relacion a terapias externas menciona que existe la
posibilidad de realizar terapias extracurriculares siempre y cuando se notifique por
escrito y se realice una cita previa con el terapeuta con el que va a trabajar, el
proceso de registro de ingreso de nuevos estudiantes con algun tipo de trastorno
del lenguaje es manejado por la administracion de la institucion y el Ministerio de
Educacion, acota ademas que los periodos de clases, inician y finalizan segun lo
dispuesto por el Ministerio de Educacion.

La entrevista a la encargada de los terapeutas dentro de la institucion Lic. Martha
Mite expresa que la institucion registra los datos personales en un formato de
ingreso de un nuevo terapeuta y de estudiantes con trastornos del lenguaje, datos
basicos del Terapeuta como: Nombres, Apellidos, Direccion, Correo, Teléfono,
Celular, Ciudad y fotografia para registrarlo al sistema, de igual forma se registran
los datos de los estudiantes que va a tener a su cargo, afiadiendo los campos de
tipo de trastorno que posee y datos basicos del representante. La asignacion de
cada estudiante con su terapeuta se la realiza tomando como base la edad y afio
basico que cursa. El docente terapeuta manifiesta que los problemas de los
estudiantes con trastornos del lenguaje afectan el desarrollo integral de los mismos

en el entorno educativo y personal y que es necesario incorporar las tecnologias de
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la informacién y comunicacién que podrian convertirse en un eje transversal para
el apoyo en el desarrollo del habla, ayudando mediante la tecnologia a fortalecer la
asimilacion del lenguaje en los estudiantes que mantengan una dificultad del
lenguaje en el entorno.

En su intervencibn emite sugerencias que el sistema podria registrar al
estudiante, para que el terapeuta conozca con que estudiantes trabaja, en la
actualidad los terapeutas realizan sus anotaciones las escriben en pegatinas de
colores que poseen en su escritorio 0 area de trabajo y que le son necesarias para
recordar alguna reunion, actividad, sesion terapéutica a futuro entre muchos otros
casos, por lo que se consideraria importante tener una seccion en el sistema donde
guardar este tipo de apuntes para trasladarlo de lo fisico a lo digital para tener un
base de datos del progreso del estudiante y poder acceder desde cualquier lugar a
través de internet.

Con relacién a las actividades que se realizan mencioné que a lo largo de las
sesiones terapéuticas se practican cinco tipos de actividades y varian en
dependencia de lo que terapeuta ha preparado para trabajar, estos tipos se basan
en: Praxias faciales que constan de movimientos articulatorio de la boca y lengua,
la conciencia fonolégica donde el estudiante identifica sonidos emitidos para formar
las palabras, la identificacién de sonidos en base a lo que escucha identifica un
objeto, la identificacion de niumeros el estudiante aprende a pronunciar los nimeros
basicos correctamente y finalmente el abecedario fonolégico donde el terapeuta le
ensefia al estudiante a desglosar la una palabra en sus distintas letras que lo
componen. En relacién a los recursos que tienen para realizar sus actividades con
los estudiantes expresé que la institucion les proporciona un area de trabajo a cada

terapeuta y diversos objetos que utilizan en las terapias como: mufiequitos de
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animales, tarjetas graficas con expresiones faciales al igual que fotografias de
objetos, espejos, dados, abecedarios impresos los cuales unen para formar
palabras y juguetes en forma de nimeros, con relacién a la forma de cuantificar los
avances del estudiante.

La docente en la entrevista menciona que se lleva un formato fisico en el cual
se registra la fecha en que se realizd la actividad y existe un casillero para las
observaciones, por lo que considera importante que el sistema tenga el
requerimiento para que calificacion sea cuantificable e identificar el avance o
retroceso del estudiante y finalmente sobre los reportes manifesté que actualmente
los reportes de los estudiantes se realizan de forma manual y a veces se reporta
de manera verbal el avance o retroceso de las terapias del estudiante a la autoridad
y a los padres de familia, considerd importante que el sistema emita diferentes tipos
de reportes, en donde los terapeutas puedan tener evidencia del avance con los
estudiantes (ver anexo 4).

El uso de la técnica de observacion se utilizé una ficha para recopilar informacion
sobre los procesos involucrados en las actividades que se realizaban para el
fortalecimiento del codigo fonético en los estudiantes con trastornos del lenguaje,
basado en la metodologia que los terapeutas aplican para realizar las terapias, la
utilizacién de los recursos, las actividades impartidas, los registros que llevaban los
terapeutas para realizar sus reportes y conocer la gestion de las actividades dentro

de la Escuela Municipal de Audicién y Lenguaje (ver anexo 5).
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4. Resultados
4.1 Analisis del Curriculo de Educacién Basica vigente utilizado por los
terapeutas
En esta seccion se realizé el andlisis del Curriculo de Educacién Béasica
vigente utilizado por los terapeutas se obtuvieron como primer resultado los
diagramas DFD, mostrando el flujo de datos que se llevan a cabo al realizar las
sesiones terapéuticas con los estudiantes, obtenido un primer DFD de nivel O (Ver
Anexo 1 Figura 4) que muestra una visién general del flujo de trabajo que tienen los
terapeutas con los estudiantes en el dia a dia y consultas extracurriculares dentro
de la institucion.

Utilizando el DFD nivel 0 se logré sistematizarlo a través de la informacion
recopilada de las entrevistas y ficha de observacién, que nos permitié el analisis y
disefio del sistema, obtenido el DFD nivel 1(Ver Anexo 1 Figura 5) donde se puede
visualizar mas detalladamente el flujo de los datos tanto de entrada como de salida.

Luego se obtuvieron las historias de usuario (Ver Anexo 1 Figura 6 - 21) con los
requerimientos funcionales del sistema.

Finalmente se obtuvieron las tarjetas CRC (Ver Anexo 1 Figura 22 - 40)
definiendo la interaccion colaborativa entre clases y objetos dentro del sistema que
muestra el comportamiento de la aplicacion.

4.2 Disefio de la base de datos del aplicativo movil y web

En base al DFD (Diagrama de flujo de datos) se obtuvo como resultado el

diagrama relacional (Ver Anexo 1 Figura 41), donde se establecen las tablas y

atributos de la base de datos.
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Seguidamente se disefid el diccionario de datos (Ver Anexo 1 Figura 42), que
contiene la descripcion a detalle de cada atributo en la base de datos y que permite
saber con precision los tipos de dato que maneja el sistema.

4.3 Desarrollo del aplicativo movil y web junto a la base de datos

En base al andlisis y disefio de los resultados anteriores, se eligieron las
herramientas necesarias para el desarrollo 6ptimo tanto del aplicativo web como
movil.

Para el desarrollo front end del aplicativo web se utiliz6 HTML (HyperText Markup
Languaje) para la estructura de contenido, Normalize.css usado como hojas de
estilo para refrescar el efecto visual en los navegadores webs, CSS (Cascading
Style Sheets) para desarrollar el disefio visual, SweetAlert Framework para alertas
dindmicas, Adobe Animation para el disefio de Gif del sitio web, Adobe llustrador
para el contenido visual.

Para el desarrollo back end del aplicativo web se utilizé PHP (HyperText
Preprocessor) que se ejecuta del lado del servidor para el tratamiento de los datos,
MySQL como gestor de base de datos para almacenar, procesar y gestionar la
informacion ingresada y JavaScript para la validacion de campos y seguridad del
sistema.

Como herramienta de alojamiento web se usé 000webhost para almacenar la
informacion que se muestra en el sitio web y poder visualizarlo a través de internet
y Visual Studio Code Inside para desarrollar y gestionar el codigo en los diferentes
lenguajes de programacion para el aplicativo web y movil.

Para el desarrollo del aplicativo movil se usé C# (C Sharp) como lenguaje de
programacion orientado a objetos y brindar funcionalidad al aplicativo maovil, Unity

como Framework de desarrollo multiplataforma para crear las interfaces visuales,



72

Freepik y Pixabay como gestor de contenido visual gratuito y 123APPS para efectos
de edicion de sonidos.

En el modelado y ediciébn de objetos tridimensionales se usé Blender como
herramienta multiplataforma para la exportacion de archivos con extension. fbx que
almacena la informacion del objeto creado, Vuforia como frameworks para la
creacion de targets que permite identificar una imagen y ambas herramientas
usadas en conjunto con Unity permiten mostrar los objetos en realidad aumentada
sobre la posicidn de los targets, a través de la camara del dispositivo movil.

Y finalmente para generar la aplicacion. apk se utilizo el entorno de desarrollo
Android Studio SDK, usando su compilador que se ejecuta por medio de Unity con
el objetivo de exportar la aplicacion mévil lista para ser instalada en los dispositivos

con sistema operativo Android.
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5. Discusion

El desarrollo del aplicativo web y movil como resultado del proyecto es
considerada una herramienta innovadora y productiva que ayuda a los terapeutas
a aplicar nuevos métodos de terapias basada en la informacion que se obtiene de
observar discretamente las actividades que realizan los estudiantes para trabajar
en sus trastornos y migrandolas a los entornos digitales, que concuerda con lo
mencionado por los autores los autores Sotomayor-Ledn, Merizalde-Yperti, Borja-
Ochoa, y Jurado-Vasquez, (2020) en donde “el uso de medio electronicos es
beneficioso para potenciar la ensefianza en los nifios y de gran ayuda cuando estos
presentan trastornos o déficits de aprendizaje” (pag. 334). Esto se debe a que los
estudiantes en esta época logran interactuar con dispositivos digitales desde muy
temprana edad y entienden el funcionamiento de estos al interactuar.

A su vez las actividades ludicas implementadas en el aplicativo se basan en las
Praxias Faciales, Conciencia Fonoldgica, Identificaciébn de sonidos, identificacion
de numeros y abecedario fonoldgico, conjuntos de actividades que se realizan con
mayor frecuencia y que les permite a los estudiantes estimular la atencion del nifio,
que concuerda con los resultados obtenidos por los autores Ortiz, Jaramillo y
Carvajal (2020) constatando que “los métodos digitales, las nuevas y sofisticadas
aplicaciones de afasia muestran gran promesa para una mayor recuperacion y
practica continua del lenguaje y las funciones cognitivas” (pag. 39). Resultado que
se da a través de las practicas guiadas con los terapeutas y la aplicacion de
herramientas digitales.

A su vez hay tomar muy en cuenta los cambios acelerados y radicales que han
surgido en los ultimos afios con relacion a las tecnologias de la informacion que

permiten optimizar y mejorar los procesos involucrados en cualquier actividad, y no
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es la excepcién en este caso ya que se brindd una solucién tecnolégica a beneficio
de los estudiantes con trastornos del lenguaje pero sin duda queda mucho camino
por explorar buscando optimizar y disefiar nuevos sistemas que abarquen estos
aspectos mas a profundidad y que permitan minimizar los efectos de trastornos que

afectan a la comunicacion y convivencia social de nifios, jovenes y adultos.
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6. Conclusiones

Los terapeutas concuerdan en que utilizan el curriculum de Educacion Basica
establecido por el Ministerio de educacion para disefiar un modelo de actividades
a partir de su experiencia, tomando en consideracion el nivel de ensefianza que
necesita cada estudiante, estableciéndose las actividades de Praxias Faciales,
Conciencia Fonoldgica, ldentificacion de Sonidos de palabras, Identificacion de
nameros y finalmente el abecedario Fonoldgico, que iban a pasar de un entorno
manual a un entorno digital y que tienen un fin terapéutico relacionados a los
trastornos del lenguaje.

Se obtuvo el disefio de la base de datos relacional implementada en el gestor de
base de datos MySQL al ser un aplicativo orientado a la web, y que almacena
principalmente la informacion del terapeuta, los estudiantes y las evaluaciones de
las actividades ludicas, datos que son consultados desde del aplicativo mévil y el
aplicativo web conjuntamente y a la cual se puede tener acceso a través de internet.

Se desarrollé el aplicativo web, al que pueden acceder los terapeutas a través
de usuario y contrasefia luego de haberse registrado previamente en el sitio web y
utilizando un cédigo de seguridad otorgado por la institucion, fue implementado con
el nombre de dominio fonetica.000webhostapp.com y desarrollado con un estilo
dindmico adaptable a los diferentes tipos de dispositivo.

El desarrollo del aplicativo movil esta disponible para descargar desde el sitio
web ya mencionado en formato de aplicacion para Android mayor a 5.0 en su
version Lollipop, existen dos formas de ingresar al aplicativo mévil, la primera a
través de ser usuario registrado que le da acceso a informacion de perfil, las

actividades y la evaluacién de actividades ludicas, la segunda opcion es el ingreso
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como usuario invitado con el cual puede interactuar libremente con las actividades

lGdicas pero sin registrar informacion alguna sobre las actividades realizas.
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7. Recomendaciones

Principalmente se recomienda adquirir la licencia Premium anual del servicio de
alojamiento web ofrecido por 000webhost como parte del crecimiento que pueda
tener la aplicacion web ya que a la fecha se hace uso de la licencia gratuita, de
igual forma se recomienda que para la publicacién de la aplicacion en la tienda de
Google, la PlayStore, se contrate la licencia de desarrollador de Google que se
realiza a través de un solo pago y seguidamente la licencia anual Premium de
Vuforia ya que permite el uso comercial de la Realidad Aumentada en la App Moévil
para poder publicar la aplicacion en la tienda de Google.

Las actividades ludicas implementadas solo forman parte de un conjunto y se
puede expandir a muchas més actividades por lo que se recomienda, investigar la
influencia de las nuevas tecnologias de la informacién para abarcar un mayor
namero de trastornos, y brindar mas herramientas ludicas con la que los
especialistas en terapias pueden trabajar.

Se recomienda trabajar de la mano con los terapeutas ya que tienen la
experiencia necesaria en terapias y el curriculum que otorga el ministerio de
educacion, que se encuentra en constante actualizacion y se puede ajustar a las
necesidades del estudiante. Finalmente se recomienda mantener la privacidad y el
uso responsable de las aplicaciones, para ello se credé un manual de usuario que
se debe leer antes de hacer uso de la aplicacién para conocer todas las funciones.

Para consultas o recomendaciones puede enviar un mensaje al correo

fonetica.inc@gmail.com
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9. Anexos

9.1 Anexo 1. Figuras

— S
Muerte del Proyecto - ’

Figura 1. Metodologia XP
Mufoz y Salazar, 2021




micin fasscen
Ay

i

Pl dis
(T = - e

Contiuraen e
Cugnma

Trmstarnos de-
I=nnuae

Regifitiu U
slnmistradce o
Tt FELTA

Frasin

Sutigfan=

AN
T o Al

Rl

i il asedn
T e Ul

gl e Terdeuis

4

Euttini

Figura 2. Esquema del Aplicativo Web
Mufoz y Salazar, 2021

| Targeos Heahz

fifuuries

Rl

.I'l'i.lth-PIl‘II'_ﬂ,l

|, itk e
Tresprim -
Alvmnds

Lsfouds Adurnnos

/\

Lintaan Parapectan

89



Inigiz de-
Sonlan

Aptcathe
Mg

Il acls

Figura 3. Esquema del Aplicativo movil
Mufoz y Salazar, 2021

Etmlimisn

Actividaces
[Gdicas

Ria|ldad
ALl

Infarmagion
H_I|_||_=1nn ¥
T Esen e

Listada e
Asidteniiag

Prasing
Facilas

L

Conciencia
Faralagica

Fonemas

—_—

lgzntilication
e snnidog

Identifizacian
e nlmieros

Ahecedarnc
Fonolbglbae

90



91

_ Informar
Represenlante [«

» Reporte

- Asislir

Analizar

Registrar

Terapeuta

Consulta

Regislro
. Terapia

' Guardar

Alumno

Elegir

Figura 4. DFD nivel 0
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 5. DFD nivel 1
Mufoz y Salazar, 2021



92

Historia de Usuario

Numero: 1 | Nombre: Inicio de Sesién Aplicativo Web
Usuario: Terapeuta

Modificacion de Historia Namero: N/S Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5

{Alta / Media [ Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 4

(Alta f Medio / Bajo)

Descripcidn: El usuario indica que necesita una interfaz para el inicio de sesion por parte del
terapeuta, solicitando una credencial constituida por wsuario y contrasefia wvalidado y
verificado con la base de datos en el servidor web. En caso de existir la cuenta del terapeuta,
accedera a las interfaces del aplicativo web, caso contrario debera ingresar a opcidn de
registro e ingresar el codigo de la institucion para registrarse.

Si el terapeuta olvida su contrasefia, podra hacer uso de una opcién de recuperacion,
ingresando su correo electrdnico, el cual debe coincidir con el correo ingresado previamente
en la base de datos al registrarse por primera vez, con estos campos validados se enviara un
mensaje de recuperacion al correo electronico para poder actualizar la contrasefia, pero si el
correc no coincide con ningun registro, no se podra continuar con el proceso y debera
acceder.

Observaciones: Ninguna

Figura 6. Historia de usuario de Inicio de Sesion
Mufioz y Salazar, 2021

Historia de Usuario

Numero: 2 | MNombre: Registro de Terapeuta
Usuario: Terapeuta

Modificacion de Historia Namero: N/5 Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5

[Alta / Media [ Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 4

{Alta / Medio / Bajo)

Descripcion: Los terapeutas son las personas encargadas de gestionar la informacion del
aplicativo web, ya gue cada terapeuta tiene a su cargo a varios estudiantes con los que
realiza las sesiones terapéuticas para el fortalecimiento del codigo fonético, por ello se tiene
una interfaz de registro que contiene los siguientes campos: Nombres, Apellidos, Correo
electrénico, Genero, Ciudad, Direccidn, Teléfong, Celular, Foto, Usuario y Contrasefia
deberdn completarse todos los campos obligatoriamente para guardarse en la base de datos
del servidor Wehb y no se puede registrar con un correo electronico o usuario ya registrado
en la plataforma, mostrando un error en caso de existir coincidencia.

Cada terapeuta registrado se considera como un usuario diferente dentro de la plataforma,
a los cuales se le brinda acceso a la gestion del perfil, registro de estudiantes, perfil de
alumnos, apuntes, reportes y realidad aumentada.

Observaciones: Ninguna

Figura 7. Historia de usuario Registro de Terapeuta
Mufioz y Salazar, 2021
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Historia de Usuario

Numero: 3 | Nombre: Perfil de Terapeuta
Usuario: Terapeuta

Modificacion de Historia Ndmero: N/S Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 4

(Alta / Medio / Bajo)

Descripcion: El terapeuta desea que necesita que dentro de la aplicacion web contenga las
interfaces para visualizar la informacion propia del terapeuta, datos personales de la cuenta,
al cual se pueda acceder después de pasar por el modulo de inicio de sesion. Se Puede
modificar la informacion referente a los campos de Foto, Nombres, Apellidos, Genero, Ciudad,
Direccion, Teléfono, Celular, Correo Electrénico y Contrasena ademds se puede eliminar la
cuenta de forma permanente eliminando los datos del terapeuta y de los alumnos junto con
5us avances una opcion de eliminar cuenta.

Observaciones: Ninguna

Figura 8. Historia de usuario Perfil de terapeuta
Mufioz y Salazar, 2021

Historia de Usuario

Numero: 4 Nombre: Registro de Estudiante
Usuario: Terapeuta

Modificacion de Historia Nimero: N/S Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5

(Alta / Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 4

(Alta / Medio / Bajo)

Descripcion: El usuario desea que necesita una interfaz que contenga los campos necesarios
para el registro de un nuevo estudiante, el gue se puede registrar la informacion del
estudiante en los campos correspondientes de Nombres, Apellidos, Genera, Trastorne,
Ciudad, Direccion, Usuario, Contrasenia, Foto, Nombres de representante, Apellidos de
representante, Teléfono, Celular y Correo Electronico.

Observaciones: Ninguna

Figura 9. Historia de usuario Registro estudiante
Mufioz y Salazar, 2021
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Historia de Usuario

Numero: 5

| Mombre: Perfil de Estudiante

Usuario: Terapeuta

Modificacidn de Historia Namero: N/5S

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
[Alta / Media / Baja)

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Medio
{alta f Medio / Bajo)

Puntos Reales: 4

Descripcion: El usuario desea que necesita que dentro de la aplicacion web contenga las
interfaces para acceder a la informacion del estudiante, y actualizar los campos de Nombres,
Apellidos, Genero, Ciudad, Direccidn, Trastorno, Contrasefia, Nombres de representante,
Apellidos de representante, Teléfono, Celular y Correo electronico, también se podra
eliminar la cuenta del alumno de manera permanente en caso de ser necesario.

Observaciones: Ninguna

Figura 10. Historia de usuario Perfil estudiante

Mufioz y Salazar, 2021

Historia de Usuario

MNumero: &

| Mombre: Apuntes

Usuario: Terapeuta

Modificacion de Historia Namero: N/S

lteracidn Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Media
[alta f Media [ Baja)

Puntos Estimados: 4

Riesgo en Desarrollo: Bajo
[alta / Medio / Bajo)

Puntos Reales: 3

Descripcion: El usuario desea que necesita un espacio para ingresar apuntes rapidos gue se
puedan acceder desde cualguier lugar en internet para visualizar, agregar, modificar o
eliminar informacion, por ejemplo de apuntes como trabajar ciertas actividades con un
estudiante, hablar con un padre de familia o pasar algdn informe y demas apuntes que se
consideren pendientes dentro de las actividades académicas.

Observaciones: Ninguna

Figura 11. Historia de usuario de Apuntes

Mufioz y Salazar, 2021
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Historia de Usuario

Mumero: 7 | Nombre: Reporte
Usuario: Terapeuta

Maodificacion de Historia Namero: N/S Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 5
(Alta f Media [ Baja)

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 5
(Alta / Medio [ Bajo)

Descripcion: El usuario desea que necesita un interfaz en donde pueda generar varios tipos de reportes
hasandose en la informacion contenida, ademas de que cada usuario tenga acceso a su propia
informacian registrada en las actividades realizadas con sus estudiantes.

Los diferentes tipos de reportes gue se pueden gestionar son:

Listado de estudiantes: Se presenta un listado de los estudiantes registrados con los datos de: Nombres
de estudiante, Apellidos de estudiante, Mombre de representante, Apellido de representante, Usuario y
Contrasefa.

Reporte por estudiante: 5 pueden realizar consultas a la base de datos a través de los nombres de un
estudiante para acceder a su informacion basica y calificaciones alcanzadas en cada una de las actividades
realizadas durante el tiempo que se ha usado el aplicativo mavil.

Esto permite obtener un desglose de informacion basado en el nombre de la actividad realizada, la
calificacion obtenida, la fecha en que se realizod la actividad y el comentario.

Reporte por juegos: S5e puede realizar una consulta a la base de datos a través del nombre de estudiante
para acceder a su informacion basica y obtener una ponderacién de los resultados obtenidos en las
diferentes categorias de actividades las cuales son Praxias Faciles, Conciencia fonoldgica, |dentificacicn de
sonidos de palabras, Identificacion de niémeros v Abecedario fonolagico.

Reporte por trastornos: Se presentan los diferentes tipos de trastornos en forma de categoria, con el total
de alumnos en porcentaje registrados por el terapeuta, asi, se puede saber qué cantidad de estudiantes
tienen cierto tipo de trastorno v se puede acceder a cada de las categorias para visualizar sus puntajes
obtenidos en las practicas, comparando el progreso entre estudiantes de mismao tipo de trastorno.

Observaciones: Ninguna

Figura 12. Historia de usuario de Reporte
Mufioz y Salazar, 2021
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Historia de Usuario

Mumero: 8

| Mombre: Targets Realidad Aumentada

Usuario: Terapeuta

Modificacidn de Historia Ndmero: N/S

Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
[Alta / Media / Baja)

Puntos Estimados: 4

Riesgo en Desarrolle: Medio
{Alta / Medio / Bajo)

Puntos Reales: 3

Descripcion: El terapeuta desea que necesita una seccidon que contenga los recursos de
Targets que se utilizan para la generacion de objetos en realidad aumentada, son plantillas
con una estructura en forma de codigo QR, que se utilizan para que la cdmara del movil
reconozca y muestre objetos tridimensionales en realidad aumentada, los cuales se
encuentran en formato pdf, para poder ser descargado por el navegador, imprimir y

recortar para su uso.

Observaciones: Ninguna

Figura 13. Historia de usuario de Targets Realidad Aumentada

Mufioz y Salazar, 2021

Historia de Usuario

Mumero: 9

| Mombre: Inicio de sesidn aplicativo mowil

Usuario: Estudiante

Modificacidn de Historia Ndmero: N/S

Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
[Alta / Media / Baja)

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Alto
{Alta / Medio / Bajo)

Puntos Reales: 4

aplicativo web.

Descripcion: El usuario indica que necesita una interfaz para el inicio de sesién por parte del
estudiante con ayuda del terapeuta para acceder en el aplicativo mavil, ingresando una
credencial de usuario y contrasena, el cual se valida y verifica en el servidor.

Caso de existir la cuenta del estudiante, podré acceder a las interfaces del aplicativo maovil,
para su uso correspondiente, caso contrario debera el terapeuta registrarlo desde el

Observaciones: Minguna

Figura 14. Historia de usuario de Inicio de sesion aplicativo movil

Mufioz y Salazar, 2021
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Historia de Usuario

MNumero: 10

| Nombre: Actividad Ladica - Praxias Faciales

Usuario: Estudiante

Modificacion de Historia Namero: N/5

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
[alta f Media [ Baja)

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Alta
{alta f Medio / Bajo)

Puntos Reales: 4

Descripcion: El usuario indica |a actividad se muestra un conjunto de movimientos faciales
en diversas ilustraciones y de forma ordenada con la que el estudiante puede interactuar
dando clic, desplegandose la ilustracidn junto a la activacion de la cdmara para que el
estudiante se puede ver asi mismo e imite la ilustracion que se muestra.

Observaciones: Ninguna

Figura 15. Historia de usuario de Praxias Faciales

Mufioz y Salazar, 2021

Historia de Usuario

MNumero: 11

Mombre: Actividad Lidica — Conciencia
Fonologica

Usuario: Estudiante

Modificacion de Historia Ndmero: N/S

Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Megocio: Alta
[Alta / Media [ Baja)

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Alta
[alta / Medio [/ Bajo)

Puntos Reales: 4

Descripcion: El usuario indica la actividad se basa en que el estudiante aprenda a identificar
y reconocer los sonidos involucrados que conforman una palabra, para ello el juego muestra
un conjunto de palabras incompletas en la que el estudiante tendra que elegir el sonido
faltante en la palabra, Ej: (per_, se muestra una imagen de una pera, y las vocales 3,e,i,0,u)
el estudiante debers identificar la vocal con el sonido faltante para completar la palabra.

Observaciones: Ninguna

Figura 16. Historia de usuario de Conciencia Fonoldgica

Mufioz y Salazar, 2021
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Historia de Usuario

MNumero: 12

Nombre: Actividad Lidica — ldentificacion de
sonidos de palabras

Usuario: Estudiante

Modificacion de Historia Namero: N/5

Iteracidn Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
[Alta / Media [ Baja)

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Alta
{Alta / Medio / Bajo)

Puntos Reales: 4

Descripcion: El usuario indica la actividad se basa en la ensenanza de sonidos emitidos por
varios animales, aprender a emitir el mismo sonido por la boca al ver la palabra en forma de
ilustracion e identificar el animal que hace ese sonido.

Observaciones: Ninguna

Figura 17. Historia de usuario Identificacion de sonidos de palabras

Mufioz y Salazar, 2021

Historia de Usuario

MNumero: 13

MNombre: Actividad Ladica — Identificacion de
nameros

Usuario: Estudiante

Modificacion de Historia Mamero: N/S

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
[alta / Media / Baja)

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Alta
{alta / Medio / Bajo)

Puntos Reales: 4

Descripcion: El usuario indica la actividad se basa en identificar el sonido de los ndmeros
limitados solo entre 0 a S a traveés de ilustraciones que emulen el sonido del ndmero y
muestren su forma escrita, para que el estudiante repita el conjunto de sonidos que forman

la palabra e identifigue su significado.

Observaciones: Ninguna

Figura 18. Historia de usuario Identificacion de niumeros

Mufoz y Salazar, 2021



99

Historia de Usuario

Numero: 14

| MNombre: Abecedario Fonoldgico

Usuario: Estudiante

Madificacion de Historia Ndmero: N/5

lteracion Asignada: 1

Prioridad en Megocio: Alta
[alta / Media / Baja)

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Alta
{alta / Medio [ Bajo)

Puntos Reales: 4

Descripcion: El usuario indica que es una actividad basada en el desglose de una palabra en
sus diferentes composiciones de sonidos hasta llegar a la unidad minima en la que queda
cada letra por separada tiene un sonido propio, esto ayuda a repasar el sonido de las letras,
y visualizar su forma escrita, con la intencidn de comprender el sonido de cada letra por
separado para aprender a juntarlas y crear palabras.

Observaciones: Ninguna

Figura 19. Historia de usuario Abecedario Fonologico

Mufioz y Salazar, 2021

Historia de Usuario

Mumero: 15

| Nombre: Realidad aumentada

Usuario: Estudiante

Modificacion de Historia Ndmero: N/5

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 5

[alta f Media / Baja)

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 4

{Alta / Medio / Bajo)

Descripcién: El usuario indica que se basa en el escaneo de targets con ilustraciones de
diferentes actividades ladicas, las cuales se usan para el fortalecimiento del codigo fonético
en los estudiantes con trastorno del habla. Actividades como la identificacion de ndmeros,
donde se escanea los targets y el estudiante observa el numero en tercera dimensidn, con la
ayuda del terapeuta identificando el numero mostrado, de la misma manera se repite el
procedimiento para el abecedario fonoldgico.

La manera en que se califican los logros alcanzados del estudiante en la realidad aumentada
es a traves del modulo de evaluacion, registrando una calificacion de cero a diez estrellas,
donde cero es como calificacion minima y diez como calificacion maxima, en la que el
terapeuta califica en base lo observado en |a sesion de terapia.

Observaciones: Ninguna

Figura 20. Historia de usuario Realidad Aumentada
Mufioz y Salazar, 2021
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Historia de Usuario

MNumero: 16

| Nombre: Invitado

Usuario: Desconocido

Modificacion de Historia Namero: N/S

Iteracidon Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta
[alta f Media [ Baja)

Puntos Estimados: 5

Riesgo en Desarrollo: Medio
{Alta / Medio / Bajo)

Puntos Reales: 4

Descripcion: El usuario indica que necesita que las interfaces del aplicative maovil se
encuentren disponible para los usuarios que no estén registrados en el sistema, pero
guieran aprender e interactuar con el aplicativo mavil, realizando las diferentes actividades
basadas en las herramientas lidicas para el fortalecimiento del cédigo fonético y las

actividades de realidad aumentada.

Observaciones: Ninguna

Figura 21. Historia de usuario Invitado

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: |nicio de sesidgn Administrador

Responsabilidad:
Inicio de sesian
walidacion de Usuario y Contrasefia

Colaborador:

Recuperacion de Contrasefia

Panel Administradores

Configuracion de Cuenta

Trastornos de lenguaje

Registro de TerapeutaoAdministrador
Registros

Figura 22. Tarjetas CRC de Inicio de sesion

Mufoz y Salazar, 2021

Clase: Panel &dministrador

Responsabilidad:
Actualizar infarmacian
Actualizar Foto

Cambiar estadode cuenta

Colaborador:
Inicio de sesian

Figura 23. Tarjetas CRC panel de administrador

Mufioz y Salazar, 2021
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Clase: Canfiguracion de cuenta

Responsabilidad:
Actualizar informacidon administrador

Colaborador:
Inicio de sesidn

Figura 24. Tarjetas CRC configuracion de cuenta

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Trastarno dellenguaje

Responsabilidad:

Registrar nuevostrastarnos
Elirinar trastornos
hWodificar Trastarno

Buscar Trastarno

Colaborador:
Ihicio de sesidn

Figura 25. Tarjetas CRC de trastornos del lenguaje

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Registro de Terapeuta o Administrador

Responsabilidad:

Registrar informacion de nuevo usuario
administrador o terapeuta

Cargar Foto

Colaborador:
Inicio de sesian

Figura 26. Tarjetas CRC registro de terapeuta o administrador

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Registro de estudiante

Responsabilidad:

Registrar informacion nuevo usuario
estudiante

Cargar Foto

Colaborador:
Inicio de sesian

Figura 27. Tarjetas CRC de registro de estudiante

Mufioz y Salazar, 2021
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Clase: Asignar Terapeuta - Estudiante

Responsabilidad:
Relacionar usuario estudiante con usuario
terapeuta

Colaborador:
Ihicio de sesidn

Figura 28. Tarjetas CRC asignar terapeuta estudiante

Mufoz y Salazar, 2021

Clase: Listado Terapeuta— Estudiante

Responsabilidad:
Obtenerinformacian
Actualizar informacian
Cambiar estadodela cuenta
[rmprirmir

Colaborador:
Inicio de sesian

Figura 29. Tarjetas CRC de listado terapeuta estudiante

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Listado estudiantes

Responsabilidad:
Ohtenerinformacian Terapeuta
Actualizar foto

Cambiar estadodela cuenta
[mprimir

Colaborador:
Ihicio de sesidn

Figura 30. Tarjetas CRC de Registro de estudiante

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Inicio Sesion Terapeuta

Responsabilidad:
Inicio de sesidn

Colaborador:

FPerfil Terapeuta
Estudiantes

Apuntes

Feportes

Realidad aumentada
Recuperar contrasefia
Dezcargar

Figura 31. Tarjetas CRC inicio sesion terapeuta

Mufioz y Salazar, 2021
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Clase: Perfil Terapeuta

Responsabilidad: Colaborador:
Actualizacion de Informacian Inicio de sesian
Actualizar foto

Figura 32. Tarjetas CRC de perfil terapeuta
Mufoz y Salazar, 2021

Clase: Eztudiantes

Responsabilidad: Colaborador:
Ohtenerinformacion de estudiantes Inicio de sesidn
[rmprirnir

Actualizar informacion
Actualizar foto
Eliminar apuntes

Figura 33. Tarjetas CRC de estudiantes
Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Reportes

Responsabilidad: Colaborador:
Obtenerregistros dela Base de datos Inicio de sesidn
[rmprirmir

Figura 34. Tarjetas CRC de Reporte
Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Realidad &umentada

Responsabilidad: Colaborador:
Descargar archivo PDF Inicio de sesion
[mprimir

Figura 35. Tarjetas CRC de realidad aumentada
Mufoz y Salazar, 2021
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Clase: Recuperar contrasefia

Responsabilidad:
Actualizacion de contrasefia
Yalidacian de Codigo de seguridad

Colaborador:
Ihicio de sesidn

Figura 36. Tarjetas CRC de recuperar contrasefia

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Descargar

Responsabilidad:
Descargar archivos de aplicaciones

Colaborador:
Inicio de sesidn

Figura 37. Tarjetas CRC descargar

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Invitado aplicativo m dvil

Responsabilidad:

Accesoa actividades fonologicas
Acceso s Realidad Aumentada
Validacian de objetos deshabilitados

Colaborador:
Reproducir Sonido

Figura 38. Tarjetas CRC invitado aplicativo movil

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: [nicio de sesign aplicativo mavil

Responsabilidad:

Iniciar sesitn

walidacion de usuario

walidacion de contrasefia
walidacion de conexion a internet
Registrode asistencia automatica
GestionarEscenas

Colaborador:
ReproducirSonida
Actividadesfonoldgicas

Figura 39. Tarjetas CRC de inicio de sesion aplicativo movil

Mufioz y Salazar, 2021
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Clase: Reproducir Sonidos

Responsabilidad:
Emitir sonido
Fausar sonido

Colaborador:
Ihicio de sesidn

Figura 40. Tarjetas CRC de Targets realidad aumentada

Mufoz y Salazar, 2021

Clase: Actividades fonologicas

Responsabilidad:
Emitir sonido

Fausar sonidos
Encendercamara
Detectartarjetas
hModoaleatorio
“alidacion de objetos
GestionarEscenas

Colaborador:
Inicio de sesidn
Reproducir Sonidas

Figura 41. Tarjetas CRC de actividades fonoldgicas

Mufioz y Salazar, 2021

Clase: Evaluacian

Responsabilidad:

walidacion de calificaciones
Registrode calificacian

walidacidn de conawian o irhaineh

Colaborador:
Inicio de sesidn

Figura 42. Tarjetas CRC de evaluacion
Mufioz y Salazar, 2021
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Figura 43. Diagrama de Base de datos
Mufoz y Salazar, 2021

Cddigo: terapeuta
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Nombre de la Tabla: terapeuta

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo
tp_id_terapeuta Int 10 Cadigo terapeuta
tp_primernombre Varchar 50 Primer nombre
tp_segundonombre Varchar 50 Segundo nombre
tp_primerapellido Varchar 50 Primer apellido
tp_segundoapellido Varchar 50 Segundo apellido
tp_email Varchar 100 Correo electrénico
tp_genero Int 30 Sexo o0 genero
tp_ciudad Int 30 Ciudad de nacimiento
tp_direccion Varchar 50 Ubicacién
tp_telefono Int 50 Teléfono Fijo
tp_celular Varchar 10 Teléfono movil
tp_foto Int 30 Foto de perfil
tp_usuario Varchar 50 Nombre de usuario
tp_contrasefia Varchar 100 Contrasefia de usuario
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tp_token

Varchar

50

Token

Cdbdigo: fotoperfil

Nombre de la Tabla: fotoperfil

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo

Id_fp_perfil Int 30 Fotografia de perfil

fp_ruta Varchar 100 Ruta de foto

fp_al_id_terapeuta Int 30 Relacion con terapeuta

Cdédigo: estudiante

Nombre de la Tabla: estudiante

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo
al_id_estudiante Int 30 Cddigo estudiante
al_primer_nombre Varchar 50 Primer nombre
al_segundo_nombre Varchar 50 Segundo nombre
al_primer_apellido Varchar 50 Primer apellido
al_segundo_apellido Varchar 50 Segundo apellido
al_genero Int 30 Sexo o0 genero
al_tipo_trastorno Int 30 Trastorno que posee
al_ciudad Int 30 Ciudad de nacimiento
al_direccion Varchar 50 Ubicacion
al_usuario Varchar 50 Nombre usuario
al_contrasefia Varchar 50 Contrasefia usuario
al_foto varchar 100 Fotografia perfil
al_nombre_representante | Varchar 50 Nombre de
representante legal
al_apellido_representante | Varchar 50 Apellido
al_telefono_representante | Varchar 10 Teléfono fijo
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al_celular_representacion

Varchar

10

Teléfono movil

al_correo_representante

Varchar

50

Correo electrénico

Cadigo: tipos_de_trastorno

Nombre de la Tabla: tipos_de_trastorno

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcién del
Campo

tpt_id_trastorno Int 30 Cadigo trastorno

tpt_descripcion varchar 100 Destalle de trastorno

Cdédigo: Genero

Nombre de la Tabla: Genero

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo

id_genero int 30 Cddigo de genero

Gn_descripcion varchar 50 Detalle de genero

Cédigo: ciudad

Nombre de la Tabla: ciudad

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo

cd_id Int 30 Cddigo de ciudad

cd_descripcion varchar 50 Detalle de ciudad

Cédigo: codigo_escuela

Nombre de la Tabla: codigo_escuela

Campos de la tabla
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Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo

id_codigo Int 30 Cdbdigo de escuela

descripcion varchar 50 Detalle de escuela

Cédigo: nota_rapida

Caracteristicas de la Tabla

Nombre de la Tabla: nota_rapida

Descripcion de la Tabla

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo

nr_id_notas Int 30 Cddigo de nota

nr_mensaje Varchar 500 Detalle de nota

nt_tp_id_terapeuta int 30 Relacion con terapeuta

Cédigo: terapeuta_estudiante

Nombre de la Tabla: terapeuta_estudiante

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo

id_tp_al Int 30 Cadigo relacion
terapeuta estudiante

tp_al_tp_id_terapeuta Int 30 Cddigo terapeuta

tp_al_al_id_estudiante int 30 Cdbdigo estudiante

Cédigo: actividades

Nombre de la Tabla: actividades

Campos de la tabla
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Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo

ac_id_actividades Int 30 Cabdigo de actividades

ac_descripcion Varchar 30 Detalle de las

actividades

Cédigo: evaluacion

Nombre de la Tabla: evaluaciéon

Campos de la tabla

Nombre del Campo Tipo de Dato Longitud del Campo Breve Descripcion del
Campo
ev_id_evaluacion Int 30 Cddigo de evaluacion
ev_calificacion Int 10 Puntuacion de la
calificacion
comentarios Varchar 50 Observacion de la
calificacion
ev_fecha Date Fecha de la evaluacion
ev_id_estudiante Int 30 Cadigo relacion
evaluacion con
estudiante
ev_id_actividad Int 30 Cadigo relacion

actividad

Figura 44. Diccionario de datos
Mufioz y Salazar, 2021
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9.2 Anexo 2. Tablas

Tabla 1. Recursos de Software

Recursos de Software Valor

Visual Studio Code $0
Insider

Unity Versién Comunity $0

Alojamiento web(Hosting $0

y Dominio)

MySQL $0

Hyper Text Markup $0

(HTML)

Hypertext preprocessor $0
(Php)

Cascading Style Sheets $0
(Css)

Vuforia $0
JavasScript $0
SweetAlert $0

Adobe lllustrator $0
Adobe Animation $0
Pixabay $0
Freepik $0
123APPS $0
Android Studio SDK $0
Blender $0

Total $0

Recursos de software para el desarrollo del aplicativo mévil y web.
Mufoz y Salazar, 2021
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Tabla 2. Recursos de Hardware
Recursos de Hardware Cantidad Valor
Computador $600
Tabletas 2 $400
Total $1000
Recursos de hardware para el desarrollo del aplicativo movil.
Mufoz y Salazar, 2021
Tabla 3. Recursos Humanos
Recursos Humano Valor Meses Total
Johann Sebastian Salazar Cabrera $200 11 $2200
Jefferson Josue Mufioz Rosero $200 11 $2200
Personal de la institucion $0 11 $0
Total $4400

Presupuesto para el desarrollo del aplicativo movil y web.
Mufoz y Salazar, 2021

Tabla 4. Presupuesto Total

Recursos Valor
Recurso de Software $0
Recursos de Hardware $1000
Recursos humanos $4400
Total $5400

Presupuesto total para el desarrollo del aplicativo movil y web.
Mufoz y Salazar, 2021
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9.3 Anexo 3. Modelo de entrevista dirigida a la directora de la Escuela

Municipal de Audicion y Lenguaje.
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UNIVERSIDAD AGRARIA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS AGRARIAS
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CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTA CION EN INFORMATICA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LA DIRECTORA DE LA “ESCUELA
MUNICIPAL DE AUDICION Y LENGUAJE”

Entrevistada: Lic. Viviana Quezada

Entrevistadores: Salazar Cabrera Johann, Mufios Rosero Jefferson
Fecha: 02/marzo/2020

Objetivo: Obtener informacion de como se llevan actualmente el proceso de
ensefianza en los estudiantes con trastornos del lenguaje para proponer
alternativas de solucion tecnoldégica.

=

CUERPO DE PREGUNTAS

¢, La escuela cuenta con acceso a internet en las instalaciones?
¢,Colmo considera el uso de herramientas tecnologias para la
ensefianza en estudiantes de primero y segundo de basica?

¢Los terapeutas se encuentran permanentemente en la institucion
durante todo el afio lectivo con los mismos estudiantes asignados?

¢ Los terapeutas deben regirse bajo alguna ley o estatuto para realizar
sus sesiones terapéuticas con los estudiantes?

¢Las calificaciones evaluadas y asignadas en las terapias por los
terapeutas influyen en los promedios de las demas materias
educativas?

¢La institucién facilita equipos de computo a los terapeutas para
realizar las planificaciones de actividades?

¢En base a los periodos lectivos, en qué fecha inicia y finalizan las
clases, y que tiempo se determina para las vacaciones?

¢ Se llena algun formato establecido al momento de ingresar un nuevo
estudiante con trastorno del habla a la escuela?

¢Los estudiantes pueden reforzar terapias en horarios fueras del
horario de clases habitual?
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9.4 Anexo 4. Modelo de segunda entrevista a aplicar, a la terapeuta de la

Escuela Municipal de Audicién y Lenguaje correspondientemente.
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UNIVERSIDAD AGRARIA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS AGRARIAS
CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTACION EN INFORMATICA
ENTREVISTA DIRIGIDA AL TERAPEUTA DE LA “ESCUELA
MUNICIPAL DE AUDICION Y LENGUAJE”

Entrevistado: Lic. Martha Mite

Entrevistador: Salazar Cabrera Johann, Muioz Rosero Jefferson

Fecha: 05/marzo/2020

Objetivo: Obtener informacion de cémo se llevan actualmente el proceso de
ensefianza en los estudiantes con trastornos del habla para proponer
alternativas de solucion tecnologica.

CUERPO DE PREGUNTAS

1. Existe algun formato o documento donde se registre la informacion
personal del terapeuta y estudiantes en la institucion.

2. ¢Qué aspectos son relevante para realizar el proceso de asignacion
de un estudiante a un terapeuta?

3. ¢Donde documenta o registra el terapeuta la informacion que puede
requerir en un futuro?

4. ¢Qué actividades ludicas se practican en las terapias con los
estudiantes?

5. ¢Qué tipos de objetos o recursos posee la escuela para trabajar las
terapias del lenguaje con los estudiantes?

6. ¢Como se cuantifica el avance del estudiante con relacién a las
terapias del lenguaje?

7. ¢Qué informacion se presenta como reporte al culminar un periodo
lectivo de terapias con los estudiantes?



115

9.5 Anexo 5. Ficha de observacion.
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UNIVERSIDAD AGRARIA DEL ECUADOR
FACULTAD DE CIENCIAS AGRARIAS
CARRERA DE INGENIERIA DE COMPUTACION E INFORMATICA

Objetivo: Recopilar informacion de las actividades llevadas a cabo por el
terapeuta y los procesos involucrados en las practicas con los estudiantes para el
fortalecimiento del codigo fonético en los cursos de primero y segundo afio de
educacion bésica.

Procesos que se va a observar: Gestion de terapeutas y actividades.

Integrantes: Salazar Cabrera Johann, Mufioz Rosero Jefferson

Responsables:

Fecha: 09/marzo/2020.

Actividades

Comentarios

Planificacion de actividades en base a
los estudiantes

El terapeuta realiza una revision del
curriculum académico de educacién
bésica elemental emitido por el
ministerio de educacion.

Estrategia de plan de clases para los
estudiantes

La terapeuta utiliza su experticia para
establecer que actividades realiza
con cada uno de los estudiantes
basandose en el trastorno y la
necesidad requerida en ese
momento.

Métodos de gestibn para medir los
progresos del estudiante

Se registra la fecha, estudiante y
actividad realizada en ese dia de
terapia, y pasado un periodo de
tiempo se emite un reporte verbal con
los representantes de cada
estudiante.

Tipo de actividades que se realizan
con los estudiantes

Praxias faciales, Reconocimiento de
sonidos de animales, sonido de las
letras, enumeracion, abecedario
fonol6gico y manualidades.
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Formato para las calificaciones
académicas de los estudiantes

No se lleva un formato de
calificacion, simplemente un registro
del avance del estudiante.

Registro de  calificaciones o
evaluacion para los estudiantes

La evaluacion la hace la terapeuta
luego de culminar con las terapias de
la sesion con el estudiante, y la
registra en la ficha donde registra la
actividad de ese dia.

Asignacion de horarios de terapias
para los estudiantes

Los horarios son asignados por la
jefa de terapeutas y se establece 1
vez por afio, con lo cual los
terapeutas trabajan con los mismo
estudiantes durante todo ese periodo
de tiempo.

Interaccion  entre  terapeuta
estudiante en las terapias

y

Se vuelve un poco monoétona y
repetitiva causando una facil
distraccion del estudiante por sobre
Su terapia.

Herramientas usadas por el terapeuta
para realizar las terapias

Un espacio de trabajo solo de
terapias, Juguetes con forma de
animales, tarjetas ilustrativas y
sonidos, ademas del
acompafamiento del terapeuta en
todo momento.

Reporte de avance del estudiante a
los padres o representantes

Se realiza una reunion junto con la
entrega de libretas de los estudiantes
donde se informa el progreso con
relacion a las terapias y el trastorno.
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Prueba de aceptacion Historia de usuario: Inicio de sesion aplicativo web

Accion Resultado esperado Estado
Inicio de sesion través de Acceso al menu principal Aceptado
usuario y contrasefa
Acceso a la opcion de Acceso a Interfaz de registro Aceptado
registrarse
Acceso a recuperacion de Acceso a interfaz de recuperacion de Aceptado
contrasefia contrasefia
Prueba de aceptacion Historia de usuario: Registro de Terapeuta
Accién Resultado esperado Estado
Registro de nuevo Terapeuta nuevo registrado con éxito Aceptado
terapeuta
Retorno a interfaz de Interfaz de inicio de sesién Aceptado
Inicio de sesion
Prueba de aceptacion Historia de usuario: Perfil de Terapeuta
Accion Resultado esperado Estado
Interfaz con informacion Informacién personal de terapeuta Aceptado
de perfil terapeuta
Modificacion de Actualizacién de informacion de terapeuta Aceptado
informacion de terapeuta
Eliminar cuenta Eliminacién de cuenta junto con todos los Aceptad
permanentemente estudiante a su cargo
Prueba Historia de usuario: Registro de Estudiante
Accion Resultado esperado Estado
Registrar  un nuevo Registro exitoso Aceptado
estudiante
Prueba Historia de usuario: Perfil de Estudiante
Accién Resultado esperado Estado
Interfaz con informacién Visualizacion de los datos del estudiante Aceptado
de estudiante
Actualizacion de datos de Actualizacion de los datos de estudiante Aceptado
estudiante
Eliminacion de usuario Eliminar estudiante del sistema Aceptado

permanentemente
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Prueba Historia de usuario: Apuntes

Accion Resultado esperado Estado
Opciébn para registrar Registrar un nuevo apunte Aceptado
nuevos apuntes
Interfaz con apuntes Visualizar los apuntes almacenados Aceptado
Modificar un apunte Modificacion del apunte exitoso Aceptado
Eliminar un apunte Eliminacién exitosa Aceptado
Prueba Historia de usuario: Reporte
Accion Resultado esperado Estado
Interfaz con opciones de Visualizar las opciones de reportes a través Aceptado
reportes de la interfaz
Interfaz con la lista de Interfaz con la lista de estudiantes Aceptado
estudiantes registrados por
parte del propio terapeuta
que inicio sesiébn en el
aplicativo web
Interfaz para busqueda de Informacién de un estudiante a través de Aceptado
la informacion de un | una busqueda
estudiante
Interfaz con informacion Visualizar las actividades realizadas Aceptado
de las actividades realizadas
por un estudiante desde el
aplicativo mévil
Interfaz con varias Visualizar los estudiantes que tienen cierto Aceptado
opciones de trastornos que | tipo de trastorno y su ponderacion de puntaje
permitan  visualizar las | de las actividades realizadas
ponderaciones de puntaje
obtenido por las actividades
realizadas por los
estudiantes
Prueba Historia de usuario: Realidad aumentada
Accion Resultado esperado Estado
Descargar los targets que Una descarga de PDF con los targets Aceptado

se pueden wusar con la
realidad aumentada en
formato PDF
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Prueba Historia de usuario: Inicio de sesion aplicativo movil

Accion Resultado esperado Estado
Interffaz  de inicio de Acceso al menu principal Aceptado
sesion
Mostrar mensaje de error Visualizacion de mensaje de error Aceptado
si no se puede ingresar
Prueba Historia de usuario: Actividad Ludica — Praxias Faciales
Accion Resultado esperado Estado
Interfaz con ilustraciones Visualizacion de multiples opciones de Aceptado
de Praxias faciales para | Praxias faciles para seleccionar
seleccionar
Mostrar camara delantera Acceso a la camara delantera Aceptado
del dispositivo movil en la
Praxias faciales
Evaluacion Interfaz para evaluar la actividad de Praxias Aceptado
Faciales
Prueba Historia de usuario: Actividad Ludica — Conciencia Fonologica
Accion Resultado esperado Estado
Interfaz con un conjunto Visualizar varias palabras para poder Aceptado
de palabras incompletas | completar através de la seleccién de opciones
para completar de respuesta
Reproducir sonido Reproducir audio a través de los parlantes Aceptado
del dispositivo
Evaluacion Interfaz para evaluar la actividad de Aceptado

Conciencia Fonoldgica

Prueba Historia de usuario: Actividad Ludica — Identificacion de sonidos de palabras

Accion Resultado esperado Estado
Interfaz con ilustracion de Visualizar varias opciones de animales que Aceptado
varios animales en la cual se | emiten un cierto tipo de sonido y permitir
pueda seleccionar la | seleccionar la opcion correcta
correcta en base al sonido
que se selecciond
Reproducir audio Reproducir sonido a través de los parlantes Aceptado
del dispositivo
Evaluacién Interfaz para evaluar la actividad de Aceptado

Identificacion de sonidos de palabras
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Prueba Historia de usuario: Actividad Ludica — Identificacion de nUmeros

Accion Resultado esperado Estado
Interfaz con varias Interfaz con ilustraciones interactivas que Aceptado
ilustraciones de numeros del | se puedan seleccionar
0 al 9 que se puedan dar
click
Emitir sonido al dar click Emitir sonido de la palabra del numero a Aceptado
en un namero, mencionando | través del parlante del dispositivo movil
el numero
Evaluacion Interfaz para evaluar la actividad de Aceptado
Identificacion de niumeros
Prueba Historia de usuario: Actividad Ludica — Abecedario fonologico
Accidn Resultado esperado Estado
Interfaz con ilustracién de llustracién de palabras desglosadas letra Aceptado
palabras que se desglosen | por letra
hasta la letra de forma
individual que la componen
Emitir sonido al presionar Emitir sonidos de letras y palabras a través Aceptado
cada una de las palabras y | de los parlantes del dispositivo movil al dar
letras click en las opciones.
Evaluacion Interfaz para evaluar la actividad de Aceptado
Abecedario fonolégico
Prueba Historia de usuario: Realidad aumentada
Accion Resultado esperado Estado
Obtener acceso a la Abrir la cdmara posterior del dispositivo Aceptado
camara posterior del | movil
dispositivo movil
Mostrar objetos Visualizar los objetos en realidad Aceptado
tridimensionales a través de | aumentada a través de la pantalla del
la pantalla del dispositivo | dispositivo mévil al detectar los targets.
movil al detectar los targets
Evaluacion Interfaz para evaluar la actividad de Aceptado

Realidad aumentada
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Prueba Historia de usuario: Invitado

Accidén

Resultado esperado Estado

Acceso al menu de inicio Acceso al menu principal sin mostrar la Aceptado
y todas las actividades | opcion de perfil y evaluacion
lidicas sin necesidad de
inicio de sesion

Reproducir audios de Emitir los sonidos a través de los parlantes Aceptado
actividades ladicas del dispositivo movil

Acceso a la realidad Obtener acceso a la camara para visualizar Aceptado

aumentada

la realidad aumentada a través de los targets
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Identificador: Recuperacién de contrasefa

Técnica de prueba de caja blanca: Pruebas de estructura de control

Fecha: 17/05/2020

Descripcion del caso: Validacion del campo de correo electrdnico en la recuperacién de
contrasefia del inicio de sesién.

echo "<body>
<script src="../js/sweetalert
2.all.min.js'></script>
<script>
Swal.fire({
position: 'center’,
icon: 'success’,
title: 'Se ha enviado un
correo electronico’,
showConfirmButton:
false,
timer: 4500,
footer:'Verifique la
informacion enviada'
}.then((result)=> {
location.href ='../inde
x.php';
1

</script>

DATOS DE |RESULTADO Cadigo RESULTADO DE PRUEBA COMEN
ENTRADA ESPERADO TARIO
johann@hotmalUn mensaje |... La condicional se ejecuta Correct
il.com de error, no [Scon = "SELECT COUNT(*) [correctamente, se muestra con|o
existe as contar from terapeuta w [éxito el mensaje de “correo
correo here tp_email = electrénico incorrecto” y no
'Stp_email" ; permite el acceso al menu
principal del aplicativo web.
elsef{
echo "<script>
alert('Correo Electr
onico Incorrecto');// Se
muestra mensaje de error
</script>";
header(
"refresh:0; url=../recuperar.
php" );
}
jeffersonmr96 |[Mostrar me {Scon = "SELECT COUNT(*) [Ejecuta con éxito la consulta a [Correct
@icloud.com |nsaje que [as contar from terapeuta w [la base de datos y notificael |o
se envid un |here tp_email = envio de un enlace al correo
correo elect [Stp_email'™ ; indicado
ronico
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correo elect

e="email" name="email"

</body>";
“ Debe pedir |.. Se ejecuta Correct
que se <input icon éxito el cddigo y muestra ujo
ingrese un [class="codigotpcentro" typ |n mensaje de completar

campo de correo electronico.

<inp
ut
class="codigotpizquierda"

ronico placeholder="Correo
Electronico" required>
<inp
ut
class="codigotpizquierda"
Johann sa Mostrar un |.. Se ejecuta con éxito el cédigo, [Correct
La mensaje de Kinput se muestra un mensaje de ‘o]
zar que no es  [class="codigotpcentro" typ [ingresar un formato de
un formato |e="email" name="email" |correo valido.
de correo el placeholder="Correo
ectronico  [Electronico" required>

Identificador: Inicio de sesién

Técnica de prueba de caja blanca: Pruebas de estructura de control

Fecha: 17/05/2021

Descripcion del caso: Se deben validar los procesos de consultas y condicionales en la interfaz de
inicio de sesidn con la base de datos.

pt>

ntrasena)){

session_start();

S_SESSION['nombreusuario'] = Stp_usuario;

S_SESSION['login']= true;
if(StipoCuenta == 1){
echo "<body>

<script src="../js/sweetalert2.all.min.js'></scri

DATOS DE |RESULT Cadigo RESULTA{COMENT
ENTRADA ADO DO DE ARIO
ESPERA PRUEBA
DO
Usuario: jjmun [Manten |.. Consulta Correcto
0z erla  [Squery = exitosa a
Contrasefia: pasesién [‘Select * from terapeuta where tp_usuario =Stp_usu[a base
ssword iniciada.jario and es_id_estado = Sestado “”; de datos
Sresultado = mysqli_query(Sconexion, Squery); v
Susuario = mysqli_fetch_assoc(Sresultado); mantien
SverificarContrasena = Susuario['tp_contrasena']; lela
StipoCuenta = Susuario['tp_tpc_id_cuenta']; sesion
if(password_verify(Stp_contrasena,SverificarCo |finiciada.




<script>
Swal.fire({
icon: 'success',
title: 'Bienvenido!',
text: 'Stp_usuario ',
showConfirmButton: false,
timer: 1800,
timerProgressBar: true
}).then((result) => {
if (result.isConfirmed) {
location.href ='../admin/propiedades/config
uracion.php';
}
else{location.href ='../admin/propiedades/con
figuracion.php';}

124

1)
</script>
</body>";
1
Usuario: jjmun|[Mensaj | echo "<body> Muestra |Correcto
0z e de <script src="../js/sweetalert2.all.min.js'></scri juna
Contrasefia:  [contras [pt> dlerta de
passwode5 efa <script> un
incorrec Swal.fire({ mensaje
ta icon: 'error’, de
title: 'Contraseiia Incorrecto!’, contrase
showConfirmButton: false, Na
timer: 2500, incorrect
timerProgressBar: true Qyse
}.then((result) => { refresca
if (result.isConfirmed) { la
location.href ='../admin’; pagina.
}
elsef{location.href ='../admin';}
)
</script>
</body>";
Usuario: jeffer Mensaj | echo "<body> Muestra |Correcto
sonmr e de <script src="../js/sweetalert2.all.min.js'></scri jun
Contrasefa: [cuenta [pt> mensaje
passwode5 incorrec <script> de alerta
ta Swal.fire({ de
icon: 'info', Cuenta
title: 'Cuenta Desactivada!’, desactiva
showConfirmButton: false, da

timer: 2500,

timerProgressBar: true
}).then((result) => {

if (result.isConfirmed) {

location.href ='../admin’;
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1
else{location.href ='../admin';}
b
</script>
</body>";
Usuario: jjmun|Acceso | echo "<body> Muestra |Correcto
0z no <script src="../js/sweetalert2.all.min.js'></scri jun
Contrasefa: pa futoriza |pt> mensaje
ssword do si el <script> de alerta
usuario Swal.fire({ de
ingresa icon: 'error’, Acceso
con un title: 'Acceso no autorizado!’, no
tipo de showConfirmButton: false, autoriza
cuenta timer: 2500, do y se
diferent timerProgressBar: true refresca
e }).then((result) => { la
if (result.isConfirmed) { pagina.
location.href ='../admin’;
}
else{location.href ='../admin';}
1)
</script>
</body>";
Codigo para  [Cerrar [session_start(); Se cierra |Correcto
cerrar la sesion |a session_destroy(); la
de consulta a lajsesion y setcookie(); conexién
base de datos. fenviar a |jheader("location: ../"); a la base
la exit(); de datos
pantalla exitosam
de ente y
principa direccion
| de dala
inicio de pagina
sesion. principal
de inicio
de
sesion.

Identificador: Registro de usuario Administrador o Terapeuta panel de administrador

Técnica de prueba de caja blanca: Pruebas de estructura de control

Fecha:

Descripcion del caso: Validacion en el proceso de registro de un usuario

terapeuta o
Administrador

| primerapellido,tp_segundoapellido,tp
| email,tp_genero,tp_ciudad,tp_direcci

DATOS DE RESULTADO Cadigo RESULTADO DE|COMENT
ENTRADA ESPERADO PRUEBA ARIO
Datos del Registro de Sinsertar = "INSERT INTO terapeuta (tp [Registrado Correcto

usuario usuario | primernombre,tp_segundonombre,tp |Correctamente




on,tp_telefono,tp_celular,tp_cedula,tp
| usuario,tp_contrasena,tp_token,tp_t
pc_id_cuenta,es_id_estado)

VALUES ('Sprimernombre','Ssegundon

ombre','Sprimerapellido','Ssegundoap

ellido','Scorreo’,'Sgenero’,'Sciudad','Sdi
reccion','Stelefono’,'Scelular','Scedula’,
'Susuario','Scontrasenacifrada’,'Stp_to

ken','StipoCuenta’,'Sestado')";

Sresultado = mysqli_query(Sconexion,
Sinsertar);

Sidterapeuta = mysqli_insert_id(Scone
Xion);

Sinsertarrelacion= "INSERT INTO fotop
erfil (fp_ruta,fp_al_id_terapeuta)VALU
ES('S{nombrelmagen}','Sidterapeuta')";

Sresultadorelacion=mysqli_query(Scon
lexion,Sinsertarrelacion);
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Datos de No registrar  [if El nimero de |[Correcto
usuario con un (mysqli_num_rows(Sverificar_cedula) cedula ya se
numero de >0 ){ encuentra
cedula ya echo json_encode('En numero [registrado
registrado de cedula ya se encuentra
registrado');
exit;
}
Datos de No registrar i Correo no Correcto
usuario con un (mysqli_num_rows(Sverificar_correo) [disponible
correo >0 ){
electronico ya echo json_encode('Correo no
registrado disponible');
exit;
}
Datos deun  |Noregistrar  [if (mysgli_num_rows(Sverificar_usuari [Usuario no Correcto
usuario con el 0) >0 ){ disponible
usuario ya echo json_encode('Usuario no
registrado disponible');
exit;

}
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administrador

Identificador: Asignar un alumno a un terapeuta y eliminar relacién en el panel de

Técnica de prueba de caja blanca: Pruebas de estructura de control

Fecha: 17/05/2021

Descripcion del caso: validacion en el proceso de asignar un alumno a un terapeuta, eliminar
relacidon de alumno y terapeuta

DATOS DE
ENTRADA

RESULT
ADO
ESPERA
DO

Caddigo

RESULTA
DO DE
PRUEBA

COMENT
ARIO

Eleccidon de te
rapeutay
alumno

Asignar
terapeu
ta

Squery = "INSERT
INTO terapeuta_alumno (tp_al_tp_id_terapeuta, tp
| al_al_id_alumno ) VALUES ('Sterapeuta’
'Salumno")";

Sresultado = mysqgli_query(Sconexion,
Squery);
echo "<body>

<script src="../../../js/sweetalert2.all.min.js'>
</script>
<script>
Swal.fire({

icon: 'success’,

title: 'Se asigno correctamente’,

showConfirmButton: true,

timer: 6000,

timerProgressBar: true
}).then((result) => {

if (result.isConfirmed) {

location.href ='../../../admin/propiedade

s/asignar_alumno.php';
1
else{

location.href ='../../../admin/propiedade
s/asignar_alumno.php’;
}

} </script>  </body>";

Asignado
correctam
ente

Correcto

Eleccion de
terapeuta sin
alumno

No
@signar

if(isset(S_POST['terapeuta'])
& & isset(S_POST['alumno']))
{
telse{
header('Location:
../../../admin/propiedades/asignar_alumno.php');
I

Se
refresca a
la pagina

Correcto

Elecciéon de un
alumno sin
terapeuta

No
Qsignar

if(isset(S_POST['terapeuta'])
& & isset(S_POST['alumno']))
{
telse{
header('Location:

../../../admin/propiedades/asignar_alumno.php');

Se
refresca la
pagina

Correcto




}
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Eleccion de un
terapeuta con
un alumno
asignado

No
Qsignar

if(isset(S_POST['terapeuta'])
&& isset(S_POST['alumno'])){
Sterapeuta =S_POST['terapeuta'];
Salumno =$_POST['alumno'];
Sverificar_usuario = mysqli_query(Sconexion,"
SELECT *
no = Salumno ");
if (mysqli_num_rows(Sverificar_usuario) > 0
){
echo "<body>
<script src="../../../js/sweetalert2.all.min.js'>
</script>
<script>
Swal.fire({
icon: 'info',
title: 'Oops...",
text: 'El alumno ya tiene terapeuta
@signado’,
showConfirmButton: true,
}.then((result) => {
if (result.isConfirmed) {
window.history.go(-1);
1
else{
window.history.go(-1);
}
)
</script>
</body>";
}

FROM terapeuta_alumno WHERE tp_al_al_id_alum

El alumno [Correcto
ya tiene
terapeuta
asignado

Eliminar
relacién de
alumno con
terapeuta

relacion

Eliminar[Squery =

""DELETE FROM terapeuta_alumno WHERE tp_al_a
|_id_alumno = 'Salumno'";

Sresultado = mysqli_query(Sconexion,Squery);

if (Sresultado){

echo "<body>

<script src="../../../js/sweetalert2.all.min.js'></scri
pt> <script>

Swal.fire({

position: 'center’,

icon: 'success’,

title: 'Eliminando Relacion',

showConfirmButton: false,

timer: 2000

}).then((result)=> {

location.href ='../listado_terapeuta_alumno.php';
1

</script>

</body>"; }

Eliminand [Correcto
o
Relacion
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Identificador: Crear, modificar, eliminar un trastorno de lenguaje en el panel de administrador

Técnica de prueba de caja blanca: Pruebas de estructura de control

Fecha: 17/05/2021

Descripcion del caso: validacion en el proceso de crear un trastorno de lenguaje, modificar un
trastorno de lenguaje, proceso de eliminar un trastorno de lenguaje.

title: 'No se ha escrito nada!’,
showConfirmButton: false,

timer: 2000

}.then((result)=> {

location.href ='../../../admin/propiedades/regist

ro_terapeuta.php’;

DATOS RESULTA Cadigo RESULTAD |COMENTA
DE DO O DE RIO
ENTRAD| ESPERA PRUEBA
A DO
Trastor Registro |if (lempty(S_POST['mensaje'])){ Trastorno [Correcto
node (e Strastorno = S_POST['mensaje']; guardado
lenguajeftrastorn Squery="INSERT
o de INTO tipos_de_trastorno (tpt_descripcion)VALUES('Stra
lenguaje [storno')";
Sresultado = mysgli_query(Sconexion,Squery);
if (Sresultado){
echo "<body>
<script src="../../../js/sweetalert2.all.min.js'></sc
ript>
<script>
Swal.fire({
position: 'center’,
icon: 'success’,
title: 'Nuevo Trastorno Guardado',
showConfirmButton: false,
timer: 2000
}).then((result)=> {
location.href ='../../../admin/propiedade
s/trastorno.php';
})
</script>
</body>";
}
}
Dato de|No else{ No se ha |Correcto
trastorn [registrar echo "<body> escrito
o de <script src="../../../js/sweetalert2.all.min.js'></scjhada
lenguaje ript>
vacio <script>
Swal.fire({
position: 'center’,
icon: 'info',
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echo "<body>

<script src="../../../js/sweetalert2.all.min.js'></script>
<script>

Swal fire({

position: 'center’,

icon: 'success’,

title: 'Eliminado Correctamente’,

showConfirmButton: false,

timer: 2000

}).then((result)=> {

location.href ='../../../admin/propiedades/trastorno.p
hp';

1

</script>

</body>";

}

b
</script>
</body>";
I
Dato de |ActualizalSeditar=$_POST['editar']; Se Correcto
trastorn |r Squery = actualizo
o de trastorn ['UPDATE tipos_de_trastorno SET tpt_descripcion = correctame
lenguajelo de 'Seditar' WHERE tpt_id_trastorno = 'Strastorno'"; nte
modificallenguaje [Sresultado = mysqli_query(Sconexion,Squery);
do if (Sresultado){
echo "<body>
<script src="../../../js/sweetalert2.all.min.js'></script>
<script>
Swal.fire({
position: 'center’,
icon: 'success’,
title: 'Actualizado Correctamente’,
showConfirmButton: false,
timer: 2000
}).then((result)=> {
location.href ='../../../admin/propiedades/trastorno.p
hp';
b
</script>
</body>";
I
Tipo de [Eliminar [Strastorno =$_GET['trastorno']; Eliminado (Correcto
trastorn ftrastorn Squery = correctame
o de o de "DELETE FROM tipos_de_trastorno WHERE tpt_id_tras |nte
lenguaje enguaje ftorno = 'Strastorno'";
eliminad Sresultado = mysgli_query(Sconexion,Squery);
o if (Sresultado){
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Identificador: Script Inicio de sesién aplicativo mévil

Técnica de prueba de caja blanca: Pruebas de estructura de control

Fecha:

Descripcion del caso: Condicionales de inicio de sesién para validar los casos de usuario,
contrasefia y cuando el dispositivo se encuentra sin conexion a internet

DATOS DE(RESULTAD Cadigo RESULTADO DE (COMENTARI
ENTRADA (0] PRUEBA (0]
ESPERADO
Dato de |Validarla [public static string UsuarioActual; Se registra el Correcto
usuarioy |condicional.. usuario con el que
contrasefi || por vélidalelse{ se inicia sesidn en la
a y ejecutar UsuarioActual = username.text; variable
correctos [la SceneManager.LoadScene("MenuFoR [“UsuarioActual” y
instruccionle"); se ejecuta
para } la Scena “MenuFoR
ingresar al e”
menu
principal
Datos de |Mostrar |..
usuarioy |un if(w.text.Contains("error")){
contrasef [mensaje errorMessages.text =
a de error  ["Ususuario o contrasena invalidos";
incorrecto }
s
Validar  |Mostrar un|... Se ejecuta el Correcto
cuando nojmensaje |if (w.error != null){ mensaje de error
hay de error errorMessages.text = "Sin conexidn a |“Sin conexién
conexion a Internet"; a internte”
internet }

Identificador: Script evaluacién

Técnica de prueba de caja blanca: Pruebas de estructura de control

Fecha:

Descripcion del caso: Condicionales que permiten ejecutar la funcidn para que el servidor
registre la calificacién que se haya asignado desde el aplicativo movil

internet

un form = new WWWForm ();
mensaje |...

de error [WWW w = new WWW (url, form);
al no yield return w;

tener

if (w.error != null){

ene un valor
diferente de null y
entra a la
condicional donde
muestra el
mensaje de errory

DATOS DE RESULTA Cadigo RESULTADO DE |COMENTAR
ENTRADA DO PRUEBA 10
ESPERAD
(o]
Sin conexiona  [Mostrar |[SerializeField] string url; La condicional obti|Correcto
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detiene la
ejecucion

10 asignado a la
variable
“CalificacionEstre
lla” al servidor

}

else {

oRe");

}

conexién errorMessages.text =
a internet |'Sin conexidn a Internet";
Se envia el
valor 0,3y if (w.error != null){

errorMessages.text = "Sin
conexion a Internet";

SceneManager.LoadScene("MenuF

Cuando los datos
fueron enviados al
servidor y
retornaron sin
error ni un valor
por null ingresa a
la condicional

por else que
accede al
componente Scen
a, considerandose

exitoso el registro

Correcto

9.8 Anexo 8. Pruebas de caja negra

Identificador: Panel de recuperacidn de contraseia

Técnica de prueba de caja negra: Requerimiento funcional

Fecha: 17/05/2021

Descripcion del caso: Recuperacién de cuenta

electronico” esta
vacio

DETALLE DATOS DE ENTRADA RESULTADO |RESULTADO REAL | RESULTADO DE
ESPERADO PRUEBA
Envio de mensaje johann199@hotmail.com [Un mensaje de [Se recibid un Correcto
al correo correo correo electrdnico
electronico si el electrénico al |en el correo
correo se correo indicado
encuentra
registrado
Mostrar un johann@hotmail.com Se debe Se muestra un Correcto
mensaje de error mostrar un mensaje de error
si el correo mensaje de al no estar
electrénico no se error registrado el
encuentra correo en el
registrado sistema
Retrocederala [Click en el botdn Retornarala {Seretornaala Correcto
pagina principal al cancelar pagina pagina principal
dar click en el principal del  |paraingresar el
botdn “Cancelar” aplicativo web [usuarioy
contrasefia
Mostrar un ‘ Mostrar un Se muestra un Correcto
mensaje de error mensaje de mensaje de
si el campo de error “completar el
“correo campo”
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Identificador: Inicio de sesidn

Técnica de prueba de caja negra: Requerimiento funcional

Fecha: 17/05/2021

Descripcion del caso: Acceso al panel de administracion

botdn “éolvidaste
tu contrasena?”
redirecciones a la
interfaz de
recuperar cuenta.

“éolvidaste tu
contrasefia?”

panel de
recuperacion de
contrasefa

DETALLE DATOS DE ENTRADA RESULTADO | RESULTADO REAL |RESULTADO DE
ESPERADO PRUEBA
Validar que no [ Debe Permanece en la Correcto
permita continuar permanecer en |misma interfaz
si el campo de la misma
usuario esta vacio interfaz
Validar que no “ Debe Permanece en la Correcto
permita continuar permanecer en |misma interfaz
si el campo de la misma
contrasefia estd interfaz
vacio
Validar que no Usuario: Jssalazar Debe Permanece en la Correcto
permita continuar (Contrasefa: “” permanecer en |misma interfaz
si uno de los dos  [Usuario: “ “ la misma
campos se Contrasefa: Password |interfaz
encuentra vacio
Verificar que la Click en el botén Redireccién al [Se muestra la Correcto
funcionalidad del [“Iniciar Sesion” panel de interfaz de
botdn “Iniciar Usuario: prueba administraciéon @dministracion
sesion” se Contrasefa: password
redirecciones al
panel principal de
administracion
luego de validad el
usuario y
contrasefa
Validar que el Click en el boton Redireccién al [Se muestra la Correcto

interfaz de
Recuperar
contrasefa
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Identificador: Registro de usuario Administrador o Terapeuta panel de administrador
Técnica de prueba de caja blanca: Pruebas de estructura de control
Fecha:
Descripcidn del caso: Validacidn en el proceso de registro de un usuario
DATOS DE | RESULTADO Cadigo RESULTADO|COMENT
ENTRADA ESPERADO DE PRUEBA | ARIO
Datos del Registro de Sinsertar = "INSERT INTO terapeuta (tp_pri [Registrado [Correcto
usuario usuario mernombre,tp_segundonombre,tp_primer [Correctame
terapeuta o apellido,tp_segundoapellido,tp_email,tp_g |nte
Administrado enero,tp_ciudad,tp_direccion,tp_telefono,t
r p_celular,tp_cedula,tp_usuario,tp_contrase
na,tp_token,tp_tpc_id_cuenta,es_id_estad
o)
VALUES ('Sprimernombre’,'Ssegundonombr
e','Sprimerapellido’,'Ssegundoapellido’,'Sco
rreo','Sgenero','Sciudad’,'Sdireccion’,'Stelef
ono','Scelular','Scedula’,'Susuario','Scontras
enacifrada’,'Stp_token','StipoCuenta’,'Sesta
do')";
Sresultado = mysqli_query(Sconexion,Sinse
rtar);
Sidterapeuta = mysqli_insert_id(Sconexion)
Sinsertarrelacion="INSERT INTO fotoperfil (
fp_ruta,fp_al_id_terapeuta)VALUES('${nom
brelmagen},'Sidterapeuta')";
Sresultadorelacion=mysqli_query(Sconexio
n,Sinsertarrelacion);
Datos de No registrar  |if (mysqli_num_rows(Sverificar_cedula) > 0[El nimero [Correcto
usuario con ){ de cedula
un numero echo json_encode('En numero de |ya se
de cedula ya cedula ya se encuentra registrado'); lencuentra
registrado exit; registrado
}
Datos de No registrar  |if (mysqli_num_rows(Sverificar_correo) > 0 |Correo no |Correcto
usuario con ){ disponible
un correo echo json_encode('Correo no
electronico disponible');
ya registrado exit;
}
Datos de un No registrar  if (mysqli_num_rows(Sverificar_usuario) > O[Usuario no [Correcto
usuario con el ){ disponible
usuario ya echo json_encode('Usuario no
registrado disponible');
exit;
I
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Identificador: Asignar alumno a terapeuta
Técnica de prueba de caja negra: Requerimiento funcional
Fecha: 17/05/2021
Descripcidn del caso: Asignar un Terapeuta a Alumno para la relacidn de las actividades
DETALLE DATOS DE ENTRADA RESULTADO RESULTADO REAL |RESULTA
ESPERADO DO DE
PRUEBA
Validacién en  [Terapeuta: Beatriz No debe asignar Se recarga la pagina [Correcto
seleccionar un  [Rosa Kuffo Mendoza
terapeuta
Validacion en  [Alumno: Matias No debe asignar Se recarga la pagina [Correcto
seleccionar un  [Santiago Arrieta Plaza
alumno
\Validacion en no [Terapeuta: “” No debe asignar Se recarga la pagina [Correcto
seleccionar Alumno: “”
terapeutay
alumno
Validacion en  [Terapeuta: Beatriz No debe de asignar Mensaje el alumno |Correcto
seleccionar un  [Rosa Kuffo Mendoza ya tiene terapeuta
terapeutay un [Alumno: Matias asignado
alumno ya Santiago Arrieta Plaza
asignado
Validaciéon en  [Terapeuta: Beatriz Asignar alumno a terap [Asignado correctame(Correcto
seleccionar un [Rosa Kuffo Mendoza |euta nte
terapeutay un [Alumno: Eiker Jared Ra
alumno que no |mbay Arriola
haya sido
asignado
Identificador: Registro de trastorno de lenguaje
Técnica de prueba de caja negra: Requerimiento funcional
Fecha: 17/05/2021
Descripcion del caso: Registro de trastorno de lenguaje
DETALLE DATOS DE RESULTADO RESULTADO REAL |RESULTADO
ENTRADA ESPERADO DE PRUEBA
\Validacion en dar click en el [Click en el botdn [Re direccionar (Interfaz para registrar |Correcto
botdn de crear crear interfaz para [un trastorno de
registrar lenguaje
trastorno de
lenguaje
\Validacion en el campo para(Trastorno: “” Trastorno no |No se ha escrito nada [Correcto
crear un trastorno no valido
valido
Validacion en el campo para(Trastorno: TDAH [Trastorno Trastorno registratado [Correcto
crear un trastorno valido  |Presuncidn valido
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Validacion en dar click en el [Click en el botdn [Eliminado Eliminado Correcto
botdn eliminar trastorno dede eliminar correctamente [correctamente
lenguaje
\Validacion en dar click en el [Click en el botdn [No se debe Trastorno estd en uso [Correcto
botdn eliminar trastorno dede eliminar eliminar
lenguaje que esta en uso
Validacion en dar click en el [Click en el botdn [Realiza la Muestra la busqueda [Correcto
botdn de buscar un buscar Trastornofpusqueda del |realizada
trastorno : Trastorno de  trastorno
lenguaje
\Validacion en dar click en el [Click en el botdn [Todos los tipos [Muestra la misma Correcto
botdn de buscar un buscar Trastornode trastorno definterfaz con todos los
trastorno A lenguaje trastornos de
lenguaje
\Validacion en dar click en el [Click en el botdn [Re direcciona [Muestra una interfaz  |Correcto
botdn de modificar un modificar una interfaz  [para modificar el
trastorno trastorno para modificar ftrastorno
el trastorno de
lenguaje
Identificador: Panel de Inicio de sesidon del aplicativo Mévil
Técnica de prueba de caja negra: Requerimiento funcional
Fecha: 17/05/2021
Descripcion del caso:
DETALLE DATOS DE RESULTADO RESULTADO REAL |RESULTADO
ENTRADA ESPERADO DE PRUEBA

Validacion del botén [Click en el botdn Acceso al menu de|Redireccién al mend |Correcto
“Invitado” “invitado” las actividades principal del

Iudicas dentro del [aplicativo movil

app movil
Validacion del botén [Click en el botdn Cerrar la Se cierra la aplicacién |Correcto
“Salir” “Salir” aplicacion del app [correctamente

movil
Validacion del botén [Click en el botdn Pausar y Reanudar(Se pausa la musicay [Correcto
de Reproducciony ftanto para la musica de se reanuda
Pausa de la musica |reproducir audio fondo en el correctamente
de fondo como para pausar [aplicativo mévil
\Validacion del botén [Click en el boton de |[Mostrar un Se muestra el Correcto
Inicio de sesidn inicio de sesion sin  |mensaje de error |mensaje “Sin
cuando no hay tener conexion a conexioén a Internet”
internet internet
Validacion de Usuario: estudiante |Re direccionar al [Se re direcciona Correcto
campos Usuarioy  [Contrasefa: menu principal dellcorrectamente al
Contrasefa por 1234abcd aplicativo mévil  |menu principal del
correctos aplicativo movil
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Validacion de Usuario: Mostrar un Se muestra el Correcto
campos Usuarioy  [estuditante20 mensaje de error [mensaje de error
Contrasefa por Contrasefa: “Usuario o
incorrectos 12345678 Contrasefna”

Usuario: estudiante

Contrasefa:

12345678

Usuario:

estudiante20

Contrasefa:

1234abcd
Identificador: Panel de evaluacidn de actividades
Técnica de prueba de caja negra: Requerimiento funcional
Fecha: 17/05/2021
Descripcion del caso:

DETALLE DATOS DE RESULTADO RESULTADO REAL RESULTADO
ENTRADA ESPERADO DE PRUEBA
\Validar que el boton [Click en el Re direccionar a la |La interfaz re direcciona |Correcto
de “Evaluar” re botdn interfaz de correctamente a la
direccione a la interfaz|“Evaluar” evaluacion interfaz de evaluacién
correspondiente
\Validar que el boton [Click en el Debe registrarse la|Se registra Correcto
de Guardar registre la |botdn nueva calificacién |correctamente una
calificacion “Guardar” nueva calificacién en la
correspondiente en la base de datos
base de datos
Validar que cada una [Dar click en un |Debe registrarse la|Se registrar Correcto
de las estrellas numero de la [calificacion correctamente la
represente ala estrellas y correspondiente |calificacidn seleccionada
calificacion validar con el [en la base de en la base de datos al
correspondiente registroenla [datosenla igual que la fecha de
base de datos [calificaciones del |registro
estudiante

VValidar el registro de [Dar click en el |Debe registrarse [Se registré exitosamente |Correcto
la calificacidon O sise |botdn guardar |exitosamente la  |la calificacién junto con
da click en guardar sin calificacion enla |la fecha en la base de
presionar ninguna base de datos datos
estrella
Validar el botéon de  [Dar click en el |Debe re Se re direcciona Correcto

“retroceder” en la
interfaz de “Evaluar”

botdn
“retroceder” en
la interfaz de
Evaluacidn

direccionarala
interfaz anterior a
la que se
encontraba antes
de ingresar al
Evaluar

correctamente a la
interfaz anterior sin
realizar ninguna tipo de
registro ni afectar a las
calefacciones
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9.9 Anexo 9. Manual de Usuario

Manual de Usuario

En éste manual encontrard la informacion necesaria para el uso tanto el
aplicativo web como el aplicativo mévil en los diferentes tipos de usuarios que son:

Super administrador, Administrador, Terapeutas y Estudiantes.

Entiéndase por aplicativo web a: sitio web, pagina web, pagina de internet,

webside, url, o link que se abre desde un navegador de internet.

Entiéndase por aplicativo movil a: aplicacion, apk, programa, app, juego de

celular o archivo que se instala en un dispositivo movil.

Cada una de las interfaces han sido disefiadas cuidadosamente para crear un

ambiente de uso intuitivo y facil de usar.

Se recomienda en todo momento contar con una conexién a internet ya que los

aplicativos envian y reciben informacion del servidor.

En caso de dudas o sugerencias puede contactarse enviando un correo

electrénico a fonetica.inc@gmail.com


mailto:fonetica.inc@gmail.com
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Manual de Usuario de aplicativo web

Panel de Administraciéon Inicio de Sesién

'0" .
. A

—— rl.o
& %

Panel de Administracior

. b SET
L . e

1. Acceder al link de la pagina. (http://fonetica.000webhostapp.com/admin)

2. Ingresar usuario y contrasefia. Ejemplo (usuario = root y contrasefia =
password).

3. Una vez ingresada las credenciales mostrara la interfaz de
administracion

Menu Principal

fo

i e



http://fonetica.000webhostapp.com/admin
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El menu principal del administrador cuenta con las siguientes opciones

e Panel de Administradores

 f e,

En esta seccién encontraremos la informacion de registros de los usuarios
administradores. Cuya informacion podra ser modificada en caso que el usuario lo
desee.

’._ -
4 =~ B B - - "32»0

fENTIUR
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Muestra la informacién del usuario administrador, al dar clic en cualquier campo
mostrara una interfaz en donde se pueden actualizar los campos.

[o— ;

-

Fo— :
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-

Al ingresar a un campo se modifica el campo que vayamos actualizar y luego
damos clic en el boton actualizar.
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e Configuracion de Cuenta

En esta seccidn se muestra una interfaz en la que el usuario super administrador
puede modificar. Los campos de foto de perfil, nombres, apellidos, correo
electronico y la contrasena.

fo— ;

L B
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e Trastornos de Lenguaje

En esta interfaz se muestran los diferentes tipos de trastornos de lenguaje en el
cual se puede actualizar, eliminar, y crear un nuevo trastorno en caso de ser
necesario.

fo— :

4 = 5 S

STUAL G ) f.t

.




Se agrega el nuevo trastorno y se da clic en el botén de guardar mostrando un
mensaje de confirmacion.

’.._._.._.

E ow
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e Registro de Terapeuta o Administrador

En esta interfaz el usuario super administrador le muestra una interfaz para el
registro de usuarios administradores o terapeutas. Campos que deberan ser
llenados todos de manera obligatoria.

’.—




e Registro de Estudiante

En esta seccion se encuentra un apartado en donde se registra al estudiante. En
el que debe de llenar informacién personal del estudiante.
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Rellenar todos los campos de manera obligatoria para el proceso de registro de
estudiante. Una vez completado con todos los campos. Dar clic en el boton
registrar.

fom—

4 - S S
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e Asignar Terapeuta Estudiantes
En la seccion de asignar terapeuta - estudiantes, se visualiza una interfaz donde
el usuario administrador debe seleccionar un usuario terapeuta y un estudiante y
dar clic en asignar para la asignacion de los estudiantes con su correspondiente
terapeuta.

o

’O—- .
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FUNiS
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e Reqgistros
En la interfaz de registros se visualiza tres tipos de listados. Primero listado de
terapeuta estudiantes. Seccion donde se encuentran los terapeutas con sus

estudiantes asignados para la realizacion de terapias.

o

Fo— ;
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fUNEY e

o\




150

Seleccionamos al terapeuta para visualizar los estudiantes que tiene a su cargo.

4 - T S
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Como segunda opcién tenemos el listado de estudiantes, interfaz donde se
puede visualizar informacion personal del estudiante como su foto de perfil,
nombres completos ademas del nimero de terapias realizadas junto al total de

actividades y su mejora del trastorno del lenguaje.

Fo—
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Como tercera opcién tenemos el listado de terapeuta, interfaz donde se puede
visualizar informacién personal como su foto de perfil, nombres completos, estado
de la cuenta, direccion, genero, correo electronico, teléfono, celular informacion que

puede ser actualizada en caso de ser necesario.

[o—
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Panel de Terapeuta Inicio de Sesién

’.i— .
4 P N T ———— - w3200

mné%

1. Acceder al link de la pagina. (http://fonetica.000webhostapp.com)

2. Ingresar usuario y contrasefia. Ejemplo (usuario = terapeuta y contrasefa
= password).

3. Una vez ingresado las credenciales mostrara un mensaje de bienvenido

y automaticamente cargara una interfaz de menu principal.




156

Menu principal
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El menu principal cuenta con las siguientes opciones:

e Perfil de Terapeuta
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En esta seccidn encontraremos la informacion de registro del usuario. Cuya

informacion podra ser modificada en caso que el usuario lo desee.

[o— ;
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Para editar datos de la cuenta

1. Dar clic en seccion que va a modificar.

[o— ;

@ =~ 5 & Saomw
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2. Ingresar la informacion en el Campo a actualizar

3. Para finalizar dar clic en Actualizar

4. Mensaje de actualizado correctamente.

158

5. Se repetird el mismo procedimiento si el usuario desea modificar algun

otro dato de la informacién de la cuenta.
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e Estudiantes
En la seccion de estudiantes se visualiza una interfaz donde se puede constatar

a los estudiantes que el terapeuta tiene a su cargo mostrando los datos personales

del estudiante que puede ser modificado en caso que se desee.
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1. Para actualizar un dato de la informacién del estudiante. Primero se da

clic en el campo a modificar.
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2. Se rellena la informacion a cambiar luego damos clic en el boton

actualizar

3. Se muestra un mensaje que se actualizo correctamente.

i lltn_nmnl 'nm-:rm-rnl_n

4. Repetir procedimiento si fuese necesario en el campo que desea

modificar.
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e Apuntes
En esta seccién el usuario terapeuta puede acceder para apuntar cualquier tipo

de informacidn.

- G ‘Q-—~ W T ok W s e

Wt o gl

1. Dar clic en crear para registrar un nuevo apunte.
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2. Elusuario escribira cualquier informacion que desee recordar en cualquier
momento.
3. Luego dara clic en guardar.

4. Mostrara una notificacion de un mensaje de nota guardada.

"A"I‘I n:n'l'm;}t

5. Después mostrara la pagina principal de los apuntes.
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Editar apuntes
1. Para el proceso de modificar un apunte. Damos clic en el icono de editar.

2. Previamente nos salda el apunte guardado para el cambio.

"b—-
o

3. Se edita el texto

4. Dar clic en guardar
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5. Muestra una notificacion de actualizado correctamente.

Eliminar Apuntes
1. Para el proceso de eliminar un apunte. Primero se da clic en el icono
eliminar
2. Una vez eliminado el apunte, se muestra una notificacion de apunte

eliminado y carga la pantalla principal de apuntes.

Rnie ifmrmoda
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e Reportes
En esta seccion el usuario terapeuta puede acceder a su listado de los
estudiantes a su cargo en el cual le muestra una foto de perfil del estudiante, junto

con sus nombres, el nUmero de terapias y su mejora en el trastorno.
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El dar clic en la opcion de visualizar muestra una interfaz de todas las actividades

realizadas con el estudiante junto con su promedio.

l._ -

Al dar clic en cualquier actividad podemos ir a detalles de las actividades
realizadas visualizando su fecha en que la realizo junto a su calificacién y su

comentario.

[@
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¢ Realidad Aumentada
En esta seccion el usuario terapeuta al dar clic autométicamente se le
descargara un archivo con extension pdf el que contiene los targets que seran

utilizados para el aplicativo movil.

[o— :
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e Cerrar Sesion
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Para finalizar la sesién activa el usuario terapeuta debe de dar clic Salir, donde
le notificara con una alerta, un mensaje en el que le consulta si desea salir del
aplicativo web.

Al dar clic en si automaticamente se cierra la sesion del usuario, apareciendo

una notificacion de cerrando sesion y se le re direccionara a la pagina principal.
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e Recuperar cuenta

1. En caso de que el usuario no recuerde su contrasefia, debe de dar clic en

olvidate tu contrasefia.

"at—-

2. El usuario debe de ingresar el correo electrénico, con el que el usuario
administrador lo registré en el aplicativo web.

e
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3. Una vez ingresado el correo y dado clic en el botdn de enviar, se muestra
un mensaje con el asunto de que se ha enviado un correo electronico.

4. Damos clic en el enlace que nos llega en el correo.
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5. Ingresamos el codigo de seguridad que se nos llegoé en el correo de
recuperacion.
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Escribimos la nueva contrasefa

Confirmamos la contrasefa escrita

Escribimos el cédigo de seguridad que fue enviado al correo
Damos clic en el botdn de actualizar

Descargar aplicacion movil

é ' l

) cm
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Dar clic en descargar apk, se procedera a descargar la aplicacion moévil para
ser instalada en el dispositivo.

e Descargar Targets
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Dar clic en descargar targets, se procedera a descargar un archivo pdf que contiene
los targets que seran de uso para el aplicativo movil.
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Manual de Usuario de aplicativo web
Descargar el aplicativo movil

1. Acceder al sitio web oficial fonetica.000webhostapp.com desde el
dispositivo movil donde se va a instalar la aplicacion

2. Presionar donde dice descargar apk

3. Buscamos el archivo apk en las notificaciones

4. Clic en el archivo apk

5. Aparecerd un mensaje que dice fuente desconocida, no debe
preocuparse esto sucede cuando se instala una aplicacion fuera de la
PlayStore.

6. Damos clic en configuracién

7. Y seleccionamos confiar en esta fuente.

8. Una vez instalado abrimos la aplicacion que estara en el menu de inicio

9. Damos aceptar y concedemos los permisos al parlante y camara, esto se
solicita para reproducir los audios a través de los parlantes del dispositivo
y usar la realidad aumenta que accede a la camara.

10.Una vez concedido los permisos la aplicacion estara lista para usar
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Menu inicio de sesidn
1. Inicio se sesidbn en modo invitado, brinda acceso a las actividades con
opciones limitadas
2. Permite salir de la aplicacién y cerrarla

3. Permite pausar la musica que se reproduce de fondo, también permite

volver a activarla si esta pausada.
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Inicio de sesiodn
1. Ingresar el usuario del estudiante con el que desea iniciar sesion

2. Ingresar la contrasefa del estudiante

3. Clic en iniciar la flecha del lado derecho

4. Si existe algun error se le mostrara en la parte inferior de la opcion de

inicio de sesion, si logré acceder se le mostraran 2 opciones
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Actividades Fonolégicas
1. Dar clic en la opcion F, brinda acceso a las actividades de Praxias Faciales,

Conciencia Fonoldégica, Identificacion de sonidos, Identificacién de niUmeros

y Abecedario Fonoldgico.

Praxias Faciales

1. Dar clic en el primer icono
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1. Las Praxias Faciales consta de varios rostros que emulan movimientos del
rostro para trabajar los movimientos faciales con los nifios, en el menu de
rostros se puede desplazar hacia abajo para continuar viendo mas
opciones.

Seleccione uno de
Losqvlmfoaotrse
imite o trouvés de la

2. Al dar clic en cualquier opcion se despliega una interfaz que activa la
camara del dispositivo en forma de espejo para visualizar el nifio su rostro
mientras simula a la imagen.

3. O puede dar clic en Modo aleatorio que muestra un rostro aleatorio cada 8

segundos para que estudiante imite mientras se visualiza a si mismo través
de la pantalla.
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Conciencia Fonolégica

1. Muestra la interfaz de Conciencia fonologica donde se encuentran varias
opciones de actividades, dar clic en cualquiera
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2. En esta actividad se debe seleccionar la letra faltante para completar la
palabra, se puede tocar cada una de las opciones del lado derecho hasta
encontrar la correspondiente, el icono de ventana blanco regresa a la
interfaz de opciones.

Fonemas

1. Damos clic en la actividad de fonemas.
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2. Damos clic en cualquiera de las diversas letras del abecedario para
acceder,

iNprendamos el forera de Las Letras! ’

3. La opcidn izquierda permite escuchar el fonema y la opcién derecha

permite escuchar el nombre de la letra.
4. Se puede dar clic en una de las direcciones de la flecha para cambiar a la

letra siguiente o la anterior.
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Identificacion de sonidos de animales

1. Clic en la tercera opcion

1. Se muestra la interfaz con varias opciones de palabras que representan al
sonido que emiten, dar clic en alguna de las opciones.
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2. Al dar clic se despliega la interfaz donde se puede escuchar el sonido de la
palabra, y se debe seleccionar entre las multiples opciones del lado
derecho al animal que emite el sonido.

3. Al seleccionar la opcion correcta aparecera encima de la palabra, si es
incorrecta emite un sonido representando opcion incorrecta.




184

Identificacion de nUmeros

1. Dar clic en la cuarta opcion

2. Se despliega la interfaz con los numeros del 0 al 9 interactivos que al dar
clic le muestra un conjunto de objetos que deben ser contados por el aluno
de forma ordenada.




185

4. Apareceran los objetos apagados y el estudiante deberé ir dando clic en
cada uno de forma ordenada para iluminarlos.

Abecedario fonoldgico

1. Seleccionar la opcion 5 del mend mostrada en la imagen

2. Se despliega una interfaz con 4 escena

3. Seleccionar una de las escenas
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4. Al seleccionar una escena se muestran varios objetos pertenecientes a esa
escena
5. Dar clic en uno de los objetos que tiene un contorno amarillo

e

e
V- trastx

6. Se despliega la interfaz con la palabra
7. Se puede dar clic en cada una de las palabras o letras mostradas en el

costado derecho
8. Se emitiran los sonidos a traves de los parlantes del dispositivo
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Realidad aumentada

1. Para utilizar la realidad aumentada debe tener los targets impresos que es
donde se muestran los objetos, los puede descargar desde el sitio web
oficial fonetica.000webhostapp.com

Una vez que tiene los targets puede abrir el aplicativo mévil

Conectar el dispositivo movil a internet

Acceder a la opcion R en el menu

Se despliega la camara del dispositivo mévil

akrowbd

6. Colocar uno de los targets en frente de la camara
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7. Se podré visualizar cada uno de los targets con realidad aumentada

Evaluacion

1. Para evaluar es necesaria una conexion a internet
2. Se encuentra disponible solo para usuarios registrados al ingresar con
usuario y contrasefa
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3. Dentro de cada Actividad encontraremos el icono de evaluacion
correspondiente en la parte superior izquierda

I
|
l

H

Damos clic y seleccionamos una calificacion que va de 1 a 10 estrellas
Escribimos un comentario si desea o puede dejar vacio

6. Clic en Guardar, esto registra la actividad realizada, estudiante,
calificacion, comentario y fecha de la evaluacién
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Informacion de perfil del estudiante

1. Muestra informacion del estudiante y el contacto del representante
2. Esta opcion la encontramos en la parte superior izquierda del Menu
principal

3. La informacion de perfil muestran los datos mas importantes del estudiante
y el contacto del representante.
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4. Al dar clic en el listado de asistencias se muestra el listado de registros
desde la ultima fecha.

2021 -05-1 3
2021-05-12

2021-05-11
2021-05-08
2021-05-07




9.10 Anexo 10. Carta de aprobacién de la “Escuela Municipal de Audicién y

Lenguaje”.
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9.11 Anexo 11. Fotos de la “Unidad Educativa de Audicion y Lenguaje”.

a

Figura 45. Exteriores de la Escuela Municipal Audicién y Lengu
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 46. Terapeuta en sesion de Praxias faciales con el estudiante.
Mufioz y Salazar, 2021



Figura 47. Area de terapia, Terapeuta en sesion de Praxias faciales.
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 48. Sesion de Praxias faciales de terapeuta con dos estudiantes.
Mufioz y Salazar, 2021
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Figura 49. Sesion del terapeuta identificacion de sonidos con animales.
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 50. Escritorio para el registro de las sesiones terapéuticas.
Mufoz y Salazar, 2021
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Figura 51. Registros de la terapeuta para las terapias.
Mufoz y Salazar, 2021

LT

Figura 52. Area con herramientas ludicas para realizar las terapias.
Mufioz y Salazar, 2021
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Figura 53. Area de terapias.
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 54. Area de terapias.
Mufoz y Salazar, 2021
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Figura 55. Area de terapias.
Mufoz y Salazar, 2021
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Figura 56. Formato de registro diario de sesiones con el terapeuta.
Mufoz y Salazar, 2021



Figura 57. Reunion a través de Zoom con Directora y Terapistas
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 58. Reunion a través de Zoom con Directora y Terapistas.
Mufoz y Salazar, 2021
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Figura 59. Reunidn a través de Zoom con Directora y Terapistas.
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 60. Remodelacion de la Escuela de Audicion y Lenguaje.
Mufoz y Salazar, 2021
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Figura 61. Presentacion del aplicativo web y movil en las instalaciones .
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 62. Presentacion del aplicativo web y movil en las instalaciones.
Mufoz y Salazar, 2021
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Figura 63. Presentacion de aplicativo web y mévil en las instalaciones.
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 64. Interactuando con las interfaces del aplicativo web y movil.
Mufoz y Salazar, 2021
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ATwms 7

Figura 65. Interactuando con las interfaces del aplicativo web y mavil..
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 66. Capacitacion a Terapeutas del aplicativo web y mévil.
Mufioz y Salazar, 2021
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Figura 67. Capacitacion a Terapeutas del aplicativo web y mévil.
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 68. Capacitacion a Directora y Terapeutas del aplicativo web y mévil.
Mufoz y Salazar, 2021
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Figura 69. Capacitacion a Terapeutas, Padres de Familias y estudiantes.
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 70. Capacitacion a Terapeutas, Padres de Familias y estudiantes.
Mufioz y Salazar, 2021
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Figura 71. Capacitacion a Terapeutas, Padres de Familias y estudiantes
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 72. Capacitacion a Terapeutas, Padres de Familias y estudiantes.
Mufoz y Salazar, 2021
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Figura 73. Capacitacion a Terapeutas, Padres de Familias y estudiantes.
Mufoz y Salazar, 2021

Figura 74. Culminacién de la socializacion y presentacion del proyecto en la
Escuela de Audicion y Lenguaje.
Mufioz y Salazar, 2021



