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INTRODUCCIÓN

En la actualidad Solución

Sociales

Tecnológicas

Educación

Aplicativo Web

Barreras

¿Qué se espera obtener?
Clasificación de la lengua de señas 
ecuatoriana con retroalimentación 
inmediata.

Módulos 
interactivos que 
evalúen el 
contenido de 
números del 0 al 9 
y el abecedario.

En Ecuador, las instituciones que 
interactúan con personas con 
discapacidad auditiva enfrentan 
diversos desafíos tecnológicos y 
sociales.



● Del al 2.38% de la población a nivel 
de provincia, el 10.48% tiene 
discapacidad auditiva.
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ANTECEDENTES

Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades, 2023

492.969 habitantes

11.767 algún tipo de discapacidad

● La aplicación móvil ESPE-Chat, 
impide la enseñanza interactiva.

● Se ha identificado un estudiante 
con discapacidad auditiva
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JUSTIFICACIÓN

Inclusión Tecnología
● Crear una solución innovadora para 

abordar los problemas de inclusión.

● Motivar en el aprendizaje de lengua de 
señas ecuatoriana.

● Promover una conexión más profunda 
entre individuos

● La evolución tecnológica ha 
impulsado el desarrollo de 
tecnologías asistivas (TA).

● Aprovechar la popularidad de la 
inteligencia artificial y su expansión 
en ámbitos específicos



VERSIÓN: 1.0

OBJETIVOS

Objetivo General:

Desarrollar una aplicación web para reconocimiento de lengua de señas sin movimiento usando 

inteligencia artificial.

Objetivos Específicos:

● Determinar la metodología ágil para el desarrollo.

● Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicación.

● Determinar la arquitectura, tecnologías y herramientas de desarrollo web.

● Realizar el diseño, desarrollo, implementación y pruebas.
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ESTADO DEL ARTE - CASOS DE ESTUDIO

Somoseldes es el principal caso de estudio y usado como referente.



● Limitaciones en la aplicación móvil 
ESPE-Chat.

● A través de Focus Groups. ● Crear un entorno académico 
inclusivo.
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METODOLOGÍA - DESIGN THINKING

Empatizar

Módulo
Autenticación
Aprendizaje
Lecciones
Retos
Tabla de 
Clasificación
Perfil

Definir

Definición del problema y solución

Sociales

Tecnológicas

Educación

Barreras

Aplicativo Web adaptativo 
con Inteligencia Artificial

Idear
Prototipar

● Propuestas en prototipos tangibles 
y funcionales

1 2

3
4

…
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METODOLOGÍA - DESIGN THINKING

Página Web Inicio y registro

Aprendizaje Aprendizaje interno

Lecciones

Retos

Tabla de clasificación

Prototipar4 …
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METODOLOGÍA - DESIGN THINKING

Evaluar5
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METODOLOGÍA - KANBAN
Roles y funciones del equipo de desarrollo Tareas visuales

Tablero Kanban
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METODOLOGÍA - KANBAN

Métricas Kanban

Se han completado 20 tareas, en una duración de 111 días, iniciando el 07/11/2023 hasta el 26/02/2024
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ARQUITECTURA DEL MODELO CLASIFICATORIO
34 clases Preprocesamiento

Aumento de datos (data augmentation)

rembg

≃ 290
MediaPipe Model Maker

Aprendizaje por 
transferencia

80% entrenamiento 
10% pruebas
 10 % validación

.H5

.task
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ARQUITECTURA DE LA APLICACIÓN
ARQUITECTURA 

DE 3 CAPAS
TIPO DE FICHERO
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DISEÑO DE LA BASE DE DATOS
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NAVEGACIÓN EN EL APLICATIVO

CONTENIDO DEL 
APLICATIVO

CONTACTAR EMAIL

CONTACTAR WHATSAPP

APRENDIZAJE

LECCIONES

RETOS (PALABRAS)

RETOS (NÚMEROS)

RETOS 
(PERSONALIZADOS)

PERFIL DE USUARIO

https://drive.google.com/file/d/1ZhTqwztu0z5FobagHoBl8d9UaPZaeYFB/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/15-6lAm4YtMZjGEARmBglC58OYeUqkl2u/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mTsQJv1nUthByg3WID6hMiBjeD_iRisv/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Jvzh7LEsDXvoBK5Q8e8yJUsQH8MRU0nK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1d-Pn3UfHsnGoRePjnJsAY8GfD5jPsjJz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17Do1Wc1EC7zmFv3twtLqeRkjeDmawAvC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Cldpi47NKQ7Nh2idCToK43hijOXq1T61/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Cldpi47NKQ7Nh2idCToK43hijOXq1T61/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1RK9DwpodBsBVqdrVwbOMZxJ7gWx-6LIm/view?usp=drive_link
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RESULTADOS OBTENIDOS - PRUEBAS DE ACEPTACIÓN

Crecimiento en el criterio de validación del 
aplicativo por cada módulo y en los 
resultados generales.

Rendimiento del modelo de clasificación
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RESULTADOS OBTENIDOS - PRUEBAS DE RENDIMIENTO

CONFIGURACIÓN

❏ Herramienta 
Postman

❏ 20 usuarios
❏ 2 minutos
❏ 8 End Points
❏ Apis de 

predicción, 
perfil, lecciones 
y retos

RESULTADOS

❏ Latencia considerada 
normal

❏ 0,00% de Errores
❏ Promedio de 535 

peticiones por cada API
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TRABAJOS FUTUROS

Se consideraron varios puntos interesantes abordados por los expertos y por parte de este 
equipo de desarrollo, los cuales, por diversas cuestiones como el tiempo y la complejidad de 
la observación, no procedieron en este proyecto pero que pueden ser de gran utilidad e 
impacto. A continuación, se enlistan las actividades generadas por los usuarios expertos que 
aplican como trabajo futuro:

1. Visión por computadora (computer vision)

2. Recuperación de señas erróneas en las lecciones

3. Extender el contenido de aprendizaje

4. Crear una comunidad

5. Sistema de puntos por temporada

6. Incorporar elementos en un contexto no lúdico

7. Sistema de recompensas (insignias, logros, entre otras cosas)

8. Sistema de recompensas diarias
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CONCLUSIONES

1. La metodología de Design Thinking se mostró altamente efectiva, evidenciada por mejoras 
cuantificables en la aceptación del usuario: incrementos notables en diversos módulos, como 
autenticación (80%), aprendizaje (90%), lecciones (80%), retos (80%) y tabla de clasificación 
(70%), con tendencia al criterio “Excelente”, en escala de Likert. 

2. La aplicación exitosa de la metodología Kanban reflejó un promedio de tiempo de ejecución 
(Lead Time) de 111 días y un tiempo de ciclo (Cycle Time) de 17 días, se logró un desarrollo 
eficiente. El rendimiento (Throughput) de aproximadamente una tarea por día indicó una gestión 
constante y efectiva,

3. La aplicación usa el modelo MediaPipe Gesture Recognition, donde los resultados mostraron una 
precisión del 97,52% para el modelo de los números del 0 al 9 y 91,14% para el abecedario. Las 
pruebas de clasificación realizadas, en un entorno real para los modelos generados, obtuvieron 
un 90% para los números y 87,92% para el abecedario. 

4. Las pruebas de rendimiento se puede concluir que hubo un total de 33,09 peticiones por 
segundo, un tiempo de respuesta promedio de 231 milisegundos y una tasa de error del 0%. 
Estos hallazgos respaldan la afirmación de que la aplicación está preparada para soportar la 
carga de usuarios estimada, de 3.699 personas.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda dirigir los esfuerzos hacia el desarrollo de una segunda versión 
orientada a una experiencia más lúdica y educativa. Se sugiere enfocarse en un 
diseño innovador que refuerce la temática gamificada y atraiga a una audiencia 
diversa en términos de edades y niveles de habilidad. 

2. Se recomienda implementar un modelo de reconocimiento de señas en movimiento, 
utilizando modelos de aprendizaje profundo. Algunas opciones son las redes 
neuronales convolucionales (CNN) y redes neuronales recurrentes (RNN), o una 
combinación de ambas, conocidas como redes neuronales convolucionales 
recurrentes (CRNN)

3. Con la limitación actual en la asignación de direcciones IP privadas a contenedores 
ofrecidos a los estudiantes, se sugiere evaluar la posibilidad de proporcionar 
opciones de configuración adicionales para entornos que requieren integración con 
proveedores de autenticación, como Next-Auth para NextJS. 


