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Resumen

En los altimos afios, el uso de asistentes virtuales ha crecido enormemente. Cada vez
es mas comun la presencia de este tipo de dispositivos en los hogares, ya sea para buscar

informacidn en la red, marcar recordatorios, reproducir contenido multimedia...

Relacionado con esto, la tecnologia juega papel fundamental en nuestro dia a dia.
Tanto con motivos de ocio, como de trabajo o estudio, son multiples las opciones que existen
en el mercado tecnoldgico. Su presencia hace que incluso los mas pequefios tengan un gran
dominio y pasion por su uso. Y siendo asi, ¢por qué no combinar la atraccion que sienten por

la tecnologia con las necesidades de desarrollo que necesitan?

Con el fin de integrar la tecnologia en el &ambito de la logopedia surge HablaConmigo,
una skill para dispositivos Amazon Alexa que permita adaptar el contenido y las actividades a
las necesidades terapéuticas que requiera cada nifio, logrando un aprendizaje efectivo, pero

siempre manteniendo el entretenimiento que les brinda la tecnologia.
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Acronimos

e TEL: Trastorno Especifico del Lenguaje

e |oT: Internet of Things

e TIC: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

e |A: Inteligencia Atrtificial

e VUI: Voice User Interface (Interfaz de Usuario de Voz)

e RAH: Reconocimiento Automatico del Habla

e HMM: Hidden Markov Model (Modelo Oculto de Markov)

e NLP: Natural Language Processing (Procesamiento del Lenguaje Natural)

e APL: Alexa Presentation Language
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1. Memoria

A continuacion, se detallan los procedimientos seguidos en el desarrollo de este
proyecto, asi como una explicacion sobre su funcionamiento e informacion sobre las

herramientas utilizadas para su elaboracion.

1.1.- INTRODUCCION

El Trastorno Especifico del Lenguaje (TEL) [1] [2] es un trastorno del neurodesarrollo
persistente y serio que influye en la capacidad de adquirir y desarrollar el lenguaje hablado.
Se caracteriza por un significativo y prolongado desarrollo atipico de la adquisicion del
lenguaje, en comparacion con el desarrollo cronoldgico habitual, independientemente de
deficiencias auditivas, motoras, cognitivas, conductuales y el trastorno del espectro autista, y
se califica como un trastorno “heterogéneo”, ya que nunca vamos a encontrar dos TEL
iguales. Esto quiere decir que los sintomas varian mucho de un nifio a otro y no siempre se
presentan en la misma forma e intensidad. Ademas, puede afectar a uno o varios aspectos del

lenguaje (area fonética y fonoldgica, seméantica, morfosintactica y pragmatica).

Entre los nifios que padecen trastornos del habla y/o comunicacién se puede observar
un elevado porcentaje de fracaso escolar, ademéas de dificultades para la integracién social.

Quienes sufren dichos trastornos se enfrentan, entre otras cuestiones, a:

- Dificultades para la comprension de narraciones y conversaciones (problemas para
discernir entre informacion relevante a mantener e informacién irrelevante a
eliminar)

- Dificultades para relacionarse con personas de su mismo grupo de edad: Tienden a
relacionarse con adultos, ademas de ser excluidos por otros nifios con desarrollo
tipico para su edad, lo que conlleva a problemas sociales (especialmente en el

ambito escolar)
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Es importante destacar la pandemia de COVID-19 [3]. Si bien aln no se puede hacer
un detallado estudio del efecto que ha tenido en esta parte de la poblacién, es una innegable
realidad que ha tenido un impacto clinico en la salud mental de los nifios. Las
recomendaciones especificas al desarrollo del lenguaje indican que sus posibles efectos
negativos deben ser tomados en cuenta seriamente por el personal de salud y padres,
debiéndose “buscar proactivamente facilitar la creaciéon de un entorno de comunicacion

Optima para los nifios”.

En este contexto, la tecnologia se presenta como una herramienta poderosa. El uso de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) ha transformado nuestra forma de
vida, mejorando nuestras comunicaciones, entretenimiento, trabajo y aprendizaje. El Internet
de las Cosas (loT) ha experimentado un crecimiento significativo en los Gltimos afos,
conectando objetos fisicos a través de redes, ya sea utilizando para ello Internet o una red
privada. Estos dispositivos recopilan datos que son analizados mediante técnicas de machine
learning o inteligencia artificial (IA), y tomando a continuacion decisiones que se envian

nuevamente a los dispositivos 10T para su posterior ejecucion.

1.2.- OBJETIVOS Y MOTIVACION

Conforme a lo expuesto en el apartado anterior, se concluye que el objetivo principal
de este trabajo es el disefio de una skill para dispositivos Amazon Alexa que ayude a mejorar
el habla en nifios con TEL, utilizando la tecnologia como una herramienta de apoyo en la
terapia y motivando el aprendizaje del lenguaje de una forma interactiva y ladica. Junto con

este objetivo principal, también se ha perseguido lo siguiente:

- Explorar cdmo desarrollar una skill para distintos tipos de dispositivos Amazon
Alexa

- Estudiar la arquitectura de Amazon Alexa

- Aplicar Alexa Presentation Language (APL) para dispositivos Amazon Alexa con

pantalla
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- Uso de una API RESTful para las comunicaciones entre la base de datos y las
aplicaciones del sistema
- Aprender a disefiar el frontend de una aplicacion web

- Aprender a disefiar diagramas UML

1.3.- ESTUDIOS Y ANALISIS PREVIOS

Previo al desarrollo del proyecto, se realizd una breve investigacion sobre el estado de
los asistentes virtuales y qué areas del lenguaje podrian trabajarse, junto con un “estudio de
mercado” para comprobar la existencia de herramientas similares ya presentes y ver como

podrian ser mejoradas.

1.3.1.- Asistentes virtuales

Segun el diccionario de Cambridge, un asistente virtual es un “programa informatico o
dispositivo conectado a Internet capaz de entender preguntas e instrucciones habladas,

disefiado para ayudarle a hacer planes, encontrar respuestas a preguntas, etc” [4].

Pese a que los asistentes virtuales suelen concebirse como una tecnologia moderna, lo
cierto es que su historia se remonta a décadas atras [5]. En 1952, “Laboratorios Bell”
desarrollo “Audrey”, un sistema de reconocimiento automatico del habla (RAH) capaz de
entender nimeros. Una década mas tarde, en 1962, IBM presentd “Shoebox” [6]. Este
dispositivo fue capaz de identificar 16 palabras, entre los que se incluian los nimeros del “0”
al “9” y operadores matematicos como “mas”, “menos” y “total”. El siguiente avance lo logrd
en 1970 la Universidad Carnegie Mellon junto con la DARPA (Agencia de Proyectos de
Investigacion Avanzados de Defensa), del Departamento de Defensa de los Estados Unidos.

Se trataba del proyecto “Harpy”, que logr6 reconocer un millar de palabras.

En la década de los 80, el mismo grupo de cientificos desarrollé un sistema que podia

analizar tanto palabras individuales como secuencias completas de palabras, basandose, para
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ello, en el Modelo Oculto de Markov (HMM). Hasta ese momento solo se habian analizado
nameros y palabras independientes, pero con el uso del HMM se comenzaron a disefiar
sistemas capaces de analizar frases completas. Este modelo, aplicado al Procesamiento del
Lenguaje Natural (NLP), permite establecer relaciones entre las palabras y calcular la
probabilidad estadistica de que una palabra siga a otra. Asi, los primeros asistentes virtuales
fueron contestadores automaticos y softwares médicos de dictafonos digitales, utilizando para

ello software de reconocimiento del habla.

Ya en los 90, compafiias como IBM, Dragon, Philips, Lernout & Hauspie o Microsoft
integraron el RAH en sus ordenadores personales, y en 1994, IBM presentd a “Simon”, el
primer teléfono inteligente del mercado. Este dispositivo incluia una pantalla tacil LCD,
accesible por medio de un lapiz tactil, y un sistema operativo que permitia ejecutar
aplicaciones, y sentd las bases para los asistentes virtuales inteligentes tal como los
conocemos hoy en dia. Tras esto, hubo un importante pardn tecnoldgico debido al estallido de

la burbuja puntocom.

Entre 2003 y 2008 la DARPA desarroll6 el “Proyecto CALO” [7] (Cognitive Assistant
that Learns and Organizes - Asistente Cognitivo que Aprende y Organiza). El objetivo de
este proyecto era integrar diversas tecnologias de IA y aprendizaje automatico en una Unica
interfaz de comunicacion, obteniendo un software cognitivo capaz de razonar, aprender,
explicar y adaptarse a las preferencias del usuario. Este software se convertia asi en un
asistente digital, capaz de organizar la informacion y gestionar las tareas y la agenda del

usuario, entre otras cosas.

Tras la finalizacion del proyecto, el SRI fund6 Siri Inc., que continué con la
investigacién basandose en CALO. En 2010 Apple comprd todo el proyecto, y en 2011
presentd “Siri”, el primer asistente virtual digital avanzando integrado en el sistema operativo
de un dispositivo movil. A Siri le siguieron los asistentes virtuales que conocemos hoy en dia:
en 2014 Amazon presentaba a “Alexa” y Microsoft a “Cortana”, y en 2016 Google presentaba

a “Google Assistant”.
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En la Figura 1.1 se muestra un pequefio resumen de esta evolucion.

ASISTENTES VIRTUALES

IBM SHOEBOX
Identificacion ce 16 palabras

HARPY
Recenocimiente de un millar
de palabras

MODELO OCULTO
DE MARKOV

IBM, Dragon, Philips,
Lernout & Hauspie,

Microsoft
RAH integrado en PC

AMAZON, MICROSOFT,
GOOGLE

f
stentes sim

Figura 1.1.- Evolucion de los asistentes virtuales. Fuente: Disefio propio con plantilla de
Canva
1.3.2.- Estudio de areas para trabajar

Como paso previo al disefio de la aplicacion, se llevd a cabo una investigacion para
distinguir qué areas del lenguaje se ven afectadas por este trastorno y la forma en que podria

Lucia Fonteriz Concheso



s
e
L) 4

Universidad de Oviedo Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

EpE Pagina 18 de 171

ayudar en su terapia el uso de HablaConmigo, decidiendo centrarse en el trabajo de la
conciencia fonoldgica, la adquisicion de lenguaje y vocabulario y el tratamiento de las

dislalias.

1.3.2.1.- Conciencia fonoldgica

La conciencia fonoldgica [8] es la habilidad que permite reconocer y manipular los
sonidos del lenguaje hablado, algo fundamental para el proceso de aprendizaje de la lectura.
Pese a que no existe una opinion comun, la mayoria de los expertos coinciden en que esta
habilidad se desarrolla principalmente entre los 3 y los 8 afios de edad, aunque cada individuo

experimenta este proceso de forma distinta.

Existen dos niveles de conciencia fonoldgica, la conciencia silabica y la conciencia
fonémica. La conciencia silébica abarca todo lo relativo al manejo de las silabas, lo que
permite a los nifios reconocerlas, contarlas, combinarlas para formar palabras... Ademas, tiene
una gran importancia tanto en la lectura como en la escritura, ya que el conocimiento de la
descomposicion de palabras facilita la decodificacion y comprension de textos escritos. Por
otro lado, la conciencia fonémica abarca todo lo relativo al manejo de los fonemas. Los
fonemas son las unidades mas pequefias de las palabras, los sonidos que las componen, por lo
que el desarrollo de esta habilidad permite a los nifios adquirir una mayor comprension de la

relacion existente entre los sonidos del habla y las letras escritas.

Asi, una de las areas del lenguaje que se buscara trabajar con la ayuda de

HablaConmigo, es la conciencia fonoldgica, y, mas concretamente, la conciencia silabica.

1.3.2.2.- Desarrollo del lenguaje

El desarrollo del lenguaje [9] es un proceso que comienza cuando el nifio nace y que

continta desarrollandose hasta aproximadamente los 7 afios. Durante este tiempo los nifios

pasan por dos grandes etapas:
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- Etapa prelinguistica: Abarca desde el nacimiento hasta aproximadamente los 18

meses. En esta etapa el nifio pasa desde comenzar a diferenciar el habla humana de
otros sonidos, al balbuceo reduplicativo hasta poder pronunciar sus primeras

palabras.

- Etapa linglistica: Esta etapa abarca desde los 18-24 meses hasta los 7 afos,

comenzando con las primeras palabras del nifio hasta que este es capaz de
comunicarse con éxito. Asi, en este tiempo, los nifios adquieren la capacidad de
pronunciar todos los fonemas, y experimentan un enriquecimiento de su
vocabulario, utilizando palabras cada vez mas complejas. En este periodo también
desarrollan habilidades sociales y emocionales, cruciales para una comunicacion

exitosa.

Asi, con el uso de HablaConmigo, centrada especialmente para nifios entre 6 y 7 afios,
se buscara mejorar el desarrollo de su lenguaje mediante un aumento de su vocabulario,

ademas de ayudar a que estimulen su razonamiento verbal.

1.3.2.3.- Dislalias

Pese a que los expertos no concretan una definicion comdn para este término, la mayor
parte de ellos coinciden en que la dislalia [10] [11] es un trastorno que afecta a la articulacién
y/o pronunciacion de algunos fonemas o palabras, sin que la causa sea una alteracién en el
funcionamiento del sistema nervioso central. Se trata del trastorno del habla mas comun en la
poblacién infantil, teniendo en Espafia una afeccion aproximadamente del 15% en edades

preescolares. Conforme los nifios crecen, este porcentaje se reduce al 3% [12].

Al igual que con la definicién del trastorno, los distintos autores tampoco acuerdan
una clasificacion comun de las dislalias. Para realizar una clasificacion de estas, es necesario
diferenciar previamente trastornos fonéticos (alteraciones derivadas de problemas motrices)

de trastornos fonologicos (problemas derivados de una discriminacion auditiva). Una vez
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entendida esta distincion, puede realizarse una clasificacion de las dislalias, siendo la méas

comun en funcién de la etiologia (Pascual, 1988):

Dislalia evolutiva: Se trata de anomalias articulatorias presentes en las primeras

etapas del desarrollo infantil. Se consideran normales, ya que aparecen durante el
proceso de adquisicion del lenguaje en el que se encuentran los nifios, que en estos

momentos aln no son capaces de reproducir exactamente lo que escuchan.

Dislalia funcional: Se denomina asi por la inexistencia de algin trastorno

neuroldgico u organico que cause esta anomalia. Una incorrecta utilizacién de los
organos articulatorios, como los labios o la lengua, es la principal causa de este

tipo de dislalia.

Dislalia audiégena: Es causada por una pérdida de sensibilidad auditiva, que deriva

en la confusion de ciertos sonidos similares y, por tanto, en una incorrecta

articulacion de los mismos.

Dislalia orgénica: Es un trastorno de la articulacion en el habla por lesiones del

sistema nervioso, ya sea el central o el periférico. En funcion de qué afecten estas
lesiones, se pueden observar dos tipos de dislalias organicas:
o Disartrias: Las lesiones afectan al habla

o Disglosias: Las lesiones afectan a los 6rganos del habla

Algunos problemas asociados a la presencia de una dislalia se mencionan a

continuacion [13]:

Rotacismo: Omisidn, sustitucion o distorsion en la articulacion del fonema /r/
Sigmatismo: Omisidn, sustitucion o distorsion en la articulacion del fonema /s/
Lambdacismo: Defecto de pronunciacion del fonema /1/

Nasalizacion: Sustitucion de fonema /d/ por fonema /n/

Duplicacién: Sustitucién de un fonema por otro previo en la palabra

Alteracion del orden de los fonemas
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- Alteracion del orden de las silabas

Mientras que la dislalia es un trastorno que se centra, principalmente, en las
dificultades de articulacién, el TEL abarca un conjunto de dificultades que engloba lo
relacionado con todo el lenguaje, dando lugar a una mayor dificultad para comunicarse [14].
A pesar de ello, son muchos los casos en los que ambos trastornos pueden coexistir, un nifio

puede tener tanto TEL como dislalia.

Esto, junto con el nivel de incidencia en la poblacion infantil, es la principal causa de

eleccion para intentar tratar este trastorno con la ayuda de HablaConmigo.

1.3.3.- Software existente

Como paso previo al disefio de HablaConmigo, se realiz6 una investigacion sobre

softwares similares ya existentes.

Un ejemplo es Lee Con Leo [15], una herramienta lanzada a finales de 2017 de la
mano de la logopeda cantabra Maria Domingo disponible para Android, iOS y Windows.
Segln su pagina web [16], “previene dificultades en la adquisicion de la lectura y la escritura
a través del juego y el refuerzo positivo”, y ayuda a los nifios con la adquisicion de “los
puntos de articulacion utilizados en el habla, la conciencia fonoldgica, la lectura comprensiva

y la escritura y su ortografia”.
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iDiviértete
aprendiendo con Leo!

DISPONIBLE EN #  DISPONIBLE EN .
P Google Play @& AppStore ‘ PC & Windows

App recomendada para nifios a partir de 3 afios.

Figura 1.2.- P4gina principal de Lee Con Leo. Fuente: Lee Con Leo [16]

Otros ejemplos de aplicaciones similares [17] [18] son Léxico Cognicion (iOS, para
trabajar “conceptos y categorias semanticas, estructura gramatical y comprension de
instrucciones™), Conversation Therapy Lite (Android e iOS, para trabajar el lenguaje
expresivo) o My Playhome Store (Android e iOS, para trabajar expresion oral).

Como se puede observar, existen aplicaciones con un proposito similar al de

HablaConmigo en el mercado, si bien es cierto que no se han encontrado referencias sobre
softwares que combinen este propdsito con el uso de asistentes virtuales digitales.

1.4.- REQUISITOS MINIMOS

A continuacion, se detallan los requisitos minimos que el sistema (conjunto de skill

HablaConmigo y aplicacién web como herramienta de ayuda al logopeda) debe tener:

- Los usuarios de la skill deben poder registrarse con un identificador personal, su

nombre y su edad.
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- Los usuarios de la skill deben poder acceder a “su perfil” en sesiones posteriores

usando su identificador personal.

- Los usuarios de la skill deben poder elegir entre varios juegos que les permitan

trabajar distintas areas del lenguaje.

- Los usuarios de la skill deben poder elegir entre varios niveles de cada juego, de

forma que la skill se adapte a sus requerimientos personales.

- Los usuarios de la skill deben poder cambiar de juego y nivel durante el desarrollo

de la sesion.

- El logopeda debe poder afadir nuevas entradas a los juegos utilizando la

aplicacion web.

- El logopeda debe poder realizar consultas con distintas opciones de periodos de
tiempo sobre los resultados obtenidos por un usuario concreto, en un nivel y juego

determinados.

1.5.- FUNDAMENTOS DE LAS TECNOLOGIAS EMPLEADAS EN EL
PROYECTO

Previo al desarrollo tanto de la skill como de la aplicacién web, se determinaron las
tecnologias a usar para su desarrollo, cuyas principales caracteristicas se exponen a

continuacion.
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1.5.1.- Node.js

Alexa Developer Console permite dos métodos para alojar los recursos de back-end de
la skill desarrollada: Node.js y Python. La principal diferencia entre ambos [19] es que Python
es un lenguaje de programacién, mientras que Node.js es un entorno de ejecucion de
JavaScript de cddigo abierto, multiplataforma y que no crea un nuevo hilo para cada peticion.
Node.js también permite la creacion de aplicaciones web, ademéas de ejecutar cddigo
JavaScript del lado del servidor. Esta ultima caracteristica es una de las principales razones
por las que se ha elegido Node.js para desarrollar HablaConmigo, ya que hace que el
desarrollo de aplicaciones sea muy sencillo, y es, a su vez, el método recomendado por

Amazon para el desarrollo de skills.

Node.js es uno de los entornos de ejecucion que mayor crecimiento ha experimentado

desde su aparicion. Algunas de las ventajas [20] [21] que tiene su uso son las siguientes:

- Comunidad y soporte: ElI uso y crecimiento de Node.js, junto con el uso de

plataformas como GitHub, ha conllevado la disponibilidad de una gran cantidad de
documentacion sobre el entorno, incluyendo tutoriales, guias y recursos
educativos, lo que convierte a Node.js en una opcion atractiva y sencilla para

iniciarse en el desarrollo web.

- Escalabilidad: Como se mencioné anteriormente, Node.js utiliza un solo hilo. Esto
hace que el entorno sea capaz de procesar una gran cantidad de conexiones de
forma simultanea, algo muy atil en aplicaciones web, como chats, juegos en linea

y aplicaciones de streaming.

- Rendimiento y eficacia: Relacionado con el punto anterior, cabe destacar que

Node.js utiliza un modelo de E/S sin bloqueo, que, junto con su bajo consumo de
recursos, lo convierten en un entorno con mejor rendimiento y tiempos de

respuesta mas rapidos.
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- Open source: Node.js es una plataforma de codigo abierto. Asi, no es necesaria

ninguna licencia para su utilizacién, y es accesible para todo el mundo.

1.5.2.- JavaScript

JavaScript [22] es un lenguaje de programacion interpretado [23] (utiliza un programa,
denominado intérprete, para traducir el codigo a cddigo maquina sin que sea necesario
compilar el codigo completo, el programa se ejecuta linea a linea) y multiparadigma [24]
(permite al programador combinar diferentes paradigmas de programacion, lo que aporta
flexibilidad y permite desarrollar c6digo mas adaptable). Uno de los paradigmas que utiliza
JavaScript es la Programacién Orientada a Objetos (POO), y mas concretamente, un tipo de

esta: la Programacion Orientada a Prototipos.

A la hora de escribir el codigo fuente de un programa, hay una serie de reglas que
deben seguirse para que el correspondiente lenguaje de programacién lo considere correcto:
es lo que se denomina sintaxis de un lenguaje. En el caso de JavaScript [25] [26], su sintaxis
esta influenciada en gran medida por la de Java y C, siendo sus caracteristicas principales las

siguientes:

- Es case-sensitive: Es decir, distingue entre mayusculas y minusculas. Esto implica

que las letras son consideradas diferentes y no pueden intercambiarse
indistintamente. Tanto las variables y los nombres de las funciones, como las
palabras clave y los identificadores, son sensibles a mayusculas y minusculas. Para
JavaScript, no es lo mismo una variable declarada como ‘“miVariable” que
declarada como “mivariable”, al igual que no es lo mismo definir una estructura
con “if”, “If” o “IF”. Esta distincion entre mayusculas y minusculas obliga a que

las palabras clave, como “if” o “else”, entre otras, deban escribirse siempre en

mindsculas. De lo contrario, el lenguaje no las interpretara correctamente.

- No se define el tipo de las variables: No es necesario indicar el tipo de dato que

una variable va a almacenar cuando esta se crea, o que permite que una misma
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variable pueda variar el tipo de dato que almacena durante la ejecucion del

programa.

- No es necesario terminar cada declaracién con un punto y coma (;): A diferencia

de otros lenguajes, en los que es obligatorio que cada sentencia termine con el
caracter punto y coma (;), en JavaScript no lo es, siempre y cuando no se incluyan
varias declaraciones en una misma linea, caso en el que si que se requiere el uso de
punto y coma. Aungue Su uso no es imperativo, es recomendable utilizarlo para

evitar errores de cadigo.

Dos herramientas muy Utiles cuando se programa son las librerias (bibliotecas) y los
frameworks [27]. Las librerias son conjuntos de codigos que permiten a los programadores
reutilizar el trabajo realizado por otros, reduciendo asi la necesidad de escribir codigo desde
cero y evitando la duplicidad de este. Para utilizar una libreria en una aplicacion, simplemente
habria que afiadir una linea como la de la Figura 1.3 en el <head> del archivo, indicando en el

atributo src la ruta de origen de la biblioteca o la URL donde se encuentra.

ript src="./js/jquery-3.5.1.min.js"

Figura 1.3.- Codigo para incluir una libreria en JavaScript. Fuente: Disefio propio

Algunas de las bibliotecas de JavaScript mas populares son jQuery (se explicara el
punto 1.5.3), React.js (libreria de cddigo abierto utilizada para construir interfaces de usuario
répidas y dinamicas) y D3.js (libreria utilizada para la manipulacion de documentos basados

en datos).

Por otro lado, los frameworks son marcos de aplicacion que ofrecen una base para
desarrollar un proyecto. Suelen incluir bibliotecas y utilidades adicionales para simplificar el
desarrollo de cddigo, de forma que se mejore la eficiencia y calidad de este. Se podria decir
que es una especie de “plantilla” que el desarrollador modificard y adaptara a sus requisitos.
Algunos de los frameworks mas populares de JavaScript son Angular (utilizado para crear
aplicaciones web de una sola pagina), Vue.js (framework con estructura flexible y escalable

gue permite construir interfaces de usuario) y Bootstrap (se explicara en el punto 1.5.4).
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En resumen, JavaScript se ha convertido en uno de los lenguajes méas populares en el
desarrollo de aplicaciones web gracias a su capacidad para ejecutarse tanto en el lado del
cliente como en el lado del servidor, ademas de su facilidad para crear aplicaciones web

interactivas y dinamicas.

1.5.3.- jQuery

jQuery [28] [29] es, probablemente, la biblioteca de JavaScript mas popular del
mercado actual. Se trata de una libreria de codigo abierto que enriquece la experiencia del
usuario al afiadir una capa de interaccion AJAX entre la web y las aplicaciones desarrolladas,

permitiendo, entre otras cosas, controlar eventos, crear animaciones y afiadir efectos visuales.
El DOM (Document Object Model) [30] puede definirse como la estructura de un

documento HTML. ElI DOM, o arbol DOM, conformaria del &rbol de etiquetas de un

documento HTML, como puede apreciarse en la Figura 1.4.

<html>

Titulo de la pagina

<head> <body>

e a Tk

<title> <div> <div>

<p> <p>

Figura 1.4.- Relacion entre HTML y Dom. Fuente: Disefio Propio

Son muchos los elementos de una pagina web que permite modelar el DOM (la
ventana del navegador, el historial...), ademéas de elementos dentro de la propia pagina
(parrafos, tablas, formularios...). A través de JavaScript se puede acceder a estos elementos
mediante el DOM, lo que permite a los desarrolladores crear nuevos elementos, modificarlos,
suprimirlos, recolocarlos... Aqui es donde entraria jQuery, que con su funcién de

manipulacion del DOM facilita en gran medida la realizacion de estas acciones.
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Una caracteristica de JavaScript es que no siempre todo su codigo es compatible con
diferentes navegadores, y pueden ser necesarias diferentes lineas de codigo para su
compatibilidad. jQuery incluye ciertas funciones que facilitan esta compatibilidad, por lo que

también simplifica la escritura de codigo en JavaScript.

1.5.4.- Bootstrap

Bootstrap [31] [32] es un framework de CSS muy popular en el &mbito del desarrollo
web gracias a su capacidad para facilitar la creacion de aplicaciones y paginas web
“responsive” [33]. Esto quiere decir que ayuda a que una pagina web adapte su disefio y
contenido a cualquier tipo de pantalla o dispositivo, logrando una correcta visualizacion de la

pagina y mejorando la experiencia del usuario.

Para lograr esa adaptabilidad, Bootstrap utiliza un sistema de cuadricula (grid) [34]
formado por 12 columnas por fila. De esta forma, pueden asignarse distintos anchos a los
elementos situados en una misma fila. Otra caracteristica de esta funcion es la posibilidad de
asignar distinto nimero de columnas a un elemento en funcion del tamafio de la pantalla.
Bootstrap define seis breakpoints [35] distintos, que se corresponden con seis tamafios de
pantalla distintos (Figura 1.5), lo que permite, entre otras cosas, asignar diferente espacio a

ocupar por un elemento en funcion del tamafio de la pantalla del dispositivo.

Breakpoint Infijo de clase Dimensiones
X-Small None <576px

Small sm >576px
Medium md >768px
Large 1g >992px

Extra large x1 >1200px
Extra extra large xx1 >1400px

Figura 1.5.- Breakpoints de Bootstrap. Fuente: Bootstrap [32]
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Dos elementos pueden apreciarse perfectamente ocupando 6 columnas cada uno en
una pantalla de ordenador. En cambio, en un dispositivo movil, no se lograria una vision
Optima de esta manera. Con esta funcionalidad de Bootstrap se puede hacer que un elemento
ocupe 6 columnas en un tamafio de pantalla de ordenador y las 12 columnas enteras en una
pantalla de movil, por ejemplo. Para hacer esto solo habria que introducir una linea de codigo

como la de la Figura 1.6.

div class="col-1g-6 col-md-12 col-sm-12"

Figura 1.6.- Codigo para modificar espacio a ocupar en funcion del tamafio de la pantalla.
Fuente: Disefio propio

Una gran ventaja de Bootstrap es la gran cantidad de documentacién que puede
encontrase en su pagina web. Esta dispone de multitud de codigos de ejemplo, que con los
archivos .css y .js que pueden descargarse desde la misma, permiten crear elementos de una
forma muy rapida para el desarrollador. Este, solo tendria que hacer uso de CSS para

personalizarlo y adaptarlo a los requerimientos.

Es importante saber que Bootstrap utiliza jQuery para crear interacciones y
animaciones, por lo que es necesario incluir esta biblioteca siempre que se vaya a utilizar

Bootstrap en un proyecto.

1.5.5.-HTML

HTML (HyperText Markup Language — Lenguaje de Marcado de Hipertexto) [36]
[37] es el lenguaje que define el contenido, significado y estructura de una pagina web. Es un
lenguaje de marcas (0o marcado) porque utiliza etiquetas que afiaden informacion sobre la
estructura del texto y los elementos que incluye. Estas etiquetas incluyen el nombre del
elemento entre “<” y “>” y en su interior no se distingue entre mayusculas y minudsculas.
Generalmente, un elemento tiene una etiqueta de inicio y otra de cierre, como en el ejemplo

de la Figura 1.7.
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class="texto formulario”>NUEVO JUEGO

Figura 1.7.- Ejemplo etiquetas apertura y cierre en HTML. Fuente: Disefio propio

Hay dos tipos de marcado: el marcado presentacional y el marcado hipertextual. El
primero permite disefiar la apariencia visual del texto (poner letra en negrita, en cursiva...),
mientras que el segundo se utiliza para conectar nuestra pagina con otras partes de esta o con
otras paginas distintas. En la Figura 1.8 pueden observarse algunos ejemplos de etiquetas y

qué efecto causan en una pagina web:

Etiquetas para dar formato a las fuentes

Etiqueta Ejemplo de cédigo Apariencia
<b> <b>Negrita</b> Negrita
<em> <em>Enfatizar el texto</em>  Enfatizar el texto
<P <pCursiva¢/ Cursiva
<strike> <strike>Texto tachado</ Texto tachado
strike>
<strong> <strong>Texto reforzado por  Texto reforzado por
k) 'l e s A e
<sup> Ir <sup>superindice</sup> [ Vo]
<sub> El <sub>subindice</sub> El somnace
W <wSubrayado</u> Subrayado
Etiquetas para dar formato a lineas
Etiqueta Ejemplo de cédigo Apariencia
<p> <p>Parrafo k/p> Pérrafo1
<> <p>Parrafo 2¢/p> Pérrafo 2
<br /> Esto es una linea.<br /> Esto  Esto es una linea.
es el retorno de carro. Esto es el retorno de carro.
Enlaces web
Etiqueta Ejemplo de cédigo Apariencia
<a> Enlace a <a href="http:// Enlace a www.google.com
www.google.com™
alt="Google" >www.google.
com¢/a>

Figura 1.8.- Ejemplos de etiquetas HTML.

Fuente: Proyecto Degardo [38]

Relacionados con las etiquetas se encuentran los atributos, valores que pueden
afiadirse a una etiqueta para ajustar un elemento a los requerimientos de los usuarios. Algunos

ejemplos son pueden observarse en la Figura 1.9.
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Nombre delatributo | Elementosaplicables Descripcion

Especifica el alineamiento horizontal del

align
g elemento.

Permite configurar el color de fondo del
elemento que se esté aplicando como el
color de fondo de una pagina, de una
marquesina, otros.

select Define el ancho del elemento (en

pixeles). Si el atributo del elemento es

del tipo text o password entonces es el
numero de caracteres.

bgcolor

size

<audio>, <embed>,
<iframe>, <img>, <input>,
<script>, <source>, <track>,
<video>

src La URL del contenido integrable.

border table Aplica efectos de borde al elemento.

pplet>, ea>, <img>, Texto alternativo en caso de que la
alt input imagen no se pueda mostrar.

Figura 1.9.- Ejemplos de atributos HTML. Fuente: Recursos Ceainf [39]

HTML suele usarse en combinacion con CSS para personalizar el disefio de la pagina
web y con JavaScript para aportarle a esta dinamismo e interactividad.

1.5.6.- CSS

CSS (Cascading Style Sheets — Hojas de Estilo en Cascada) [40] [41] es un lenguaje
de estilo que se utiliza en conjunto con HTML, permitiendo modificar el disefio de una pagina
web para hacerla mas atractiva para el usuario. Asi, HTML se encarga de la estructura del
contenido de la pagina, mientras que CSS estructura la presentacion de esta. La diferencia
entre usar CSS y no usarlo es notable (Figura 1.10), ya que una pagina web sin CSS constaria

unicamente de un fondo blanco y distintos tamafios de letra, lo que la haria poco atractiva.
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Figura 1.10.- Comparacion entre pagina web con y sin CSS. Fuente: RailsBridge [42]

CSS utiliza una sintaxis muy simple, formada por un selector y un bloque de
declaracion. El selector “selecciona” el elemento HTML que se quiere personalizar. A
continuacion del selector se incluyen unas llaves {} entre las que se encontraran las
declaraciones. Cada una de estas declaraciones consta de la propiedad que se quiere
personalizar y el valor que se le quiere dar. Ademas de modificar elementos HTML ya

definidos, CSS también permite crear nuevos elementos.
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Propiedades Descripcion
background-color Definir color de fondo
background-image Utilizar una imagen como fondo
background-repeat Repetir imagen de fondo
background-position Posicionar una imagen en un lugar determinado
text-align Centrar un texto
color Establecer un color de fuente determinado
width Ancho
height Alto
border-color Establecer un color de borde determinado

Tabla 1.1.- Ejemplos de propiedades personalizables con CSS

Otra caracteristica muy interesante de CSS son las pseudoclases y los
pseudoelementos. Se trata de palabras clave que permiten personalizar partes especificas de
un elemento, o la apariencia de este en un determinado estado. Las pseudoclases [43] [44] se
utilizan para personalizar un elemento en un estado determinado, como la situacion del cursor
(:hover), la representacién de un enlace que aun no se ha visitado (:link) o de uno ya visitado
(:visited), o un elemento deshabilitado (:disabled), entre otros. Por otro lado, los
pseudoelementos permiten seleccionar partes especificas de un elemento, y, a diferencia de
las pseudoclases, estos se representan mediante dos puntos dobles (::). Una de las
posibilidades que ofrece el uso de pseudoclases es insertar contenido antes (::before) o

después (::after) del contenido de un elemento HTML.

1.5.7.- Axios

AXxios [45] es una biblioteca de JavaScript que permite realizar las mismas operaciones
que un Cliente HTTP para Node.js. Es isomorfico, ya que puede ejecutarse tanto en el

navegador como en Node.js utilizado el mismo codigo base.

Para utilizar Axios es necesario tener este modulo instalado, o, en su defecto, incluirlo
en nuestro proyecto. Esto puede hacerse de varias maneras: usando npm (Figura 1.11), bowe,
yarn, CDN jsDelivr, CDN unpkg o importando el médulo (Figura 1.12). En el caso de

HablaConmigo, se utilizé npm para la aplicacién web y se import6 el médulo para la skill.
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> npm install axios]]

Figura 1.11.- Comando para instalar Axios utilizando npm. Fuente: Disefio propio

const axios = require('axios');

Figura 1.12.- Importar modulo Axios. Fuente: Disefio propio

La principal caracteristica de Axios es su sencillez. Axios ofrece una interfaz muy
simple que permite realizar peticiones GET, POST, PUT y DELETE (entre otras) empleando
para ello muy pocas lineas de cddigo. Tiene también una sintaxis muy sencilla, como puede

verse en los siguientes ejemplos:

axios.post('/user', {

firstName: 'Fred',

lastName: 'Flintstone'

g1

)

.then(function (response) {
console.log(respaonse);

\

)

.catch(function (error) f{
console.log(error);

1Y
J):

Figura 1.13.- Ejemplo de peticion POST utilizando Axios. Fuente: Axios [45]

1.5.8.- Alexa Presentation Language (APL)

Alexa Presentation Language (APL) es un lenguaje de disefio creado por Amazon,
basado en JSON y que permite la creacion de interfaces que combinan visuales con video y
audio. Este lenguaje ayuda a los desarrolladores a incluir elementos como botones o
“scrollers”, imagenes, videos o texto personalizable por el usuario. La presencia de todos
estos elementos visuales, junto con la interaccion de voz de Alexa, enriquece enormemente la

experiencia del usuario.
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Dentro de la Alexa Skills Kit (ASK), se incluye en la pestafia de “Build” el apartado
“Multimodal Responses” (Figura 1.14). Esto permite crear plantillas en APL, tanto en forma
de codigo, como arrastrando y personalizando los campos como si de un formulario se tratase.

En este segundo caso, la propia herramienta genera el codigo de la plantilla.

developer console

< Back Unsaved Template * OF‘review\meracliuns ﬂ &, Resources ¥

layoutDirection

 cm

1280 x 800 DP

H

source

N
D ik IO

${payload.myDat:

6, D m g

scale

-

oo

U

Show on:

Figura 1.14.- Creacion de plantillas APL con Multimodal Responses. Fuente: Disefio propio

1.6.- DEFINICION DE LAS ETAPAS DEL PROYECTO

Previo a comentar la planificacion temporal del proyecto, es necesario definir las

etapas que lo componen:

Estudio del proyecto

Definicion funcional

Disefio de la skill y aplicacion web
Desarrollo de la skill y aplicacion web

Fase de pruebas

2 T o

Documentacion del proyecto
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1.6.1.- Estudio del proyecto
La primera etapa se corresponde con realizar un estudio de la situacion actual de
softwares similares en el mercado para ver qué incluyen y qué no, y como podrian mejorarse,

ademas de definir qué se pretende lograr con el uso de la aplicacion.

Para la realizacion del estudio del proyecto se estima una duracion de 64 horas.

1.6.2.- Definicién funcional
En esta segunda etapa se definen los requerimientos, tanto funcionales como no
funcionales, que deberd cumplir el producto final, ademés de contextualizar sobre a quién va

dirigido y por qué esta eleccion.

Para la realizacion de la definicion funcional se estima una duracién de 120 horas.

1.6.3.- Disefio de la skill y aplicacion web

En tercer lugar, se disefia y detalla el sistema conforme a los requerimientos definidos
en la etapa anterior: estructura, componentes, interfaces, elementos necesarios para el

desarrollo...

Para la realizacion del disefio de la skill y la aplicacién web se estima una duracion de

120 horas.

1.6.4.- Desarrollo de la skill y aplicacion web

En cuarto lugar, una vez definidos entornos de desarrollo, lenguajes de programacion

elegidos, y deméas componentes y tecnologias, se procede al desarrollo del cédigo fuente tanto
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de la skill como de la aplicacién web hasta lograr el producto final, plenamente funcional y
cumpliendo todos los requerimientos. Se trata de la etapa mas larga, ya que en ella pueden

aparecer multiples problemas no previstos en la planificacion.

Para la realizacion del desarrollo de la skill y la aplicacion web se estima una duracion
de 560 horas.

1.6.5.- Fase de pruebas

Una vez desarrollado el producto, este debe ser probado. Es una etapa fundamental, ya
que es la dltima comprobacion antes de que el cliente o usuario reciba el producto. Es
necesario comprobar, entre otras cosas, que todos los componentes funcionan correctamente o

que el flujo de funcionamiento es correcto.

Para la fase de pruebas se estima una duracion de 96 horas.

1.6.6.- Documentacion del proyecto

En Gltimo lugar, es necesario realizar la documentacidén que acompafara al proyecto:
técnica, econdmica, temporal... Es muy importante que todo lo relativo al proyecto esté
incluido en la documentacion, ya sea informacion sobre como instalar la aplicacion o un

manual sobre como utilizarla, un desglose y explicacion de los gastos...

Para la realizacion de la documentacion del proyecto se estima una duracion de 160
horas, si bien es cierto que esta tarea ha ido desarrollandose durante todo el tiempo empleado:

conforme se avanzaba en una tarea, esto se reflejaba en la documentacion.
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1.7.- PLANIFICACION TEMPORAL DEL PROYECTO

Aunque en un caso real este tipo de proyecto sea desarrollado por varias personas, en
este caso ha sido una sola persona quien ha asumido todos los roles que se plantearan
posteriormente (Apartado 1.8). En la Tabla 1.2 se indican las horas estimadas empleadas en
cada una de las etapas del proyecto, ademas de la suma de estas, que se corresponderia con el

tiempo empleado para el desarrollo del proyecto completo.

Etapa Duracion

Estudio del proyecto 64 horas
Definicion funcional 120 horas

Disefio de la skill y la aplicacion web 120 horas
Desarrollo de la skill y la aplicacion web 560 horas
Fase de pruebas 104 horas
Documentacion 160 horas
TOTAL (estimado) 1128 horas

Tabla 1.2.- Planificacion temporal estimada del proyecto

En esta tabla puede observarse que el total estimado de horas necesario para el
desarrollo del proyecto son 1128. Un aspecto a tener en cuenta es que no todas las tareas se
han realizado de forma secuencial, sino que algunas han ido desarrollandose paralelamente,
como se observa en la Figura 1.15. Esta imagen muestra el Diagrama de Gantt del proyecto,
una especie de grafico de barras que sirve para ilustrar la cronologia del mismo. Aqui se
puede observar que la documentacion del proyecto, si bien se estima un calculo total de 160
horas empleadas, ha sido una tarea que ha ido desarrollandose de forma paralela a todas las
demas, de modo que fuese quedando constancia, por ejemplo, de las conclusiones obtenidas
durante la fase de estudio o de la evolucion de ciertos aspectos de las aplicaciones.
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id Nombre de tarea Duracién |2023 | marzo 2023 | abril 2023 maya 2023 junio 2023 julia 2023 ago
16 26 | 08 18 28 07 17 27 07 17 27 06 16 26 06 16 26 05
1 |Estudio del proyecto 8 dias |
7/02 | 1, 08/03
2 | Definicion funcional 15 dias l
pB/03 |j 1, 29f03
3 |Disefio de la skill y la aplicacién web 15 dias
30/03 | j 1 19/04
4 | Desarrollo de la skill y la aplicacion web 70 dias
05404 ) 1, 11707
5 |Fase de prucbas 13 dias
30/08 1| 18/07
6 |Documentacion del proyecto 103 (TAREA DISCONTINUA)
dias  [7/02] 19/07
Tarea Resumen inactivo I [ Tareas externas
Division B Tarea manual I 1 Hito externo (o]
Hito L solo duracien Fecha limite +
Proyecto: gantt
- 5 [ 5 ——— s criticas
Fecha: mié 19/07/23 Resumen Informe de resumen manual Tareas critica:
Resumen del proyecto I I Resumen manual === Divisién critica
Tarea inactiva solo el comienzo C Progresa
Hito inactive solo fin a1 Progreso manual

Figura 1.15.- Diagrama de Gantt del proyecto. Fuente: Disefio propio con Microsoft Project

Teniendo en cuenta que se ha planteado una jornada laboral de 8h/dia, y que algunas
tareas se realizaron paralelamente, la suma estimada de dias necesarios para el proyecto
asciende a 141.

1.8.- DEFINICION Y REPARTO DE ROLES

Pese a que en el caso que nos ocupa todo el trabajo ha sido realizado por una sola

persona, en un caso real habria varios implicados, que cumplirian los siguientes roles:

- Director del proyecto
- Analista
- Arquitecto

- Programador
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- Tester

- Ingeniero de control de calidad

Cada uno de estos implicados tendria unas funciones y tareas distintas, descritas en los

siguientes apartados.

1.8.1.- Director del proyecto

El director es el maximo responsable del proyecto. Por ello, debe asegurarse de que
todo se desarrolle correctamente, cumpliendo los planes y plazos establecidos. Ademas, es el
encargado de administrar los recursos tanto humanos como econdmicos y tecnologicos. La
persona que desempefie este puesto debe tener un gran poder comunicativo, tanto al cliente

como al resto de implicados en el desarrollo del proyecto.

1.8.2.- Analista

El analista es la persona encargada de trabajar junto al cliente para realizar un estudio
detallado del problema, desde lo general al detalle, y elaborar las especificaciones y
requerimientos que el resto de implicados necesita para el correcto desarrollo del producto. Al
igual que el director, el analista debe tener gran capacidad de comunicacién para entender los
problemas del cliente y trasladarselos de forma correcta al resto de miembros del equipo.

1.8.3.- Arquitecto

El arquitecto de software es el encargado de disefiar la arquitectura del producto
basandose en los requisitos funcionales y no funcionales definidos por el analista. Ademas,
debe decidir qué tecnologia va a usarse para desarrollar el proyecto, basandose para ello en

diversos factores, como pueden ser el coste o las licencias. El arquitecto debe ser una persona
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con un alto nivel de conocimiento técnico, de cara a elegir la mejor solucion en funcién de las

necesidades del cliente.

1.8.4.- Programador

El programador es el encargado de convertir las especificaciones en codigo fuente,
ademas de realizar tareas de mantenimiento de cddigo para sea siempre lo mas eficiente
posible. El programador debe ser una persona con amplios conocimientos técnicos (varios
lenguajes de programacion, metodologias software, frameworks...), ademéas de tener gran

capacidad de trabajo en equipo.

1.8.5.- Tester

El tester es el encargado de realizar las pruebas necesarias para comprobar que el
producto desarrollado cumple los requerimientos del cliente, y de informar de fallos,
incompatibilidades o comportamientos fuera de lo esperado que se encuentre. El tester debe
Ser una persona con gran conocimiento técnico, tanto de lenguajes de programacién como de

metodologias de control de calidad software y de automatizacion.

1.8.6.- Ingeniero de calidad

El ingeniero de calidad es el encargado de asegurarse de gque se cumpla la calidad del
producto durante todas las fases de su desarrollo, de forma que se garantice la globalidad del
proyecto. El ingeniero de calidad debe tener conocimientos tanto técnicos como de negocio,

ya que tiene que poder comprender tanto la parte software como los estandares de calidad.
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1.8.7.- Reparto de roles

Una vez definidos los distintos roles, se establece el reparto de tareas acorde a lo

establecido en la definicidn de las etapas del proyecto (Apartado 1.6):

- Estudio del proyecto: Analista

- Definicion funcional: Analista

- Disefio de la skill y la aplicacién web: Arquitecto

- Desarrollo de la skill y la aplicacién web: Desarrollador, arquitecto

- Fase de pruebas: Tester, Ingeniero de Calidad

- Documentacién: Director

El director del proyecto, ademas, se encargara de supervisar todas las etapas,
coordinando a los distintos profesionales y asegurandose de que se cumplen los plazos
requeridos.
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2. Presupuesto

Para el célculo del presupuesto asociado al proyecto es necesario realizar el célculo
tanto del gasto en hardware y software como en personal. A continuacion, se detalla el calculo

desglosado y el calculo del presupuesto total.

2.1.- EQUIPAMIENTO HARDWARE

Para el desarrollo de la skill y de la aplicacion web se ha utilizado un ordenador

portatil HP Pavilion 15-eg2008ns, que tiene un precio de mercado de 970,00€.

Ademas, para las pruebas de la skill se ha utilizado un dispositivo Echo Show 8 de 2.2

generacion, con un precio de mercado de 129,99¢€.

Asi, se obtienen unos gastos totales en equipamiento hardware 1.099,99€, tal y como

se puede observar en la Tabla 2.1.

Material Cantidad Precio/Unidad Precio Total
HP Pavilion 1 970,00 € 970,00 €
Echo Show 8 1 129,99 € 129,99 €
TOTAL: 1.099,99 €

Tabla 2.1.- Presupuesto de equipamiento hardware

2.1.1- Amortizacion equipamiento hardware

De acuerdo a lo que dicta la Agencia Tributaria Espafiola respecto al Impuesto sobre la
Renta de las Personas Fisicas, el coeficiente lineal maximo aplicable para “Equipos para
tratamiento de la informacion y sistemas y programas informaticos” es del 26% [46]. En este

caso se ha utilizado el maximo.
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Asi, la amortizacion de equipamiento hardware concurre en:

Presupuesto hardware calculado 1.099,99 €
Porcentaje de amortizacién aplicado 26%
TOTAL AMORTIZADO 285,99 €

Tabla 2.2.- Presupuesto hardware amortizado

2.2.- EQUIPAMIENTO SOFTWARE

Para el desarrollo tanto de la skill como de la aplicacion web, se han utilizado entornos
de desarrollo de codigo libre, por lo que el proyecto no implicaria gastos en equipamiento

software.

2.3.- RECURSOS HUMANOS

Como se detall6 en el Apartado 1.8, el desarrollo del proyecto requeriria el trabajo de
6 profesionales (director, analista, arquitecto, programador, tester e ingeniero de calidad), y
conforme a lo expuesto en los Apartados 1.6 y 1.7 en cuanto a horas trabajadas por cada uno

de ellos, se calcula el siguiente gasto en personal:

Rol Dias de trabajo | Horas (8h/dia) Precio/Hora Precio Total
Director 20 160 35,00 € 5.600,00 €
Analista 23 184 15,00 € 2.760,00 €

Arquitecto 22 176 25,00 € 4.400,00 €
Desarrollador 63 504 20,00 € 10.080,00 €
Tester 10 80 15,00 € 1.200,00 €
Ingeniero de 3 24 15,00 € 360,00 €
calidad
TOTAL: 141 1128 - 24.400,00 €

Tabla 2.3.- Presupuesto de Recursos Humanos
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2.4.- PRESUPUESTO TOTAL

Con el célculo realizado en los apartados anteriores de los presupuestos parciales, se
realiza el célculo del presupuesto total. Para este es necesario tener en cuenta el Impuesto
sobre el Valor Afadido (IVA), que asciende al 21%.

Presupuesto HarOWANE. ...........ccuoiveie ettt nne 285,99 €
PreSUPUESTO SOTTWANE.......cuiiieiiieiesie ettt sttt aeeneeenes 0,00 €
Presupuesto Recursos HUMEANOS. ..........oooiiiiiiiiiiiieiie e 24.400,00 €
Total CoSteS ESLIMATOS........ccviiiriie ettt s sbae s 24.685,99 €
Gastos §ENEFaAlES (L320).....c.eiveieiieieeite ettt sreenreenes 3.209,18 €
Beneficio INAUSEIIAl (690)........ccoiiiiiiiiiiie e 1.481,16 €
0L €= L IET T T AV 7 29.376,33 €
IV A (2190). oottt ettt te e ne e teene e nreenreeneenneens 6.169,03 €
TOTAL ESTIMADO. ...ttt e s re e e 35.545,36 €

Asi, el coste total estimado para la realizacion del proyecto es de treinta y cinco mil

quinientos cuarenta y cinco euros con treinta y seis céntimos.
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3. Documentos técnicos

3.1.- REQUISITOS

Durante la etapa de definicion funcional se definieron los requisitos funcionales y no

funcionales que debian cumplir la skill y la aplicacion web. Estos requisitos se detallan a

continuacion.

3.1.1.- Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales describen la actividad que debe realizar nuestra aplicacion

cuando los usuarios interactian con ella para satisfacer sus necesidades y expectativas. En

otras palabras, definen las funcionalidades y caracteristicas especificas.

RF-1. Skill HablaConmigo

Identificador

Descripcion

La skill permitira al usuario registrarse utilizando para ello un nimero de

RF-1.1 identificacion personal elegido por este, y afiadiendo su nombre y edad.
RF-1.2 La skill permitira al usuario iniciar sesion utilizando su identificador.
RF-13 La s_kiII ofrecer_é seis juegos disponibles, entre los que el usuario podra
elegir el que quiera.
RF-1.4 La skill ofrecera distintos niveles de dificultad para cada juego,
permitiendo al usuario elegir el que mejor se adapte a sus necesidades.
RE-15 La skill permitira al usuario cambiar de nivel mientras juega a un juego
determinado.
RF-1.6 La skill permitira al usuario cambiar de juego durante la sesion.
RE-17 La skill permitira al usuario trabajar la conciencia silabica a través de los
juegos de Ordena las Silabas, Cuenta las Silabas y La Silaba Oculta.
La skill permitira al usuario trabajar su lenguaje a través de los juegos de
RF-1.8 L -
Las Adivinanzas y Los Antonimos.
RF-1.9 La skill permitira al usuario comprobar su pronunciacion de las letras L, S,

Ry D através del juego Repite la Palabra.
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La skill proporcionaré retroalimentacion a los usuarios, de forma que
RF-1.10 sepan si su respuesta ha sido correcta o incorrecta, ademas del nimero de
aciertos correspondientes al nivel que estén jugando.

Tabla 3.1.- Requisitos funcionales de la skill HablaConmigo

RF-2. Aplicacion web

Identificador Descripcion
La aplicacion web permitira al logopeda consultar el nimero de aciertos y
RF-2.1 errores y el tiempo medio de respuesta del usuario de un nivel y juego

determinado.

La aplicacién web permitira elegir si se desean consultar todos los datos de
RF-2.2 juego del usuario, los datos a partir de una fecha, los datos hasta una fecha
0 los datos en un intervalo de tiempo.

La aplicacion web permitird al logopeda afiadir nuevas entradas a los

RF-2.3 . .
juegos y niveles ya creados.

Tabla 3.2.- Requisitos funcionales de la aplicacion web

3.1.2.- Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales no determinan funcionalidades del sistema, sino que
hacen referencia a cualidades, restricciones y caracteristicas del software, como pueden ser la

escalabilidad, el rendimiento o la seguridad, por ejemplo.

RNF-1. Skill HablaConmigo

Identificador Descripcion

La skill esta implementada en espafiol, por lo que el usuario debe conocer

RNF-1.1 el idioma para poder utilizarla.

La skill debe ejecutarse en algun dispositivo de la familia Amazon Alexa,

RNF-1.2 . , .
por lo que el usuario debera poseer una para poder utilizarla.

RNF-1.3 La skill debe estar instalada en el dispositivo para poder utilizarla.

Alexa requiere conexion a Internet para funcionar correctamente, por lo

RNF-1.4 . - -
que es necesaria esta conexion para poder utilizarla.

La skill debe ser accesible e intuitiva para que los nifios puedan usarla sin

RNF-1.5 ) .. L.
necesidad de conocimientos técnicos.
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RNF-1.6

La skill debe ir acompafiada de un manual de usuario para que este pueda
utilizarla correctamente

Tabla 3.3.- Requisitos no funcionales de la skill HablaConmigo

RNF-2. Aplicacion web

Identificador

Descripcion

La aplicacion web estd implementada en espafiol, por lo que el logopeda

RNF-2.1 debe conocer el idioma para poder utilizarla.

RNF-2.2 La aplicacion web debe ejecutarse en un ordenador, por lo que el logopeda
debera poseer uno para poder utilizarla.
La conexion con la APl REST requiere Internet para funcionar

RNF-2.3 correctamente, por lo que es necesaria esta conexién para poder utilizar la
aplicacion web.

RNF-2.4 La aplicacion web tendrd una interfaz de usuario sencilla e intuitiva, que
permita al logopeda su uso sin necesidad de conocimientos técnicos.

Tabla 3.4.- Requisitos no funcionales de la aplicacion web
3.2.- DISENO

En este apartado se detallard todo lo relativo al disefio de la solucidn: la arquitectura

del sistema, qué entornos de desarrollo se han utilizado, que hardware y software se ha

empleado y sus caracteristicas principales.

3.2.1.- Arquitectura del sistema

En la Figura 3.1 se observa el esquema de la arquitectura del sistema, compuesta por

el dispositivo que ejecuta la skill, una APl REST, la base de datos y una aplicacion web.
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HablaConmigo Show 8

)
¥
( E; , AN

Usuario de la skill

API REST —1 N
$ | i= -
v Aplicacion web Logopeda
’ Herramienta logopeda

Base de datos

Figura 3.1.- Esquema de la arquitectura del sistema. Fuente: Disefio propio

El sistema estd basado en una APl REST (REpresentational State Transfer -
Transferencia de Estado Representacional), elegida por su escalabilidad y flexibilidad: REST
efectla una separacion total entre cliente y servidor, lo que optimiza las interacciones entre
ellos y facilita que evolucionen de forma independiente. Esta APl REST implementa un
CRUD (Create, Read, Update and Delete — Crear, Leer, Actualizar y Borrar) parcial, ya que
en este caso solo permite crear objetos y hacer consultas.

Esta APl REST sera quien se encargue de acceder a la base de datos del sistema, de
tipo MySQL. En esta base de datos se almacenaran los datos correspondientes a los usuarios,
los juegos y los resultados que obtienen los usuarios. Para acceder a ella, la APl REST
utilizara los correspondientes métodos de HTTP (POST para crear objetos y GET para hacer

consultas). Los datos son almacenados y también devueltos al usuario en formato JSON.

Esta API interactiia también con la skill HablaConmigo y con la aplicacion web que la
acompafa. Por un lado, esta la skill, disefiada para utilizarse (a priori) en dispositivos Amazon
Echo Show 8. El nifio interactuara con la skill a través del dispositivo para jugar, y la skill, a

través de la API, accederd a la base de datos. En ella registrard a los usuarios, de quienes
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podra obtener luego sus datos a modo de “inicio de sesion”. Ademas, solicitara los datos para
que el nifio juegue y guardara sus resultados para su posterior consulta por parte del logopeda.
Por otro lado, la API interactta con la aplicacién web, una herramienta de ayuda para el
logopeda. EIl logopeda accedera a esta aplicacion para registrar nuevas entradas de juegos o

para realizar consultas sobre los resultados de sus pacientes.

3.2.2.- Entorno de desarrollo

Para el desarrollo del sistema se han utilizado dos entornos de desarrollo distintos:
Alexa Developer Console (para el desarrollo de la skill) y Visual Studio Code (para la

aplicacion web). Ambos entornos se explican a continuacion.

3.2.2.1.- Alexa Developer Console

En el desarrollo de la skill HablaConmigo se utilizd Alexa Developer Console. Para
hablar de ella, es necesario mencionar Alexa Skills Kit (ASK) [47]. Este kit de Amazon
ofrece un conjunto de herramientas y recursos para desarrollar skills de Alexa. Una de estas
herramientas es la Alexa Developer Console, una plataforma en linea para el desarrollo de
skills. Se trata de un entorno muy sencillo e intuitivo, con gran cantidad de funcionalidades
(desarrollo de codigo, personalizacion de la vista en pantalla, definicién de interacciones de
voz, depuracion...). Ademas, incluye un apartado de prueba que permite simular el

funcionamiento de la aplicacién seleccionando el dispositivo Amazon Alexa deseado.

Antes de comenzar a desarrollar una skill hay ciertos conceptos del modelo de

interaccion de voz que se deben conocer:

- Palabra de activacidn: Indica a Alexa que debe comenzar a escuchar.
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- Palabra de lanzamiento: Palabra de accion de transicion que le indica a Alexa que

probablemente ird seguida de la invocacion de una habilidad. Ejemplos de estas

99 ¢¢ 5% ¢¢

palabras son “decir”, “preguntar”, “abrir”, “lanzar” o “usar”.

- Nombre de invocacidn: Nombre que utiliza como inicio de interaccion la skill a la

que se desea acceder.

- Utterance (enunciado): Es la solicitud que realiza el usuario, y puede tener

multiples resultados: invocar una habilidad, confirmar acciones...

- Prompt: Respuesta de Alexa que sirve como guia para el usuario durante el uso de
la skill. Pueden utilizarse por parte de Alexa para solicitar informacion adicional al

usuario o proporcionarle instrucciones, entre otras cosas.
- Intent: Accion que corresponde con la peticion hecha por el usuario. Un intent
puede tener opcionalmente argumentos con un valor indicado por el usuario. Estos

argumentos se denominan “slots”.

- Valor del slot: Valor de entrada que proporciona el usuario en un intent, y que

permite a Alexa comprender lo que desea hacer el usuario.

Una vez comprendido esto, se puede comenzar a desarrollar la skill con la Alexa
Developer Console. Al tratarse de una aplicacion web no es necesaria ninguna instalacion. El
primer paso para su uso seria acceder a la pagina web donde se aloja este servicio

(https://developer.amazon.com/alexa/console/ask) y crear una cuenta. Una vez que la cuenta

esta creada y la sesion iniciada aparece la siguiente pantalla:
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Skills

Skills de Alexa

Create an

B e oden & remoied m Alexa Widget in

15 minutes or less

Figura 3.2.- Péagina de inicio Alexa Developer Console. Fuente: Disefio propio

En la parte superior aparecen 5 pestafias:

Skills: Muestra las skills asociadas a tu cuenta, con su correspondiente
configuracion, y permite realizar diferentes acciones sobre ellas (probarlas,
distribuirlas, eliminarlas...). Ademas, también es la pestafia en la que se pueden

crear nuevas skills.

Earnings (Ganancias): Permite ver las ganancias obtenidas con las skills

publicadas. También permite filtrar por mercado y mes, y generar un CSV con los

resultados obtenidos que se puede descargar.

Payments: Muestra informacion relacionada con los pagos dentro de las skills, y
permite a los desarrolladores monetizar su trabajo, con acciones como configurar

precios u opciones de pago.

Hosting: Muestra la informacion relacionada con el alojamiento y configuracion de
la infraestructura necesaria para la skill, como numero de solicitudes, uso mensual
o limite mensual. Al igual que en ganancias, también se puede filtrar la

informacion por mes.
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- Settings: Esta pestafia permite, principalmente, todo lo relacionado con gestionar
accesos y usuarios, como, por ejemplo, afiadir 0 quitar permisos a un usuario para
una o varias skills. Tambien permite consultar el 1D del cliente y de proveedor

asociado a la cuenta.

Como se menciono con anterioridad de la pestafia Skills, es aqui donde se puede crear
una nueva. Para ello hay que hacer clic en el boton azul que indica “Crear skill”, que abrira la
pestafia de la Figura 3.3. Aqui se introduce el nombre que se le quiere dar a la skill en el
campo Skill name, y se selecciona en el desplegable de la parte inferior de la pagina el idioma

en el que se interactuara con la skill (posteriormente se pueden afiadir mas idiomas).

o Name, Locale Experience, Model, Hosting service Templates Review

not the same as the skill i ow'll set up afier you complete the skill set up process.

2. Choose a primary locale

Alocale refers to a language and the conatry in which it's spoken. Build your skill in your primary locale. You can add more locales after you create the skill

English (US; ‘

Figura 3.3.- Primera pantalla de creacion de skill. Fuente: Disefio propio

Una vez introducidos estos datos, los botones de la parte superior de la pantalla se
activaran y se podré pinchar en Next para pasar a la siguiente pantalla (Figuras 3.4 y 3.5).
Aqui se debe indicar, en primer lugar, qué tipo de skill se pretende desarrollar (una skill para
jugar, una relacionada con peliculas, una que dé las noticias...). A continuacién, se selecciona
Custom (Personalizado) como modelo para la skill, y finalmente, se elige el método que se
utilizara para alojar los recursos del back-end de la skill, que puede ser Node.js o Python (en
el caso que nos ocupa, Node.js). Hay que seleccionar también la regién de alojamiento mas
cercana, con el fin de reducir la latencia en el servicio. Con estas selecciones ya se puede

continuar el proceso de creacion.
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Recommended models

Custom

it you g a custom skill, you can provision your own backend resources or Alexa can host them. If Alexa hosts your skill, you'l get
S Lambda from the developer console

access to our code editor, which lets you deploy code directly to AW!

Alexa-hosted (Node.js) Alexa-hosted (Python) Provision your own

Alexa will host skills in your account and get Alexa will host skills in your account and get
E with a Python template.

Things to know Things to know datatr

. Things to know

all Alexa regions * You ontrol of your endpoint
ces.

Figura 3.5.- Segunda pantalla de creacién de la skill (Parte 2). Fuente: Disefio propio

La tercera pantalla (Figura 3.6) permite elegir una plantilla para afiadir a la skill,

aunque en este caso, no se utiliza ninguna y se empieza desde cero (Start from Scratch).

Lucia Fonteriz Concheso



e é?‘\
= o N
Universided de Oviedo Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

E pE Pagina 55 de 171

developer console

Q "o oo © o Mol Hosrg Seviee @) gt Reviow Back
semoria, Sparish (Sp s & r o

Templates
Select a skill template from the list below or import a skill shared by the Alexa community as a public Git repository.
Templates come with a pre-built interaction model and default endpoint so that you can start testing as soon as the skill is created.

Choose a type of experience(s) to filter by

Games&trivia | | View other templates

Start from Scratch Fact Skill Celebrity Older or Younger

oros Blog Alexa Developer Home

Figura 3.6.- Tercera pantalla de creacion de la skill. Fuente: Disefio propio

Con todas estas caracteristicas seleccionadas se llega a la cuarta pantalla (Figura 3.7),
donde se muestra un resumen de las elecciones realizadas por si ha habido algin error y es

necesario modificar alguna.

° Mame, Locale ° Experience, Model, Hosting Service ° Templates o Review ep m
: . ; o ;

Review your selections

Primary locale
Spanish (Spain)

rosting region. They can’t be changed after you have created the skill.

Figura 3.7.- Cuarta pantalla de creacion de la skill. Fuente: Disefio propio

Una vez comprobado que todo esta correcto, se hace clic en Create Skill en la esquina

superior derecha para crear la skill.
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Cuando Alexa Developer Console termina de procesar la solicitud de creacion,
muestra la pantalla principal de la skill:

> Invocations

> Interaction Model
Design and skill building resources Building your skill

v Assets

Design Complete these steps to be able to test your skill using the simulator in the test tab, or
with your o

Slat Types (0) Alexa design guick

Learn how to design engaging and creative visual responses for your skills using APL

Multimodal Responses

Build [ 1. Invocation Name » o
Interfaces Custom skill building, a step-by-step-guide g Enter an inv for your sk
Fallow this basic guide on how to build a custom skill.
Endpoint
Alexa Presentation Language (APL) documentatio
or h full- o
Build History Use our APL technical documentation to build skills with full-featured, responsive, and Bl 2. intents, Samples, and Slots >
interactive screen displays. S
g T least t ample utterar
ARG Make money
Create an In-Skill Product and add it to your skill. This enables you to sell premium
To01S content ta your customers via voice.
3. Build Model >
q Test
Monetize Your Skill
sting and debugging your ski

Figura 3.8.- Pantalla principal de la skill. Fuente: Disefio propio

El Gltimo paso del proceso de creacion, que es, a su vez, el primer paso del de
configuracion, es modificar el nombre de invocacion de la skill. Para ello, Build >>
Invocations >> Skill Invocation Name (Figura 3.9), y se introduce en el campo Skill
Invocation Name la forma en la que se desea “llamar” a la skill cuando se interactie con
Alexa (en este caso, habla conmigo). Es importante guardar esta configuracion y, una vez
guardada, hacer clic en Crear skill (Build skill) para aplicar los cambios realizados.
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developer console

€ Your Skills HablaConmigo Build

Test Distribution Certification Analytics

CUSTOM

~ Invocations

Skill Invocation Name

Skill Launch Phrases

Intent Launch Phrases
» Interaction Model
~ Assets
> Slot Types (3)

Multimodal Responses

Save view history [ECRIEEY

& Spanish (Spain)

| User: Alexa, open daily horoscopes

| User: Alexa, ask daily horoscopes for the horoscope for Gemini

Skill Invocation Name How to

Tasks
Your skill's invocation name does not need to be unique across Alexa.
Interfaces
habla conmigo
Endpoint

Build History

Figura 3.9.- Cambio del nombre de invocacion de la skill. Fuente: Disefio propio

En la Figura se mostraba la “pagina principal” de la skill. En esta imagen se pueden

observar seis pestafias distintas: Build, Code, Test, Distribution, Certification y Analytics.

La “pagina principal” de la skill se corresponde con la pestaiia Build. Desde esta
pestafia se puede acceder a los distintos elementos de la skill, crearlos, modificarlos, y
realizar, en general, configuraciones de la skill. Estos elementos son accesibles desde el menu

de la parte izquierda de la pantalla (Figura 3.10).

> Invocations

> Interaction Model

v Assets

> Slot Types (2)

Multimodal Responses

Interfaces

Endpoint

Build History

MODELS

TOOLS

Monetize Your Skill

Account Linking

Permissions

Languages

Design and skill building resources

Design

Learn how to design engaging an

r skills using APL
Build

Follow this basic guide on how to build a custom skill.

L

PL technical documentation to build skills with full-featured, responsive, and interactive
en displays.

Create an In-Skill Product and add it to your skill. This enables you to sell premium content to your
customers via voice.

Test
Learn how you can test and debug your skill, and what tools you can use to do so.
Certify and publish

Hficatio

Ready to submit your skill? Make sure it meets our certification requirements.

Skill maintenance

Building your skill

1. Invocation Name >

2. Intents, Samples, and Slots >

3. Build Model >

4. Endpoint >

Monetize Your Skill >

Figura 3.10.- Pestafia Build. Fuente: Disefio propio

© ¢ 0 o
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En primer lugar, Invocations consta de tres apartados, Skill Invocation Name (para
cambiar el nombre de invocacion de la skill, ya utilizado), Skill Launch Phrases (para afiadir
frases que invoquen una skill sin indicar el nombre de esta) e Intent Launch Phrases (para
afiadir frases que permitan interactuar con intents especificos de una skill sin necesidad de
indicar el nombre de esta). Estos dos Ultimos apartados solo pueden ser modificados si la skill

esta publicada.

En segundo lugar, se encuentra Interaction Model, que consta de cuatro apartados:
Intents, Annotation Sets (conjunto de datos que permiten entrenar y mejora el modelo de
lenguaje de la skill), Intent History (proporciona un registro de las interacciones de los
usuarios con la skill) y JSON Editor (herramienta para edicion y visualizacion de archivos
JSON). Como se explico anteriormente, los intents representan la accion que el usuario desea
lograr, y se definen en la pestafia Intents. Al entrar por primera vez, se puede ver que aparecen
cinco intents predefinidos (Figura 3.11), que deben mantenerse para el correcto

funcionamiento de la skill (pueden editarse sus funciones).

CUSTOM

Save Evaluate model View histor Build skill
> Invocations
~ Interaction Model
Intents (S) NAME JTTERANCES SLOTS TYPE ACTIONS

Annatation Sets
Intent History AMAZON Cancelintent E - Required Edit

JSON Editor
v Assets AMAZON.Helpintent = = Required Edit
Slot Types (0)

Required Edit
Multimodal Responses

friiaces {elloWorldintent 3 Custom Edit | Delete

Endpoint

melntent - - Required Edit
Build History

MODELS 1-5of 5 Intents

Figura 3.11.- Intents predefinidos. Fuente: Disefio propio

Para crear uno nuevo, se hace clic en el boton Add Intent, que muestra la pantalla de la
Figura. Alexa Developer Console permite crear intents personalizados, adaptados a las
funcionalidades que se desean incorporar a la skill, pero también permite afiadir intents ya
definidos (por ejemplo, AMAZON.YesIntent o0 AMAZON.Nolntent). En el caso de querer
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afiadir un intent, personalizado, se introduce el nombre en Enter name for intent y se hace clic

en Create custom intent.

CUSTOM

> Invocations

v Interaction Model

> Intents (S)
Annotation Sets
Intent Histary

JSON Editor

Assets

<

Slot Types (0}

Multimodal Responses

Interfaces

Endpoint

Build History

MODELS

TOOLS

& Spanish (ES) v |

Add Intent

1 intent represents an action that fulfills a user's spoken request

O Create custom intent

27/27 built-ins

Standard

Figura 3.12.- Pantalla de adicion de intent a la skill. Fuente: Disefio propio

Una vez definido el nombre del intent ya se puede configurar (Figura 3.13). En Sample

Utterances se incluyen aquellas frases que cuando el usuario las diga, invocaran el intent

(cuantas mas frases se incluyan, mas precision tendra Alexa). Estas utterances pueden incluir

entre corchetes lo que se denomina Intent Slots, que permite capturar informacién dicha por el

usuario. Es necesario asignarle un tipo a cada intent slot definido.

CusTOM

> Slot Types (1)

te model Build skill

ts / prueba Locale: Spanish (ES)

Sample Utterances (1) B ks 1

Dialog Delegation Strategy

Intent Slots (1)

Figura 3.13.- Configuracion de intent personalizado. Fuente: Disefio propio
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Para hacer obligatorio un valor para el slot, se hace clic en él. Una vez hecho esto se
muestra una nueva pantalla (Figura 3.14). Aqui se marca Slot Filling y se introducen prompts,
que seran las frases que diga Alexa en el caso de recibir el intent pero no un valor para su

correspondiente slot.

cusTom . - )
> Invacatio
~ Interaction Model tents / prueba / juego Locale: Spanish (ES)
Slot Type
Asset: @
Stat
Multimoal Responses Dialogs
Slot Filling

-
Build Hi
Alexa speech prompts
MODELS
+
TOOLS.
Monetize Your Skill Es necazario que me digas un jueqo, 5

Figura 3.14.- Obligacién de aportar valor al slot. Fuente: Disefio propio

Finalmente, se vuelve a la pantalla de edicién del intent (Figura 3.15) y se activa la

auto delegacion. Asi, la skill podra manejar respuestas incompletas.

cusTom

Saw Evaluate mod ievr histo Build skill
Invocations

ntents / prueba Locale: Spanish (ES)
Interaction Model

Sample Utterances (1) 8 BulkEdie 8, B

Intert History +
JSON Editor
. Quiero jugar a {juegal} @
Stot Types (1) f

Dialog Delegation Strategy

Figura 3.15.- Activar autodelegacion. Fuente: Disefio propio
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El siguiente apartado de Build seria Assets, que solo tiene un subapartado: Slot Types.
Aqui se mostraran los diferentes tipos de dato que se le han asignado a los Slot Intents,

ademas de permitir ver qué Slots tienen cada tipo y a qué Intent estan asociados.

A continuacién, se encuentra Multimodal Responses, que permite afiadir ayudas
visuales a la skill. Para poder hacerlo es necesario ir a la siguiente pestafa, Interfaces, y
activar el Lenguaje de Presentacion de Alexa (APL) para los distintos dispositivos que se
requiera. Al igual que APL, otras interfaces, como la reproduccién de audio o video se pueden

habilitar en esta pestafia.

Finalmente, se encuentran Endpoint, que permite seleccionar el endpoint de la skill
(ARN de AWS Lambda o HTTPS) y Build History, que muestra el historial de compilaciones
de la skill.

Por ultimo, otras funciones que permite la pestafia de Build son afiadir o eliminar
modelos de la skill, monetizarla, modificar los permisos o realizar configuraciones de los

idiomas que utiliza.

Pasando a la siguiente pestafia de la barra superior, Code, se encuentra lo siguiente:

0O D

File Folde

~ [ skill Code index js Deploy before testing your skill
¥ lambda
[index.js
[ local-debugger.js
[ package.json
[ util.js

@ English (UK)

Figura 3.16.- Primera vista de la pestafia Code. Fuente: Disefio propio
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En esta pestafia se puede ver que ya hay ciertos archivos creados:

index.js: Aqui se incluye el codigo principal de la skill. Aparece ya desarrollado el
cddigo de los intents que anteriormente se menciond que se creaban

automaticamente.

- local-debugger.js: Incluye un script para depurar la skill de forma local.

- package.json: Archivo que incluye las dependencias utilizadas en el proyecto,
autor, licencia, descripcion de la skill...

- util.js: Codigo que proporciona una URL para acceder temporalmente a recursos

almacenados en S3.

En la barra superior se encuentra, en primer lugar, todo lo relativo a archivos: crear un
archivo, crear una carpeta, y eliminar y renombrar un archivo o carpeta. A continuacion, se
encuentran DynamoDB y S3 Storage, servicios complementarios que se utilizan para
almacenar y recuperar datos (DynamoDB para datos estructurados y persistentes y S3 para
archivos multimedia, fundamentalmente), y junto con ellos, CloudWatch Logs, que permite,
entre otras cosas, registrar eventos, alarmas, y depurar registros, y Usage, que muestra las
estadisticas de uso (enlace a la pestafia Hosting, explicada al principio). Finalmente, se
encuentran Integrate (permite, principalmente, integrar la skill con otros servicios), Download
Skill (permite descargar un ZIP con todos los archivos de la skill), Import Code (funcion
contraria a Download Skill, permite importar un ZIP con el codigo fuente de la skill), Offline
Tools (proporciona herramientas para desarrollo y depuracién de la skill en entorno local sin
conexion a Internet) y Docs (proporciona documentacion y referencias para ayudar en el
desarrollo de la skill).

En esta pestafia sera donde se desarrolle el cddigo de la skill. Es importante recordar
guardar el progreso y compilarlo para su correcto funcionamiento (botones Save y Deploy de
la esquina superior derecha, Figura 3.16).

Lucia Fonteriz Concheso



(&
el Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

Universidad de Oviedo

E pE Pagina 63 de 171

La siguiente pestafia seria Test. Esta es una de las mayores ventajas de utilizar Alexa
Developer Console para el desarrollo de la skill. Test permite simular el funcionamiento de la

skill desarrollada es distintos dispositivos Alexa. Asi, se puede desarrollar y probar una skill

sin necesidad de poseer un dispositivo fisico.

developer console

< Your Skills HablaConmigo

Skill testing is enabled in: Development v Skill 1/0 Device Display | | Device Log
Alexa Simulator Manual JSON Voice & Tone X
R _ Test
@ To fest thi must first cnablc personalization for this skill, then sclect a profile to test.
Spanish (ES)  ~ !
+ B o
B a Hat ) Es ;
e

jHola de nuevo!

Dime tu id para empezar a jugar

@ English (US)

Figura 3.17.- Pestaiia Test. Fuente: Disefio propio

Una vez completado el desarrollo de la aplicacién, estaria lista para su distribucion,
que se haria en la pestafia Distribution (Figura 3.18). Aqui se deben rellenar los distintos

campos con informacion de la skill (descripcién de la skill, logo que debe mostrar,

categoria...).
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developer console

< Your Skills Hal

Skill Preview ~ Spanish Store Preview

“' Tell us he

Primary Details

Public Name *
The name that will be displayed ta the customers. This can be different from the ir

HablaConmige

One Sentence Description *

Short description of the skill that will be displayed in the Alexa app and may be spoken out loud by Alexa
Sample Short Description

Detailed Description *
Comprehensive description of the skill highlighting core functionality, restrictions and mare. See detailed requirement

hitpsy/ceveloper.amazon.com/aiexa/ console/as!

Figura 3.18.- Pestaiia Distribution. Fuente: Disefio propio

En la parte de abajo de esta pestafia se encuentra el botdén Save and Continue, en el que
se debe clicar una vez rellenada toda la informacion sobre la skill, y que mostrara una vista
previa de como se veria la skill en la tienda de skills de Alexa. Es necesario también certificar
que la skill cumple los requisitos de cumplimiento de exportaciones en la pestafia Privacy &
Compliance (menu izquierdo), asi como configurar quién deberia tener acceso a la skill y
donde le gustaria que estuviera disponible, todo esto en la pestafia Availability (también del

menu izquierdo).

La pendltima pestafia, Certification, muestra en un principio, la pagina Validation
(Figura 3.19), en la que se incluyen los problemas que requieren arreglo para que la skill

“supere” la certificacion.
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developer

Habl

Version history

A/BTesting [ ® 8Fixes Required

sing for the question *Does this skill contain advertising?. In the Distribution tab, go to the Privacy & Compliance section to

@ The Category is missing for this skill. In the Distribution tab, ge to Skill Preview to add a skill category.

for ‘Export compliance is missing. In the Distribution tab, please go to the Privacy & Compliance section to resalve the issue.

s this skill directed to or does it target children under the age of 137", In the Distribution tab, go to the

Spanish (Spain)

@ English (UK) erms Docs Forums Blog Alexa Developer Home

Figura 3.19.- Pestaria Certification. Fuente: Disefio propio

Una vez solventados los errores y revisadas las listas de verificacion de envio (pestafia
Submission del mend izquierdo), solo habria que hacer clic en Run (esquina superior derecha)

para enviar la skill y que se revise su certificacion.

El Gltimo punto de la barra superior de Alexa Developer Console es Analytics (Figura
3.20). Aqui se muestran datos como la duracién promedio de la sesion, numero de
invocaciones de la skill o errores que experimenta la skill, entre otras cosas. Ademas, permite
filtrar estos datos para observarlos durante un periodo de tiempo determinado, o ver los datos

asociados a un intent determinado.
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developer console

< YourSkills  HablaCanmi

Spanish (Spain) v Jump to analytics for: HablaConmiga ~
Summary
Skill Quality Coach Skill stage Time Interval (UTC) Aggregation Period

Development w Today H Yesterday | L Last 30 Days ‘ Custom Range | Daily v ‘

Customers Intent

Sessions | Al

utt
Custom Model Skill Activation

Intents

Retention Sessions User Enablements

Interaction Path Total for Last 7 Days a4 8

(previous 7 days had 0)
Distribution
Maximum per Day 7 No Metrics
on 06/21/2023 UTC
There is no data for the selected time interval and filters.

Performance Summary Averageper Day 1,14

Intent Confidence
@ English (UK)

Figura 3.20.- Pestafia Analytics. Fuente: Disefio propio

3.2.2.2.- Visual Studio Code

Para el desarrollo de la herramienta de ayuda para logopedas de HablaConmigo, se
utilizé Visual Studio Code (VS Code) [48], un editor de codigo fuente, de codigo abierto y de
escritorio, desarrollado por Microsoft y disponible para Windows, Linux y macOS. Ademas,
desde 2021 dispone también de una version web. Es compatible con JavaScript, TypeScript y
Node.js, ademas de disponer de extensiones para poder utilizar muchos otros lenguajes, como
C++, C#, Java, Python o .NET. Esto permite trabajar con multiples tecnologias y plataformas
sin necesidad de utilizar distintos entornos de desarrollo. Junto con las extensiones para poder
escribir cédigo en otros lenguajes, son multiples las que se pueden instalar para facilitar la
tarea de programar. Un ejemplo de esta funcionalidad es Live Server [49], una extension muy
utilizada por desarrolladores de Front-End. Lo que hace es crear un servidor local conectado
con la pagina que esté siendo desarrollada que se actualiza automéaticamente con cada cambio

realizado, agilizando en gran medida el trabajo.

Una caracteristica muy util de VS Code es IntelliSense [50]. Este término engloba
varias funciones muy Tutiles a la hora de desarrollar codigo, como pueden ser la “finalizacion

de codigo”, la “asistencia de contenido” o las “sugerencias de cddigo”. Ademas, Git esta
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integrado en VS Code. Esto permite clonar un repositorio facilmente en VS Code, al igual que

trabajar con distintas versiones y editar codigo en vivo y colaboracion.

Todas estas caracteristicas son las causantes de su gran popularidad. Segun la encuesta
realizada en mayo de 2021 por Stack Overflow a unos 80000 desarrolladores, VS Code es, y

con mucha diferencia, el entorno de desarrollo mas utilizado (Figura 3.21).

Visual Studio Code
Visual Studio
Notepad++

InteliL)

Vim

Android Studio
Sublime Text

PyCharm

Edlipse

Atom

Figura 3.21.- Top 10 entornos de desarrollo elegidos por los usuarios. Fuente: Stack Overflow
[51]

Si ademas se consultan los resultados de la encuesta para desarrolladores
profesionales, en la que participaron unos 55000 usuarios, puede observarse que VS Code

sigue siendo la opcion preferida con una amplia ventaja:
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Visual Studio Code

Visual Studio

Intellil

Notepad++

Vim

Android Studio

Sublime Text

PyCharm

Eclipse

Xcode

Atom

Figura 3.22.- Top 10 entornos de desarrollo elegidos por los desarrolladores profesionales.
Fuente: Stack Overflow [51]

El primer paso para poder trabajar con Visual Studio Code es su instalacion. Para
descargar el archivo de instalacion simplemente habria que entrar en la pagina web oficial

(https://code.visualstudio.com) e ir a la pestafia de Descargas. En esta pagina se mostrarian

las distintas versiones disponibles para los distintos Sistemas Operativos que soportan VS
Code (Figura 3.23). Solo habria que seleccionar el deseado e instalarlo siguiendo el proceso

habitual (si se desea utilizar la version web, solo habria que ir a la pagina https://vscode.dev/).

Visual Studio Code  Docs  Updates  Bloc P Search Docs 4 Download

es and fixes from May.

Download Visual Studio Code

Free and built on open source. Integrated Git, debugging and extensicns.

m( A -
0 - .
4 Windows + .deb ¥ .rpm 4 Mac
Windows 8,10, 1 Debian, Ubuntu Red Hat, Fedora, SUSE macOS 1011+
nstalle [ b [0 B el chip | Appie siicon | Urwversa]
m
= e siicon

User

v
System I
i E [ me-4]

n
" cu

o 1] EE

Figura 3.23.- Pagina de descarga de VS Code. Fuente: Disefio propio
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Visual Studio Code es un IDE que permite su personalizacion en muchos aspectos,
como pueden ser el idioma, el tema de color o atajos de teclado. Asi, la primera vez que se

accede se muestra una pantalla que permite personalizar el aspecto estético del programa:

] Ffile Edit Selection View Go Run Terminal Help Get Started - Visual Studio Code

) Get Started X

Get Started with VS Code

Choose the look you want

simply more ful

Browse Color Themes
rtcut (Chrl+K Cirl+T)

Dark High Contrast Light High Contrast
Sync to and from other devices
See More Themes...

One shortcut to access everything

Rich support for all your languages

Figura 3.24.- Vista del primer acceso a VS Code. Fuente: Disefio propio

Una vez personalizado se puede empezar a desarrollar un proyecto. Lo primero seria
crear el directorio que va a alojar la aplicacién. Simplemente se haria File >> Open Folder.
Con esto ya quedaria definido el espacio de trabajo del proyecto, y se podrian empezar a

afiadir los archivos necesarios.

3.2.3.- Hardware utilizado

Para el desarrollo del proyecto se ha hecho uso de un ordenador portatil HP Pavilion

15-eg2008ns, con las siguientes caracteristicas:

- Sistema operativo Windows 11

- CPU con arquitectura de 64 bits

- Procesador Intel Core i7 122 Generacion
- 16 GB de memoria RAM
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- SSDdelTB

Ademas, para las pruebas de la skill HablaConmigo se ha utilizado un dispositivo

Echo Show 8, con las siguientes caracteristicas:
- Pantalla HD de 8"’
- Cémarade 13 MP

- Dos altavoces de 2,0’

- Dimensiones de 200x135x99 mm

3.2.4.- Software utilizado

Para el desarrollo de la skill HablaConmigo y de la aplicacion web de ayuda para el

logopeda se ha hecho uso de los siguientes softwares:

- Alexa Developer Console
- Visual Studio Code (Version 1.79.2)

3.3.- DESCRIPCION DEL SISTEMA

A continuacién, se detalla el funcionamiento tanto de la skill como de la aplicacién

web de gestion, ademas de sus componentes y codigo.

3.3.1.- Casos de uso

Los casos de uso se utilizan para relacionar los requisitos funcionales de un sistema

con las interacciones entre los usuarios y el sistema. A continuacion, se exponen los casos de

uso tanto de la skill HablaConmigo como de la aplicacion web que la acompafia
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3.3.1.1.- Casos de uso de la skill

Para poder jugar a alguno de los juegos que ofrece HablaConmigo, el usuario debe

registrarse, 0, en caso de haberlo hecho con anterioridad, iniciar sesion. A continuacion, ya

puede elegir uno de los seis juegos de los que dispone la skill, para después elegir un nivel de

los disponibles para el juego seleccionado y empezar a jugar. Durante el juego, el usuario

también podra cambiar de nivel dentro de ese mismo juego o cambiar de juego.

USUARIO

INICIO DE SESION )=~

ORDENA LAS
SiLABAS

\ ~
/ \ [N
s \ ® T CAMBIO DE
d CUENTA LAS . "?@ A NIVEL
7
g 7 siLABAS N &
\ .

&

£
&
v &

LAS

18
¢ -
ADIVINANZAS Y

/
Fis -

™~
10
Gess ELECCION DE
e JUEGO .
A LASILABA
N\ OCULTA

s,
)
v
J/ -
'3 .
IS T
VAR 7

~,

y
~
LOS ANTONIMOS ~--~','1-___ - :: CAMBIO DE
- JUEGO

REPITE LA
PALABRA

e .
\ N
\ -~
\
\
\
\
p
\

Figura 3.25.- Casos de uso de la skill. Fuente: Disefio propio con Canva

3.3.1.2.- Casos de uso de la skill — Registro de un nuevo usuario

Identificador

CUS-1

Nombre Registro de usuario
Actores Usuario (nifio)
Requisitos RF-1.1, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4
- Utilizando un nimero que servira de identificador, elegido por el nifio,
Proposito

ademas de su nombre y edad, este podra “crear un perfil” en la skill.

Precondiciones

El nifio debe tener acceso a la pantalla de bienvenida para poder
registrarse.

Flujo principal

1.- El nifio abre la skill.

2.- El nifo le indica a Alexa que “si” es la primera vez que juega.

3.- El nifio le indica a Alexa el id que quiere utilizar, junto con su
nombre y edad, en una de las frases aceptadas para que interprete sus
datos correctamente.
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3a.- El nifio intenta registrarse con un id que ya esta registrado. Alexa
le indica que ese id ya esta registrado y se vuelve al paso 3 a la espera
de que el nifio elija un id valido.

Flujo secundario 3b.- El nifio intenta proporcionar sus datos con una frase que Alexa no
puede interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha
entendido y se vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la
frase correctamente.

Tabla 3.5.- Casos de uso de la skill - Registro de usuario

3.3.1.3.- Casos de uso de la skill — Inicio de sesion

Identificador CUS-2

Nombre Inicio de sesion

Actores Usuario (nifio)

Requisitos RF-1.2, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4

Utilizando el id que utiliz6 con anterioridad para registrarse, el nifio

Proposito C . .
P podra iniciar sesion en la skill.

El nifio debe tener acceso a la pantalla de bienvenida para poder

Precondiciones )
registrarse.

1.- El nifio abre la skill.

2.- El nifio le indica a Alexa que “n0” es la primera vez que juega.

3.- El nifio le indica a Alexa su id para que esta recupere sus datos y el
nifio pueda empezar a jugar.

Flujo principal

3a.- El nifio intenta acceder con un id que no esté registrado. Alexa le
indica que no se ha encontrado ningn usuario registrado con ese id y
vuelve al paso 3 para que el usuario proporcione un id valido de inicio
de sesion.

3b.- El nifio intenta proporcionar su id con una frase que Alexa no
puede interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha
entendido y se vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la
frase correctamente.

Flujo secundario

Tabla 3.6.- Casos de uso de la skill — Inicio de sesién
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3.3.1.4.- Casos de uso de la skill — Eleccion de juego

Identificador

CUS-3

Nombre Eleccion de juego

Actores Usuario (nifio)

Requisitos RF-1.3, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4

Proposito El usuario podra elegir uno de los seis juegos que ofrece la skill.

Precondiciones

El nifio debe haberse registrado o iniciado sesion previamente.

Flujo principal

1.- El nifio se registra o inicia sesion.
2.- El nifio elige un juego de los seis disponibles para empezar a jugar.

Flujo secundario

2a.- El nifio elige un juego que no se encuentra en la lista. Alexa le
indica que elija un juego disponible y se vuelve al paso 2 a la espera
de que el nifio elija un juego valido.

2b.- El nifio elige el juego con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.7.- Casos de uso de la skill - Eleccion de juego

3.3.1.5.- Casos de uso de la skill — Juego “Ordena las Silabas”

Identificador

CuS-4

Nombre Juego “Ordena las Silabas”
Actores Usuario (nifio)
Requisitos RF-1.4, RF-1.7, RF-1.10, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4
- El usuario podra elegir uno de entre los cuatro niveles disponibles de
Propasito

“Ordena las Silabas”.

Precondiciones

El nifio debe haber elegido como juego “Ordena las Silabas”
previamente y jugar un “acertijo”.

Flujo principal

1.- El nifio elige “Ordena las Silabas” como juego.

2.- El nifio elige uno de los cuatro niveles disponibles.

3.- El nifio da una respuesta al enunciado formulado por Alexa.

4.- Alexa comprueba si su respuesta es correcta o no y se lo indica al
nifio.
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Flujo secundario

2a.- El nifio elige un nivel que no esta disponible para “Ordena las
Silabas™. Alexa le indica que elija un nivel disponible para este juego
y se vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio responda con un nivel
valido.

2b.- El nifio elige el nivel con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

3a.- El nifio da una respuesta con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.8.- Casos de uso de la skill - Juego "Ordena las Silabas"

3.3.1.6.- Casos de uso de la skill — Juego “Cuenta las Silabas”

Identificador

CUS-5

Nombre Juego “Cuenta las Silabas”
Actores Usuario (nifio)
Requisitos RF-1.4, RF-1.7, RF-1.10, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4
- El usuario podré elegir uno de entre los dos niveles disponibles de
Proposito

“Cuenta las Silabas”.

Precondiciones

El nifio debe haber elegido como juego “Cuenta las Silabas”
previamente y jugar un “acertijo”.

Flujo principal

1.- El nifio elige “Cuenta las Silabas” como juego.

2.- El nifio elige uno de los dos niveles disponibles.

3.- El nifio da una respuesta al enunciado formulado por Alexa.

4.- Alexa comprueba si su respuesta es correcta o no y se lo indica.
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Flujo secundario

2a.- El nifio elige un nivel que no esta disponible para “Cuenta las
Silabas”. Alexa le indica que elija un nivel disponible para este juego
y se vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio responda con un nivel
valido.

2b.- El nifio elige el nivel con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

3a.- El nifio da una respuesta con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.9.- Casos de uso de la skill - Juego "Cuenta las Silabas"

3.3.1.7.- Casos de uso de la skill — Juego “Las Adivinanzas”

Identificador

CUS-6

Nombre Juego “Las Adivinanzas”
Actores Usuario (nifio)
Requisitos RF-1.4, RF-1.8, RF-1.10, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4
- El usuario podré elegir uno de entre los tres niveles disponibles de
Proposito

“Las Adivinanzas” y jugar un “acertijo”.

Precondiciones

El nifio debe haber elegido como juego ‘“Las Adivinanzas”
previamente.

Flujo principal

1.- El nifio elige “Las Adivinanzas” como juego.

2.- El nifio elige uno de los tres niveles disponibles.

3.- El nifio da una respuesta al enunciado formulado por Alexa.

4.- Alexa comprueba si su respuesta es correcta o no y se lo indica.
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Flujo secundario

2a.- El nifio elige un nivel que no estd disponible para “Las
Adivinanzas”. Alexa le indica que elija un nivel disponible para este
juego y se vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio responda con un
nivel valido.

2b.- El nifio elige el nivel con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

3a.- El nifio da una respuesta con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.10.- Casos de uso de la skill - Juego "Las Adivinanzas"

3.3.1.8.- Casos de uso de la skill — Juego “La Silaba Oculta”

Identificador

CUSs-7

Nombre Juego “La Silaba Oculta”

Actores Usuario (nifio)

Requisitos RF-1.4, RF-1.7, RF-1.10, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4
et El usuario elegira el tnico nivel de “La Silaba Oculta” y podra jugar

un “acertijo”.

Precondiciones

El nifio debe haber elegido como juego “La Silaba Oculta”
previamente.

Flujo principal

1.- El nifio elige “La Silaba Oculta” como juego.

2.- El nifio elige el unico nivel disponible de este juego.

3.- El nifio da una respuesta al enunciado formulado por Alexa.

4.- Alexa comprueba si su respuesta es correcta o no y se lo indica.
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Flujo secundario

2a.- El nino elige un nivel que no esta disponible para “La Silaba
Oculta”. Alexa le indica que elija un nivel disponible para este juego y
se vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio responda con un nivel
valido.

2b.- El nifio elige el nivel con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

3a.- El nifio da una respuesta con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.11.- Casos de uso de la skill - Juego "La Silaba Oculta"

3.3.1.9.- Casos de uso de la skill — Juego “Los Antonimos”

Nombre Juego “Los Antonimos”
Actores Usuario (nifio)
Requisitos RF-1.4, RF-1.8, RF-1.10, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4
- El usuario podra elegir uno de entre los dos niveles disponibles de
Propasito

“Los Antdnimos” y jugar un “acertijo”.

Precondiciones

El nifo debe haber elegido como juego “Los Antonimos”
previamente.

Flujo principal

1.- El nifio elige “Los Antdnimos” como juego.

2.- El nifio elige uno de los dos niveles disponibles.

3.- El nifio da una respuesta al enunciado formulado por Alexa.

4.- Alexa comprueba si su respuesta es correcta 0 no y se lo indica.

Flujo secundario

2a.- El nino elige un nivel que no estd disponible para “Los
Anténimos”. Alexa le indica que elija un nivel disponible para este
juego y se vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio responda con un
nivel vélido.

2b.- El nifio elige el nivel con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

3a.- El nifio da una respuesta con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.12.- Casos de uso de la skill - Juego "Los Antonimos™
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3.3.1.10.- Casos de uso de la skill — Juego “Repite la Palabra”

Identificador

CUS-9

Nombre Juego “Repite la Palabra”
Actores Usuario (nifio)
Requisitos RF-1.4, RF-1.9, RF-1.10, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4
- El usuario podra elegir uno de entre los cuatro niveles disponibles de
Propasito

“Repite la Palabra” y jugar un “acertijo”.

Precondiciones

El nifio debe haber elegido como juego “Repite la Palabra”
previamente.

Flujo principal

1.- El nino elige “Repite la Palabra” como juego.

2.- El nifio elige uno de los cuatro niveles disponibles.

3.- El nifio da una respuesta al enunciado formulado por Alexa.

4.- Alexa comprueba si su respuesta es correcta 0 no y se lo indica.

Flujo secundario

2a.- El nifio elige un nivel que no esta disponible para “Repite la
Palabra”. Alexa le indica que elija un nivel disponible para este juego
y se vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio responda con un nivel
valido.

2b.- El nifio elige el nivel con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 2 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

3a.- El nifio da una respuesta con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.13.- Casos de uso de la skill - Juego "Repite la Palabra”

3.3.1.11.- Casos de uso de la skill — Cambio de nivel

Identificador CUS-10
Nombre Cambio de nivel
Actores Usuario (nifio)
Requisitos RF-1.5, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4
, . El usuario podra elegir jugar a otro nivel dentro del mismo juego al
Proposito p gir jug jueg

que estaba jugando.

Precondiciones

El nifio debe haber elegido un juego y un nivel previamente.
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Flujo principal

1.- El nifio elige un juego y un nivel.

2.- El nifio da una respuesta al enunciado formulado por Alexa y
Alexa comprueba si su respuesta es correcta 0 no y se lo indica.

3.- El nifio elige un nivel distinto.

4.- Alexa le muestra un nuevo enunciado perteneciente al nuevo nivel
elegido.

Flujo secundario

3a.- El nifio elige un nivel que no esta disponible para el juego
seleccionado con anterioridad. Alexa le indica que elija un nivel
disponible para el juego actual y se vuelve al paso 3 a la espera de que
el nifio responda con un nivel vélido.

3b.- El nifio elige el nivel con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.14.- Casos de uso de la skill - Cambio de nivel

3.3.1.12.- Casos de uso de la skill — Cambio de juego

Identificador CuUs-11

Nombre Cambio de juego

Actores Usuario (nifio)

Requisitos RF-1.6, RNF-1.1, RNF-1.2, RNF-1.3, RNF-1.4

Proposito El usuario podra elegir jugar a otro juego durante la misma sesion

Precondiciones

El nifio debe haber elegido un juego y un nivel previamente.

Flujo principal

1.- El nifio elige un juego y un nivel

2.- El nifio da una respuesta al enunciado formulado por Alexa y
Alexa comprueba si su respuesta es correcta o no y se lo indica

3.- El nifio elige un juego distinto

4.- Alexa le indica al nifio que elija un nivel del nuevo juego elegido
para empezar a jugar a él

Flujo secundario

3a.- El nifio elige un juego del que la skill no dispone. Alexa le indica
que elija un juego disponible y se vuelve al paso 3 a la espera de que
el nifio responda con un juego valido.

3b.- El nifio elige el juego con una frase que Alexa no puede
interpretar correctamente. Alexa le indica que no le ha entendido y se
vuelve al paso 3 a la espera de que el nifio pronuncie la frase
correctamente.

Tabla 3.15.- Casos de uso de la skill - Cambio de juego
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3.3.1.13.- Casos de uso de la aplicacion web

Para poder utilizar la aplicacion web, lo Unico que necesita el logopeda es abrir el
archivo .html que corresponde con la pagina principal (“index.html”). Una vez dentro, podra
elegir entre afiadir una nueva entrada a uno de los juegos y niveles disponibles o consultar el

progreso de un usuario.

VER PROGRESO

Figura 3.26.- Casos de uso de la aplicacion web. Fuente: Disefio propio con Canva

USUARIO

3.3.1.14.- Casos de uso de la aplicacion web — Nuevo entrada de juego

Identificador CUAP-1

Nombre Nueva entrada de juego

Actores Usuario (logopeda)

Requisitos RF-2.3, RNF-2.1, RNF-2.2, RNF-2.3, RNF-2.4

El usuario podra afadir una nueva entrada para uno de los niveles de

Proposito .
P uno de los juegos ya creados.

El logopeda debe haber abierto previamente la aplicacion web y

Precondiciones ) . .
accedido a la pagina de “Nuevo juego”.

1.- El logopeda abre la pagina para afiadir una nueva entrada.

2.- El logopeda crea una nueva entrada con los campos (al menos “ID
del juego”, “Palabra, adivinanza”, “Solucion” y “Nivel”) completos.
. . Para los niveles que sea necesario, también se pueden rellenar “Pista
Flujo principal . . ”

de texto” y “Pista de imagen”.

3.- El logopeda hace clic en “Enviar” y se guarda la nueva entrada en
la base de datos.

4.- La aplicacion muestra un mensaje de éxito en la subida.
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Flujo secundario

3a.- El logopeda no rellena uno o mas campos obligatorios. La
aplicacion muestra el mensaje “Error al subir el juego” y se vuelve al
paso 2 a la espera de que el logopeda rellene el formulario
correctamente.

4a.- Si se produce algun error en la subida, la aplicacion muestra el
mensaje “Error al subir el juego” y se vuelve al paso 3 a la espera de
que el logopeda vuelva a enviar la entrada a la base de datos y esta
pueda subirse correctamente.

Tabla 3.16.- Casos de uso de la aplicacién web - Nueva entrada de juego

3.3.1.15.- Casos de uso de la aplicacion web — Ver progreso

Identificador

CUAP-2

Nombre Ver progreso
Actores Usuario (logopeda)
Requisitos RF-2.1, RF-2.2, RNF-2.1, RNF-2.2, RNF-2.3, RNF-2.4
L El usuario podré afiadir consultar los resultados obtenidos por un nifio
Propasito

en un determinado nivel de un determinado juego.

Precondiciones

El logopeda debe haber abierto previamente la aplicacion web.

Flujo principal

1.- El logopeda abre la pagina para consultar el progreso

2.- El logopeda rellena el formulario de consulta de progreso
introduciendo, al menos, el “ID del usuario”, el “ID del juego” y el
“Nivel” (obteniendo todos los resultados de ese usuario). En caso de
querer filtrar los resultados, puede afadirse una “Fecha y hora de
inicio” (se mostrarian todos los resultados a partir de esa fecha),
“Fecha y hora de fin” (se mostrarian todos los resultados hasta esa
fecha) o pueden afiadirse ambas fechas (se mostrarian todos los
resultados obtenidos en el periodo de tiempo acotado por esas fechas).
3.- El logopeda hace clic en “Obtener resultados”

4.- La aplicacion muestra los resultados en el apartado habilitado.

Flujo secundario

3a.- El logopeda no rellena uno o mas campos obligatorios. La
aplicacion muestra el mensaje “Error al solicitar los resultados” y se
vuelve al paso 2 a la espera de que el logopeda rellene todos los
campos requeridos correctamente.

4a.- Si se produce algun error en la descarga de datos, estos no se
mostraran, y se vuelve al paso 3 a la espera de que el logopeda solicite
otra vez los datos y estos puedan descargarse correctamente.

Tabla 3.17.- Casos de uso de la aplicacion web - Ver progreso
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3.3.2.- Disefio de la base de datos

Para almacenar los datos del sistema se ha utilizado una base de datos MySQL con la

estructura y relaciones que se observan en la Figura 3.27.

] skill v
objid INT —] usuario_skillTrastornosLectura ¥
nombre VARCHAR(100) objid INT
descripcion VARCHAR(300) nombreUsuario VARCHAR(250)
fechaAlta TIMESTAMP(6) fechaRegistro TIMESTAMP(6)
activa TINYINT (1) edad INT
actividadesPorSesion TINYINT (1) >
clave VARCHAR(100)

>

1_*

] actividad_skill TrastornosLectura ¥

! objid INT
idSkill INT
nombre VARCHAR(250)
% — lectura_actividad_skillTrastornosLectura ¥
! objid INT
idActividad INT
idUsuario INT
< num Aciertos INT

num Errores INT
nivelActividad INT
duracion INT

timestamp TIMESTAMP(6)

Figura 3.27.- Base de datos del sistema. Fuente: Disefio propio con MySQL Workbench

La base de datos consta de 4 tablas distintas:
- skill: En esta tabla se almacenan los datos generales relativos a la skill
HablaConmigo, y consta de los siguientes campos:
o objid: Identificador Gnico de la skill HablaConmigo, que tiene un valor
c7800aee8f9287a60ffe835984a38431.
o nombre: Nombre de la skill.
o descripcion: Campo para detallar el propdsito de la skill.

Lucia Fonteriz Concheso



s
e
- L) 4

Universidad de Oviedo

EP!

Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

Pagina 83 de 171

o fechaAlta: Fecha en la que se dio de alta la skill.
o activa: Indicador booleano de si la skill esta activa o no (toma el valor 1
si estd activa y 0 si no lo estd).

o actividadesPorSesion: Numero de actividades que se realizan por

sesion. Por defecto, tiene un valor 5.

o clave: Clave adicional para la skill.

actividad skillTrastornosLectura: En esta tabla se almacenan los nombres de los

distintos juegos que dispone la skill, y consta de los siguientes campos:
o objid: Identificador Unico de la actividad (juego) correspondiente.
o idSKill: Clave foranea a la tabla skill.

o nombre: Cadena de texto que almacena el nombre del juego.

usuario skillTrastornosLectura: En esta tabla se almacenan todos los datos

personales de los usuarios. Consta de los siguientes campos:
o objld: Identificador unico del usuario.

o nombreUsuario: Cadena de texto que almacena el nombre del usuario.

o fechaRegistro: Campo de tipo timestamp que registra, en el momento
en el que se aflada una nueva entrada a la base de datos, la fecha en la
que se da de alta un nuevo usuario. Tiene el formato YYYY-MM-DD
hh:mm:ss.

o edad: Namero de tipo int que guarda la edad del usuario.

lectura actividad skillTrastornosLectura: En esta tabla se almacenan los datos de

juego de los usuarios. Consta de los siguientes campos:
o objid: Identificador Gnico del registro de la tabla.
o idActividad: Clave foranea a la tabla actividad_skillTrastornosLectura.
Hace referencia al identificador de la actividad correspondiente.
o idUsuario: Clave foranea a la tabla usuario_skillTrastornosLectura.
Hace referencia al identificador del usuario correspondiente.
o numAciertos: Nimero de tipo int que almacena el nimero de aciertos

del usuario en la sesion.

Lucia Fonteriz Concheso



2

iersidad de Oviedo Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

EpE Pagina 84 de 171

o numkErrores: Numero de tipo int que almacena el nimero de errores del
usuario en la sesion.

o nivelActividad: Namero de tipo int que almacena el nivel al que esta

jugando el usuario.
o duracion: Numero de tipo int que guarda el tiempo (en segundos) que
tarda el usuario en dar una respuesta desde que se formula la pregunta.
o timestamp: Campo de tipo timestamp que registra, en el momento en el
que se afiada una nueva entrada a la base de datos, la fecha en la que se
da de alta un nuevo usuario. Tiene el formato YYYY-MM-DD

hh:mm:ss.

3.3.3.- API REST

Como se menciond con anterioridad, el sistema estd conectado mediante una API
RESTful que implementa un CRUD parcial (peticiones GET y POST del protocolo HTTP).
Con el uso de la API se consigue una arquitectura cliente-servidor en la que ambas partes
estan totalmente separadas. Asi, la skill y la aplicacién web seran las encargadas de ejercer la
funcion de cliente, pidiendo y publicando datos en la base de datos.

La comunicacién con el servidor REST se realiza mediante URLS que permiten tanto a
la skill como a la aplicacién web realizar consultas y enviar datos nuevos utilizando el método
HTTP. Para publicar o leer un registro se hace una peticién utilizando el protocolo HTTP a

www.it.uniovi.es, utilizando un mecanismo de autenticacion Basic y un Content-Type

application/json. Asi, las peticiones se realizan a la URL

https://usuarioAut:pass@www.it.uniovi.es/hosesbackend/skill TrastornosLectura.php, siendo

usuarioAut Ifonteriz y pass aaal674unTFG.
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Para la tabla usuario_skillTrastornosLectura, los servicios implementados son los

siguientes:

- GET: Obtener los datos de un usuario
o Parédmetros en la URL:
= idSkill (c7800aee8f9287a60ffe835984a38431)
= jdUsuario
o Respuesta:
= Cddigo de estado HTTP 200 (OK), 400 (Bad Request) o 404
(Not Found)
= Objeto JSON con la lista de registros
o Ejemplo:
https://Ifonteriz:aaal674unTFG@www.it.uniovi.es/hosesbackend/skill
TrastornosL ectura.php?idSkill=c7800aee8f9287a60ffe835984a38431&

idUsuario=5

- POST: Afadir un nuevo usuario a la base de datos

o Pardmetros:
= idSkill (c7800aee8f9287a60ffe835984a38431)
= jdUsuario
= nombreUsuario
»= edad

o Respuesta: Codigo de estado HTTP 201 (Created), 400 (Bad Request) o

406 (Not Acceptable)
o Ejemplo:

= https://Ifonteriz:aaal674unTFG@www.it.uniovi.es/hosesbackend/s

kill TrastornosL ectura.php

= En el cuerpo de la peticion idSkill, idUsuario, nombreUsuario y
edad
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Para la tabla lectura_actividad_skillTrastornosLectura, los servicios implementados

son los siguientes:

GET: Obtener los resultados de un usuario en un periodo de tiempo determinado
(si los campos timestamps no tienen valor devuelve todos los resultados de un
usuario en ese nivel, si solo tiene valor el timestamplnicio devuelve los resultados
a partir de una fecha, si solo tiene valor el timestampFinal devuelve los resultados
hasta una fecha, y si tienen valor tanto timestamplnicio como timestampFinal
devuelve los resultados obtenidos en el periodo delimitado por esas dos fechas).
o Parémetros en la URL:
= jdSkill (c7800aee8f9287a60ffe835984a38431)
= idActividad
= nivelActividad
= jdUsuario
= timestamplnicio (opcional, formato YYYY-MM-DD hh:mm:ss)
= timestampFinal (opcional, formato YYYY-MM-DD hh:mm:ss)
o Respuesta:
= Cddigo de estado HTTP 200 (OK), 400 (Bad Request) o 404 (Not
Found)
= Objeto JSON con la lista de registros
o Ejemplo que devuelve todos los registros de un usuario:
https://Ifonteriz:aaal674unTFG@www.it.uniovi.es/hosesbackend/skill Trast
ornosL ectura.php?idSkill=c7800aee8f9287a60ffe835984a38431&idActivi
dad=5&nivelActividad=1&idUsuario=1

o Ejemplo que devuelve los registros de un usuario a partir de una fecha:

https://Ifonteriz:aaal674unTFG@www.it.uniovi.es/hosesbackend/skill Trast
ornosL ectura.php?idSkill=c7800aee8f9287a60ffe835984a38431&idActivi
dad=5&nivelActividad=1&idUsuario=1&timestamplnicio=2023-06-
28%2008:55:14

o Ejemplo que devuelve los registros de un usuario hasta una fecha:

https://Ifonteriz:aaal674unTFG@www.it.uniovi.es/hosesbackend/skill Trast
ornosLectura.php?idSkill=c7800aee8f9287a60ffe835984a38431&idActivi
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dad=5&hnivelActividad=1&idUsuario=1&timestampFinal=2023-06-
28%2009:12:27

o Ejemplo que devuelve los registros de un usuario en un periodo delimitado:

https://Ifonteriz:aaal674unTFG@www.it.uniovi.es/hosesbackend/skill Trast
ornosLectura.php?idSkill=c7800aee8f9287a60ffe835984a38431&idActivi
dad=5&nivelActividad=1&idUsuario=1&timestamplnicio=2023-06-
28%?2008:00:00&timestampFinal=2023-06-28%2009:11:27

- POST: Afadir una nueva entrada con los resultados de un usuario
o Parametros:
= idSkill (c7800aee8f9287a60ffe835984a38431)

= jdActividad
= jdUsuario
= duracion

= numAciertos
= numkErrores
= nivelActividad
o Respuesta: Cadigo de estado HTTP 201 (Created), 400 (Bad Request) o
406 (Not Acceptable)
o Ejemplo:

= https://Ifonteriz:aaal674unTFG@www.it.uniovi.es/hosesbackend/s

kill TrastornosL ectura.php

= En el cuerpo de la peticion idSkill, idActividad, idUsuario,

duracion, numAciertos, numgrrores y nivelActividad

3.3.5.- Explicacion de las partes principales del cddigo

A continuacion, se detallan las principales partes del codigo tanto de la skill como de

la aplicacion web.
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3.3.5.1.- Codigo de la skill HablaConmigo

El primer paso para hablar del cédigo de la skill HablaConmigo es explicar la
estructura del proyecto. Como se puede ver en la Figura 3.28, el proyecto se aloja en una
carpeta “lambda”, que se encuentra, a su vez, dentro de una carpeta “Skill Code”. En esta
carpeta “lambda” se alojan, a su vez, otras dos carpetas (“documents” y “functions”, cada una

con sus respectivos archivos) y cuatro archivos mas.

¥ 3 Skill Code

¥ [ lambda

¥ 3 documents
[ APL_juegos.json
[ APL_pistafoto.json
(] APL_pistafototexto.json
(] APL_pistatexto.json
[ APL_simple.json

¥ 3 functions
[ comprobar.js
[ servidor.js

(3 index.js

3 local-debugger.js

[ package.json

() util.js

Figura 3.28.- Estructura del proyecto de la skill. Fuente: Disefio propio

En la primera carpeta, “documents” se alojan las distintas plantillas de Alexa
Presentation Language (APL). Se trata de archivos de extension “.json” que se utilizan para
mostrar en la pantalla del dispositivo interacciones de Alexa con el usuario. La primera parte
del cédigo (Figura 3.29), es comun a todos los archivos. Aqui se especifica el tipo de archivo
(“APL”), la version del APL utilizada (“2023.1”) y el tema (“dark”). En la seccién
“mainTemplate”, se comienza a definir la plantilla principal de la interfaz. Lo primero es
definir un parametro “payload”, que recibira un valor de entrada y permitira personalizar la
plantilla en funcidn de la respuesta del usuario. Después, en “items”, se crea un contenedor

que alojara todo el contenido de la pantalla y lo centrara en esta. Dentro de este contenedor se
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crea otro que representard el fondo de pantalla. En este contenedor se especifica en “source”
la URL de la imagen que se va a formar, se utiliza “best-fill” para asegurarse de que la imagen
se ajuste de forma Gptima, sin distorsionarse, se definen las dimensiones de la imagen y se

centra en el contenedor. Después, en cada archivo, se definen los elementos necesarios.
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"type": "APL",
"version":
"license": "",
"settings": {1},
"theme": "dark",
"import": [],
"resources": [],
"styles": {},
"onMount": T[],
"graphics": {1},
"commands": {},
"layouts": {1},
"mainTemplate": {

"parameters":

"payload"
1,
"items": [

{

{

"2023.1",

"justifyContent":
"items":

"center",

[

"source":

"https://www.it.uniovi.es/hosesbackend/multimedia/fondo.jpg",

"best-fill",
"Image",
"width": "110%",
"height": "110%",
"position": "absolute",
"alignSelf": "center"

"scale":
"type" :

"alignItems":
"items": [

{

"center",

"text": "Elige un juego",
"fontSize": "50dp",
"color": "black",
"textAlign": "center",
"textAlignVertical": "center",
"fontWeight": "bold",
"type": "Text",
"width": "400dp",
"height": "75dp",
"paddingTop": "12dp",
"paddingBottom": "12dp"
3y

Figura 3.29.- Inicio codigo archivos APL. Fuente: Disefio propio
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En el caso de “APL_juegos.json” (Figura 3.30), se afiade otro contenedor formado por
un texto de titulo tamafio 50dp, en negro, centrado tanto vertical como horizontalmente, en
negrita y con un espaciado tanto arriba como debajo de 12dp, y a continuacion, 6 textos con el
mismo formato (texto de tamafio 25dp, alineado a la izquierda, centrado verticalmente, de
color negro y con un espaciado tanto arriba como debajo de 12dp). En cada uno de estos

textos se muestra = Nombre de un juego.

"fontSize": "25dp",
"textAlign": "left",
"textAlignVertical": "center",
"color": "black",
"text": "- Ordena las silabas",
"type": "Text",
"width": "250dp",
"height": "50dp",
"paddingTop": "12dp",
"paddingBottom": "12dp"

bo

Figura 3.30.- Codigo del archivo APL_juegos.json. Fuente: Disefio propio

En la Figura 3.31 se muestra el codigo de “APL_simple.json”. En €l se definen dos
campos de texto, uno en negrita, tamafio de 50dp y color negro, y otro de tamafio 20dp, color
negro y espaciado de 20dp. En ambos se utiliza el parametro “payload”. Esta funcionalidad
permite presentar en la plantilla el texto deseado en cada campo segun la interaccion del
usuario. La plantilla “APL_simple.json” es exactamente igual, solo que se aflade un campo

mas de texto entre “title” y “body”, denominado “subtitle” y con el mismo formato que

“body”.
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"items": [

"type": "Text",

"text": "${payload.myData.title}",
"textAlign": "center",
"fontWeight": "bold",

"fontSize": "50dp",

"color": "black"

"type": "Text",

"text": "${payload.myData.body}",
"textAlign": "center",
"fontSize": "30dp",

"color": "black",

"spacing": "20dp"

Figura 3.31.- Codigo de APL_simple.json. Fuente: Disefio propio

También tienen la misma estructura las plantillas “APL pistafoto.json” y
“APL _pistafototexto.json” (Figura 3.32). Ambas constan de un campo de texto de titulo de
tamafo 40dp, en negrita, y color negro que muestra el texto que se obtiene a través del
pardmetro “payload”. También es comun entre ambas plantillas un contenedor para una
imagen, cuya URL fuente se obtiene también a través del parametro “payload”. La diferencia
entre ambas plantillas es que “APL_pistafototexto.json” incluye un campo de texto mas,
“subtitle”, de tamafio 30dp, color negro y espaciado de 20dp, y cuyo valor también se obtiene

a través del parametro “payload”.
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{
"text": "S${payload.myData.title}",
"textAlign": "center",
"fontWeight": "bold",
"fontSize": "40dp",
"color": "black",
"type": "Text"
b
{
"text": "${payload.myData.subtitle}",
"textAlign": "center",
"fontSize": "30dp",
"color": "black",
"type": "Text",
"spacing": "20dp"
b
{
"items": [
{
"source": "S${payload.myData.foto}",
"type": "Image",
"width": "100%",
"height™: "100%"
}
1,

Figura 3.32.- Codigo de la plantilla APL_pistafototexto.json. Fuente: Disefio propio

La segunda carpeta del proyecto es “functions”. En ella se alojan dos archivos
distintos con funciones que se utilizan en varias ocasiones en el codigo principal. De esta

manera, se ahorra escribir cédigo importando estas funciones.

El primer archivo de la carpeta “functions” es “comprobar.js” (Figura 3.33). Este
archivo contiene “checkAnswer”, una funcion muy sencilla que recibe dos parametros:
“currentPalabra” y “palabraSolucion”. En primer lugar, crea un string “juego” al que le asigna
el valor del campo “solucion” de “currentPalabra”, y a continuacion convierte a minusculas
tanto “juego” como el parametro recibido “palabraSolucion”. Si ambas palabras son iguales,
la funcion retorna “true”, en caso contrario, retorna “false”. Finalmente, se exporta la funcion

para poder usarla en otros archivos (“module.exports”).
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const checkAnswer = function(currentPalabra, palabraSolucion) {
const juego = new String(currentPalabra.solucion);

return juego.toLowerCase() === palabraSolucion.toLowerCase()
};
module.exports = {

checkAnswer

}

Figura 3.33.- Codigo de la funcién checkAnswer. Fuente: Disefio propio

El segundo archivo de la carpeta “functions” es “servidor.js” (Figura 3.34). En la
primera linea se importa el modulo “https” en Node.js, lo que permitira realizar solicitudes
HTTP seguras (utilizando HTTPS). A continuacion, se define “postResultados”, una funcion
asincrona que recibe como parametros “idActividad”, “idUsuario”, “duracion”,
“numAciertos”, “numErrores” y “nivelActividad”, y se asignan estos valores, junto con el
idSkill, en el objeto “payload”, el cuerpo de la peticion. Después, se define un objeto
“options” en el que se especifican los detalles de la solicitud: en “hostname” se incluye la
direccién del servidor, se asigna un namero de puerto 443, se define la ruta del recurso en
“path” y se indica que el tipo de peticion a realizar es POST en “method”. El Gltimo apartado

3

de “options” son los encabezados, donde se especifica que el “content-type” es
“application/json”, la longitud del contenido (“content-length”), que se obtiene calculando la
longitud de la representacion en bytes del cuerpo de la peticion, y el tipo de autenticacion,

(“Basic”), con un esquema de nombre de usuario y contrasefia codificados en Base64.

Una vez definida la peticién se crea una nueva promesa que recoge la logica de la
solicitud. Utilizando “https.request” se envia la solicitud al servidor con los datos y opciones
especificados anteriormente. Los datos se reciben en trozos (chunks). Asi, segin se van
recibiendo (res.on(‘data’)), se van agregando uno a uno a returnData, y cuando la respuesta se
completa (res.on(‘end’)), se resuelve la promesa con éxito (resolve()). Si durante el
procesamiento de la respuesta se produce un error (res.on(‘error’)), se rechaza la promesa
indicando el error obtenido (reject(error)). Por dltimo, se llama a req.write para asegurarse de
que se incluyen los datos de “payload” en la solicitud y se llama a reg.end() para finalizar la
solicitud. Finalmente, en “module.exports”, se exporta la funcion “postResultados” para que

pueda ser utilizada en otros archivos.
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const https = require('https');

const postResultados = async function(idActividad, idUsuario, duracion,
numAciertos, numErrores, nivelActividad) {
const payload = {
idSkill: 'c7800aeeB8f9287a60ffe835984a38431",
idActividad: idActividad,
idUsuario: idUsuario,
duracion: duracion,
numAciertos: numAciertos,
numkErrores: numErrores,
nivelActividad: nivelActividad

};

const options = {
hostname: 'www.it.uniovi.es',
port: ’
path: '/hosesbackend/skillTrastornosLectura.php',
method: 'POST',
headers: {

'Content-Type': 'application/json',
'"Content-Length': Buffer.bytelLength(JSON.stringify(payload)),
'Authorization': 'Basic ' +

Buffer.from('lfonteriz:aaal674unTFG") .toString('basetd’),
},
};

return new Promise ((resolve, reject) => {
const req = https.request (options, (res) => {
res.setEncoding ('utf8'");
let returnData = '';

res.on('data', (chunk) => {
returnData += chunk;

})

res.on('end', () => {
resolve () ;

})

res.on('error', (error) => {
reject (error) ;

})

})

req.write (JSON.stringify(payload));

reg.end() ;
}) s
};
module.exports = {
postResultados

}

Figura 3.34.- Codigo del archivo servidor.js. Fuente: Disefio propio
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En el archivo “index.js” se encuentra el codigo principal de la skill. En las primeras
lineas (Figura 3.35) se importan dos modulos en Node.js: ‘ask-sdk-core’ (para manejar
interacciones personalizadas con Alexa) y ‘https’ (para realizar solicitudes HTTPS y manejar
las respuestas obtenidas). Esto permite utilizar las funciones de estos médulos en el resto del
cddigo (utilizando “Alexa.” o “https.”). También aqui se define una constante “juegos”. Este
array contiene los nombres de los distintos juegos disponibles, y se utilizard para determinar a

qué juego quiere jugar el usuario en funcién de su respuesta.

const Alexa require('ask-sdk-core');

const https require('https');

const juegos = ['ordena las silabas', 'cuenta las silabas', 'las
adivinanzas', 'la silaba oculta', 'los anténimos', 'repite la palabra'l;

Figura 3.35.- Primeras lineas de index.js. Fuente: Disefio propio

Todos los handlers, ya sea en la parte final de su codigo o tras evaluar una condicién,
incluyen el codigo de la Figura 3.36. “handlerInput” es un objeto que se utilizara durante el
desarrollo del codigo, ya que representa la entrada de datos proporcionados por el usuario y
dispone de muchos metodos para el tratamiento de la informacion recibida. En este caso se
muestra “.responseBuilder”, un objeto que permite construir y personalizar la respuesta que

dara Alexa al usuario, y se le especifican los siguientes métodos:

- “.speak(speakOutput)”: Determina qué le tiene que decir Alexa al usuario. En este

caso, se le pasa la variable “speakOutput”, una cadena de texto cuyo contenido se

modificara en funcion de la situacion.

- “reprompt(speakOutput)”: También determina qué le tiene que decir Alexa al

usuario, solo que en este caso representa un mensaje solicitandole al usuario una

respuesta valida.

- “.getResponse()”: Método que devuelve la respuesta construida al usuario.
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return handlerInput.responseBuilder
.speak (speakOutput)
.reprompt (speakOutput)
.getResponse() ;

Figura 3.36.- Codigo para personalizar respuesta. Fuente: Disefio propio

Otra parte comun a lo largo del cddigo es la referente al uso de plantillas APL (un
ejemplo en la Figura 3.37). Dado que no todos los dispositivos Amazon Alexa tienen pantalla,
lo primero que se hace es verificar si el dispositivo en el que se esta utilizando la skill soporta
Alexa Presentation Language (APL). En caso positivo, se importa de la carpeta “documents”
el archivo APL que se quiera utilizar mediante “require”. A continuacion, mediante el método
“.addDirective” de “responseBuilder” se indica a Alexa que deberd mostrar un contenido
visual en la pantalla. Ese contenido tiene unos pardmetros, donde destaca el objeto
“datasources: { myData: { ... } }”. Como se explicO anteriormente, las plantillas podian
personalizarse en cada momento. Asi, afiadiendo las propiedades correspondientes de la
plantilla (en el caso de la Figura 3.37, ‘title’ y ‘body’) dentro de “myData”, se puede
personalizar la muestra en pantalla con resultados obtenidos durante el desarrollo del juego.

if (

Alexa.getSupportedInterfaces (handlerInput.requestEnvelope) ['Alexa.Present
ation.APL']
) |
const APL simple = require('./documents/APL simple.json');
responseBuilder.addDirective ({
type: 'Alexa.Presentation.APL.RenderDocument',
token: 'myAPLToken',
document: APL simple,
datasources: {

myData: {
title: title,
body: body,

},
},
})
}

Figura 3.37.- Codigo de ejemplo de uso de plantilla APL. Fuente: Disefio propio

Al principio de cada handler (controlador) hay una condicion de entrada. Esta

condicion se determina en la funcion “canHandle(handlerInput)” (Figura 3.38). Lo primero
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que se muestra en esta imagen es  “const  sessionAttributes
handlerinput.attributesManager.getSessionAttributes()”’, muy recurrente a lo largo del codigo,
ya gque permite recuperar ciertos atributos almacenados durante la sesion y utilizar su valor en
los distintos controladores. Después, para verificar la condicién de entrada, lo primero que se
hace es comprobar si la solicitud hecha por el usuario es de tipo “IntentRequest” (la solicitud
del usuario se corresponde con alguno de los intents definidos para la skill). En
“Alexa.getIntentName(handlerInput.requestEnvelope) === 'SeleccionarNivellntent” se
compara el nombre del intent invocado con la solicitud del usuario con el intent que invoca
ese handler (en este caso, el intent es “SeleccionarIntentHandler”). En este caso, se afiade
entre medias una condicion mas. Utilizando el atributo de sesion (recuperado previamente con
“.getSessionAttributes()”) “juegoElegido”, se invoca al handler correspondiente con el juego
elegido por el usuario (en este caso se compara con juegos[0], que es “ordena las silabas”, por
lo que si el usuario eligiese este juego invocaria al handler que incluye el codigo de la Figura
3.38 en su “canHandle(handlerInput)”). De esta forma, Alexa determina si un controlador

puede 0 no manejar una solicitud.

canHandle (handlerInput) {

const sessionAttributes =
handlerInput.attributesManager.getSessionAttributes() ;

return Alexa.getRequestType (handlerInput.requestEnvelope) ===
'IntentRequest'
&& sessionAttributes.juegoElegido === juegos[0]
&& Alexa.getIntentName (handlerInput.requestEnvelope) ===
'SeleccionarNivellIntent'

by

Figura 3.38.- Cddigo de ejemplo de invocacion de un handler. Fuente: Disefio propio

Para el registro de usuarios, se realiza una solicitud POST similar a la que se explico
previamente (“postResultados” en “servidor.js”). La diferencia en este caso se encuentra en la
respuesta de la promesa (Figura 3.39). Para facilitar la interaccion con el usuario, se definen
diferentes situaciones en funcion del cddigo de estado HTTP de la respuesta:
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- Codigo 201: Se indica al usuario que se ha creado su perfil correctamente, y se le
dice que repita el id que acaba de registrar para pasar a la pantalla de seleccion de

juego.

- Codigo 400: Se le indica al usuario que la solicitud ha sido mal formulada,

esperando que la repita de nuevo correctamente.

- Cddigo 406: Se le indica al usuario que el id que intenta registrar ya esta registrado

en la base de datos, esperando que formule de nuevo la solicitud con un id valido.

- Cddigo distinto: Se muestra el mensaje de error no esperado y se rechaza la

promesa.

res.on('end"', () => {
if (res.statusCode === ) {

speakOutput = ‘Usuario ${sessionAttributes.nombreUsuario}
creado con éxito. Repite tu id para empezar a jugar ;

title = "Hola ${sessionAttributes.nombreUsuario} " ;

body = 'Registrado con éxito';

} else if (res.statusCode === ) {

speakOutput = "Solicitud mal formulada ;
title = "Error 400';
body = 'Solicitud mal formulada';

} else if (res.statusCode === ) {

speakOutput = “Ya hay un usuario registrado con ese id";
title = 'Error 406°';
body = "ID ya registrado';

} else {
reject (new Error( Error ${res.statusCode}: Error
inesperado’)) ;

}

Figura 3.39.- Analisis de los codigos de estado de respuesta del registro de usuarios. Fuente:
Disefio propio

Para el inicio de sesion, lo primero que se hace es recuperar la respuesta del usuario

para identificar cual es su id. Una vez hecho esto, se definen las “options” de la peticion GET
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de forma similar al POST (cambiando “method” POST por GET). Como la solicitud de tipo
GET se realiza en formato querystring, lo que se mofica es el “path” de la peticion, afiadiendo
el campo idUsuario acompafiado de ‘${id}’. Esto permite modificar la URL en funcion de la

respuesta del usuario.

const { requestEnvelope } = handlerInput;
const id =
handlerInput.requestEnvelope.request.intent.slots.idUsuario.value;
sessionAttributes.idUsuario = id;
const options = {
hostname: 'www.it.uniovi.es',
port: ,
path:

*/hosesbackend/skillTrastornosLectura.php?idSkill=c7800aee8£9287a60ffe835
984a38431&idUsuario=${id} ",

method: 'GET',

auth: 'lfonteriz:aaal674unTEG',

headers: {

'Content-Type': 'application/json'
}
};

Figura 3.40.- Formulacién de peticién GET para inicio de sesion. Fuente: Disefio propio

Una vez planteada la solicitud, se analiza la respuesta de forma similar al registro:

- Cddigo de estado 200 (Figura 3.41): Si se encuentra un usuario registrado en la

base de datos con el id proporcionado por el usuario, se convierte la respuesta
obtenida en un objeto JavaScript (utilizando “JSON.parse()”’). Dado que el objeto
respuesta es un array de un solo elemento, se accede al primer y Gnico objeto de
esta lista en “usuarioTodo[*“0”]”, que se almacena en ‘“usuario”. De esta forma,
utilizando “usuario.campo” se puede acceder a los datos asociados a ese id (siendo
“campo” “objid”, “nombre”, “edad” o “fechaRegistro”). Estos valores se guardan
en el correspondiente  atributo de sesion 'y se  actualizan
(“handlerInput.attributesManager.setSessionAttributes(sessionAttributes)”)  para

usarlos en otros controladores mientras dure la sesion.
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- Cddigo de estado 404: Se le indica al usuario que no se ha encontrado ningln

usuario registrado con ese id, esperando que el usuario responda indicando un id

valido.

- Codigo de estado 400: Se le indica al usuario que la solicitud ha sido mal

formulada, esperando que la repita de nuevo correctamente.

if (res.statusCode === ) |

// Parsea la respuesta JSON
const usuarioTodo = JSON.parse (responseData) ;
const usuario = usuarioTodo["0"];

// Se encontrd un usuario valido

// Guardamos sus valores

sessionAttributes.nombreUsuario = usuario.nombreUsuario;
sessionAttributes.edad = usuario.edad;
sessionAttributes.idUsuario = usuario.objid;

handlerInput.attributesManager.setSessionAttributes (sessionAttributes);

speakOutput = " jHola ${sessionAttributes.nombreUsuario}! Hay seis
juegos disponibles. ¢A cual te gustaria jugar? ;

var APL juegos = require('./documents/APL juegos.json');

if
(Alexa.getSupportedInterfaces (handlerInput.requestEnvelope) ['Alexa.Presen
tation.APL']) {
handlerInput.responseBuilder.addDirective ({
type: 'Alexa.Presentation.APL.RenderDocument',
document: APL juegos,

})

Figura 3.41.- Codigo de estado 200 de inicio de sesion. Fuente: Disefio propio

El manejo de los juegos se realiza en todos de la misma forma. En el primer handler se
extrae el valor del nivel proporcionado por el usuario, se asigna ese valor al atributo de sesion

correspondiente al nivel de ese juego y se actualizan los atributos de sesion (Figura 3.42).
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const nivel =
handlerInput.requestEnvelope.request.intent.slots.numNivel.value;

const sessionAttributes =
handlerInput.attributesManager.getSessionAttributes() ;
sessionAttributes.nivelOrdenarSilabas = nivel;
handlerInput.attributesManager.setSessionAttributes (sessionAttributes) ;

Figura 3.42.- Primeras lineas de cddigo de los handlers de los juegos. Fuente: Disefio propio

A continuacion, se define la peticion GET para obtener un enunciado de juego. Esta
peticion tiene el mismo formato que la de inicio de sesion, solo que en este caso los
parametros de la URL son “idActividad” (un ntimero fijo que se modifica en funciéon del

juego) y “nivelActividad” (varia en funcion del atributo de sesion) (Figura 3.43).

const options = {
hostname: 'www.it.uniovi.es',
port: ’
path:

‘/hosesbackend/skillTrastornosLectura.php?idSkill=c7800aee8f9287a60ffe835
984a38431l&idActividad=l&nivelActividad=${sessionAttributes.nivelOrdenarSi
labas} ,

method: 'GET',

auth: 'lfonteriz:aaal674unTEG',

headers: {

'Content-Type': 'application/json'
}
}i

Figura 3.43.- Codigo de peticion GET para enunciado de juego. Fuente: Disefio propio

En el codigo de la respuesta de la promesa (Figura 3.44), se almacena el valor de la
respuesta en el array de JSON “juegosTodo”, para después definir una funcion que devolvera
un enunciado aleatorio para que el usuario juegue (en el caso de la Figura 3.44,
“getRandomOrdenar”). Esta funcion recibe como pardmetro un array “pastPalabras™ en el que
se almacenan los enunciados que ya se mostraron al usuario. Al utilizar el método “.filter”, se
eliminan los elementos obtenidos en la respuesta de la solicitud GET que se encuentren en
“pastPalabras™ (es decir, los que ya se hayan mostrado al usuario). Una vez filtrados los

elementos de la respuesta, se analiza si queda algin elemento que no se haya mostrado ya:
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- Si queda algun elemento disponible: Se selecciona un elemento aleatorio del array

utilizando los métodos “.floor” y “.random”.

- Si_no queda ningun elemento disponible: Se devuelve un objeto con valores

predeterminados (“0” y “null”).

const juegosTodo = JSON.parse (responseData) ;

const getRandomOrdenar = function(pastPalabras = []) {
const filtrado = Object.values(juegosTodo) .filter(p =>
'pastPalabras.find(pp => pp.objid === p.objid));

return filtrado.length >
? filtrado[Math.floor (Math.random() * filtrado.length)]
{"objid": , "palabra": null, "solucion": null};

};

Figura 3.44.- Cddigo de funcién que genera enunciado de juego aleatorio. Fuente: Disefio
propio

Una vez hecho esto se entra en la Idgica de identificacion de nivel (Figura 3.45): una
estructura if-else if en la que, tras analizar si la peticion GET ha obtenido una respuesta valida
(“juegosTodo” tiene un valor asignado), se compara el nivel elegido por el usuario con los
distintos niveles disponibles. Si el usuario elige un nivel no disponible para ese juego, se le

indicara que ese nivel es incorrecto y se esperara a que elija uno valido.
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if (juegosTodo) {

if (sessionAttributes.nivelOrdenarSilabas === "'1") {
} else if (sessionAttributes.nivelOrdenarSilabas === "'2") {
} else if (sessionAttributes.nivelOrdenarSilabas === '3'") {
} else if (sessionAttributes.nivelOrdenarSilabas === "'4") {
} else {

speakOutput = 'Error en el nivel'

if (

Alexa.getSupportedInterfaces (handlerInput.requestEnvelope) [
'Alexa.Presentation.APL'
1
) |
handlerInput.responseBuilder.addDirective ({
type: 'Alexa.Presentation.APL.RenderDocument',
document: APL simple,
datasources: {
myData: {
title: 'Error',
body: 'Nivel incorrecto',
b,
b,
H
}

Figura 3.45.- Estructura seleccion nivel. Fuente: Disefio propio

Si, por el contrario, el usuario elige un nivel véalido, se inicia la l6gica de los juegos.
Lo primero que se hace es comprobar si hay actualmente una palabra para ese nivel de ese
juego (Figura 3.46). Para eso, se utiliza la propiedad de JavaScript “.hasOwnProperty()”, que
sirve para verificar si un objeto tiene una propiedad determinada, y se le pasa

“current_wordNivelUnoOrdenar”, que representa la palabra o enunciado actual. Si su valor no

es “null”, significa que el usuario no ha dado una respuesta al enunciado mostrado, por lo que

se vuelve a mostrar y a preguntar la respuesta.

Lucia Fonteriz Concheso



qggg?

Universidsd de Oviedo Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

E pE Pagina 105 de 171

// Comprobamos si hay palabra actual. Si la hay, repetimos la pregunta y
salimos

if (
sessionAttributes.hasOwnProperty('current wordNivelUnoOrdenar') &é&
sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar '== null

) |
speakOutput = " ¢Cuédl es la palabra oculta en

${sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar.palabra}?’;

if (Alexa.getSupportedInterfaces(handlerInput.requestEnvelope) [
'Alexa.Presentation.APL'

1
) |
handlerInput.responseBuilder.addDirective ({
type: 'Alexa.Presentation.APL.RenderDocument',
document: APL pistatexto,
datasources: {
myData: {
title:
‘S{sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar.palabra}’,
subtitle: "Pista:
${sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar.pistaPalabra}’,
body: 'Es ',
by
by
H
}

return handlerInput.responseBuilder
.speak (speakOutput)
.reprompt (speakOutput)
.getResponse () ;

Figura 3.46.- Codigo de comprobacion de existencia de palabra actual. Fuente: Disefio propio

Si no hubiese palabra actual se continda el cédigo. Lo que habria que hacer entonces
es generar una palabra aleatoria (Figura 3.47), utilizando para ello la funcion “getRandom”
explicada anteriormente. Una vez que se obtiene un objeto palabra, se puede acceder a los
distintos valores que tienen los campos de este objeto para proporcionarselos al usuario (por

ejemplo, el campo “pistaPalabra”, Figura 3.47).

// Importamos las funciones de ordenar silabas y pedimos una palabra
aleatoria

const palabraNivelUnoOrdenar =

getRandomOrdenar (sessionAttributes.past wordsNivelUnoOrdenar) ;

const pistaUnoOrdenar = palabraNivelUnoOrdenar.pistaPalabra;

Figura 3.47.- Codigo de generacion de palabra aleatoria y extraccion de pistas. Fuente: Disefio
propio
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Como se explico en la funcion “getRandom”, si todas las palabras disponibles ya se
mostraron al usuario, se devuelve un objeto con unos valores predeterminados. Como el valor
predeterminado del campo “objid” (el identificador unico del objeto) es “0”, se comprueba Si
efectivamente este identificador tiene el valor “0”. De ser asi significa que el usuario ha
agotado las palabras disponibles, por lo que se le indica que elija otro nivel o juego para poder

seguir jugando.

// Comprobamos si queda alguna palabra
if (palabraNivelUnoOrdenar.objid === 0) {

speakOutput = " jTe has pasado el juego! Elige un nivel u otro juego
para seguir jugando ;

if (Alexa.getSupportedInterfaces(handlerInput.requestEnvelope) [
'Alexa.Presentation.APL'
1
) |
handlerInput.responseBuilder.addDirective ({
type: 'Alexa.Presentation.APL.RenderDocument',

document: APL simple,
datasources: {

myData: {
title: 'ENHORABUENA',
body: 'Te has pasado el juego. Elige un nivel u otro

juego para seguir jugando',
}I
}l
|3
}

Figura 3.48.- Comprobacidn de si quedan palabras disponibles. Fuente: Disefio propio

Si por el contrario el identificador del objeto obtenido es distinto de “0” (Figura 3.49),
significa que si que hay una palabra disponible para que el usuario pueda seguir jugando en
ese nivel. Se guarda entonces el objeto obtenido en el atributo de sesidn correspondiente para
mantenerlo durante el juego hasta que sea necesario modificarlo, y se actualizan los valores de
los atributos de sesion. A continuacion, se formula al usuario la pregunta y se muestra en
pantalla la palabra o enunciado del juego (y, de corresponderse con el nivel, la pista de texto o
foto asociada). Finalmente se crea un nuevo objeto de tipo “Date” (“inicio”) y se guarda el

valor del tiempo en milisegundos de este objeto utilizando la funcion “.getTime()” en un
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timestamp de la sesion. Este timestamp se calcula en el momento en el que se formula la

pregunta al usuario, y servira para calcular el tiempo que tarda este en dar una respuesta.

else {

// Configuramos el atributo current word
sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar =
palabraNivelUnoOrdenar;

// Guardamos los atributos de sesidn

handlerInput.attributesManager.setSessionAttributes (sessionAttributes) ;

// Hacemos la pregunta

speakOutput = " ;Qué palabra se esconde en
S{palabraNivelUnoOrdenar.palabra}? ;
if (

Alexa.getSupportedInterfaces (handlerInput.requestEnvelope) [
'Alexa.Presentation.APL'
1
) |
handlerInput.responseBuilder.addDirective ({
type: 'Alexa.Presentation.APL.RenderDocument',
document: APL pistatexto,
datasources: {
myData: {
title: title,
subtitle: subtitle,
body: body,
b,
},
H
}

// Creamos timestamp de inicio

inicio = new Date();

sessionAttributes.timestampInicio = inicio.getTime() ;
handlerInput.attributesManager.setSessionAttributes (sessionAttributes);

}

Figura 3.49.- Cddigo de trabajo con palabra aleatoria obtenida. Fuente: Disefio propio

Una vez que se muestra el enunciado, el usuario debe dar una respuesta valida,
atendiendo a las frases aceptadas por Alexa en cada juego, para comprobar si ha acertado o
no. Lo primero que se hace para comprobar el resultado es obtener el atributo de sesion
correspondiente al juego (Figura 3.50), y, en funcion del obtenido, se evalia la respuesta del

usuario entrando en el if correspondiente (misma estructura if-else if que en controlador
anterior).
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const sessionAttributes =
handlerInput.attributesManager.getSessionAttributes() ;
const nivelOrdenarComparar = sessionAttributes.nivelOrdenarSilabas;

Figura 3.50.- Extraccion de nivel para identificar si la respuesta es correcta o no. Fuente:
Disefio propio

Una vez hecho esto se procesa la respuesta del usuario (Figura 3.51), obteniendo la
solucién dada por ese mediante el valor del “slot” del intent que invoca al controlador (en el
caso de la Figura 3.51, “respuestaPalabra”). En ese momento se crea otro objeto “Date”
llamado “final”, se obtiene su valor en milisegundos de la misma forma que en “inicio” y Se
guarda su valor en el atributo de sesion correspondiente. Haciendo la resta entre ambos
atributos de sesion, y dividiendo el resultado entre 1000, se obtiene el tiempo en segundos que

tarda el usuario en dar una respuesta desde que se formula el enunciado.

Para comprobar la respuesta, se importan las funciones del archivo “comprobar.js”.
Con esto se puede utilizar la funcién “checkAnswer” de este archivo, pasandole como
parametros el objeto obtenido aleatoriamente y la respuesta dada por el usuario. Internamente,

la funcion comprueba si la respuesta del usuario es correcta o no.

El siguiente paso es afiadir, mediante el método “.push()”, el objeto actual a la lista de
objetos que ya han aparecido para evitar que vuelva a ofrecérsele al usuario. Ademas,
utilizando el método “.hasOwnProperty()”, se comprueba si existe una propiedad que lleve la

cuenta de los aciertos del usuario, y, en caso de no existir, la crea y se inicializa a 0.
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// Obtenemos la palabra dicha por el usuario

var respuesta usuarioNivelUnoOrdenar =
handlerInput.requestEnvelope.request.intent.slots.respuestaPalabra.value;
final = new Date();

sessionAttributes.timestampFinal = final.getTime();

duracionMili = sessionAttributes.timestampFinal -
sessionAttributes.timestampInicio;

duracion = Math.floor (duracionMili / ) ;

// Comprobamos la respuesta
const comprobarNivelUnoOrdenar = require('./functions/comprobar.js');

const aciertoNivelUnoOrdenar = comprobarNivelUnoOrdenar.checkAnswer (
sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar,
respuesta usuarioNivelUnoOrdenar

);

// Anfadimos la palabra a la lista de palabras que ya aparecieron

// Almacenamos el valor para el resto de la funcidén y cambiamos la
palabra actual a null

sessionAttributes.past wordsNivelUnoOrdenar.push(sessionAttributes.curren
t _wordNivelUnoOrdenar) ;

const palabra mostrarNivelUnoOrdenar =

sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar.palabra;

const palabra solucionNivelUnoOrdenar =

sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar.solucion;
sessionAttributes.current wordNivelUnoOrdenar = null;

// Comprobamos si hay puntuacién y si no la inicializamos
if (!sessionAttributes.hasOwnProperty('puntuacionNivelUnoOrdenar'))
sessionAttributes.puntuacionNivelUnoOrdenar = 0;

Figura 3.51.- Codigo de comprobacion de la respuesta del usuario al juego. Fuente: Disefio
propio

Una vez hecho esto se comprueba si el usuario ha dado una respuesta correcta o no. Si
ha acertado, se incrementa el atributo de sesion correspondiente a la puntuacion del nivel y se
asigna un “1” a la variable “acierto” y un “0” a la variable “error”. Si por el contrario el
usuario da una respuesta incorrecta, se asigna un “0” a la variable “acierto” y un “1” a la
variable “error”. Tras esto, en ambos casos se proporciona retroalimentacion para que el

usuario Sepa si su respuesta es correcta o no.
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// Comprobacidn respuesta
if (aciertoNivelUnoOrdenar) {
sessionAttributes.puntuacionNivelUnoOrdenar +=

acierto = 1;
error = ;
speakOutput = = jWow! jAdivinaste que

${palabra solucionNivelUnoOrdenar} se escondia en
${palabra mostrarNivelUnoOrdenar}.

Ahora tu puntuacidén del nivel 1 es
S{sessionAttributes.puntuacionNivelUnoOrdenar}. Elige un nivel u otro
juego para seguir jugando  ;

if (
Alexa.getSupportedInterfaces (handlerInput.requestEnvelope) [
'Alexa.Presentation.APL'
1
) |

handlerInput.responseBuilder.addDirective ({
type: 'Alexa.Presentation.APL.RenderDocument',
document: APL simple,
datasources: {
myData: {
title: ';Enhorabuena!',
body: 'Elige un nivel u otro juego',
b,
b,
b

} else {

speakOutput ‘Vaya... No has encontrado la palabra escondida en
S{palabra mostrarNivelUnoOrdenar}. Elige un nivel u otro juego para
seguir jugando ;

acierto = 0;

error = 1;

if (
Alexa.getSupportedInterfaces (handlerInput.requestEnvelope) [
'Alexa.Presentation.APL'
1
) |

handlerInput.responseBuilder.addDirective ({
type: 'Alexa.Presentation.APL.RenderDocument',
document: APL simple,
datasources: {

myData: {
title: 'Oh, wvaya',
body: 'Elige un nivel u otro juego',

},
},
})
}

Figura 3.52.- Cadigo de andlisis acierto/error. Fuente: Disefio propio
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En la Gltima parte del controlador (Figura 3.53), se actualizan los atributos de sesion,
se importan las funciones de “servidor.js” y se suben los resultados obtenidos por el usuario a
la base de datos. Para esto se utiliza la funcion “.postResultados()” definida en ese archivo,
pasandole como parametros el id del juego (un ndmero fijo que cambia segun el juego), el
atributo de sesién correspondiente al id de usuario, el valor obtenido con los timestamps de
tiempo de respuesta del usuario, los valores que hayan tomado “acierto” y “error”, y el id del
nivel (también un nimero fijo que se modifica en cada “else-if’). Finalmente, se utiliza
“then()” para mostrar un mensaje en consola de éxito en la subida de los resultados Yy

“.catch()” para mostrar el error en la consola en caso de fallo en la subida.

// Almacenamos y actualizamos los datos de la sesidn
handlerInput.attributesManager.setSessionAttributes (sessionAttributes) ;
const servidor = require('./functions/servidor.js'");
servidor.postResultados (1, sessionAttributes.idUsuario, duracion,
acierto, error, 1)
.then(() => {
// La solicitud se completd con éxito
console.log('Solicitud de resultados enviada correctamente');
}
.catch((error) => {
// Se produjo un error al realizar la solicitud
console.error('Error al enviar la solicitud de resultados:',
error) ;

})

Figura 3.53.- Codigo de subida de resultados a la base de datos. Fuente: Disefio propio

Finalmente, es necesario exportar el controlador de la skill (Figura 3.54), ya que actla
como punto de entrada de esta. Es necesario incluir todos los controladores anteriormente

definidos, y en el orden en el que fueron definidos, ya que se procesan de arriba abajo.
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exports.handler = Alexa.SkillBuilders.custom()
.addRequestHandlers (
LaunchRequestHandler,
RegistroUsuarioIntentHandler,
CrearUsuarioIntentHandler,
UsuarioRegistradoIntentHandler,
BienvenidalIntentHandler,
SeleccionarJuegoIntentHandler,
OrdenarSilabasHandler,
OrdenarSilabasIntentHandler,
ContarSilabasHandler,
ContarSilabasIntentHandler,
AdivinanzasHandler,
AdivinanzasIntentHandler,
SilabaOcultaHandler,
SilabaOcultaIntentHandler,
AntonimosHandler,
AntonimosIntentHandler,
RepitePalabraHandler,
RepitePalabralIntentHandler,
HelloWorldIntentHandler,
HelpIntentHandler,
CancelAndStopIntentHandler,
FallbackIntentHandler,
SessionkEndedRequestHandler,
IntentReflectorHandler)
.addErrorHandlers (
ErrorHandler)
.withCustomUserAgent ('sample/hello-world/v1.2")
.lambda() ;

Figura 3.54.- Cadigo final de index.js. Fuente: Disefio propio

3.3.5.2.- Codigo de la aplicacion web

El primer paso para hablar del codigo de la aplicacion web es explicar la estructura del
proyecto. Como se puede ver en la Figura 3.55, el proyecto se aloja en una carpeta
“herramientalogopeda”, dentro de la que hay varias carpetas y archivos.
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~ herramientalogopeda

> node_modules

» index.html
{} package-lockjson
{} package.json

» progreso.html|

> upload.html

Figura 3.55.- Estructura del proyecto de la aplicacion web. Fuente: Disefio propio

Lo primero es la carpeta “css”. En esta carpeta se alojan las hojas de estilo del
proyecto, y se encuentran algunos archivos ya predefinidos de Bootstrap, ademas de uno de

disefio propio, “estilos.css”.

' 55

bootstrap-grid.css
bootstrap-grid.css....
bootstrap-grid.min...
bootstrap-grid.min...
bootstrap-reboot.c...
bootstrap-reboot.c...
bootstrap-reboot....

bootstrap-reboot....

bootstrap.css

bootstrap.css.map
bootstrap.min.css
bootstrap.min.css....
daterangepicker.css

estilos.css

Figura 3.56.- Contenido de la carpeta "css". Fuente: Disefio propio

En “estilos.css” se encuentran definidos ciertas personalizaciones de la pagina web,

como, por ejemplo, el estilo de los botones de la pagina principal:

Lucia Fonteriz Concheso



qggg?

Universidsd de Oviedo Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

EpE Pagina 114 de 171

Nuevo juego

Figura 3.57.- Muestra boton pagina principal. Fuente: Disefio propio

.boton 2 {
text-decoration: none;
padding: 15px 50px;
font-size: 1.5rem;
position: relative;
margin: 10px;
background-color: #FFFFF2;
color: #103C76;
border-radius: 50px;
border: 3px solid #103C76;
transition: transform 0.3s ease;
font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;

}

.boton_ 2: {
text-decoration: none;
background-color: #103C76;
color: #FFFFF2;

Figura 3.58.- Cddigo que define el botdn. Fuente: Disefio propio

El codigo de la Figura 3.58 elimina el subrayado del texto del botdn, define un relleno
de 15px arriba y abajo y de 50px a izquierda y derecha, establece el texto del botén a un
tamafio de 1.5rem, un color azul de cédigo #103C76 y la fuente de texto como la familia de
fuentes “Arial”, “Helvetica” y otras fuentes genéricas sans-serif, establece un borde de 50px
de radio, 3px de grosor y el mismo color que el texto, un color de fondo amarillo con cddigo
#FFFFF2, y, finalmente, establece una transicion de 0.3 segundos cuando el boton cambia de
estado. Ademas, el apartado “:hover”, describe la apariencia del bot6n cuando el cursor del
raton se sitla encima. En este caso simplemente se pondria el botdn entero del anterior color

del texto y el borde y el texto pasaria a ser del amarillo del fondo anterior.

La siguiente carpeta seria ‘“data”. En esta carpeta se almacenan dos archivos:

“logo.ico”, que contiene el logo de la aplicacion para el favicon, y “logo.png”, que contiene el
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logo de la aplicacién en formato imagen para su uso en la pagina web (por ejemplo, el logo de

la barra de navegacion).

~ data

W logo.ico

logo.png

Figura 3.59.- Contenido de la carpeta data. Fuente: Disefio propio

La tercera carpeta es “js”. En esta carpeta se alojan archivos JavaScript necesarios para
el correcto funcionamiento de la pagina web. Se encuentran, principalmente, archivos del
framework Bootstrap (por ejemplo, los que permiten que cuando se reduce la pantalla
funcione el boton desplegable de la barra de navegacion), de la biblioteca jQuery (que
permiten afiadir animaciones a la pagina web) y Moment (biblioteca que permite trabajar con

fechas, utilizada para las solicitudes de progreso del usuario).

bootstrap.bundle.js
bootstrap.bundle,j...
bootstrap.bundle....
bootstrap.bundle....
bootstrap.js
bootstrap.js.map
bootstrap.min.js
bootstrap.min.js.m...
daterangepicker.js

jquery-3.4.1.min.js

jquery-3.5.1js

jquery-3.5.1.min.js
moment.js
moment.min.js

popper.min.js

popper.min.js.map

Figura 3.60.- Contenido de la carpeta js. Fuente: Disefio propio
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La ultima carpeta es “node _modules”. Esta carpeta se crea automaticamente al instalar
Node.js en el proyecto. En ella se encuentran todas las dependencias y paquetes que han sido

instalados en el proyecto.

v node_modules
asynckit
axios
combined-stream

delayed-stream

form-data
mime-db
mime-types

proxy- from-env

>
>
>
>
2> follow-redirects
>
>
>
>
}

package-lock.json

Figura 3.61.- Contenido de la carpeta node_modules. Fuente: Disefio propio

A continuacion, ya se encuentran los archivos. El primero es “package-lock.json”, un
archivo que se genera automaticamente por Node Package Manager (npm) cuando se intalan
las dependencias de un proyecto. En él se detalla informacion sobre las versiones de los
paquetes y dependencias del proyecto.

El siguiente es “package.json” (Figura 3.62). Se trata de un archivo de configuracion
utilizado en proyectos de Node.js. Contiene metadatos y configuraciones importantes
relacionadas con el proyecto, asi como la lista de dependencias y scripts de inicio.
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{
"name": "herramientalogopeda",
"version": "1.0.0",
"description": "Herramienta para el logopeda",
"main": "index.js",
"scripts": {
"test": "echo \"Error: no test specified\" && exit 1"
by
"author": "Lucia Fonteriz",
"license": "ISC",
"dependencies": {
"axios"™: "~1.4.0"
}
}

Figura 3.62.- Codigo de package.json. Fuente: Disefio propio

En este cddigo no se ha modificado nada de las configuraciones por defecto, salvo la
descripcion y el autor. Ademas, al instalarse “axios” para su uso en el proyecto, se afiade

como dependencia.

Los siguientes archivos son las distintas paginas de la web (“index.html”,
“upload.html” y “progreso.html”). Una parte similar en todas ellas es el encabezado (en cada
caso adaptado con el titulo o archivos requeridos, Figura 3.63). En primer lugar, se define la
codificacion de caracteres utilizada (UTF-8), y se definen las propiedades de visualizacion del
contenido en dispositivos mdviles (se establece el ancho del “viewport” coincidiendo con el
de la pantalla del dispositivo y se establece su escala inicial a 1). Después, se importan las
hojas de estilos que se van a necesitar para esa pagina mediante elementos “link” (en el caso
de “index.html”, se importan un css de Bootstrap y una hoja de estilos personalizada,
“estilos.css”), y con otro elemento también de tipo “link” se define el icono del sitio web. A
continuacion, con la etiqueta “title”, se define el titulo del documento HTML, que sera el que
se muestre en la barra de titulo del navegador. Finalmente, se enlazan archivos externos
JavaScript que contienen funciones necesarias para ciertos componentes de la pagina
mediante la etiqueta “script” (en el caso de “index.html”, se importan la libreria jQuery y el

framework Bootstrap).
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<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>

<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<link rel="stylesheet" href="./css/bootstrap.css">

<link rel="stylesheet" href="./css/estilos.css">

<link rel="icon" type="image/icon" href="./data/logo.ico"/>

<title>HablaConmigo | Inicio</title>

<script src="./js/jquery-3.5.1.min.Jjs"></script>
<script src="./js/bootstrap.js"></script>

</head>

Figura 3.63.- Encabezado de index.html. Fuente: Disefio propio

Otra parte que comparten del codigo HTML es la correspondiente con la barra de
navegacion (Figura 3.64).
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<nav class="navbar navbar-expand-md navbar-dark" aria-label="Fourth
navbar example" style="background-color: #FFFFF2;">
<div class="container-fluid">

<a href="index.html">
<img id="logo" src="data/logo.png" width="154" height="100">
</a>

<button class="navbar-toggler" style="background-color: #103C76;"
type="button" data-toggle="collapse" data-target="#navbarsExample04"
aria-controls="navbarsExample04" aria-expanded="false" aria-
label="Toggle navigation">
<span class="navbar-toggler-icon" style="background-color:
#103C76;"></span>
</button>

<div class="collapse navbar-collapse" id="navbarsExample04">
<ul class="navbar-nav ml-auto mb-2 mb-md-0">
<li class="nav-item">
<a class="nav-link texto_barra" href="upload.html">Nuevo

juego</a>
</1i>
<li class="nav-item">
<a class="nav-link texto barra" href="progreso.html">Ver
progreso</a>
</1i>
</ul>
</div>
</div>
</nav>

Figura 3.64.- Codigo HTML de la barra de navegacion. Fuente: Disefio propio

Para el desarrollo de la barra de navegacion se han utilizado clases predefinidas de
Bootstrap (“navbar”, “navbar-expand-md” y “navbar-dark”), modificando manualmente su
color (style="background-color: #FFFFF2;"). Después se establece un “div”’ que actia como
contenedor fluido, lo que proporciona el disefio “responsive” de la barra de navegacion. Una
vez hecho esto se definen los elementos que forman parte de la barra. El primer enlace,
situado en la parte izquierda de la barra, seria una imagen que se corresponde con el logo de la
aplicacion y que apuntaria a la pagina principal (“index.html”). Lo siguiente que se define es
el boton que se encargard de mostrar u ocultar los deméas elementos de la barra cuando la
pantalla sea mas pequefia. Para él también se ha utilizado una clase de Bootstrap (“navbar-
toogler), modificando el color del fondo para adaptarlo a la paleta de colores de la pagina.
Finalmente se establecen los elementos que agrupara este boton: los botones de “Nuevo

juego” y de “Ver progreso” (se conectan con ese boton a través del id “navbarExample04”
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que habia sido definido con anterioridad). Para estos elementos se crea una lista no ordenada
(“<ul>") con los elementos alinecados a la derecha (“ml-auto”). Después se establecen dos
elementos de lista (“<li>") iguales: enlaces (“<a>") identificados con la clase “nav-item” y
“texto-barra” (este segundo definido su estilo en “estilos.css™), e identificada su referencia en
el elemento “href” (“upload.html” para “Nuevo juego” y “progreso.html” para “Ver
progreso”). Antes del cierre del elemento (“</a>"), se indica el texto que debe mostrar el

enlace.

En “index.html”, el resto del codigo HTML es muy sencillo (Figura 3.65). Todo se
engloba en un contenedor con formato “content _index” (definido en “estilos.css”), con una
fila (clase “row” de Bootstrap, que permite dividir el contenido en columnas) y una columna
("col-1g-12 col-md-12 col-sm-12"). Esta configuracion de la columna utiliza el sistema grid
de Bootstrap. Al asignar un 12 a cada tamafio de pantalla, se le indica que

independientemente del tamafio, el contenido siempre debe ocupar toda la pantalla.
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<div class="container content_index">

<div class="row">
<div class="col-1g-12col-md-12 col-sm-12">

<div>
<img src="data/logo.png" alt="HablaConmigo" width="340"
height="227">
</div>
<br>
<h1>HERRAMIENTA PARA EL LOGOPEDA</hl>
<br>

<div class="container">

<div class="row">
<div class="col-1g-6 col-md-12 col-sm-12">

<a href="upload.html" class="boton 2" href>Nuevo Jjuego</a>

</div>
<br><br>
<div class="col-1g-6 col-md-12 col-sm-12">
<a href="progreso.html" class="boton_ 2">Ver progreso</a>
</div>
<br><br>
</div>
</div>

</div>
</div>

</div>

Figura 3.65.- Cédigo HTML de index.html. Fuente: Disefio propio

El primer elemento de este contenedor es un div que contiene una imagen (el logo de
la aplicacion), junto con la que se define un texto alternativo a mostrar en el caso de que esta
no se cargase correctamente y se fijan sus dimensiones. A continuacion, se muestra el texto
“HERRAMIENTA PARA EL LOGOPEDA” con el formato de texto de encabezado de nivel
1, y, finalmente otro contenedor para los botones. Para este contenedor se crea una fila, pero,

en lugar de una columna, se crean 2 si el tamafio de la pantalla es “Ig” (*col-1g-6 col-md-12
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col-sm-12"). De esta forma se consigue que los 2 botones que enlazan a las paginas de nueva
entrada y consulta de progreso se ocupen la mitad del ancho disponible si la pantalla es
grande, pero que en el momento que se alcance el tamafio de pantalla “md”, se sitien uno
encima de otro y pasen a ocupar cada uno todo el ancho disponible. Cada uno de estos
botones es un elemento de tipo enlace, que referencia al html correspondiente y con el estilo

de la clase “boton_2” (definido en “estilos.css”).

En el archivo “upload.html”, tras la barra de navegacion, se establece un “container-
fluid”, de forma que todo el contenido ocupe toda la pagina. Tras él, se define una fila (clase
“row” de Bootstrap) y, al igual que con los botones de “index.html”, se definen dos columnas
que ocupen 6 espacios para el tamafio de pantalla “lg” y 12 para el resto. Es decir, se van a
tener dos elementos que en tamafio de pantalla grande se sitGan pareados pero que en el
momento que la pantalla alcance el tamafio “md” se situaran uno encima de otro ocupando

todo el ancho disponible.

El primer elemento es una tabla (Figura 3.66) que sirve como referencia al logopeda
para tener una vision de la relacion ID Juego-Nombre-NUmero de niveles. Para ello se utilizan
las clases “table” y “table-bordered” de Bootstrap, usando “style” para personalizarlos. A
continuacidn, se definen en “thead” los encabezados de las columnas y su correspondiente
color de fondo, y, finalmente, se crean 6 elementos “tr” que se corresponden con las 6 filas de

la tabla y sus valores.
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<table class="table table-bordered" style="margin-top: 30px; margin-left:
40px; ">
<thead>
<tr>
<th style="background-color:#5271FF;">ID Juego</th>
<th style="background-color:#F06525;">Nombre Juego</th>
<th style="background-color:#51B59F;">Numero Niveles</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr>
<td>1</td>
<td>Ordena las silabas</td>
<td>4</td>
</tr>
<tr>
<td>2</td>
<td>Cuenta las silabas</td>
<td>2</td>
</tr>
<tr>
<td>3</td>
<td>Adivinanzas</td>
<td>3</td>
</tr>
<tr>
<td>4</td>
<td>Adivina la silaba que falta</td>
<td>1</td>
</tr>
<tr>
<td>5</td>
<td>Anténimos</td>
<td>2</td>
</tr>
<tr>
<td>e</td>
<td>Repite la palabra</td>
<td>4</td>
</tr>
</tbody>
</table>

Figura 3.66.- Cddigo de la tabla de upload.html. Fuente: Disefio propio

El siguiente elemento es un formulario (Figura 3.67). Este formulario tiene aplicado el
estilo de la clase “form_upload”, definido en “estilos.css”. El primer elemento que muestra es
el texto “NUEVO JUEGO?, al que le aplica el estilo de la clase “texto_formulario” (también
definida en “estilos_css”) y un parrafo explicativo de la finalidad del formulario con el
formato de texto de cuerpo. A continuacién, define 6 elementos iguales: una columna que

ocupa todo el ancho de la pantalla en todos los tamarios de pantalla, el campo como tipo texto
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aplicandole el estilo “form-control” de Bootstrap, le asigna un id para acceder posteriormente
a su valor, se establece el texto que debe mostrar como guia para el usuario, y, en el caso de
los 4 primeros, se incluye el atributo “required” para indicar que el campo es obligatorio. Tras
los campos del formulario, se incluye un botoén con el estilo de la clase “boton 4” (definido
en “estilos.css”), un id que lo identifica y el texto “Enviar”. Finalmente se incluye un “div”
vacio, con el id “mensajeEstado”, que se utilizard para mostrar un mensaje de €xito o error en

la subida cuando se pulse el boton de enviar.
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<form id="form upload" class="form upload" style="Jjustify-content:
center; align-items: center;">

<div class="texto_formulario">NUEVO JUEGO</div>

<br>

<p>Introduce, al menos, el ID del juego, la palabra o adivinanza, su
solucién y el nivel</p>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="idJuego"
placeholder="ID del juego" required>
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="palabra"
placeholder="Palabra, adivinanza" required>
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="solucion"
placeholder="Solucién" required>
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="nivel"
placeholder="Nivel" required>
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="pistatexto"
placeholder="Pista de texto">
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">

<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">

<input type="text" class="form-control" id="pistaimagen"
placeholder="Pista de imagen (introducir URL) ">

</div>
</div>
<br>
<input type="button" class="boton_4" id="postJuego" value="Enviar">

<div>
<p></p><div id="mensajeEstado"></div>
</div>
</form>

Figura 3.67.- Codigo del formulario de upload.html. Fuente: Disefio propio
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La ultima parte de codigo de este archivo es un script para la subida del juego (Figura
3.68). Este codigo comienza definiendo la URL a la que se realizard la solicitud POST (y a la
que, por tanto, se enviaran los datos del nuevo juego). Tras esto, se crea una constante
“postJuego” que referencia al id “postJuego” (lo que permite detectar cuando se hace clic en
ese boton) y se define la funcion “handlePOSTJuegoButton”, que se ejecutara cuando se haga
clic en el boton de enviar. A continuacion, se define el funcionamiento de
“handlePOSTJuegoButton”. Primero, se obtienen los distintos valores de los campos del
formulario. Como el campo de pista de texto y de imagen no son obligatorios, se hace una
comprobacion de si estan en blanco, y en caso de que asi sea, se les asigna el valor “N.A” (No
Aplica). El siguiente paso es realizar la solitud POST a la URL especificada. Para ello se
utiliza la funcién “fetch”, en la que se configuran los encabezados (tipo de contenido y
autorizacion) y se asignan en formato JSON los datos del juego en el cuerpo de la solicitud.
Una vez hecho esto se analiza el resultado de la operacion: si el codigo de estado HTTP
devuelto es 201 (Created) se muestra en el campo mensajeEstado el texto “Juego subido
correctamente”. En caso contrario, se muestra el texto “Error al subir el texto”. Finalmente, si

ocurre algun error, se captura en “.catch()” y se muestra en la consola el error.
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<script>
const url =
"https://www.it.uniovi.es/hosesbackend/skillTrastornosLectura.php";
const postJuego = document.getElementById("postJuego") ;
postJuego.onclick = handlePOSTJuegoButton;

function handlePOSTJuegoButton () {
var idActividad = document.getElementById('idJuego') .value;
var palabra = document.getElementById('palabra').value;
var solucion = document.getElementById('solucion') .value;
var pistaPalabra = document.getElementById('pistatexto').value;
var pistaFoto = document.getElementById('pistaimagen') .value;
var nivelActividad = document.getElementById('nivel').value;

if (pistaPalabra.trim() === '""') {
pistaPalabra = 'N.A';
}

if (pistaFoto.trim() === '"') {
pistaFoto = 'N.A';
}

// Solicitud a la API REST via método POST
fetch(url, {
method: 'POST',

port: 443,

headers: {
'Content-Type': 'application/json',
//'Content-Length': Buffer.byteLength (JSON.stringify (body)),
'Authorization': 'Basic ' + btoa('lfonteriz:aaal674unTFG'),

b,

// Datos del juego

body: JSON.stringify ({
idSkill: 'c7800aee8f9287a60ffe835984a38431"',
idActividad: idActividad,
palabra: palabra,
solucion: solucion,
pistaPalabra: pistaPalabra,
pistaFoto: pistaFoto,
nivelActividad: nivelActividad

b

b

.then (response => {

if (response.status === 201) {
document.getElementById("mensajekEstado") .innerHTML = 'Juego subido
correctamente';
} else {
document.getElementById("mensajekEstado") .innerHTML = 'Error al
subir el juego';
}

b

// Procesamiento de errores
.catch(err => {
// Depuracidén en consola del navegador
console.error (err) ;
1
}

</script>

Figura 3.68.- Script para la subida de juego en upload.html. Fuente: Disefio propio
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El Gltimo archivo de la aplicacion web es “progreso.html” (Figura 3.69). Sigue una
estructura muy similar a “upload.html”: tras la barra de navegacion, un contenedor general,
formado, en primer lugar, por una fila y la misma estructura de la columna. Al igual que para
agregar nuevas entradas, lo primero que se encuentra es una tabla con la relacion ID Juego-
Nombre-Numero de niveles y un formulario (que sigue también el mismo estilo). Este
formulario también sigue la misma estructura que el de subida de archivos, con la diferencia
de que tiene 2 campos (fecha y hora de inicio y fecha y hora de fin) que no son para introducir
texto, sino que al hacer clic en ellos se abre un calendario que permite seleccionar fecha y
hora. Ademas, estos campos no son obligatorios para realizar la consulta (los 3 campos de
texto si que son obligatorios). Por ultimo, al igual que en el otro formulario, se incluye un

botdn de la misma clase que en este caso muestra el texto “Obtener resultados”.
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<form class="form upload" style="justify-content: center; align-items:
center; ">

<div class="texto_ formulario">VER PROGRESO</div>

<br>

<p>Introduce el ID del usuario y selecciona ID del juego, nivel y
fecha de inicio y de fin</p>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="usuario"
placeholder="ID del usuario" required>
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="idjuego"
placeholder="ID del juego" required>
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="nivel"
placeholder="Nivel" required>
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="fechalnicio"
placeholder="Fecha y hora de inicio">
</div>
</div>

<div class="form-row align-items-center">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12 my-1">
<input type="text" class="form-control" id="fechaFin"
placeholder="Fecha y hora de fin">
</div>
</div>

<br>

<input type="button" class="boton_4" id="getResultados"
value="Obtener resultados">

<div>
<p></p><div id="mensajeEstado"></div>
</div>

</form>

Figura 3.69.- Codigo del formulario de progreso.html. Fuente: Disefio propio
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La principal diferencia con la pagina de subida de archivos es que a continuacion de la
tabla y el formulario, en la pagina de consulta de progreso se incluye otro contenedor para
mostrar el resultado de la consulta, situado en el centro de la pantalla y que ocupa todo su
ancho para todos los tamafios de pantallas (Figura 3.70). Aqui se afiade un elemento con el
mismo estilo que los formularios (clase “form upload”, definida en “estilos.css™), con un
texto de la clase “texto formulario” (también definida en “estilos.css”) mostrando la frase
“RESULTADOS DE LA CONSULTA”. Tras esto se incluye un elemento “<div>" que
engloba todos los elementos del formulario, cuya estructura seria, para cada elemento, una
frase con el formato de texto de cuerpo indicando qué resultado se va a mostrar acompafiado
de un “<div>" vacio con un id del elemento, donde se mostrara el valor correspondiente

obtenido.
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<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-1g-12 col-md-12 col-sm-12" style="display: flex;
align-items: center; justify-content: center;">
<div class="form upload" style="justify-content: center;
align-items: center;">

<div class="texto formulario">RESULTADOS DE LA
CONSULTA</div>

<br>

<div style="color: #103C76; font-family: Arial,
Helvetica, sans-serif; text-align: left;">
<div>
<p>ID del usuario: </p><div
id="idUsuarioRespuesta"></div>
</div>
<br>
<div>
<p>ID del juego: </p><div
id="idJuegoRespuesta"></div>
</div>
<br>
<div>
<p>Nivel del juego: </p><div
id="nivelRespuesta"></div>
</div>
<br>
<div>
<p>Numero de aciertos: </p><div
id="numAciertosRespuesta"></div>
</div>
<br>
<div>
<p>Numero de errores: </p><div
id="numErroresRespuesta"></div>
</div>
<br>
<div>
<p>Tiempo medio de respuesta: </p><div
id="tiempoRespuesta"></div>
</div>

</div>
</div>
</div>
</div>

</div>

Figura 3.70.- CAdigo de la muestra de resultados. Fuente: Disefio propio
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Finalmente, el archivo “progreso.html” incluye tres scripts, dos que importan
funciones de archivos JavaScript (flatpickr, importado desde una direccién web, para
seleccionar fecha y hora en el formulario, y Moment, cuyo archivo se aloja en la carpeta “js”
y se utiliza para manipular las fechas seleccionadas en el calendario) y un tercero de creacion

propio para realizar la solicitud de datos (Figuras 3.71y 3.72).

En primer lugar, utiliza la biblioteca “flatpickr para” crear dos calendarios
interactivos, que son los que se muestran en los campos de fecha de inicio y de fin del
formulario. Después, se define la URL a la que se realizara la solicitud GET y se crea una
constante “getResultados”, que referencia al id “getResultados” (lo que permite detectar
cuando se hace clic en ese boton). A continuacion, se define la funcion
“handleGETResultadosButton”, que se ejecutara cuando se haga clic en el botdn de solicitar

datos. Esta funcién hace lo siguiente:

- Obtiene los valores de los distintos campos del formulario.

- Actualiza la URL concatenando los parametros del id del juego, el nivel y el id del
usuario (es decir, los campos obligatorios).

- Comprueba si se ha seleccionado alguna fecha, y en caso de ser asi, la afiade
también a la URL. Para esto se utiliza Moment.js, ya que las fechas deben
convertirse a un formato determinado (“YYYY-MM-DD hh:mm:ss):

- Utilizando ““fetch”, se realiza la solicitud a la URL obtenida finalmente. En esta
solicitud se afiaden también los encabezados requeridos (tipo de contenido y
autenticacion).

- Una vez hecha la solicitud, se procesa la respuesta obtenida en formato JSON. En
primer lugar, se calcula la suma de los aciertos y errores del usuario (suma de los
campos “numAciertos” y “numErrores” de cada objeto en el JSON), y, en segundo
lugar, se realiza el célculo del tiempo medio de respuesta (resultado de realizar la
media del campo “duracion” de todos los objetos del JSON respuesta).

- Finalmente, se actualiza el contenido de los elementos HTML en los que se debe
mostrar la respuesta (elementos que anteriormente se explicé que se mostraban
vacios y al hacer la solicitud se mostraban los resultados). Asi, los resultados son

visibles en la aplicacién para el usuario que realiza la peticion.
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<script>
const fechalnicioElegida = flatpickr("#fechalnicio", {
enableTime: true,
dateFormat: "Y/m/d H:1i:S",
b

const fechaFinkElegida = flatpickr("#fechaFin", {
enableTime: true,
dateFormat: "Y/m/d H:1i:S",

b

var url =
"https://www.it.uniovi.es/hosesbackend/skillTrastornosLectura.php?idSkill
=c7800aee8£f9287a60f£fe835984a38431";

const getResultados = document.getElementById('"getResultados'");

getResultados.onclick = handleGETResultadosButton;

function handleGETResultadosButton () {
const fechalnicio = fechalnicioElegida.selectedDates[0];
const fechaFin = fechaFinElegida.selectedDates[0];

var idActividad = document.getElementById("idjuego") .value;
var nivelActividad = document.getElementById("nivel") .value;

var idUsuario = document.getElementById("usuario") .value;
if (idActividad === "" || nivelActividad === "" || idUsuario
= n H) {
document.getElementById("mensajeEstado") .innerHTML = 'Error
al solicitar los resultados';
return;
}
else {
url +=

‘&idActividad=${idActividad}&nivelActividad=${nivelActividad}&idUsuario=$
{idUsuario} " ;

if (fechalInicio && fechaFin) {
url += “&timestampInicio=${moment (fechalnicio).format ("YYYY~-
MM-DD HH:mm:ss") }&timestampFinal=${moment (fechaFin) .format ("YYYY-MM-DD
HH:mm:ss")} " ;
} else if (fechalnicio) {
url += “&timestampInicio=${moment (fechalnicio).format ("YYYY~-
MM-DD HH:mm:ss")} ;
} else if (fechaFin) {
url += ~&timestampFinal=${moment (fechaFin).format ("YYYY-MM-DD
HH:mm:ss")} ;

}

Figura 3.71.- Codigo del script para solicitar datos de progreso del usuario (Parte 1). Fuente:

Disefio propio
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// Realiza la solicitud GET utilizando la URL generada
fetch(url, {
method: 'GET',
port: 443,
headers: {
'Content-Type': 'application/json',
//'Content-Length':
Buffer.byteLength (JSON.stringify (body)),
'Authorization': 'Basic ' + btoa('lfonteriz:aaal674unTFG'),
b
.then(res => res.json())
.then(json => {

var sumalAciertos = 0;
var sumaErrores = 0;

for (var i in json) {
if (json.hasOwnProperty(i)) {
sumaAciertos += json[i].numAciertos;
sumaErrores += json[i].numErrores;

}
}
var duraciones = [];
// Convertir el objeto json en un array de valores
var resultados = Object.values(json);
// Iterar sobre cada resultado y realizar las operaciones
deseadas
resultados.forEach(resultado => {
duraciones.push(resultado.duracion) ;
b
var tiempoRespuesta = duraciones.length > 0 ?
duraciones.reduce((a, b) => a + b) / duraciones.length : 0;

document.getElementById("idUsuarioRespuesta') .innerHTML =
idUsuario;
document.getElementById("idJuegoRespuesta) .innerHTML =
idActividad;
document.getElementById("nivelRespuesta") .innerHTML =
nivelActividad;
document.getElementById("numAciertosRespuesta’) .innerHTML =
sumaAciertos;
document.getElementById("numErroresRespuesta’) .innerHTML =
sumakErrores;
document.getElementById("tiempoRespuesta') .innerHTML =
tiempoRespuesta;
H
.catch(err => {
console.error (err) ;

})
}

</script>

Figura 3.72.- Codigo del script para solicitar datos de progreso del usuario (Parte 2). Fuente:
Disefio propio
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3.4.- PRUEBAS

Una vez desarrollado el producto software, es necesario realizar ciertas pruebas para

evaluar y verificar su correcto funcionamiento. En este apartado, se analizara el

funcionamiento cada caso de uso planteado, tanto de la skill como de la aplicacion web. Para

cada uno de estos casos se crea una tabla con los siguientes campos:

En

Prueba: Campo que pone nombre a la prueba realizada.

Identificador: Campo en el que se asigna una especie de “clave” que identifica a la

prueba realizada.

Descripcion: Campo en el que se explica qué se pretende verificar con la prueba

realizada.

Resultado esperado: Campo en el que se indica cudl es la respuesta que se espera

que dé el software.

Resultado obtenido: Campo en el que se indica cudl es, finalmente, la respuesta

dada por el software.

Validacion: Campo en el que se indica si efectivamente la respuesta obtenida es la

esperada.

Correspondencia: Relacion de la prueba realizada con el caso de uso

correspondiente.

los apartados siguientes, se detallan las pruebas efectuadas tanto para la skill

HablaConmigo como para la aplicacidn web.
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3.4.1.- Casos de prueba de la skill HablaConmigo

Identificador

PS-1

Prueba

Registrar un nuevo usuario con los datos necesarios

Descripcion

Un usuario intenta registrarse en la skill proporcionando todos los
datos necesarios

Resultado esperado

La skill debe registrar al usuario en la base de datos e indicarle que
ha sido registrado correctamente, que le proporcione el mismo id
para empezar a jugar.

Resultado obtenido

La skill contesta “Usuario nombre creado con éxito. Repite tu id
para empezar a jugar”.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-1 - Registro de usuario

Tabla 3.18.- Prueba de uso de la skill 1 - Registrar un nuevo usuario con los datos necesarios

Identificador

PS-2

Prueba

Registrar un nuevo usuario con un id ya registrado

Descripcion

Un usuario intenta registrarse en la skill utilizando un id que ya esta
registrado en la base de datos.

Resultado esperado

La skill debe indicarle al usuario que no es posible registrarle porque
ya existe un usuario registrado con ese id, y esperar a que el usuario
le dé un id valido para poder registrarlo.

Resultado obtenido

La skill contesta “Ya hay un usuario registrado con ese id”, y se
queda esperando a que el usuario proporcione un id valido.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-1 - Registro de un nuevo usuario

Tabla 3.19.- Prueba de uso de la skill 2 - Registrar un nuevo usuario con un id ya registrado

Identificador PS-3
Prueba Iniciar sesién con un id ya registrado

. Un usuario intenta acceder a la skill proporcionando un id con el que
Descripcion

se registrd anteriormente.

Resultado esperado

La skill debe darle la bienvenida al usuario, decirle que hay 6 juegos
disponibles en la skill y que elija uno para empezar a jugar.

Resultado obtenido

La skill contesta “jHola nombre! Hay seis juegos disponibles. ;A
cual te gustaria jugar?”, y se queda esperando a que el usuario elija
un juego.

Validacion

Correcta

Lucia Fonteriz Concheso




s
=2

ersidad de Oviedo

EP!

Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

Pagina 137 de 171

| Correspondencia

CUS-2 = Inicio de sesion

Tabla 3.20.- Prueba de uso de la skill 3 - Iniciar sesion con un id ya registrado

Identificador

PS-4

Prueba

Iniciar sesién con un id no registrado

Descripcion

Un usuario intenta acceder a la skill proporcionando un id que no se
registro previamente

Resultado esperado

La skill debe decirle al usuario que no hay ningun registro con el id
proporcionado, y esperar a que este responda con un id valido

Resultado obtenido

La skill contesta “No se ha encontrado un usuario con ese ID”, y se
queda esperando a que el usuario proporcione un id valido

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-2 = Inicio de sesion

Tabla 3.21.- Prueba de uso de la skill 4 - Iniciar sesién con un id no registrado

Identificador PS-5
Prueba Eleccion de juego correcta

. Un usuario elige un juego de los disponibles utilizando una frase
Descripcion

interpretable por Alexa.

Resultado esperado

La skill debe decirle al usuario el juego que ha escogido, el nUmero
de niveles que tiene y quedar esperando a que elija uno de los
niveles para empezar a jugar.

Resultado obtenido

La skill responde “Has elegido jugar a juego. Este juego tiene
numniveles niveles disponibles. ¢A cudl de ellos te gustaria jugar?”,
y se queda esperando a que el usuario elija un nivel.

Validacioén

Correcta

Correspondencia

CUS-3 - Eleccion de juego

Tabla 3.22.- Prueba de uso de la skill 5 - Eleccién de juego correcta

Identificador

PS-6

Prueba

Eleccidn de un juego distinto a los de la lista proporcionada

Descripcion

Un usuario elige un juego que no se encuentra en la lista de la skill y
que, por tanto, la skill no reconoce.

Resultado esperado

La skill debe decirle al usuario el juego que elija un juego disponible
y quedarse esperando a que dé una respuesta valida para empezar a
jugar.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un juego disponible”, y se queda esperando
a que el usuario elija un juego disponible

Validacion

Correcta
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| Correspondencia

CUS-3 - Eleccion de juego

Tabla 3.23.- Prueba de uso de la skill 6 - Eleccidn de un juego distinto a los de la lista

proporcionada

Identificador

PS-7

Prueba

Eleccion correcta de nivel de “Ordena las Silabas”

Descripcion

Un usuario elige uno de los cuatro niveles disponibles para “Ordena
las Silabas”.

Resultado esperado

La skill respondera al usuario con un enunciado del juego y nivel
elegido y se queda esperando a que este responda a la pregunta.

Resultado obtenido

La skill responde con “;Qué palabra se esconde en palabra?”,
muestra por pantalla la palabra para ordenar y, en algunos niveles, la
pista de texto correspondiente. Después, se queda esperando a que el
usuario responda para comprobar si su respuesta es correcta o no.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-4 - Juego “Ordena las Silabas”

Tabla 3.24.- Prueba de uso de la skill 7 - Eleccién correcta de nivel de “Ordena las Silabas”

Identificador

PS-8

Prueba

Eleccidn incorrecta de nivel de “Ordena las Silabas”

Descripcion

Un usuario elige un nivel distinto de los cuatro disponibles para
“Ordena las Silabas”.

Resultado esperado

La skill debera indicarle al usuario que elija un nivel disponible, y
quedarse esperando a que lo haga.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un nivel disponible para Ordena las
Silabas”, muestra por pantalla los niveles disponibles y espera a que
el usuario elija uno valido.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-4 - Juego “Ordena las Silabas”

Tabla 3.25.- Prueba de uso de la skill 8 - Eleccion incorrecta de nivel de “Ordena las Silabas”

Identificador

PS-9

Prueba

Eleccion correcta de nivel de “Cuenta las Silabas”

Descripcion

Un usuario elige uno de los dos niveles disponibles para “Cuenta las
Silabas”.

Resultado esperado

La skill respondera al usuario con un enunciado del juego y nivel
elegido y se queda esperando a que este responda a la pregunta.
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Resultado obtenido

La skill responde con “;Cuantas silabas tiene palabra?”, muestra
por pantalla la palabra para contar sus silabas y se queda esperando
a que el usuario responda para comprobar si su respuesta es correcta
0 no.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-5 - Juego “Cuenta las Silabas”

Tabla 3.26.- Prueba de uso de la skill 9 - Eleccién correcta de nivel de "Cuenta las Silabas"

Identificador

PS-10

Prueba

Eleccion incorrecta de nivel de “Cuenta las Silabas”

Descripcion

Un usuario elige un nivel distinto de los dos disponibles para
“Cuenta las Silabas”.

Resultado esperado

La skill deberd indicarle al usuario que elija un nivel disponible, y
quedarse esperando a que lo haga.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un nivel disponible para Cuenta las
Silabas”, muestra por pantalla los niveles disponibles y espera a que
el usuario elija uno valido.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-5 - Juego “Cuenta las Silabas”

Tabla 3.27.- Prueba de uso de la skill 10 - Eleccion incorrecta de nivel de "Cuenta las Silabas"

Identificador

PS-11

Prueba

Eleccidn correcta de nivel de “Las Adivinanzas”

Descripcion

Un usuario elige uno de los tres niveles disponibles para “Las
Adivinanzas”.

Resultado esperado

La skill respondera al usuario con un enunciado del juego y nivel
elegido y se queda esperando a que este responda a la pregunta.

Resultado obtenido

La skill responde con “adivinanza”, muestra por pantalla la
adivinanza y, en los niveles que corresponde, la pista de texto o
imagen. Después, se queda esperando a que el usuario responda para
comprobar si su respuesta es correcta o no.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-6 = Juego “Las Adivinanzas”

Tabla 3.28.- Prueba de uso de la skill 11 - Eleccién correcta de nivel de "Las Adivinanzas"

Identificador

PS-12

Prueba

Eleccidn incorrecta de nivel de “Las Adivinanzas”
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Descripcion

Un usuario elige un nivel distinto de los tres disponibles para “Las
Adivinanzas”.

Resultado esperado

La skill debera indicarle al usuario que elija un nivel disponible, y
quedarse esperando a que lo haga.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un nivel disponible para Las Adivinanzas”,
muestra por pantalla los niveles disponibles y espera a que el
usuario elija uno valido.

Validacién

Correcta

Correspondencia

CUS-6 - Juego “Las Adivinanzas”

Tabla 3.29.- Prueba de uso de la skill 12 - Eleccion incorrecta de nivel de "Las Adivinanzas"

Identificador

PS-13

Prueba

Eleccion correcta de nivel de “La Silaba Oculta”

Descripcion

Un usuario elige el unico nivel que tiene “La Silaba Oculta”.

Resultado esperado

La skill respondera al usuario con un enunciado del juego y nivel
elegido y se queda esperando a que este responda a la pregunta.

Resultado obtenido

La skill responde con “;Qué palabra se esconde en palabra?”,
muestra por pantalla la palabra y una pista de imagen. Después, se
queda esperando a que el usuario responda para comprobar si su
respuesta es correcta o no.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-7 = Juego “La Silaba Oculta”

Tabla 3.30.- Prueba de uso de la skill 13 - Juego "La Silaba Oculta"

Identificador PS-14
Prueba Eleccion incorrecta de nivel de “La Silaba Oculta”
Descripcion Un usuario elige un nivel distinto del “1”.

Resultado esperado

La skill debera indicarle al usuario que elija el Unico nivel
disponible, y quedarse esperando a que lo haga.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un nivel disponible para La Silaba Oculta”,
muestra por pantalla “Nivel 1”7y espera a que el usuario lo elija.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-7 - Juego “La Silaba Oculta”

Tabla 3.31.- Prueba de uso de la skill 14 - Eleccion incorrecta de nivel de "La Silaba Oculta"

Identificador

PS-15

Prueba

Eleccidn correcta de nivel de “Los Antonimos”

Descripcion

Un usuario elige uno de los dos niveles disponibles.
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Resultado esperado

La skill respondera al usuario con un enunciado del juego y nivel
elegido y se queda esperando a que este responda a la pregunta.

Resultado obtenido

La skill responde con “;Cual es el antonimo de palabra?”, muestra
por pantalla la palabra, y, en el nivel necesario, también muestra una
pista de imagen. Después, se queda esperando a que el usuario
responda para comprobar si su respuesta es correcta o no.

Validacién

Correcta

Correspondencia

CUS-8 - Juego “Los Antdénimos”

Tabla 3.32.- Prueba de uso de la skill 15 - Eleccion correcta de nivel de "Los Anténimos"

Identificador

PS-16

Prueba

Eleccidn incorrecta de nivel de “Los Antonimos”

Descripcion

Un usuario elige un nivel distinto de los dos disponibles.

Resultado esperado

La skill debera indicarle al usuario que elija uno de dos los niveles
disponibles, y quedarse esperando a que lo haga.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un nivel disponible para Los Antonimos”,
muestra por pantalla los niveles disponibles y espera a que el
usuario elija uno.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-8 = Juego “Los Antonimos”

Tabla 3.33.- Prueba de uso de la skill 16 - Eleccion incorrecta de nivel de "Los Antonimos"

Identificador PS-17
Prueba Eleccion correcta de nivel de “Repite la Palabra”
Descripcion Un usuario elige uno de los cuatro niveles disponibles.

Resultado esperado

La skill respondera al usuario con un enunciado del juego y nivel
elegido y se queda esperando a que este responda a la pregunta.

Resultado obtenido

La skill responde con “"Repite la palabra: palabra” y muestra por
pantalla la palabra. Después, se queda esperando a que el usuario
repita la palabra para comprobar si su respuesta es correcta o no.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-9 - Juego “Repite la Palabra”

Tabla 3.34.- Prueba de uso de la skill 17 - Eleccion correcta de nivel de "Repite la Palabra™

Identificador

PS-18

Prueba

Eleccidn incorrecta de nivel de “Los Antonimos”

Descripcion

Un usuario elige un nivel distinto de los cuatro disponibles.
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Resultado esperado

La skill deberd indicarle al usuario que elija uno de los cuatro
niveles disponibles, y quedarse esperando a que lo haga.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un nivel disponible para Repite la Palabra”,
muestra por pantalla los niveles disponibles y espera a que el
usuario elija uno.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-9 - Juego “Repite la Palabra”

Tabla 3.35.- Prueba de uso de la skill 18 - Eleccion incorrecta de nivel de "Los Anténimos"

Identificador

PS-19

Prueba

Cambio de nivel correcto

Descripcion

Un usuario elige otro nivel de los disponibles para el juego
seleccionado.

Resultado esperado

La skill respondera al usuario con un enunciado del juego y nivel
elegido y se queda esperando a que este responda a la pregunta.

Resultado obtenido

La skill responde con el correspondiente enunciado segun el nivel y
juego elegido, y espera a la respuesta del usuario.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-10 - Cambio de nivel

Tabla 3.36.- Prueba de uso de la skill 19 - Cambio de nivel correcto

Identificador

PS-20

Prueba Cambio de nivel incorrecto
Un usuario elige otro nivel de los disponibles para el juego
Descripcion seleccionado pero ese nivel no se encuentra en la lista de los

disponibles para el juego elegido.

Resultado esperado

La skill debera indicarle al usuario que elija un nivel disponible, y
quedarse esperando a que lo haga.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un nivel disponible para juego”, muestra
por pantalla los niveles disponibles de ese juego y espera a que el
usuario elija un nivel valido.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-10 - Cambio de nivel

Tabla 3.37.- Prueba de uso de la skill 20 - Cambio de nivel incorrecto

Identificador

pPS-21

Prueba

Cambio de juego correcto

Descripcion

Un usuario elige otro juego de los disponibles en la lista.
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Resultado esperado

La skill debe decirle al usuario el juego que ha escogido, el nimero
de niveles que tiene y quedar esperando a que elija uno de los
niveles para empezar a jugar.

Resultado obtenido

La skill responde “Has elegido jugar a juego. Este juego tiene
numniveles niveles disponibles. ¢A cudl de ellos te gustaria jugar?”,
y se queda esperando a que el usuario elija un nivel.

Validacién

Correcta

Correspondencia

CUS-11 - Cambio de juego

Tabla 3.38.- Prueba de uso de la skill 21 - Cambio de juego correcto

Identificador

pPS-22

Prueba

Cambio de juego incorrecto

Descripcion

Un usuario elige un juego que no se encuentra en la lista de la skill y
que, por tanto, la skill no reconoce.

Resultado esperado

La skill debe decirle al usuario el juego que elija un juego disponible
y quedarse esperando a que dé una respuesta valida para empezar a
jugar.

Resultado obtenido

La skill responde “Elige un juego disponible”, y se queda esperando
a que el usuario elija un juego disponible.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUS-11 - Cambio de juego

Tabla 3.39.- Prueba de uso de la skill 22 - Cambio de juego incorrecto

3.4.2.- Casos de prueba de la aplicacion web

Identificador

PAP-1

Nueva entrada de juego con todos los campos necesarios (al menos
deben rellenarse los campos “ID del juego”, “Palabra, adivinanza”,

Prueba “Solucion” y “Nivel”). Si fuera necesario, también se rellenarian los
campos “Pista de texto” o “Pista de foto” (en este Ultimo caso se
afiadiria la URL en la que se encuentra la imagen deseada).

El logopeda agrega una nueva entrada para un juego con todos los

Descripcion campos necesarios (al menos, “ID del juego”, “Palabra, adivinanza”,

“Solucidn” y “Nivel”) rellenados de forma correcta.

Resultado esperado

La aplicacion web debe subir la entrada proporcionada por el
logopeda a la base de datos y proporcionarle una retroalimentacion
positiva.
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Resultado obtenido

La aplicacion sube correctamente la nueva entrada de juego y
muestra el mensaje “Juego subido correctamente”.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUAP-1 - Nueva entrada de juego

Tabla 3.40.- Prueba de uso de la aplicacion web 1 - Nueva entrada de juego con todos los

campos necesarios

Identificador

PAP-2

Nueva entrada de juego con algun campo obligatorio (“ID del

Prueba : s . .
juego”, “Palabra, adivinanza”, “Solucion” o “Nivel”) no rellenado.
El logopeda agrega una nueva entrada para un juego dejando al
Descripcion menos uno de los campos requeridos (“ID del juego”, “Palabra,

adivinanza”, “Solucién” o “Nivel”) vacio.

Resultado esperado

La aplicacion web no debe subir la entrada, y debe mostrar un
mensaje de retroalimentacion negativa al logopeda.

Resultado obtenido

La aplicacion muestra el mensaje “Error al subir el juego”.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUAP-1 - Nueva entrada de juego

Tabla 3.41.- Prueba de uso de la aplicacion web 2 - Nueva entrada de juego con algin campo

obligatorio no rellenado

Identificador

PAP-3

Prueba

Consulta de progreso formulada correctamente

Descripcion

El logopeda realiza una peticién para consultar el progreso de un
usuario con todos los campos del formulario necesarios rellenados
correctamente (al menos, deben rellenarse los campos “ID del
usuario”, “ID del juego” y “Nivel”). En caso de querer filtrar mas
los resultados, pueden indicarse una “Fecha y hora de inicio” (se
mostrarian los resultados obtenidos a partir de esa fecha), “Fecha y
hora de fin” (se mostrarian los resultados obtenidos hasta esa fecha)
0 ambas fechas (se mostrarian los resultados obtenidos en el periodo
de tiempo acotado por las fechas elegidas).

Resultado esperado

La aplicacion web debe realizar la peticion, los calculos internos
necesarios y mostrar al logopeda el resultado de su solicitud en el
apartado habilitado para ello.

Resultado obtenido

La aplicacion muestra los resultados de la solicitud en el apartado
habilitado para ello.

Validacién

Correcta
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CUAP-2 - Ver progreso

Tabla 3.42.- Prueba de uso de la aplicacion web 3 - Consulta de progreso formulada

correctamente

Identificador

PAP-4

Prueba Consulta de progreso mal formulada
El logopeda realiza una peticion para consultar el progreso de un
Descripcion usuario con algun campo requerido no rellenado (“ID del usuario”,

“ID del juego” o “Nivel” vacio).

Resultado esperado

La aplicacion web mostrard un mensaje de error y esperard a que el
usuario rellene los campos requeridos correctamente.

Resultado obtenido

La aplicacion muestra el mensaje “Error al solicitar los resultados” y
espera que el usuario complete los campos restantes correctamente.

Validacion

Correcta

Correspondencia

CUAP-2 - Ver progreso

Tabla 3.43.- Prueba de uso de la aplicacion web - Consulta de progreso mal formulada

3.5.- MANUAL DE USUARIO

A continuacién, se ofrece una guia de uso tanto de la skill HablaConmigo como de la

aplicacion web de ayuda para el logopeda.

3.5.1.- Uso de la skill HablaConmigo

El primer paso para usar la skill HablaConmigo seria instalar la skill en el dispositivo

(explicacion en Apartado 3.6). Una vez hecho esto, ya se puede empezar a jugar.

Para abrir la skill es necesario decir su nombre de invocacion. Asi, diciendo “Alexa,

abre Habla Conmigo”, se inicializara la skill y se mostrara la pantalla de la Figura 3.73, donde

Alexa pregunta al usuario si es la primera vez que juega.
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¢Es la primera vez que juegas?

Di‘sio-no

Figura 3.73.- Pantalla de bienvenida de la skill. Fuente: Disefio propio

Si el usuario responde “si”, Alexa le llevara a la pantalla de registro (Figura 3.74). En
esta pantalla se muestra una frase a modo de guia para que el usuario sepa como responderle a
Alexa para que ella interprete correctamente sus datos. El usuario debe proporcionarle un
namero de identificacion elegido por el mismo, su nombre y su edad. Las frases que Alexa

interpreta para registrar a un nuevo usuario son las siguientes:

- “Miides el {id} soy {nombre} y tengo {edad} afios”

- “Miid es el namero {id} me llamo {nombre} y tengo {edad} afios”

- “Mi identificador es el nimero {id} me llamo {nombre} y tengo {edad} afios”
- “Miides el namero {id} soy {nombre} y tengo {edad} afios”

- “Miides el {id} soy {nombre} y tengo {edad} afios”
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nvenido!

‘iBie

Miid es el niimero _ soy _y tengo _ afios

Figura 3.74.- Pantalla de registro. Fuente: Disefio propio

Si el usuario formula correctamente la frase, Alexa le registrara en la base de datos y
le pedird que le repita el id para empezar a jugar (Figura 3.75). Las frases con las que Alexa

puede identificar el id de un usuario son:

- “El {idUsuario}”

- “Esel {idUsuario}”

- “El nimero {idUsuario}”

- “Miid es el nimero {idUsuario}”
- “Miid es {idUsuario}”
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" Hola Lucia

Registrado con éxito

Figura 3.75.- Pantalla de usuario registrado con éxito. Fuente: Disefio propio

Si, por el contrario, en la pantalla de bienvenida (Figura 3.73) el usuario responde
“no”, Alexa le llevara a la pagina de inicio de sesion (Figura 3.76). Aqui Alexa pedira al
usuario gque se identifique para iniciar el juego y seguir guardando sus resultados. Las frases
gue Alexa interpreta para el inicio de sesidn son las mismas que en el caso de repetir el id para
empezar a jugar.
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iHola de nuevo!

Esel

Figura 3.76.- Pantalla de inicio de sesidn. Fuente: Disefio propio

Una vez identificado el usuario, la skill pide al usuario que elija uno de los 6 juegos
disponibles, mostrando sus nombres por pantalla (Figura 3.77). Las frases que Alexa

interpreta para la eleccion de juego son:

- “A{juegoElegido}”

- “Quiero jugar a {juegoElegido}”

- “Juego de {juegoElegido}”

- “Quiero jugar al juego de {juegoElegido}”

Lucia Fonteriz Concheso
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Elige un juego

— Ordena las silabas
— Cuenta las silabas
- Las adivinanzas
— La silaba oculta

- Los antonimos

Figura 3.77.- Pantalla de seleccion de juego. Fuente: Disefio propio

Cada usuario tiene varios niveles de juego disponibles. Al elegir un juego, Alexa le
pregunta al usuario a cudl de ellos le gustaria jugar (Figura 3.78). Las frases que Alexa

interpreta para la eleccion de juego son:

- Al nivel {numNivel}
- Quiero jugar al nivel {numNivel}

- Nivel {numNivel}

Lucia Fonteriz Concheso



Universided de Oviedo Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

E pE Pagina 151 de 171

Elige-un nivel

Nivel 1,2,3 04

Figura 3.78.- Pantalla de seleccion de nivel. Fuente: Disefio propio

En el momento que el usuario elige un nivel, Alexa muestra el “enunciado”
correspondiente, pista de foto o texto en el caso de necesitarla y una frase como guia de

respuesta para el usuario (un ejemplo se muestra en la Figura 3.79).

Blanca por-dentro; verde por fuera. Si
~ o sabes, espera=—"_

~ ;Quées?

Figura 3.79.- Pantalla de muestra de enunciado. Fuente: Disefio propio
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Hay distintas formas de responder en funcion del juego elegido. “Ordena las Silabas”,
“Las Adivinanzas”, “La Silaba Oculta” y “Repite la Palabra” admiten las siguientes

respuestas:

- “Se esconde {respuestaPalabra}”

- “Lapalabra oculta es {respuestaPalabra}”

- “La palabra escondida es {respuestaPalabra}”
- “La palabra es {respuestaPalabra}”

- “Es{respuestaPalabra}”

“Cuenta las Silabas” admite las siguientes respuestas:

- “Tiene {numSilabas} silabas”
- “Tiene {numSilabas}”
- “{numSilabas} silabas”

- “La palabra tiene {numSilabas} silabas”

Por ltimo, “Los Antonimos” admite las siguientes respuestas:

- “Su anténimo es {antonimo}”

- “Su opuesto es {antonimo}”

- “Lo contrario es {antonimo}”

- “La palabra opuesta es {antonimo}”

- “El opuesto es {antonimo}”

Cuando Alexa recibe la respuesta del usuario, comprueba si es correcta (Figura 3.80) o
no (Figura 3.81), proporciona retroalimentacion al usuario para que este sepa si ha acertado o

no y le indica que elija un nivel u otro juego para seguir jugando.
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Figura 3.80.- Pantalla de acierto. Fuente: Disefio propio

Oh, vaya

Elige un nivel u otro juego

Figura 3.81.- Pantalla de error. Fuente: Disefio propio

Si el usuario quiere seguir jugando al mismo juego y al mismo nivel, simplemente

tendria que decir una de las frases de seleccion de nivel anteriormente mencionadas con el
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namero de nivel al que estaba jugando y Alexa le mostrara otro “enunciado” de juego. Si
quiere seguir jugando al mismo juego pero cambiar de nivel, seria igual pero con el nuevo
numero de nivel al que quiere jugar. Finalmente, si lo que quiere es cambiar de juego, tendria
que decir el nombre del juego en una de las frases de invocacion que se mencionaron en la

pantalla de seleccion de juego.

Cuando el usuario desee dejar de jugar, solo debe decir “adids” para despedirse de
Alexa.
3.5.2.- Uso de la aplicacion web

El primer paso para utilizar la aplicacion web seria abrir el archivo “index.html”, que

se corresponde con la pagina de inicio de la web. Para ello solo hace falta hacer doble clic en

el archivo.

2
’%—i Nuevo juego Ver progreso

HERRAMIENTA PARA EL LOGOPEDA

Figura 3.82.- Vista de pagina de inicio. Fuente: Disefio propio

En esta pagina se puede observar la barra de navegacion y lo que seria la pagina
principal. En la parte izquierda de la barra de navegacion se encuentra el logo de la

aplicacion, que contiene un hipervinculo a la pagina principal (Figura 3.82), mientras que en
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la parte derecha se encuentran dos botones, “Nuevo juego” y “Ver progreso”. El primero
llevaria a la pagina que permite al logopeda afiadir una nueva entrada a un juego (Figura
3.83), mientras que el segundo llevaria a la pagina que permite al logopeda consultar los
resultados del usuario (Figuras 3.86 y 3.87). En la parte inferior se encuentra una imagen con
el logo de la aplicacion, acompafiado de la descripcion “Herramienta para el logopeda” y dos
botones. Estos dos botones, al igual que los de la barra de navegacion, permiten acceder a las

paginas de subida de nueva entrada de juego y de consulta de progreso.

Haciendo clic en “Nuevo juego”, ya sea en el enlace de la barra de navegacion o en el
botén del contenedor central, se muestra la pagina que se puede observar en la Figura 3.83.
Lo primero que se observa es la barra de navegacion, en la que se muestra el enlace de la
pagina actual en un color distinto, para que el usuario sepa en qué pagina se encuentra. El
resto de la pagina se divide en dos partes: una tabla y un formulario. En la parte izquierda se
encuentra la tabla, que se incluye a modo de referencia para que el logopeda sepa el id de cada
juego y de cuantos niveles dispone este. En la parte derecha se encuentra un formulario para

subir una nueva entrada.

‘ |
L Nuevo juego Ver progreso

Habla onm" go

( NUEVO JUEGO )
h _

-—_ R e — —m

1 Ordena las sllabas 4

2 Cuenta las sflabas 2

Solucion

3 Adivinanzas 3
Nivel

4 Adivina la silaba que falta 1
Pista de texto

5 Anténimos 2
Pista de imagen (infroducir URL)

Enviar

6 Repite |a palabra 4

Figura 3.83.- Vista de pagina de Nuevo juego. Fuente: Disefio propio
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Este formulario consta de varios campos, siendo algunos requeridos (ID del juego,
palabra, adivinanza, solucién y nivel) y otros optativos (pista de texto y pista de imagen). En

estos campos debe introducirse (de hacerlo) lo siguiente:

ID del juego: NUumero que representa el juego al que quiere afiadirse una nueva
entrada.

- Palabra, adivinanza: Enunciado de la adivinanza, palabra de la que se deben

ordenar o contar las silabas... Es el campo en el que se introduce el “acertijo” para

el nifio.

- Solucion: Campo en el que se introduce la solucion al “acertijo” introducido en el

campo anterior.

- Nivel: Numero que identifica el nivel del juego al que se quiere afiadir la nueva

entrada.

- Pista de texto: Campo en el que se introduce, en los casos que sea necesario, una
pista de texto para orientar al usuario de la skill en la respuesta.

- Pista de imagen (introducir URL): Campo en el que se introduce, en los casos que

sea necesario, una pista de imagen para orientar al usuario de la skill en la
respuesta. Con el planteamiento actual de la aplicacion, no se subiria directamente
la imagen a este formulario, sino que la imagen debe ser subida previamente al

servidor y aqui se incluiria la URL en la que se encuentra esa imagen.

Una vez rellenados los campos ya se puede enviar el formulario. Si todo se ha
procesado correctamente, aparecera debajo del botdn de enviar un mensaje avisando del éxito
de la subida (Figura 3.84). Si en cambio, durante la subida del registro se produce algun error,

se mostrara en el mismo sitio un mensaje de error (Figura 3.85).
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Ao

H-kla onm go

1 Ordena las sflabas 4
2 Cuenta las silabas 2
3 Adivinanzas 3
4 Adivina la silaba que falta 1
5 Anténimos 2
6 Repite la palabra 4

Nuevo juego Ver progreso

( NUEVO JUEGO )

Introduce, al menos, el ID del juego, la palabra o adivinanza, su solucién y el nivel

2

TOMO

2

1

Pista de texto

Pista de imagen (introducir URL)

Enviar

Juego subido correctamente

Figura 3.84.- Muestra de mensaje de juego subido correctamente. Fuente: Disefio propio

Ao

H ‘la omr; go
)

1 Ordena las silabas 4
2 Cuenta las silabas 2
3 Adivinanzas 3
4 Adivina la silaba que falta 1
5 Anténimos 2
6 Repite la palabra 4

Nuevo juego Ver progreso

( NUEVO JUEGO >

Introduce, al menos, el ID del juego, la palabra o adivinanza, su solucion y el nivel

ID del juego
Palabra, adivinanza
Solucién

Nivel

Pista de texto

Pista de imagen (introducir URL)

Enviar

Error al subir el juego

Figura 3.85.- Muestra de mensaje de error en la subida del juego. Fuente: Disefio propio

Por ultimo, haciendo clic en la barra de navegacion en “Ver progreso” (o si se

encuentra en la pagina de inicio también se puede acceder desde el botén del contenedor

principal) se accede a la pagina que permite hacer consultas sobre el progreso de un nifio

(Figuras 3.86 y 3.87).
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Nuevo juego Ver progreso

Hahla“onmigo

~
( VER PROGRESO )
-_— \; .
Introduce el ID del usuario y selecciona ID del juego, nivel y fecha de inicio y de fin
1 Ordena las silabas 4
1D del usuario
2 Cuenta las silabas 2
1D del juego
3 Adivinanzas 3
Nivel
la si l
4 Adivina la silaba que falta 1 RSy
5 Antdnimos 2 Fecha y hora de fin
6 Repite la palabra 4
Obtener resultados
| -

Figura 3.86.- Vista de Ver progreso (Parte 1). Fuente: Disefio propio

Fecha y hora de fin -

Obtener resultados

6 Repite la palabra 4

\ RESULTADOS DE LA CONSULTA )

ID del usuario:

ID del juego:

Nivel del juego:

Numero de aciertos:

Nimero de errores:

Tiempo medio de respuesta:

Figura 3.87.- Vista de Ver progreso (Parte 2). Fuente: Disefio propio

Al igual que en la pagina de “Nuevo juego”, lo que se observa en esta pagina de
primeras son una tabla (con la misma relacion 1D Juego-Nombre-Numero de niveles) y un

formulario. En esta ocasion el formulario consta de los siguientes campos:

- 1D del usuario: Numero que identifica al usuario del que se quiere consultar su

progreso.
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- ID del juego: Numero que representa el juego del que se quiere consultar el

progreso del usuario de la skill.

- Nivel: Numero que representa el nivel exacto del que se quiere consultar el

progreso.

- Fecha y hora de inicio: Campo de calendario que permite seleccionar una fecha

inicial. No es obligatorio seleccionar una.

- Fechay hora de fin: Campo de calendario que permite seleccionar una fecha final.

No es obligatorio seleccionar una.

1 Ordena las silabas 4
2 Cuenta las silabas 2
3 Adivinanzas 3
4 Adivina la silaba que falta 1
5 Antdnimos 2
6 Repite la palabra 4

/ >
{ VER PROGRESO )
- v
Introduce el ID del usuario y selecciona ID del juego, nivel y fecha de inicio y de fin
1
1
1
Fecha y hora de inicio
< July v 2023 >
s M T Ved Thu F sat
1
ultados
4 5 6 8
2

- 3
[ RESULTADOS DE LA CON
~

30 31

ID del usuario:

Figura 3.88.- Muestra de introduccién de datos en el formulario. Fuente: Disefio propio

Los campos de ID del usuario, ID del juego y nivel deben rellenarse siempre. En

cambio, los 2 campos de fechas pueden dejarse vacios en funcion de lo que se quiera

consultar:

- Los 2 campos vacios: Se solicitaran todos los resultados obtenidos por ese usuario

en ese nivel.
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- Solo contiene fecha el campo “Fecha y hora de inicio”; Se solicitaran los

resultados obtenidos a partir de la fecha seleccionada.

- Solo contiene fecha el campo “Fecha y hora de inicio”: Se solicitaran los

resultados obtenidos hasta la fecha seleccionada.

- Tanto “Fecha vy hora de inicio” como “Fecha y hora de fin” contienen fecha: Se

solicitaran los resultados obtenidos en el periodo de tiempo delimitado por esas

dos fechas.

En la Figura 3.89 se puede observar la parte de debajo de la pagina, con un contenedor
con ciertas lineas de texto. Cuando se solicite un progreso, los datos obtenidos en la consulta

apareceran en este apartado (Figura 3.89).

- <
[ RESULTADOS DE LA CONSULTA :
A _

ID del usuario:

1

ID del juego:

5

Nivel del juego

1

Numero de aciertos:
21

Numero de errores:
6

Tiempo medio de respuesta:

56

Figura 3.89.- Ejemplo de resultados obtenidos con consulta. Fuente: Disefio propio

Finalmente, destacar que la pagina web es “responsive”, por lo que se adaptara al

tamafo de pantalla utilizado para su visualizacién (Figura 3.90).
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A =

H 'la onrﬁgo
Nuevo juego

Ver progreso

1 Ordena las silabas 4
2 Cuenta las silabas 2
3 Adivinanzas 3
4 Adivina la silaba que falta 1
5 Anténimos 2
6 Repite la palabra 4
[ I

Figura 3.90.- Muestra de pagina web adaptada a una pantalla menor. Fuente: Disefio propio

3.6.- MANUAL DE INSTALACION

Hay varias opciones para afiadir una skill a un dispositivo Amazon Alexa, cuya

diferencia es que la skill esté o no publicada en la “tienda” de skills.

En primer lugar, para empezar a usar una skill publicada en la tienda, es necesario
acceder a la pagina web de Alexa (https://www.amazon.es/b?ie=UTF8&node=13944662031)

0 abrir la aplicacion de Alexa en un dispositivo movil. Una vez dentro de la pagina web o de
la aplicacion mavil, es necesario iniciar sesion con la misma cuenta que se haya utilizado para
configurar el dispositivo Alexa.
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Hola o P e Hola Lucia Devoluciones 0
amagon“ O TXTL Y Rl ~ox Sils - Buscar Amazon.es BN ES. Cuentaylistas - y Pedidos -\.—./Cesta

=Todo Musica KitdeCompras Atenciénal Cliente AmazonBasics Prime ~ Ofertas Volveracomprar Losmdsvendidos Tarjetas regalo Descubre todas las ofertas

Skills de Alexa  Para tu Hogar digital  Juegosy entretenimiento  Estilo devida  Inido  Ayuda

Departamento
Alexa Skills
Alimentos y bebidas I A N A
Clima
Coche conectado

Compras

Comunicacién
Curiosidades y humor
Deportes

Educacion y referencia
Estilo de vida

Hogar digital

JIANA “Alexa, abre DIANA.”

Infantil

Juegos y curiosidades

Local

Muisica y audio

ey s Alexa Skills

Noticias

Peliculas y TV Alexa hace que tu vida sea mas fécil, significativa y divertida al permitir que tu voz controle tu mundo. Alexa puede

Productividad ayudarte a sacar mas provecho de las cosas que ya te gustan y a descubrir nuevas posibilidades que nunca habias

Salud y bienestar imaginado.

Servicios

Servicios para el hogar

..... Catnmarviae Aackaradac ¥

Figura 3.91.- Pagina principal de tienda de skills

En la tienda de skills, buscar HablaConmigo y hacer clic. Se abrira una pantalla donde
se muestra toda la informacion de la skill (Figura 3.92) (descripcion, idiomas disponibles,
comentarios...). Haciendo clic en “Activar” en la esquina superior derecha, se instalara la skill
en todos los dispositivos asociados a esa cuenta, y diciendo “Alexa, abre Habla Conmigo”, se

abrira la skill en el dispositivo elegido para empezar a jugar.

Hola Lucia
Cuenta y listas -

amazon. g

PURPONOPPRNI o ckills = Buscar Amazon.es ——

=Todo Misica Kitde Compras AtencidnalCliente AmazonBasics Ofertas Prime - Volver acomprar Los mas vendidos Tarjetas regalo DESCUbI‘E todas I.BS ofertas

Skills de Alexa  Para tu Hog

Alexa Skills » Categor

Oye Oye Conseguir esta Skill
de Lavinia Voice
25
Para utilizar las skills para menores, es
Activacion gratis necesario el parmiso de la madre, el padre o
el tutor. Mas informacion

“Alexa, abre oye aye” Activar

Sila esta Skill podr:

todos tus dispositivos Alexa disponibles

cceder a

Descripcion
Oye Oye es un juego para que los mas pequeiios de la casa descubran e identifiquen sonidos de forma divertida y entretenida.

La skill presenta una dindmica de lo mas sencilla con sonidos domésticos, de transportes, de animales y de naturaleza. Para jugar, solo tienes que abrir la skill y estar muy atento, nuestra
presentadora te anunciard sonidas y tendras que responder qué es lo que suena.

Al principio de la experiencia, podrés decidir si quieres conocer la respuesta correcta cuando falles o si quieres probar con el mismo sonido en otra ocasion

Si te gusta jugar al Oye Oye tanto como a nosotros... iNo te olvides de puntuar la skill!

Figura 3.92.- Muestra de eleccion de skill en la tienda de skills para instalarla. Fuente: Disefio
propio
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En el caso de HablaConmigo, no se ha podido publicar debido a problemas asociados
a la certificacion de skills desarrolladas para nifios. Para poder utilizarla, por tanto, es
necesario ser un usuario “Beta tester”. Esto implica solicitar al propietario de la skill acceso a
ell. Este compartira la skill con el correo electrénico del solicitante, que debe ser el que tiene
la cuenta de Amazon asociada al dispositivo. Una vez hecho esto, el usuario ya podra utilizar

la skill en todos los dispositivos que utilicen su cuenta.
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4. Trabajo futuro

Durante el desarrollo del proyecto, han sido muchas las nuevas ideas que han ido
surgiendo para dar forma tanto a la skill HablaConmigo como a la aplicacion web. Dado que
algunas de estas ideas no han podido realizarse finalmente, se exponen a continuacion como

posibles futuras mejoras del sistema.

En primer lugar, se plantea la opcion de poder subir las fotos de las pistas directamente
desde la aplicacion. Con el planteamiento actual, es necesario subir con anterioridad las fotos
al servidor y lo que se incluye en el registro de una nueva entrada para un juego es la URL en
la que se encuentra esa imagen en el servidor. De cara a facilitar el trabajo al logopeda, seria
maés eficiente que desde el propio formulario de la aplicacion web se pudiese seleccionar una

imagen del dispositivo que se afiadiese en la peticion y se subiese directamente.

También en relacion web, seria interesante la opcién de mostrar los resultados del
usuario de una forma mas grafica. Por ejemplo, permitir seleccionar varios periodos de

tiempo para que los represente en un grafico y ver la evolucion del paciente.

En cuanto a la skill, con el planteamiento actual, el usuario debe elegir un nivel tras
dar una respuesta a un enunciado, aunque quiera seguir jugando al mismo nivel. Una posible
mejora seria que una vez que el usuario elige un nivel se le mostrasen, por ejemplo, 4
enunciados distintos uno detras de otro. De esta forma, el juego seria mas dindmico y no tan

repetitivo.

Finalmente, se plantea la posibilidad de afiadir nuevos juegos a la skill que sirvan para
trabajar otras areas del lenguaje distintas a las actuales. Con esto, se lograria llegar a un

publico mas amplio tratar a mas usuarios.
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5. Conclusiones

El propdsito de este trabajo era el desarrollo de una skill para dispositivos “Amazon
Alexa” que permitiera hacer mas interactiva y atractiva la terapia en nifios con trastornos

comunicativos.

Previo a su desarrollo, fue necesaria una investigacion sobre qué areas del lenguaje
eran las mas afectadas con el fin de acotar una linea de trabajo. Ademas, se realiz6 un estudio
sobre herramientas existentes en el mercado con la misma utilidad que la skill HablaConmigo,

de cara a mejorar las opciones disponibles.

Durante el desarrollo de la skill se plante6 la posibilidad de que el sistema incluyese
una aplicacion web de gestion, lo que permitiria al logopeda poder realizar consultas sobre la
evolucidn de sus pacientes y afiadir nuevas entradas a los juegos disponibles, utilizando para
ello formularios web. Esto permite que el logopeda pueda ampliar y adaptar la skill a las

necesidades de sus pacientes, sin necesidad de grandes conocimientos informaticos para ello.

Para la arquitectura del sistema se planted un disefio similar al visto en la asignatura
Servicios Multimedia e Interactivos, basado en una aplicacion que realizaba peticiones a una
API REST vy esta API, a su vez, era la encargada de comunicarse con la base de datos del
sistema. Para este trabajo se amplié ese disefio, ya que se disponia de una skill y de una
aplicacion web que necesitaban comunicacion con la base de datos. Ademas, se eligio Node.js
para el backend de la skill, al igual que en dicha asignatura. Por otro lado, para lograr que la
aplicacion web fuese totalmente adaptable a distintos tamafios de pantalla, se decidi6 utilizar
Bootstrap, utilizado tanto en Servicios de Comunicaciones Basicos como en Servicios

Multimedia e Interactivos.

Durante el desarrollo del proyecto han sido varios los “problemas” que han surgido y
qgue ha habido que solucionar. Un ejemplo de esto fue que, hasta no comprender
correctamente el uso de los atributos de sesion en el desarrollo de skills, no era posible

cambiar de juego o nivel. También se realizaron distintos cambios en el disefio de la base de

Lucia Fonteriz Concheso



s
e
L) 4

Universidad de Oviede Escuela Politécnica de Ingenieria de Gijon

EpE Pagina 166 de 171

datos. Por ejemplo, inicialmente se plante6 que cuando se afiadia una nueva entrada a la tabla
de resultados, se afiadiese el timestamp de inicio del juego y de fin. Al final, esto se modifico
por la duracion en milisegundos y un campo extra que generaba un timestamp en el momento
que se afadia la nueva entrada a la tabla. Ademas, durante la fase de pruebas se mejoraron
ciertos aspectos de la aplicacién que no habian sido tenidos en cuenta durante el disefio y
desarrollo de esta. Uno de estos aspectos es que previa a esta fase no se mostraba ningun tipo
de mensaje que le indicase al logopeda si sus entradas se estaban afiadiendo correctamente o
no a la base de datos. Asi, se modifico esto, de forma que cuando el logopeda afiade una
nueva entrada obtiene un mensaje de retroalimentacion positiva en caso de una subida exitosa,

0 un mensaje de error en caso contrario.

En lo personal, la realizacion de este proyecto me ha supuesto un gran reto. Pese a
haber trabajado previamente con ciertas tecnologias mencionadas anteriormente, como
Node.js o Bootstrap, este trabajo ha supuesto ir mas alla. Por ejemplo, he tenido que plantear
desde O el disefio de una base de datos y la relacion entre sus elementos, algo que no habia
hecho previamente. Tampoco habia tenido la oportunidad de trabajar con el disefio de skills
de Alexa. Esto ha supuesto emplear bastante tiempo en el desarrollo de la skill, ya que hay
ciertas caracteristicas (intents, utterances, APL...) Unicos de la programacion de skills para
Alexa que requieren un total conocimiento y dominio previo al desarrollo de la aplicacion.

En mi opinion, la creacion de esta skill de Alexa para nifios con trastornos
comunicativos es una innovacion prometedora en el campo de la logopedia, ya que combina
el creciente uso de altavoces inteligentes con la terapia que necesitan estos nifios,
brindandoles una forma adicional de practica, mas dinamica y entretenida, y facilmente

accesible.
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