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RESUMEN

En el presente proyecto se buscé implementar un prototipo de aplicacién de tutorial educativo
bajo el sistema operativo Android apoyado con realidad aumentada (RA) para apoyo basico

del aprendizaje de lengua de sefias colombiana (LSC) a personas oyentes.

Se hizo uso de la realidad aumentada en la plataforma Android implementando un SDK de
Vuforia mediante el IDE de desarrollo Unity; lo que permitié que la App fuese mas

interactiva de usar y por consiguiente mas agradable al usuario.

Ademas de esto, en el desarrollo de la App se implementaron nuevas tecnologias existentes
en el mercado permitiendo de este modo que la App sea totalmente gratuita para el uso del
publico en general en este caso se utilizd Firebase, una base de datos no relacional, la cual
nos proporciona el guardado de datos de los usuarios y datos de la aplicacién; asi como
también permitié el servicio de autenticacién y almacenamiento de datos de todo tipo como

un servidor de archivos y multimedia totalmente gratuito.

Para la elaboracion del aplicativo se utilizd la metodologia RUP vy desarrollaron 5
subsistemas que son: usuario, ayuda, diccionario, contenido, evaluacion, también se
utilizaron modelos 3D que fueron respectivamente animados en Blender, la creacion de
marcadores para utilizar la realidad aumentada y finalmente la elaboracion de videos de las

sefias en LSC.

Palabras clave: software educativo, realidad aumentada, tutorial, lengua de sefias

colombiano.



INTRODUCCION

Actualmente en Colombia existe un numero significativo de personas con discapacidad
auditiva, un censo realizado en el afio 2005 por el DANE muestra que hay alrededor de
455.718 habitantes con esta condicion a nivel que con el paso de los afios va aumentando
(INSOR, 2005); lo que evidencia que en nuestro pais cada vez encontramos méas personas

con esta condicidn en el contexto educativo, laboral y social.

Por lo anterior cada vez se hace indispensable establecer una comunicacion con estas
personas ya que es un tema de inclusion, la problematica llega es que las personas sordas
tienen otro tipo de lengua que es a través del movimiento de las manos y a gesticulacién de
la cara (Lengua de sefias), lo que hace mas complicado a una persona oyente establecer esta

comunicacion.

Por eso es importante que actualmente se aprenda la Lengua de sefias colombiano en personas
oyentes, ya que facilitard la comunicacion entre este tipo de poblacién y de esta forma se
logra entender y fortalecer la inclusién tanto de personas sordas como oyentes en el ambito

nacional.

Debido a esto se decidio realizar una aplicacion que permita el apoyo al aprendizaje de lengua
de sefias colombiano en su nivel basico para personas oyentes, utilizando realidad aumentada
a través de una aplicacion para dispositivos Andorid, para que el aprendizaje sea mas
interactivo, llamativo para usar y de esta forma la persona que utiliza la aplicacion, lo utilice

constantemente



1. FASE DE DEFINICION, PLANEACION Y ORGANIZACION

1.1.Titulo

PROTOTIPO DE APP TUTORIAL PARA EL APOYO DEL APRENDIZAJE DE
LENGUAJE DE SENAS COLOMBIANO (LSC) EN PERSONAS OYENTES, BAJO EL
SISTEMA OPERATIVO ANDROID IMPLEMENTANDO REALIDAD AUMENTADA.

1.2.Tema

El tema principal del proyecto es un tutorial educativo para la ensefianza de lenguaje de sefias
colombiano (LSC), adicionalmente se hablara sobre temas como informética educativa
aplicaciones Android y realidad aumentada en escenarios educativos.

1.3.Planteamiento del problema
1.3.1. Descripcion

Actualmente en Colombia no se conoce con exactitud el nimero de personas con
discapacidad auditiva; sin embargo, un censo realizado en el afio 2005 por el DANE muestra
que hay alrededor de 455.718 habitantes con esta condicion a nivel nacional y cada afio va
en aumento; de esos resultados en su mayoria son personas nacidas en un nucleo familiar de
personas oyentes, los cuales en muchas ocasiones resultan ser de bajos recursos entre estratos
1,2 y 3 respectivamente el 43,80%, 35,80%, 14,90% (INSOR, 2005).

Las politicas vigentes para la poblacion con discapacidad auditiva son la Ley 982 de 2005, y
para discapacidad en general, la Ley 1616 2003; éstas contemplan los derechos para este tipo
de poblacion, integrando en ellas a sus familias, igualmente garantizan programas en
educacién y comunicacién para las mismas; a pesar de lo anterior, los cursos de lengua de

sefias colombiano LSC siguen siendo muy costosos para familias de estratos bajos.

Segun lo anterior, pocas familias tienen acceso a estas capacitaciones, la mayoria aprenden
LSC con la interaccion directa con las personas sordas o con herramientas planas y poco
didécticas, lo que no permite que el aprendizaje sea mas entendible y facil para las personas
y éstas ayuden a mejorar el proceso de aprendizaje de LSC a los familiares y personas

cercanas a personas sordas de bajos recursos.



1.3.2. Formulacién

¢Cémo desarrollar una aplicacion tecnologica implementando realidad aumentada vy
utilizando sistema operativo Android, que permita ensefiar y mejorar el aprendizaje de lengua
de sefias colombiano en nivel basico a familias con personas sordas y poblacion oyente en

general?

1.4 Justificacién

Dentro de las TIC encontramos que la Realidad Aumentada, a pesar de ser menos conocida
que la Realidad Virtual por el publico en general, presenta una serie de ventajas que permiten
insertarse en el mundo real, permitiendo al usuario interactuar con éste y con elementos
generados por ordenador al mismo tiempo. Con la influencia que hay de las TIC dentro del
aprendizaje y la ensefianza, la realidad aumentada como herramienta didactica y aplicada a
la educcion, es posible hacer uso de estas tecnologias para disefiar de forma adecuada una
aplicacion tutorial, que sea capaz de introducir y ayudar a todas las personas oyentes
interesadas en aprender LSC, para que de una manera mas interactiva se pueda dar apoyo al
aprendizaje de los fundamentos bésicos de ésta.

Ademas, implementar una aplicacion (app) maévil bajo el sistema operativo Android el cual
es un sistema operativo que estd presente en la mayoria de los dispositivos moviles del
mercado ya que no mas “en el segundo cuarto de 2015, los dispositivos Android fueron los
méas dominantes ocupando un 82.2% de la cuota de mercado, seguido por Apple con un
14.6% y con Microsoft cerrando el podio” (Wyrelles, 2015), aunque reduciendo su
participacion respecto al afio pasado, con un 2.5%. Ademas, se ha convertido en SO més
caracteristico de los Smartphones y dispositivos moviles. Esto hace a Android un SO muy
utilizado y al estar en el campo de las TIC, las cuales nos permiten ampliar el campo de
ensefianza y utilizar todo su potencial para implementarlo al aprendizaje, Ademas Android
permite la implementacion de realidad aumentada en sus aplicaciones, es asi como se puede
hacer una aplicacion Android que implemente realidad aumentada( RA), esta es una
tecnologia agradable que expande la experiencia de usuario al hacer uso de la misma

Realidad Aumentada, es de gran uso el momento de aprender lengua sefias que a diferencia



del lenguaje espafiol se trata de una forma Fonética y auditiva, la lengua de sefias se maneja

de manera Gestual y visual. Cosa que nos facilita la realidad aumentada en la parte visual.

Dado lo anterior es viable el desarrollo de una app movil bajo el sistema operativo Android
que implemente realidad aumentada porque Android como sistema operativo permite una
distribucion gratuita, que permite a los usuarios de bajos recurso acceder a ella, esto con el
fin de que las personas interesadas no tengan que gastar dinero en cursos de lengua de sefias
impartidos por instituciones privadas, de esta manera personas de todos los niveles socio
econdmicos pueden hacer uso de la aplicacion, asi mismo el implementar realidad aumentada
a una aplicacion como valor agregado puede llegar a dar al usuario una experiencia de
aprendizaje mayor y més agradable. Todo esto se hace con el fin de que las personas oyentes
familiares, personas cercanas a personas con limitacion auditiva y todos aquellos que se
interesen en aprender LSC puedan tener una solucion tecnolégica accesible e innovadora, al

implementar realidad aumentada dentro de la aplicacion para ayudar con el aprendizaje.

1.5.0bjetivos

1.5.1. General

Disefiar y desarrollar el prototipo de una aplicacion de tipo tutorial bajo la plataforma
Android con realidad aumentada para el apoyo aprendizaje de la lengua de sefias colombina

(LSC) en personas oyentes.

1.5.2. Especificos

e Proponer un modelo de tutorial educativo para la ensefianza de lengua de sefias
colombiana nivel basico en personas oyentes.
o Diseflar un modelo de tutorial educativo para la ensefianza lengua de sefias

colombiana nivel basico en personas oyentes,

o Desarrollar un prototipo de tutorial educativo para la ensefianza de lengua de sefias

colombiana nivel basico en personas oyentes.



o Desarrollar test y escenarios con situaciones particulares del mundo real que faciliten

la evaluacion del curso.

o Validar el modelo y prototipo de tutorial educativo.

1.6.Alcances

La aplicacion movil constara de las siguientes partes 0 mdodulos dentro de la aplicacion dentro

de los cuales cada uno tiene un fin especifico:

e Ayuda: Una parte de la aplicacion donde se muestra el uso de la aplicacién para
que se pueda tener un mejor manejo de la misma, es decir manejos de los
marcadores de realidad aumentada, como manejar los diferentes médulos, etc.

e Primera modulo “Test Inicial”: se realiza un test de conocimientos previos en
la lengua de sefias para ajustar algunos criterios de contenido en los siguientes
maodulos dentro de la aplicacion.

e Segundo modulo “Iniciacion en lengua de sefias”: Se conceptualiza de manera
general al usuario de la aplicacion en la lengua de sefias, historia sorda explicacion
de sordera, tipos de sordera, como se define la lengua de sefias, etc.

o Tercer modulo “Alfabeto dactilologico”: en este modulo se busca q el usuario
obtenga las habilidades de deletreo en el alfabeto dactilolgico usado por los
sordos.es una parte fundamental en el aprendizaje e interaccién con personas
sordas.

e Cuarto Modulo “Palabras y conceptos”: en esta etapa se busca que las personas
aprendan diferentes sefias que representan palabras méas usadas en temas mas
comunes como lo son, familia, alimentacidn, relacién social, tecnologia, etc.

e Quinto modulo “Escenarios y Frases”: en este modulo el usuario aprendera a
usar diferentes sefias para formar frases simples y ponerlas en un contexto con el
cual familiaricen el uso de la lengua.

e Sexto modulo “Test final”: Un test para evaluar los conocimientos del usuario
y asi determinar los conocimientos finales que le servird al usuario con

retroalimentacion para saber su falencia.



« Diccionario: un modulo done el usuario podra buscar de manera facil palabras de
forma individual en caso de que quisiera saber algin concepto y ver su sefia
especifica.

Cada etapa del software educativo contendra evaluaciones, actividades y problemas comunes

a resolver.

1.7.Delimitaciones

a. Delimitacion técnica

Herramientas tecnoldgicas que se utilizaran en el software estan divididos en los siguientes

tipos:
Desarrollo

o |IDE Android Studio 2.2.3
e SDK Android 24.4

Modelado
e Blender 2.78
Realidad aumentada

o Libreria Vuforia DSK Android 6.2.6
o Unity5.5.1.
b. Delimitacion temética
El proyecto esta delimitado por los siguientes temas

o Realidad Aumentada
« Sistema operativo Android
o Informatica educativa
o Software educativo
o Sistemas tutoriales

e Lengua de sefias colombiana

c. Delimitacion geografica



El proyecto se llevara a cabo en las instalaciones del grupo METIS en la Universidad Distrital

Francisco José de Caldas, Facultad Tecnologica.

d. Delimitacion temporal

Para el disefio, desarrollo y pruebas del App tipo tutorial se tiene estimado un tiempo
aproximado de duracion de 24 semanas (6 meses) iniciadas a partir de la primera semana de
marzo del 2017.

1.8. Marco Referencia

e Marco Historico

Las aplicaciones y proyectos que se han desarrollado para el aprendizaje de lenguaje de sefias
relevantes se muestran a continuacion utilizando alguna solucion tecnolégica.

a. Disefio y desarrollo de una aplicacion Android para la ensefianza de la lengua
de sefias colombiana en nifios sordos de 3 a 6 afios de edad. (Expresa)

El proyecto EXPRESA nace de la necesidad de brindar herramientas para padres, docentes
de nifios con problemas auditivos o para personas que estan interesadas en aprender la lengua
de sefias colombiana (LSC), esta iniciativa estad enfocada en generar procesos de inclusién

social, difundiendo la riqueza de la cultura sorda colombiana.
La aplicacion contiene los siguiente:

e Videos con 230 palabras en lengua de sefias colombiana.

« Dos cuentos narrados en lengua de sefias colombiana presentados en video.

e Videos con las Instrucciones en lengua de sefias colombiana.

o Actividad “Concéntrese LSC” para mejorar los procesos de memoria y asociacion
de conceptos con las sefias.

o Videos con el Alfabeto dactilolégico. (Perez, 2015)



elecciona la seccion en la cual necesitas

llustracion 1. App EXPRESA

e Link del proyecto

http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/2371/1/DISE%C3%910%20Y %20D
ESARROLLO%20DE%20UNA%20APLICACI%C3%93N%20ANDROID%20PARA
%20LA%20ENSE%C3%91ANZA%20DE%20LA%20LENGUA%20DE%20SE%C3
%91AS%20COLOMBIANA%20EN%20N1%C3%910S5%20SORD0OS%20DE%203%
20A%206%20A%C3%910S%20DE%20EDAD.pdf

o Link de descarga de la aplicacion

https://play.gooqgle.com/store/apps/details?id=com.appv1&hl=es

b. Hablando con JULIS
Hablando con Julis es la solucidn instalable en un computador, que por medio de imagenes,
palabras, voces y videos permite que todas las personas puedan expresar lo que necesiten en

todos los espacios sociales, educativos y laborales.

Tiene un maédulo especial para el vocabulario en lenguaje de sefias asociando con un video

que realiza la sefia y una imagen que identifica su significado.


http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/2371/1/DISE%C3%91O%20Y%20DESARROLLO%20DE%20UNA%20APLICACI%C3%93N%20ANDROID%20PARA%20LA%20ENSE%C3%91ANZA%20DE%20LA%20LENGUA%20DE%20SE%C3%91AS%20COLOMBIANA%20EN%20NI%C3%91OS%20SORDOS%20DE%203%20A%206%20A%C3%91OS%20DE%20EDAD.pdf
http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/2371/1/DISE%C3%91O%20Y%20DESARROLLO%20DE%20UNA%20APLICACI%C3%93N%20ANDROID%20PARA%20LA%20ENSE%C3%91ANZA%20DE%20LA%20LENGUA%20DE%20SE%C3%91AS%20COLOMBIANA%20EN%20NI%C3%91OS%20SORDOS%20DE%203%20A%206%20A%C3%91OS%20DE%20EDAD.pdf
http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/2371/1/DISE%C3%91O%20Y%20DESARROLLO%20DE%20UNA%20APLICACI%C3%93N%20ANDROID%20PARA%20LA%20ENSE%C3%91ANZA%20DE%20LA%20LENGUA%20DE%20SE%C3%91AS%20COLOMBIANA%20EN%20NI%C3%91OS%20SORDOS%20DE%203%20A%206%20A%C3%91OS%20DE%20EDAD.pdf
http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/2371/1/DISE%C3%91O%20Y%20DESARROLLO%20DE%20UNA%20APLICACI%C3%93N%20ANDROID%20PARA%20LA%20ENSE%C3%91ANZA%20DE%20LA%20LENGUA%20DE%20SE%C3%91AS%20COLOMBIANA%20EN%20NI%C3%91OS%20SORDOS%20DE%203%20A%206%20A%C3%91OS%20DE%20EDAD.pdf
http://repository.udistrital.edu.co/bitstream/11349/2371/1/DISE%C3%91O%20Y%20DESARROLLO%20DE%20UNA%20APLICACI%C3%93N%20ANDROID%20PARA%20LA%20ENSE%C3%91ANZA%20DE%20LA%20LENGUA%20DE%20SE%C3%91AS%20COLOMBIANA%20EN%20NI%C3%91OS%20SORDOS%20DE%203%20A%206%20A%C3%91OS%20DE%20EDAD.pdf
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appv1&hl=es
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lustracion 2. Aplicacion Aprendiendo con Julis

e Link del proyecto
http://www.hablandoconjulis.org/softwarehcj

e Link demo
https://www.youtube.com/watch?v=5XdFlzypE6k

c. Prototipo de Herramienta para la Enseflanza del Lenguaje de Sefas
Colombianas

Es un prototipo desarrollado por estudiantes de la Universidad de San Buenaventura que

realiza la traduccion a lenguaje escrito una sefia que es un marcador que se enfoca en un

camara; aplicacion captura los patrones de iméagenes a través de la camara del PC con el fin

de virtualizar las respectivas palabras de cada representacion del alfabeto dactilolégico.

(Mendez & Ramirez, 2011)

Ilustracion 2. Prototipo LSC


http://www.hablandoconjulis.org/softwarehcj
https://www.youtube.com/watch?v=5XdFlzypE6k

e Link del proyecto
http://biblioteca.usbbog.edu.co:8080/Biblioteca/BDigital/66037.pdf

d. Kitsord

Es una aplicacién que correo bajo el sistema operativo Android que ensefia el lenguaje de
sefias de Guatemala, se divide en dos médulos una que es de lecciones (Aprender) y otra que
es la de evaluacion

e El aprendizaje se efectta por lecciones empezando por el abecedario.
e Glosario integrado para buscar rapidamente alguna sefia.

e Lleva el control de tus estadisticas por leccion

@® Kitsord

qo
)

llustracion 3. Kitsord

e Link del proyecto

http://www.kitsord.com

e Link demo
https://www.youtube.com/watch?v=_1gK04fs-fQ

e. Enséfame


http://biblioteca.usbbog.edu.co:8080/Biblioteca/BDigital/66037.pdf
http://www.kitsord.com/
https://www.youtube.com/watch?v=_1qK04fs-fQ

Es una aplicacion desarrollada en Visual Studio 2012 que permite la ensefianza de lenguaje

de seflas mexicano LSM

Contiene secciones como el alfabeto, adjetivos, adverbios y conjunciones, clasificacion de
palabras por grupos como colores, numero, animales y plantas, asi como sitios cotidianos de
la vida como; casa, comida y deportes; también tiene un mddulo para test que permite al
usuario evaluar los conceptos adquiridos en las lecciones que tiene el programa. (Solis &
Garzon, 2015)
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llustracion 4. APP Ensefiame

e Link del proyecto
http://somece2015.unam.mx/anterior/ MEMORIA/61.pdf

e Cuadro Comparativo

A continuacion, se puede ver un cuadro comparativo mostrando las caracteristicas que tiene

cada proyecto expuesto en el apartado de arriba.

Caracteristicas Expresa Hablando  prototipo Kitsord Enséfiame Prototipo
con julis = ensefianza a
del lenguaje desarrollar
de sefias en este

colombianas proyecto


http://somece2015.unam.mx/anterior/MEMORIA/61.pdf

Interactividad = Sl Sl NO Sl NO Sl

Test - NO NO NO Sl NO Sl

evaluaciones

Diccionario NO SI NO Sl SI SI

Aplicacion Sl NO Sl Sl NO, Sl

movil ESCRITORIO

Realidad NO NO SI NO NO SI

aumentada

Lengua de SI Sl Sl NO, NO, Sl

sefias GUATEMALA MEXICANA

colombiano

Enfocado en NO NO SI NO SI SI

personas

oyentes

Plataforma Sl NO NO Sl NO Sl

Android

Ap|icaci(jn Sl NO NO S| NO Sl

gratuita DISPONIBLE DISPONIBLE
DESCARGA DESCARGA

Tabla 1. Cuadro comparativo aplicaciones

1.9. Marco Tebrico
a. Informéatica Educativa

Fundora y Lourdes (2005, 12) la define como “... la ciencia que integra la educacion y las
herramientas informéticas para enriquecer el proceso de ensefianza- aprendizaje”. “Es la
utilizacion del computador como herramienta mediadora para el aprendizaje”. (Fedor, 2005,
7) “... el arte de ensefiar a los alumnos y personas en general utilizando como herramienta

fundamental el computador, el cual se conecta a una gran red mundial que es Internet.”

(Violeta, 2005, 6).

La informética educativa es una disciplina que estudia el uso, efectos y consecuencias de las
tecnologias de la informacion y el proceso educativo. Esta disciplina intenta acercar al
aprendiz al conocimiento y manejo de modernas herramientas tecnoldgicas como el
computador y de como los estudios de estas tecnologias contribuyen a potenciar y expandir

la mente, de manera que los aprendizajes sean mas significativos y creativos” Sanchez J.
(1995)

La Informatica Educativa no solo se limita al uso de Programas Educativos en computadoras
instaladas en las aulas de computacion, sino también en los laboratorios y como instrumentos

de diferentes medios de comunicacion como son el video y el sonido. Ademas, Internet es un



recurso muy abundante en informacion y con un gran potencial educativo (Roca & Suarez,
2008)

Caracteristicas-Enfoques

o Persigue el aprendizaje de conocimientos informéaticos (alfabetizacion
informatica)

o Trasmitir informacidn al estudiante basandose en una estructura predisefiada se
dedica a ensefiar conceptos, a estimular la practica de habilidades y a evaluar el
aprendizaje.

e Implica el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién con
intencionalidad pedagdgica.

« Integra la educacién y las herramientas informaticas

b. Software Educativo

Aplicaciones o programas computacionales que faciliten el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Algunos autores lo conceptualizan como cualquier programa computacional
cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar,
aprender y administrar, o el que esté destinado a la ensefianza y el autoaprendizaje y ademas
permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. (Ledo, Martinez, & Piedra, 2010)

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin didactico,
desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la ensefianza, los
programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), hasta los aun programas
experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), que, utilizando
técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial en general,
pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan
modelos de representacion del conocimiento en consonancia con los procesos cognitivos que

desarrollan los alumnos. (Marqués, 1996)

Caracteristicas



Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicion.

Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades que
ellos proponen.

Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y permiten un
didlogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los estudiantes.
Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo cada
uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la mayoria
de estos programas son similares a los conocimientos de electrénica necesarios para usar
un video, es decir, son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de
funcionamiento gque es necesario conocer.

Permiten la conexion intertextual. Para ello, entre cada segmento de material deben
existir enlaces o conexiones que puedan ser recorridas voluntariamente. Esta
“navegacion” posibilita la flexibilidad.

Integracion curricular. Deben elaborarse y usarse teniendo en cuenta las caracteristicas y
demandas curriculares de un nivel educativo y area, ya que deben estar al servicio de un
modelo o programa de ensefianza, supeditados a objetivos, contenidos y actividades.
Permiten el formato multimedia, integrando distintos canales sensoriales, siendo por
tanto facilitadores de ciertos procesos de aprendizaje.

Permiten el acceso a una enorme y variada cantidad de informacién.

Estimulan la investigacion y la exploracion.

Permiten simulaciones con mucho realismo, lo cual permite el desarrollo de la
generalizacion.

Proporcionan entornos atractivos y motivadores.

Favorecen el aprendizaje colaborativo

Fomentan la iniciativa y el autoaprendizaje

Se convierten en medios de investigacion didactica en el aula y de innovacion educativa.
(Marqués, 1996)



Algoritmicos: predomina el aprendizaje via transmision de conocimiento desde quien
sabe hacia quien lo desea aprender; quien disefia la herramienta planea secuencias de
actividades para conducir al estudiante; el rol de alumno es asimilar el méximo de lo

que se le transmite. (Cen6z & Marifio, 2005)

o Sistemas tutoriales: Presentan informacion como en un libro o en un manual,
pero bajo el control del alumno y a su ritmo de aprendizaje. El programa puede
incluir algunas interacciones elementales, tales como interrogar al alumno sobre
su comprension de la presentacion, o darle la oportunidad de reforzar su
aprendizaje. Los programas tutoriales tienen mas utilidad para presentar
conceptos elementales e informacion que es indispensable memorizar o para

aprender procedimientos.

Los sistemas tutoriales pueden presentar las cuatro fases del aprendizaje, y resultan
particularmente Gtiles cuando se requiere alta motivacién, retroalimentacion

inmediata, ritmo propio y secuencia controlable por el usuario parcial o totalmente.

« Sistemas de ejercitacion y practica: permiten reforzar las dos fases finales del
proceso de instruccion: aplicacion y retroalimentacion por medio de ejercicios
tradicionales. Existe un campo de aplicacion muy amplio para las practicas y
ejercicios realizados por computadora, siempre y cuando estos programas se
adapten flexiblemente a la secuencia y metodologia de cada maestro. Los
gjercicios de asociacion o emparejamiento, por ejemplo, pueden ser sencillos y
eficaces como forma de trabajo. Este formato de ejercicio también sirve para
realizar actividades de descubrimiento, como forma de presentacion que permite

al alumno descubrir informacién o establecer nuevas. (Marqués, 1996)

Heuristicos: predomina el aprendizaje por experimentacion y descubrimiento; el
disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el alumno debe explorar; el alumno

debe llegar al conocimiento a partir de la experiencia, creando sus propios modelos de



pensamiento, sus propias interpretaciones del mundo, las cuales puede someter a prueba

con la herramienta. (Cen6z & Marifio, 2005)

Simuladores: pretenden apoyar el aprendizaje por medio de experimentos, de
forma que el estudiante descubra conceptos en un micro mundo semejante a una
situacion real. Los programas de simulacion pueden convertir a la computadora
en un micro laboratorio artificial. A diferencia de los programas de demostracion
basados en un tipo de exposicion muy poca interactiva, las simulaciones por
computadora faculta al alumno para dar datos y manipular los elementos que
intervienen en la experiencia, y que modifican el resultado del experimento. Las
simulaciones pueden referirse a actividades, procesos y fenémenos relacionados

con la naturaleza, la ciencia, la técnica, la industria, el comercio, la sociedad, etc.

Juegos educativos: Los juegos educativos, al igual que los simuladores apoyan
el aprendizaje semejando situaciones, sin embargo, en la simulacion se trata de
situaciones reales mientras que esto no se da necesariamente en los juegos,
ademas en éstos se dan situaciones excitantes o entretenidas. Tienen mucha
aplicacion en la ensefianza asistida con computadora. El elemento ladico suele
convertir un ejercicio en un desafio motivador. ElI alumno considera a la

computadora como un adversario a la que puede.

Micro mundos exploratorios: emplean un lenguaje de programacion sintonico,
es decir no hay que aprenderlo, simplemente se estd sintonizado con sus
instrucciones y se emplea para interactuar en un micro mundo. La diferencia
basica con los simuladores es que ademas de exigir la solucion de problemas, la
exige de forma estructurada (es decir, una que conlleve divisién de problemas en
subproblemas). Por esta razdn, los lenguajes sintonicos permiten el desarrollo de

estrategias para solucion de problemas.



o Constructores: Son entornos programables que facilitan a los usuarios unos
elementos simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos o
entornos. Potencian el aprendizaje heuristico (construccién del propio
aprendizaje). Basicamente podemos distinguir entre constructores especificos y

lenguajes de programacion. (Marqués, 1996)

« Sistemas expertos: son sistemas capaces de representar y razonar acerca de algin
dominio rico en conocimientos, con el animo de resolver problemas y dar consejo
a quienes no son expertos en la materia. Estos sistemas ademéas de demostrar gran
capacidad de desempefio en términos de velocidad, precision y exactitud, cuentan
con una base de conocimientos construida a partir de experiencia humana. Con la
base de conocimientos y con reglas de alto nivel es capaz de hallar o juzgar la
solucidn a algo, explicando o justificando lo que halla o lo que juzga, de modo
que es capaz de convencer al usuario de que su razonamiento es correcto.
(Marqués, 1996)

Heuristicos — algoritmicos
Sistema tutorial inteligente: presenta un comportamiento “inteligentemente"
adaptativo, es decir, adapta el tratamiento educativo en funcion de aquello que se desea
aprender y de las caracteristicas y desempefio del aprendiz. Ademéas de tener los
componentes tipicos de un sistema experto (base de conocimiento, motor de inferencia,
hechos e interfaz con usuario) hay un "modelo de estudiantes” donde se plasman sus
conocimientos, habilidades y destrezas y un "modulo de interfaz" capaz de ofrecer
distintos tipos de ambiente de aprendizaje a partir de las cuales se puede llegar al

conocimiento buscado. (Marqués, 1996)

c. Internet Educativa

Como tal, es en un medio novedoso, una herramienta Util y una estrategia productiva de

estudio y formacion académica que incide positivamente en los procesos de aprendizaje a



todo nivel, pero especialmente a nivel universitario; una estrategia y herramienta de apoyo a

estudiantes y docentes para generar aprendizaje.

Internet se usa en una amplia variedad de formas. Las aplicaciones mas comunes de Internet
pueden agruparse en cuatro categorias: medio de comunicacion, fuente de informacion,

medio de publicacion y educacion a distancia. (Martinez, 2009)
d. Educacién Virtual

Este modelo de formacion a distancia que utiliza Internet como herramienta de aprendizaje,

permite al alumno realizar cursos desde cualquier parte del mundo y a cualquier hora.

Internet abre la posibilidad de que cualquier alumno pueda realizar el curso desde cualquier
computadora que se encuentre en la red. Esta modalidad de educacion basada en Internet
permite estudiar cursos libres, catedras con créditos universitarios, diplomados, y carreras

universitarias. (Martinez, 2009)

E-learning se constituye como una de las modalidades mas eficientes para la produccion del

saber en la sociedad del conocimiento. (Valzacchi & Asinsten, 2010)

La educacion a través del e-learning comparte muchos aspectos con la educacion presencial,
pero también contiene algunos puntos especificos y diferentes. Asi, los componentes

minimos de un proceso de este tipo son los siguientes:

e Entorno de aprendizaje —aulas virtuales y plataformas

e Profesor/tutor, que producen y seleccionan los materiales educativos.

e Materiales digitales, contenidos sobre los que se construye el aprendizaje.

e Alumno/a, destinatarios de la transferencia de informacién, habilidades y
saberes.

e Administradores de plataforma, las personas que coordinan y monitorean el
funcionamiento de las herramientas del aula virtual. (Valzacchi & Asinsten,
2010)

e. Robobtica educativa



Tiene por objeto poner en juego toda la capacidad de exploracion y de manipulacion del
sujeto cognoscente al servicio de la construccion de significados a partir de su propia
experiencia educativa. La robotica educativa parte del principio piagetiano de que no existe
aprendizaje si no hay intervencion del estudiante en la construccion del objeto de
conocimiento ubique dentro de la légica de construccion del objeto o concepto de
conocimiento, asi, se debe «reinventar para aprender»; para propiciar estas condiciones se
pueden crear ambientes que permitan el involucramiento inventivo del agente que aprende o
hacer mas directa la relacion entre el objeto de conocimiento y el sujeto que aprende.
(Barrera, 2014)

Se busca hacer de la robdtica una excusa para comprender, hacer y aprehender la realidad.

El enfoque pedagogico de la Roboética Educativa se concibe como la manera en la cual los
estudiantes se enfrentan a este mundo de creatividad, de solucion de problemas y de
diversion, puesto que ademas de ser en el &mbito educativo una materia enriquecedora y llena
de saberes, es una manera divertida de aprender, ya que a los estudiantes no solo les gusta

comprender de manera tedrica sino mas bien yendo a la préctica. (Herrera & Rincon, 2012)

f. Realidad Aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia que integra sefiales captadas del mundo real
(tipicamente video y audio) con sefiales generadas por computadores (objetos graficos
tridimensionales); las hace corresponder para construir nuevos mundos coherentes,
complementados y enriquecidos — hace coexistir objetos del mundo real y objetos del mundo
virtual en el ciberespacio. (Heras, L., & Villarreal, J. L. (2004))

Esta tecnologia aprovecha las tecnologias derivadas de la visualizacion para construir
aplicaciones y contenidos con las cualidades que estas areas han madurado en las ultimas
décadas. Del procesamiento de imagenes toma la cualidad de resaltar aspectos en las
imagenes captadas por la cAmara de video, estos rasgos son analizados por procesos de vision
para extraer propiedades geométricas del entorno y los objetos (posicion tridimensional,
patrones fiduciarios para el reconocimiento y ubicacion de objetos susceptibles a sustitucion,

etc.). De los gréaficos por computadora toma la sintesis de objetos tridimensionales y sus



transformaciones, mientras que gracias a la teoria de interfaces graficas ha sido posible la
construccion de nuevas metéforas dentro de estos mundos mixtos. (Heras, L., & Villarreal,
J. L. (2004))

Caracteristicas

e Combina objetos reales y virtuales en nuevos ambientes integrados.

e Las sefiales y su reconstruccion se ejecutan en tiempo real.

e Las aplicaciones son interactivas.

e Losobjetos reales y virtuales son registrados y alineados geométricamente entre ellos

y dentro del espacio, para darles coherencia espacial.

Realidad aumentada en la educacion

En el ambito educativo la RA constituye una plataforma tecnoldgica especialmente eficaz en
todo lo relacionado con la forma en que los estudiantes perciben la realidad fisica, puesto que
permite desglosarla en sus distintas dimensiones, con objeto de facilitar la captacion de sus
diversas particularidades, en ocasiones imperceptibles para los sentidos. Asi, con la RA es
factible generar modelos que simplifican la complejidad multidimensional del mundo
circundante, lo que, desde una perspectiva académica, aporta completud a cualquier

experiencia de aprendizaje. (Carracedo & Mendez, 2012)

Las posibilidades aplicativas de la RA, respecto a la elaboracion de materiales didacticos y
actividades de aprendizaje, son mdltiples y heterogéneas en, préacticamente, todas las
disciplinas universitarias, fundamentalmente, en las especialidades cientifico-tecnologicas.
(Carracedo & Mendez, 2012)

La RA es capaz de proporcionar experiencias de aprendizaje fuera del aula, mas
contextualizadas, desplegando nexos de unién entre la realidad y la situacién de aprendizaje
en que participan los estudiantes. Cualquier espacio fisico puede convertirse en un escenario

académico estimulante.

El alcance potencial de la RA en las diferentes disciplinas universitarias y/o perfiles

profesionales no se supedita Unicamente a la creacion de entornos y recursos educativos, sino



que reivindica un esfuerzo innovador en la oferta académica, esto es, la transformacion del

curriculo docente es condicion sine qua non para el éxito de esta empresa, favoreciendo la

aparicion de novedosas areas de investigacion aplicada. (Carracedo & Mendez, 2012)

Tecnologias de seguimiento

Tecnologias seguimiento basadas en sensores: En los ultimos afios no ha sido
nada comln encontrar sistemas de «tracking» basados solamente en sensores,
aunque han existido excepciones como sistemas de ultrasonidos para detectar
areas en interiores de edificios. Aungue no supone una linea de investigacion
excesivamente importante en la actualidad, los sistemas que combinan varios
tipos de sensores pueden mostrar una importante utilidad en ciertos entornos y
todavia se siguen desarrollando prototipos, aunque generalmente en el entorno de
laboratorio. Por ejemplo, el prototipo que se muestra en la figura permite
reconocer la postura que tiene una persona, se basa en la combinacion de
infrarrojos, acelerometros y giroscopios y ha sido desarrollado por la Universidad
de Alabama como ayuda a la rehabilitacion de pacientes.

Tecnologias seguimiento basada en vision: En general, las lineas de
investigacion relativas al seguimiento se pueden dividir en dos grandes grupos:
las basadas en marcadores y las basadas en sistemas de reconocimiento de

imagenes reales.

De este tipo de marcadores destacan los cédigos QR (Quick Response Barcode).
Estos codigos suponen un sistema para almacenar informacion en una matriz de
puntos o un cddigo de barras bidimensional y fueron creados por la compafiia
japonesa Denso-Wave en 1994. Estos codigos utilizan tres cuadrados que se
encuentran en las esquinas y que permiten detectar la posicion del codigo al
lector. (Fundacion Telefonica, 2011)

Tecnologias seguimiento hibridas: La tecnologia de localizacién GPS se ha
convertido en la tecnologia méas habitual de seguimiento que se combina con la
vision, debido al auge de los Smartphone que incorporan tanto cdmara como
receptor de GPS. (Fundacion Telefénica, 2011)



Tecnologias de interaccion

Interfaces basadas en el uso de marcadores: En este tipo de interaccion el usuario manipula
un elemento real al que se ha colocado un marcador, y los resultados son reflejados en los
movimientos del correspondiente objeto virtual asociado. El objeto real puede ser de muy
diversas maneras, el mas tipico es una paleta con un marcador en la parte superior, aunque

cualquier objeto es susceptible de utilizar este método. (Fundacién Telefonica, 2011)

Deteccion del movimiento corporal muy diversas maneras, el mas tipico es una paleta con
un marcador en la parte superior, aunque cualquier objeto es susceptible de utilizar este

método. (Fundacion Telefonica, 2011)

Estos sistemas varian en gran medida dependiendo de la parte del cuerpo utilizada para
interaccionar. Asi, podemos encontrar sistemas basados en el seguimiento de la posicion de
manos Y de los dedos, de la direccién de la cabeza, y de la orientacion de los dedos y de los

0jos. (Fundacion Telefonica, 2011)

Interaccién basada en dispositivos de bajo coste Una alternativa muy utilizada actualmente,
al menos hasta que los sistemas de visién artificial evolucionen, es la utilizacién de
dispositivos de bajo coste para detectar el movimiento. Entre ellos podemos incluir desde el
mando de la Wii, hasta sistemas médicos como el Laparoscopic Virtual Mirror, que se basa
en el concepto de espejo virtual para realidad aumentada. Este espejo se trata de un
dispositivo de medicina comercial y accesible al que se le incorpora un sistema de
posicionamiento basado en infrarrojos y que permite que el médico visualice una especie de

espejo virtual con distintos angulos. (Fundacion Telefénica, 2011)

Sistemas hapticos
Interaccion multimodal Los sistemas multimodales son aquellos que procesan métodos de
entrada naturales combinados (como voz, lapiz, tactil, gestos de la mano, movimientos
corporales...) de forma coordinada con la salida multimedia del sistema. En esta tipologia de

interaccién se pueden encuadrar gran cantidad de combinaciones. Desde la integracion del



movimiento de un dedo y la voz, hasta la integracion de gestos, con el seguimiento de ojos y

del movimiento de la cabeza. (Fundacion Telefonica, 2011)
Tecnologias de display

En general, el display utilizado para mostrar la informacion virtual fusionada con la
informacidn real es la pantalla de un ordenador o la pantalla de un teléfono mavil. De hecho,
la gran revolucién en las capacidades de los teléfonos moviles, mas concretamente de los
smartphones que incorporan gran cantidad de tecnologias, entre ellas pantallas de una
aceptable resolucién, esta siendo un gran revulsivo para la aparicion de aplicaciones de

realidad aumentada. (Fundacién Telefdnica, 2011).

1.10. Marco Conceptual

e Android: es un sistema operativo para dispositivos méviles como teléfonos inteligentes
y tabletas basado en el nucleo Linux. Es desarrollado por la Open Handset Alliance, la
cual es liderada por Google, usando diversos conjuntos de herramientas de software de
codigo abierto para dispositivos moviles

« Realidad aumentada: es una tecnologia que integra sefiales captadas del mundo real
(tipicamente video y audio) con sefiales generadas por computadores (objetos graficos
tridimensionales); las hace corresponder para construir nuevos mundos coherentes,
complementados y enriquecidos — hace coexistir objetos del mundo real y objetos del
mundo virtual en el ciberespacio

o Tutorial educativo: Presentan informacion como en un libro o en un manual, pero bajo
el control del alumno y a su ritmo de aprendizaje. El programa puede incluir algunas
interacciones elementales, tales como interrogar al alumno sobre su comprensién de la
presentacion, o darle la oportunidad de reforzar su aprendizaje

e Lengua de sefias colombiano: La lengua de sefias es la lengua natural de las personas
sordas. Se basa en movimientos y expresiones a través de las manos, los 0jos, el rostro,
la boca y el cuerpo. Muchos sordos se comunican con esta lengua y requieren de un

intérprete o persona que la maneje para relacionarse con oyentes que no la conocen.



o Informatica educativa: implica el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion con intencionalidad pedagdgica, integrandolas como recursos dentro de la
planificacion del proceso de aprendizaje. Dicho en palabras sencillas seria utilizar las
computadoras para que los alumnos aprendan algo.

« Software educativo: Aplicaciones o programas computacionales que faciliten el proceso
de ensefianza y aprendizaje; programa computacional cuyas caracteristicas estructurales
y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar, o el que esta
destinado a la ensefianza y el autoaprendizaje y ademas permite el desarrollo de ciertas

habilidades cognitivas.

1.11. Marco Metodoldgico

Tanto el disefio como el desarrollo del proyecto deben estar basadas en alguna metodologia
de trabajo que se ajusten al desarrollo de aplicaciones moviles para que de esta forma el
proceso de ejecucion del proyecto se lleve a cabo de forma mas ordenada y bien planificada,
de esta manera se busca optar por una metodologia que cubre todos los campos necesario en
la ejecucion de un proyecto de desarrollo como lo son una fase inicial, una fase elaboracion
0 planeacion, una fase de construccion y desarrollo y por ultimo una fase de pruebas y

validacion.

La metodologia que mejor se acopla a las caracteristicas del proyecto, cubre todo el campo
de desarrollo y con la cual se trabajara es la metodologia RUP, que esta basada en el modelo

iterativo- incremental que contara con 4 fases iniciacion, elaboracion, construccion y

transicion.
Fase de iniciacion Modelo del negocio -Modelo de procesos
-Modelo del dominio
-Glosario de términos
Fase de elaboracién -Definicion de actores

Requerimientos -Lista de casos de uso
-Depuracion de casos de uso
-Modelo de casos de uso



-Documentacion de casos de uso

Anélisis -Diagramas de secuencia
-Diagramas de actividad
-Diagramas de colaboracion
-Diagramas de estado
-Diagrama de clases (modelo de analisis)
Fase de construccion Disefio -Lista preliminar de clases
-Responsabilidad de clases
-Modelo de interfaz
-Modelo l6gico
-Modelo fisico
-Modelo relacional base de datos
-Diccionario de datos
-Disefio de interfaces
-Disefio de modelos 3D
-Disefio de marcadores
-Creacion de animaciones modelos
Fase de transicion Disefio -Disefio de interfaces
-Disefio de modelos 3D
-Disefio de marcadores
Implementacion -Creacion del codigo fuente
-Unidn aplicacion con modelos 3D
-Documentacidn cédigo fuente
-Creacién de manual de usuario
-Creacion de manual técnico
Pruebas -Desarrollo de pruebas individuales
-Desarrollo de pruebas de integracion

-Desarrollo de pruebas del sistema
Tabla 2. Fases del proyecto

1.12. Factibilidad

a. Factibilidad Econ6mica

Recursos Hardware fisicos

Procesador AMD A10 3.2 $320.000 2 $640.000
GHz



Disco Duro 1TB $210.000 2 $410.000

Memoria 8Gb $120.000 2 $240.000
Dispositivo Movil ZTE A460 $400.000 1 $400.000
Android

Total $1'650.000

Tabla 3. Factibilidad econémica

Recursos Software

Ubuntu 12.04 SO Libre $0

Java JEE 7 Software Libre $0 2 $O
Android Studio Software Libre $0 2 $0
Unity 5.5.1 Software $35 UDS 1 $35UDS
Blender Software Libre $0 2 $0

Total $35uds

Tabla 4. Recursos software

Recurso Humano

Juan  Carlos Asesor $100.000 1 24 $2'400.000
Guevara

Hsneider Desarrollador  $30.000 12 24 $8'640.000
Salgado Yate

Erika Desarrollador  $30.000 12 24 $8'640.000
Fernanda

Franco

Total $19'680.000

Tabla 5. Recurso Humano

El proyecto es Factible econdmicamente pro que se cuenta con los recursos necesarios y son

asumidos por los desarrolladores del proyecto y el grupo de investigacion METIS.

b. Factibilidad técnica
Para el desarrollo del prototipo de la aplicacion mévil de apoyo al aprendizaje de lengua de
sefias para personas oyentes, contaremos con dos terminales de trabajo y un dispositivo
Android con las siguientes caracteristicas en hardware y software.



Disco Duro 1Tera Byte
Memoria RAM 8 Gb
Procesador AMD A10 8700 3.2Ghz

Sistema Operativo Ubuntu 12.04
Tabla 6. Factibilidad técnica 1

Memoria 8Gb
Memoria RAM 2gb
Procesador Dual Core 1.2ghz

Sistema Operativo Android 5.1.1 lollipop
Tabla 7. Factibilidad técnica 2

Es factible el proyecto porque se cuenta con los terminales de trabajo y el dispositivo Android

para el desarrollo del proyecto que son asumidos por los ejecutores del proyecto.
c. Factibilidad Operativa

El proyecto es factible operativamente ya que se cuenta con los recursos humanos necesarios

para el desarrollo.

Juan Carlo Guevara Asesor y tutor del proyecto

Hsneider Salgado Yate Estudiante y realizador del proyecto

Erika Fernanda Franco Estudiante y realizadora del proyecto

Tabla 8. Factibilidad operativa



1.13. Cronograma de actividades

a. Cronograma vision general

B EH - &- = Cronograma proyecto - Microsoft Project HERRANMIENTAS DE DIAGRAMA DE GANTT
TAREA RECURSC CREAR UM INFORME PROYECTO VISTA EQUIPO FORMATC ne
26feb 17 | 12mar 17 | 26 mar 17 | 9abr 17 23 abr 17 | 7 may 17 21 may 17 | 4jun 17 18jun 17 | 2 jult
Mombre de tarea « | Durac ~ | Comienzo | Fin - || D W x L 5 J M D W ) 4 L 5 J M D W * L 5 J M D Vv * L 5 1
1 « Desarrollo del proyecto 114 dias mié 1/03/17 lun 7/08/17
2 4 Fase Iniciacion 11 dias mié 1/03/17 mié 15/03/1 1
3 - Modelos del Negocio 11 dias mié 1/03/17 mié 15/03/1 [——
7 4 Fase de elaboracion 27,5 dias jue 16/03/17 sdb 22/04/137 [ ]
8 > Requerimientos 13 dias jue 16/03/17 lun 3/04/17 1
14 > Analisis 14 dias mar 40417 vie 21/04/17 1
20 4 Fase de contruccion 47 dias sab 22/04f17 lun 26/06/17 S |
21 > Disefio 47 dias sab 22/0af17 lun
26f06/17
33 < Fase de Transiccion 30 dias mar 27/06/17 lun 7/08/17 —
34 > Disefio 9 dias mar 27/06/17 vie 7/07/17 1
38 > Implementacion 18 dias mié 5/07/17 vie 28/07/17 ==
> Pruebas 8 dias jue 27/07/17 lun 7/08/17

DIAGRAMA DE GANTT
£

usTO A MUEVAS TAREAS : PROGRAMADA MANUALMENTE

En modo [ | [= ] | P

lustracion 5. Cronograma 11

b. Cronograma, fase de iniciacion y fase de elaboracién
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DIAGRAMA DE GANTT

Cronograma proyecto - Microsoft Project

HERRAMIEMTAS DE DIAGRAMA DE GAMNTT

RECURSO CREAR UM INFORME PROYECTO VISTA EQUIPO FORMATO neider sal
ue 270417
1 marzo |21 marzo |11 abril |1 mayo |21 mayo |11Junio |1 dutio |21 julio
Comienza ) B __ R
i€ 140317 Agregar te 5 a la linea de tiermpo
o feb 17 26 feb "17 5 mar 17 12 mar 17 mar 17 26 mar 17 2abr 17 9abr 17 1€
Nombre de tarea ~ | Duraci »  Comienzo -  Fin -~ | L X W D M J s L X vV D M J s L X vV D M J s L W o M J s
a pesarrollo del proyecto 114 dias mié 1/03/17 lun 7/08/17
4 Fase Iniciacion 11 dias mié 1/03/17 mié 15/03/1
< Modelos del Negocio 11 dias mié 1/03/17 mié 15/03/1
Modelos de procesos 4 dias mié 1/03/17 lun 6/03/17 I 1
mModelo de domino 4 dias mar 7/03/17 wie 10/03/17 | |
Glosario de terminos 4 dias sdb 11/03/17 mié 15/03/1 | 1
4 Fase de elaboracion 27,5 dias jue 16/03/17 sab 22/04/17
4 Requerimientos 13 dias jue 16/03/17 lun 3f04/17 1
definicion de actores 3 dias jue 16/03/17 lun 20/03/17 I 1
lista de casos de uso 3 dias lun 20/03/17 mié 22/03/1 | 1
depuracion de casos de uso 3 dias jue 23/03/17 lun 27/03/17 | 1
medelo de casos de uso 3 dias mar 28/03/17 jue 30/03/17 1 1
Documentacion de casos de us 3 dias jue 30/03/17 lun 3/04/17 | |
4 analisis 14 dias mar 4f0a/17 wvie 21f/0af17
Diagramas de secuencia 3 dias mar 4/04/17  jue 6/04/17 | 1
Diagramas de actividad 3 dias wvie 7/04/17 mar 11/04/1 I 1
Diagramas de colaboracion 3 dias mié 12/04/17 vie 14/04/17 I 1
Diagramas de estado 3 dias sab 15/04/17 mar 18/04/1 1
Diagramas de clases 3 dias mié 19/04/17 vie 21/04/17
4 Fase de contruccion 47 dias sab 22/04/17 lun 26/06/17
> Disefio 47 dias sdb 22/04/17 lun
26/06/17
4 Fase de Transiccion 30dias mar 27f06/17 lun 7/08/17
> Dicafin a diac mar 27foRf17

A MUEVAS TAREAS : PROGRAMADA MANUALMENTE

>

llustracion 6. Cronograma 1
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c. Cronograma Fase de construccion
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Cronograma proyecto - Microsoft Project

PROYECTO VISTA EQUIFO

HERRAMIENTAS DE DIAGRAMA DE GANTT

o lun 26/06/1
(=] | 1 marzo IZI marzo | 11 abril | 11 junio
< - . .
?5 mié 1,/03/17 | 8
A
[¥8)
16 jul 17
Nombre de tarea « | Duraci v | Comienze - | Fin - W D
21 > Disefo 47 dias sab 22/04/17 lun
26/06/17
33 4 Fase de Transiccion 30 dias mar 27/06/17 lun 7/08/17
34 4 Disefio 9 dias mar 27/06/17 vie 7/07/17
Disefio de interfaces 3 dias mar 27/06/17 jue 29,/06/17
Disefio modelos 3D 3 dias mié 28/06/17 vie 30/06/17
Disefio de marcadores 3 dias vie 30/06/17 mar 4/07/17
38 4 Implementacion 18 dias mié 5f07/17 vie 28/07/17
E .
E Creacion codigo fuente & dias jue 6/07/17 lum17/07/17
E Union apliacion con modelos 3 5 dias lun 17/07/17 vie 21/07/17 1
2 4 Documentacion codigo fuente 2 dias vie 21/07/17 lun 24/07/17
g 42 Creacion del manual de usuari 3 dias lun 24/07/17 mié 26/07/1
g 43 Creacion del manual Tecnico 3 dias mié 26/07/17 vie 28/07/17
o 44 4 Pruebas 2 dias jue 27f07/17 lun 7/08/17 e———
43 Desarrollo de pruevas 4 dias jue 27/07/17 mar 1/08/17
individuales
46 Desarrollo de pruevas de 4 dias lun 31/07/17 jue 3/08/17
integracion
Desarrollo de pruevas del 4 dias mié 2/08/17 lun 7/08/17

sistema

A NUEVAS TAREAS : PROGRAMADA MANUA
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llustracion 7. Cronograma 2




2. FASE MODELADO DE PROCESOS

a. Modelo de procesos subsistemas
e Subsistema Ayuda
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llustracion 8. Subsistema Ayuda

¢ Subsistema Diccionario
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llustracion 9. Subsistema diccionario
e Subsistema Contenido

llustracion 10. Subsistema Contenido

Subsistema Evaluacién

llustracion 11. Subsistema Evaluacion




e Proceso Realizar actividad general

llustracion 12.Proceso Actividad general

e Subproceso Realizar actividad Unidadl
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llustracion 13. Subproceso Realizar Actividad Unidad 1
e Subproceso Realizar actividad Unidad 2
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llustracion 14. Subproceso Realizar Actividad Unidad 2

Subproceso Realizar actividad Unidad 3




Proceso adividad 13 unidad 3
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llustracion 15 Subproceso Realizar Actividad Unidad 3

e Subproceso Realizar actividad Unidad 4
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llustracion 16. Subproceso Realizar Actividad Unidad 4

Subproceso Realizar actividad Unidad 5




Estudiante

Escribir frase
asociada video

Abriracthidad

¥ ¥
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Proceso actividad 10 unidad 5
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llustracion 17. Subproceso Realizar Actividad Unidad 5

b. Modelo de dominio

e Subsistema Ayuda

class Proceso Ayuda

Estudiante Ayuda
Buscar
0. 0.~
0.
Ver
0.-
Resultado Tutor
Mostrar
1 1.°

mostrar

MensajeMofificacion

llustracion 18. Modelo de dominio subsistema ayuda




Subsistema Diccionario

class proceso diciconario

Estudiante

Palabra
Buscar
1 1.°
Mostrar
1.°
Tutor C
cargar
1.° 1
Imagen Animacion

Video

llustracion 19. Modelo de dominio subsistema diccionario

Subsistema Contenido




class Domain Objects

Textinicial
Medelo de dominio Procese Centenido
mini = nteni -
TextUnidad Text
Contenido
1.~ 1
Dazamollar
Lee
Hace pare
Usuario
Validar
e Desamolla 1.
Realizar Actividad
Hace pare
1.
Compone .
Leccion 1 O 1.

-~ Cargar

Tutor

llustracion 20. Modelo de dominio subsistema contenido

Subsistema Evaluacién




class Proceso evaluaci...

Textinicial

Unidad TextFinal TextUnidad
Respuesta
Estudiante
Resultado
_———f
Test
| EstadoText
Puntaje ________———
Pregunta
Tutor
Error
Acierto

llustracion 21. Modelo de dominio subsistema evaluacion

e Proceso Realizar Actividad




class Proceso activid...

Frase

/ Imagen

Estudiante

Actividad

S \

Unidad

Puntaje

Tutor

Palabra

Intentos

llustracion 22. Modelo de dominio subsistema realizar actividad

e Modelo de Dominio Integrado




llustracion 23. Modelo de dominio integrado

Glosario de Términos

Usuario: EIl usuario hace referencia al actor que ingresa la aplicacion y realiza el
tutorial (Actividades, lecciones y test).

Test inicial: Se realiza a penas el estudiante (usuario) entra a la aplicacion y comienza
a desarrollar el tutorial. Este test le permite al estudiante ubicarlo en una unidad
dependiendo de los conocimientos que tenga y desbloquear las anteriores a éstas
segun el puntaje sacado en el examen.

Contenido: Es todo lo que compone el tutorial tanto unidades, lecciones, actividades
y test.

Unidad: Es como esta dividido el tutorial, engloba subtemas en cada unidad
dependiendo del nivel de dificultad. Estas estan ordenadas segun el nivel de dificultad
de menor a mayor, si el estudiante pasa una se desbloquea la siguiente.

Leccion: Estas hacen parte de las unidades, cada una abarca una tematica de la unidad
en la que se encuentre, tienen el contenido para que el estudiante aprenda sobre ese

subtema.



- Actividad: Permite al estudiante poner en practica los temas vistos en la unidad para
poder presentar el test; estas actividades cuentan con un numero de intentos que seran
consumidos dependiendo de los errores que comenta al realizarlas.

- Test Unidad: Es el examen final que se realiza por cada unidad terminada del
estudiante, si éste pasa el test se desbloqueara la siguiente unidad si no el estudiante
tendré que repetirla para pasar el examen.

- Test Final: Es el test final de todo el tutorial que permite evaluar todos los
conocimientos adquiridos del estudiante.

- Unidad Prerrequisito: Es la unidad que se debe pasar antes de comenzar con la
siguiente, esto se evalla a través de un examen en cada una de las unidades.

- Diccionario: es donde el estudiante puede buscar palabras, letras 0 nimeros donde
encuentra la sefia que representa ésta apoyada de videos e imagenes.

- Palabra: Es la que busca el estudiante para encontrar la sefia correspondiente a esta,
puede ser letras, numeros, verbos, objetos entre otros.

- Mensaje de informacidn: este hace referencia al mensaje que se genera cuando el
estldiate busca una palabra que no se encuentra registrada en la aplicacion para
encontrar la sefa.

- Contenido palabra: Muestra al estudiante el nombre de la palabra que busco, una
imagen y la sefia que corresponde a ésta.

- Ayuda: es donde el estudiante puede buscar algo referente al uso de la aplicacion que
desconozca o no entienda su funcionamiento.

- Mensaje de informacién: este mensaje el sistema no encuentre informacion de
ayuda segun la palabra ingresada.

- Palabra de ayuda: es lo que es estudiante escribe para que se busque la informacién
de ayuda correspondiente.

3. FASE MODELADO DE REQUERIMIENTOS

a. Definicion de actores

Estudiante Este actor es el encargado de realizar las etapas del tutorial tanto sus lecciones,
actividades y pruebas correspondientes a todo éste, permitiéndole mostrar el
avance del tutorial. También utilizar el subsistema de ayudas



Tutor Este actor es el encargado, de activar o desactivar etapas del tutorial, lecciones
actividades y pruebas dependiendo del nivel en que se encuentra cada usuario.

También es el encargado de evaluar los test y actividades propuestas en cada

etapa del tutorial.
Tabla 9. Definicion de actores

b. Lista Preliminar de Casos de Uso
Estudiante

Iniciar Sesion

Crear cuenta

Buscar tematica de ayuda
Enviar mensaje de ayuda
Seleccionar tematica de ayuda
Ingresar a diccionario

Ver contenido palabra

Ver animacion palabra

Ver tematica de tutorial

Ver actividades

Realizar actividad

Ver test

Realizar test

Ver puntaje

Ver errores

Ver porcentaje de avance
Realizar tutorial

Seleccionar tipos de actividad
Ver lecciones

Tutor

Validar usuario

Mostrar temas

Mostrar tematicas de ayuda
Mostrar subtematicas de ayudas
Mostrar descripcion subtematica
Mostrar imagen subtematica
Cargar escenario realidad aumentada
Verificar estado de avance
Validar leccion

Evaluar actividad

Evaluar prueba

Guardar avance estudiante
Habilitar actividad

Habilitar leccion



e Habilitar prueba
e Mostrar temas

e Mostrar tutorial

e Mostrar contenido

c. Depuracion de Casos de Uso

- Subsistema Ayuda

— |

Iniciar sesion

Consultar
Estudiante ayuda

Mostrar
informacion

Proceso ayuda
Vvalidar

usuario
registrado

Autorizar
usuario

mensaje de

Mostrar ayuda

llustracion 24. Caso de uso subsistema ayuda

- Subsistema Diccionario
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Ilustracion 25.

Caso de uso subsistema diccionario

Tutor
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llustracion 26. Caso de uso subsistema contenido

Subsistema Evaluacion



llustracion 27. Caso de uso subsistema evaluacion

Subsistema Actividades

Caso de usa actividad

Ilustracion 28. Caso de uso subsistema actividades



d. Modelo de Casos de Uso Integrado

llustracion 29. Caso de uso integrado

e. Documentacion de Casos de Uso

1. MOSTRAR ACTIVIDAD

Nombre caso de uso

Mostrar actividad

Descripcion

Este caso de uso permite al usuario ver una actividad de una
unidad del tutorial

Precondicion

Haber leido todas las lecciones de la unidad que corresponden a
la actividad.

Flujo Normal

1. Cuando el estudiante haya terminado de ver todas las
lecciones de la unidad en la que se encuentra el sistema
cargara las unidades.

2. El sistema carga la actividad mostrando el contenido de
esta en pantalla

3. El estudiante realiza la actividad

Postcondicion

El estudiante comienza a realizar la actividad

Excepciones

1. Si el estudiante en el paso 1 del flujo normal intenta ver
las actividades el sistema no le permita hasta que haya




terminado de ver las lecciones, esto se le notificara por un
mensaje en pantalla.

2. Si el sistema en el paso 2 del flujo normal no puede cargar
las actividades, le mostrara un mensaje de notificacion a
estudiante y lo enviara al menu principal.

2. CONSULTAR LECCION

Nombre caso de uso

Consultar leccion

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante ver las lecciones de una
unidad del tutorial

Precondicion

Haber iniciado sesion y realizado el test inicial

Flujo Normal

1. El estudiante en el menu principal selecciona la opcion de
contenido

2. El estudiante selecciona la unidad en la que va del tutorial

3. El sistema mostrara las lecciones que tiene bloqueadas y
desbloqueadas de la unidad

4. El estudiante selecciona la leccion en la que va de la
unidad elegida.

5

Postcondicion

Leer la leccion elegida de la unidad.

Excepciones

1. Slen el paso 3 del flujo normal el estudiante selecciona
una leccion bloqueada, el sistema no le permitira elegirla
y visualizara en pantalla que ésta se encuentra bloqueada

3. DESBLOQUEAR UNIDAD

Nombre caso de uso

Desbloquear unidad

Descripcion

Este caso de uso desbloquea una unidad dependiendo si el
estudiante paso el test de una unidad o en el test inicial paso las
preguntas de esa unidad

Precondicion

Haber pasado el test de la unidad a desbloquear (test inicial
unidad también)

Flujo Normal

1. El sistema verifica el estado del test de la unidad

2. El sistema verifica el porcentaje de errores del test
inicial unidad

3. Si el estudiante paso el test el sistema actualizara la
base de datos y desbloqueard la siguiente unidad.

Postcondicion

El contenido de la unidad desblogueada aparecera en la opcién de
contenido para que pueda ser realizada por el estudiante

Excepciones

Si el sistema no puede mostrar el contenido de la unidad
desbloqueada, mostrara un mensaje al estudiante para que intente
revisar mas tarde y lo mandara al menu principal




4. VER UNIDAD

Nombre caso de uso

Ver unidad

Descripcion

Este caso de uso permite al usuario ver el contenido de una
unidad

Precondicion

El estudiante debi6 haber seleccionado una unidad desbloqueada
0 haber pasado el test unidad de la unidad anterior

Flujo Normal

1. El estudiante selecciona la unidad que desea ver
2. El sistema muestra al estudiante en una lista el nombre de
las lecciones

Postcondicion

El estudiante selecciona una leccion de la unidad elegida para
verla

Excepciones

1. Si el estudiante en el paso 1 del flujo normal intenta ver
las unidades del sistema que estén bloqueadas se le
notificara por un mensaje en pantalla.

2. Si el sistema en el paso 2 del flujo normal no puede cargar
el contenido de la unidad, le mostrara un mensaje de
notificacion a estudiante y lo enviara al menu principal.

5. MOSTRAR RESPUESTA ACTIVIDAD

Nombre caso de uso

Mostrar respuesta actividad

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante ver la respuesta correcta de
una actividad realizada.

Precondicion

El estudiante agoto los intentos para enviar la respuesta de la
actividad de manera correcta.

Flujo Normal

1. Elsistema calcula el puntaje de la actividad

2. El sistema muestra en pantalla la respuesta en correcta de
la actividad

3. El sistema muestra el puntaje de la actividad

Postcondicion

El sistema muestra la siguiente actividad al estudiante

Excepciones

1. Si el sistema no puede cargar la respuesta o la siguiente
actividad correcta, mostrara un mensaje de notificacion al
estudiante y lo enviar al mena principal

6. MOSTRAR PUNTAJE FINAL ACTIVIDADES UNIDAD

Nombre caso de uso

Mostrar puntaje final actividades unidad

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante ver su puntaje final de las
actividades realizadas en la unidad

Precondicion

El estudiante debio terminar todas las actividades de la unidad




Flujo Normal

1. El sistema calcula el puntaje final con los registros
guardados de las actividades

2. Muestra en pantalla el puntaje final de las actividades

3. Muestra en pantalla las opciones de repetir unidad (si no
aprobo) y la de mostrar siguiente Unidad.

Postcondicion

El estudiante elige la opcion de repetir unidad o pasar a siguiente
actividad segun le corresponda.

Excepciones

1. Si el sistema no puede cargar el puntaje final el sistema
mostrard un mensaje de notificacion al usuario y lo
enviard de nuevo al menu principal.

7. MOSTRAR TEST FINAL

Nombre caso de uso

Mostrar test final

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante ver en pantalla el test final
del tutorial

Precondicion

El estudiante debio terminar todas las unidades del tutorial

Flujo Normal

1. Después de terminar todas las unidades el estudiante
selecciona la opcion en pantalla de “Realizar test final”

2. El sistema carga el contenido y las preguntas del test

3. La primera pregunta es visualizada en pantalla con su
contenido

Postcondicion

El estudiante comienza a realizar el test final respondiendo cada
pregunta

Excepciones

1. Si el estudiante se sale de la aplicacion no se guardaran
las preguntas contestadas y tendra que volver a iniciar el
test cuando entre de nuevo

2. Si el sistema no puede cargar el contenido del test inicial
saldra un error que le notifique al estudiante y lo mandar a
de nuevo al menu principal.

8. VER ESTADO FINAL TEST

Nombre caso de uso

Ver estado final test

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante ver el resultado final del
test final

Precondicion

El estudiante debe haber terminado de realizar el test final

Flujo Normal

1. Después de terminar el test final el sistema calcula el
puntaje final mostrando una barra para que espere el
estudiante

El sistema muestra en pantalla el nimero de aciertos

3. El estudiante ve en pantalla si es aprobado o no el tutorial

N




Postcondicion

Al terminar de ver el estado final del test de estudiante, podré
repetirlo en el caso de que no haya pasado o volver a ver el
contenido del tutorial

Excepciones

Si el sistema no puede calcular el puntaje final de test, mostrara
un mensaje al estudiante para que intente mas tarde y lo mandara
de nuevo al menu principal.

9. VER ESTADO FINAL TEST UNIDAD

Nombre caso de uso

Ver estado final test unidad

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante ver el resultado final del
test unidad

Precondicion

El estudiante debe haber terminado de realizar el test final

Flujo Normal

1. Después de terminar el test unidad el sistema calcula el

puntaje final mostrando una barra para que espere el

estudiante

El sistema muestra en pantalla el niGmero de aciertos

El estudiante ve en pantalla si aprob6 la unidad

4. En el caso de haber pasado el test de la unidad se mandara
al estudiante al contenido de la siguiente unidad

w N

Postcondicion

Si el test unidad fue pasado se desbloquea la siguiente unidad en
caso contrario se deja en la unidad que esta desarrollando para
que la repita

Excepciones

Si el sistema no puede calcular el puntaje final de unidad,
mostrara un mensaje al estudiante para que intente mas tarde y lo
mandara de nuevo al menu principal.

10. MOSTRAR TEST UNIDAD

Nombre caso de uso

Mostrar test unidad

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante ver en pantalla el test
unidad del tutorial

Precondicion

El estudiante debi6 terminar de realizar todas las actividades de la
unidad

Flujo Normal

1. Después de terminar todas las actividades de la unidad el

estudiante selecciona la opcion en pantalla de “Realizar

test unidad”

El sistema carga el contenido y las preguntas del test

5. La primera pregunta es visualizada en pantalla con su
contenido

B




Postcondicion

El estudiante comienza a realizar el test unidad respondiendo
cada pregunta

Excepciones

1. Si el estudiante se sale de la aplicacion no se guardaran
las preguntas contestadas y tendra que volver a iniciar el
test cuando entre de nuevo

3. Si el sistema no puede cargar el contenido del test unidad
saldra un error que le notifique al estudiante y lo mandar a
de nuevo al menu principal.

11. ESCRIBIR RESPUESTA TEST INICIAL

Nombre caso de uso

Escribir respuesta test inicial

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante escribir la respuesta
de una pregunta del test inicial

Precondicion

Haber visto el contenido de la pregunta del test inicial

Flujo Normal

1. El estudiante escribe en el campo de texto la
respuesta a la pregunta (segln video, pregunta o
imagen vista)

2. Daclick en enviar pregunta

3. El sistema evalua la respuesta

Postcondicion

Si la respuesta esta mal y alcanza el % de errores permitidos,
el sistema enviara al estudiante a la unidad correspondiente a
esa pregunta en caso contrario el sistema carga la siguiente
pregunta

Flujo

1. Si es sistema no puede cargar el campo para que el

alternativo(Excepciones) estudiante responda la pregunta, mostrara un mensaje

y lo enviara de nuevo al menu principal

2. Si el estudiante envia una respuesta vacia el sistema
visualizara un mensaje para que llene el campo de
texto con la respuesta

12. MOSTRAR TEST INICIAL

Nombre caso de uso

Mostrar test inicial

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante ver en pantalla el test
inicial del tutorial

Precondicion

El estudiante debid haber iniciado sesion y no haber realizado el
test antes

Flujo Normal

1. El estudiante selecciona la opcion de “Realizar test inicial
en pantalla”

2. El sistema carga el contenido y las preguntas del test

3. Laprimera pregunta es visualizada en pantalla con su
contenido




Postcondicion

El estudiante comienza a realizar el test inicial respondiendo cada
pregunta

Excepciones

1. Si el estudiante se sale de la aplicacion no se guardaran
las preguntas contestadas y tendra que volver a iniciar el
test inicial cuando entre de nuevo al seleccionar la opcion

2. Si el sistema no puede cargar el contenido del test inicial
saldra un error que le notifique al estudiante y lo mandar a
de nuevo al menu principal.

13. INICIAR SESION

Nombre caso de uso

Iniciar sesién

Descripcion

Este caso de uso permite al estudiante iniciar sesion para entrar a
la aplicacion

Precondicion

Haber ingresado a la aplicacion

Flujo Normal

1. El estudiante llena los campos de usuario y contrasefia del
formulario

2. Después el estudiante da clic en la opcion iniciar sesion

3. El sistema Se carga el menu principal

Postcondicion

El estudiante ingresa a la aplicacion en el menu principal

Excepciones

1. Si el estudiante no ingresa todos los campos del
formulario en el formulario le saldra un mensaje en
pantalla para que llene los campos

2. Siel usuario y la contrasefia no coinciden saldra un
mensaje en pantalla para que el estudiante rectifique las
credenciales ingresadas

14. CREAR USUARIO

Nombre caso de uso

Crear Usuario

Descripcion

Este caso de uso permite al usuario crear una cuenta en la
aplicacion

Precondicion

El estudiante debe haber ingresado a la aplicacion

Flujo Normal

1. El estudiante selecciona la opcion de registrar nuevo
estudiante en la pantalla principal

2. Cuando haya seleccionado la opcidn aparecera un
formulario el donde el estudiante llenara los datos de
registro

3. El estudiante da clic en la opcidn crear usuario

4. El sistema valida los datos

5. El estudiante es creado en la aplicacién

Postcondicion

El estudiante es registrado y redirigido al menu principal




Excepciones

1. Si el estudiante no llena todos los campos del formulario
aparecera un mensaje en pantalla informando que debe llenar
todos los campos.

2. Si el estudiante ingresa datos no permitidos en alguno de los
campos del formulario saldrd un mensaje en pantalla donde
se muestre el error para que vuelva a ingresar el dato
correctamente.

15. VER AVANCE TUTORIAL

Nombre caso de uso

Ver avance del tutorial

Descripcion

Este caso de uso permite al usuario ver en pantalla como va su
avance en el tutorial.

Precondicion

El estudiante debe haber ingresado a la aplicacion e iniciado
sesion

Flujo Normal

1. El estudiante selecciona en el menu principal la opcion de
perfil

2. Al momento de seleccionar la opcidn perfil, se mostrara
una opcion en la parte de abajo que dice “Avance”

3. Después e estar en esa opcion saldra un grafico en que
porcentaje del tutorial va es estudiante

Postcondicion

El estudiante ve en pantalla el porcentaje que ha avanzado en el
tutorial y en unidades

Excepciones

1. Si el estudiante no ha comenzado a realizar el tutorial, en
esta opcion saldra un mensaje que le informe el 0% de
avance

2. Si el sistema no puede cargar el porcentaje de mensaje, se
le mostrara al estudiante con la informacién y se le
retornara al menu principal.

16. MOSTRAR PERFIL USUARIO

Nombre caso de uso

Mostrar perfil de usuario

Descripcion

Este caso de uso permite al usuario ver en pantalla su perfil con
algunos de sus datos basicos de registro

Precondicion

El estudiante debe haber ingresado a la aplicacion e iniciado
sesion

Flujo Normal

1. El estudiante selecciona en el menu principal la opcion de
perfil

2. Al momento de seleccionar la opcion perfil, se mostrara
una opcion en la parte de arriba que dice “Perfil”

3. Después de estar en esa opcion saldra en pantalla los datos
basicos del estudiante




Postcondicion

El estudiante ve en pantalla los datos basicos de su perfil

Excepciones

1.

Si el sistema no puede cargar el perfil del estudiante, se le
mostrara a este un mensaje con el error presentado y se le
retornara al menu principal.

17. CONSULTAR CONTENIDO

Nombre caso de uso

Consultar contenido

Descripcion

Permite al estudiante ver el contenido de las unidades y lecciones
del tutorial

Precondicion

Haber iniciado sesion y realizado el test inicial

Flujo Normal

1.

2.

3.

4.

5.
6.

El estudiante se encuentra en el menu principal al iniciar
sesion

El estudiante seleccionara la opcion contenido del mend
principal

El estudiante visualizara en pantalla las unidades y
lecciones del tutorial

El estudiante visualizara las unidades desbloqueadas que
tiene el estudiante

El estudiante seleccionara una unidad desbloqueada

Es estudiante visualizara las lecciones blogueadas y
desblogueadas de la unidad.

Postcondicion

El estudiante comenzara a realizar las lecciones de la unidad
desblogueada

Excepciones

1.

Si el sistema no puede cargar le contenido en pantalla
notificara al estudiante con un mensaje de informacion al
estudiante en pantalla.

18. CONSULTAR AYUDA

Nombre caso de uso

Consultar ayuda

Descripcion

Permite al estudiante consultar informacién sobre ayude que
necesite de la aplicacion

Precondicion

Haber iniciado sesion y seleccionado la opcion de ayuda

Flujo Normal

1.

2.

3.
4.

El estudiante seleccionara la opcion contenido del menu
ayuda

El estudiante escribira en un cuadro de texto el tipo de
ayuda que desea buscar

Da clic en la opcidn buscar

Aparecera en pantalla una lista con los resultados posibles
de la ayuda buscada

Postcondicion

El estudiante selecciona un resultado en pantalla y lee la ayuda




Excepciones

1. Si el estudiante no ingresa nada en cuadro a buscar y le da
en el botdn saldra un mensaje para que llene el campo

2. Si al buscar el sistema no encuentra algun tipo e ayuda
relacionada le mostrara un mensaje al estudiante que no
encontro resultados

19. CONSULTAR PALABRA

Nombre caso de uso

Consultar palabra

Descripcion

Permite al estudiante consultar la sefia de alguna palabra que este
en el diccionario

Precondicion

Haber iniciado sesion y seleccionado la opcion de diccionario

Flujo Normal

1. El estudiante seleccionara la opcion contenido del menu
diccionario

2. El estudiante escribird en un cuadro de texto la palabra
que desea buscar

3. Daclic en la opcién buscar

4. Aparecera en pantalla la palabra que ingreso con su
respectiva sefia

Postcondicion

El estudiante selecciona un resultado en pantalla y lee en
contenido de la palabra (sefia)

Excepciones

1. Si el estudiante no ingresa nada en cuadro a buscar y le da
en el botdn saldra un mensaje para que llene el campo

2. Si al buscar el sistema no encuentra la palabra mostrara un
mensaje al estudiante que no encontro resultados

20. MOSTRAR PALABRAS

Nombre caso de uso

Mostrar palabra

Descripcion

Permite al estudiante ver el listado de palabras registrados en la
aplicacion para poder ver su sefia

Precondicion

Haber iniciado sesion y seleccionado la opcidn de diccionario

Flujo Normal 1. El estudiante seleccionara la opcion contenido del menu
diccionario
2. Aparecera en pantalla la lista de palabras registradas en la
aplicacion

Postcondicion

El estudiante selecciona una palabra y lee en contenido de la
palabra (sefia)

Excepciones

1. Si al buscar el sistema no encuentra las palabras mostrara
un mensaje al estudiante que no encontro resultados




21. VER VIDEO

Nombre caso de uso

Ver video

Descripcion

Permite al estudiante ver el video relacionado con alguna
actividad de una unidad del tutorial.

Precondicion

Abrir actividad para realizar

Flujo Normal

1. El estudiante selecciona la opcion en pantalla de ver video
2. El sistema mostrara instrucciones en pantalla

3. El sistema reproducira el video en pantalla

4. La estudiante vera el video o repetird el video

Postcondicion

El estudiante resuelve la actividad y enviara la respuesta segun el
video visto

Excepciones

1. Si el sistema no puede cargar el contenido del video el
sistema mostrara un mensaje al estudiante y llevara a éste
al menu principal

22. VER ANIMACION

Nombre caso de uso

Ver animacion

Descripcion

Permite al estudiante ver una animacion utilizando la tecnologia
de realidad aumentada de alguna sefia correspondiente alguna
actividad.

Precondicion

Abrir actividad para realizar

Flujo Normal

1. El estudiante selecciona la opcion en pantalla de ver sefia
2. El sistema mostrara instrucciones en pantalla para cargar
la animacion y enfocar el marcador

El estudiante enfoca el marcador en la camara del
dispositivo

El sistema carga la animacion correspondiente a la sefia
El estudiante da en el botdn de volver para responder la
actividad

3.

4.
5.

Postcondicion

El estudiante resuelve la actividad y enviara la respuesta segun la
animacion con realidad aumentada visto

Excepciones

1. Si el sistema no puede cargar el contenido de la animacion
con realidad aumentada se mostrara un mensaje al
estudiante y llevard a éste al menu principal.

23. VER IMAGEN

Nombre caso de uso

Ver imagen

Descripcion

Permite al estudiante ver las imagenes relacionadas con alguna
actividad de una unidad del tutorial.

Precondicion

Abrir actividad para realizar

Flujo Normal

1. El sistema carga contenido para visualizar en pantalla




2. El sistema muestra la imagen relacionada a la actividad en
pantalla
3. El estudiante ve la imagen y realiza la actividad

Postcondicion El estudiante resuelve la actividad y enviara la respuesta segln la
imagen relacionada vista.
Excepciones 1. Si el sistema no puede cargar el contenido de la imagen de

la actividad el sistema mostrara un mensaje al estudiante y
Ilevara a éste al menu principal.

4. FASE DE ANALISIS

a. Diagramas de Secuencia

- Consultar Ayuda

Estudiante
|
|

| buscarAyuda(String ayuda)

AyudaActivity Ayuda Conexion <Ayuda>

|
| mostrarfyuda() |

i

| buscarayuda(String

ayuda)
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

ayuda) -

-
]
i)

establecerConexion()

conexionEstablecida()

1
:

consultarAyuda()

listarResultado()

T
|
|
|
|
|
|
|
»
Ll
u consultarayuda(String
.
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

mostrarayuda()

>
d

| |

| |
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had
mostrarResultado() u u
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U |

|

| |

| |

| |

llustracion 30. Diagrama de secuencia consultar ayuda

- Consultar Palabra




Estudiante
|
|
|

palabra) >

DiccionarioActivi
ty

Diccionario

buscarPalabra(String

buscarPalabra()

| consultarPalabra(Palabra

nombre)

> consultarPalabra()

mostrarcantinidopalabra()
|

Palabra

Conexion

<Palabra>

A

i

- Consultar Contenido

Estudiante

>
wverPalabra() U‘

llustracion 31. Diagrama de secuencia consultar palabra
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llustracion 32. Diagrama de secuencia consultar contenido
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Ver Unidad

realizarConexion()

ListaUnidadActivity UnidadActivity Unidad Conexion <Unidad>
Estudiante T T T T
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| | | |
e | | | |
verUnidad(idUnidad)
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L
|
|
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llustracion 33. Diagrama de secuencia ver unidad

Mostrar Actividad

i




ActivityActividad

Estudiante

|
I Mostraractividad(Unidad u, int
1

numeroActividad)

verActividad()

Actividad

Conexion

i

mostrarActividad()
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llustracion 34. Diagrama de secuencia mostrar actividad

Mostrar Test Inicial

consultarActividad

listarContenido()




ContenidoActivit
Y

Estudiante
|

| verTextIncial()

TextIncialActivit
Y

TextInicial
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<TextInicial>

mostrarContenidoTextInicial()

i
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llustracion 35. Diagrama de secuencia mostrar test inicial
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| verTextFinal()
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TextFinalActivity

TextFinal
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llustracion 36. Diagrama de secuencia mostrar test final

- Consultar Leccién
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llustracion 37. Diagrama de secuencia consultar leccion
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llustracion 38. Diagrama de secuencia ver animacion

b. Diagramas de Actividad

- Consultar Contenido

Conexion
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Contenido

Conexion

<Contenido>
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contenido
tutorial
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Buscar Contenido

Mostrar Contenido
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llustracion 39. Diagrama de actividad consultar contenido

- Consultar Leccion

UnidadActivity

LeccionActivity
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<Leccion>

Ver Leccion

Mostrar

Leccion
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llustracion 40. Diagrama de actividad consultar leccion

- Mostrar Actividad




ActividadActivity
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Buscar
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- Ver Unidad

Listar
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llustracion 41. Diagrama de actividad mostrar actividad
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<Unidad>

Ver Unidad

~ Buscar
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Consultar
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C
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llustracion 42. Diagrama de actividad ver unidad

- Mostrar Test Inicial




ContenidoActivity

TestInicialActivity

TestInicial

Conexion

<TestInicial>

Ver Test

Mostrar
P

Buscar

Inicial

Mostrar

Test Inicial
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Test Inicial
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Test Inicial

llustracion 43. Diagrama de actividad mostrar test inicial

- Mostrar Test Final

UnidadesActivity

TestFinalActivity

TextFinal

Conexion

<TestFinal>
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Mostrar
¢
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Buscar
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Test Final

Cargar
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llustracion 44. Diagrama de actividad mostrar test final

- Desbloquear Unidad




TestEvaluacionActivity

UnidadActivity
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Conexion

<Actividad>
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- Mostrar Avance Tutorial

Ver Unidad
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llustracion 45. Diagrama de actividad desbloquear unidad
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Activar Unidad

Mostrar Unidad

Ilustracion 46. Diagrama de actividad mostrar avance tutorial

c. Diagramas de Colaboracion

- Consultar Contenido




verContenidoTutorial

0O o C o < Contenido > :
= MenuPrincipalActivity :

Estudiante buscarcpntenido() listarCoptenido() buscarContenido
Tutorial()
Contenido : establecerConexion()
Conexion :

cargarConenido

ContenidoActivity :

mostrarContenido()

llustracion 47. Diagrama de colaboraciéon consultar contenido

- Consultar Leccion

<Leccion> :

verLeccion()

UnidadActivity :

Estudiante

consultarLeccion
listarCon idoLeccion() 0

buscarleccion()

, establecerConexion() )
Leccion : — Conexion :

argarlLeccion()

LeccionActivity :

mostrarLeccion()

llustracion 48. Diagrama de colaboracion consultar leccion



- Desblogquear Unidad

UnidadActivity :

desbloquearUnidad

Q0
[ TestEvaluacionActivity :

<Unidad> :

Estudiante
consultarUnidad() activanUnidad()
establecerConexion() .
Conexion :
Unidad :
llustracion 49. Diagrama de colaboracion desbloquear unidad
- Mostrar Actividad
mostrarActividad()
<Actividad> :

_______._._.—-—-—-—'—D ActividadActivity :

listarContenido()

Estudiante

verActividad() mastrarContenido

Actividad()

establecerConexion()

Actividad :

llustracion 50. Diagrama de colaboracion mostrar actividad

- Mostrar Avance Tutorial

buscarActividad()

| Conexion :




verAvance
4% Perfil Activity : <AvanceTutorial> :

Estudiante

mostrarAyance() consultarAvance

Tutorial()

consultarAvance() istarAvance()

. establecerConexion() i
AvanceTutorial : | Conexion :

llustracion 51. Diagrama de colaboracion mostrar avance tutorial

- Mostrar Test Inicial

TestInicialActivity :

verTestIncial()

_—

ContenidoActivity :

mostrarTestInicial()
<TestlInicial> :

A

busarContenido
cargarConteni estIncial() TestInicial()

Estudiante

mostrarContepido
TestIncial()

. establecerConexion() )
Testlnicial : | Conexion :

llustracion 52. Diagrama de colaboracion mostrar test inicial

- Mostrar Unidad



UnidadActivity :

verUnidad()

——— = ListaUnidadActivity :

mostrarUnidad()

Estudiante <Unidad> :

buscarpUnidad()

consultarUnidad()

cargarContenidoUnidad()

Unidad : {— Conexion :

establecerConexion()

llustracion 53. Diagrama de colaboracion mostrar test unidad

d. Diagramas de Estado
- Diagrama de estados Actividad

Desarrollad
a

Mostrada Finalizada

Evaluada

Consultada

Buscada Cargada

llustracion 54. Diagrama de estado actividad

- Diagrama de estados Ayuda



L S

Listada Mostrada

llustracion 55. Diagrama de estado ayuda

Diagrama de estado Leccion

Consultada Mostrada

llustracion 56. Diagrama de estado leccion

Diagrama de estado Unidad



i

. Consultada

Apropada

Mostrada

Desarrollada

llustracion 57. Diagrama de estado unidad

- Diagrama de estados Palabra

. Consultada
)

Mostrada

Leida =),

llustracion 58. Diagrama de estado palabra

e. Modelo de Analisis Integrado
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llustracion 59. Diagrama de andlisis integrado

5. DISENO

o

Lista Preliminar de Clases

Test
TestInicial
TestFinal
Unidad
Leccion
Actividad
Conexién
Estudiante
Perfil
AvanceTutorial
Contenido
Respuesta

Responsabilidad de Clases

Clase Test
Método Responsable
establecerConexion() Conexion
buscarPregunta() Test
enviarRespuesta Respuesta
cargarPregunta () Test




verPregunta() Test
validarRespuesta() Respuesta
desbloguearUnidad() Unidad
consultarUnidad() Unidad

Tabla 10. Responsabilidad de clases

- Clase Unidad

Método Responsable
mostrarUnidad() Unidad
activarUnidad() Unidad
verUnidad() Unidad
buscarUnidad Unidad
establecerConexion() Conexion
listarUnidad() Unidad

- Clase Leccion

Tabla 11. Clase unidad

Meétodo Responsable
listarContenidoLeccion() Leccion
establecerConexion() Conexion
cargarLeccion() Leccion
mostrarLeccion() Leccion
consultarLeccion() Leccion

- Clase Conexién

Tabla 12. Clase leccion

Método

Responsable

guardar()

Test, Actividad

consultar()

- Clase Estudiante

Tabla 13. Clase conexion

Método Responsable
verActividad() Actividad
realizarTest() Test
leerLeccion() Leccion
verPerfil() Perfil

Tabla 14. Clase Estudiante

- Clase Perfil

Método Responsable
verAvance() AvanceTutorial
cargarPerfil() Perfil

- Clase Avance Tutorial

Tabla 15. Clase Perfil

| Método

| Responsable

Actividad, Leecion, Unidad, Test




consultarAvance()

AvanceTutorial

listarAvance()

AvanceTutorial

establecerConexion()

Conexion

- Clase Contenido

Tabla 16. Clase Avance tutorial

Método

Responsable

buscarContenido() Contenido
listarContenido() Contenido
verContenido() Contenido
establecerConexion() Conexion

- Clase Respuesta

Tabla 17. Clase contenido

Meétodo Responsable
guardarRespuesta() Respuesta
verificarRespuesta() Respuesta
consultarRespuesta() Respuesta
mostrarRespuesta() Respuesta
establecerConexion() Conexion

c. Modelo de Interfaz

Tabla 18. Clase Respuesta




AvanceActivity

Home :

UnidadesActivity

TestIn

UnityPlayerActivity

ActividadActivity :

TestUnidadActvity

d. Modelo Logico

llustracion 60. Modelo de Intefaz

Resultado
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+ consultarRespuesta ()
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Estudiant
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+ guardarEstudiante ()
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Conexion

Ayuda

+ establecerConexion ()

+ buscarAyuda ()
+ mostrarAyuda ()
+ cargarAyuda ()

Palabra

+ buscarPalabra ()
+ verPalabra ()
+ listarPalabra ()

Contenido

+ cargarContenido ()
+ mostrarContenido ()
+ busarContenide ()
+ listarContenido ()

AvanceTutorial

+ veravance ()

+ consultarAvance ()
+ cargarAvance ()

+ listaravance ()

|+ mostraravance ()

perfil

+ verPerfil ()
+ buscarPerfil ()
+ listarperfil ()
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- cargarContenido ()
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+ visualizarContenido ()

Vvideo

Animacion

llustracion 61. Modelo Iégico

Imagen




e. Modelo Fisico
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llustracion 62. Modelo Fisico

f. Modelo Base de datos

Para el aplicativo se utiliz6 una base de datos NoSQL orientada a documentos y se
implemento con la herramienta FIREBASE.

Las bases de datos orientadas a documentos manejan un formato JSON para estructurar los
datos. La estructura de la base de datos es la siguiente:



teloensena + X
’- preguntasTest
- unidad1
- unidad2
ll - unidad3
n - unidad4
| ll - unidads
j- respuestasTest
: n - unidad1
- unidad2
- unidad3
- unidad4

- unidads
8- unidadprueba

n . unidad1

L. usuario
- GHon4IZKOPe3TDnbHpWdzUZVwWGC3
- RmOFrdqJasSf0sTeYXDC9geErRQT2
B- eNyzSxHdzHOG9QDORPNYZVRSQBH3
i erh: 89

ﬁ - NESq30LSjXdvEmveSFibKErux3u2

llustracion 63. Modelo base de datos

g. Diseflo de Marcadores
Para implementar la realidad aumentada en el aplicativo se disefiaron una cantidad de
marcadores que corresponden a cada leccidn del tutorial, donde el estudiante selecciona el
marcador gque corresponde a ésta y en el modulo de realidad aumentada enfoca la camara

para visualizar el video o la animacion.
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llustracion 65. Disefio marcador 1 llustracion 64. Disefio Marcador 2
h. Disefio de interfaces
A continuacion, algunas interfaces de usuario del aplicativo
0OMEE®E> O 9 #2014 0w E e © o #2016
TELOENSENA Test Inicial
INICIAR SESION Realiza el test inicial para saber cuanto conoces de

la lengua de sefias colombiano

ENTRAR

d ta de gl

REGISTRAR USUARIO RESTAURAR CLAVE

INICIAR TEST
f =] o
Inicio exf Ayud:
< (e] o
< [e] ]

llustracion 66. Disefio de interfaces 1 llustracion 67. Disefio de interfaces 2
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TELOENSENA

UNIDAD 1 DEFINICIONES

[} (S}
L a L]
Inic F
< o o

llustracion 69. Disefio de interfaces 3

llustracion 68. Disefio de
interfaces 4

i. Disefio modelos 3D y animaciones

Para algunas lecciones se utilizaron modelos 3D de manos en Blender y se les afiadid las

respectivas animaciones.

llustracion 70. Modelo 3D 2
llustracion 71. Modelo 3D 1

llustracion 72. Modelo 3D 4



6.

IMPLEMENTACION

a. Modelo de Despliegue

Servidor Youtube

Videos Youtube §] _H&EL__

Servidor Firebase

Videos Unity D

Dispositivo Movil

| API Firebase 2] |

‘ Api Youtube E ‘

API Firebase

llustracion 73. Modelo de despliegue

b. Modelo de Componentes



PRESENTACION

VuforiaMedia.jar

{

g

Vuforia.jar

|

VuforiaUnityPlayer.jar

PRUEBAS

unity-classes._jar

SDK java

YoutubeAndroidPlayerAp El
i.jar

ACCESO A DATOS

FIREBASE

google-services.json

g

g Rﬁ}f

com.google.gms:google-services:3.1.1 gl
SDK FIREBASE

llustracion 74. Modelo de componentes

a. Pruebas de Sistema

Se realizaron las siguientes pruebas de sistema para validar el correcto funcionamiento y

comunicacion entre los componentes del sistema teniendo en cuenta los requerimientos

funcionales.
No Usuario Prueba Descripcion Resultado Correccion
1 Sin Registrar La prueba El resultado de la | No Hay
registrar Usuario verificara que prueba fue correccion
los datos satisfactorio, no
ingresados en el | se repiten usuario
formulario y se registran
registren el correctamente
usuario y que no
se repitan
usuarios
2 Sin Recordar Valida que se El correo con la No hay
registrar Contrasefia envie al correo | validacion de la correccion
de registro un contrasefia, llega
link para la y cambia esta
obtencion de correctamente
una nueva
contrasefa




Estudiante | Validar Correo | Esta prueba El correo de No hay
electronico valida que validacion de correccion
cuando el correo electronico
usuario se de la cuenta llega
registra por satisfactoriamente
primera vez a la
aplicacion,
llegue a su
correo de
registro la
verificacion de
la cuenta
Estudiante | Iniciar sesion | Esta prueba El inicio de No hay
valida que los sesion se realiza | correccion
usuarios correctamente a
registrados y los estudiantes
activos inicien activos
sesion
Estudiante | Ver Datos Verificaqueal | Alentraralala No hay
Perfil iniciar sesion los | opcion de perfil, | correccion
datos personales | los datos del
del usuario se estudiante se
muestren el muestran
perfil correctamente
Estudiante | Ver contenido | Verificaque, al | Al ingresar ala No hay
seleccionar la opcién de inicio | correccion
opcion de inicio, | se mueran en lista
se muestren todas las
todas las unidades del
unidades del tutorial
tutorial
Estudiante | Leer Leccion | Verificaquela | Ve probo que No hay
leccion cuando el correccion
seleccionada por | estudiante elija
el estudiante se | una leccion le
pueda mostrar y | muestre el
leer contenido que es.
Resultado
satisfactorio
Estudiante | Realizar Test | Esta prueba Al iniciar por No hay
Inicial verifica que el primeravez ala | correccion
estudiante le aplicacion, el
cargue el test usuario puede
inicial iniciar el test
correctamente inicial

correctamente




9 Estudiante | Realizar Test | Esta prueba Cuando el No hay
Unidad verifica que el estudiante correccion
estudiante le termina de leer
cargue el test las unidades le
por unidad carga
correctamente correctamente la
opcion de test
unidad
10 Estudiante | Cargar Esta prueba Al iniciar el No hay
Realidad verifica que, al | modulo de correccion
Aumentada seleccionar el realidad
boton de aumentada, la
realidad aplicacion carga
aumentada, ésta | perfectamente los
cargue marcadores, los
correctamente y | videos y las
muestre las animaciones
animaciones y correspondientes
videos
11 Estudiante | Ver video Verifica que los | Los videos de No hay
leccion videos que se cada leccion se correccion
encuentran en cargan
cada leccion satisfactoriamente
carguen
correctamente
12 Estudiante | Ver video test | Valida que los Los videos de los | No hay
videos del test test de tutorial correccion
inicial, final y por cada
unidad carguen | pregunta, cargan
correctamente correctamente
13 Estudiante | Ver Ayuda Verificaque la | EI modulo de No Hay
informacién del | ayuda carga correccion
maodulo de correctamente
ayuda se
muestre
correctamente al
estudiante
14 Estudiante | Consultar Esta prueba Al iniciar el No hay
Diccionario verifica que al diccionario, el correccion

estudiante le
cargue
correctamente el
diccionario al
buscar alguna
palabra

maodulo carga
correctamente y
muestra la sefia
por palabra




15 Estudiante | Cerrar Sesion | Verificaque se | Cerrar sesion fue | No hay
cierra la sesion | validado correccion
del usuario al satisfactoriamente
ejecutar esa
accion

16 Estudiante | Realizar Test | Esta prueba Al terminar de No hay

Final verifica que el leer todas las correccion

estudiante le
cargue el test
final
correctamente

unidades, el test
final carga
satisfactoriamente

Tabla 19. Pruebas de sistema

b. Pruebas de Integracién

Se realizaron pruebas de integracién para verificar que la logica del aplicativo sea la

correcta.
No Usuario Prueba Descripcion Resultado Correccion
1 Sin Verificar Verifica que el Prueba No hay
registrar usuario usuario que este | satisfactoria, correccion
registrado activo pueda los se pueden
activado loguearse loguerar los
usuarios
activos
2 Estudiante | Ver avance Verifica que el NO fue Se realizo la
tutorial avance del satisfactorio correccion
tutorial de los muestra mal el | para que se
estudiantes avance mostrara de
corresponda al de forma
la base de datos correcta el
avance del
tutorial por
cada
estudiante
3 Estudiante | Leer Unidades | Verifica que las | Prueba No hay
unidades activas | satisfactoria correccion
se puedan leer
4 Estudiante | Activar Verifica que, si Prueba No hay
unidades se paso un test satisfactoria, correccion
unidad, se active




la unidad
siguiente
Estudiante | Realizar Test | Verifica que las | Prueba No hay
Inicial preguntas del test | satisfactoria, correccion
inicial, sean esas | cargan las
y carguen preguntas
correctamente correctamente
Estudiante | Verificar Verificar que es | Prueba No hay
respuestas sistema si este satisfactoria correccion
Incorrectas haciendo la
validacion de
respuestas
Estudiante | Leer palabra Verifica que la Prueba No hay
diccionario palabra satisfactoria, correccion
selecciona del muestra la sefia
diccionario correspondiente
muestre esa sefia
correspondiente
Estudiante | Verificar Test | Verificaque las | Prueba No hay
Unidad preguntas de test | satisfactoria correccion
unidad,
correspondan a la
unidad
Tabla 20. Pruebas de integracion
CONCLUSIONES
- La utilizacion de realidad aumentada en contextos educativos, permite el

mejoramiento del proceso de aprendizaje del estudiante, ya que de forma interactiva

con objeto reales y del mundo virtual mejora la interaccion y la didactica del lo que

se esté ensefando.




Utilizando la realidad aumentada en la app nos ayudé a entender la aplicacién de la
tecnologia como tal y la cantidad de usos que se le pueden dar no solo en contextos

educativos, si no también de negocios y de investigacion.

Desarrollar esta aplicacién en Android, permite que muchas personas, la puedan
utilizar, debido es un sistema operativo de gran uso en el mercado y ademas es libre

para los usuarios que lo utilizan.

Al desarrollar la aplicacion para dispositivos mdviles, permite que mas personas la
utilicen, ya que los celulares hoy en dia son un aparato de primera necesidad y que

la mayoria de personas ya poseen uno.

Al integrar la ensefianza de lengua de sefias colombiano (LSC) a una aplicacion
movil, permitird que mas personas tengan acceso a aprender LSC, teniendo no solo

como apoyo los documentos que estan subidos a la red.

Gracias al desarrollo del proyecto pudimos darnos cuenta de la importancia de
utilizar las herramientas tecnoldgicas existentes hoy en dia en el apoyo a procesos

educativos.
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