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RESUMEN

El presente trabajo consiste en la elaboracion de una guia corporativa que contemple los pasos
necesarios para la implementacion de aplicaciones Mobile Learning multi-plataforma usando la
metodologia de desarrollo de software: Desarrollo Rapido de Aplicaciones (DRA), para obtener en
corto tiempo un prototipo funcional que sirva para el apoyo ludico de personas diagnosticadas con
Trastorno del Espectro Autista (TEA). Se realiza el andlisis y recomendacion de un entorno de
desarrollo para aplicaciones multi-plataforma, recomendando el IDE Unity 3D que permitira a
través de escenas realizar la simulacion de la historia social en un ambiente real. Se desarrolla un
pequefio prototipo que consta de 2 ambientes: el primero corresponde a la visualizaciéon de una
historia social predefinida y el segundo la simulacién de la historia social en un entorno 3D
simulando un ambiente real, en el cual se permite interactuar directamente con objetos de la escena
y tomar decisiones logrando de esta forma la evaluacion de lo aprendido con la historia social. El
estudio realizado pretende demostrar cémo el uso de aplicaciones moviles y herramientas
tecnoldgicas a través de la repeticion de sus actividades mejoran la calidad de vida,
comportamiento, concentracion y el aprendizaje para la toma de decisiones complejas de personas

con TEA.
PALABRAS CLAVE:

e MOBILE LEARNING
e AUTISMO
e HISTORIAS SOCIALES

e TEA
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ABSTRACT

The present work consists in the elaboration of a corporate guide that contemplates the necessary
steps for the implementation of applications. Mobile Learning using the software development
methodology: Rapid Application Development (DRA), to obtain in a short time a functional
prototype that will serve for the playful support of people diagnosed with Autism Spectrum
Disorder (ASD). It performs the analysis and recommendation of a development environment for
multiplatform applications, recommending the IDE 3D Unit that through scenes performs the
simulation of social history in a real environment. It develops a small prototype that consists of 2
environments: the first corresponds to the visualization of a predefined social history and the
second the simulation of social history in a 3D environment simulating a real environment, in which
it is allowed to interact directly with objects of The scene and make decisions thus achieving the
evaluation of what has been learned with social history. The study aims to demonstrate how the
use of mobile applications and technological tools through the repetition of their activities to
improve the quality of life, behavior, concentration and learning for the complex decision making

of people with ASD.
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CAPITULO I

GENERALIDADES

1.1. Introduccion
Segun la OMS, las personas con alguna discapacidad sufren a menudo discriminacion y
privaciones injustas en salud y educacion; las capacidades especiales de tipo intelectual son cada
vez mas comunes dificultando el aprendizaje cognitivo de las personas que lo padecen, afectando

la independencia, autocuidado y la interrelacién con sus familiares.

El uso de la tecnologia constituye una alternativa en la ensefianza aprendizaje, por lo cual
en el presente proyecto se elaborard una guia corporativa para la implementacion de aplicaciones
Mobile Learning multi-plataforma, que permita la representacion de historias sociales definidas
con la Asociacion de Padres y Amigos para el Apoyo y la Defensa de los Derechos de las Personas
con Autismo del Ecuador (APADA), para el apoyo ludico de personas con capacidades especiales

de tipo intelectual, enfocandonos a personas con trastorno del espectro autista (TEA).

Esta guia corporativa servird como base para investigaciones futuras en la parte de innovacién
y desarrollo, asi como la aplicacion de nuevas técnicas para la implementacion de aplicaciones
Mobile Learning que permitan la inclusion digital de personas con capacidades especiales de tipo
intelectual mejorando su comportamiento, concentracion, calidad de vida y el aprendizaje para la

toma de decisiones complejas.

1.2. Planteamiento del problema
Las capacidades especiales suelen detectarse a muy temprana edad, haciendo a los nifios

susceptibles a fobias y ansiedades debido al sedentarismo, y suelen tener problemas de salud como:



problemas sensoriales, retraso mental, convulsiones, esclerosis tuberosa (Samson-Fang, 2012),
ocasionando exclusion digital, dificultad en el aprendizaje cognitivo y pérdida de comunicacién e

interrelacion con sus familiares.

Las aplicaciones moviles interactivas representan una alternativa para que las personas con
TEA puedan comprender y aprender la forma correcta de realizar las actividades mediante la

repeticion de las mismas a través de historias sociales.

De la investigacion realizada, se evidencié que no existe una guia de implementacion de
aplicaciones Mobile Learning multi-plataforma para personas con TEA, lo cual ocasiona que
muchas aplicaciones moviles se desarrollen sin ningln estandar y muchas veces sin contemplar
caracteristicas de usabilidad para personas con TEA, fomentando la exclusion digital y alta

dificultad en el aprendizaje interactivo con herramientas tecnoldgicas actuales.

Por este motivo surge esta investigacion, para proponer una guia corporativa que permita la
implementacion de aplicaciones Mobile Learning multi-plataforma considerando caracteristicas de
usabilidad que deben estar presentes y garantizar la satisfaccién en el uso e interaccién entre
personas con TEA y aplicaciones Mobile Learning para incrementar la estimulacion, el aprendizaje
y la interaccion con sus familiares mejorando su calidad de vida, el aprendizaje para la toma de

decisiones complejas y estimulando su comportamiento en el dia a dia.

1.3. Formulacién del problema
¢El uso e interaccion con aplicaciones Mobile Learning mejoran la calidad de vida,
comportamiento, concentracion y el aprendizaje para la toma de decisiones complejas de personas

con Trastorno del Espectro Autista TEA?



1.4. Objetivo general

Proponer una guia corporativa para implementar aplicaciones Mobile Learning multi-
plataforma para contribuir mediante historias sociales al apoyo ludico de personas con TEA,
mejorando su comportamiento, concentracion, calidad de vida y el aprendizaje para la toma de

decisiones complejas.

1.5. Objetivos especificos

e Realizar el estudio sistematico de literatura relacionado con el apoyo de la tecnologia al
mejoramiento de vida de personas con capacidades especiales de tipo intelectual.

e Investigar caracteristicas de usabilidad para sistemas Mobile Learning multi-plataforma
para personas con capacidades especiales de tipo intelectual.

e Conocer situaciones reales de conflicto de personas con TEA y definir con los
colaboradores de la asociacion APADA historias sociales a representar en la aplicacion
Mobile Learning.

e Representar las historias sociales a desarrollar en la aplicacién Mobile Learning mediante
casos de uso.

e Realizar andlisis de entornos de desarrollo de software para el desarrollo e implementacion
de aplicaciones Mobile Learning multi-plataforma.

e Desarrollar e Implementar una aplicacion Mobile Learning para personas con TEA que
permita mejorar el aprendizaje para la toma de decisiones complejas.

e Desarrollar una guia corporativa con los pasos necesarios para la implementacion de

aplicaciones Mobile Learning multi-plataforma.



1.6. Justificacién e Importancia

La presente investigacion permitira desarrollar una guia corporativa para la implementacion de
aplicaciones Mobile Learning multi-plataforma para personas con TEA, representando situaciones
complejas en forma de historias sociales ludicas, considerando aspectos necesarios de usabilidad
en aplicaciones moviles para personas con capacidades especiales de tipo intelectual, fomentando

asi la inclusion digital de personas con TEA.

Proponer una guia corporativa para solucionar la problematica planteada es viable, ya que se
cuenta con el apoyo de la asociacion APADA, con quienes conoceremos condiciones de vida y
situaciones de conflicto de personas con TEA y se definiran historias sociales para representar en

la aplicacion Mobile Learning.

En el presente trabajo se realizard el analisis y recomendacion de un entorno de desarrollo de
software que mas se adapte para la implementacion de aplicaciones Mobile Learning multi-
plataforma para cumplir con recomendaciones de usabilidad para que el uso de la aplicacién sea
eficiente y se garantice la satisfaccion de los usuarios y se desarrollard un prototipo de una
aplicacion Mobile Learning que represente historias sociales y coémo el uso de la tecnologia mejora
significativamente la forma de vida de personas con TEA, estimulando el comportamiento,

concentracion, calidad de vida y el aprendizaje para la toma de decisiones complejas.

Ademas, esta guia corporativa servira como base para futuros desarrollos de aplicaciones
Mobile Learning, combinando nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion, que permitan

el acceso a la tecnologia educativa para personas con TEA.



1.7. Hipotesis
H1: El uso e interaccién con aplicaciones Mobile Learning permiten a las personas con TEA
mejorar su comportamiento, concentracion, calidad de vida y el aprendizaje para la toma de

decisiones complejas.



CAPITULO 11

ESTUDIO SISTEMATICO DE LITERATURA Y MARCO TEORICO

2.1 ESTUDIO SISTEMATICO DE LITERATURA

Segun (Garcia D. D., 2017) una revision sistematica de literatura (SLR) consiste en recopilar
mediante un proceso de busqueda trabajos de investigacion y analizar criticamente para contribuir
al conocimiento actual y recopilar evidencias sobre nuestra pregunta de investigacion y nos da una

pauta para la elaboracion de una SLR, mediante las siguientes etapas:

=

Definir la pregunta de investigacion y objetivos

2. Definir criterios de filtrado de datos (inclusion y exclusion)

w

Identificar las bases de datos y motores de blusgqueda que se van a utilizar
4. Definir los términos de busqueda

5. Analisis e interpretacion de datos y resultados
2.1.1. Definir la pregunta de investigacion de la SLR y objetivos
La pregunta de investigacion a verificar con esta SLR es:
e ;El uso de la tecnologia mejora la calidad de vida de personas con TEA?
2.1.2. Objetivo de la SLR:

e Comprobar que el uso de la tecnologia mejora la calidad de vida de personas con TEA.

2.1.3. Definir criterios de filtrado de datos (inclusién y exclusion)
e La fecha de publicacién del 2010 al 2018.

e Se seleccionan articulos cientificos, conferencias y tesis doctorales.



e Se analiza el resumen y conclusiones de los articulos.

2.1.4. ldentificar las bases de datos y motores de busqueda que se van a utilizar

Las bases de datos para obtener informacion son:

e Redalyc
o |EEE
e ACM
e Dialnet
2.1.5. Términos de busqueda
e Aplicaciones moviles, tecnologia
e TEA, autismo
e Calidad de vida

2.1.6. Proceso de Busqueda

La cadena de consulta utilizada es:
Redalyc, ACM, Dialnet:

(“tecnologia” OR “app mobile”’) AND (“autism” OR “TEA” OR “asperger”) AND (“calidad de

vida”)
IEEE:
(“technology” OR “mobile”’) AND (“autism” OR “TEA” OR “asperger”)

Se seleccionaron los articulos méas relevantes sobre el apoyo de la tecnologia al

mejoramiento de vida de personas con TEA, los mas importantes se citan a continuacion:



Tabla 1l

Revision sistemética de literatura (SLR)

Base
Datos

Redalyc

IEEE

Redalyc

IEEE

Dialnet

IEEE

de Afo

2017

2014

2016

2016

2013

2013

Titulo

Nuevas tecnologias: Puentes de
comunicacion en el trastorno del
espectro autista (TEA)

Interactive mobile technology for
children with autism spectrum
condition (ASC)

Un analisis del autismo desde la
perspectiva de su influencia en
familias y la tecnologia como
facilitador en el manejo de esta
condicién

Design of emotional educational
system mobile games for autistic
children.

Las tecnologias de la informacion
y comunicacion

(tic) en el proceso de ensefianza y
aprendizaje del alumnado con
TEA

Computer Aided Autism Threapy

System Design

Tipo de
Publicacién

Articulo

Conferencia

Articulo

Conferencia

Articulo

Conferencia

Link / Doi

http://www.redalyc.org/articulo.oa?id

=78554029005

https://ieeexplore.ieee.org/document/

7111685/

DOI: 10.1109/CCNC.2014.7111685

http://www.redalyc.org/articulo.oa?id

=517754055017

https://ieeexplore.ieee.org/document/

7523168/
DOI: 10.1109/ATSIP.2016.7523168
https://dialnet.unirioja.es/servlet/artic

ulo?codigo=4616671

https://ieeexplore.ieee.org/document/

7374615/
DOl:

10.1109/TIPTEKNO.2015.7374615


https://ieeexplore.ieee.org/document/7111685/
https://ieeexplore.ieee.org/document/7111685/
https://doi.org/10.1109/CCNC.2014.7111685
https://ieeexplore.ieee.org/document/7523168/
https://ieeexplore.ieee.org/document/7523168/
https://ieeexplore.ieee.org/document/7374615/
https://ieeexplore.ieee.org/document/7374615/

2.1.7. Analisis de datos y resultados
(Guzman, Putrino, Martinez, & Quiroz, 2017, pag. 35), en su articulo de Nuevas Tecnologias
se refiere al uso de alternativas tecnoldgicas como: interfaces virtuales, realidad virtual, entornos
3D, robdtica y aplicaciones moviles para mejorar y estimular la comunicacién de personas con
TEA para trabajar a la par con un tratamiento clinico o terapéutico, lo cual resulta beneficioso para

facilitar el aprendizaje de manera eficiente y efectiva.

(Casas Rodriguez & Aparicio Pico, 2016) muestra cémo el uso de la tecnologia ha contribuido
en este mundo de personas con TEA, desde sistemas para diagndstico de trastornos de desarrollo,
(KBS-Knowledge Based Systems) y usar la tecnologia para fines educativos y/o terapéuticos como
por ejemplo: Astrojumper que utiliza la realidad virtual para motivar a personas con TEA, a
practicar ejercicios y muchos avances en este &mbito e indica que las aplicaciones moviles mejoran

el aprendizaje para mejorar la calidad de vida de personas con capacidades especiales.

(Lozano, Ballesta, M.C.Cerezo, & Alcaraz, 2013) Analiza varias aplicaciones méviles para
personas con TEA vy el uso de software educativo en el proceso de ensefianza/aprendizaje que
cumpla con usabilidad que se adapten a caracteristicas de personas con este tipo de problemas, para
mejorar ludicamente el aprendizaje y desarrollar sus habilidades, por ende, justifica el uso de
recursos tecnologicos de acuerdo a necesidades especificas en conjunto con estrategias educativas

para poder aprovechar las TIC’s. (p.13).

(Fergus & Round, 2014) Presenta un paper sobre la aplicacion de una animacion en 3D para
dispositivos moviles, que por medio de un personaje conocido como es Woody de Toy Story

permite identificar las expresiones faciales del personaje para que las personas autistas puedan
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comprender y reconocer emociones y expresiones faciales, mejorando asi la comunicacion e

interaccion social entre las personas con TEA y sus familiares. (p.2).

(Heni & Haman, 2016) Destaca la importancia del e-learning movil para el aprendizaje a
través de juegos, en su articulo presenta “World of Kids” una aplicacion con juegos en 2D, que
mejora el aprendizaje a través de aplicaciones, fomentando el uso de dispositivos moviles. En su
evaluacion obtuvieron buenos resultados comprobando que las aplicaciones moviles utilizadas

mejoraron el aprendizaje de personas autistas durante un mes de pruebas. (p.1).

(Akbulut, 2016), hace referencia a la tecnologia y el uso de terapias asistidas por computadoras
para ayudar y acelerar la educacion de personas con TEA, mediante juegos para que el aprendizaje

sea divertido. (p.7)

En la revision de estos articulos se pudo evidenciar que la tecnologia es bastante usada a la par
con terapias de aprendizaje para personas con TEA, mejorando su calidad de vida permitiendo que
mediante el apoyo ludico puedan aprender divirtiéndose. Segin (Rodriguez, 2016), la tecnologia
permite proporcionar herramientas para los autistas similar al lenguaje de sefias para los sordos,
por lo cual el uso de la tecnologia de la mano de la ensefianza cognitiva resulta muy beneficioso

para las personas con TEA.

Al realizar esta revision sistematica se pudo filtrar la informacidn para la elaboracién del estado
del arte y marco tedrico y conocer las investigaciones relacionadas respecto a avances tecnologicos

relacionados con nuevas tecnologias para personas con TEA.
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2.2. ESTADO DEL ARTE
El constante avance tecnoldgico y la evolucion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones (TIC’s) permite que aparezcan nuevos recursos de aprendizaje para todas las

areas.

(Villalta, Esteban, & Cabaco, 2010), sefiala que las TIC’s son una herramienta de tecnologia
asistencial para personas con capacidades especiales para “compensar limitaciones funcionales e
intensificar y aumentar el aprendizaje, la independencia, la movilidad, la comunicacion, el control
del entorno y la eleccién”, sin embargo, el uso de la tecnologia para personas con TEA no
reemplaza métodos tradicionales de ensefianza/aprendizaje y debe ser un complemento usado de

forma correcta responsablemente y con objetivos claros. (Pp. 169-177).

Segln la (UNESCO, 2013), el aprendizaje moévil “ofrece métodos modernos de apoyo al
proceso de aprendizaje mediante el uso de instrumentos mdviles, tales como los ordenadores
portatiles y las tabletas informaticas, los lectores MP3, los teléfonos inteligentes (Smartphones) y

los teléfonos moviles”

La Fundacion Orange de Espafia aporta en el uso de la tecnologia para mejorar la calidad de
vida de personas con TEA, cuenta con un buscador de aplicaciones en:

http://www.appyautism.com/ que permite buscar aplicaciones de acuerdo a los siguientes filtros:

o Plataformas (Apple, Android, Windows)
e Categorias (Comunicacion, Aprendizaje, Ocio, Herramientas de Apoyo, Emociones)
e Dispositivos (Tablet, Teléfono, Ordenador, Consola)

e Palabra clave


http://www.appyautism.com/
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Adicional el filtro avanzado permite seleccionar entre idioma, precio y rango de edades

APPY,, = Frs
@\ auttsu

Buscador de Appt

Tut resuttadot

Figura 1. Aplicacion AppyAutism
Fuente (Orange, 2014)

El acceso a la tecnologia permite que usuarios finales descarguen aplicaciones multimedia
publicadas en tiendas de descargas como Play Store y Apple Store, sin embargo, muchas de ellas
no consideran aspectos importantes de usabilidad ni la representacion correcta de historias sociales,

algunas aplicaciones desarrolladas para personas con capacidades especiales son:

Make the correct face and take a photo. Ready, set, go!

Figura 2. Aplicacion Look at Me
Fuente (Samsung, 2016)
Tabla 2

Descripcién aplicacion Look at Me

Habilidades Reconocimiento facial para ayudar a la deteccion de emociones y
expresiones

Idioma Inglés

Precio Gratuita

Desarrollador Samsung


http://global.samsungtomorrow.com/samsung-introduces-look-at-me-app-to-help-children-with-autism-communicate-better/
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Figura 3. Aplicacion ;Qué tal estas?
Fuente (Tapp, 2015)

Tabla 3
Descripcidn aplicacion ¢ Qué tal estas?
Habilidades Aplicacién educativa dedicada a los nifios para estimular su empatia,
aprender a relacionarse con los demés y saber reconocer sus

diferentes estados de animo.

Idioma Espafiol, francés, inglés, aleman, italiano y portugués.
Precio 0.99 €
Desarrollador Tapp Mobile Ingenieria.

Segun (Lifeware, 2016), en avances tecnoldgicos existe un prototipo de aplicacion para
realidad virtual que simula una sala de espera de un hospital para anticipar realidades complejas en
nifios con capacidades especiales, para nifios con trastorno del espectro autista (TEA) sin embargo
no se muestra informacion detallada sobre la incomodidad que representa el uso de las gafas VR,
lo cual no seria muy recomendado como terapia ya que seria perjudicial que nifios menores de 12

afios usen las gafas de realidad virtual durante tiempo prolongado.

Recientemente en Ecuador, segun (El Telegrafo, 2017) se hace la publicacién del concurso
Liga de Emprendedores Extraordinarios 3, organizado por la Corporacién Financiera Nacional para

la innovacion y el emprendimiento, obtuvo el primer lugar la aplicacién movil SpeakLiz, una


http://global.samsungtomorrow.com/samsung-introduces-look-at-me-app-to-help-children-with-autism-communicate-better/
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aplicacion para personas con discapacidad auditiva, sin embargo, no se conoce de algun sistema
Mobile Learning reconocido que haya simulado algun entorno real para personas con capacidades

especiales de tipo intelectual.

(Acedo, Herrera, & Traver, 2016) En un estudio sobre la diversidad de programas
informaticos, sitios web y aplicaciones para personas con TEA, indica que aln existe
desconocimiento en el uso de las TIC’s por parte de centros educativos y familiares, lo cual provoca
cierto temor ya que al no usar la aplicacion adecuada perjudicaria el desarrollo de las personas con
TEA y hace que se continle usando materiales tradicionales para mejora del aprendizaje. (Pp. 102-

136).

Existen varios centros educativos para personas con TEA, sin embargo, no cuentan con
terapias cognitivas mediante el uso de las TIC’s, debido al desconocimiento no publican en sus
sitios web este tipo de terapias. APADA, muchas veces recomienda a padres de familia el uso de

la aplicacion mévil AraWord, que se detalla a continuacion:

I !\
E R
i -

- QA\@AA%Q’Q

AR o A “ AnELIIA

----- On1A

D’“A*’jDﬁAV Afﬁ

oA ABATTA

i [0f s @ [> I

o™ -

Figura 4. Aplicacion Araword

Fuente (Arasaac, 2007)
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Tabla 4
Descripcion aplicacion Araword
Editor de texto y pictogramas para la creacion de historias sociales.
Idioma Espafiol
Precio Gratuita

Desarrollador Arasaac.org

Como se puede evidenciar del estado de arte, las TIC’s permiten que la tecnologia aporte
al aprendizaje de personas con TEA, sin embargo, muchas se pueden descargar gratuitamente a
través de internet y no se evaltan las caracteristicas de usabilidad y accesibilidad ya que muchas

resultan confusas y dificiles de usar.

La tecnologia es de gran ayuda para personas con TEA cuando estd acompafiada de la
responsabilidad de tutores o padres de familia que apoyen a las personas con TEA en el proceso

ensefianza/aprendizaje para aprovechar cada dia nuevas opciones que nos ofrecen las TIC’s.

2.3. MARCO TEORICO

2.3.1. Trastorno del espectro autista (tea)

El trastorno del espectro autista afecta al neurodesarrollo y funcionamiento del sistema
nervioso, ocasionando en la mayoria de casos dificultad en la comunicacion e interaccion y
conducta de la persona diagnosticada con TEA. Se presenta de forma distinta en cada individuo y

en cada etapa del desarrollo.
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Las personas con capacidades especiales son aquellas que tienen alguna discapacidad y
requieren un proceso de aprendizaje diferente para desarrollar sus habilidades y capacidades. El
término capacidad especial es usado actualmente para denominar a las personas con capacidades

diferentes eliminando la palabra discriminatoria de “discapacidad”.

La OMS ofrece un concepto claro de Discapacidad: “Es toda restriccion o ausencia (debido
a una deficiencia) de la capacidad de realizar una actividad de la forma, o dentro del margen, que

se considera normal para un ser humano”.

Segun la Clasificacion Internacional del Funcionamiento, de la Discapacidad y de la Salud
(CIF, 2016), la discapacidad comprende deficiencias, limitaciones y restricciones de actividad de

las personas que la padecen dependiendo del tipo de discapacidad.

Segln (CONADIS, 2017), las personas con discapacidad registradas en nuestro pais de

acuerdo al tipo de discapacidad Intelectual corresponden al 22,49% de la poblacion.

IR concepp Maciona
FAPA c=ra = 1guaidad
corns de Discapacidades PERSONAS CON DISCAPACIDAD REGISTRADAS
Por Tipo de Discapacidad

Tipo de Discapacidad

B uomma

st
M NTELECTUAL
B LencusE

11,80%

12,81%
4,28%
134%

22,40%

M PsicosociaL
ViSUAL

Tipo Discapacidad Actual
AUDITIVA

FISICA

INTELECTUAL
LENGUAJE

PSICOSOCIAL 18.728
47,07% VISUAL 49344
Total genera 418.001

Figura 5. Personas con discapacidad en Ecuador
Fuente: (CONADIS, 2017)

Segun (NIH, 2016), algunos de los comportamientos méas usuales en personas con TEA

pueden ser:
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Comportamientos inusuales y repetitivos.
Tener expresiones faciales, movimientos y gestos que no coinciden con lo que estan
diciendo
Tener demasiado interés en ciertas cosas, como en objetos en movimiento o partes de
objetos
Molestarse por algin cambio leve de rutina o por estar en un entorno nuevo o que los
estimule demasiado
Hacer poco contacto visual
Tender a mirar o escuchar menos a las personas a su alrededor
Rara vez intentar compartir los objetos o actividades que les gustan sefialandolos o
mostrandolos a otros
Responder de forma inusual cuando otras personas muestran ira, angustia o afecto
No responder o demorarse para responder a su nombre u otros intentos verbales para captar
su atencion
Tener dificultad para seguir las conversaciones
Repetir palabras o frases que escuchan, un comportamiento llamado ecolalia
Usar palabras que parecen extrafas, fuera de lugar o que tienen un significado especial que
solo entienden los que conocen la forma de comunicarse de esa persona
Tener un tono inusual de voz que puede sonar como si estuvieran cantando o un tono
monatono y similar al de un robot
Tener problemas para comprender el punto de vista de otra persona, lo que les impide

predecir o entender las acciones de otras personas (Parr.4-8).
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Sin embargo, segun indica (NIH, 2016), las personas con TEA, también pueden presentar

muchas habilidades y fortalezas, por ejemplo:

e Tener una inteligencia superior a la media
e Ser capaces de aprender cosas en detalle y recordar la informacion por largos periodos
e Tener una gran memoria visual y auditiva

e Sobresalir en matematicas, ciencia, masica y arte

2.3.2. APADA - Centro de ayuda a personas con Tea

La Asociacion de Padres y Amigos para el Apoyo y la Defensa de los Derechos de las
Personas con Autismo del Ecuador (APADA, 2016), es una organizacion no gubernamental sin
fines de lucro, creada el 27 de marzo del 2013 mediante Acuerdo # 0080 del Ministerio de Inclusion
Econdmica y Social, conformada por padres, familiares y por personas que tienen como

diagnostico TEA.

Figura 6. Asociacion Apada del Ecuador
Fuente: (APADA, 2016)
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Esta asociacion, tiene como principal funcion la ayuda a las personas que poseen el
diagndstico de TEA, para mejorar sus condiciones de vida, apoyo familiar y escolar mediante
talleres formativos, charlas de sensibilizacion, ayuda en el entorno, orientacién en carnetizacion,
talleres en centros educativos, talleres de pintura, talleres de cocina y fomentar la insercion laboral

de personas con TEA.

2.3.3. Historias Sociales

Segun (Gray & Leigh, My Social Stories Book, 2002) las historias sociales son
representaciones visuales que se basan en el aprendizaje de alguna actividad que para nosotros
puede ser simple y resultar obvia, pero para las personas con capacidades especiales de tipo
intelectual es dificil y frustrante ya que no saben cémo actuar ni como resolver la actividad, debido

a la dificultad en la toma de decisiones que ellos no comprenden muy bien.

Los nifios autistas aprenden mejor cuando se representa una actividad sencilla mediante
historias sociales y paso a paso pueden entender qué acciones tomar en una determinada situacion,

por ejemplo:

e Para empezar las clases en la escuela debo sacar los cuadernos.
e Los profesores dan las instrucciones en la escuela.
e Los pasos necesarios para lavarse los dientes.
e Tomar la decision de salir a jugar al parque en un dia lluvioso.
Segun (Garrigos, 2011), las historias sociales son una herramienta de trabajo muy efectiva,

que se realizan cuando observamos que luego de darle una instruccion a una persona con TEA, no
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comprende y no realiza lo que se esperaria. Muchas veces para redactar historias sociales se debe
considerar la edad del target hacia la cual van dirigidos, sin embargo, la forma de redactarlas debe

contemplar lo siguiente:

(Garrigos, 2011), agrega que los pasos y forma adecuada de redactar una historia social

son los siguientes:

1. Usar frases descriptivas informando el tema que se va a tratar.

2. Usar frases directivas que representan la accion a realizar.

3. Usar frases perspectivas explicando lo que puede pasar o cdmo se van a sentir él o los
demas.

4. Luego usamos frases de control, deben ir al final de la historia, realizando una

recopilacién de las frases para que recuerde lo que tiene que hacer.

CUANDO SACAR LOS LIBROS DE LA MOCHILA

ENMI MOCHILA

SACO LOS LIBROS f
Y EL MATERIAL

LO DEJO ENCIMA DEL PUPITRE "l “T{'(]MU HACEN MIS COMPANEROS

ASI PODRE SEGUIR LA LECCION DE LA MAESTRA

VOY AL COLE CON LOS LIBROS

Figura 7. Ejemplo de historia social
Fuente: (Garrigos, 2011)
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2.3.4. Mobile learning
En la (Ley Organica de Discapacidades, 2012) se encuentra mediante decreto la “inclusion
educativa para estudiantes con necesidades educativas especiales que requieran apoyo
tecnoldgico”. Segun datos publicados por el (INEC, 2016), el porcentaje de personas que tienen al
menos un teléfono inteligente a nivel nacional aumenta cada afio, en el 2016, la tenencia de
teléfonos inteligentes crecio 15,2 puntos del 2015, al pasar del 37,7 % al 52,9 % de la poblacion

que tienen un celular activado.

Porcentaje de personas que tienen teléfono inteligente (SMARTPHONE) a nivel nacional

56,1%
53,9% 55,4%

2011 2012 2013 014 2015 2016

Figura 8. Encuesta Nacional de Empleo, Desempleo y Subempleo.
Fuente: (INEC, 2016)

Existen variados conceptos sobre Mobile Learning, también conocido como m-learning o
aprendizaje electronico movil, coinciden en que es una forma de aprendizaje a través del uso de

instrumentos moviles, como ordenadores, portatiles, tabletas informaticas, MP3 y Smartphones.

El uso de dispositivos moviles constituye una oportunidad para el cambio con gran
potencial que brinda apoyo a los usuarios facilitando el acceso a la informacion en cualquier

momento.
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Mobile Learning en la educacion para personas con TEA representa herramientas para

fomentar acciones repetitivas

2.3.5. Sistema operativo movil

Segln  Figueredo (2006) citado en (Redalyc.org, 2011), un Sistema Operativo para
dispositivos moviles es considerado el programa principal y éste es capaz de administrar todos sus
recursos para ser utilizados de manera eficiente, comoda y sin interrupciones, de tal manera que el
usuario pueda mantener una comunicacién sin problema haciendo uso de los recursos que el
hardware le suministra. (parr. 1) Un Sistema Operativo Mavil (SO movil) es a traves del cual se
gestionan los recursos de hardware y software para brindar determinados servicios en los

dispositivos.

(Gartner, 2017) Publica la lista oficial de las ventas mundiales de teléfonos inteligentes por

sistema operativo, liderando el sistema operativo Android de Google.

Tabla s

Ventas mundiales de teléfonos inteligentes por Plataforma

Operating System 1Q17 Units 1Q17 Market - Share (%)
Android 327.163,60 86,10

i0S 51.992,50 13,70

Other OS 821,20 0,20

Total 379.977,30 100,00

Fuente: (Gartner, 2017)



2.3.6. Aplicaciones maviles
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Las aplicaciones moviles tienen gran aceptacion en la actualidad y el desarrollo representa

un verdadero desafio ya que existen aplicaciones para un determinado sistema operativo movil y

otras que se pueden instalar en cualquier sistema operativo movil.

(IBM, 2012), en su informe sobre qué enfoque para desarrollar por tipo de aplicaciones nos

indica los tipos de aplicaciones moviles, los cuales se describen a continuacion:

Caracteristica Aplicacion nativa Aplicacion hibrida Aplicacion Web
Lenguaje de desarrollo Solo nativo Nativo y Web o solo nativo Solo Web
Portabilidad y optimizacion de codigo | Bajo Alto Alto
Caracteristicas de acceso especificas | Alto Mediano Bajo
del dispositivo
Uso de conocimiento existente Bajo Alto Alto
Graficos avanzados Alto Mediano Mediano
Flexibilidad de actualizaciones Bajo Mediano Alto

(Siempre Tiendas) (Con frecuencia Tiendas)
Experiencia de instalacion Alta Alta Mediana

(A partir de la tienda) (A partir de la tienda) (Mediante navegador movil)

Aplicaciones Nativas

Figura 9. Tipos de aplicaciones moviles

Fuente: (IBM, 2012)

Las aplicaciones nativas son las que se han desarrollado mediante el Software Development

Kit (SDK) propio de cada plataforma desarrollando para ese sistema operativo movil especifico,

si se requiere usar la aplicacion en varios sistemas se debera desarrollar para cada plataforma en

un lenguaje diferente, por ejemplo, para desarrollar para Android se usa Java, para iOS el lenguaje

Objective-C y en el caso de Windows Phone .Net o C++ y Javascript.

Ejemplo: Whatsapp, Facebook
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Aplicaciones Web
Tambien conocidas como web apps, desarrolladas mediante HTML5, CSS3 y JavaScript,
(IBM, 2012) indica la diferencia con los sitios web mdviles ya que las webapps se instalan y se
ejecuta a través del navegador y el cddigo de muchas de éstas se encuentra en el dispositivo
permitiendo acceder sin necesidad de conexion a internet. Las webapps deben poder ejecutarse en
cualquier dispositivo o navegador, sin importar el sistema operativo. En la actualidad se continta

mejorando la forma de acceder a los servicios moviles pues que es muy limitado.
Ejemplo: Safari, Chrome, Facebook

Aplicaciones Hibridas

Se conocen también como apps interpretadas, combinando una parte de cédigo nativo a
través de un cross platform tool (herramienta multi-plataforma) y parte de cédigo web (HTMLY5,
CSS3 y JavaScript) y permite compilar la app para todo tipo de dispositivos (android, ios, window

phone).

Ejemplo: Cross platform tools, Instagram, Netflix
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CAPITULO III

EVALUACION DE USABILIDAD Y ENTORNOS DE DESARROLLO
3.1. Analisis de usabilidad movil Multi-Plataforma
La usabilidad es una caracteristica importante de la calidad del software, La (1SO 9241,
2017) y la (ISO / IEC 25010, 2017), coinciden en que la usabilidad es el grado con que un sistema
puede ser utilizado por usuarios especificos logrando un objetivo con efectividad, eficiencia y

satisfaccion.

(Technosite, 2012) en su libro blanco para el disefio de la tecnologia movil accesible hace
referencia a la usabilidad tanto para aspectos ergondémicos del disefio de las interfaces de usuario
como en la interaccion con las aplicaciones, refiriéndose a algunas normas 1SO, entre ellas: (1SO
9241, 2017), para los aspectos de didlogo, presentacion visual de la informacion, didlogos con
menus, comandos y para formularios, la norma (ISO 14915, 2014), describe los principios de

ergonomia para el disefio de las interfaces de usuario multimedia.

Se ha analizado la Norma (ISO / IEC 25010, 2017), la cual se refiere a Modelos de calidad
de sistemas y software, en la cual se definen métricas de calidad de uso con la finalidad de

especificar, medir y evaluar la calidad del software y se divide en:

e Un modelo de calidad en uso, que consta de 5 caracteristicas que se subdividen en las

siguientes subcaracteristicas:
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Tabla 6
Caracteristicas y subcaracteristicas de calidad en el uso 1SO / IEC 25010

Eficacia Eficiencia

Ausencia de riesgo Contexto de cobertura

Mitigacion del riesgo econémico, Mitigacion de  Completitud del contexto, Flexibilidad
riesgos de salud y seguridad, Mitigacion del riesgo ~ Satisfaccion

ambiental Utilidad, Confianza, Placer, Comodidad

e Un modelo de calidad del producto que consta de 8 caracteristicas que se subdividen en
subcaracteristicas:

Tabla 7
Caracteristicas y subcaracteristicas de calidad del producto ISO / IEC 25010

Idoneidad funcional Confiabilidad

Correccién y adecuacion funcional Madurez, Disponibilidad, Tolerancia a fallos
Eficiencia en el desempefio Seguridad

Comportamiento del tiempo, Utilizacion de Confidencialidad, Integridad, Responsabilidad, y
recursos y Capacidad Autenticidad

Compatibilidad Mantenibilidad

Interoperabilidad Reusabilidad

Usabilidad Portabilidad

Operabilidad, Proteccion contra errores del Adaptabilidad, Instalabilidad, Reemplazabilidad

usuario, Estética de la interfaz de usuario.
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(Ballesteros, 2015) Indican que para que una aplicacién maévil cumpla con usabilidad no es
necesario solo la visualizacion de los contenidos en la pantalla del dispositivo, sino que se debe

tener en cuenta los siguientes obstaculos:

e Pantallas pequefias puede ocasionar dificultad en la interaccion de los elementos visuales.

e Dificultad en el ingreso de texto en mdviles tactiles, aun teniendo mini teclados.

e Demora en carga de cambio de pantallas dependiendo muchas veces de la conexién a
internet.

e Disefio para equipos de escritorio que no cumplen el disefio adaptativo.

Las caracteristicas citadas en la Norma (ISO / IEC 25010, 2017), sirven de guia para el
disefio de las interfaces de software, sin embargo (Prefasi, 2010) en su articulo de tecnologias para
personas con discapacidad cognitiva, coincide con que no existe mayor informacion sobre la
usabilidad en este segmento, sin embargo, nos indica que el concepto de accesibilidad estd muy

ligado con la usabilidad para personas con capacidades especiales de tipo intelectual.

3.2. Accesibilidad
(Huerta, 2006), nos dice que la accesibilidad es la posibilidad de que un sistema pueda ser
usado por cualquier persona independientemente de si tiene alguna capacidad especial 0 no y que

se permita percibir, entender, navegar e interactuar con sitios web y aplicaciones maviles.

Segun indica (Villalta, Cabaco, & Villa, 2012), es de suma importancia considerar el uso
de elementos visuales como el uso de colores, tamafios adecuados y tipografia entendible para la

usabilidad y el aprendizaje de personas con TEA.
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Algunas consideraciones usadas por (Villalta, Cabaco, & Villa, 2012) (Pp.1-7) en el disefio de
aplicaciones maviles utilizando la Teoria Gestal que se encarga de la percepcién y su influencia en

el aprendizaje para personas con TEA, podemos indicar las siguientes:

e Contraste adecuado de las figuras y el fondo

e Un escenario limpio sin sobrecarga de figuras distractoras

e Losiconos y estilos deben ser similares para no confundir a los usuarios.

e Evitar elementos incompletos

e El uso de frases precisas y cortas, tratando de no usar méas de 3 palabras

e Uso de pictogramas

e El uso de mensajes de felicitacion cuando logre el objetivo y animo si no lo logra, jamas

usar un mensaje negativo.

Los principales sistemas operativos moviles consideran aspectos importantes en el disefio de la

interfaz de usuario tomando en cuenta caracteristicas de accesibilidad para personas con algun tipo

de discapacidad.

Entre las caracteristicas de usabilidad y accesibilidad analizados en esta seccion, se pueden
definir algunas consideraciones que se recomiendan para el desarrollo de aplicaciones moviles

multi-plataforma para personas con TEA:



Tabla 8

Métricas para aplicaciones moviles para personas con TEA

Métrica
Eficiencia Tiempo de ejecucion
Eficacia Interfaz con representaciones

visuales y auditivas
Satisfaccion Intuitivo

Portabilidad

Control de errores

Mensajes positivos

Visualizacion Disefio

Disefio

Disefio

Disponible pantallas tictiles

Accion

Poder resolver historias sociales en
poco tiempo.

Reproducir sonidos al ingresar a las
interfaces

Acciones faciles de recordar

Multi plataforma

Nulidad de errores

Mensajes motivadores si el usuario
falla, no usar mensajes negativos
Tamario de fuente adecuados
Combinacion de colores
Distribucion adecuada de los
iconos y texto en la pantalla.

Funcionamiento tactil

3.3. Andlisis de entornos de desarrollo mévil multi-plataforma

29

El desarrollo de aplicaciones moviles multi-plataforma representa un gran reto teniendo en

consideracién las caracteristicas que debe cumplir la aplicacion antes de seleccionar el enfoque de

desarrollo mévil multi-plataforma.

Segun (Garcia, 2013), “Un entorno de desarrollo integrado, es un entorno de programacion

que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de

codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI)”.



30

Segun (Marin, 2016), existen multiples frameworks que permiten generar aplicaciones
nativas a partir de codigo escrito en un lenguaje comdn como C#, JavaScript, Python y que
realmente generan una aplicacion nativa para cada plataforma desarrollando bajo una Unica capa

de abstraccién y un lenguaje comun. (Pp.1-2)

Seleccionar un entorno de desarrollo para una aplicacion movil multi-plataforma no es tarea

sencilla, se debe tener en cuenta varios aspectos:

e Conocimientos de programacién del desarrollador.

e Tiempo de desarrollo para definir la metodologia de desarrollo.

e Funcionalidad y complejidad de la aplicacion, para saber si necesitaremos funcionalidades
propias del sistema operativo en el cual se va a ejecutar, de esto depende el tipo de
aplicacion a desarrollar: nativa, hibrida.

e Disefiado para un sistema operativo especifico o multi-plataforma.

e Silaaplicacion serd en ambiente 2D o en 3D.

(Camilo Rodriguez, 2014) en su articulo analiza herramientas para desarrollo de aplicaciones
multi-plataforma moviles a los cuales les denomina frameworks, haciendo énfasis en la seleccion
para desarrollo de aplicaciones hibridas multi-plataforma, en el cual recomienda los entornos de
acuerdo al tipo de aplicacion a desarrollar teniendo en cuenta varios aspectos como costos y

facilidad de uso del IDE. (Pp. 101-117).

El desarrollo multi-plataforma permite realizar un Gnico desarrollo y que la aplicacion se
pueda ejecutar en varios dispositivos muchas veces mediante alguna configuracion adicional, pero

sin tener que realizar de nuevo la aplicacion desde cero, lo que permite ahorrar costos de desarrollo.
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(Nahuel, 2017)(Pp.70-74) Realiza un anélisis comparativo de los entornos de desarrollo y

su impacto para aplicaciones moviles multi-plataforma en el que se ve la diferencia de Lenguaje

de programacion y los IDE para cada plataforma mavil, como se puede ver a continuacion:

Sistema Miquina
Operative  Virtual
Android Dalvik VM
08 No
Windows CLR

Phone

Lenguaje

Programacion

Java

Objective-C

C#and Net

de Interfaces

de usuario

XML files

Cocoa

Touch

XAML files

Gestion de  IDE Plataforma  de Dispositivos

memoria desarrollo

Garbage Android | Multiplatforma | Heterogeneos
collector Studio

Reference XCode Mac 0S X Homogeneos
counting

Garbage Wisual Windows Vista/T | Homogeneos
collector Studio

Tienda de

Aplicaciones

Google
Store

Play

iTunes  Apps

Store

Windows
Phone Store

Figura 10. Diferencias técnicas entre Android, iOS y Windows Phone
Fuente( (Nahuel, 2017))

El prototipo que se realizara en este proyecto es una aplicaciéon maévil multi-plataforma para

dispositivos moviles que permita al usuario interactuar en un ambiente 3D, por lo que se realizo

una comparativa de los IDE méas conocidos para seleccionar el que méas se adapte a nuestra

aplicacion:

Tabla 9

Métricas para aplicaciones moviles para personas con TEA

Xamarin
PhoneGap

Game
Maker
Unity 3D

Unreal

Tipo de
aplicacion

Nativa

Nativa
HTML

Hibrida

Hibrida
Hibrida

Multi
plataforma

Si

No

Si
Si

Complejidad Documentacion Tiempo de Ambiente

IDE

Media
Baja
Baja

Media
Media

curva de
aprendizaje
Poca Alto
Bastante Bajo
Poca Bajo
Bastante Alto
Poca Alto

Licencia
2D/3D gratis
2D
2D
2D No
X Si
X Si
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Del analisis técnico de los entornos de desarrollo antes citados para el desarrollo de la
aplicacion Mobile learning para personas con TEA, se recomienda utilizar el Motor de Videojuegos
Unity 3D, debido a que tiene una licencia gratuita para estudios, cuenta con documentacion y video
tutoriales y cuenta con una tienda gratuita para descargar componentes para el uso directo en
nuestro proyecto lo cual facilitara el desarrollo del presente prototipo siendo sencillo y répido de

desarrollar.

3.3.1. Unity 3D

Unity es una plataforma para crear apps mdviles y juegos en 2D, 3D, VR y AR que se
compone de un motor grafico y un editor para poder desarrollar para cualquier medio o dispositivo,
como Android, los, Windows Store Apps, Xbox One, Oculus Rift, Wii U, Nintendo 3DS, Google

Cardboard y otros.

Se puede descargar desde su pagina oficial: https://unity3d.com/es/get-unity/download,

cuenta con una version “Unity Personal” que es gratuita y totalmente funcional e incluye el Unity
Asset Store que facilita la descarga de escenas y componentes para usar en nuestros desarrollos en
un sinnimero de categorias desde gratis hasta proyectos completos a un alto costo y permite
depurar directamente la aplicacion creada conectando el celular a la computadora o generando el

ejecutable de la aplicacion mavil.

Muchos juegos en 2D y 3D para dispositivos moviles son realizados con Uniny 3D, en la

seccion: https://unity.com/es/solutions/mobile se puede observar una extensa lista y casos de exito.

Toda la documentacion para empezar a usar el editor de Unity se encuentra en:

https://docs.unity3d.com/Manual/



https://unity3d.com/es/get-unity/download
https://unity.com/es/solutions/mobile
https://docs.unity3d.com/Manual/
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3.4. Estudio de mercado
Para conocer el nivel de uso de aplicaciones mdviles y la mejora de habilidades cognitivas
de personas con TEA y su entorno, se realizd una encuesta la cual se difundio a través de redes

sociales, la encuesta se realizo en Google Forms.
Segun (Nufiez, 2007), existen cuatro fases para disefiar un cuestionario:

1. Describir la informacion que se necesita
2. Redactar las preguntas seleccionando el tipo de preguntas
3. Redactar un texto introductorio e instrucciones

4. Disefar el cuestionario

3.4.1. Describir la informacion que se necesita
Para la recoleccion de informacion en el presente trabajo investigativo se realizard una encuesta

a través de la cual se obtendra informacién de personas diagnosticas con TEA.

3.4.2. Objetivos de la encuesta:

Tabla 10

Preguntas de la encuesta

Objetivos Preguntas de Investigacion Preguntas de la encuesta
Conocer si en el ¢Existen personas diagnosticadas ¢Conoce alguien que tenga TEA?
entorno existen con TEA en nuestro entorno? () sl

personas () NO

diagnosticadas con

TEA. CONTINUA m==)



Conocer el uso de las
historias sociales en
el aprendizaje de

personas con TEA

Conocer si el uso de
la tecnologia mejora

el

¢Las personas con TEA utilizan
historias sociales en su aprendizaje
diario?

¢Cbémo ayudan las historias sociales
a las personas con TEA?

¢Las historias sociales se elaboran
por rango de edades?

¢Puede la tecnologia considerar el
uso de historias sociales para

mejorar el aprendizaje de personas

con TEA?

¢Las personas diagnosticadas con

TEA usan dispositivos moviles?

¢Cudl es su relacion con la persona
diagnosticada con TEA?
() Padres/Hijos
() Docente en Centro Educativo
() Docente en
Fundaciones/Asociaciones

() Otra

¢Cudl es la edad de la persona con TEA?

() 2-10 afios

() 11-20 afios

() 21 en adelante
¢Ha usado historias sociales para mejorar el
aprendizaje de personas con TEA?

() Sl
()NO

¢Conoce usted alguna aplicacion mavil que
simule una historia social en un ambiente real
gue permita interactuar en él y que ayude a
personas con TEA en la toma de decisiones
complejas?

() sl

()NO
Conoce usted, si en el entorno de la persona con
TEA se usan aplicaciones mdviles o alguna

CONTINUA mum)
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comportamiento/apr
endizaje de las

personas con TEA

¢Con qué frecuencia  usan

aplicaciones mobile Learning las
personas con TEA?

¢Qué dispositivos  electrénicos
prefieren usar las personas con
TEA?
(El

uso de la tecnologia es

indispensable para mejorar el
aprendizaje de las personas con

TEA?

herramienta tecnoldgica para mejorar el
aprendizaje e interaccién con sus familiares

() sl
()NO

¢Qué aplicaciones moviles o herramientas
tecnol@gicas para personas diagnosticadas con

TEA conoce?

¢Con qué frecuencia utiliza aplicaciones
moviles y herramientas tecnoldgicas para las
personas con TEA?

() 2 a 3 veces por semana

() 4 a5 veces por semana

() Diariamente
Segun su criterio ¢Piensa que la tecnologia ha
mejorado alguno de los siguientes aspectos de
la persona con TEA?

() Comunicacién e interaccion

intrafamiliar

() Comprensién

() Imaginacion/Entretenimiento

¢Qué dispositivo usa con mas frecuencia para

trabajar con personas con TEA?

CONTINUA mum)

35
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() Computador portatil / Laptop
() Dispositivos moviles /
Smartphones

() Tablets

() Otros

¢Le gustaria probar una aplicacion movil que
simule una historia social en un ambiente real
y ayude en la toma de decisiones complejas a

personas con TEA?

() sl
()NO

() Talvez

3.4.3. Redactar las preguntas seleccionando el tipo de preguntas
La mayoria de las preguntas seran cerradas, permitiendo a los usuarios seleccionar entre las

respuestas planteadas.

3.4.4. Redactar un texto introductorio e instrucciones
El presente cuestionario es con la finalidad de obtener informacion de como el uso de la
tecnologia mejora la comunicacion e interaccion con familias de personas con Trastorno del

Espectro Autista (TEA).

Agradezco sinceridad en sus respuestas ya que la informacion obtenida servira para

implementar un prototipo de una aplicacién Mobile Learning multi-plataforma mediante el uso de
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historias sociales para que las personas con TEA puedan tomar decisiones complejas mediante la

simulacion de un ambiente real.

3.4.5. Disefar el cuestionario
Las preguntas realizadas en la encuesta fueron validadas por la Directora de Tesis y personal de

APADA, el cuestionario se disefiard en Google Forms y consta de 4 secciones:

1. Encuesta - Trastorno Espectro Autista

2. Informacion de personas con TEA

3. Uso de la tecnologia en personas con TEA

4. Agradecimiento
Google Forms permite validar las respuestas mediante la opcion “Ir a la seccidon segun la
respuesta”, de esta forma validamos ciertas preguntas para continuar a la siguiente secciéon o

finalizar el cuestionario.

¢:Conoce alguien que tenga TEA? @® seleccién mitiple
Si Ir a la seccion 2 (Informacion de personas con TEA)
NG = Ir a la seccion 4 (Gracias!!)

Afiadir opcion or ANADIR RESPUESTA "OTRO

Figura 11. Encuesta Google Forms

Seccion 1 - Encuesta Trastorno Espectro Autista

1. ¢Conoce alguien que tenga TEA?

() S
()NO
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Seccion 2 - Informacion de personas con TEA

2. ¢Cuadl es su relacion con la persona diagnosticada con TEA?
() Padres/Hijos
() Docente en Centro Educativo
() Docente en Fundaciones/Asociaciones
() Otra
3. ¢Cudl es la edad de la persona con TEA?
() 2-10 afios
() 11-20 afios
() 21 en adelante
4. ¢Ha usado historias sociales para mejorar el aprendizaje de personas con TEA?
() Sl
()NO
5. Conoce usted, si en el entorno de la persona con TEA se usan aplicaciones méviles
o alguna herramienta tecnoldgica para mejorar el aprendizaje e interaccidn con sus
familiares

() sl
()NO

Seccion 3 - Uso de la tecnologia en personas con TEA

6. ¢Que aplicaciones moviles o herramientas tecnoldgicas para personas

diagnosticadas con TEA conoce?




7.

10.

11.
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¢ Con qué frecuencia utiliza aplicaciones madviles y herramientas tecnoldgicas para
las personas con TEA?

() 2 a3 veces por semana

() 4 a5 veces por semana

() Diariamente

Segun su criterio ¢Piensa que la tecnologia ha mejorado alguno de los siguientes
aspectos de la persona con TEA?

() Comunicacion e interaccién intrafamiliar

() Comprension

() Imaginacion/Entretenimiento

¢ Qué dispositivo usa con mas frecuencia para trabajar con personas con TEA?

() Computador portatil / Laptop

() Dispositivos moviles / Smartphones

() Tablets

() Otros

¢Conoce usted alguna aplicacion maévil que simule una historia social en un
ambiente real que permita interactuar en él y que ayude a personas con TEA en la

toma de decisiones complejas?

() Sl

()NO
¢Le gustaria probar una aplicaciéon movil que simule una historia social en un

ambiente real y ayude en la toma de decisiones complejas a personas con TEA?
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()Sl

()NO

() Talvez
Seccion 4 - Agradecimiento
Agradecemos el tiempo dedicado a llenar esta encuesta.
Si le gustaria probar una aplicacién maévil que simule una historia social en un ambiente
real y ayude en la toma de decisiones complejas a personas con TEA por favor déjanos tus
datos a continuacion:

Nombres, teléfono y correo electrénico:

3.4.6. Prueba piloto de la encuesta
3.4.6.1. Objetivo General
Realizar una prueba de la encuesta a un pequefio grupo de personas que validen la estructura de las
secciones y las preguntas de la encuesta para obtener una retroalimentacion para considerar

aspectos de mejora.

3.4.6.2. Objetivos Especificos
e Validar la redaccion de las preguntas y que sean comprendidas por los encuestados.
e Validar la estructura de las secciones de la encuesta.
e Validar la interaccién de la encuesta a través de Google Forms.
e Recopilar una retroalimentacion de los encuestados.

e Comprobar que se permita obtener la informacion esperada.
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El link para acceder a la prueba piloto de la encuesta es el siguiente:

https://goo.gl/forms/7J03pz2LoPO6xghol

Se envid mediante correo electronico la prueba piloto de la encuesta a la directora de APADA,
difundiendo entre profesionales y padres de familia para la validacion de las secciones y las

preguntas de la encuesta.

Se envid a través de correo electrénico y contacto por redes sociales el link de la encuesta de la

prueba piloto:

Prueba piloto test encuesta TEA

5]
u ]
5]

]

Carolyn Quijano Macias <cargm.21@gmail.com> 23110117 L

para Maria [«

Estimada Maria de Lourdes

Envio link del test de |a encuesta piloto, por favor ayudeme reenvidndole a unas 4 personas incluyendo
padres de familia de APADA con la finalidad de obtener una retroalimentacion del cuestionario antes de la

publicacién del cuestionario final.

El cuestionario se encuentra publicado en Google Forms:
https://goo.gl/forms/81U4CTG48g9ReEyf1

Agradezco su valiosa colaboracion en mi proyecto de Tesis.

Saludos

Carolyn Quijano

Figura 12. Correo encuesta
Tabla 11

Listado de encuestados prueba piloto

N° Encuestados

1  Directorade APADA

2  Encargada de Historias sociales de APADA
3 Familiar de persona con TEA

4 Familiar de persona con TEA

5  Familiar de persona con TEA



42

3.4.6.3. Retroalimentacion de la prueba piloto
Se agregd una nueva seccion a la encuesta para obtener de manera escrita en el mismo formulario
una pequefia reatroalimentacion que permita recopilar comentarios para considerar aspectos para

mejorar la encuesta.

Retroalimentacién

Ingrese su nombre y actividad ala -

0 = Obligatorio <

¢Le gustaria aportar con algin comentario sobre el orden de las seccionesy *
la redaccion de las preguntas? Si considera que se puede mejorar algo
cuéntenos a continuacién:

Figura 13. Preguntas de retroalimentacion encuesta

Todos los encuestados completaron la encuesta y los resultados se obtuvieron directamente en

Google Form de Google, los que se pueden ver a continuacion:

¢;Le gustaria aportar con algiin comentario sobre el orden de las secciones y
la redaccion de las preguntas? Si considera que se puede mejorar algo
cuéntenos a continuacién:

5 respuestas

Me parece interesante y concreta

ninguna

Se podria activar la opcion de seleccionar mas de una respuesta

Me parece bien ya que es cortay no cansa

En la pregunta de cuantas veces utiliza las tics poner opcidn no usa.

Recordar que podrian acceder a la encuesta personas con amplio rango de educacion, lo que sugiero es que sea
mas claro el lenguaje.

Expligue en la pregunta sobre Historias Sociales que es una historia social, no todos los padres conocen sobre
ellas.

Figura 14. Respuestas de retroalimentacion encuesta piloto
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De los resultados obtenidos en la seccion de retroalimentacion se detalla a continuacion las

observaciones correspondientes:

Informacién de personas con TEA

Conocer el nivel socioecondémico de los padres de familia, sin embargo, esta pregunta no

es relevante para los fines de esta investigacion.

Uso de Historias Sociales en personas con TEA

Se sugiere que algunas preguntas tengan opcion maultiple.

Uso de la tecnologia en personas con TEA

Entre las observaciones se indica que existen personas sin acceso a las TIC’s.

Redaccién de preguntas

Se mejorara la forma de las preguntas y se explicara brevemente sobre el concepto de la

historia social.

3.4.7. Encuesta final
Se acogieron las recomendaciones obtenidas en la retroalimentacion y se logro completar
la encuesta para la publicacion en las redes sociales de APADA y se publico en algunos

sitios de otras fundaciones de personas con TEA.
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Link encuesta TEA =
Carolyn Quijano Macias <cargm.21@gmail.com> 14 ene. - >

para Maria |~

Estimada Maria de Lourdes

La encuesta final para el desarrollo del prototipo de la aplicacion Mobile Learning multiplataforma se
encuentra en el siguiente link:

https://goo.gl/forms/8JMlolXUxdoiPxLz2

Se han acogido algunas sugerencias y recomendaciones en preguntas por lo cual solicito su revisién final
para que pueda ser publicado.

Agradezco me ayude publicando en grupos y redes sociales de APADA con la finalidad de obtener la

mayor informacion posible.

Saludos

Figura 15. Link encuesta final

N ." Aso Padres Apada Del Ecuador compartio un enlace.
© Administrador - 26 de enero a las 21:54

Con fines académicos nos han solicitado llenar la siguiente encuesta
https://docs.google.com/.../1FAIpQLSfTE5I00dUr30C38. .. /viewform

- Trastorno Espectro Autista - Mobile -

Learning

«Conoce alguien que tenga TEA? *

[oX™

Trastorno Espectro Autista - Mobile Learning

El presente cuestionario es con la finalidad de obtener informacién de como el uso
de la tecnologia mejera la comunicacion e interaccién con familias de personas con
Trastorno del Espectro Autista (TEA). Agradezco sinceridad en sus respuestas ya

DOCS.GOOGLE.CO
o Tu, Paclita Aguilar Rodriguez y 3 personas mas 2 veces compartido
1l Ve gusta () Comentar ~> Compartir

Figura 16. Encuesta grupo APADA

3.4.8. Andlisis de resultados
Como resultado de las encuestas se obtuvieron 49 registros, los que se depuraron en base a la
pregunta: “¢Le gustaria probar una aplicacion movil que simule una historia social en un

ambiente real y ayude en la toma de decisiones complejas a personas con TEA?” y la pregunta
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final en la cual se solicité datos para contacto como Nombres, teléfono y/o correo electrénico, de

los cuales:

e 12 personas no dejaron datos de contacto.
e 1 persona dejo datos erroneos en la informacion de contacto

e Se encontraron 2 registros duplicados

Al final de la depuracién de la informacion obtenida quedaron 35 personas con informacion real

de contacto interesados en probar la aplicacion mobile learning multi-plataforma.

A continuacion, el andlisis de cada pregunta realizada en la encuesta:

1. ¢ Conoce a alguien que tenga TEA?

¢ Conoce a alguien que tenga TEA?

uSi

Figura 17. Analisis conoce personas con TEA

De las treinta y cinco personas encuestadas, luego de la depuracién de la informacion todas las
personas respondieron que conocen a personas con TEA, por lo cual esta es la poblacion con la que

se trabajo.



2. ¢Cual es la edad de la persona con TEA?

¢ Cual es la edad de la persona con
TEA?

m 2-10 afios

m 11-20 anos

21 en adelante

Figura 18. Analisis edad personas con TEA
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Los resultados de la encuesta demuestran que la edad de las personas con TEA en esta investigacion

fluctta entre 2 a 10 afios con el 57% que equivale a 20 nifios con TEA.

3. ¢Cuél es su relacidn con la persona diagnosticada con TEA?

¢ Cual es su relacion con la persona
diagnosticada con TEA?

M Padres/Hijos

M Docente en
Centro Educativo

m Docente en
Fundaciones/Aso
ciaciones

Figura 19. Analisis relacion con persona con TEA

La relacion que existe con la persona diagnostica con TEA en su mayoria es Padre o Hijo con el

68% que equivale a 24 encuestados.
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4. ¢ Conoce usted, si en el entorno de la persona con TEA se usan aplicaciones moviles o alguna

herramienta tecnologica para mejorar el aprendizaje e interaccion con sus familiares?

Uso de aplicaciones maviles

mSi ® No

Figura 20. Analisis de uso de aplicaciones moviles

Al consultar a los encuestados si la persona que conocen usan aplicaciones moéviles o alguna
herramienta tecnoldgica para mejorar el aprendizaje e interaccion con sus familiares, el 60% que
representa a 21 encuestados respondieron a la alternativa No, lo que demuestra la desinformacién
o falta de motivacién para que los familiares de las personas con TEA implementen la tecnologia

como una fuente de ayuda para mejorar el aprendizaje de estos individuos.

5. ¢ Qué aplicaciones mdviles y herramientas tecnolégicas para persona con TEA conoce?

Aplicaciones moviles y herramientas

tecnoldgicas para persona con TEA

M Juegos
celular/computad
ora

M Videos/Tv

Tablet

Figura 21. Analisis aplicaciones maviles para personas con TEA
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A esta pregunta el 71% de encuestados respondieron que No conocen lo cual equivale a 25
personas, luego el 14% que representa a 5 personas, utilizan varias aplicaciones moviles y
herramientas tecnolégicas como Araword, Orange Apps Y varios juegos de celular que le ayudan

a visualizar emociones, comunicacion y pictogramas.

6. ¢Con qué frecuencia utiliza aplicaciones mdviles y herramientas tecnoldgicas para las

personas con TEA?

Frecuencia con que utiliza las
aplicaciones moviles y herramientas
tecnologicas
M 2 a 3 veces por

17% semana
6% 4 a 5 veces por
semana
Diariamente
No usa

Figura 22. Analisis frecuencia uso aplicaciones maviles

Los resultados porcentuales que arroja la pregunta 6, demuestra que el 54% que representa a 19
encuestados, las personas con TEA no utilizan aplicaciones moviles y herramientas tecnolégicas,
seguido del 17% que equivale a 6 encuestados que escogieron la alternativa 2 a 3 veces a la semana,
con lo que queda demostrado una vez mas el poco conocimiento por parte de los padres o familiares
de las personas con TEA de la ayuda y beneficios que brinda la tecnologia para las personas con

discapacidades.
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7. Segun su criterio ¢Piensa que la tecnologia ha mejorado alguno de los siguientes aspectos

de la persona con TEA?

La tecnologia ha mejorado aspectos
de personas con TEA

B Comunicacién e
interaccion

intrafamiliar
B Comprension

M Imaginacién/Entr
etenimiento

Figura 23. Anélisis tecnologia persona con TEA

Para los encuestados la tecnologia ha mejorado algunos aspectos de las personas con TEA, pero
las de mayor importancia es en Comunicacion e interaccion intrafamiliar con 43% que representa

a 15 encuestados, y la Imaginacién y entretenimiento con 34% que representa a 12 encuestados.

8. ¢ Qué dispositivo usa con mas frecuencia para trabajar con personas con TEA?

Frecuencia de uso dispositivos
moviles

m Computador /
Laptops

M Dispositivos
moviles /
Smartphones

W Tablets

Figura 24. Anélisis frecuencia de uso dispositivos
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Para los encuestados los dispositivos usados con mayor frecuencia para trabajar con personas con
TEA son Dispositivos moviles/Smartphone con 43% que representa a 15 personas del total
investigado, Computador portéatil / Laptops corresponde al 26% equivalente a 9 encuestados y las

Tablets con el 23% que equivale a 8 encuestados y 3 personas no usan lo que equivale al 8%.

9. Una historia social es una representacion visual paso a paso que permite entender que
accion tomar en un caso especifico. ¢Ha usado historias sociales para mejorar el aprendizaje

de personas con TEA?

¢Ha usado historias sociales para
mejorar el aprendizaje de personas
con TEA?

B Si H No

Figura 25. Andlisis historias sociales TEA

Al consultar si han usado historias sociales para mejorar el aprendizaje de personas con TEA, el
54% que representa a 19 encuestados respondieron a la alternativa NO y 16 personas contestaron

que Si lo cual equivale al 46%.
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10. ¢ Conoce usted alguna aplicacion maévil que simule una historia social en un ambiente real
que permita interactuar en él y que ayude a personas con TEA en la toma de decisiones
complejas?

¢ Conoce usted alguna aplicacion
movil que simule una historia social?

14%

B Si m No

Figura 26. Anélisis aplicaciones moviles - Historia social

Los resultados de la pregunta 10, demuestra que el 86% que representa a 30 de los encuestados,
desconocen sobre aplicaciones moviles con historias sociales que ayude a personas con TEA en la

toma de decisiones complejas.

11. ¢ Le gustaria probar una aplicacion moévil que simule una historia social en un ambiente

real y ayude en la toma de decisiones complejas a personas con TEA?

¢Le gustaria probar una aplicacion
movil que ayude en la toma de

decisiones complejas a personas con

TEA?

mSi
® No

 Tal vez

Figura 27. Analisis prueba aplicacion movil
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Al ser consultados a los encuestados si le gustaria probar una aplicacion mévil que simule

una historia social en un ambiente real y ayude en la toma de decisiones complejas a personas con
TEA, el 89% de los encuestados que representa a 31 encuestados respondieron a la alternativa Si,
mientras que el 11% que equivale a 4 personas encuestadas respondieron a la alternativa Tal vez,

y por la alternativa No, 0%.

Los porcentajes que arrojan esta pregunta demuestran que muchas personas aun tienen duda

de lo que la tecnologia puede ayudar en las personas con capacidades especiales.

En conclusidn, de los resultados de la encuesta se puede indicar que: las personas indicaron
que conocen y/o usan herramientas tecnoldgicas para mejorar el aprendizaje e interaccion con sus
familiares; en la seccién 3 en las preguntas 7 y 8 se puede observar que conciben que la tecnologia
mejora significativamente la comunicacion e interaccion intrafamiliar, comprension e imaginacion
y entretenimiento mejorando asi la calidad de vida de las personas con TEA influenciando

positivamente.
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CAPITULO IV

GUIA CORPORATIVA DE IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOBILE
LEARNING PARA LA TOMA DE DECISIONES COMPLEJAS PARA PERSONAS CON
TEA

El concepto mobile learning es usado para referirse al aprendizaje mdvil, la movilidad
representa un cambio en los paradigmas empresariales, enfocandose en las necesidades y

expectativas de los clientes corporativos.

Actualmente el desarrollo de aplicaciones moviles no exige altos conocimientos en
programacion, las TIC’s y herramientas de desarrollo ofrecen una curva de aprendizaje corta para
obtener amplio nimero de desarrolladores de aplicaciones maoviles, las aplicaciones moviles
permiten a las empresas innovar en sus servicios y ofrecer a sus clientes mas opciones de acceder

a estos adaptandose a la tecnologia mavil.

El presente trabajo representa una guia corporativa para la implementacion de aplicaciones
mobile learning multi-plataforma, esta guia va dirigida para desarrolladores de aplicaciones
moviles con el objetivo de presentar recomendaciones generales desde el inicio de un proyecto de
desarrollo de aplicaciones moviles hasta la implementacion de aplicaciones mobile learning multi-

plataforma considerando caracteristicas de usabilidad mévil para personas con TEA.

Esta guia se ha dividido en 3 fases con los pasos principales para el desarrollo de
aplicaciones moviles, a continuacion, se describen las actividades a seguir para la implementacion

de aplicaciones mobile learning multi-plataforma:
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FASE 1: PLANIFICACION

1.1 Definir lo bésico

Para el desarrollo de una aplicacion mdvil para personas con TEA se debe tener en cuenta

varios aspectos basicos como los que se detallan a continuacion:

Investigar y conocer fundaciones y grupos de apoyo a personas con TEA, en nuestro pais
existen varios asociaciones y fundaciones que permiten apadrinar a personas con TEA y
otros sin fines de lucro como: Autismo Ecuador, Asociacion de Padres y Amigos para el
Apoyo y Defensa de los Derechos de las Personas con Autismo del Ecuador (APADA),
Fundacién Entra A Mi Mundo y muchas méas. De ser posible contactar con éstas para
obtener apoyo y una guia en el desarrollo de la aplicacion movil.

Conocer sobre las historias sociales y como el uso de éstas ayuda a personas con TEA a
aprender los pasos necesarios para realizar nuevas actividades y como una forma para
recordar las actividades aprendidas anteriormente, esto permitird tener los conocimientos
adecuados para poder representar la historia social en nuestra aplicacion movil.

Conocer el ranking de las plataformas méviles méas usadas en nuestro entorno, (Gartner,
2018) nos ofrece un estudio de los sistemas operativos moviles mas usados liderando el
sistema operativo movil Android, seguido de iOS de Apple, esto nos sirve para conocer la

aceptacién que tendré la aplicacion movil de acuerdo a la plataforma de desarrollo.
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Worldwide Smartphone Sales to End Users by Operating System in 1Q18 (Thousands of Units)

Operating System 1Q18 1Q18 Market 1Q17 1Q17 Market
Share (%6) Share (%)
Units Units

Android 329,313.9 85.9 325,900.9 86.1
ios 54,058.9 141 51,992.5 137
Other 0S 131.1 0.0 607.3 0.2

Total 383,503.9 100.0 378,500.6 100.0
Figura 28. Sistemas operativos moviles mas usados

Fuente (Gartner,2018)

e Navegar en las tiendas de descarga por plataforma mdvil y buscar aplicaciones moviles que
usen historias sociales para personas con TEA las cuales pueden servir de apoyo o guia para
el disefio de la aplicacion.

Las tiendas de descarga que podemos revisar son:

o Android:

= Play Store: https://play.google.com/store/apps?hl=es
o j0S:

= App Store: https://www.apple.com/la/ios/app-store/

e Un aspecto muy importante a considerar es conocer el interés de las personas con TEA 'y
sus familiares en probar este tipo de aplicaciones mobile learning, asi como la facilidad de
acceso a las TIC’s y uso de la tecnologia en su entorno.

Para obtener mayor informacidn se recomienda realizar una encuesta dirigida hacia el target al cual
se destinara la aplicacion mdvil, publicando en grupos de redes sociales para conocer detalles

claves antes del inicio del desarrollo de la aplicacién mobile learning.

2.1 Definir la historia social de la aplicacion movil
Se ha demostrado que las historias sociales son de mucha ayuda para las personas con TEA de

cualquier edad, por lo cual se recomienda usar historias sociales en aplicaciones moviles debido a
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que es necesario recordar mediante pasos estructurados las formas de realizar una accion para

apoyo en el proceso ensefianza/aprendizaje de personas con TEA.

Se debe analizar la informacién obtenida en el punto anterior y en conjunto con las
fundaciones o asociaciones de apoyo a personas con TEA se podra definir una historia social que
sea representativa e importante para personas de cualquier edad que permitira mejorar la

ensefanza/aprendizaje de las personas con TEA y ayudara en la toma de decisiones complejas.

Existen sitios de apoyo para personas con TEA que cuentan con un variado contenido para
elaborar historias sociales o éstas ya creadas para facilitar proporcionar recursos interactivos

comunes para personas con TEA.

3.1 Definir la funcionalidad basica de la aplicacion movil
Es importante tener claro qué es lo que queremos solucionar con la implementacion de la aplicacion

movil.
Se puede definir de forma narrada cual sera la funcionalidad béasica de la aplicacién movil y qué

permitira o0 no hacer para tener mas clara la funcionalidad a desarrollar y asi se pueda planificar y

estimar la viabilidad del proyecto de desarrollo de la aplicacién mavil.

4.1 Anélisis de viabilidad
El desarrollo de la aplicacion movil debe planificarse para que sea factible de realizar,

autosustentable y que permita mejoras posteriores.

Al tener una vision clara de la funcionalidad de la aplicacion, se debe definir:

e Estimaciones razonables definiendo correctamente recursos e insumos disponibles para

el desarrollo de la aplicacion movil.
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e Tiempo de desarrollo mediante un cronograma, se recomienda realizar un cronograma
de trabajo en el que se visualicen los tiempos de cada etapa de desarrollo de software
incluyendo los tiempos para probar la aplicacion movil por las personas con TEA, en
caso de existir observaciones y retroalimentaciones se debera establecer un tiempo para
la correccion de errores y nuevas pruebas.

e Un punto importante es la monetizacién de la aplicacion, si se tiene pensado ganar
dinero con la aplicacion movil se deben considerar estrategias para obtener un beneficio
de la aplicacion mdvil, estas pueden ser:

o Incluir publicidad
o Cobrar por la descarga
o Incluir compras desde la aplicacion

o Tiempo gratuito determinado para probar la aplicacion, entre otras.

FASE 2: ANALISIS Y DISENO

1.1 Analisis y definicion de requerimientos
Se debe definir correctamente el alcance de la aplicacion movil, las pantallas que tendrd y qué

accion se realizara en cada una de éstas, luego de acuerdo a la funcionalidad de la aplicacion movil

a desarrollar se debe realizar la definicion de los requerimientos:

2.1 Requerimientos funcionales
Definir qué debe hacer la aplicacion movil mediante las siguientes recomendaciones:

e Definir los roles de usuarios de la aplicacién mdvil y la representacion y descripcion de las

operaciones a ser realizadas en cada pantalla mediante Casos de Uso.
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Es importante ademas indicar las actividades que no realizara la aplicacion movil para

definir correctamente el alcance del desarrollo.

3.1 Requerimientos no funcionales

Se debe definir como serd la aplicacion movil y las cualidades que debe cumplir, entre ellas se

recomiendan las siguientes:

Tipo de aplicacion movil
Qué tipo de aplicacion se va a realizar (web, nativa o hibrida).
Si la aplicacion usara alguna caracteristica de cada plataforma movil se desarrollard una
aplicacion nativa.
aplicacién web cuando la aplicacion es simple y se quiere una buena experiencia
para el usuario.
Una aplicacidon web embebida en contenedor nativo se la conoce como hibrida para permitir
portabilidad permitiendo usar cdigo nativo con caracteristicas de una aplicacion web.
Una aplicacion multi-plataforma usa un Cross-platform el cual es un framework que se

encarga de generar el cddigo para distintas plataformas.

Entorno de desarrollo
Se realizara un analisis de herramientas, entornos de desarrollo y/o framework a utilizar

para el desarrollo de la aplicacién mavil, asi como el costo de la licencia.

Para seleccionar el entorno de desarrollo se deben considerar algunos puntos importantes:

tipo de aplicacién mavil, curva de aprendizaje,

Lenguaje de programacion a utilizar.



59
Este depende del entorno de desarrollo seleccionado y del tipo de aplicacion movil a

desarrollar:

Tabla 12

Lenguajes de programacion por tipo de aplicacion
APLICACION NATIVA APLICACION WEB APLICACION HIBRIDA
Android: Java HTMLD5, CSS PhoneGap: HTML5
i0S: Objetive-C o Swift y Javascript Xamarin: C#, .Net

Windows Phone: C#, VB

e Usabilidad
Cumplir con caracteristicas de usabilidad, algunos criterios de usabilidad para personas con

TEA que se recomiendan son:

Tabla 13
Criterios de usabilidad

Identificador Criterio de usabilidad

1 Poder resolver historias sociales en poco tiempo.

2 Interfaz con representaciones visuales y auditivas.

3 Tareas cortas, ya que puede resultar cansado.

4 Debe ser intuitivo y facil de recordar acciones.

5 Portabilidad, disponible para pc, celulares y tablets.

6 Nulidad de errores.

7 Tiempo necesario para realizar una accion de respuesta.

8 Mensajes motivadores si el usuario falla.
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e Pruebas del prototipo
Definir con qué plataformas se realizarén las pruebas de la aplicacion movil.
e Métodos de pago
Conocer si se deberan implementar métodos de pago en la aplicacion mévil como forma

para obtener ingresos del uso de la aplicacion movil.

4.1 Metodologia de Desarrollo
Respecto al ciclo de vida de desarrollo de software, existen varias metodologias que se pueden

usar en el desarrollo de aplicaciones moviles, desde las metodologias tradicionales hasta las
metodologias agiles muy conocidas en la actualidad, no existen metodologias malas, pero
podemos recomendar una metodologia eficaz que se adapte a los requerimientos de la
aplicacion movil.
Para desarrollo de aplicaciones moviles se debe seleccionar una metodologia que esté acorde
al tipo de la aplicacion movil a desarrollar, al tiempo de desarrollo, a las necesidades y
funcionalidad de la aplicacion y los recursos disponibles para la ejecucion del proyecto.
e Para el caso de un proyecto grande se recomienda el uso de metodologias agiles con la
metodologia Scrum para que exista mayor interaccion entre el equipo y los clientes.
e En el caso de proyectos mas pequefios como el desarrollo de aplicaciones mdviles se
recomienda usar la metodologia tradicional: Desarrollo Rapido de Aplicaciones (DRA),

listando las siguientes ventajas:

e Ideal para proyectos cortos y al tener pocas fases, permite tener un prototipo funcional en

corto tiempo.



61

e Al tener los requisitos claros desde la primera fase, se evitan cambios y demora en el
desarrollo del proyecto.

(UNEFA, 2015), acorde con el creador del DRA James Martin en 1991, nos detalla las fases de

esta metodologia respecto a las fases tradicionales de desarrollo:

1. Planificacion de requerimientos
2. Disefio
3. Desarrollo

4. Implementacion

Identificacién s Planificacién
v seleccitn e~ i, de Ciclo de Vida
del proyecto N S mquorimientos‘ RAD
N Iniciacién y . de James Martin
¥ planificacion [ = S ~—yl Disefio L
del proyecto o |
\ R . /
R ; & 5 4
S~ Analisis — S A
N T //, Desarrollo
o A
icen /SETAS /
~ e [
logico b p Implementacian|
R0
3 /.
\,\’ D.x;.eiw e /A
Ciclo de Vida Ay
Tradicional de N
Desarrollo M) Implamen:
tacién \ a
\
\
.
" Maatenimicato

Figura 29. Fases de Metodologia RAD
Fuente: (UNEFA, 2015)

5.1 Disefio
Una vez definida la funcionalidad de la aplicacion movil y seleccionado el entorno de desarrollo

y las herramientas a utilizar, se debe realizar la representacion gréafica de la aplicacion movil a

desarrollar.

No olvidar tener en cuenta aspectos de usabilidad para personas con TEA.
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6.1 Disefio de pantallas
Para el disefio inicial de las pantallas puede utilizar herramientas de prototipado para tener una

idea clara de la funcionalidad de cada pantalla:

e Una de las técnicas mas faciles y usada a través de varios afios es dibujar en una hoja de
papel las pantallas y como van a interactuar, 0
e Utilizar herramientas de prototipado (justinmind, invision, mockflow) y establecer un flujo

entre ellas para tener una idea clara del funcionamiento de la aplicacion movil.
FASE 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

1.1 Desarrollo
Para iniciar con el desarrollo de la aplicacion movil multi-plataforma se debe seleccionar un

entorno de desarrollo integrado (IDE) que se adapte a los requisitos funcionales definidos
anteriormente, existen varios frameworks y herramientas que facilitan el disefio y desarrollo de

aplicaciones moviles.

A continuacion, algunas recomendaciones para el desarrollo de aplicaciones mdviles multi-

plataforma:

e Entorno de Desarrollo Integrado
De acuerdo al entorno de desarrollo seleccionado y de los dispositivos moviles seleccionados para
realizar las pruebas de compilacién de la aplicacién movil, se necesitara preparar el ambiente de
desarrollo e instalar las herramientas (SDK, java jdk) necesarias para iniciar con el desarrollo de la

aplicacién movil.

e Lenguaje de Programacion

El lenguaje de programacion depende del IDE seleccionado.
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e Modularizacion
Se debe considerar la implementacién de cddigo eficiente, pudiendo desarrollar por modulos, asi
se facilitan las pruebas y se reutiliza el codigo en la aplicacién movil, permitiendo asi continuar
con el desarrollo de la aplicacion por médulos y conservar la funcionalidad los cuales pueden

integrarse al finalizar el proyecto de desarrollo.

e Estandarizacion de codigo
Se recomienda como una de las reglas de desarrollo la estandarizacion del cédigo, definiendo las

variables, funciones, y demas mediante una forma especifica hace el cddigo més entendible.

e Comentar el codigo
Muchas veces es necesario que incluyamos comentarios en el desarrollo para facilitar cambios en

la funcionalidad y el mantenimiento de la aplicacion.

e Framework

Usar librerias o frameworks ya existentes para ahorrar tiempo de desarrollo.

e Control de versiones
Si se considera necesario realizar cambios en el software se recomienda que se tenga en cuenta el

control de versiones y la documentacion respectiva para que siempre se encuentre actualizada.

2.1 Pruebas
Las pruebas de la aplicacion movil son importantes ya que nos permiten verificar que la aplicacion

movil funciona correctamente de la forma definida en los requisitos funcionales.

Las pruebas consisten basicamente en encontrar errores en el funcionamiento de la aplicacion

movil y validar el disefio y usabilidad.
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Debe existir una planificacion de pruebas que permita conocer qué modulos se van a probar,
establecer escenarios para pruebas unitarias y luego las respectivas pruebas de integracion de ser

el caso.

Durante toda la etapa de desarrollo del prototipo se debe realizar pruebas de compilacion en
dispositivos maoviles para verificar el funcionamiento y poder continuar con la correccion de errores

y pruebas en paralelo.

Asignar recursos para pruebas es importante ya que normalmente las personas que desarrollan la
aplicacion movil no van a detectar muchos errores ya que saben como funciona la aplicacion movil,
por lo cual se recomienda que las pruebas sean realizadas por personas que no desarrollaron la

aplicacion mavil.

Existen 2 formas para realizar las pruebas de la aplicacion movil, se deben realizar ambas, sin
embargo, es decision del desarrollador si realiza pruebas de compilacion en tiempo de ejecucion o

al final generando la aplicacion.

Los pasos para realizar las pruebas de compilacion y de la aplicacion movil dependen de la

plataforma movil en la cual se realiza la prueba.

3.1 Publicacién en tiendas de descarga
Cuando pensamos en publicar la aplicacion mavil, ésta debe estar 100% probada y libre de errores

en su funcionamiento y disefio,

Para que la aplicacion movil esté disponible en las tiendas de descarga (Google Play, App Store y
Windows Phone Store) para las diferentes plataformas moviles (Android, i0S, Windows Phone

respectivamente), de forma general se explican los aspectos a tener en cuenta:
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e Sedebera pagar la primera vez al iniciar con el proceso de publicacion, adquiriendo una
licencia de desarrollador (Android $25, iOS $99).

e Algunas plataformas solicitan la renovacion de la licencia de desarrollador.

e La aplicacién movil seré revisada y pasara por un proceso de aprobacion diferente en
cada tienda antes de su publicacion.

e Se deberd tener en cuentas recomendaciones general de cada tienda de descarga como:
propiedad intelectual, contenido, virus, ventas y otras; el incumplimiento de estas
normas puede ser penalizado con el bloqueo de la app o la licencia de desarrollador.
App Store es un poco mas exigente en este aspecto y solicita validacion de inicios de

sesion, no debe tener informacidn de otras plataformas (logos, cuentas,)

e Es posible que se cobre algun recargo por un % de acuerdo a la facturacion de la
aplicacién mavil.

También existe la opcidn de distribuir la aplicacién mavil desde un sitio web enlazando la descarga

de la aplicacion a un link, o de tiendas no oficiales como Amazon, Samsung teniendo activada la

opcion “Permitir instalar aplicaciones de terceros”, pero de esta forma no alcanzaremos el mismo

publico que desde las tiendas oficiales de descarga de cada plataforma movil.

4.1 Instalacion de la aplicacion movil
En la actualidad la instalacion de una aplicacion movil es bastante intuitiva, sin embargo, para

facilitar el proceso de instalacion se deben tener en cuenta los siguientes aspectos:

e “Permitir instalar aplicaciones de terceros”
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5.1 Método de evaluacion de la usabilidad
Para la evaluacion de usabilidad de la aplicacion mavil se debera evaluar si se han considerado

aspectos de usabilidad para personas con TEA. Es importante que las personas que llenaron la
encuesta inicial y personas con TEA en general puedan probar e interactuar con la aplicacion mavil
desarrollada, para obtener informacion importante para futuros trabajos investigativos sobre

usabilidad mavil.

6.1 Cuestionario
De acuerdo a los criterios definidos anteriormente, para medir la usabilidad de la aplicacion

movil, se propone en esta guia realizar una encuesta de satisfaccién para las personas que

prueben el prototipo.

A continuacién, se ofrecen las pautas necesarias para elaborar cuestionario que nos proporcione

informacion confiable de la experiencia del usuario con la aplicacion movil:

e Se sugiere medir los siguientes criterios de usabilidad:
o Facilidad
o Disefio/Usabilidad movil
o Interés /Motivacion
o Objetivos a lograr

e Seleccionar una escala de medicion que se adapte a la informacion que se quiere
obtener, en este caso se recomienda medir las respuestas empleando la escala de Liker
con las siguientes respuestas fijas para conocer el nivel de acuerdo o desacuerdo de las

personas con TEA:
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Tabla 14

Escala de medicion Liker

TOTALMENTE DE ACUERDO NI DE EN TOTALMENTE
DE ACUERDO ACUERDO, DESACUERDO EN
NI EN DESACUERDO
DESACUERDO
[] [] [ [] []

e Al finalizar la encuesta se puede presentar preguntas abiertas que permitan a las
personas o familiares de personas con TEA exponer sus dudas e inquietudes o

recomendaciones del uso de la aplicacion movil.

7.1 Resultado de las pruebas
De las pruebas realizadas se obtiene una retroalimentacion con las observaciones reportadas por

los usuarios con los que se prueba el prototipo de la aplicaciébn movil para considerar cambios y

mejoras para este prototipo y para futuros trabajos de investigacion.

8.1 Documentacion
Un aspecto muy importante que no se puede dejar de lado es la documentacion de la aplicacién

movil, basicamente la informacion que debe existir es:

e Especificaciones

e Plan de implementacidon incluyendo el codigo
e Informe de pruebas

e Manual técnico

e Manual de usuario
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Que exista la documentacion completa de la aplicacién maovil permiten obtener el know how de la
aplicacion movil, seguir la trazabilidad y eliminar la dependencia de los desarrolladores

involucrados en la construccion de la aplicacion movil.
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CAPITULO V

APLICACION DE LA GUIA CORPORATIVA EN CASO PRACTICO
FASE 1: PLANIFICACION

1.1 Definir lo basico
Se pudo conocer situaciones reales de conflicto de personas con TEA, las cuales enfrentan

actividades diarias y muchas veces no saben como actuar ante las adversidades que se puedan
presentar. Las historias sociales son una pauta para que sepan qué pueden hacer, éstas se pueden
aplicar por rango de edades, sin dejar de lado que las mismas sirven como forma de recordar los

pasos a seguir por lo que se puede aplicar para personas de cualquier edad.

De acuerdo con informacion proporcionada por APADA, algunas de las historias sociales
que representan actividades de la vida diaria opcionadas para todo rango de edades son las

siguientes:

e Saludar al inicio del nuevo dia

e Desayunar

e Lavarse los manos

e Lavarse los dientes después de comer
e Hacer una tostada

e Irabafiarse

e Despedirse para ir a dormir
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2.1 Definir la historia social
La historia social a representar en la aplicacion Mobile Learning es: “Lavarse las manos”

debido a que se considera como una accion necesaria que se puede llevar a cabo varias veces al dia

y es importante para cuidar la salud y limpieza de una persona con TEA.

Se ha tomado como referencia la historia social “Lavarse las manos” del sitio (Storyboard,

2017), donde se explica paso a paso como realizar esta actividad:

PONEN JABON EN LAS MANOS Y ENJUAGUE LAS MANOS CON AGUAY

Figura 30. Historia Social Lavarse las manos
Fuente: (Storyboard, 2017)

3.1 Definir la funcionalidad béasica

La funcionalidad basica de la aplicacion movil es la representacion de la historia social “Lavarse
las manos” como una forma de ensefianza/aprendizaje para las personas con TEA y que pueda
manejarse solo en la evaluacién de lo aprendido en la historia social a través del juego ludico que
es representado en un ambiente real de un bafio en un ambiente 3D en el cual permitira interactuar

con varios elementos.

4.1 Analisis de viabilidad
Para definir la viabilidad del desarrollo de la aplicacion mdvil se consider6 lo detallado a

continuacion:



Recursos

El recurso humano y técnico necesario para el presente proyecto es:

e Ejecutor del Proyecto: Ing. Carolyn Quijano (1 persona)

e Director de Tesis: Ing. Tatiana Gualotufia, PHD (1 persona)

e Directora de APADA: Maria de Lourdes Ortega (1 persona)

e Colaboradores, padres de familia de personas con capacidades especiales.

El recurso econdmico es:

Tabla 15

Recurso econdmico de la tesis

N° Descripcion

1 Computador portétil

2 Desarrollo de tesis

3 Suministros de oficina
4 Movilizacién

5 Servicio de internet

6 Imprevistos

Cantidad

1

1

10

Costo
1.000,00
1.260,00
600,00
250,00
23,40
400,00

TOTAL

Total

1.000,00

1.260,00
600,00
250,00
234,00
400,00

3.744,00
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La planificacion del proyecto para considerar el tiempo de desarrollo del prototipo se distribuy6 de

la siguiente forma:



v Duracién  «

107dias  lun1/1/18
lun 1/1/18
77 dias dom 1/4/18
Pruebas de compilacién 77 dias dom 1/4/18
Pruebas de funcionamiento 141 dias lun 1/1/18
Pruebas para evaluacion de 11 dias lun 16/7/18
usabilidad
Guia corporativa 88 dias dom 1/4/18

Figura 31. Planificacion

FASE 2: ANALISIS Y DISENO

1.1 Analisis y definicion de requerimientos
a. Requerimientos funcionales

mar 29/5/18

dom 15/7/18
dom 15/7/18
dom 15/7/18
sib 28/7/18

mar 31/7/18
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La aplicacion mobile learning a implementar sera un prototipo en la que existira 1 actor que

es la persona con TEA que interactuara directamente con la aplicacion con la ayuda de familiares

0 tutores.

La aplicacion movil consta de un menu principal a través del cual la persona con TEA accedera a

las siguientes opciones:

Aprendamos

Juguemos

Salir

/
\

Persona con TEA

Aprendamos

Juguemos

Salir

Figura 32. Diagrama de caso de uso de la aplicacion



Descripcion de los Casos de Uso

Tabla 16
Caso de uso Pantalla Principal

CasodeUso1l Pantalla Principal
Descripcion Se mostraran 3 botones con las opciones de: Aprendamos, Juguemos y Salir
Observaciones Al iniciar la aplicacion se visualiza el screen splash de Unity

Escenario Pantalla Principal al iniciar la aplicacion

Tabla 17

Caso de uso Aprendamos

Casode Uso2 Aprendamos

Descripcion Se visualizara la historia social de “Lavarse las manos” mediante el paso automatico
de imégenes que permitira avanzar y retroceder entre los pasos correctos

Observaciones Esta historia social es predefinida del sitio Storyboardthat

Escenario Se ingresara desde el menu principal de la aplicacién opcidn: Aprendamos

Tabla 18

Caso de uso Juguemos

Casode Uso 3  Juguemos

Descripcion Se permite evaluar lo aprendido en la Historia Social Lavarse las manos mediante la
interaccion del personaje del juego en un ambiente simulado de un bafio en 3D.
En esta escena, cuando el personaje se acerque al lavabo para lavarse las manos debera
seleccionar el orden correcto para realizar esta accién mediante la representacion de
iconos e imagenes descriptivas que indicaran si escoge el paso correcto o no.

Observaciones Multiples interacciones con elementos de la escena.

Escenario Se ingresara desde el menu principal de la aplicacién opcién: Juguemos

73
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Tabla 19

Caso de uso Salir
Casode Uso3 Salir

Descripcion Permitira cerrar la aplicacion de forma correcta.
Observaciones

Escenario Se accedera desde el menu principal de la aplicacion opcion: Salir

Es importante indicar que la aplicacion maovil no permite lo siguiente:

¢ Ingreso o modificacion de la historia social Lavarse las manos

e Modificar el ambiente 3D o incluir nuevos elementos graficos en la escena Juguemos

b. Requerimientos no funcionales
e Laaplicacion a desarrollar es multi-plataforma hibrida

e Del andlisis de IDE se ha seleccionado Unity Engine 3D

e La licencia de Unity es gratuita

e El lenguaje de programacion a utilizar es C#
e Se aplicaran caracteristicas de usabilidad para personas con TEA.
e Segun datos de encuestas sobre la plataforma mas usada se ha considerado realizar las

pruebas con dispositivos Android

Las caracteristicas técnicas de la aplicacion mavil son:
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Tabla 20

Caracteristicas técnicas de la aplicacion movil multi-plataforma

Caracteristicas técnicas

Tipo de Aplicacién Hibrida
Plataforma Multi-plataforma
Ambiente 3D

Plataforma Desarrollo Windows
Plataforma Pruebas Android

IDE Desarrollo Unity 3D

Complejidad de desarrollo Media
Curva de aprendizaje IDE Bajo - Medio

Tiempo de desarrollo Corto

2.1 Metodologia de Desarrollo
La metodologia de desarrollo de software a utilizar es el “Desarrollo Réapido de

Aplicaciones” (RAD), para obtener en corto tiempo un prototipo funcional, con la definicion de las
historias sociales al inicio del proyecto, posteriormente la aplicacion Mobile Learning
implementada podria ser mejorada, aumentando funcionalidades o complejidad y aplicar cualquier
otra metodologia que aporte mejoras a la aplicacion.

3.1 Disefio

3.1. Disefio de pantallas

En esta etapa se realiza el analisis y representacion grafica de la historia social y como sera

el disefio de la aplicacion mobile Learning multi-plataforma.
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Menu Principal
La pantalla principal del juego tendra un menu que permitira navegar entre las pantallas de

la aplicacion movil: la historia social, el juego y salir de la aplicacion.

| Aprendamos |

| Juguemos |

| Salir |

Figura 33. Pantalla Mend principal

Aprendamos
La Historia Social “Lavarse las manos” estara predefinida mediante una secuencia de pasos
disponible so6lo para visualizacion, para de esta forma permitir a las personas con TEA aprender

los pasos para llevar a cabo la actividad de Lavarse las manos.

La pantalla de la historia social muestra imagenes secuenciales de como Lavarse las manos.
El funcionamiento de esta pantalla es el siguiente: esta pantalla contiene una imagen junto con un
botdn que tendra una flecha que permite visualizar la siguiente imagen, es decir paso a paso las

acciones necesarias para Lavarse las manos correctamente.

El disefio es el siguiente:
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ENCIENDA EL AGUA

Figura 34. Pantalla aprendamos

Se inicia en la pantalla 1 y al presionar el Botdn continuar se cambia a la imagen siguiente

y esto se repite hasta terminar la historia social.

Juguemos

La parte de la evaluacion de la historia social “Lavarse las manos” permitird a la persona
con TEA interactuar en un entorno real de un bafio en la cual podra seleccionar la opcidn correcta
con la debida felicitacion al realizar la accion correcta o un mensaje de animo si la respuesta es

errada.

Figura 35. Pantalla juguemos
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FASE 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

1.1 Desarrollo
La aplicacion mobile learning se desarroll6 bajo la plataforma Windows y se compilé en el IDE de

desarrollo multi-plataforma Unity 3D.

Para descargar la version gratuita se lo realiza desde la pagina oficial: https://unity3d.com/es/get-

unity/download y se instala en nuestro computador, luego de iniciar sesion se selecciona la versién

personal. € unity

Figura 36. Unity

Unity 3D cuenta con un editor sencillo y a su vez muy potente dividido en 5 vistas principales, al

crear el proyecto se visualizara el IDE de la siguiente forma:

eeeeee

Ads

Analytics
Discover player nsights

]

Cloud Build
Buid garmes faster

€]

Prefabs
v Assets
¥ i Sink, Toilet and Rad
» e

Materials
i Read Me.
& Scene
> i Touchdoysticks

Collaborate
Creste together seamessly

8

Figura 37. IDE Unity 3D


https://unity3d.com/es/get-unity/download
https://unity3d.com/es/get-unity/download

79
e Explorador: Permite visualizar de forma ordenada todos los elementos o assets de la

aplicacion entre ellos las escenas, imagenes, scripts, audios y mas.

e Jerarquia: Muestra todos los objetos que contiene la escena.

e Inspector: Permite editar las propiedades de los elementos del proyecto, cambiar tamafio,
posicion, permite afiadir scripts a los elementos.

e [Escena: Muestra el disefio y el posicionamiento de todos los elementos de la escena con la
opcidén de cambiar la vista para cambiar el disefio y posicionamiento.

e Juego: Permite visualizar la aplicacion en distintas resoluciones para testear como se veria

en tiempo real.
El Flujo de trabajo que se usa en Unity es el siguiente:
Configurar

Disefio de la escena componentes y
GameObjects

Planificacion/Inicio
del proyecto

Ejecutar la

Generar y compilar S o
: aplicacion movil en
el .apk final de Ia .
tiempo real/

aplicacion movil

Compilar

Figura 38. Flujo de trabajo Unity

2.1 Preparacion del ambiente de desarrollo
Para el ambiente de desarrollo se utiliz6 un computador marca LENOVO con las siguientes

caracteristicas:
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Tabla 21

Caracteristicas desarrollo

Caracteristica Detalle Caracteristica Detalle
Procesador Intel Core i7 SSD 512 GB

Sistema Operativo Windows 10 Tarjeta grafica Radeon R5 M430
Memoria RAM 16GB

Los pasos necesarios para la preparacion del ambiente de desarrollo para iniciar con el desarrollo

del prototipo son:

o Descargar e instalar el SDK de Android desde el sitio:

https://developer.android.com/studio/

Android
X Studio

Figura 39. Android Studio version 2.3.3

o Descargar e instalar Java SE Development Kit 10.0.2 desde la pagina oficial

IE5F Java(TM) SE Dievelopment Kit 10.0.2 {64-bif] - Setup X

welcome to the Installation wizard for Java & Development KIt 10.0.2

This wizard will guide you through process for the Java SE
1002,

The Java Mission Contral profiling and diagnostics toels suite is now avallable as part of the.
K.

s

Figura 40. Instalacion de Java SE Development Kit 10.0.2


https://developer.android.com/studio/
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3.1 Pruebas
Las pruebas de la aplicacion mavil se desarrollaron bajo la plataforma Android Nougat 7.0 en el

dispositivo movil: Samsung S7 Edge, evitando asi los costos de desarrollo para demas plataformas

moviles, sin embargo, el IDE seleccionado permite desarrollar la aplicacion multi-plataforma.
Compilar la aplicacion movil a través de conexion USB

Para probar la aplicacion se lo puede realizar desde la opcién Compilar a través de una
conexion usb directa desde el computador al dispositivo movil o instalar en nuestro dispositivo

movil el .apk generado desde Unity.

Segun (Xataka, 2017), se debe activar el modo de desarrollador en el dispositivo mévil para
compilar y testear nuestra aplicacion siguiendo los pasos a continuacion: debemos acceder a
Ajustes/Informacion de Software/Numero de compilacion, se debe presionar siete veces para
activarlo y en ese momento se habilitaran las opciones de desarrollador en nuestro dispositivo
movil.

T ” R [~} BXIE T .4 71%811:07AM
. S ) Gae. Lo

) 1 flamevo de teléfono Versién de Android
Blogueo y seguridad

Desconocido 70
Pantalla de bloques, Huellas digitales, Localiz.
Estado Versién de banda base
/5 Nubey cuentas Ver vieta SIM, ol IMEI del dispositivo GAISPXXU2DRAT
7 Samsung Cleud, Copiar y restaurar, Smart S... yde

Versién de Kernel
@ Google Informacién legal 3,18.14-12365438
Ajustes de Google dpi@SWDEY05 #1
Tue Apr 10 00:36:43 KST 2018
Nombre del dispositivo

Accesibilidad

Visién, Audicién, Habilidad e interaccibn Namero de compilacién
MRDSOM, G35FXXS2DRDC
Némero de modelo
Administracién general SM-Ga35F =
[dioma y entrads, Fecha y hora, Restablecer Estado de SE para Android

Enforcing
SEPF_SECMOBILE_1.0_0004
1 Actualizacién de software Tue Apr 10 00:5%:27 2018

Descargar actualizaciones, Actualizacién prog.

Versién de Knox

[ Manual de usuario
2 HManual de usuario

Acerca del teléfono
Estado, Informacién legal, Nombre del disposi...

4ESTA BUSCANDO OTRA COSA?

Figura 41. Activar modo desarrollador
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Se mostrard un mensaje “Se ha activado el modo de desarrollador” y se habilitara la opcioén

de desarrollador dentro de los Ajustes de nuestro dispositivo movil.

y Seha activado el modo de desarrollador

Esto es necesario slamente para depurar la aplicacion directo desde Unity, no si deseamos

instalar el .apk generado por Unity.

Dentro de las Opciones de Desarrollador en el dispositivo movil se debera activar la Depuracion

USB:
Activd a
DEPURACION
orirgihd- RN
Revocar autoriz. de depuracibn USB
Incluir informes de errores vn el.
Aplic. de ul:ir_.acifﬁnv#a(sa ]
Visualizar inspeccibn de atributos
Seleccione una aplicacitn para depurar
Figura 42. Depuracion USB
4.1 Instalacion de la aplicacion movil
El link de la aplicacion movil es el siguiente:

https://1drv.ms/u/s! An3FLn9V4aHchhc7wmA47clikpS9

Para instalar el .apk en los dispositivos mdviles necesitaremos activar la opciéon “Origenes

desconocidos” para permitir la instalacion de aplicaciones que no sean de Play Store.


https://1drv.ms/u/s!An3FLn9V4aHchhc7wmA47cJjkpS9
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BNIG " 65% @ 11:22 AN

Meodo Privado
Desactivado

Inicio seguro
Para proteger el dispositivo, use el blogueo de pantalla
cuando se enciende el dispositivo,

Encripter tarjeta de memoria
Eneripta los datos de su tarjeta de memeria para
protegerla

Figura 43. Origenes desconocidos

=) B AL "l 54% & 12:54 PM «@ QXD . 54% & 1254 PN =) BXIE il 54% & 12:55PM
@  Lavarse las manos ®  Lavarse las manos @®  Lavarse las manos

&Deseas instalar esta aplicacién? No
requiere accesos especiales.

Instalando, Se instalé la aplicacién.

CANCELAR  INSTALAR FINALIZADO  ABRIR

Figura 44. Instalacion aplicacion movil

Al ejecutar la aplicacion desde el dispositivo mavil se visualiza de la siguiente manera:

La version Personal de Unity siempre mostrara el screen splash al iniciar la aplicacion desarrollada

con Unity:



Made with @ unny

Figura 45. Screen splash Unity

Historia Social
Lavarse las manos

v ==
=

.

Figura 46. Menu principal

Pasos para lavarse las manos

Abrir la llave de agua

Figura 47. Pantalla Aprendamos
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Figura 48. Pantalla Lavarse las manos - Juego

La pantalla que se presenta cuando el personaje se acerca al lavabo es la que se observa a

continuacion:

Seleccione en orden los pasos para lavarse las manos

-
’1; q
i
4

4

Figura 49. Interaccion Lavarse las manos inicial

Al seleccionar una opcion correcta:



Al fallar se mostrara;

Seleccione en orden los pasos para lavarse las manos

-
i -

Figura 50. Interaccion Lavarse las manos - correcto

Seleccione en orden los pasos para lavarse las manos

Figura 51. Interaccion Lavarse las manos - errado

86
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Seleccione en orden los pasos para lavarse las manos

~ Oy <

Enjabonarse las manos

Figura 52. Interaccion Lavarse las manos - completado

5.1 Publicacién en tiendas de descarga
Para la publicacién en las diferentes tiendas de descarga se debe pagar una licencia de desarrollador

la cual difiere de cada plataforma.

Al tener generado el .apk se puede distribuir la aplicacion mediante links para que las personas

descarguen e instalen la aplicacion evitando asi los costos de las licencias de desarrollador.

6.1 Método de evaluacion de la usabilidad
Para la medicion de la usabilidad de la aplicacién movil se utiliza el método de evaluacion

Test de Usuario, que segun (Prefasi, 2010), consiste en dar una serie de instrucciones a los usuarios
Y paso a paso registrar los inconvenientes, dudas o preguntas que surjan para llevar a cabo una

actividad para valorar aspectos de funcionalidad y usabilidad de nuestra aplicacion movil.

Segun la OMS, uno de cada 160 nifios tiene trastorno del espectro autista (TEA), segln
(CONADIS, 2017), el 22,49% de la poblacion tiene algun tipo de discapacidad intelectual, sin

embargo, no se cuenta con estadisticas oficiales de personas con TEA en el Ecuador.
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Para determinar la muestra se utilizé el muestreo no probabilistico usando la técnica del
muestreo por conveniencia y el prototipo de la aplicacién mobile learning se prob6 con personas
seleccionadas al azar (o por conveniencia) con las cuales se pudo evaluar la usabilidad de la

aplicacion y asi obtener la retroalimentacion para posibilidades de mejora del prototipo.

Al momento de realizar la prueba del prototipo de la aplicacion mobile Learning se realizo la

observacién directa y las siguientes preguntas a las personas que probaron la aplicacién movil:

PRUEEA DE USABILIDAD DE LA APLICACION MOBILE LEARNING
LAVARSEE LAS MANOS

HNOMERE:- FECHA:

A contiruacidn, encontrard tma serie de preguntas pera obterer 1ma refroalimentacion del vie e
interaccion de la aplicacion mebile leaming “Lavarse laz mames", la coal exta dirizida hacia
persomas con TEA v familiares con la finalidad de comocer si el zse dz la temologia mejora su
comportamiento ¥ les pemmite tomar decisiones complejas.

Par fvar margque con una 3 el cazillaro en el ooal su respossta :ea afinmativa

Tolment=( De HMi de En Totzlmente
iz acnerdo | acaerdo| acnerdo, B |desacuerdo &n
en desacnerdo
dezarnerdn

La persona con TEA prazento alto
interss v motivacion par el uso da
la aplicacion msovil respecto al
disefio vizual

El uso @ mtsraccion de [2 personz
con TEA v la aplicacion movil fise
facil & imfuithva

La aplicacion movil ayudara a Iz
perzona con TEA a realizar mejor 2
accion de lavarss las manos

Zom el uso de aplicaciones moviles)
que reprezenten historias 2ociales [z
perzana con TEA permita mejorar el
zprendizaje para la toma de
decisiones complejas

El uso de aplicacions: mobils
leaming pemmite 3 laz persomnzs con
TEA mejorar su comportamiento,
concentracion, calidad de vida y el
zprendizaje parm la toma de

e sugerancias o recomendacions: pusds danwos para mejorar la aplicacion movil?

Figura 53. Prueba de usabilidad
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7.1 Resultado de las pruebas
De las treinta y cinco personas que dejaron informacion para probar la aplicacién movil se

contacté personalmente a varias personas con el primer filtro que sean Padres/Hijos de personas
con TEA, sin embargo 4 personas no contestaron llamadas ni mensajes por lo cual se contacto al
azar a las personas que dejaron informacién de contacto y tenian la predisposicion de colaborar

con la prueba del prototipo.

Al contactar a varios padres de familia e indicar que se debia descargar e instalar una aplicacién
movil, varias personas no sabian cémo hacerlo y sus dispositivos madviles no permitian descargar
pues no tenian espacio de almacenamiento en sus dispositivos moviles, la aplicacion mavil fue

probada por 6 personas de las cuales se puede realizar el analisis de las siguientes preguntas:

1. La persona con TEA presento alto interés y motivacion por el uso de la aplicacién

movil respecto al disefio visual

Interés de la persona con TEA por el
disefio visual

M Totalmente de
acuerdo

Figura 54. Analisis disefio visual app
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De las 6 de las personas que probaron la aplicacion movil, el 100% coincide con la respuesta
“Totalmente de acuerdo” a la afirmacion de que la persona con TEA presentd alto interés y
motivacion por el uso de la aplicacion movil respecto al disefio visual, lo cual indica que existe

interés de la persona con TEA por manipular los dispositivos electrénicos y aplicaciones moviles.

2. El uso e interaccion de la persona con TEA y la aplicacion movil fue facil e intuitiva

Uso de la aplicacion movil facil e
intuitivo

H Totalmente de
acuerdo

M De acuerdo

Ni de acuerdo,

ni en
desacuerdo

Figura 55. Analisis uso facil e intuitivo app

El 50% de las personas que probaron la aplicacién consideran que fue facil e intuitiva con la
respuesta “Totalmente de acuerdo” equivalente a 3 personas, 2 personas consideran que es “De
acuerdo” y 1 persona contest6 neutral “Ni de acuerdo, ni en desacuerdo”, lo cual se evidencia con
las recomendaciones comentadas durante la prueba de la aplicacién de que el nifio con TEA no

conoce de herramientas tecnologicas.

3. ¢La aplicacion movil ayudara a la persona con TEA a realizar mejor la accion de

lavarse las manos?
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La aplicacion movil permite realizar
mejor la accion de lavarse las manos

H Totalmente de
acuerdo

M De acuerdo

Figura 56. Anélisis app permite mejorar lavarse las manos

“Totalmente de acuerdo” es la respuesta seleccionada por el 50% de personas que probaron la
aplicacion movil que corresponde a 3 personas, mientras 2 escogieron la opcion “De acuerdo” y 1
persona contestd “Ni de acuerdo, ni en desacuerdo” debido a que la persona con TEA conoce el

proceso de la historia social y lo hace automaético.

4. ¢Con el uso de aplicaciones moviles que representen historias sociales la persona con

TEA permita mejorar el aprendizaje para la toma de decisiones complejas?

Aplicaciones mdviles permiten
mejorar el aprendizaje de personas
con TEA

M Totalmente de
acuerdo

Figura 57. Analisis historias sociales
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Esta pregunta fue similar entre 5 personas seleccionando la respuesta “Totalmente de acuerdo” lo
que equivale al 83% de 5 y 1 persona indica la respuesta “De acuerdo” debido a que se deben

realizar terapias en paralelo al uso de la tecnologia.

5. El uso de aplicaciones mobile learning permite a las personas con TEA mejorar su
comportamiento, concentracion, calidad de vida y el aprendizaje para la toma de

decisiones complejas.

Aplicaciones mobile learning
permiten tomar decisiones complejas

H Totalmente de
acuerdo

M De acuerdo

Figura 58. Analisis decisiones complejas

En esta pregunta, 4 personas contestaron “Totalmente de acuerdo” con el 67% de aceptacion y 2
personas respondieron “De acuerdo” que corresponde al 33% respecto a que el uso de aplicaciones
moviles permite que las personas con TEA mejoren su comportamiento, concentracion, calidad de

vida y el aprendizaje para la toma de decisiones complejas.
Conclusion

Entre las respuestas de los usuarios que probaron la aplicacién se observa que a pesar de
tener acceso a las TIC’s muchas personas aun tienen problemas para descargar e instalar

aplicaciones en sus dispositivos moviles, lo cual se puede originar debido al desconocimiento del
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uso de tienda de descargas de las diferentes plataformas, sin embargo, se les indicaron los pasos

para lograr descargar e instalar la aplicacion movil.

Al iniciar la aplicacion existe buena adaptabilidad respecto a la visualizacion de la pantalla

principal entre los diferentes dispositivos moviles, lo cual no ocasioné recomendaciones.

El uso e interaccion de las personas con TEA y la aplicacion movil fue un poco confusa debido a
que muchas personas con TEA no estan familiarizadas con el uso de dispositivas mdviles, entre

algunas de las recomendaciones que existieron se encuentran:

. Combinacién de colores
. Control tactil
o Uso de imagenes

Se puede concluir que aun existe mucho desconocimiento de herramientas tecnoldgicas
para personas con TEA, sin embargo, entre las personas que si conocen del uso de herramientas
tecnoldgicas saben que aportan significativamente n el proceso ensefianza/aprendizaje para

personas con TEA.

Cada persona con TEA es un mundo diferente y el conjunto de estas recomendaciones
permitiran mejorar la aplicacion movil como una forma de retroalimentacion con fines educativos

y saber qué podemos mejorar del prototipo.

8.1 Documentacioén
NUEVO PROYECTO

Para empezar a desarrollar la aplicacién movil se debe crear un Nuevo Proyecto desde el

menu Archivo/Nuevo Proyecto, o desde la pantalla principal de Unity, a continuacion, se debe
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crear una escena por cada pantalla a desarrollar y empezar con el disefio y posicionamiento visual

de los elementos en cada una de ellas.

Al crear un Nuevo Proyecto permite crearlo en 3D y la opcidn de afiadir paquetes seleccionando la

opcion Add Asset Package, lo cual importard paquetes antes descargados a nuestro proyecto.

€ Unity 5.6.3p2 X

Asset packages

Hopen (@) mvaccount
[] MCS Male
[_] Mobile Character
New Unity Project @®3D002D [’ Mobile Touch Floating Joysticks with Optio.
[] Nature Starter Kit 2
oN @) Enable Unity Analytics (2)
C:\Users\Public\Documents\Unity Proj Bsink Toilet and Radiator Set
(] Sporty Girl
chinagm -

Figura 59. Importar paquetes al proyecto

Al crear el proyecto se empezard a importar los assets seleccionados y se mostrara la

pantalla principal del editor Unity 3D:

a 1

g
g
B @

i Assets.
¥ i Sink, Toilet and Rad.
>irex
Hate

Read Me.
i Scene
(]

5
i
8

Figura 60. Pantalla principal Unity
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Nueva escena
Al iniciar un proyecto nuevo se muestra automaticamente la escena para trabajar en ella, debemos
acceder al menu File seguido de Save Scenes para guardar la escena en nuestro proyecto, se
visualizara un cuadro de didlogo para ingresar el nombre correspondiente a la nueva escena y se

crean todos los archivos en la ruta de nuestro proyecto, como se puede verificar en la Figura 62.

€ Unity 5.6.3p2 Personal (64bit) - Untitled - New Unity Project - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Services

Save Scenes s
Save Scene as...

New Project...

Open Project...
Save Project

Build Settings...  Ctrl+ShiftsB
Build & Run CtrisB

Exit
@ Project
m—17 YL
Assets » Sink, Toilet and Radiator € Gama Monetize your games
Analytics ()
'-ﬁsiu;. let and Rad
¥ & Sink, Toilet an
el ol Cloud Build
Materials Build games faster
=Rud Me
Scene
' Collaborate
A Toilet.orefab

Figura 61. Crear nueva escena

Windows (C) » Usuarios » Acceso piblico > Documentos piblicos > Unity Projects > New Unity Project > Assets

~

# A [ Nombre Fecha de modificacién  Tipo

o Sink, Toilet and Radiator Set 16/11/2017 9:44 Carpeta de archivos
* TouchJoysticks 16/11/2017 9:43 Carpeta de archivos
Q escenal.unity 16/11/2017 9:49 Unity scene file
D escena’.unity.meta 16/11/2017 9:49 Archivo META

D Sink, Toilet and Radiator Set.meta
0 TouchJoysticks.meta

16/11/2017 9:44
16/11/2017 9:43

Figura 62. Archivos del proyecto

Archivo META
Archivo META
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La aplicacion mdvil consta de 3 escenas o pantallas: Pantalla Principal, Historia Social y Lavase
las manos - Juego, cada escena cumple con funcionalidades especificas, a continuacion, como se

disefi6 cada escena:

Pantalla Principal
La pantalla principal de la aplicacion movil representa el ment de la aplicacion. Se insertd un
“canvas” desde el menl que contiene los elementos de la pantalla con 3 botones para mostrar las

escenas de Historia Social, Juego o Salir.

Figura 63. Disefio pantalla principal

En cada botdn se programé para que realice la accidn necesaria, se insertd codigo en el archivo

Controlador y se envia el nombre de la escena a la cual debe redirigir al presionar el botén.

On Click ()
| Runtime Only ¢ |{ controlador.CambioEscena
- Controlado| ©| HistoriaSocial

Figura 64. Programacion botones

Para modificar el script, abrimos el archivo desde los archivos del Proyecto y se abrira Visual

Studio.
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9
File Edit Asscts GameObject Component Window Help
S ;o [51] [ e rivot | @ Global] FENTErY & collab - | [ & | account - | [1ayers - [ Layour - |
= Hiera Services FE
Pl —— - - . I d . g -
¥ Gmamtnc : Visual Studio
¥ Canvas
vsn_‘rm:tmn. 1 controlador @
e T g
O Community 2017 =
» BtnSalir using System.Collections;
Main Camera using iy:ezm Collections . Generic;
Directional Light USRI Y EL I )
e using UnityEngine SceneManagement;
Controlador public class controlador : MoneBehaviour {
public void CambioEscena (string nombre) {
//print("Cambiar a " + nombre);
SceneManager.LoadScene (nombre);
@ project 3
Create -~ T |4 %% | €came
¥ Favorites Assets » Scripts Free Aspect public void Salir () {

Figura 65. Visual Studio Community 2017

A continuacidn, la programacion basica realizada para el cambio de escenas de acuerdo al botén

que se seleccione:

®]  touch - Mierosoft Visual Studio

Archivo  Editar  Ver Proyecto  Compilar  Depurar  Equipo  Heramientas  Analizar  Ventana  Ayuda

-0 {B-2 M| | Debug - amycRu - B AsociaraUnity - | B _ Mo TE| = E | M

Singleloystic] ller.cs P RSB CombiclmgHistoria.cs
touch ~ | 3 controlador ~|@ CambioE
1
using UnityEngine;
3 4 using UnityEngine.SceneManagement;
-lpublic class controlador : MonoBehaviour {

public void CambioEscena (string nombre) {
El //print(“Cambiar a * + nombre);|
10 SceneManager.LoadScene (nombre);
11 }
1 public void Salir () {
14 print("salir");

}
18 - public void Atrasluego (){
19 SceneManager. LoadScene ("touchinsertNino");
20 Y
21
22 = public void RegresarMenu(){
23 SceneManager. LoadScene("menutactil”);
24 }

}
Figura 66. Programacion
Aprendamos
La historia social es un tipo de carrusel de imagenes secuenciales que nos indican los pasos para

realizar la accion: Lavarse las manos.

En esta escena se cred un Canvas desde el ment GameObiject y para enlazar el objeto con 1 script,

creamos una carpeta llamada Script y damos clic derecho “Create” luego seleccionamos C# Script



Q Unity 5.6.3p2 Personal (64bit) - HistoriaSedial unity - touch - iPhane, iPod Touch and iPad <DX11 on DX10 GPU> - [m] X

File Edit Assets GameObject Component Window Help

# Scene © Inspector
| Create - | (& Shaded RIED] Seripts
v € HistoriaSocial -

Directional Light
Main Camera
¥ Canvas Create
Panel =
ImgHistoria Show in Explorer =
¥ Button Open
Javascript
Text Delete
EventSystem Shader >
Open Scene Additive Testing >
Import New Asset... Scene
Import Package > Prefab
Spoec DN PR
|create-| (@ Brport Package Audio Mixer
Assel Find References In Scene
© Select Dependencies Materil
Lens Flare
prefal Refresh CtrisR Render Texture
©LAll Modified 2
Al Conflicted e Lightmap Parameters
cor .
Reimport All spiites N
LIRS Animator Controller
Open C# Project Animation
- : Animator Override Controller
ipts
»2 Sink, Toilet and Rad Avatar Mask
» @ Supercyan Characy i Asset Labels
» & Touchdoysticks Physic Material
Physics Material 2D
GUI Skin
Custom Font
Legacy >

Figura 67. Disefio pantalla Aprendamos

Podemos visualizar el archivo creado y en el Inspector se mostrara el codigo inicial del script.

&) Unity 5.6.3p2 Personal (54bit) - HistoriaSodial.unity - touch - iPhone, iPod Touch and iPad <DX11 on DX10 GPU> - u} X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

IR A #B Pivet | @ Global > 0™ & Collab - | & | Account - Layers - || Layout -

Hierarchy # Scene © Inspector
| Create - | (67K Shaded MIECEIETIT Gumos = (G4 CambiolmgHistoria Import Settings
L. = iq e et
Main Camera
¥ Canvas Imoorted Object
G ' CambiolmgHistoria o,
ImgHistoria (]
¥ Button E -~
Text sing System.Collections;
EventSystem 5ing System.Collections.Generic;
5ing UnityEngine;
ublic class CambiolmgHistaria : MonoBehaviour {
// Use this for initialization
 Project S void Start () {
| create -| (T | 4% |* | )

Assets - Scripts € Game .
Free Aspect | Scale ix | Maximize On Play | Mute Audic | Stats | Gizmes * // Update is called once per frame

void Update () {
@ D '

()

» & Sink, Toilet and Rad
» & Supercyan Characte
» & TouchJoysticks

\Ce| CambioImaHistoria ¢ ===C== Siguiente >>

Figura 68. Enlazar objeto a script
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Para modificar el script y afiadir nuestro codigo lo abrimos con doble clic y se abrira con Microsoft

Visual Studio, el script afiadido es para cambiar de imagen al presionar el boton Continuar

) touch - Microsoft Visual Studio B &2 | 1nicio rapido (Ctr+Qy P - B x
Archivo  Editar  Ver Proyecto Compllar Depurar Equipo  Hemamientss Analizar  Ventana  Ayuda Iniciar sesion [

o - B-2 W 20 | Dbug - anycru - P AsocaraUniy - | B _ W E| =72 A -

CambiolmgHistoriacs # X

= | *2 CambiolmgHistoria i
using UnityEngine; £3
using UnityEngine.UI; - Zal P
2 Solucién “touch’ (1 proyecto)
4 ™ touch
7 Slpublic class CambioImgHistoria : MonoBehaviour { b ®B Referencias
8 public Image UIHistoria; 3 Assets
10 =] public void CambioImg() {
11 UIHistoria = GameCbject.Find("ImgHistoria").GetComponent<Image>();
string NombreImg = (UIHistoria.sprite.name);
14 int sig = int.Parse(Nombrelmg) + 1;
5 UIHistoria.sprite = Resources.Load<Sprite>("Historia/" + sig); i
// print(’a’ + UIHistoria.sprite.name); Explorador de soluciones
L Eem———
19
20 = void Start() = 2
1 { oE &
22 UIHistoria = GameObject.Find("ImgHistoria").GetComponent<Image>();
UIHistoria.sprite = Resources,.lLoad<Sprite>("Historia/i");

# Agregar al control de cédigo fuente =

Figura 69. Programacion

La légica usada para la programacion es poner las imagenes de la Historia Social dentro de la
carpeta Resources/Historia y las imagenes en orden secuencial empezando por el 1, luego acceder
a las propiedades de cada imagen y cambiar la textura a “Sprite (2D and UI)” como se puede ver a

continuacion:
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@ Project
; Assets » Resources » Historia

*= Historia

() override for i0S l

Figura 70. Configuracion de imagenes

Crear un game object, cambiar el nombre a ScriptCambiolmg y arrastramos el script creado

anteriormente a este objeto.

Q Unity 5.6.3p2 Personal (64bit) - HistoriaSocial.unity - touch - iPhone, iPod Touch and iPad* <DX11 on DX10 GPU> o a X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

IR =

Figura 71. Disefio pantalla Aprendamos
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En las propiedades se arrastra el objeto ImgHistoria desde el panel de assets

@ inspector  |ISenvicaanE|

9 ¥ |ScriptCambiolmg | (] Static ¥
Tag | Untagged +| Layer | Default n
¥ .~ Transform
Position X 2845 (Y 1445 (Z 0
Rotation X0 Y0 rA[]
Scale X[1 Y1 Z[1
¥ | ¥ Cambio Img Historia (Script) %,
Script - CambioImgHistoria o]
UI Historia ImagHistoria (Image) ]
[ Add Component ]

Figura 72. Configuracion script

Q Unity 5.6.3p2 Personal | (64bit) - HistoriaSodial.unity - touch - iPhone, iPod Touch and iPad* <DX11 on DX10 GPU> = o X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

© Inspector

|.Spatn Transition (ColorTint. ________+] 4]

v Target Graphic [ *sButton (Image) | ©
NormalColor [ |2
Highlighted Color P
Pressed Color |2
Disabled Color 2

Color Multiplier  (—— E‘
Fade Duration 0.1
igati Automatic 5

On Click ()

Runtime Onl ¢ | {1io Functior

untime Onl
¥ NoFunction

LAl Materials AT e GameObject
%ﬂ :m Default Transform
Qi i bool enabled

(CLAll Conflicted string name

bool runinEditMode
string tag
bool useGUILayout
BroadcastMessage (string)
Cambiolmg ()

Cancellnvoke (string)
Cancellnvoke ()

SendMessage (string)
SendMessageUpwards (string)
StopAliCoroutines ()
StopCoroutine (string)

Touchloyst..  accionlava..

| T Assets |
» il Img
¥ il Resources.
&l Historia
& scripts

» G sink, Toilet and Rad  HistoriaSec..  menutactil
» &l Supercyan Characte
» &l Touchloysticks

Siguiente >>

Figura 73. Configuracion de la funcién del script

Juguemos

Al iniciar esta escena se visualiza un personaje en un ambiente real en 3D de un bafio en el
cual el personaje podra moverse e interactuar directamente con los elementos del bafio y acercarse
al lavamanos y realizar la accion Lavarse las manos mediante los pasos aprendidos en la pantalla

anterior.
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Para construir esta pantalla se simula un cuarto de bafio mediante cubos y se insertan
texturas para formar las paredes y el piso, se arrastra una textura al objeto y en las propiedades se

les da el tamafo necesario

Figura 74. Disefio Game Object

En la aplicacion se descargaron algunos componentes desde el asset store, la cual es una tienda de
Unity en la cual se pueden descargar packages, ejemplos de juegos, scripts, animaciones, sistemas
de particulas y muchas opciones mas, todos listos para el uso lo cual facilita el desarrollo de nuestra

aplicacion.

Se puede acceder desde la pantalla de nuestra aplicacibn o desde el sitio web

https://www.assetstore.unity3d.com/en/
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— e
FREE 5 oW %0 w o w0 - IMB SMB  SOMB  100MB 250MB S00MB 1GB 46D
FREEONLY | PAID ONLY | RELEASED days g0

INIMUM RATING
T 7d “d Im Im 6m 1y 5
UPDATED daya ago

1d 7d Wd Im Im o 6m 1y 5

PACKAGES ONLY || LISTS ONLY

Figura 75. Asset Store Unity

Para los elementos que se encuentran en el bafio se realizo la basqueda de recursos gratuitos
disponibles en el Asset Store, encontrando el siguiente paquete: “Sink, Toilet and Radiator Set”,
para importarlo a nuestro proyecto se siguieron los siguientes pasos accediendo a la opcion Asset

Store en la parte superior del proyecto:

[ S X E1J [ werivot | 6 Global]

# Asset Store

Figura 76. Buscar paquetes de Asset Store Unity
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&) Unity 5.6.3p2 Porscnal (B4bit) - menutactilunity - touch - iPhone, iPod Touch and iPad <DX11 en DX10 GPU> - [=] X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Assats - Img + Materi
B

Figura 77. Importar paquetes de Asset Store Unity

Al dar clic en el boton Importar se mostrara el asistente de importacion de paquetes y podremos
ver todos los archivos, texturas y scripts que se importaran a nuestro proyecto pudiendo seleccionar
lo que necesitemos, en nuestro caso seleccionamos todas las opciones e importamos a nuestro

proyecto.

@ Asset Store
< A =6 v = N~ -

S8 Import Unity Package

i‘: ‘o’ Sink Toilet and Radiator Set

(LI v o i sink, Toilet and Radiator Set
v
¥ ¥ G Materials
v ial #32.mat
#33.mat
o I Metal Grey.mat
™ € Metal.mat
W il Radiators FBX
¥ o Gasink fom
¥ s Hoses Bump.ipa
¥ | Hoses Diffuse.ipa

€ Gam

EEEEEEEEEEEEE

| Free Aspect 2 il sink FBX dio Stats  Gizmos *
= W il Toilet.FBX
v ﬁgnmml‘ s ]
- =
[N — All None lmEon

Figura 78. Seleccion de recursos para importar
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Se mostrara una barra de progreso de la importacién mientras se configura lo necesario y se importa
a nuestro proyecto, cuando la importacion esté lista, los recursos aparecen en la seccion de Assets

y podremos observar todo lo que se importo para usar en nuestro proyecto.

@ Project
ICrute’l (Q \141‘1*
(©1 All Materials 4 Assets » Sink, Toilet and Radiator Set » FBX »
©) All Models
©) All Prefabs

©) All Modified
©\ Al Conflicted

v il Assets Materials Sink.fbm Radiators
> Gl Assets
» & Img
Scripts
¥ Gl Sink, Toilet and

Materials
Prefabs
Read Me
Scene
» & Supercyan Chara
» & TouchJoysticks v ——

Figura 79. Paquetes de Asset Store Unity en el proyecto

Una vez seleccionamos nuestro objeto, en este caso el “Sink™, se arrastra desde la ventana de Asset
alaescenay se les da las propiedades y el tamafio necesario y movemos la posicion con las flechas

que aparecen al seleccionar el objeto.
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Q) Unity 5.6.3p2 Persona 1 (64bit) - touchinsertNino.unity - touch - iPhone, iPod Touch and iPad* <DX11 on DX10 GPU>

© Inspector

™ [Sink (] static v
ndioul Light Tag | Untagged +| Layer | Default nj
¥ EscenaBano Model [ Select | Revet | Open
Pared ¥~ Transform o
» Shower Position X-2.69 Y092 2768
'?:‘:‘Il / . Rotation X -90.0000 ¥ 0 2180
Toilet oS Scale X2 Y19 ‘2718 1
Pared (1)
Pared (2) E = Add Component

» Towel_Rack
» Toilet_Paper
¥ Vanity

& project

| Create - (T NI I

¥ Favorites Assets » Img » Materil  Clear
(L All Materials - 2
(L All Models . 2
© all prefabs
©all Modified
(LAl Confiicted

O console
| Collapse | Clear on Play | Error Pause

[Do| A1 @0

beige

¥ i Assets
> G Assets
¥ Img
Historia Soci

» (@ Resources
& scripts

¥ i Sink, Toilet and

» & Supercyan Chat

» Gl TouchJoysticks

Figura 80. Elementos en el proyecto

Personaje principal

El personaje principal de nuestra aplicacion es el humanoide “Character Pack: Free Sample”
descargado desde el Asset Store al cual se le integraron las animaciones del “Thrid Person
Controller” del Standar Assets de Unity para lograr que tenga las animaciones de cambio de cdmara

al mover las flechas del teclado y caminar al presionar el touch para los dispositivos tactiles.

@unityAssetstore 30 2D Add-Ons  Audio  Templates Tools  VFX B 9 a2 T O

Home > 3D > Characters > Humanoids > Character Pack: Free Sample

@ You downloaded this item on Jul 9, 2017.

UPERCYAN

Character Pack: Free Sample FREE
Jekkkk v 23userreviows
Popular Tags

Add a new tag right now?

Full Character Pack here!

Free character sample made in a colorful, fun style. Contains one

Figura 81. Personaje principal de la aplicacion
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Colisién con objetos

La colision se produce cuando el personaje se choca con algin objeto en nuestra escena,
existe una flecha indicando los objetos con los cuales se puede interactuar, los mismos que tendran
un evento de colision y el personaje pasara a otra escena en la cual podra tomar la decision sobre
un caso especifico dependiendo del objeto con el cual colisiond. en este caso se programd la

colisién entre el personaje y el Sink.

El codigo bésico es el siguiente:

//Cambio de escena
if (collision.gameObject.name == "Vanityl")
{

//Debug.Log("colision");

SceneManager.LoadScene ("accionLavabo");

Figura 82. Programacion basica de una colision

COMPILACION DE LA APLICACION MOVIL

La licencia personal de Unity permite desarrollar nuestra aplicacidn, sin embargo, se

mostrara el splash screen de Unity al iniciar la aplicacion.

A continuacion, se detalla el proceso para compilar una aplicacion desde Unity para las

distintas plataformas:

Unity permite compilar la aplicacion directamente en nuestro dispositivo, para compilar

nuestra aplicacion accedemos al menu File/Build Settings para realizar algunas configuraciones:



En la parte superior se deben afiadir las pantallas mediante la opcion Add Open Scenes

File Edit Assets GameObject Comp

New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+0
Save Scenes Ctrl+S
Save Scene as... Ctrl+Shift+S
New Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build & Run Ctrl+B
Exit

Figura 83. Build Settings

Build Settings

Scenes In Build

™ accionLavabo
™ HistoriaSocial

wnoe o

Platform

. N
é_, PC, Mac & Linux Standalone l Android

B, o

#  Android

@1y tvos

g Tizen
Xbox One

PS vita

Q Texture Compression

Build System
Export Project
Development Build
Autoconnect Profiler
Script Debugging

[
Switch Platform || Player Settings...

Figura 84. Configuraciones - Build Settings

Learn about Unity Cloud Build

Add Open Scenes

Build Build And Run
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Luego se selecciona la plataforma en la cual probaremos nuestra aplicacion y seleccionamos

la opcidon Player Settings para configuraciones adicionales como resolucion y opciones de

publicacion.
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Settings for Android

l Resolution and Presentation

’ Icon

Splash Image

Other Settings

’ Publishing Settings l

Figura 85. Configuraciones Other Settings

Es importante indicar que en la seccion Other Settings se debe configurar correctamente el Package

Name



Other Settings

Rendering
Color Space™* Gamma :
Auto Graphics API 4

Multithreaded Rendering®* |
Static Batching

Dynamic Batching
GPU Skinning*

Graphics Jobs (Experimer| |
Virtual Reality Supported [_]
Protect Graphics Memory |

) 1

Tdentficacon

Package Name

Version*

Bundle Version Code 1
Minimum API Level [ Android 4.1 Jelly Bean' (API le:
Target API Level | Automatic (highest installed) |

[com.Espe touch ]
1.0 ]
\
J

Configuration
Scripting Backend [ Mono2x |
Api Compatibility Level* | .NET 2.0 Subset |

Mute Other Audio Sources| |
Disable HW Statistics*

Device Filter | FAT (ARMv7 +x86) 4]
Install Location | Prefer External 3
Internet Access | Auto s
Write Permission | Internal 4

Android TV Compatibility W
Android Game 4

Para compilar la aplicacién existen 2 opciones:

Figura 86. Configuraciones — Package Name

e Build — Generar el instalador o archivos necesarios para cada plataforma:

A continuacion, los pasos para compilar para Android:

o menutactil
| touchinsertNino
@ accionLavabo
| |# Historiasocial

| Platform
| é, PC, Mac & Linux Standalone ' Android
< Texture Compression
Build System
Export Project.
| Development Build
@ty tvos Autoconnect Profiler
Seript Debugging
$ Tizen
| Xbox One
PS Vita =

Switch Platform || Player Settings. ..

. Tipe

Carpeta de af
Carpeta de

ta de af

ta de af

Archive APK

] € Build Android
1
: A || « Unity Projects > touch
Organizar Nueva carpeta
&= Imégenes & ~  Nombre
Unity Project: # Assets
Tesis * Library
Assets ProjectSettings
Add Open Scenes
Img Temp
Juuo | test.apk
vacaciones sobn
4 OneDrive
w}
O [ Este equipo
o
] o Red i =
Nombre de archivos |
Tipo: apk (*.apk)
coabout Unity Cloud Build
[_sus | owtasnaun | ~ Ocutar capets

Figura 87. Generar el archivo .apk — Build Unity

Cancelar

110
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Y empezara a generar el archivo .apk mostrando una venta de progreso, al finalizar podemos ver

el archivo generado.

<
= |touch a X
= Hierarchy L e e s 2 soars | BB ot s o=l
Craate.>| @A | - x -I o - Abri elecciona
v Historiasocial e acce: 7] Facil acceso : No inc
ORI Copiar  Pegar Mover. Copar | Ekminar Camblc | Nuev propiedades .
Main Camera :
» Canvas
EventSystem 2 > Esteequipo > Windows (C) > Usuarios > Acceso piblico > Documentos publicos > Unity Projects > touch > v »
ScriptCambiolmg
ControlBotones [ Y
# Acceso rapido
m Escritorio Assats
Library
& Descargas
ProjectSettings
Documentos Temp
& Project ] | = Imégenes [ 1] taverse Jas manos.apk
Create | Unity Projects testapk k S [ T "]
lllllllll 999+ 0
All Prefabs - L5 Tesis -
All Modified
All Conflicted s
Img
> i Assets i
¥ Img touch
W Historia Sodial
il Materials 4@ OneDrive
¥ i Resources
(& Historia  Este equipo
i Materials
&l PasosHS & Red -
& Sonidos
& Scripts
¥ G Sink, Toilet and Ra
i Lizs 11 elementos 1 elemento seleccionado 25,4 MB —
LR U — T —

Figura 88. Archivo .apk generado

los

Para poder compilar la aplicacién para cada plataforma muchas veces es necesario algun
esfuerzo adicional, por ejemplo, para los, Unity genera el proyecto en Xcode, para lo cual se
necesita abrir y compilar el proyecto desde XCode en una Mac y realizar la compilacion final y

ademas adquirir la licencia de desarrollador.

Los archivos generados para iOS son los siguientes:
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Este equipo > Documentos > ios v
A ——— = [ Nombre < Fecha de modificacén  Tipo Tamafio
Opew = M copets . Wi ———] ! build 2472017 1237 Carpeta de archivos
oo 2B Mo , * Q—*

) ® " 2 ~ 7% * . 15505 23/1/2017 12:37 Carpeta de archivos
L ' Data 23712017 1237 Carpeta de archivos
i B Uibraries 23772017 1237 Carpeta de archivos
» I UnityDataxcassets 237772017 1237 Carpeta de archivos
- © Unity-iPhone 23/7/2017 1237 Carpeta de archivos
# © Unity-iPhone Tests 237172017 1237 Carpeta de archivos
I Unity-iPhonexcodeproj 23772017 12:37 Carpeta de archivos

[ _buid 18/6/2017 2:03 Archivo _BUILD 158

1] Info.plist 237172017 1231 Aschivo PUST ELE)

& LaunchScreen-iPad png 11/5/2017 448 Archivo PNG 1X8

0 [7] LaunchScreen-iPad.xib 16/6/2017 2001 Archivo XIB ke

1 LaunchScreen-iPhoneib 16/6/2017 20:01 Aschivo XIB K8

& LaunchScreen-iPhanelandscape.pog 11/5/2017 4:48 Archivo PNG K8

& LaunchScreen-iPhonePortrait png 11/5/2017 448 Auchivo PNG K8

L] MapFileParsersh 10/6/2017 11:46 Aschivo SH 2K8

[] process_symbols.sh 16/6/2017 20.01 Achivo SH 168

Figura 89. Generar el archivo .apk — Build i0OS
e Build and Run

Build Settings

é PC, Mac & Linux Standalone

|

Figura 90. Generar y compilar

Esta opcion permite probar directamente la aplicacion en el dispositivo movil mediante una

conexién usb.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1. Conclusiones
El uso de herramientas tecnoldgicas aun sigue siendo un aspecto a reforzar en aulas educativas y

hogares para lograr la inclusion tecnoldgica y mejorar la calidad de vida de personas con TEA.

A través de la revision sistematica de literatura se pudieron conocer situaciones de conflicto de
personas con TEA y como el uso de la tecnologia aporta para que puedan mejorar la comunicacion

y la interaccion con sus familiares mediante el uso de aplicaciones moviles.

Las historias sociales son de gran ayuda en el aprendizaje cognitivo de personas con TEA y su uso
permite mediante una repeticion diaria que puedan recordar facilmente los pasos para una

determinada accion.

El concepto de mobile learning permite generar inclusion digital a las personas con discapacidades,

asi como el uso de aplicaciones moviles para aprendizaje de forma ludica.

Para el analisis del entorno de desarrollo movil se realiz6 una exhaustiva revision y pruebas de IDE
multi-plataformas, para seleccionar la mas practica y que nos permita en poco tiempo generar una

aplicacion multi-plataforma.

La seleccion de un entorno de desarrollo multi-plataforma depende de la funcionalidad de la
aplicacion movil, pues existen limitaciones en la funcionalidad y acceso al hardware del dispositivo

al crear una aplicacion como es el caso de aplicaciones Nativas.
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Se detalla la funcionalidad de la aplicacién mdvil a representar en la aplicacion movil mediante

casos de uso para el desarrollo de la aplicacion mobile learning multi-plataforma.

La usabilidad mévil debe cumplir ciertos aspectos basicos a considerar en la aplicacién mavil, los
que se detectaron mediante una intensa bdsqueda de recomendaciones de otras aplicaciones

moviles y recomendaciones de APADA.

Se define una guia corporativa en la cual se detalla el desarrollo del prototipo de la aplicacién movil
que permita a otros desarrolladores disefiar una aplicacién mobile learning multi-plataforma para

personas con TEA considerando aspectos de usabilidad.

De acuerdo a los resultados de las pruebas del prototipo realizadas con familiares de personas con
TEA se prob6 que muchas personas que llenaron la encuesta y dejaron sus datos para probar la
aplicacion movil no conocen sobre herramientas tecnolégicas y no disponen de dispositivos
maviles para probar el prototipo, por lo cual existieron problemas desde la descarga e instalacion
de la aplicacion mavil, sin embargo se puede evidenciar que el uso de la tecnologia y el aprendizaje
mobile learning permite que las personas con TEA mejoren su calidad de vida y su aprendizaje
para la toma de decisiones complejas, sin embargo, falta conocimiento respecto a la inclusién

tecnologica y el uso de las TIC’s.

6.2. Recomendaciones
Las personas con TEA pueden tener un alto nivel cognitivo por lo cual se recomienda fomentar el
uso de historias sociales en el dia a dia para que puedan anticiparse y estar preparados a ciertos

eventos que pueden suceder.
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Permitir que las personas con TEA interactien con herramientas tecnologicas fomentando de esta

forma la inclusién digital y que el acceso a la tecnologia sea més accesible.

Se recomienda implementar mejoras al prototipo de la aplicacion mobile learning multi-

plataforma, entre las sugeridas pueden ser:

e Como sugerencia del personal de APADA, se podria analizar como una mejora que exista
una pantalla inicial que capture mediante una fotografia el rostro del usuario de la aplicacion
para que se visualice él mismo como el personaje principal de la aplicacion.

e Permitir al usuario la opcion de crear nuevas historias sociales.

¢ Revisar constantemente caracteristicas de usabilidad, como usar imagenes y audio para que

las personas que no sepan leer puedan interactuar con la aplicacion.

Profundizar el conocimiento de desarrollo mévil multi-plataforma para aprovechar el avance
tecnoldgico como alternativa para ensefianza aprendizaje para personas con TEA mediante

herramientas tecnologicas.

Generar la aplicacion movil para las demas plataformas mdviles no consideradas en esta guia para
que se pueda probar en diferentes dispositivos maéviles y asi publicar en las diferentes tiendas de
descarga la aplicacion para poder realizar un estudio de mercado y conocer el nivel de aceptacion

de esta aplicacion.
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