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RESUMEN

El desarrollo de aplicaciones mdviles para personas no videntes en la actualidad ha
brindado la oportunidad a que se potencie la inclusién social en diferentes &reas de nuestro
entorno, siendo estas un aporte valioso para que muchas personas no videntes puedan
involucrarse en cualquier tema de su interés que se lo permita la tecnologia actual,
lamentablemente una de las areas poco explotadas dentro de este tipo de aplicaciones es
la ensefianza en el &rea musical, siendo esta uno de los medios para el desarrollo integral
de habilidades y destrezas como: concentracion, ubicacion, orientacién espacial,
equilibrio, esquema corporal, lateralidad, audicién, socializacion y memoria en las
personas quienes la practican; la idea de este proyecto es brindar una herramienta a las
personas no videntes que permita iniciar su proceso de formacion musical en el area del
piano por medio de una capacitacién auditiva generada por una aplicacién movil
desarrollada para dispositivos Android, la cual se manejara a través de métodos de
accesibilidad propios de la aplicacion mencionada, una producciéon de audio de alta
calidad y el uso de métodos rapidos de ensefianza musical que usen el sentido del oido y
del tacto para reconocer patrones en la estructura fisica del teclado de un piano.

Palabras Claves

e NO VIDENTES
e MUSICA

e ACCESIBILIDAD
e APLICACION

e ANDROID
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ABSTRACT

The development of mobile applications for blind people today provided an opportunity
to social inclusion in different areas of our environment is strengthened, these being a
valuable contribution to many sighted people can not engage in any topic of your interest
is permitted by current technology, unfortunately one of the areas little exploited in this
type of application is education in the musical area, this being one of the means for the
integral development of skills and abilities such as concentration, location, spatial
orientation , balance, body scheme, laterality, hearing, socialization and memory in people
who practice it; the idea of this project is to provide a tool for people who are blind system
to initiate the process of musical training in the area of the piano through an auditory
training generated by a mobile application developed for Android devices, which are
handled through accessibility own methods mentioned application, audio production
quality and the use of rapid methods of teaching music using the sense of hearing and

touch to recognize patterns in the physical structure of a piano keyboard.

KeyWords
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CAPITULO 1

1.1 Antecedentes

Se ha comprobado en los Gltimos afios que practicar un instrumento musical,
mejora aspectos puntuales como: atencién, concentracion, ubicacion, orientacion
espacial, equilibrio, esquema corporal, lateralidad, audicién, memoria,
convirtiéndose en una estrategia de gran potencial para el desarrollo de nuevas
habilidades y destrezas, generando ademas un valor agregado y oportunidades
diferentes en la calidad de vida emocional y social en las personas quienes la

practican.

Se estima que haya 285 millones de personas con discapacidad visual en todo
el mundo, 39 000 000 son personas no videntes y 246 000 000 presentan baja
vision (OMS, 2014); se ha comprobado que la ceguera es una discapacidad que
puede dificultar los aspectos fisicos, mentales, emocionales, sociales, académicos
y profesionales en las personas si no se realizan estimulos éptimos para el
desarrollo de habilidades mejorando su estilo de vida frente a la inclusion con la
sociedad (Matilde Landin Sori, 2006).

Con estos antecedentes se ve la necesidad de desarrollar una aplicacién para
personas no videntes que les brinde la oportunidad de iniciar una formacion

musical.

1.2 Planteamiento del Problema

En la actualidad existen proyectos de aprendizaje musical en los que se aplican
diferentes estrategias como terapia a las personas no videntes donde se ha podido

experimentar grandes logros y resultados muy positivos; en la actualidad existen
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sinfonicas, grupos, cantantes, solistas, etc., quienes han dejado atras su
discapacidad visual desarrollando habilidades musicales incluso mucho mejor que
las personas con visibilidad, desarrollando su parte personal y emocional muy

importantes para la formacion integral del ser humano.

Lamentablemente estos proyectos en su mayoria se los realiza de manera
personal en un lugar fisico determinado como la capacitacion en centros musicales,
proyectos municipales, entre otros, generando diversos factores que dificultarian
el proceso de formacién de la persona como la movilizacién, distancia o el apoyo

de alguna persona para llevarlos a dichos centros.

Se ve la necesidad de desarrollar una aplicacion para un dispositivo movil, con
el fin de ayudar a las personas con discapacidad visual a tener la oportunidad de
desarrollar habilidades por medio del aprendizaje musical desde cualquier lugar en
el que se encuentren; sin la necesidad de salir de casa a centros de ensefianza,

escuelas o instituciones.

1.3 Justificacion e Importancia

La falta de aplicaciones para el desarrollo de habilidades por medio del
aprendizaje musical para personas no videntes, permite plantear una propuesta por
medio de este proyecto, desarrollando una aplicacion que brinde una capacitacion
auditiva, agradable y de facil compresion sobre la estructura basica musical, la cual
se pueda aplicar fisicamente en un instrumento de facil manejo motriz como el

piano, con el fin de dar inicio a la formacion musical del usuario que use la misma.



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General
Analizar, Desarrollar e Implementar una aplicacion movil de
ensefianza musical que permita el reconocimiento de patrones musicales
béasicos en el teclado de un piano dando inicio a la formacién musical de
las personas no videntes que lo usen, por medio de una capacitacion
auditiva, facil de entender y aplicar en el instrumento musical.
1.4.2 Objetivos Especificos

. Determinar los requerimientos necesarios que serviran de base para iniciar
el proceso de construccion de la aplicacion de aprendizaje musical de
acuerdo a las necesidades de las personas no videntes.

. Realizar el analisis y disefio de la aplicacion de aprendizaje musical en base
los requerimientos obtenidos.

. Desarrollar el sistema disefiado, con las directrices de la metodologia
MADAMDM, que se enfoca al desarrollo de aplicaciones mdviles
orientados al area multimedia.

. Realizar las pruebas necesarias a la aplicacion de aprendizaje musical, para
determinar la capacidad de la misma para controlar posibles errores.

. Aplicar pruebas al sistema de aprendizaje musical directamente con
personas no videntes en cada uno de sus dispositivos.

. Presentar el programa final instalado en un dispositivo y verificar su
utilidad.

1.5 Alcance

El proyecto se enfoca al desarrollo e implantacion de una aplicacion movil en

un dispositivo inteligente, que brinde una capacitacion auditiva a las personas no
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videntes a partir de los 12 afios de edad que sepan diferenciar entre formas basicas,
puedan contar y manejen lateralidad, para dar lugar al reconocimiento de patrones

basicos musicales en un teclado sintetizador.

Esta aplicacion sera desarrollada sobre la base de la experiencia en el area de
ensefianza musical del autor como maestro de Piano en la Academia musical y
formacién artistica LUMIVAL en los niveles de reconocimiento de patrones
musicales en el teclado de un piano y el desarrollo de capacidad auditiva musical.

La aplicacion tendré varios métodos de accesibilidad para ser utilizada por el
usuario no vidente, ademas de una produccién auditiva de alta calidad en los

contenidos de capacitacion que sea agradable y fécil de entender para el usuario.

Las funcionalidades que comprende el sistema son:

e SALUDO INICIAL: Bienvenida a la aplicacion por medio de un archivo
de audio activado al iniciarla, donde se darén indicaciones generales de la

misma.

e INFORMACION GENERAL: Describe el manejo de la aplicacion por
archivos de audio formato mp3 que seran activados por el usuario por

medio de métodos de accesibilidad propios del sistema.

e INFORMACION POR VENTANA: Describe la estructura y opciones de
cada ventana por medio de archivos mp3 que se activaran cada vez que se

inicie una ventana..

e ENSENANZA Y UBICACION: Aplicando el método de aprendizaje
rapido musical disefiado por el autor, se capacitara por varios archivos de

audio en formato mp3 interactivos, sobre las notas basicas de un teclado
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utilizando patrones y técnicas de reconocimiento auditivo de las
frecuencias musicales y reconocimiento fisico del teclado por medio del

sentido del tacto del usuario.

PRACTICA: Aplica el conocimiento aprendido en la opcion de ensefianza
y ubicacion poniéndolo en practica en canciones sencillas para evaluar el
aprendizaje tedrico, utilizando los patrones musicales basicos aprendidos
anteriormente, para asi comprobar que se ha cumplido con el objetivo de
ayudar al usuario a identificar las notas musicales en el teclado por medio

del oido y del tacto.



CAPITULO 2

MARCO LEGAL, TEORICO Y CONCEPTUAL

2.1 Introduccién
En los dltimos afios se ha utilizado un término Ilamado musicoterapia al
comprobar que la muasica mejora aspectos puntuales a ser desarrollados como:
atencion, concentracion, ubicacién, orientacion espacial, equilibrio, esquema
corporal, lateralidad, audicion, socializacién y memoria por lo que se ha convertido

en un gran potencial de desarrollo de habilidades en las personas quienes la practican.

Por otro lado segun la organizacion mundial de la salud Se estima que haya 285
millones de personas con discapacidad visual en todo el mundo (OMS, 2014), cifra
gue va en aumento, donde dicha discapacidad puede dificultar los aspectos fisicos,
me ntales, emocionales, sociales, académicos y profesionales, si no se realizan
estimulos apropiados y desarrollo de habilidades para un mejor estilo de vida frente

a la inclusion con la sociedad.

En vista de estas &reas expuestas se ve la necesidad de desarrollar una aplicacion
para personas no videntes que brinde la oportunidad de dar un inicio en la formacion

musical.

2.2 Aspecto Legal

¢ Que define la Ley sobre las Personas discapacitadas?

La Ley Organica de Discapacidades define a la persona titular de derechos en
los siguientes términos: Para los efectos de esta Ley se considera persona con
discapacidad a toda aquella que, como consecuencia de una o mas deficiencias fisicas,
mentales, intelectuales o sensoriales, con independencia de la causa que la hubiera

originado, ve restringida permanentemente su capacidad bioldgica, sicologica y



;
asociativa para ejercer una 0 mas actividades esenciales de la vida diaria, en la

proporcion que establezca el Reglamento. (Delgado, 2015)

La tipologia reconocida por el Sistema Unico de Calificacion de Discapacidad en
el Ecuador corresponde a:
e Discapacidad fisica
e Discapacidad visual
e Discapacidad auditiva
o Discapacidad del lenguaje
e Discapacidad intelectual

e Discapacidad psicolégica

La Convencion sobre los derechos de las personas con discapacidad (ONU, 2006),
impulsa la organizacion de una sociedad incluyente y la progresiva atencion a las
personas con discapacidad, reconoce que la discapacidad es un concepto que
evoluciona y que resulta de la interaccion entre las personas con deficiencias y las
barreras debidas a la actitud y al entorno que dificultan o impiden su participacion plena

y efectiva en la sociedad, en igualdad de condiciones que las demas. (Delgado, 2015)

El segundo inciso del Art. 1 de la Convencién sefiala: Las personas con
discapacidad incluyen a aquellas que tengan deficiencias fisicas, mentales, intelectuales
0 sensoriales a largo plazo que, al interactuar con diversas barreras, puedan impedir su

participacion plenay efectiva en la sociedad, en igualdad de condiciones con las demas.

Definicion que concuerda con la Convencion interamericana para la eliminacion
de todas las formas de discriminacion contra las personas con discapacidad (OEA,
1999), El término “discapacidad” significa una deficiencia fisica, mental o sensorial,
ya sea de naturaleza permanente o temporal, que limita la capacidad de ejercer una o
mas actividades esenciales de la vida diaria, que puede ser causada o agravada por el

entorno econémico y social. (Art. 1). Una persona tiene discapacidad cuando una o mas
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deficiencias que limitan su funcionamiento, se suman a un medio negativo causado por
barreras fisicas que impiden el acceso al entorno, a la comunicacion e informacion, a
los servicios, a la educacion, a la salud, al trabajo, y, por barreras actitudinales

(prejuicios o estereotipos).

Segin el documento “Desarrollo Social Inclusivo”, elaborado por Ila
Vicepresidencia de la Republica y el CONADIS (2007), la discapacidad guarda

estrecha relacién con los siguientes factores:

Ambiente: En este sentido la discapacidad es un producto que resulta de la interaccion

entre las condiciones individuales y las limitaciones del entorno.

Ciclo de vida: Cualquier persona puede llegar a tener una discapacidad, puede darse
en el nacimiento o manifestarse a lo largo de la vida por secuelas de enfermedades o
accidentes. A medida que aumenta la edad, es mayor el riesgo; la consecuencia menos
deseable del envejecimiento es el deterioro del estado de salud, que conlleva en

muchos casos, a situaciones de dependencia.

Pobreza: Es una causa de la discapacidad que genera impacto sobre las deficiencias
con las que puede nacer una persona, las mismas que agravadas y sumadas a pésimas
condiciones de salud degeneran en discapacidad. Ademas, se deben tomar en cuenta
los gastos adicionales en los que incurren cuando se traducen sus ingresos en
“posibilidades de vivir bien”. Las personas con discapacidad frecuentemente tienen
gastos adicionales cuando realizan las mismas tareas de los demas (por ejemplo,
movilizarse por medio de sillas de ruedas, usar aparatos protésicos, tomar

medicamentos, seguir tratamientos, etc.).

Violencia: La violencia urbana es una de las grandes generadoras de discapacidad en
la sociedad moderna. Asaltos a mano armada, disparos perdidos, conflictos policiales,
violencia en el transito, entre otras causas, lesionan y dejan secuelas fisicas,

sensoriales 0 mentales permanentes, principalmente entre jévenes en edad productiva.
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La violencia armada por conflictos y guerra genera un porcentaje importante de
personas con discapacidad. Asi también, las personas con discapacidad son victimas

de violencia familiar y social.

Accidentes: Los accidentes de transito, laborales y domésticos son una de las causas
maés frecuentes de la discapacidad, que dejan grandes pérdidas econdmicas y dolor

humano.

Condiciones de salud: Las condiciones negativas de salud son la primera causa de la
discapacidad, especialmente, en los paises pobres. Por ejemplo, son causas de
nacimiento de nifias y nifios con deficiencias, la falta de control del embarazo, las
condiciones negativas e insalubres en las que se producen los partos, la falta de
atencion perinatal, entre otras. La falta de atencion y las condiciones graves de

desnutricion durante la nifiez producen discapacidad. (Chavez Reyes, 2014)

La ANID 20132017 formula ejes de politicas en diversas areas: salud, educacion,
trabajo, proteccion social, cultura, deporte, turismo, accesibilidad, seguridad social,
entre otros sectores. A través de este instrumento se sientan las bases para transitar de
una politica asistencialista al ejercicio pleno de derechos, asi como garantizar la
participacion efectiva de las personas con discapacidad en la vida social, juridica,
econdémica, cultural y politica del pais, con equiparacién de oportunidades y
encodiciones de igualdad que los demas miembros de la sociedad, con principios de
no discriminacion, proteccion y equidad. En cumplimiento de los mandatos de la
Constitucion, asi como de la Convencion sobre los derechos de las personas con
discapacidad y su Protocolo Facultativo, la ANID hace suyos los siguientes

principios:

A. Constitucion de la Republica (2008)
Art. 1
“Todas las personas son iguales y gozaran de los mismos derechos, deberes y

oportunidades. Nadie podra ser discriminado por razones de etnia, lugar de
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nacimiento, edad, sexo, identidad de género, identidad cultural, estado civil, idioma,
religion, ideologia, filiacion politica, pasado judicial, condicién socioecondmica,
condicién migratoria, orientacion sexual, estado de salud, portar VIH, discapacidad,
diferencia fisica; ni por cualquier otra distincion, personal o colectiva, temporal o
permanente, que tenga por objeto o resultado menoscabar o anular el reconocimiento,
goce o ejercicio de los derechos. La ley sancionara toda forma de discriminacion...”
El Estado adoptara medidas de accion afirmativa que promuevan la igualdad real en
favor de los titulares de derechos que se encuentren en situacion de desigualdad.

B. Convencion sobre los derechos de las personas con discapacidad (ONU, 2006)
Art. 3.- Principios generales
Los principios de la presente Convencion seran:

a. El respeto de la dignidad inherente, la autonomia individual, incluida la
libertad de tomar las propias decisiones, y la independencia de las
personas;

b. La no discriminacion;

c. La participacion e inclusion plenas y efectivas en la sociedad:;

d. El respeto por la diferencia y la aceptacion de las personas con
discapacidad como parte de la diversidad y la condicion humanas;

e. Laigualdad de oportunidades;

f. Laaccesibilidad;
g. Laigualdad entre el hombre y la mujer;
h. El respeto a la evolucion de las facultades de los nifios y las nifias con

discapacidad y de su derecho a preservar su identidad.

No se trata de principios paternalistas y menos aln de discriminacion velada, sino
de proteccion social y equidad para que las personas con discapacidad desarrollen sus
potencialidades de acuerdo con los preceptos constitucionales y logren el buen vivir
para si mismas y sus familias. La asuncion de los principios anteriormente expuestos
corresponde al establecimiento de una cultura de la discapacidad tendente a la

aceptacion y al respeto basado en una comprension genuina de su significado e
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implicaciones, que contribuye a la dignificacion de la esencia misma de la humanidad.
Con la finalidad de contribuir al desarrollo de transformaciones en los niveles politico,
juridico, econdmico y sociocultural, la ANID 2013-2017 trabajara de acuerdo con el
modelo operativo que se sintetiza en la Figura 1:

. MODELO OPERATIVO DE LA ANID 2013-2017
4 EN LOS NIVELES POLITICO, JURIDICO, ECONOMICO ¥ SOCIO CULTURAL

A0S
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;-: | Dcﬁiﬁspjzi::smla'g.adac:ndm:b::hsl
q
3
U Sociedad en General
Estrategias
universales
- Pravercién
- Sarmibimacin y cambio da
patones cuturaies
- Aoresibiidad v Dissfio Lniersal

PRINCIPIOS GENERALES

- Raspeto a la dgnidad, autonomia - Raspeto por las dissncies  aosg- - Bguidad y justcia soocial
indhidual & ndeperdents da == taciin 2 as personas con dscapacidad.
[Parsonas Con dEmapesidad & todas - Mo disoimirecidn y moonod mieno
. cickos o wida, - Iguaidad enire <l hombra y k. mujer Oa la divarsidad.

Respeio & la ewdiucdn de oultedes de
- Participacidn a inclusidn plana v rifas ynifios con diecepacidad v s -Eficimnda, universaiidad,
whactha an e socedad. demerho 2 preserar s identicad. shcacia, sfectividad

Figura 1 Modelo Operativo de la ANID 2013-2017.
Fuente: (Correa, 2013)

La Agenda Nacional para la Igualdad en Discapacidades 2013-2017, parte de los
mandatos constitucionales y acoge las recomendaciones establecidas en las Convenciones
tanto de Naciones Unidas como de la Organizacion de Estados Americanos. La
Convencidn sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (ONU, 2006), ratificada

por Ecuador el 4 de marzo de 2008 y en vigor desde mayo del mismo afio, es un
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instrumento vinculante de cumplimiento obligatorio para los paises involucrados, cuyo
propdsito es promover, proteger y asegurar el goce pleno y en condiciones de igualdad de
todos los derechos humanos y libertades fundamentales de las personas con discapacidad,
asi como promover el respeto a su dignidad inherente. La Convencién interamericana para
la eliminacion de todas las formas de discriminacion contra las personas con discapacidad
(OEA, 1999), en vigor desde septiembre 2001 y ratificada por Ecuador en marzo 2004,
insta a los Estados Partes a adoptar las medidas de caracter legislativo, social, educativo,
laboral o de cualquier otra indole, con la finalidad de eliminar la discriminacién contra las

personas con discapacidad y propiciar su plena inclusion.

2.3 Marco Tebrico

2.3.1 Interrogantes de la Investigacion

¢Cbémo ayudar a las personas no videntes a tocar un instrumento musical como el

piano por medio de una aplicacién movil?

¢Qué método de ensefianza seré eficaz para la capacitacion auditiva de los usuarios

no videntes que usen la aplicacion?

¢Coémo realizar una produccion de audio de calidad, que sea llamativa, agradable y
eficaz al usuario no vidente para llegar a los resultados esperados en la ensefianza

musical?

En la actualidad no existe una aplicacion movil que ayude a las personas no
videntes para aprender un instrumento musical con una capacitacién auditiva,
Solamente se ha tomado en cuenta métodos enfocados al sentido del tacto como
principales en la educacion de las personas no videntes asi como el leguaje Braille
para leer partituras musicales, pero no se ha tomado en consideracién que el sentido
auditivo y la capacidad de recrear cosas fisicas en la mente por medio del tacto, son

habilidades muy importantes que podrian dar lugar a una ensefianza mas sencilla y
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eficaz, por este motivo se propone desarrollar esta aplicacion que permita una
capacitacion auditiva eficaz al usuario que permita a través de los sentidos auditivo
y del tacto ensefiar a utilizar el teclado de un piano para iniciar su proceso de

formacion musical.
Usuarios con discapacidad visual

Las personas con discapacidad visual sufren la carencia, disminucion o defectos
de la vision. Para la mayoria de la gente, el significado de la palabra no vidente,
corresponde a una persona que no ve, con ausencia total de vision, sin embargo
dentro de la discapacidad visual se pueden establecer categorias: Ceguera Total o
amaurosis, es decir ausencia de respuesta visual. Ceguera Legal, 1/10 de agudeza
visual en el ojo de mayor visién, con correctivos y/o 20 grados de campo visual.
Disminucidn o limitacion visual (vision parcial), 3/10 de agudeza visual en el ojo
de mas vision, con correccion y/o 20 grados de campo visual total. La baja vision,
vision parcial o vision subnormal puede definirse como agudeza central reducida
0 la pérdida del campo visual, que, incluso con la mejor correccién Optica
proporcionada por lentes convencionales, se traduce en una deficiencia visual desde
el punto de vista de las capacidades visuales; supuesta en esta definicion una pérdida
bilateral de la vision, con algun resto visual. El funcionamiento visual depende de
multiples factores, fisicos, psiquicos, ambientales; variando incluso en dos personas
con idéntica patologia o en una misma persona en distintos dias u horas de un mismo

dia. (Balbinder, Discapacidad Visual y Esquema coorporal, 2015)

Los usuarios que podran ser beneficiados con este sistema seran las personas
discapacitadas visualmente en cualquier categoria que establece la OMS, siempre y
cuando no tengan ninguna discapacidad adicional como sordera o problemas
motrices ya que esto impedira el uso correcto de la aplicacion, adicionalmente se
recomienda que los usuarios no videntes sean mayores de 12 afios y puedan
reconocer formas basicas por medio del tacto, sepan contar los nimeros bésicos, y

manejen lateralidad, es decir que reconozcan la parte izquierda y derecha.
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2.3.3 Métodos Musicales de ensefianza.

Existen diferentes métodos de ensefianza musical tradicionales, donde se
enfatiza como primer paso estudiar la lectura musical, para posteriormente aplicarlo
al instrumento, proceso que demora mucho tiempo en aprender a usar un
instrumento musical, en mi experiencia personal como duefio de una academia de
rapido aprendizaje musical con un tiempo de 3 afos, se ha podido comprobar que
los métodos de ensefianza tradicionales ya no hacen un gran impacto en la sociedad
actual, donde el desarrollo tecnoldgico y el acelerado de ritmo de vida que tenemos
actualmente han cambiado las exigencias en la forma y resultados de aprendizaje,
ya que hoy en dia se espera aprender algo de manera rapida, eficiente y atractiva.
Por este motivo se han desarrollado nuevos métodos de ensefianza que se adaptan a
las exigencias actuales de aprendizaje musical como es el Método LUMIVAL,
donde se enfoca al estudiante a que pueda empezar a entonar el instrumento de
manera sencilla utilizando patrones musicales y cifrados de facil manejo,
desarrollando su oido musical, ritmo e identidad musical por medio de la practica y

la experiencia directa en el instrumento.

Este método es el que se usara en la aplicacidn ya que asi podremos garantizar
resultados rapidos, 6ptimos y practicos, donde ademas se ajusta a los requerimientos
de las personas no videntes donde quedara en segundo lugar aprender el lenguaje
musical por medio del lenguaje Braille que es el Unico actualmente, por un método
mas practico y sencillo utilizando los sentidos del oido y el tacto directamente en el

instrumento.

2.3.4 Tipo de dispositivos mdviles para personas no videntes.

El 16,9% (1°261.944) de las personas de cinco afios y més que tienen celular
poseen un teléfono inteligente (Smartphone), lo que representa un crecimiento de

141% frente al 2011, segun los ultimos datos de la Encuesta de Tecnologias de la
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Informacion y la Comunicacion (TIC) del Instituto Nacional de Estadistica y Censos
(INEC).

El estudio, que se realizd en diciembre de 2013, se hizo en 21.768 hogares a
personas de 5 afios y mas, a nivel nacional, regional, provincial, de nivel urbano y

rural.

Segun la encuesta, el 51,3% de la poblacion de 5 afios y mas tiene por o menos

un celular activado, en el 2011 ese porcentaje era del 46,6%.

La tecnologia actual ha permitido que el uso de las computadoras de escritorio
y laptops se vean reemplazados por dispositivos moviles inteligentes como Tablets
o0 Celulares Inteligentes, los que ha permitido el desarrollo de sistemas operativos y
aplicaciones que han brindado un estilo de vida mucho mas tecnoldgico en la
sociedad dando lugar a que nifios, jovenes, adultos y personas de la tercera edad

usen sus dispositivos de manera habitual.

Para el proyecto propuesto se hizo una encuesta a 10 personas no videntes sobre
los dispositivos moviles que usan, que tipo de dispositivo prefieren y la marca, para
asi conocer el sistema operativo mas usado, para tomar una decisién sobre la
plataforma que trabajara nuestra aplicacién, teniendo los siguientes resultados en la

Figura 2 y 3 respectivamente:
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Dispositivos mobiles que prefieren usar las personas
no videntes encuestadas

H Tablets
M Celulares Inteligentes
Pockets

W Laptops

Figura 2 Encuesta a 10 personas no videntes sobre el

dispositivo que prefieren.

Marca de celulares que prefieren las personas no
videntes encuestadas

B Samsung
H Apple
Huawei

B Otros

Figura 3 Encuesta a 10 personas no videntes sobre la

marca que prefieren.

Gracias a la encuesta realizada se pudo comprobar que los dispositivos mas
usados son los Celulares Inteligentes y Tablets, mientras que la marca preferida es
Samsung con sistema operativo Android, entre las razones indicadas en la encuesta
supieron mencionar que son dispositivos completos, que su gran ventaja es tener la
aplicacion de la tienda de Play store donde pueden conseguir una gran cantidad de
aplicaciones gratuitas que les ayudan a mejorar su experiencia en el dispositivo, los
mismos que ademas son mas econdémicos en comparacion de sus competidores mas
cercanos como Apple y Huawei segun los encuestados.
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2.3.5 Android Studio como herramienta de desarrollo de aplicaciones Moviles.

Android como uno de los sistemas operativos que lideran el mercado de la
tecnologia de comunicacion, enfocado en materia de telefonia celular. Sin mucho
que decir sobre esto, es claro entonces que la demanda por usuario a las virtudes que
ofrece el sistema, hablando mas especificamente de la adquisicién de aplicaciones
para mejorar o personalizar nuestro equipo Android, son cada dia mas exigentes por
parte del usuario, y a su vez el alto grado de competencia que existen entre las
mismas exige a sus desarrolladores la tarea de innovar o mejorar aun mas la
composicion de cada una. Android ofrece un kit de herramientas apropiado e
indicado para el desarrollo de dichas aplicaciones. Tal kit 0 herramientas componen
lo que se conoce como Android Studio. Este es el IDE oficial de Android para el
desarrollo de aplicaciones. Basado en IntelliJ IDEA; un entorno o ambiente de
desarrollo para programas, que posee potentes herramientas de edicion de codigo.
Se puede decir que en cuanto a su analisis de codigo el mismo destaca los errores
de forma inmediata, para asi dar una solucion mas répida de estos. Como
herramientas integradas para el desarrollo o construccion de programas en Android,
contiene una interfaz de usuario que es construida o disefiada previamente, con
variados modelos de pantalla, donde en ella los elementos existentes pueden ser
desplazados. Adicionalmente se abarca depuradores para emuladores y la
posibilidad de trabajo con Logcat. IntelliJ IDEA soporta variados leguajes que se
basan en JVM; Java (por ello la “J” de IntelliJ), Clojure, Groovy, Kotin y Scala.
Mas un soporte para Maven y Gradle. Con esta tecnologia, asociada a Android
Studio, las posibilidades son comodas Para la creacion y construccion de
aplicaciones para este sistema, a continuacion la imagen oficial del IDE de
desarrollo Android Studio en la Figura 4: (PEDRINI, 2016)
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» Android

/-’( Studio

Powered by Intelli) Platform

Figura 4 Presentacion Android Studio.

Fuente: (PEDRINI, 2016)

Android Studio posee distintos componentes que ayudan a la tarea de la
construccion de aplicaciones; sistema de construccion basado en Gradle, la
construccion de variantes y mdltiples archivo, APK, como también plantillas de
codigo que ayudan a la creacion de aplicaciones. Un completo editor de disefio con
soporte para la edicion de arrastrar y soltar el tema elementos. Facilidad de uso y
compatibilidad de versiones, Cadigo encoge con ProGuard y consumo de recursos
cada vez menor con Gradle. Por dltimo, soporte integrado para Google Cloud
Platform, lo que hace mas facil de integrar Google mensajeria en la nube y la App

Engine.

En cuanto al desarrollo del flujo de trabajo, Android Studio posee un conjunto
de herramientas encargadas, adicionando a eso el posible acceso desde la linea de
comandos las herramientas SDK. Lo importante de todo esto es que, Android Studio
ofrece comodidad para los desarrolladores, ya que desde él es posible invocar,
durante el desarrollo de aplicaciones, las herramientas necesarias como una forma
mas agil de trabajo, a continuacion se presenta una imagen de la Interfaz del IDE de
desarrollo en la Figura 5. (Naula, 2016)


http://i1.wp.com/blog.desdelinux.net/wp-content/uploads/2016/05/1.png

Q Acd an Activity to Mobile

Figura 5 Inicio Android Studio.
Fuente: (PEDRINI, 2016) (Yamat, 2015)

Actualmente existen diferentes IDES para el desarrollo de aplicaciones mdviles
para Android, asi como plugin para trabajar en Herramientas de desarrollo como
Eclipse. Se ha tomado la decision de Desarrollar la Aplicacion propuesta en el IDE
Android Studio 2.0, por la experiencia que maneja el desarrollador en la
herramienta, por ser una IDE reconocido en diferentes proyectos en el mercado,
tener gran cantidad de informacion del uso correcto y 6ptimo de la misma, es una
herramienta de uso libre y tiene respaldo técnico de los creadores del sistema
operativo Android, son algunas caracteristicas que ayudaron a tomar la decision de
tomarlo en cuenta al momento de definir la Herramienta para el desarrollo de la

Aplicacion.


http://i0.wp.com/blog.desdelinux.net/wp-content/uploads/2016/05/4.jpg
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2.3.6 Cubase como herramienta de Produccion Musical y Audio.

W B b dndons Fime Pagss  debn bl Unke hoage o fearne Wabeo Hsdenbds da b A v AT Ve MO e VesdAkea e
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Figura 6 Ventana Principal Cubase Elements 8.

Fuente: (Yamat, 2015)

Existen diferentes tipos de software que permiten la produccion de audio en alta
calidad, donde ademés se puede manejar la produccion musical, este tipo de software
interactla con diferentes equipos hardware asi como: Computador de alta capacidad,
controladores MIDI, Interfaz de Audio, Micréfonos Condensadores, Ecualizadores,

compresores entre otros para generar un producto de audio o musical profesional.

Para la produccion de audio del proyecto se ha seleccionado la Herramienta de
CUBASE Elements 8 por ser un software muy conocido por el autor en su @mbito laboral,
el mismo que se encuentra interactuando con equipos hardware en el area de produccién
musical, ademas porque este tipo de programas no se los puede usar de manera gratuita y

el autor cuenta con una licencia comercial para usarlo.
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2.4 Metodologia.

2.4.1 ¢Qué es una metodologia de Desarrollo de Software?

Es una coleccion de procedimientos, técnicas, herramientas y documentos
auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por
implementar nuevos sistemas de informacion. Una metodologia esta formada por
fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-fases, que guiardn a los
desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en cada momento
del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo.
(Balaguera, Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos

moviles. Estado actual, 2013)

2.4.2 ¢Qué es una Metodologia de Desarrollo Agil de Software?

Surgen como una alternativa a las tradicionales, estas metodologias estan
basados en un desarrollo iterativo que se centra mas en capturar mejor los
requisitos cambiantes y la gestién de los riesgos, rompiendo el proyecto en
iteraciones de diferente longitud, cada una de ellas generando un producto
completo y entregable; e incremental donde un producto se construye bloque a
bloque durante todo el ciclo de vida de desarrollo del producto, las iteraciones
individuales deben producir alguna caracteristica completamente funcional o
mejorada su principal objetivo es reducir el tiempo de desarrollo. (Balaguera,
Agile methodologies in the development of applications for mobile devices.
present state, 2013)

2.4.3 ¢Cuales son las Metodologias Agiles de Desarrollo de Software mas

Utilizadas?

Existen diferente tipos de Metodologia de desarrollo Agil entre las cuales

tenemos como las principales:
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e SCRUM: Es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas
y roles, y que puede tomarse como punto de partida para definir el proceso

de desarrollo que se ejecutard durante un proyecto. (Schwaber, 2004)

e RAD: Método que comprende el desarrollo interactivo, la construccion de
prototipos y el uso de utilidades CASE (ingenieria asistida por
computadora). Tradicionalmente, el desarrollo rapido de aplicaciones
tiende a englobar también la usabilidad, utilidad y la rapidez de ejecucion
(Martel., 2002)

e RUP: Esun proceso de desarrollo de software desarrollado por la empresa
Rational Software, actualmente propiedad de IBM. Junto con el Lenguaje
Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas
utilizada para el analisis, disefio, implementacion y documentacién de

sistemas orientados a objetos. (Taft, 2002)

e XP: Es una metodologia de desarrollo &gil que tiene como principal
objetivo aumentar la productividad a la hora de desarrollar un proyecto
software. Da prioridad a los trabajos que dan un resultado directo y en los
cuales se reduce la burocracia que pueda existir en el entorno de trabajo.
(Esteso, 2014)

2.4.4 ;Se deberian utilizar las Metodologias Agiles de Desarrollo de Software en el

desarrollo de aplicaciones Mdviles?

Las Metodologias Agil De desarrollo de Software eran muy usadas para el
desarrollo de Software orientado a aplicaciones que trabajan sobre sistemas
operativos para tecnologia que funcionaba en un ordenador tradicional, con la
llegada de la nueva tecnologia y sistemas operativos orientados a dispositivos

inteligentes moviles han surgido diferentes exigencias en el desarrollo de las mismas
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con lo cual se han creado nuevos métodos de desarrollo Agil de Software para
dispositivos maviles que se basan en las Metodologias antes mencionadas entre
otras, con el fin de optimizar los procesos de desarrollo de software para esta

tecnologia y las exigencias de los tipos de usuarios que la usan.

El uso de métodos agiles de desarrollo de software ha recibido tanto apoyo
como argumentos opuestos. El principal argumento en contra es la falta de
validacion. Hay también una cierta cantidad de incertidumbre para distinguir los
métodos agiles de programacion ad-hoc. Sin embargo, algunos autores defienden la
teoria de que los métodos agiles proporcionan un enfogue de desarrollo organizado.
Cuando se trata de comparar las caracteristicas de las aplicaciones moéviles a las de
un método &gil, la dificultad proviene, en parte, del hecho de que los limites de las
metodologias agiles no estdn claramente establecidos. Una vision global de la
investigacion en ese campo se presenta en donde los autores dividen su
investigacion en cuatro categorias: introduccion y adaptacion, factores humanos y
sociales, la percepcion de los métodos agiles, y estudios comparativos. Los
resultados indican que la introduccidn de los métodos agiles a proyectos de software
de tamafio reducido genera grandes beneficios, especialmente si las practicas agiles
no sustituyen completamente a las tradicionales, sino que trabajan en conjunto. Otro
punto de vista, Abrahamsson realiza una comparacién directa entre las
caracteristicas del método agil y caracteristicas de las aplicaciones moviles,
centrandose en la cantidad de documentacion producida, la planificacion
involucrada, el tamarfio del equipo de desarrollo, la identificacion del cliente, y la
orientacion a objetos. Excepto la identificacion del cliente, todas las caracteristicas
de las metodologias agiles son adecuadas para el desarrollo de aplicaciones moviles.
El cliente puede ser identificado como el distribuidor de software, sin embargo,
especialmente en el caso de las aplicaciones moviles, el problema de la
identificacion del cliente es mucho mas complejo. (Balaguera, Metodologias agiles

en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles. Estado actual, 2013).



24

2.4.5 ¢Qué es una Metodologia de Desarrollo Agil para aplicaciones Maviles?

La metodologia propuesta para el desarrollo de aplicaciones para moviles se
fundamenta en la experiencia de investigaciones previas en aplicaciones moviles, la
evaluacion del potencial de éxito para servicios de tercera generacion denominada
6 M, la ingenieria de software educativo con modelado orientado por objetos (ISE-

00), y principalmente en los valores de las metodologias agiles.

2.4.6 ¢Qué Metodologia de Desarrollo Agil para aplicaciones Moviles se usara?

Al definir que la aplicacion sera enfocada a un producto multimedia se tomara
como base la metodologia MADAMDM (Metodologia Agil para el Disefio de
Aplicaciones Multimedia de Dispositivos Maviles) que tiene el propésito de brindar
un apoyo a todos los desarrolladores que desean elaborar algun tipo de aplicacion

en el ambito mévil multimedia

2.4.7 FASES DE LA METODOLOGIA

Para la elaboracion de MADAMDM se utilizaron cuatro (4) distintas
metodologias las cuales son: XP (Programacion Extrema), MOOMH (Metodologias
Orientada a Objetos para la produccion de software Multimedia e Hipermedia),
UWE (Based Web Engineering) y OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Objeto
Orientado), tomando caracteristicas relevantes que ayudan a concretar los objetivos
y facilitan el trabajo de desarrollo y disefio de la aplicacion en dispositivos mdviles,
en varios sistemas operativos, se divide en cinco fases muy marcadas como se

describe en la Figura 7.



Disefio

Figura 7: Fases de la Metodologia.
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Tomando en cuenta, que con MADAMDM se pasa por cada una de sus fases y

evaluar en su modo de prueba el funcionamiento o ejecucién de la aplicacion,

quedando en general las siguientes fases y etapas para el desarrollo de la metodologia

se muestra en la Figura 8.
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Bequerimienta de

lo= Tisarios

Analisies e la

Figura 8 Esquema General de la Metodologia

2.4.7.1 FASE DE REQUERIMIENTO
En la Metodologia MADAMDM es la primera fase de un proyecto donde el
usuario fija las caracteristicas necesarias para realizar la aplicacion movil, es
importante destacar que esta fase pretende determinar las principales necesidades
del mercado y de los usuarios tomando en cuenta estudios analiticos y recoleccion
de informacién minuciosa, esta fase se divide en las siguientes etapas como lo

podemos apreciar en la Figura 9.

Requerimientos de los Anilisis de la

Usuarios Informacion Fecolectada

Figura 9 Esquema de Etapas de La Fase de

Requerimientos
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24.71.1 REQUERIMIENTO DE LOS USUARIOS

Al culminar la etapa de estudio de mercado, se inicia con los
requerimientos de usuarios, basado en las experiencias de la
metodologia XP, se utilizé el estudio a los usuarios para determinar
los antecedentes con otras aplicaciones que han vivido, este proceso
se lleva a cabo a través de una ficha la cual es suministrada a un
grupo de usuarios donde se plasmara las experiencias con
aplicaciones anteriormente utilizadas, teniendo en cuenta que las
mismas deben tener caracteristicas afines con el futuro software a
desarrollar, en esta etapa, el desarrollador debe crear un vinculo con
el usuario para asi comprometerlo de que esta informacion obtenida

sea la mas real y objetiva posible.

2.4.7.1.2 ANALISIS DE LA INFORMACION RECOLECTADA

Por altimo, se tiene la etapa de analisis de toda la informacion
recolectada, donde el desarrollador utiliza sus habilidades de
analisis y objetividad para determinar cuales son las caracteristicas
fundamentales que predominan en la aplicacion movil, para asi
poder apoyar la siguiente fase de la metodologia y formar objetivos
claros, el desarrollador debe primero analizar el estado actual del
mercado, para asi tener una idea clara de que es lo que ocurre y
cuéles son las aplicaciones multimedia que favorecen a los
dispositivos maviles, posterior, se inicia con el analisis de los
requerimientos de usuarios, de esta forma se debe englobar una idea

general de lo que se desea elaborar.

2.4.7.2 FASE DE PLANIFICACION
Una vez conocida e interpretada la etapa de requerimientos, se postula el

desarrollo de las alternativas para su abordaje o solucién. Después de definir las
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ventajas y las desventajas de esos posibles enfoques, se opta por la planificacion

mas conveniente y se decide su puesta en practica.

Un proposito adicional de la planificacion consiste en coordinar los esfuerzos
y los recursos dentro de las organizaciones. Se ha dicho que la planificacion es
como una locomotora que arrastra el tren de las actividades de la organizacion, la

direccion y el control.

Como en todo proyecto, el desarrollador esta en la obligacion de organizar y
planificar las actividades, teniendo una idea de cémo es el comportamiento del
mercado y cudles son las necesidades de los usuarios, se puede dar inicio a una
planificacion de la aplicacion que se desea elaborar, para ello se deben cumplir los

siguientes pasos mostrados en la Figura 10:

Actividades del Modelo de Identificacid
Proyecto Iteracion

PLANIFICACION

Figura 10 Esquema General de las Fases de

Planificacion.

24.7.21 IDENTIFICACION DE EVENTOS
El desarrollador inicia la planificacion de los eventos de la
aplicacion, desglosando y modelando las capacidades, conociendo

y definiendo las caracteristicas que tendré para los terminales, es
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decir, se desglosara las limitaciones del disefio y codificacion del

software.

Es importante destacar, que esta fase del proyecto debe
considerase cautelosamente ya que de ella dependera el resto del

proyecto.

MODELO DE ITERACION.

El modelo de iteracion es un esquema basado en las relaciones
que poseen las distintas herramientas del dispositivo movil, como
por ejemplo: la camara, el flash, teclado, wifi, entre otros. Ademas

se debe plasmar, las posibles interfaces que existiran.



30

DIAGRAMA DE CASO DE USO

Mediante los diagramas de casos de uso se pueden plasmar las relaciones que

tendrén los usuarios con la aplicacion, ademas de dividir los patrones que posee la

aplicacion y definir la clase de aplicacion que se desea desarrollar como se muestra

en la Figura 11.

Aplicacion Multimedia
O z Crear Lista de Reprodaccidn :- O

Reproducir Audio J

Ecnalizar Audic

g ™
A Crear Raproductor S

Figura 11 Diagrama de Casos de Uso para una Aplicacion

2.4.7.2.3

Multimedia Mévil

ACTIVIDADES DEL PROYECTO

Es la principal etapa del modelo de planificacién del proyecto,
donde el desarrollador debe plasmar las actividades y los resultados
de cada una de ellas, teniendo en cuenta la imprecision de los
mismos. Estas actividades deben ser reales y deben tener coherencia

cronoldgica para la elaboracion de la aplicacion.

CUADRO DE PROCESOS

En el diagrama de procesos, se plasmaran las actividades de la
metodologia y a su vez se marcaran la culminacion de cada una de
ellas al pasar del tiempo, esto con el fin de organizar las ideas y
mantener el rumbo correcto de los pasos de la metodologias. A
continuacion se muestra un ejemplo del Diagrama de procesos en
la Tabla 1.
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Tabla 1
Diagrama de Procesos Ejemplo.

CUADRO DE PROCESOS

Culminada Prueba Prueba
Ejecucion Disefio
DISENO Sin Observaciones
CONCEPTUAL
DISENO Sin Observaciones
NAVEGACIONAL
DISENO Sin Observaciones
INTERFAZ
CODIFICACION Se necesita Prueba Exitosa
PRUEBA Sin Observaciones

2.4.7.3 FASE DE DISENO
En esta tercera fase de la metodologia, el desarrollador inicia con el disefio de
la aplicacion, teniendo en cuenta diversas herramientas que brindan los sistemas

operativos mdviles para la estructura y colores que deben poseer las aplicaciones.

Por otro lado, existen sistemas operativos mdviles que limitan a los
desarrolladores las estructuras de interfaz e iconos, donde se deben plasmar
Unicamente los modelos planteados por el sistema operativo mavil. Para el disefio

se deben seguir las siguientes etapas que se presentan en la figura 12.

DISENO DISENO DISENO
CONCEPTUAL - NAVEGACIONAL - INTERFAZ
ABSTRACTA

Figura 12 Etapas de Fase de Disefio

2.4.7.3.1 DISENO CONCEPTUAL
En esta etapa se construye el esquema conceptual que tendré la

aplicacion, representado por los objetos del dominio, sus relaciones
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o colaboraciones entre ellos. Este disefio esta conformado por

clases, relaciones y subsistemas.

DISENO NAVEGACIONAL

En esta etapa, el desarrollador debe definir los esquemas y
estructuras de la aplicacion, previamente concientizado de las
limitantes de su aplicacion y de las herramientas que brindan el SO

dentro del el paquete de desarrolladores.

Por su parte, esta etapa se considera una de las mas criticas ya
que es aqui donde el desarrollador va a dar pie a su estructura de
aplicacion y es donde se brinda los pasos a seguir para cambiar entre
los diferentes mddulos, para mejorar este concepto se recomienda

utilizar los diagramas de flujo.

DIAGRAMAS DE FLUJOS

Un diagrama de flujo es una representacion grafica de un
proceso. Cada paso del proceso es representado por un simbolo
diferente que contiene una breve descripcion de la etapa de proceso.
Los simbolos gréaficos del flujo del proceso estan unidos entre si con
flechas que indican la direccion de flujo del proceso, como se

muestra en la Figura 13.

INICIO

L

/ DATOS /Lb ACTIVIDAD

FIN

Figura 13 Ejemplo de Diagrama de Flujos basado en UML.
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En esta etapa el diagrama de flujo representara el proceso general de la aplicacion,
demarcando los modulos, variables, impresiones de pantallas, decisiones planteadas al

usuario para obtener un resultado esperado, actividades entre variables, entre otros.

2.4.7.3.3 DISENO DE INTERFAZ ABSTRACTA
Durante la fase de disefio de aplicaciones para dispositivos mdviles
puede resultar imprescindible definir la estructura de los elementos
de las interfaces gréficas, para definir claramente comportamientos
y obtener una idea mucho menos abstracta que en otras fases del

disefo.

En esta etapa, el desarrollador debe unir los conceptos
plasmados en las 2 anteriores etapas y crear una interfaz abstracta,
agregando los contenidos necesarios para su aplicacion multimedia
como lo son: Audio, Video, Imagenes, Etc. Por su parte, se puede
decir que en esta etapa el desarrollador puede implementar los
bocetos que sean necesarios para amoldar el disefio de la aplicacién
al resultado esperado, se puede realizar un esquema de la siguiente

forma como se lo expone en la Figura 14.

Il
1

Figura 14 Ejemplo de Interfaz Abstracta
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En Conclusion, se sabe que el ambito de disefio durante el desarrollo de
una aplicacién es uno de los pasos mas engorrosos y tediosos por los
desarrolladores, ya que en ellos se plasman gran cantidad de entidades
graficas, movimientos y colores, para aliviar gran parte del trabajo, se
propone utilizar las siguientes herramientas de disefio para aumentar la

habilidad del desarrollador y optimizar el resultado final.

2.4.7.3.4 RECOMENDACIONES EN EL DISENO
Para un sistema operativo Android, se tiene las siguientes

herramientas de apoyo para los desarrolladores:

PASOS DE DISENO

Se pretende, que para la metodologia la fase de disefio sea uno
de los puntos maés criticos para el desarrollo de una aplicacion movil
multimedia, ya que este tipo de software deben tener gran calidad
de colores, ademas, de graficos llamativos para el usuarios final, a
continuacién se presenta un esquema general de disefio en la Figura
15..

Figura 15 Pasos para el Disefio de la Aplicacion Movil.
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El desarrollador debe tener muy presente las distintas
resoluciones que tienen los terminales a donde van dirigido el
producto final, ademas, tener en cuenta la variedad de gamas a nivel
de procesador y memorias que podra soportar la aplicacion y
determinar en si cudles seran los requerimiento minimos para el

buen desenvolvimiento de la aplicacion.
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MANEJO DE MODULOS
El desarrollador debe mantener estandares poco saturados de
informacion para el buen desempefio de la aplicacién, esto con el fin de
crear interfaces ligeras e intuitivas para el usuario, donde el mismo

reconocer los errores y pueda facilmente ejecutar el proceso deseado.

ICONOS Y FORMULARIOS

Por consiguiente, en este modulo el desarrollador inicia con la creacion
de los iconos de pantalla principal y los formularios de la interfaces, donde
es importante tener en cuenta los tamafio para no entorpecer el
funcionamiento de la aplicacion y la poca saturacién de iconos, ademas, se
debe preparar el método de notificacion y las ventanas de ayuda para el

usuario.

COLORES Y DISENOS

El desarrollador deber tener imaginacion y creatividad para la creacion
y buena saturacion de colores en el disefios de las interfaces, es importante
apoyarse en los estandares de cada uno de los sistemas operativos maviles

y delimitar un estandar especifico.

RECURSOS LIMITADOS

El desarrollador deber comprender las limitaciones que presentan los
dispositivos moviles, ya que no es lo mismo ejecutar la aplicacion en un
PC que en un Smartphone, en esta etapa es de considerar que la aplicacion
sea capaz de ejecutarse en cualquier tipo de dispositivo teniendo en cuenta

capacidad de los existentes en el mercado.

Todos estos pasos anteriormente mencionados quedan sujetos al gusto
del desarrollador, dados Unicamente para guiar el disefio de la aplicacion y
crear paso a paso interfaces agradables y sencillas para el usuario final.
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2.4.7.4 FASE DE CODIFICACION

La fase de codificacion, es una de las etapas mas extensas del proyecto, donde

el desarrollador debe tener claro cual va a ser el tipo de aplicacion multimedia que

desea desarrollar bien sea nativa, una aplicacion bajo ambiente web o una
aplicacion hibrida, ya que de ello deprenderé el cddigo y la sintaxis del sistema, en

la mayor parte de las ocasiones relacionamos desarrollo movil con aplicaciones
nativas. Este tipo son elaborados de forma especifica para un determinado sistema
operativo, pero también encontramos las aplicaciones Web moviles. Que no son

mas que aplicaciones que corren sobre un navegador web. Pero en este caso, sobre

el navegador web de nuestro dispositivo mavil.

También existen lo que llamamos aplicaciones hibridas. Este tipo de
aplicaciones son una combinacion de ambas: Nativas - Web. Y todo apunta a que
este tipo de aplicaciones mdviles tienden a ser las mas utilizadas, se presenta un

esquema general de aplicaciones Moviles en la Figura 16.

Aplicadiones
Nativas

Aplicaciones
Moviles

Aplicaciones
Hibridas

Figura 16 Esquema General de Aplicacion Movil.

2.4.7.5 FASE DE PRUEBA
Por ultimo, y mas importante se tiene la fase de prueba, en MADAMDM desde
cualquiera de las fases se puede saltar a la fase de prueba, con esto se crea un filtro

donde el desarrollador puede evaluar y visualizar un resultado rapido de la
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aplicacion en ejecucion. Teniendo en cuenta que si se consigue algun tipo de error

puede regresar a cualquier punto para corregirlo, se expone el esquefia de las fases

de prueba en la Figura 17..

Etapa de Etapa de
Ejecucion Resultado

Figura 17 Esquema de Fases de Prueba.

En esta fase, el desarrollador debe evaluar dos etapas, las cuales son: ejecucion

y resultado, estos tienen como propdsito evaluar las factibilidades de la aplicacion,

realizando ejecuciones dentro de los dispositivos moviles o brindando disefios en

fase beta a usuarios para su evaluacion. Ademas, se hace uso de una tabla de

desempefio donde se marca las caracteristicas del software.

24751

2.4.7.5.2

ETAPA DE EJECUCION

El desarrollador, inicia la ejecucion en frio de la aplicacién ya
sea de su disefio, de su modelo o diagrama, esto con el fin de validar
que el mismo se ejecute de forma coherente entre las interfaces o

modulos y brinde estabilidad para un resultado éptimo.

ETAPA DE RESULTADOS

Por otro lado, esta etapa el desarrollador ingresa valores en la
aplicacion, donde se mide la eficiencia y certeza de las variables y
los célculos codificados o planteados en el proyecto, es decir, en
esta prueba se busca validar que las variables ingresadas brinden el

resultado esperado.

Por lo tanto, esta fase trata de un control de calidad para dar

salida al producto final ya elaborado y asi garantizar que sera un
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producto de calidad y cubrira las expectativas de los usuarios

finales.

Para dar por finalizado, se presenta una metodologia de facil uso para cualquier
desarrollador, brindando posibilidades de emprender proyectos pequefios y de una

duracion media-baja.

Ademas, se planeta que entre cada fase el desarrollador va a tener como maximo tres
semanas para desarrollarlas, es importante conservar el trabajo en equipos pequefios y

mantener orden y coordinacion en el cumplimiento de los objetivos.
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CAPITULO 3

ANALISIS, DISENO, DESARROLLO
3.1 FASE DE REQUERIMIENTOS

3.1.1 REQUERIMIENTOS DEL USUARIO.

Se realizd una primera etapa en la investigacion de mercado sobre aplicaciones
moviles afines a la ensefianza musical, donde se pudo encontrar varias aplicaciones
que permiten conocer algunos temas referentes a teoria musical, algunos juegos que
permiten conocer términos basicos musicales y desarrollo basico auditivo, pero no
se pudo encontrar una aplicacion que permita iniciar un proceso de formacion
musical que brinde al usuario una capacitacion adecuada para aplicarlo en un

instrumento real.

En la segunda etapa de la investigacion, se busco aplicaciones direccionadas a
personas no videntes que se encuentren en el mercado y que involucren a la musica
en un proceso de formacion musical, pero de este tema no se encontrd ninguna
aplicacion ni estudio sobre este tipo de ensefianza para personas no videntes, dando
asi lugar a que se proponga realizar la primera aplicacion que tenga el fin de iniciar
un proceso de formacién practico en el area musical, aplicandolo en un
instrumento real por medio del oido y el tacto, tomando como referencias las teclas
de un piano ensefiando patrones basicos musicales, dando asi lugar al inicio de la

formacion musical en las personas no videntes.

Se pudo conocer personalmente a personas no videntes en una visita que se
dio a la Universidad Politécnica Salesiana, donde existe un gran numero de
personas no videntes por un proyecto de inclusion social de la Institucion, también
se dio apertura en la Sinfénica Infantojuvenil del Municipio Rumifiahui donde
existen profesores no videntes y con deficiencia visual que dan clases de musica,

solfeo e instrumento a los nifios y jovenes del proyecto, quienes nos brindaron su
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aporte obteniendo informacion muy valiosa sobre el tipo de dispositivo que usan,
que tipo de aplicaciones son las que prefieren, los métodos de accesibilidad que
manejan y preguntar si tienen algin conocimiento de alguna aplicacion mavil
sobre el aprendizaje musical, esta informacion se la realizo por medio de una

encuesta verbal del siguiente formato expuesto en el Anexo 6.2.

3.1.2 ANALISIS DE LA INFORMACION RECOLECTADA.

Al entablar una relacion estrecha con varias personas no videntes, generando
un ambiente de confianza, se pudo realizar la encuesta donde pudimos darnos
cuenta de algunos de los requerimientos generales que tienen las personas no

videntes al momento de elegir una aplicacién para usarla, los cuales se muestran

en la Tabla 2.
Tabla 2
Encuesta a 10 personas no videntes sobre Requerimiento de una
Aplicacion.
No. Requerimiento
1  Facil Manejo
2  Contar con métodos de accesibilidad facil de comprenderlos
3 Propésito util
4 Que vayan directo al objetivo de su desarrollo
5 Muy puntual en sus objetivos
6 Agradable
7  Llamativa
8  Preferiblemente sean auditivas
9 Eviten los registros de usuario
10 Que no usen los tipicos programas de traductores de texto a voz,

sino que se pueda usar una voz real.

11 No altere el funcionamiento normal de los dispositivos

12 No sea muy pesado para su instalacion y alojamiento en el
dispositivo

13 Asequible

14  Fé&cil de aprender y ensefiar
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3.2 FASE DE PLANIFICACION

Una vez terminado el estudio y analisis de requerimientos, se procede a realizar

la respectiva planificacion del desarrollo de la aplicacion por Eventos, Modelos de
Iteracion, entendiendo que es una aplicacién para personas no videntes, que no
existe un referente en el mercado, lo cual da lugar a posibles cambios en la
planificacion propuesta para empezar a ganar experiencia en este tipo de
aplicaciones, sin alterar el objetivo final de realizar una aplicacion de aprendizaje
musical que permita a las personas no videntes tocar patrones basicos musicales en

el teclado de un piano.



3.2.1 IDENTIFICACION DE EVENTOS.

Tabla 3

Identificacién de Eventos.

Evento Actividad
1. Definir Pantallas Definir cuantas pantallas se
crearan para el funcionamiento
optimo de la aplicacion.
2. Disefio Decidir el Disefio de las pantallas
de laaplicacion, colores, botones,
forma, orientacion.

3. Navegabilidad Disefiar la navegabilidad entre
las pantallas
4. Desarrollo Layaos Desarrollo de cada una de las

Pantallas  programando  sus
Layaos en HTML.

5. Desarrollo de Clases Desarrollo de las clases java de
cada uno de los Layaos

6. Definir temas de Definir el contenido de audio que

Capacitacion tendré la aplicacion en cada una
de sus funciones.
7. Producciéon Audio Producir el material de audio en

formato de alta calidad pero muy
livianos en tamafo.

8. Relacionar Audio Relacionar el material de audio
con cada una de las funciones de
la aplicacion

9. Pruebas Desarrollador Generar pruebas exhaustivas en
la aplicacion con el equipo de
desarrollo

10. Pruebas Usuario Generar pruebas exhaustivas en
la aplicacion con el usuario final.

11. Correccién de Errores Corregir cualquier error que se
haya detectado.

12. Pruebas Finales Realizar pruebas Finales



3.2.2 MODELO DE ITERACION

Y
]
|
|
|

Aplicacion Multimedia

NAVEGAFR MENUS

DETEMER AUDIO

CREAR APLICACION Y7

Deesarrollador

Figura 18 Modelo de Caso de Uso general de la aplicacién

PIANOVAL.

3.2.3 ACTIVIDADES DEL PROYECTO.

Tabla 4

Diagrama de Procesos de la aplicacion PIANOVAL,

CUADRO DE PROCESQOS
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DISENO
CONCEPTUAL
DISENO
NAVEGACIONAL
DISENO
INTERFAZ
CODIFICACION
PRUEBA

Culminada

Sin Observaciones

Se necesita Prueba
de Disefio

Se necesita Prueba
de Disefio

Se necesita Prueba
Se necesita Prueba

Prueba
Ejecucion

Exitosa
Exitosa

Prueba

Disefio

Exitosa

Exitosa

Exitosa
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3.3 FASE DE DISENO

3.3.1 DISENO CONCEPTUAL

La aplicacion a desarrollarse contara con 6 pantallas las cuales
interactuaran entre si como se describira en el modelo navegacional las
mismas que estan divididas en:

e Pantalla de Bienvenida
e Menu Principal

e Menl de Lecciones

e Leccionil
e Lecciéon 2
e Leccion3

Cada pantalla iniciara siempre activando un archivo de audio con la descripcion
de la pantalla en la cual se encuentra y ademas una descripcion de como activar

los botones de cada pantalla.

Cada pantalla excepto la de bienvenida, contara con 6 botones los cuales manejan
un método de accesibilidad muy conocido, en donde al presionar una sola vez el
botdn describe el nombre de la funcidn que realizara, y al mantenerlo presionado

activara la funcion determinada.
Cada archivo de audio que se encuentre activo al momento de presiona
nuevamente el botdn u otro boton se pondra en el estado de pausa y volvera al

estado inicial del archivo de audio para su préxima activacion.

Cada pantalla contara con un botdn de ayuda, el mismo que describird de manera

efectiva todas las funciones de cada botdn de la pantalla.

Cada Pantalla contara con un botdn para salir de la aplicacion.
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En las pantallas de lecciones, las 3 primeras opciones que corresponde a la
capacitacion de cada tema, se tendra la opcion de activar la reproduccion de cada
archivo de audio que describa el nombre del boton presionando una sola vez el
botén que lo activa, mientras que al mantenerlo presionado por 1 segundo se
activara la capacitacion auditiva de cada tema, teniendo la opcion de pausar y
reanudar la reproduccion del audio las veces que sean necesarios, al momento de

presionar algun boton una sola vez se reiniciara el archivo de audio.



3.3.2 DISENO NAVEGACIONAL

Figura 19 Disefio Navegacional con Diagramas de flujo de la
aplicacion LUMIVAL.
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3.3.3 DISENO DE INTERFAZ ABSTRACTA

Se disefiaran 6 Pantallas funcionales que interactuaran entre si de la

siguiente manera expuesta en la Figura 21:

Pantalla
de Bienvenida
Meni
Principal
Mend
Lecciones
. L
’ ,

|
|
-r

,_.
g
E.

Aprende Aprende

Uhica

Practica Practica Practica

,.
T F

Figura 20 Disefio Interfaz Abstracta PIANOVAL.

FASE DE CODIFICACION
La codificacion se realizara en el IDE de desarrollo de software Android Studio
2.0, donde se trabajara en lenguaje Java con las clases necesarias correctamente
distribuidas y funcionales, teniendo cuidado en desarrollar una aplicacion que
contenga caracteristicas de usabilidad, funcionalidad y que no consuma
innecesariamente los recursos de los dispositivos mdviles para su Optimo

funcionamiento, el disefio y estructura de la interfaz se la programara en lenguaje
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HTML donde se usaran los componentes de disefio como Layaos, Botones, Label,
Textview, etc, se utilizaran técnicas de desarrollo como programacion por
fragmentos, bloque de orientacion de la Pantalla, deshabilitar diferentes funciones del
sistema para una correcta funcionalidad de la aplicacién para el Usuario Final, se
exponen capturas del IDE de Desarrollo Android Studio en las Figuras 22 y 23

respectivamente.

® PIANOVAL - [C:\Users\LUISMIGUEL\Desktop\PIANQVAL2] - [app] - ...\apphsrc pi java - Android Studic 1.4 - X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
OH O xOdaf ¢ [ Fopp- > 2 B 8 PEE R ? Q
PIANOVAL2 - [Zapp [ src - [ main - [ java com example [ luismiguel pianoval (€ MenuPrincipal
4 Android  ~ € % | #- 1= | (© Menuleccionesjava x | (€ MenuPrincipaljava % | & activity_menu_principalaxml % | € Leccion3java x O Platform and Plugin Updates
g app wp.release(); A new version of Android Studio is available! -
=l manifests mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.aprende); 2
= @ AndroidManifestxml wp. setiudioStrearType (AudicManager. STREAM MUSIC) ;
. java mp. seekTo(0) 5
Fl mp.start();
£ com.example.uismiguel.pianoval
s
& € & fraghot '
= € & fraggen
v
€ % Inicial public void onClickimgBun2 (View view) |
] € % Leccionl if (wpl0.isFlaying{)==true)
H € % Leccion. 2 . mp10-pause ()7
S € & Leccion3
€ & Menulecciones wp.reses ()
€ & MenuPrincipal wp.release();
© % Nivell mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.reco):
T S e e wp. setiudioStrearType (AudicManager. STREAM MUSIC) ;
mp.seekTa(0)
i mp.starc()
drawzble v :
layout }
g S activity_inicial.cml
£ & activity_leccionlxml public void onClickimgBtn3 (View wiew) {
H S activity_leccion2acml ¥ iF{mp10. i=Playing () ==true) |
= T mpl0.pause () ;
E S activity_leccion3xml
L] S .
wp.reset(); W
1 | Android Monitor ®-L>
g 2
H Samsung SM-GB00H Android 6.0.1 (API 23 n com.exampleuismiguel. pianoval (10027 n g
o . « z
itk logeat | &l Memary +| il Py +*| Bl GPU |k Network =+ Loglevel [verbose  |d) ( ) BB Regex | Show only selected application - 2l
- 2
2 TODO & & Android Menitor =!0: Messages [ Terminal U1 Eventlog  [E] Gradle Console
[ Gradle build finished in 225 619ms (6 minutes ago) 89:36 CRLF: UTF-8: B &

Figura 21 Captura de pantalla IDE Android Studio con el cédigo de

la aplicacion.
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® PIANOVAL - [C:\Users\LUISMIGUEL\Desktop\PIANOVALZ] - [app] - ..\app\srcimainires\layoutiactivity_leccion2xml - Android Studio 14 - X
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
DHO ¢ XOM0 QR &> WiHap] b 0 b & LI & ? Q
[ PIANOVAL2 | [Zapp » [ src » [ main / [ res ) [£] layout @ activity.leccion2 xml
4 e Android ¥ O & | % ﬂ-| © MenuLeccionesjava X | © MenuPrincipal,java % ‘ 8 activity_leccion2aml % enu_principalxm @ Platform and Plugin Updates
g — = = A new version of Android Studio is available!
& I:i‘l:"ll’ Palette #-0° [Le [Nexuss~ [j- @appTheme “Lectonz= @+ 1§23~ RS ———Tx
= manifests 3
B a e e Device Screen
2 & AndroidManifestaml = Ba aces = z
e 1a out [[T] LinearLayout (vertical)
v
¥ u
£ [E1 com.example.luismiguel.pianoval [l Tabletayout
R o
2 [ TableLayout
@ [ TableRow
[] GridLayout
g RelativeLayout
B [ Widgets
5
R [RE] Plain TextView pert 707
(Ao Large Text
[RE] Medium Text
[Ab] Small Text
I androidTe | —
o Button
o
3
z
2
s ot
s
1 | Android Monitor *- L=
2 E
5 | [ samsun: g SM-G900H Android 6.0.1 (API 23) n ‘ com.exemple. luismiguel.pianoval (10027) n s
Hp g
;‘ 5| it jogeat | il Memory +*| il CPU +*| [l GPU +*| 4 Network +* Log level Q- Regex | Show only selected application 2
» k5
5 TODO & B Android Monitor = 0: Messages  [5] Terminal | 1 Eventlog  [5] Gradie Console
O Gradle build finished in 225 619ms (6 minutes ago) na | n/a |Context: <no context> | @
a g

Figura 22 Captura de pantalla IDE Android Studio con la interfaz
gréfica de la aplicacion.

FASE DE PRUEBAS

En cada fase de construccion de la aplicacion se realizaron las debidas pruebas en
varios dispositivos moviles con sistema operativo Android desde la version 2.0 como
Tablets, Teléfonos moviles de varios tamafios y recursos, teniendo resultados
positivos al momento de correr la aplicacion. Se depuraba cualquier tipo de error antes
de presentarla al usuario final quien siempre nos brindaba la oportunidad de probarla
y sugerirnos requerimientos que se iban dando en la marcha para una mejor
interaccidn entre usuario y aplicacién. Se pudo comprobar que la aplicacion final
cumple con el objetivo de ser una herramienta util, facil de manejar, con métodos de
accesibilidad comprensibles y que ha dado resultados en la capacitacién auditiva
interactuando con el instrumento fisico usando el sentido del tacto para reconocer
patrones musicales basicos de un piano, al ser una herramienta nativa siempre se
presentaba el ejecutable de la aplicacion “APK” para que se pueda instalar en
cualquier dispositivo Android y asi usar la aplicacién, como se expone en la Figura
24y 25.
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Figura 23 Capturas de pantalla de la aplicacion PIANOVAL en uso
instalada en un dispositivo.
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Figura 24 Capturas de pantalla de la aplicacion PIANOVAL en uso

instalada en un dispositivo.
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CAPITULO 4

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

Se determind los requerimientos funcionales y no funcionales que permitieron
el desarrollo del Sistema de Aprendizaje musical de acuerdo a las necesidades
de las personas no videntes.

Se desarrollé la aplicacién de aprendizaje musical cumpliendo con los
requerimientos de los usuarios no videntes que se determind en el proceso de
recoleccion de informacion y requerimientos, obteniendo como producto final
una aplicacion de facil manejo, con métodos de accesibilidad de facil
comprension, con un proposito util, agradable, auditiva, libre de registro de

usuarios, facil de aprender y ensefiar, entre otros requerimientos.

Se desarrollo6 la aplicacion de aprendizaje musical, con las directrices de la
metodologia MADAMDM, con la que se pudo comprobar la gran utilidad en
el desarrollo de aplicaciones mdviles enfocadas al area multimedia, ya que en
su fase de disefio se preocupa mucho de la navegavibilidad, forma y usabilidad
de la aplicacion que se cumple mediante una estrecha relacion con el usuario
final para cumplir con el objetivo de ser una aplicacion multimedia que cumpla

las exigencias del usuario.

Se realizaron pruebas en cada fase del ciclo de desarrollo de la Aplicacion de
aprendizaje musical, con el desarrollador en primera instancia en sus propios
dispositivos mobiles hasta depurar cualquier error para posteriormente instalar
la aplicacion en los dispositivos propios de los usuarios finales para verificar

cualquier error o incompatibilidad entre los dispositivos usados.



53
Se presentd el programa final instalado en los dispositivos Android de los
usuarios finales, verificando que funcionan perfectamente sin importar el
tamafio de la pantalla, métodos de accesibilidad de cada dispositivo y la

usabilidad de la aplicacion en cada uno de los usuarios.

Segun las pruebas y resultados obtenidos con este proyecto, se pudo observar
que este nuevo método de aprendizaje para personas no videntes por medio de
proyectos de capacitacion auditiva por medio de las referencias, garantiza
resultados oOptimos y eficaces en el proceso de formacion, utilizando
estrategias tecnoldgicas, humanas y profesionales que permiten romper

esquemas y limitantes sociales.

Realizar proyectos que unen la profesion y la pasién artistica, emocional o
social de una persona, permiten generar proyectos nuevos, diferentes,
positivos y de gran impacto social que brindan oportunidades de desarrollo de
nuevas tendencias y métodos para alcanzar un bien comun que es la igualdad

de oportunidades para cada ser humano.

Los proyectos orientados hacia un sector de la poblacion con alguna
discapacidad se los debe desarrollar primeramente teniendo una buena
relacion y compartiendo con el usuario final cada etapa del ciclo de desarrollo
de la aplicacidn, ya que son ellos los mejores analistas de requerimientos en
una area que es muy complicado reconocer cada detalle que haran de nuestros

sistemas una herramienta Util para la sociedad.
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4.2 RECOMENDACIONES

Es necesario utilizar una metodologia de Desarrollo de Software efectivas
segun el objetivo que se desea alcanzar, especialmente en este tipo de
aplicaciones que requieren de evaluar adecuadamente los requerimientos del
usuario y ademas la capacidad de realizar pruebas en cualquier etapa del ciclo

de desarrollo de software.

Utilizar el modelo de la Aplicacion con otros idiomas para verificar la
efectividad de la mismas en la capacitacion auditiva y la usabilidad de la

aplicacion.

Al desarrollar proyectos orientados hacia un sector de la poblacion con alguna
discapacidad se los debe analizar primeramente teniendo una buena relacion y
compartiendo con el usuario final cada etapa del ciclo de desarrollo de la
aplicacion, ya que son ellos los mejores analistas de requerimientos en una area
que es muy complicado reconocer cada detalle que hardn de nuestras

aplicaciones de ensefianza musical efectivos y eficaces.

Generar mas proyectos de capacitacion auditiva aplicados con el sentido del
tacto, para la formacién de aprendizaje en una persona no vidente, se
recomienda contar con un objeto fisico que pueda contar con referencias fisicas
asi como las teclas blancas y negras en el teclado de un piano las que brindan

una ayuda muy efectiva para poner en practica la capacitacion auditiva.
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