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1. RESUMEN

En el afio 2014 los estudiantes de la UniversidddéPoica Salesiana Marco
Capon y Edisson Guifiansaca desarrollaron la tetislada “Disefio e implementacion
de una aplicacion mévil de soporte para el dedarasticulatorio en nifios con paralisis
cerebral y problemas asociados” la aplicacion mdimada ADACOF (Capoén
Albarracin and Guifiansaca Zhagui 2014).

Partiendo de las diferentes actividades que yaofuerlidadas en la primera
version, se procedid a un nuevo disefio de la areagfafica para lo cual se siguieron las
recomendaciones y normativas de disefio Materidgbe&demas, se procedio a realizar
una restructuracion completa del codigo fuenteisiglo patrones de disefio y el modelo
Vista Controlador.

Entre los problemas de la primera version el cotligate no se pudo reutilizar ya
gue dependia de librerias delegadas de la platafandroid 3.0 las cuales en su mayoria
ya no estan disponibles para las nuevas versionésdroid 8.0 o superior. Algunas
actualizaciones por ejemplo la del APl de Facebd@knderkiln, Lottie entre otras
librerias.

Por otro lado, se realizaron pruebas en un ceetterdpia de lenguaje de la ciudad
de Cuenca, asi como también con padres de fangihamtie el uso de las dos versiones
1.0y 2.0, en donde los comentarios fueron en g BOsitivos, sobre todo resaltaron el
cambio en la interfaz grafica y en la usabilidadedaplicacion.

La aplicacion ADACOF 2.0 se basa en diferentesvigetiles para ayudar en el
desarrollo de los nifios con dificultades en la coicacion verbal y como una
herramienta terapéutica para los profesionaleamal. Esta consta de 2 bases de datos:
una base de datos local (SQLite) que guarda lant#oion de los fonemas e imagenes
que se cargan, ademas el test de articulaciontrepefue permite llevar a cabo procesos
de evaluacion a los terapistas, Las fotografiaas yformacion de estas se almacenan
localmente debido al espacio disponible en la gargratuita de Firebase la cual es solo
de 1Gb.

La segunda base de datos de tiempo real GoogleaBeegyermite no solo guardar
los datos de en linea, sino que al momento qualilzaaidon pierde conexidn con Internet
se encarga de almacenar los datos en la memonmtahdel dispositivo, y cuando la
aplicacion vuelva a tener conexion actualizaréflarmacion remotamente. Firebase no
solo guarda los datos de los diferentes usuaritsagicacion si no que permite también
el registro e inicio de sesion de los usuarios.



2. ABSTRACT

In 2014 Salesian Polytechnic University studentsrddaCapén and Edisson
Guiflansaca developed the thesis entitled “"Desigmh ianplementation of a mobile
application to support joint development in chilingith cerebral palsy and associated
problems” the mobile app called ADACOF (Capén Athain and Giflansaca Zhaguei
2014).

Based on the different activities that have alrdaegn validated in the first version,
we proceeded to a new design of the graphical fater so Material Design
recommendations and regulations were followed. Alstomplete restructuring of the
source code was performed following design pattantsthe model view controller.

It should be noted that a good part of the souote an version 1 could not be
reused because it depended a lot on very old bo@sson the platform which are mostly
no longer available.

To be able to have a feedback of the changes nmadersion number 1 it is
important to know that when the application isitegtusers will be asked to use the first
version of the app and then proceed with testingioe 2.

Tests were conducted at a language therapy centtrei city, as well as with
parents. The comments were mostly positive higkdigithe change in the graphical
interface and usability of the application.

As for the restructuring of the code and the updgdif the libraries it helps a lot to
be able to connect the app with all the APIs abéelguch as the Facebook API.

The ADACOF 2.0 app relies on different activitiesaid in the development of
children with difficulties in verbal communicatioand as a therapeutic tool for
professionals in the area.

The application consists of 2 databases to saventbemation: a local database
(SQLite) that saves the information of the phonemued images which are loaded in
addition to the repetitive articulation test thibas the therapists to carry out evaluation
processes.

Photographs and their information are stored lgadlie to the space available in
the free version of firebase which is only 1gb.

The second database is developed in a real-tinedbalse Google Firebase, which
Is a non-relational database that allows not anbetve the data online, but at the moment
the application loses internet connection takes céisaving the information when the
app is connected again it will update the remotermation. Firebase not only saves the
data of different users of the application but alBows users to register and log in.



3. INTRODUCCION

En la actualidad se han realizado varios estudi@wgjos que se orientan a conocer
qué factores inciden en la adquisicion de la lengg@ita en las primeras edades. La
UNICEF a publicado varios estudios basados en pmiadstandarizadas sobre el
desarrollo del lenguaje ejecutadas en nifios defésedies paises de Latinoamérica.
Llegando a la conclusién de que los problemasetigjuaje no se pueden evidenciar a la
edad de 3 afios si no hasta que el nifio entraetapa escolar. (UNICEF, 2016) En los
tres primeros afios de vida de un nifio estan caimdes por tener adquisiciones
importantes y por su elasticidad cerebral se dandgs avances en el area motora,
cognitiva y social, asi como en la adquisicion yndovo del lenguaje los cuales son
esenciales en el desarrollo global y en el apraj@idel nifio. (Maria-Mengel, 2007) Por
lo tanto detectar y tratar los problemas de lajggen los nifios a temprana edad es
primordial para que su desarrollo no se va afectado

Basandose en estos estudios nace este proyecpoajerde ayudar a los nifios de
3 afios en adelante a desarrollar de una maneretidaddu aprendizaje y dominio del
lenguaje para esto se implementaron y mejoraransv/ajercicios de la primera version
de la aplicacion ADACOF

A partir de ello, se ve la necesidad de desarraharaplicaciéon mévil destinada a
los nifios con dificultades en el desarrollo deplege, con la cual se intenta cubrir y
potencializar las necesidades que ellos presenteharea del lenguaje.

En este trabajo se busco brindar apoyo a los difesecentros para rehabilitacion
de la ciudad de Cuenca, ademas se pretende queeesitan de la aplicacion ADACOF
2.0 abarque todos los aspectos que la primerawensilogrd cubrir, como, por ejemplo:
guardar los datos de los diferentes usuarios y@yrgso en la nube esto con el objetivo
gue los terapistas puedan seguir el progreso daios desde cualquier lugar.

Para poder lograr los objetivos planteados se amntda intervencién de expertos
en el campo tanto terapistas de lenguaje comoiastad de la carrera de educacion
basica y especial los cuales ademas de realizardabas funcionales de la aplicacién
brindaron la informacién necesaria para que losreliftes médulos de la aplicacion
puedan interactuar de una manera correcta conflos n

En el capitulo 1 se abordaran los aspectos fundtatese del tema principal, asi
como los resultados y recomendaciones que dejoirtzera version de la aplicacion
ademas de los trabajos relacionados al desarmlllerguaje en los nifios. En el capitulo
2 se presenta el desarrollo de la propuesta deslgiaan 3 partes que son migracion de
las actividades de la primera versién, conectarapdicacion con las diferentes
herramientas del Api Firebase de Google, ImplemeamaApi de reconocimiento de
imagenes. Y, para terminar en el capitulo nimese &xpone la experimentacion y
resultados que corroboran la validez del sistema

La aplicacion en su version 1.0 fue desarrollada phsistema operativo Android
y para su desarrollo se emple6 el ID& programacion Android Studio version 3.3.2. La
version minima de Android que se parametrizo fuélladel SDK?que abarca a los

Y(Integrated Development Environment)
2 (Software Development Kit)



dispositivos Android con sistema operativo Andr&@d o mejor conocido como
LOLLIPOP. Esto basandonos en estadisticas quegduBlogle en el afio 2018, se puede
verificar qué porcentaje corresponde a cada verdgbisistema operativo Android (ver
figura 2).

Gingerbread 10

403- Ice Cream 15 0.4%
404 Sandwich

41x Jelly Bean 16 1.7%
4.2.% 17 22
43 18 0.6%
4.4 Kitkat 19 10.5%
50 Lollipop 21 49%
5.1 22 18.0%
6.0 Marshmallow | 23 26.0%
7.0 Nougat 24 23.0%
71 25 7.8
8.0 Oreo 26 4.1
81 27 0.5

Data collected during & 7-day period ending on April 16, 2018.

Any versions with fes

Figura 1 Estadisticas de Google Versiones de Addhzan, 2017)

0N are 1o Wi

Ademas de las estadisticas se tomd en cuentaguweisiones anteriores a la version
5.0 no son compatibles con las herramientas derrddsade Google que se
implementaron para esta aplicacion, como por ejemlphP| Firebase.



4. OBJETIVOS

4.1 General

Disefar y desarrollar una aplicacion movil en balssistema ADACOF a fin de
brindar soporte en el desarrollo de la articula@amifios con trastornos del lenguaje y
la comunicacion.

4.2 Especificos

= Investigar y conocer a profundidad los aspectosdmentales en el desarrollo
del lenguaje en nifios desde los 3 afios en adelante

= Conocer a profundidad las diferentes estrategiastdesencion para nifios de 3
afos en adelante que tengan algun problema esairdido del lenguaje

= Desarrollar un conjunto de médulos para brindaogepen las siguientes areas
del desarrollo del lenguaje como son los ejerciciosatorios, ejercicios
logocinético4, cuaderno de articulacion, construccion de orasipriest de
articulacion repetitiva.

» Desarrollar modulos para realizar la gestion déntarmacion de los nifios,
terapistas/educadores y padres familia y manefiaties a través del API Firebase.

» Diseflar y ejecutar un plan de experimentacion geemjpa validar las
funcionalidades propuestas en el sistema.

3 La fonacidn es el trabajo muscular realizado paniir sonidos inteligibles, es decir, para questexia
comunicacion oral.
4 Ejercicios que nos pueden servir para mejorartraigez



5. FUNDAMENTACION TEORICA Y ESTADO DEL ARTE

5.1 Principales trastornos de la comunicacion y énguaje

“El lenguaje hablado es el cédigo de la comunigabidmana y, en si, la caracteriza
como una funcidn compleja superior gue nos perogiteunicarnos con nuestra especie.
A través del lenguaje, se transmiten ideas, emesiopensamientos, proyectos”
(Moreno-Flagge 2013). Para desarrollar el lenguajejiio debe ser capaz de oir, ver,
entender y recordar. En la Figura 1 se apreciarptosesos centrales que realiza el
cerebro en cuanto al lenguaje. (Moreno-Flagge 2013)

Receptivos Procesos Cerebrales Centrales Expresivos
at Efectos internos:
R INTELECTUALES
Harmonales
Visusd Circulatorios
Qrganizacién y Emocicnales
Comprensién seleccidén
de respuestas,
sl imtarpretacidn espacialmante bgtmersa
- an casnio & —
Correlacion propiadad,
Tactil 3 HADUSDoM Y Acciones externas:
Meamorizacion Ilﬂcmnlll';lﬁrl
Mavimientos
Otras sensacionas + Vocalizacionas

intemas y extermas

Monitorizaciin de respuestas [ 1 Ajuste de la atencidn y el estado de alerta
;| Retroalimentacidn I

Figura 2 Procesos Cerebrales Centrales (Moreno-FRRLE).

El lenguaje requiere de algunas funciones paraealizacion: (Timbi-Sisalima,
Robles-Bykbaev et al. 2015)

= De caracter emocional.
» Una afectividad adaptada de caracter sensorial.

= Audicion.

= Vision.

= Motrices.

» Caja toracica.
= Laringe.

= Cavidad bucal.
= Lengua.

= Labios.

Los origenes de los diferentes problemas en ddlsardel lenguaje son
desconocidos. A principios del siglo un grupo deirdgos identificaron varias
similitudes en los sintomas de algunos nifios yeilt@s afasicos después de sufrir alguna
lesion focal en el cerebro (Vives 2002).



5.1.1 Clasificacion segun DSM-IV Trastornos dedenanicacion:

5.1.1.1 Trastorno del lenguaje expresivo:

La deficiencia en el desarrollo del lenguaje exprese demuestra mediante
evaluaciones del desarrollo del lenguaje exprasormalizadas y administradas
individualmente. las dificultades pueden “Las difiades pueden aparecer en la
comunicacion implicada tanto en el lenguaje vecbaho en el lenguaje gestual” (Vives
2002).

5.1.1.2 Trastorno mixto del lenguaje expresivo-ptige

La caracteristica mas notoria de este trastorte @teracion del desarrollo del
lenguaje receptivo y expresivo verificadas por pantones obtenidas de “evaluaciones
del desarrollo del lenguaje receptivo y expresnaymalizadas y administradas
individualmente” estas tienen que estar debaj@asi@iluebas de capacidad intelectual
no verbal. Los problemas pueden aparecer en lamioauion tanto verbal como
gestual (Vives 2002). Este trastorno interfierekrendimiento académico, laboral y
también en la comunicacion social

5.1.1.3 Trastorno fonolégico (antes trastorno @skadrollo de la articulacion)

El problema mas notorio de este trastorno es kEpmcidad de utilizar sonidos del
habla apropiados para la edad y el idioma delesujBuede implicar errores de la
produccion, utilizacion, representacion u orgaricaacde los sonidos, por ejemplo,
sustituciones de un sonido por otro (uso del softicen lugar de /k/) u omisiones de
sonidos (p. €j., consonantes finales)” (Vives 2002)

El cédigo linguistico enfoca los trastornos en caneim 5 niveles:
Fonoldgico:
“Comprende los fonemas (rasgos distintivos artiouias y acusticos) y la
prosodia (hechos linglisticos suprasegmentalesytéhb-Flagge 2013).
= Morfoldgico:
Ordenamiento I6gico gramatical.
= Sintactico:
Organizacion secuencial de los enunciados y reglasigen la lengua.
= Semantico:
Desarrollo de los significados, base relacionalel®juaje.
= Pragmatico:
“Efectos esperados y buscados de los enunciades sbimterlocutor y medios
especificos utilizados en la comunicacion. Un eragdwcdirigido a un interlocutor
apunta a un objetivo general o particular que pymdeisarse. Alcanzamos asi la
articulacion funcional del lenguaje.” (Vives 2002).

5.1.2 Trastorno del Lenguaje en Nifios

Varios de los problemas del lenguaje pueden llagdectar no solo el habla si no
también la escritura, la lectura, el ritmo, la coemsién y en ocasiones varios de ellos
combinados (Moreno-Flagge 2013).



5.1.2.1 Disartria
“Trastorno neuromuscular que afecta a la artaaia de la palabra. Los
musculos de la boca, la cara y el sistema respimase pueden debilitar, moverse con
lentitud o0 no moverse en absoluto” (Moreno-Flaggg3. La aplicacion movil mediante
los ejercicios fonatorios y logocinéticos que péemiejercitar al nifio los musculos de la
boca.

5.1.2.2 Trastorno especifico del Lenguaje

“El TEL consiste en una alteracién o un retrasoekdesarrollo receptivo y/o
expresivo del lenguaje oral, que afecta tantoadtpuisicion como al desarrollo de este
desde sus inicios, manifestando dificultades sigativas y consecuencias cognitivas”
(Moreno-Flagge 2013). La aplicacion mévil ayudacasi todos los aspectos del lenguaje
con las diferentes actividades y juegos esta apfindue disefiada buscando estimular
todos los niveles del lenguaje

5.1.2.3 Tartamudez

“Es la deficiencia o problema de la fluidez de ddapra, se acompafian de tensién
muscular en cara y cuello, miedo y estrés, ocadmpar factores organicos, psicologicos
0 sociales” (Moreno-Flagge 2013). El cuaderno aldiorio implementado en la
aplicacion ayuda al nifio a reconocer y practicarstanidos de los diferentes fonemas

5.1.2.4 Otros Trastornos
La aplicacion ADACOF en su version original no geieubrir ciertos casos en
donde los trastornos requieren para su tratamidifeyentes actividades no solo
asociadas al habla y a la comunicacion, como, jnpo, el trastorno del espectro
autista (TEA), Afasia Expresiva, etc. En estos sakbnueva version de la aplicacion
servirh como un apoyo para todos los diferentagiejes que tienen que realizar los
nifos

5.2 Fundamentos de la Terapia del habla y del lengje

La terapia del lenguaje identifica, evalla, diageas trata e intervine las
alteraciones del lenguaje, habla voz y audiciéntetapia del lenguaje es importante en
los niflos que presenten problemas en su comunitgeidcolabora con la deteccion
temprana de los problemas asociados a la faltardguidje lo cual permitird mejorar la
calidad de vida de los nifios (Chuchuca Méndez, RM7).

Todas las iniciativas en la terapia de lenguajedudrindar una herramienta en el
apoyo y soporte a los terapistas y los padresmiidieen la intervencion de los nifios con
diferentes problemas del habla presentados anteziue.

Por estas razones los terapistas trabajan alneal con los nifios introduciendo
paletas, los dedos y silbatos, etc. en la bocksaifios con el fin de mejorar los
movimientos de los musculos de la boca, lenguargagaa (Capdn Albarracin and
Guifansaca Zhagti 2014).

Los nifilos con problemas en el lenguaje enfrentaios/aesafios en el area del
habla y el lenguaje algunas de las dificultadessgupresentan son la decodificacion y
percepcion, memoria y pronunciacion de palabrdabas y fonemas. Un ejemplo se
puede dar cuando cada fonema existente no es @ggauerectamente con el respectivo



grafema o hay dificultad de diferenciar el sonide groduce un fonema con respecto a
otro” (Capon Albarracin and Guifiansaca Zhagui 2014)

Los terapistas también hacen uso del llamado coadarticulatorio, el cual
contiene las consonantes y la lista de palabraasmal fonema trabajado. Hay que tomar
en cuenta que para estimular el lenguaje en las®fjuego es la solucibn mas adecuada,
para esto el uso de herramientas como rompecalpezgss de imagenes, uso de globos,
pelotas, aros, etc., para potencializar el aregpoemsiva del nifio (Capon Albarracin and
Guifansaca Zhagi 2014).

5.2 Aplicaciones informéticas de soporte en la tepga del lenguaje

En los ultimos afios el material y las aplicacioapsel ambito de la terapia del
lenguaje han aumentado significativamente. Existanas iniciativas importantes
ademas de herramientas didacticas, blogs y pagiebs Todas estas han servido para
que la terapia del lenguaje sea una tarea mucheenadla para los terapistas y que los
nifios con problemas del habla puedan mejorar sdi@on (Timbi-Sisalima, Robles-
Bykbaev et al. 2015).

Algunos proyectos relacionados con la ayuda etnastorno del habla son los
siguientes:

5.2.1 Logomon

Esta aplicacion brinda soporte en el tratamienttadislalia y emplea un sistema
basado en ldgica difusa el cual sugiere la duragiéirtipo de sesiones de terapia que se
realizaran con los nifios (Timbi-Sisalima, RobleddBaev et al. 2015).

Los terapistas para iniciar las actividades cami@ recogen todos los datos
necesarios para el tratamiento y la aplicacionméenda los ejercicios que seran usados
en la terapia.

El sistema cuenta con una evaluacion formativaiéh ayuda a conocer el estado
del nifio; la estructura del sistema permite quitahterapista como los padres del
nifio puedan dar un seguimiento al progreso del (8&@&HIPOR, DANUBIANU et al.
2010), (Timbi-Sisalima, Robles-Bykbaev et al. 2015)

5.2.2 VISP (Videos for Speaking)

Visp es una aplicacion movil de facil manejo lal@eacentra en el apoyo a
estudiantes de inglés con el fin de mejorar sumdiicidad (Iéxico, fraseologia,
sintaxis) en la produccion oral para esto soli@itas usuarios realizar descripciones
habladas de un clip en una tarea comunicativa. §hnr2016)

“Este software esta basado en un repaso a lo gha kecho hasta ahora en el
campo de la ensefianza de lenguas basada en dgsosidviles (a la que nos referimos
como MALL,del inglés Mobile Assisted Language Leag) y una descripcion de los
principios basicos de la Audio descripcién" (More2016)

5.2.3 Curiosityville

Este software fue creado por Susan Magsamen yssedpala biologia de lo que
ha sido el aprendizaje de los nifios hasta el diaogleesta aplicacion fue creada para
nifios de 3 a 7 afos de edad, con el objetivo deauen ellos la curiosidad y la pasion
por el aprendizaje, ademas que se trata de umsistpoyo a los educadores o terapistas,
que se enfocan en el area de la educacion inCral¢o Bermeo, 2018)



5.2.4 Mundo de Palabras

Aplicacion Multiplataforma desarrollada por alumnae la “Universidad
Politécnica Salesiana de Cuenca” la cual estimiidaethtes niveles de lenguaje segun
las necesidades de cada nifio esta aplicacién usiatama recomendador el cual analiza
los datos del nifio y sugiere la mejor terapia selg@nnecesidades del nifio. Esta
aplicacion es una herramienta terapéutica paragimfales del area del desarrollo del
lenguaje. (Espinoza Fajardo, 2018)

6. Arquitectura general del Sistema

6.1 Requerimientos

Antes de empezar se debe conocer que la aplicemddil estd enfocada para ser
un apoyo en las terapias de lenguaje en nifioslgan &rastorno de lenguaje. Ademas de
gue el nino pueda realizar los diferentes ejersicio solo durante las terapias con el
profesional si no también desde su casa con laepae familia

Basandonos en las experiencias que dej6 la velddonen los requerimientos que
se presentaron en la parte de trabajo futuro, engilos siguientes requerimientos:

» Potencializar las ideas de las actividades conprdfssionales en el area de la
educacion especial y la fonoaudiologia (Capon A#zan and Glifiansaca Zhaguii
2014);

= Otro de los requerimientos fue que la aplicaciésaio permita guardar los datos
de manera local sino también en un servidor;

Teniendo en cuenta estas sugerencias se procesditizar el disefio de la interfaz
y del sistema ADACOF 2.0

Se consultaron a diferentes estudiantes y profaeldsren el area de la educacién
especial de la Universidad del Azuay sobre quéideraban que faltaba a la primera
version de ADACOF y qué se podria mejorar. Esteoaitnentacion sirvid en gran
medida para determinar en qué aspectos se detdgairan la version 2. Los principales
aspectos que se pueden anotar son los siguientes:

1) Disefio de la Interfaz de la version 2.0

2.) Funcionalidad dentro de un celular y no solo etetab

3) Aumentar y mejorar la base de datos de imagenes

4.) La aplicacion 1.0 no funciona correctamente enadisiyos actuales

10



6.1.1 Casos de Uso

Mediante los diagramas de casos de uso indicamussiatio final la funcionalidad
y el comportamiento de la aplicacion mediante seratcion con los usuarios y/o otros
sistemas.

ADACOF 2.0

Elejir Metodo de Registro

Terapista

Aceptar Permisos
de Facebook

Llenar datos
complementarios

Padre de Familia

Figura 3 Caso de Uso Registro de Usuario

Nombre CU. Registro de usuario
Actores Terapista, padre de familia
Descripcién Ingresar la informacion para

registro de usuario tanto con la opcién de
correo electronico como con la opcion de
Facebook

Precondiciones
Flujo Normal 1.Actor Ingresa a la App
2.Escoge el método de registro
3.Segun el método de registro se
llena los datos de correo y contraseia p
solo autorizar a Facebook el registro
4.Llenar los datos complementarips
como nombres, direccién, teléfono y tipo
de usuario
Flujo Alternativo 1.Actor ingresa ala App
2.Escoge el método de registro
3.Se verifica que el dispositivo
tenga acceso a Internet
4.Se conecta el dispositivo a
Internet y se sigue con el proceso

11



Post Condicién

Mostrar mensaje de confirmacion|y
pantalla principal de la aplicacion

Tabla 1 Caso de uso Registro de Usuario

Padre de Familia

Escojer la opcion
sS4, =radir nuevo nifio

%

\\)4\.;‘_\ enar datos del nino
p> vy del terapista y
P padre de familia

uardar Datos en ’)K/
firebase y en base | ADACOF 2.0

local

Figura 4 Caso de Uso registro de nifo

Nombre CU. Registro de nifio
Actores Terapista, padre de familia
Descripcién Ingresar la informacion para registrg

de los nifios

(=

Precondiciones

Inicio de sesidn correcto

Flujo Normal

1.Actor selecciona la opcion de
Aiadir Nuevo nifio

2.Se ingresan los datos del nifio

3.se guardan los datos en Firebase
en la base local

Flujo Alternativo

1.Actor selecciona la opcion de
Afadir Nuevo nifio

2.Se ingresan los datos del nifio

3.Se guardan los datos en la base
local

Post Condicién

Mostrar mensaje de confirmacion y
pantalla principal de la aplicacion

y

Tabla 2 Caso de Uso registro de nifio
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Escojer nino para
emperzar la terapia

-—-"’J-r“—-'_-/
Escojer la Opcion de

Terapista crear nuevo tar

ADACOF 2.0

Guardar

definitivamente o
temporalmente el tar,

Figura 5 Caso de uso crear nuevo TAR

Nombre CU. Crear Nuevo TAR

Actores Terapista

Descripcién Ingresar nuevo registro de TAR

Precondiciones Escoger un nifio para empezar la
terapia

Flujo Normal 1.Actor escoge la opcion de llenar
nuevo TAR

2.Llenar las diferentes pruebas que
componen el TAR

3.Guardar el TAR de forma
temporal o definitiva

Flujo Alternativo 1.actor escoge la opcion de llenar
nuevo TAR

2.Llenar los diferentes test que
componen el tar

3.Guardar el TAR de forma
temporal o definitiva

Post Condicion Mostrar mensaje de confirmacién|y
pantalla principal de la aplicacion

Tabla 3 Caso de Uso Crear Nuevo TAR
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Escojer nifio para
empezar la terapia

Escojer la Actividad
para comenzar el

Terapista =
trabajo

LLenar rompecabezas

2adre de familia Guardar registro en
base firebase

Reproducir Sonidos

Reconocer Figuras v
Animales

Figura 6 Caso de uso Empezar Actividades

6.1.2 Diagramas de Secuencia

P -

UsuarJa Final : :
,I_ entrar_pagina_inicio() | |
| |
- T ! '
enviar_opciones._inicio 1 | |
L [ | |
letar_fomul
Somperar_mmang e validar_informacion() e, —
T —
- — 3
l‘lfo_ﬂ'nm;ian:_m?ecl_a{r N
A
‘—I" T guardar_informacion
informacion_incarrecta() |l
cumpletaj_funﬂlllario
[ I — - — — — — — ]
informacion_guardada
~ | T .
| | I |
| | I |
|

Figura 7 Diagrama de Secuencias Regis'trar Usuario

En la figura 10 se muestra el diagrama de secug@ace el terapista o padre de
familia se pueda registrar en el sistema

14



s

Usuan": Final : :
entrar_pagina_inicio() i —
|
il iy iy i N I
enviar_interfaz_menus() T |
| ra{:uperar_infnrma.ciuli_niﬁu{)
escojer_ninof) J | -
ISEESERSE RS E
|
I J
- =
enviar_in cion_nifio()
|
escpjer_ejerciciiof)
- generar_cbjetos_necesarios(}
-—— — — o
L g e e g
mostrarr_gjercicio() anviar dsins(
— —

T
|
|
|

Figura 8 Diagrama de Secuencias Empezar Ejercicios

En la figura 11 se puede apreciar el diagramaedaesicia correspondiente al
proceso de seleccién de un nifio para luego poder

Usuar*: Final

- —

entrar_pagina_inicio()

e
enviar_interfaz_menus{)

escojer_nifiof)

BSCOjer_reconocer_anuimales()

mcuperar_informaciull_niﬁu{)

f EmmEm

Q C

"
I
I

mostrarr_ejerciciof)

e e o e e

enviar_infumhcion_nil‘vnﬂ

generar_cbjetos_necesarios(}

mostrar_informacion_imagen

enviar_datos()

S

abrir_camara

reconocer nh]em()

i
evniar_datos_camara

==

—
I
[
I

bt L)
devolver_informacion_objeto

\
devolver_; nomhm _ohjeta()

Figura 9 Diagrama de Secuencias Abrir Reconocimidatimagenes

- - — — L — —

En la figura 12 se puede apreciar el diagramadeencias que corresponden al
proceso de reconocimiento de imagenes
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6.2 Disefio y desarrollo del sistema
6.2.1 Disefio y construccion de la arquitecturadtgica del sistema

El proyecto fue disefiado y desarrollado como utiaapdn moévil para el sistema
operativo Android. El proyecto cuenta con 2 baseslatos la primera desarrollada en
SQLite la cual almacena la mayoria de las configjarees de la aplicacién y la segunda
en RealTimeDataBase de Firebase que guarda lanatodn de usuario y las actividades
desarrolladas por los nifios. Para el reconocimigationagenes y pictogramas se uso el
API llamado Wkitudeque permite no solo el reconocimiento de imagenes ambién
el poder trabajar con realidad aumentada. Mas rtgetse profundizard sobre el uso y
configuracion de esta herramienta. Ademas, de ReaDataBase se usan 2 Apis de la
suite de aplicaciones que nos ofrece Firebasaissson las siguientes:

» Inicio de sesidn mediante el APl de Facebook

= |nicio de sesién con una cuenta de correo elecooni

6.2.2 Disefio y Construccion de la interfaz graflebsistema

Es importante tomar en cuenta que en hoy en déteexppautas o buenas practicas
gue nos permiten disefiar y desarrollar interfacés amigables. Una de ellas se llama
“Material Design” que es un lenguaje visual crepdo Google en el afio 2014 el cual
sintetiza los principios clasicos del buen disedo la innovacion de la tecnologia y la
ciencia” (material.io 2019).

Basandonos en las recomendacionddalerial Designse disefid la nueva interfaz
para la aplicacion. Para esto se utilizo la herataiweb PROTO.IO (https://proto.io/)

& ADACOF 2.0

CCONTINUAR CON FACEBOOK

INICIAR SECION CON EMAIL

Figura 10 Pantalla de inicio de sesion

Se ha utilizado los colores primarios para el foebdoolor blanco y para los demas
componentes un color azul pastel. Para el menaddiferentes actividades se empled
el componente de Android “Navigation View” comorsaestra en la figura 4
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Juan Gonzalez
Terapista

]
Ejercicios Fonologicos
Ejercicios Logocineticos
Conciencia Fonologica
Cuaderno Articulatorio
Menu item &
Menu item 7

Menu item &

Menu item 7

CONOZCAMOS EL SONIDO
& DEL FONEMA

LABERINTO

|\K _(_ 7 |!
0 i

O G PALABRAS QUE EMPIEZAN
R n CON EL FONEMA

Figura 12 Opciones Conciencia Fonoldgica
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Figura 13 Menu de Fonemas

6.3 Especificaciones técnicas de la Aplicacion

La aplicacion movil se ejecuta en dispositivos rfesvicon el sistema operativo
Android, a continuacion, se detalla los requeriniende hardware que usaron para
desarrollar esta aplicacion.

6.3.1 Especificaciones de hardware
El presente trabajo se desarroll6 en un ordenadwmopal con las siguientes
caracteristicas:

» Procesador: Intel Core i7.
* Memoria RAM: 16 GB.
= Disco Duro: 1TB.
Para las pruebas de la aplicacion se usaron \@igpssitivos moviles, empleando
especialmente el emulador incluido en el IDE deade#io Android Studio, ademas de
un dispositivo fisico como el celular Huawei P2€eLi

6.3.2 Especificaciones de Software

La aplicacion movil se ejecuta sobre el sistemaaip® Android en versiones que
van desde la 5.0 en adelante. Para el desarrol® agicacion movil se usaron varias
herramientas, las cuales se detallan a continuacion

Herramienta Version Sitio de Descarga

Android Studio 3.3.2 https://developer.android.com(s
tudio

Sublime Text 3.1.1 https://www.sublimetext.com/3
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Wikitude 3d 1.7 https://www.wikitude.com/dow
encoder nload-wikitude-3d-encoder-for-
windows/
Sdk Android 8.3.0 https://www.wikitude.com/dow
wikitude nload-wikitude-sdk-for-android/
Api Firebase https://console.firebase.goog|e.
com/
GIMP2 2.10.8 https://www.gimp.org/downloga
ds/
GRADDLE 3.2.0 https://gradle.org/

Tabla 4 Herramientas Utilizadas

6.3.3.1 Java

Lenguaje de programacion multiplataforma creado @r empresa Sun
Microsystems. Java es un lenguaje de programaciéntado a objetos y actualmente es
el lenguaje preferido para el desarrollo de Android

6.3.3.2 Android Studio

Es un IDE (Integrated Development Environment) esadrollo creado por Google
y se considera la herramienta preferida por loardafadores Android, ya que contiene
una serie de utilidades y funcionalidades queifanila creacién de aplicaciones.

6.3.3.3 Graddle

“Gradle, es una herramienta que permite la autaaetn de compilacion de
codigo abierto, la cual se encuentra centrada diexiilidad y el rendimiento. Los
scripts de compilacion de Gradle se escriben atiliito Groovy o Kotlin DSL (Domain
Specific Language). Ademas, esistema de compilacion oficial para Android y caent
con soporte para diversas tecnologias y lenguélidsiadas 2018).

6.3.3.4 FireBase

“Firebase es una plataforma loieck-endcomo servicio, que dispone de una serie
de herramientas para el desarrollo de aplicaciaglemmacenamiento y sincronizacién
de datos en la nube, medicion del comportamientoudeario y soluciones para
monetizar productos” (BBVAOpen4U 2018).

6.3.3.5 Gimp

“GIMP (GNU Image Manipulation Program) es una autién de edicién de
imagenes. Se trata de un software libre, englodadtro del proyecto GNU y disponible
bajo esta licencia publica y la de GNU Lesser GanePublic License”
(www.websal00.com 2018).

6.4 Disefio y desarrollo del sistema

La aplicaciéon fue disefiada siguiendo los paramstresgerencias dejadas por la
primera version de la aplicacion ADACOF (Capon Athain and Glifiansaca Zhagui
2014).

Puesto que los diferentes modulos y actividaddagran validados con diferentes
profesionales de la fonoaudiologia por lo que skfiid de la version niumero 2 de la
aplicacion se lo enfoco en la mejora de la integi@ica y la migracion de ciertas partes
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del codigo fuente para que la misma pueda ser wsadarsiones superiores del sistema
operativo movil Android

6.5 Disefio y desarrollo de la base de datos

ADACOF 2.0 se compone de 2 bases de datos, laauddosal y guardara los
datos principales de los nifios y se encargara delguel test de articulacion repetitiva
y la ubicacion y nombre de los archivos multimguhga las diferentes actividades que
realizan los nifios en la aplicacion. Esta baseatiesdesta desarrollada en SQLite,
herramienta que normalmente se usa en los dispmsiton Android

La segunda base de datos es de tipo no relaci@sapyoporcionada por el API
FireBase. Esta base puede ser consultada tanitoe@nn ¢omo localmente, es decir
cuando el dispositivo donde se encuentra la apdingmerda conexion con Internet.

6.5.1 Disefio de la Base de datos local SQLite
La base de datos local s6lo guardara los datos eealuacion TAR

| nino v terapi v

| 7 id vARCHAR{ 100) E— - :
(100) id V ARCHAR(45) \
! nombre VARCHAR(45) v ‘ e
‘ { nombre VARCHAR(45) estado VARCHAR(45)
‘ (
i apellido VARGHAR(45) uid VARCHAR(45) fecha VARCHAR(45)
(

1 fechalacimiento VARCHAR{45) apellido VARCHAR(45) [ 3
‘ >

i

|

>
™ e v | resultados ¥ |

_id VARCHAR(45)

respalabrainicial VARCHAR(45)
respalabramedial VARCHAR(45)
respalabrafinal VARCHAR(45)
palabrainicidpronunciada V ARCHAR(45)

id VARCHAR(45)

fechaevauacion VARCHAR(45)

estado VARCHAR(45)

observaciones VARCHAR(45)
s+ 1 terapista_id VARCHAR(45)

? nino_id VARCHAR(100) palabramediapronunciada V ARCHAR(45)

palabrafinalpronuncia VARCHAR(45)
puntoartculatorio V ARCHAR{45)
! evalucacion_id VARCHAR(45)

PRIMARY
fk_evalucacion_terapista_idx

fk_evalucadion_nino1_idx

Figura 14 Diagrama Entidad Relacion Base de Daica |

6.5.2 Disefio de |la Base de datos Firebase
Firebase Realtime Database es una base de dajadaaén la nube. Los datos se
almacenan en formato JSON y se sincronizan en teegl con cada cliente conectado.
Cuando compilas apps multiplataforma con nuestis & iOS, Android y JavaScript,
todos los clientes comparten una instancia de iRemltDatabase y reciben
actualizaciones automaticamente con los datos ecéentes(Google 2019).
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Siguiendo las diferentes recomendaciones
Se crearon 3 objetos para la estructura de ladedatos no relacional

+ Nifio
+ Usuario s
Efisids S
= 4 ~ id:int
- usuarioSingle... : Usuariol O
~ nombre: Siring e s
s ~ apeliidos Siring
oo fechaNacimie... - Strin
~ uid:String - o

~ padre:Usuario

~ nifios: List<Nifi_ i e )
~ tipoUsuario String \0~ erapista: Usuario
el \0

~ nombreCentre: String

getid():int

~ celular: String O
~ direccienCentro: String sem(; ir )u\;" :
[Heonstruct . getPadre(); Usuario

+ setPadre(padre-Usuario) void

+ gelTerapista(): Usuario

+ sefTerapista terapista:Usuario) - void

+ gethombres(): String

+ setNomb... (nombres:String):void

+ Actividad + getApeliia... (): String

el ——— + setApelii. (apelidos:Siing):void

~ nombre:String + getFechaNacimie... ():String

~ nifig: Nifio + sefFechaNacimie. . (fechalacimie . String):void
~ fechaHora: String + tosString(): String

~ CantidadMinu... :String

~ cantidadEquivocacio... tint

~ fonemaTrabajada Fonemas|

~ observaciones String

—construct

methads

N —— + Fonemas

Hiields:
HEconstruct
Eimethods: -

[ methods ===

Figura 15 Diagrama Objetos FireBase

» Usuario: La clase usuario servira para poder guaatéo los usuarios de
los terapistas o como los usuarios de los padrésndéa
e Nifio: La clase nifio servira para poder guardadhiss de los nifios que

realizaran la terapia

e Actividad: La clase actividad servira para podeardar los datos de las
actividades este objeto se guardar el momento Quo&e@ termine una
actividad o cambie de actividad

El proceso para guardar los datos en Firebasesgguetnte:
Se envia al método el objeto y el contexto de lwidad después este proceso obtiene
un id para ingresar el objeto y subirlo a Firebaséormato JSON si el teléfono no tiene
conexion en ese momento el API de Firebase segaréade enviar el dato a Internet a
penas el dispositivo vuelva a tener conexion.
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Variables | Actividad, Context

Cadigo //IMétodo que Recibe el Objeto Actividad el cualtieme lo que esta haciendo el niifio
/lcontext la variable context del fragment gqetaeabierto actualmente
public int GuardarActividad(Actividad actiad, Contextcontext){
/linicialar la referencia de la base datos
final FirebaseDatabase database = Firetlaatabase.getinstance();
final DatabaseReference ref = databasRgéerence(");
DatabaseReference usersRef = ref. clald{yidades");
IIrecuperar el key para el objeto aittad
String key = usersRef.push().getKey();

//metodo que envia a guardar el objetegupera el resultado
usersRef.child(key).setValue(actividaayn
DatabaseReference.CompletionListener() {
@Override
public void onComplete(DatabaseEmatabaseError, DatabaseReference
databaseReference) {
if (databaseError != null) {

}else {

}
}
D

return 1;

}

Tabla 5 Codigo Guardar Actividad en FireBase

En la tabla numero 4 podemos apreciar el métodoeplza la sincronizacion de
la informacién con el api Firebase
Los datos en FireBase quedaran de la siguientermane

= {Juson
= (} actividades
3} -LaTmHFXHT Taxe2N7oUx
¥ cantidadEquivocaciones - 0
# cantidadMinutos - "0 min, 11 sec”
W fechaHora : "2019-03-16 18:03:32"
& { } nifio
B nombre : "EJERCICIOS FONATORIOS SOPLANDO VELAS"
3 { }-La7naizmMurt OgniaD
= {} nifios
2} LavzezegBGhTynro1ns
¥ apellidos - "Mera"
¥ fechaNacimiento : "24/02/2014"
®id0
o nombres : "Janely"
& [} terapista
4 (} -Lavziestya_tnaie_sb
4 {}-LavaQDFOBTOUVSDsENK
4 {} -LavnnkrxEvzGaoj2uli
= | (} usuarios
4 {}-Lzc2030-9mpisvmGKw
® celular - "12345"
W direccionCentro - "prueba”
® email - "chino_gonzalez100@hotmail com”
# nombre : "Juan Gonzalez"
® nombreCentro - "Prueba"
¥ tipoUsuario - "TERAPISTA"
¥ Uid : "BXINWKrWEHBtp53EpBKHNOd]N2"
1 {}-LzczazmscwaAzxGVaK
4 {} -LaBpra7H_JdgHp4dPGh
4 { } -LaYWdUBFIg37YyWnBP5

Figura 16 JSON base de datos FireBase
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6.6 Desarrollo e Implementacién del sistema

Para el desarrollo de la aplicacion se tomdé en taueh patron modelo vista
controlador (MVC), ademas se uso tambiépatton singletorel cual sirvié para poder
acceder a cierta informacion desde cualquier giria aplicacion.

Como ya se especificd en el disefio de la aplicas@oonsideraron las buenas
practicas dematerial designpara lo cual se cred una sola actividad prindipahada
MainActivity y las diferentes actividades seran foamgment que se cargaran en esta

actividad principal.

La estructura de los paquetes la podemos apretiarfigura numero 18

Firebase registroUsuario \

Baselocal | Comroladm\
Configuraciones _\ Evaluaciones \ Login_|
Modelo \ Reconocimientolmagenes \ ReconocimientoTexto \ ReproduccionMullimedia \
Rendering \ Vista Utilidades \

Configuraciones '\ CuadernoArticulatorio \
Dialogos \ EvaluacionTar_\

[ Grafica \ Imagenes \

ModuloCancienciaFonologica  \

figura 17 Estructura de paquetes de ADACOF 2.0

El patron de disefisingletonse emple6 para poder obtener la lista de datos de
terapistas, nifilos y padres de familia desde cuaiquarte de la aplicacion, esto con la
finalidad de consultar la base remota una solaWvewucio de la aplicacion. La estructura
del objetosingletonllamadoconfiguracionGlobala podemos ver en la Figura 19
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figura 18 Objeto Singleton Configuracion Global

Vista \
Configuraciones '\ CuadernoArticulatorio \
Dialogos \ EvaluacionTar \
Grafica \ Imagenes \
ModuloConcienciaFonologica \

figura 19 Paquete de la vista de la aplicacion

En la figura 20 tenemos el paquete que contienvésta que esta compuesta por
diferentes fragmentos. En esta linea, es importadiear que “un fragment es un objeto
pensado para ser cargado desde un Activity y sirstiteste Gltimo como encargado de
mostrar la interfaz e incluir el codigo de la iféergrafica” (Martinez 2014). Por ello, al
trabajar solo con fragmentos mejoramos la partgaVide la aplicacion, ya que al lanzar
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una sola actividad se mejora el consumo de merporigarte de la aplicacion, dado que
al tener varios componentes graficos se consumenesyecursos. Cabe Resaltar que la
version 1.0 de la aplicacién al consumir grandedidades de memoria para ejecutarse
de manera correcta requeria de dispositivos deganza alta (Capon Albarracin &
Guifiansaca Zhagui, 2014 en la version 2.0 se mgst@nsiblemente el consumo de
memoria por lo cual la version 2.0 se puede eje@ntalispositivos de una gama media
y baja en el apartado de resultados podremos apmata comparativa del consumo de
recursos por parte de las 2 versiones

Los Modelos son objetos que se usaron como estaudil datos dentro de la
aplicacion y como ya se detallé en el disefio datse de datos, algunos de estos objetos
fueron creados para poder estructurar la basetds damota firebase, Los otros modelos
fueron migrados desde la primera version de lxa@lbn ADACOF, esto con el fin de
poder usar el test de articulacion repetitiva yapawder reusar parte del cédigo de la
primera version.

Los controladores son los encargados de realizeatamiento de los datos, ahi se
realiza parte de la l6gica del sistema y ayudala eecuperacion de los datos para poder
mostrarlos en la vista

6.7 Modulo reconocimiento de pictogramas medianteision artificial

El médulo de reconocimiento de imagenes se lo d#kasobre en base al API
Wikitude que brinda varios métodos tanto de maaeliae como de manera offline para
el reconocimiento. Cabe destacar que esta APeestéada a la realidad aumentada.

Esta es una herramienta de pago, pero se puedeephtea licencia gratuita
registrandose en la pagina web y especificandmgkpto a desarrollar y ellos analizaran
si el proyecto merece apoyarse con una licencia.

ADACOF calific6 para poder hacer uso de una licel@ manera gratuita como se
puede apreciar en el anexo 11.2.

Para el uso del APl se emplea una clave propordeopar Wikitude. Esta clave se
la ingresa al momento de inicializar el sdk, pargezar con el reconocimiento se debe
subir las imagenes que serviran para el entrenamien

La plataforma donde se deben cargar dichas imagsnesw.wikitude.comy se
debe procurar que las imagenes tengan una buadad;afa que de eso dependera el
reconocimiento de estas.

Luego de subir las imagenes se procede a geneachivo con extension “wtc”
este archivo es generado a partir del entrenamieraiizado con las imagenes que
queremos reconocer. Este se debe ubicar en la@ampedroid_asset de la aplicacion
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Lo primero que se debe hacer es inicializar el API

El siguiente paso es especificar en qué ubicadtine archivo que contiene la

Variables| WikitudeSDK, WikitudeSDK

Codigo

controls = inflater.inflate(R.layout.imagen, contar, false);
super.onCreate(savedinstanceState);

final PowerManager
pm=(PowerManager)getActivity().getSystemSergomtextP OWER_SERVICE);

this.wakelock=pm.newWakelL ock(PowerManager.SCREENM_DIAKE_LOCK,"AppName:tag");
wakelock.acquire();
lfinicializar sdk de wikitude
wikitudeSDK = new WikitudeSDK(this);
NativeStartupConfiguration startupConfigtiom = new NativeStartupConfiguration();
startupConfiguration.setLicenseKey(WikitBB&Constants. WIKITUDE_SDK_KEY);
/Ise obtiene la camara que ocupara el siatpara el reconocimiento
String camara=getArguments().getString("camara");
if(camara.equalsignoreCase("frontal")){
startupConfiguration.setCameraPositiBaheraSettings.CameraPosition.FRONT));
telsef

startupConfiguration.setCameraPosi{ldameraSettings.CameraPosition.BACK);

Tabla 6 Inicializar Sdk Wikitude
}

informacion de las imagenes entrenadas

Variables| WikitudeSDK,

Codigo

wikitudeSDK.onCreate(getActivity().getApplicatiom@axt(), this.getActivity(),
startupConfiguration);

final TargetCollectionResource targetCollectionRese =
//Ubicacion del archive que contiene el entrenartteate las imagenes
wikitudeSDK.getTrackerManager().create TargetColmuResource("file:///android_as

et/tracker.wtc");
wikitudeSDK.getTrackerManager().createlmageTradiegetCollectionResource, this, null);

n

Tabla 7 Especificar Direccion Archivo de Entrenantiae
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Se tiene que sobrescribir 2 métodos que se ejacushmomento que el API
reconozca las imagenes

Variables

RenderExtension ,

Codigo

/ISobrescribir Clase Render inicializa los compaeggraficos //de la libreria
@Override
public void onRenderExtensionCreated(finahdReExtension renderExtension) {
glRenderer = new GLRenderer(renderExiemgi
wikitudeSDK.getCameraManager().setRem#gorrectedFovChangedListener(giRend

r;

customSurfaceView = new CustomSurfacggectivity().getApplicationContext(),
glRenderer);

driver = nevDriver(customSurfaceView, 30);

viewHolder = (FrameLayout)controls.findviByld(R.id.Rimagen) ;
viewHolder.addView(customSurfaceView);
/I this.setContentView(customSurfaceView)

[Ithis.onCreateView(customSurfaceView);
Il return new customSurfaceView;

}

D

Tabla 8 Metodo Render

Variables

RenderExtension ,

Codigo

@Override
public void onlmageRecognized(ImageTraclaiter, final ImageTarget target) {
Log.v(TAG, "Objeto reconocido" + targedtame());
dropDownAlert.dismiss();

" o o AR GER R GoR AR TRE R O DRI ),

}else {
tts.speak(target.getName(), TextTo&pe#JEUE_FLUSH, null);
}

SystemClock.sleep(100);
StrokedCube strokedRectangle = new St@Glbe();
for(int i=0 ; i < sonidos.size() ; i++){
if(sonidos.get(i).getNombre().equagtaireCase(target.getName()){
sonido=new SonidoAnimacion(getest());

sonido.inicioReproduccion(soniges(i).getRuta());
sonido.startSound();

}
glRenderer.setRenderablesForKey(targdtlgete() + target.getUniqueld(),

strokedRectangle, null);

}
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Cabe resaltar que wikitude esta preparada para peakzar realidad aumentada
sobre las imagenes reconocidas, sin embargo, pacelque tiempo que se disponia no
se logré implementar funciones de realidad aumenyaal momento la aplicacion solo
muestra un cubo sobre la imagen del pictogramanomigo. Para este propésito se ha
empleado la Clase GLRender, que es la encargadsortsruir el objeto en 3d vy
visualizarlo sobre la imagen

+ GLRenderer

impleme. GLSurfaceViewRend + GLRendererExtended Tracking exten... GLRenderer]
+ StrokedCube exten... Renderable = 2 B ot @
Hfelds—————— & <3 fconstruct,.
EHeonstruct, —————————— & . Emethods
P THOHIOE o b o e iy
= + FaceTarget.
Efields:
ficadersblc = le exten Elconstruct . —
fHfieids “ [Efields Emethods
—construct... — =
Himethods--- =
+ ExternalRenderingA ctivity exten... Activ...
impleme... ImageTrackerListene:
ExternaiRender...
e + GLRendererFaceDetectionPlugin exten. GLRenderer
Eimethods. =
+ O ube exten = e,
= =
Bl methods: s
+ Driver =
+ PlanePolygen exten... Renderabie e + Custom SurfaceView exten . GLSuriaceView
fe=t elds frn
[Hfields <> B
= onstaiot Hconstruct . L
Bmetio: FEmethods---- 0

Figura 20 Diagrama de Clases Render

La Clase StrokedCube crea el objeto 3d en esteuwrasabo que luego se envia a
la clase renderer antes mencionada para que sixigamla y mostrada en la camara del
usuario. Hay que puntualizar que Wikitude es unaah@enta relativamente nueva y al
momento no se cuenta con suficiente documentacion.

6.8 Andlisis comparativo con la version ADACOF 1.0

Como ya se explico en el apartado de disefio etipghcambio de la aplicacion
con respecto a su anterior version es la intenfafzog la cual se cambié totalmente en la
tabla numero 4 podemos apreciar una comparacioa aigunos de los modulos de las 2
versiones
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Pa ADACOF 1.0 ADACOF Cambios o
ntalla o 2.0 Mejoras
Modulo
Pantalla | | Enla
de BIENVENIDO A ADACOF JUAN GONZALEZ panta"a de
bienveni bienvenida de
da GOLUZ’Z”LEZ * ADACOF 1.0se
tiene que escoger
al nifio para poder
empezar las
actividades y en Ia|
version 2.0
mostramos la
imagen del icono
del sistema
Pantalla | JAuccsore e oo Pantalla de registrt
de e e de usuario con
Registro NOMBRES TERAPTSTA correo electrénico
de J"”LW - En la version 1.0
Usuario e -~ ADACOF 20 | 50|o se debe
ingresar el nombre
del terapista y esta
no trabaja con
‘ usuarios.
= ]
Menl:l de E@MODULOSDEADACOF JUANGONZALEZ{_. o Lapanta”a
modulos e de los diferentes

ESCOJA UN OPCION PARA EMPEZAR
= [

4
CONCIENCIA
FONOLOGICA

EJERCICIOS
FONATORIOS

= ©7
A=l

FUNPHONEM CONSTRUCCION DE
ORACIONES

EJERCICIOS
LOGOCINETICOS

maodulos en la
version 1.0 se
muestran en una
actividad y con un
bot6n por cada
modulo en la
version 2.0 los
modulos estan en
un menu en el cua
se encuentra los
nombres y foto del
usuario

O
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_CO ncienc == 12} MODULO PERCEPCION - EJERCICIOS  JUAN GONZALEZ.; %) = ‘ ;0[;0IENCIA FONOI‘_O;I:. A,\CtIVI d ad es
Ia ESCOTA UN OPCIGN PARA EMPEZAR ggxgzocggorso i’-EMA d e | m Od u IO d e
Fonologi i R, 4 n conciencia
ca CONOZCAMOS EL LABERINTO SOPA DE LETRAS by " J’ fonold g icaen la
SONIDO DEL FONEMA LABERINTO -
] % W U version 1.0 se
PALABRASQUE  REVIENTAEL FONEMA RIMAS pue de apreciar que
EMPLEZAN CON EL .
crwieus ”, é*: SOPADELETRAS se muestran Igual
tf que la lista de
ana :;ﬁ??:ﬁggsgL modulos con
@ rovena botones en la
° s version 2.0 se una
un listView
o LISTADO DE LOS NINOS Menu para
SCRIBA EL NOMBRE O APELLIDO DEL NINO A BUSCAR 0 AnadrueroNo esco g era IOS n | ﬁ 0s

LISTADO GENERAL

en la version 2.0

]NOMBRE |
APELLTDO ‘\

C Q SOPA DE LETRAS
Fﬁ((AZ 1
0
PALABRAS QUE
Rﬂno EMPIEZAN CON EL
é FONEMA

= oo U GONEALEZD I8 | La aplicacion tiene
REVIENTA EL GLOBO CON EL FONEMA B w = ; " | varios juegos, perd
- para realizar la
comparacion se
escogio la
actividad de
reventar los globos
en la version 2.0 s
implementaron
vidas y diferentes
niveles de
R — Nivel: 1 Puntaje: 0 dificultad

1 O [m]

Tabla 10 Comparacion entre las versiones de lacagion

D

7. Experimentacién y resultados

El proceso de evaluacion de la aplicacion se llavéabo con el apoyo de la
estudiante en educacién basica y especial BelétoRie la Universidad del Azuay y la
Licenciada en Fonoaudiologia Mercy Pilco del Ced&d-onoaudiologia Pilco Ubicado
en la Parroquia San Joaquin de la Ciudad de Cuealoa,destacar que estas pruebas se
realizaron en un total de 30 nifios

30



7.1 Poblacion de estudio
La poblacion a la cual se aplicaron las pruebasfuoifios con algun trastorno del
lenguaje con edades comprendidas entre los 3 p& &$tos nifios asisten de manera
regular a terapias 2 veces a la semana en el tomguonoaudioldgico de Terapia de
Lenguaje Pillco ubicado en la parroquia de Sanuloade la Ciudad de Cuenca

7.2 Plan de experimentacion

El objetivo de realizar estas pruebas es obtedastias observaciones que se puede
dar al momento de ejecutar cada una de las furgigue contiene la aplicacién mavil.
La experimentacion se la realizé con los 30 nifiges @gisten regularmente a terapia de
lenguaje para asi poder validar el impacto redbslejercicios en ellos.

Ademas de las pruebas realizadas por los terapisfeos y padres de familia se
ejecutaron pruebas de rendimiento de la aplicasgamdo la herramienta profiler que
esta incluida en el IDE de desarrollo Android Studs cuales arrojaron los siguientes
resultados.

....... o o

MEMORY Total: 1493 MB M Java: 112 MB M Native: 89,3 MB Graphics: 0 MBI Stack: 0,2 MB Code: 216 MB M Others: 27,1 MB == Allocated: N/A
192 MB

e

12:50.000 12:55.000 13:00.000 13:05.000 13:10.000 13:15.000

figura 21 Consumo de Memoria por Parte de la apbcaadacof 2.0

En la figura numero 22 podemos apreciar el consigmaemoria de la aplicacion
las pruebas se las realizaron con un dispositivegleopixel el cual ejecuta Android es
su version 9 y una memoria RAM de 1536 Mb.

El consumo de memoria por parte de la aplicac&t49.3 Mb el momento de
capturar el consumo de memoria en la aplicacidestaba ejecutando la actividad de
reventar globos
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vista.modulotrespercepcion.EjercicioGlobos

MEMORY
192 M8

Total: 1564 MB M Java: 10,7 MBIl Native: 127,5 M

00 55.000 01:00.000 01:05.000
Heap Dump  app heap ~ | | Arrange by class -
Class Name
app heap

© Bitmap (android.graphic:

@ LinearLayou twidget)
© BitmapDrawableSBitmapState (android.grophics.drawable)

@ BitmapDrawakbl d.graphics.drawable)

siia.adacof.vista.globos)

& ImageButton (ar
© StatelistDrawable (andr

raphics: 0MB M Stack: 0,1 M [ Code: 165M8 M Others: 1,6 MB

== Allocated: N/A
200000

@ 01:03.799 -01:07.168 T

01:10.000 01:15.000
Allocations | Native Size |
16962 110.529.005 2.096.322
174 100.957.316 7.482
58 0 39.208
79 0 4582
104 0 7488
1943 o 89.020
2 0 1.002
312 0 6240
24 0 1632
138 0 6192
13 0 7.189
71 0 6887

figura 22 Test de Memoria Aplicacion Adacof 1.0

Shallow Size | Retained Size ¥

503.420.674
109.975.518
87.607.635
86.929.350
85.145.874
22.656.875
22.186.694
22.058.188
19.777.640
16.834.989
8.272.860
4061458

En la figura numero 23 podemos observar el constenmemoria el momento que se
ejecutaba la misma actividad de reventando globbs puntualizar que en la versién
namero 1 de la aplicacion los objetos en este loassglobos se movian muy lentamente

en la pantalla esta actividad consumioé un totdlsieMb.

7.3 Resultados

La aplicacién fue aplicada a 30 nifios que presediferentes dificultades de
lenguaje en el tiempo de 15 dias. Con el uso dplieacion se obtuvieron los siguientes

resultados:

De 5 nifios que presentaban dificultades con elnfi@n/ 3 de ellos superaron la
dificultad, en el fonema /G/ 7 nifios 2 de ellosréwgn superar la dificultad.
En la tabla numero 10 podemos apreciar el niumerofibes que tuvieron problemas y el
namero de nifios que lograron superar las dificekazh los diferentes fonemas

NUmero de Nifios con

Fonemas dificultad
M 0
P 0
B 5
\% 10
K 4
C 5
Q 14
G 7
J 6
CH 7
F 8
L 9
D 0
T 4

Nifilos que Superaron la
dificultad

[EEN
POOUGWNEFRPRA~AODUUOITWOINOO
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S 6 3
z 5 2
R 20 6
N 5 1
N 10 5

Tabla 11 Evaluacion de Fonemas en nifios

Es necesario recalcar que el tiempo en el quasajt fue demasiado corto sin
embargo si existieron resultados positivos.
Ademas del proceso de evaluacion realizado emélacde terapia de lenguaje, la
aplicacion se presentd a 2 poblaciones:
Estudiantes de la Universidad del Azuay
» 5 estudiantes de la carrera de Educacion Basispecil
Padres de Familia
» 10 padres de familia del centro de terapia de lajegu
» 5 padres de familia del centro de educacion iniCRICA
Al finalizar las pruebas y socializacion de la eation se aplico una encuesta en la
escala de Likert del 1 al 5, siendo 5 la respussig alta, sobre la percepcion que se
tuvo de la poblacion.
En esta encuesta se obtuvo los siguientes ressltado

¢, Qué te parecio la Aplicacion ADACOF 2?70?:
25
20

15

.10

| l
0 . [

Me gusto Me gusto Me da igual No me gusto No me gustd
muchisimo nada

Figura 23 Respuesta Pregunta 1 encuesta

En la figura nimero 31 se muestran los resultagda @ncuesta a los nifios a la
pregunta numero 1 en esta grafica podemos obsguneaa la gran mayoria de los nifios
les gusto la aplicacion se preguntd a los nifiosmguies gusto la aplicacion la razén y
nos supieron argumentar que no les gusto la vdéa aalicacion

¢, Te gusta los colores de Aplicacion ADACOF 2?0 ?:
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25
20
15

10

0 .

Me gusto Me gusto Me da igual No me gusto No me gustd
muchisimo nada

Figura 24 Respuesta Pregunta 2 encuesta

En la figura nimero 32 se muestran los resultagda @ncuesta a los nifios a la
pregunta numero 2 en esta grafica podemos obsgueason colores suaves se logré que
la aplicacién se muestre profesional pero que tdmlbame la atencion a los nifios

¢, Queé te parecen los sonidos de la aplicacion ADAZ?D?
25

20
15

10

, - B

Me gusto Me gustd Me da igual No me gustd No me gusto
muchisimo nada

Figura 25 Respuesta Pregunta 3 encuesta

En la figura nUmero 33 se muestran los resultaéds @ncuesta a los nifios a la
pregunta numero 3 esta fue la pregunta que mas odidestaron que no les gusto esto
con respecto a la voz de la aplicacion mas no adoglos de felicitacion y falla en los
juegos
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¢, Te gusto reconocer a los animales con la aplica®d@ACOF 2?707?:

16

14

12

| I
0

Me gustd Me gustd Me da igual No me gustd No me gustd
muchisimo nada

4]

()]

=

=]

Figura 26 Respuesta Pregunta 4 encuesta

En la figura nimero 34 se muestran los resultagda @ncuesta a los nifios a la
pregunta numero 4 en esta grafica podemos obsgreda actividad que mas gusto a los
nifios fue la actividad en la que el nifio reconaxe dictogramas con la camara del
dispositivo

¢, Qué te parecieron los videos que tiene la aplina&DACOF 2?0?

16

14
12
10
6
4
2
o [ |

Me gustaron Me gustaron Me daigual No me gustaron Mo me gustaron
muchisimo nada

Figura 27 Respuesta Pregunta 5 encuesta

En la figura nimero 35 se muestran los resultddda encuesta a los nifios a la
pregunta numero 5 en esta grafica podemos obsamvarmero bastante grande de nifios
gue contestaron la opcién de me da igual con estolwimos que las actividades que no
interactian directamente con el nifio como los \d8dedas animaciones no les llaman
mucho la atencion

¢, Te gustaron las animaciones que tiene la aplicadd@ACOF 2.0?
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16

14

12
10
6
4
2
0

Me gustaron Me gustaron Me daigual  No me gustaron No me gustaron
muchisimeo nada

[+ <]

Figura 28 Respuesta Pregunta 6 encuesta

En la figura nUmero 36 se muestran los resultagdds @ncuesta a los nifios a la
pregunta nimero 6 en esta grafica podemos obsaneaa la gran mayoria de los nifios
les gusto las animaciones del modulo fonatoriaggpdinéticos, aunque también se puede
apreciar que a una gran mayoria de nifio les dd agte médulo no llamo tanto la a
atencion a los nifios

¢, Qué te parecio de los globos en la aplicacion GDEA 2.0?
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Figura 29 Respuesta Pregunta 7 encuesta
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En la figura nUmero 37 se muestran los resultagdds @ncuesta a los nifios a la
pregunta niumero 7 en esta grafica podemos obsguneaa la gran mayoria de los nifios
les gusto el juego de los globos esta fue unadadtividades que mas gusto a los nifios

¢, Te gustd con el rompecabezas de la aplicacion@DRA270?
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Figura 30 Respuesta Pregunta 8 encuesta

En la figura nimero 38 se muestran los resultddda encuesta a los nifios a la
pregunta nimero 9 en esta grafica podemos obsgueaa la gran mayoria de los nifios
les gusto la actividad de los rompecabezas

¢ Te gusta aprender con la Aplicacion ADACOF 2?707?
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Figura 31 Respuesta Pregunta 9 Encuesta

En la figura nimero 39 se muestran los resultagda @éncuesta a los nifios a la
pregunta numero 10 en esta grafica podemos obsgueala mayoria de los nifios les
gusto aprender estos datos confirman que la apitacumplié con los objetivos
planteados

¢ Te gusto jugar con el laberinto de la aplicaciQASOF 2?0?
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Figura 32 Respuesta Pregunta 10 Encuesta
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En la figura ndmero 40 se muestran los resultagds @ncuesta a los nifios a la
pregunta numero 11 en esta grafica podemos obsgueala mayoria de los nifios les
gusto el juego del laberinto

¢, Qué opinas de la voz que tiene la aplicacion ADRQR0?
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Figura 33 Respuesta Pregunta 11 Encuesta

En la figura nimero 41 se muestran los resultagda @ncuesta a los nifios a la
pregunta numero 12 en esta grafica podemos obsgueala mayoria de los nifios les
gusto la voz de la aplicacion
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¢ Entiendes los juegos en donde debes selecciofwaresha correcto?
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Figura 34 Respuesta a Pregunta 11
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En la figura nUmero 45 se muestran los resultagdds @ncuesta a los nifios a la
pregunta niumero 13 en esta grafica podemos obsgueala mayoria de los nifios
entendieron los juegos y actividades de la aplicaeista pregunta se les realizo a los
nifios el momento que estaban usando la aplicatid@ysda del terapista y se consiguio
gue la aplicacion sea intuitiva para los nifios

¢, Qué opinas sobre las imagenes de las actividadasaglicacion ADACOF
2?07?
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Figura 35 Respuesta Pregunta 12

En la figura nimero 43 se muestran los resultagda @ncuesta a los nifios a la
pregunta nimero 14 en esta grafica podemos obsguneala mayoria de los nifios les
gustaron las diferentes imagenes que tiene ehsastabe resaltar que la mayoria de las
imagenes fueron cambiadas con respecto a la ver<ion

Segun los datos que nos arrojaron las encuestagdseverificar que la interfaz

intuitiva de ADACOF 2.0 sirvio para que los nifies lagrade la aplicacién también los
resultados nos dejan ver que la voz utilizada leardiferentes sonidos no es del agrado
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de los nifios por lo que se deberia implementamabgp@ método para el TTS (Text To
Speech)

Segun los datos que se encuentran también en & dmglatos FireBase de
ADACOF
La actividad que mas emplearon los nifios fue leedenocer imagenes

as Numero de Actividades
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Figura 36 Numero de veces que los nifios abrieraraatividad

Los datos de la figura 44 se obtuvieron de la loesdatos de firebase, ya que
cuando un nifio termina una actividad esta serdagealen dicha base estos datos se
pudieron obtener gracias a que la aplicacion fawlad en 5 dispositivos personales de
los padres de familia el momento que se realizabaruebas a sus respectivos hijos.
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8. Conclusiones

La version 2 de la aplicacion cumplio con las exqid@s tanto funcionales como
de calidad, ya que fue validada tanto por padrdarméia como por profesionales de la
fonoaudiologia y por la estudiante de la carreradiesacion basica de la Universidad del
Azuay. Es importante observar que las personasestamlas mostraron una gran
aceptacion en cuanto respecta a la utilidad y @ogfde la aplicacion.

Los profesionales concluyeron que la version 2.0adeplicacién es mucho mas
intuitiva para los niflos y mas facil de usar. Aden& proceso de registro de usuario al
ser mas sencillo simplifica el tener que ingresacmos datos.

Es importante destacar que las actividades impl&das en la aplicacion
desarrollada fueron ya validadas en la primeradexde la aplicacion, esto permitié que
dichas actividades fueran del agrado de los teesi®s cuales se refirieron a estas como
Gtiles en el proceso de terapia de los nifios.

Entre las actividades que mas gustan a los niffolasajue tienen una interaccion
directa entre ellos y su ambiente, por ejemplagebnocimiento de imagenes fue la
actividad que mas tiempo tenia de uso, teniend@d@mmpo promedio 2 minutos.

Se evidencio que hay actividades que no les resattactivas a ciertos nifios, sin
embargo, son importantes en su terapia, por ejeraptmnido del fonema a un 40% de
los nifios les parece un tanto aburrido y tiendeanabiar rapido de actividad.

La aplicacion constituye en una herramienta muigpsalcomo complemento en la
terapia del lenguaje. En donde, los padres de ifarpiidieron interactuar con la
aplicacion resaltando el gran interés de sus kijpsealizar los ejercicios en su casa, ya
gue por otro lado los ejercicios que se realizacasa son solo con imagenes impresas y
esto en muchas ocasiones aburre a los nifios yaplitacion ellos practican mientras
juegan.

El tener los datos sincronizados en la nube dé&se facilita la recoleccion de

informacion, ya que en la primera version de ADAGQ&¥datos solo se tenian de manera
local y al estar en dispositivos moviles se ditiawcceder de forma remota a ellos.
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9. Recomendaciones

Para el funcionamiento correcto de la aplicacionresmmienda usarla sobre
dispositivos Android de gama media, ya que el maceento de todos los recursos
multimedia necesita de un dispositivo con unascataristicas minimas para su buen
funcionamiento como requisito minimo se necesitdigigositivos con 512mb de RAM.
Ademas de los requerimientos fisicos los dispasstideben contar con el sistema
operativo Android 6 en adelante, ya que esta wersfla que sugiere Google para el
buen funcionamiento del SDK.

Para la difusion de la aplicacion se recomiendasigmpre se puntualice que la
aplicacion es una ayuda en la terapia, mas noeprapiaza por completo las terapias
presenciales con el profesional. Esto es importamkerio presente, ya que los padres de
familia al contar este tipo de aplicaciones tiendgrensar que su hijo ya no necesita la
terapia presencial, sino simplemente realizar josieios en la aplicacion.

Se recomienda para un mejor uso tratar de emg@eagplicacion en modo online,
aungue la aplicacion esta pensada para ser uskida,afsto se da a que se obtiene el
mayor beneficio de esta al trabajar en modo onlaegue los terapistas tendran la
informacion de la actividad de los nifios en el mdigmnpo posible.

La aplicacion esta pensada para ser usada pdilmssin necesidad de la compafia
del terapista o los padres de familia, pero sememrada siempre la presencia de un adulto,
ya que al realizar las pruebas se pudo verifica lgg nifios tienden a cambiar de
actividad muy rapido y no las terminan. Por eliodsbe realizar un acompafiamiento al
nifio para que pueda terminar las actividades yisagyplan apropiado de intervencion.
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10. Trabajo futuro

Desarrollar una aplicacion para la plataforma I8&deberia tener en cuenta que
el sistema operativo de Apple también cuenta colwaispositivos y que al tener ya
validadas las diferentes actividades de intervensi podria realizar la migracion. Se
deberia migrar en su totalidad la base de datda Raebase, ya que al momento el Test
de Articulacion Repetitiva se guarda aun de marecal debido al tiempo de
implantacion de este test y a la gran cantidaci@deiones que al momento existen

Incrementar la cantidad de actividades en el modeooraciones, ya que al
momento solo se cuenta con 3 ejercicios. Se recalmiémplementar el modulo de
realidad aumentada que incluye el SDK de wikitudelenddulo de reconocimiento de
imagenes de la aplicacion.

Se deberia optimizar el tamafio del contenido mefllian ya que al momento la
aplicacion ocupa un espacio de 243 Megabytes.d?anto, se deberia estudiar la forma
de optimizar el contenido para alojar las imagemesgn servidor o en su defecto emplear
firebase al momento solo se cuenta con la versi@iita de Firebase la cual nos limita
a un almacenamiento de 1gb el cual fue destinadogdmacenar la data de actividades
y usuarios
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11. Anexos

11.1 Encuesta realizada a los nifios

@ UNIVERSIDAD POLITECNICA
[HESED  uniTwin il-}% SALESIANA

Organizacion

. Cétedra UNESCO
de las Naciones Unidas -

Tecnologias de apoyo para

para la Educacion, . Ia Inclusion Educativa

la Ciencia y la Cultura .

ENCUESTA
SOBRE EL USO DE UNA
APLICACION MOVIL EN BASE AL SISTEMA ADACOF A FIN DE BRINDAR
SOPORTE EN EL DESARROLLO DE LA ARTICULACION EN NINO S CON
TRASTORNOS DEL LENGUAJE Y LA COMUNICACION.

Esta encuesta tiene por objetivo determinar lagpeion de nifios entre tres y seis
afos de edad respecto al uso de la aplicacion ARACOF 2.0, con la finalidad de
brindar soporte en el desarrollo de la articula@amifios con trastornos del lenguaje y
la comunicacion.

jHola! EstoNO es un examenpor favor, contesta las siguientes pregumias.
SON CALIFICADAS . Nos servira de mucho tu colaboracion con estalesta
e ; Cuantos afnos tienes?:

* Encierra en un circulo tu edad
3 4 5 6

e ;Como se llama el barrio donde vives?

7
e, En qué escuela estudias?
e En qué grado estas?:
1. ¢Quéte parecio la Aplicacion ADACOF 2?07:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

© © © g

Me gusto Me da No me No me
gusto igual gusto gusté nada
muchisimo
2. ¢, Te gusta los colores de Aplicacion ADACOF 2?0 ?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.
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© 6 © @

Me da No me No me
gustaron gustaron igual gustaron gustaron nada
Muchisimo
3. - Qué te parece los sonidos de la aplicacion ADACOF 270?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

© @ © ©

Me da No me No me

gustaron gustaron igual gustaron gustaron nada
mtchisimo

4. . Te gusto reconocer a los animales con la aplicacion ADACOF 2?0?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

© @ © @

Me gusto Me da No me No me
gusto igual gusto gusto nada
mtchisimo
5. ,Qué te parecieron los videos que tiene la aplicacion ADACOF 270?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

© 6 © @

Me da No me No me
gustaron gustaron igual gustaron gustaron nada
mtchisimo
6. . Te gustaron las animaciones que tiene la aplicacion ADACOF 220 ?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

© &6 © ©

Me da No me No me
gustaron gustaron igual gustaron gustaron nada
muchisimo
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7. ¢Quéte parecio de los globos en la aplicacion ADACOPR?:
*Para responder encierra la carita en un circulo.

6 @ © @ @

Me gusto Me da No me No me
gusto igual gusté gusté nada
muchisimo
8. ¢, Te gustd con el rompecabezas de la aplicacion ADAE 2707?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

& @ © @ @

Me gusto Me da No me No me
gusto igual gusté gusté nada
muchisimo
9. ¢, Te gusta aprender con la Aplicacion ADACOF 2?07?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

© &€ © @ &

Me gusto Me da No me No me
gusto igual gustoé gusté nada
muchisimo
10. ¢ Te gusto jugar con el laberinto de la aplicacion BACOF 2?0?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

© &€ © @ &

Me gusto Me da No me No me
gusto igual gustoé gusté nada
muchisimo
11. ¢, Qué opinas de la voz que tiene la aplicacion ADAGER?07?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.
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© 6 © ©

Me gusto Me da No me No me
gusto igual gusto gusté nada
muchisimo
12. ¢ Entiendes los juegos en donde debes selecciondoeema correcto?:

*Para responder encierra la carita en un circulo.

© @ O

Entiendo Entiendo Entiendo Entiendo
todo la mayor parte algunas partes muy poco entiendo nada
13. ¢, Qué opinas sobre las imagenes de las actividades ld aplicacion

ADACOF 2?07?:
*Para responder encierra la carita en un circulo.

Me Me gusto Me da No me No me
gusto igual gusto gustaron nada
muchisimo

iMuchas gracias!

11.2 Solicitud para uso del sdk de wikitude

Order #FREE-1374 was placed on December 17, 2018 and is currently Completed

.
Order details
Product Total
x1 0.00€
Subtotal: 0.00 €
Total: 0.00€

Note: adacof is a mobile application that was born for the help in the therapy of children with language problems is developing version 2 for which it was seen the need

to implement AR the application is not for profit
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