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RESUMEN 

La manera como las personas se comunican con las computadoras, se ha desarrollado a 

través del tiempo debido a la necesidad que presenta el usuario de interactuar de una forma 

ágil y precisa con las nuevas tecnologías. Éste tipo de comunicación a través de interfaces se 

ha  desarrollado a tal punto que se ha llegado a eliminar por completo los dispositivos 

palpables permitiéndole al usuario interactuar a través de gestos corporales o comandos de 

voz. Microsoft ha logrado desarrollar una interfaz llamada Interfaz Natural de Usuario, o por 

sus siglas en inglés (NUI). El objetivo principal es lograr que el usuario se logre comunicar 

con las computadoras de manera natural, sin ninguna interfaz basándose en habilidades que 

ya son conocidas por el ser humano como gestos y comandos de voz de manera que éstos se 

transformen en el dispositivo de entrada y suplanten al conocido mouse o teclado que son 

usados de manera general por la población. Según el CONADIS (Consejo Nacional de 

Igualdad de Discapacidades) en el último censo realizado en Abril del 2015 existe un alto 

número de personas con capacidades especiales de las cuales el 17% constituyen el segmento 

de personas con problemas de lenguaje y comunicación. Debido al alto porcentaje de 

personas con capacidades especiales en el lenguaje, se planteó desarrollar un sistema que 

conste de un diccionario de señas el cual reconoce los movimientos que realice una persona y 

los traduce a lenguaje hablado con el cual se logra mejorar la comunicación entre personas 

sin problema en el habla y personas con capacidades especiales. Este sistema prototipo 

trabaja de manera automática sin necesidad de instrucciones complicadas, tan solo basándose 

en el diccionario de movimientos previamente programados gracias a la herramienta de 

desarrollo de software de la interfaz Kinect. 

 

 

Palabras clave: Kinect, CONADIS, NUI, Interfaz. 
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ABSTRACT  

The way people communicate with computers, has been developed over the years 

because the need of the user to interact with them. The only way to communicate was 

through interfaces has been developed to the point of eliminating tangible interfaces allowing 

the user to interact through body gestures or voice commands. Microsoft has developed an 

interface called natural user interface, or by its acronym (NUI). The main objective is to 

make the person communicate with computers naturally, without any interface based only 

skills that are already known by humans as gestures and voice commands so that they are 

transformed into the input device and supplant the familiar mouse or keyboard that are 

generally used by the population. According to the CONADIS (Consejo Nacional de 

Igualdad de Discapacidades) in the latest census conducted in April 2015 there is a high 

number of people with special abilities of which 17% are the segment of people with 

language and communication problems. Due to the high percentage of people with special 

abilities in language, it was proposed to develop a system consisting of a dictionary of signs 

or gestures which recognizes the movements that makes a person and translates them into 

spoken language to improve communication between people with no problem in speech and 

people with this disability. This prototype system works automatically without complicated 

instructions, just based on pre-programmed movements on the dictionary that where 

programmed thanks to SDK released by Microsoft to control the Kinect interface. 

 

Key words: Kinect, CONADIS, NUI, Interface. 
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CAPÍTULO I 

INTRODUCCIÓN 
 

 

 

1.1  EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

 

1.1.1 Planteamiento del Problema 

 

La existente brecha entre personas con capacidades especiales de habla y personas sin 

ésta condición ha llegado a ser un motivo por el cual se desarrolló el sistema traductor de 

lenguaje para eliminar esta segmentación poblacional en el Ecuador. 

 

El planteamiento de un sistema traductor de lenguaje de gestos mediante un diccionario 

pre establecido, que sirve para interpretar los movimientos corporales, beneficia a las 

personas con capacidades especiales en el lenguaje a que sean comprendidas correctamente y 

podrán realizar trámites complejos sin necesidad de que los acompañe una persona traductora 

a todo lado. 

 

1.1.2 Objetivos 

 

1.1.2.1 Objetivo General 

 

Desarrollar un sistema traductor de gestos corporales a lenguaje hablado, mediante una 

Interfaz Natural de Usuario (NUI) como el Kinect. 
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1.1.2.2 Objetivos Específicos 

 

 Establecer la comunicación entre la Interfaz Natural del Usuario (NUI) y un 

computador. 

 Desarrollar un diccionario traductor de gestos corporales a lenguaje hablado. 

 Construir el sistema traductor de gestos corporales a lenguaje hablado. 

 

 

1.1.3 Justificación 

 

A pesar de la gran campaña que realiza el Gobierno Ecuatoriano para fomentar la 

inclusión de personas con capacidades especiales del habla en la sociedad, al realizar visitas a 

instituciones de atención al cliente, se pudo evidenciar la segregación hacia este segmento de 

personas, dichas instituciones no cuentan con una metodología ni herramientas necesarias 

para poder atender adecuadamente a estos ciudadanos. 

 

Debido a esta falencia se considera de vital importancia que exista un sistema que sirva 

de ejemplo para generar conciencia en la sociedad e implementarlo en lugares de servicio a la 

ciudadanía. 

 

1.1.4 Alcance 

 

Crear un sistema de traducción de lenguaje de gestos (STLG)  a lenguaje hablado 

mediante la tecnología NUI utilizando como interfaz principal el equipo Kinect, éste sistema 

trabajará a base de un diccionario, el cual se utilizará para comparar los movimientos 

corporales realizados por el usuario final con la base de datos almacenada en el sistema y así 
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traducirlos a lenguaje hablado permitiendo así la correcta comunicación entre las personas 

discapacitadas de habla y las personas de atención en centros públicos o privados. 

 

1.2   MARCO TEÓRICO 

 

1.2.1 Interfaz Natural de Usuario 

 

La interfaz natural de usuario (en inglés natural user interface o NUI) es aquella que 

permite interactuar con sistemas o aplicaciones a través de gestos o movimientos remplazando 

completamente dispositivos de entrada como: teclados, ratones, lápiz óptico, joystick, entre 

otros. Entre los diferentes tipos de NUI existentes podemos encontrar los siguientes (Moxo, 

B. A. S., 2015): 

 

 Reconocimiento de voz. 

 Reconocimiento de escritura. 

 Touch. 

 Reconocimiento visual. 

 Reconocimiento de movimientos. 

 

1.2.2 Dispositivos Interfaz Natural de Usuario (NUI) 

 

En la actualidad no muchas compañías apuestan al desarrollo de esta nueva tecnología, 

sin embargo Microsoft ha logrado poner en el mercado un dispositivo que permite al usuario 

interactuar con sistemas y aplicaciones sin necesidad de una interfaz física como antes se lo 

realizaba, este dispositivo llamado principalmente “Proyecto Natal” salió al mercado en el año 
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2010 con el nombre comercial de “Kinect” y servía principalmente para manejar una consola 

de videojuegos sin controles y solo con comandos gestuales y de voz. 

Sin embargo viendo la popularidad de este dispositivo y el intento de muchos hackers 

para acceder a controlarlo, Microsoft decide lanzar un Kinect para PC con su respectivo SDK 

(Software Development Kit) en el 2011 el cual permitía a desarrolladores experimentar con 

todas las funciones que brinda esta nueva interfaz. 

 

1.2.2.1 Kinect 

 

 

Kinect fue creado con el objetivo de revolucionar la experiencia que tenía el usuario al 

momento de controlar su consola de juegos solo con gestos corporales o comandos de voz. 

Este dispositivo incorpora una arquitectura de varios elementos para su correcto 

funcionamiento (Zhang, Z., 2012). 

 

Figura 1: Arquitectura del Kinect. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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Las especificaciones técnicas de hardware de Kinect se detallan en la siguiente tabla: 

 

Tabla 1: Especificaciones técnicas del hardware del Kinect. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

COMPONENTES CARACTERÍSTICAS 

Sensores 

 Lentes con sensores de color y profundidad 

 Array de micrófonos para voz 

 Tilt motorizado para ajuste del sensor 

Campo de visión 

 Campo de visión horizontal: 57 grados 

 Campo de visión vertical: 43 grados 

 Rango de tilt físico: ± 27 grados 

 Rango del sensor de profundidad: 1.2m - 3.5m 

Despliegue de datos 

 320x240 profundidad de 16-bit a 30FPS 

 640x480 color de 32-bit a 30FPS 

 16-bit audio @ 16 kHz 

 

 

 

Los componentes que integran el Kinect están ubicados como lo indica la siguiente 

gráfica. 

 

Figura 2: Componentes del Kinect para PC 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
 

 

 

 

 

 

 

Todos estos componentes se integran en una barra muy pequeña considerando todo lo 

que es posible hacer con este dispositivo, las dimensiones se muestran en la siguiente gráfica. 
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Figura 3: Dimensiones del Kinect para PC 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

  

Hay que tener en cuenta que la versión que proporciona Microsoft en la consola de 

juegos Xbox es compatible con el computador para poder desarrollar programas siempre y 

cuando se cuente con un adaptador adicional que permite la conexión correcta hacia el PC. 

 

 

Figura 4: Adaptador Kinect para PC 

Fuente: http://mlm-s2-p.mlstatic.com/para-kinect-para-360-2875-MLM3676913899_012013-O.jpg 
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1.2.3 Kinect SDK (Kit de Desarrollo de Software) 

 

Un kit de desarrollo de software o SDK es un grupo de herramientas que permiten la 

creación de aplicaciones para un sistema específico. En este caso se procederá a trabajar con 

el SDK desarrollado por Microsoft específicamente para Kinect. 

La versión a utilizar de SDK para este proyecto va a ser la versión 1.8 de Kinect, que es 

la más actual y estable para el dispositivo que se encuentra en el mercado. Vale recalcar que 

existe una versión 2.0 pero está todavía en pruebas por lo que no será utilizada en este 

proyecto. 

 

Los requerimientos necesarios para poder instalar el SDK en un computador son: 

 

Figura 5: Requerimientos para la instalación del SDK. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Windows 7 

Windows 8 

Windows 8.1 

 Visual Studio 2010 o 

Superior. 

 .Net Framework 

 Microsoft Speech SDK 

 Microsoft Silverlight 

 Procesador Dual-Core 

2.66 GHz o Superior. 

 USB 2.0 Dedicado 

 2GB RAM 

 1GB Disco Duro 

REQUERIMIENTOS DE 

SISTEMA OPERATIVO 

REQUERIMIENTOS DE 

SOFTWARE 

REQUERIMIENTOS DE 

HARDWARE 

REQUERIMIENTOS PARA INSTALAR SDK 
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El proceso para instalar el SDK es muy sencillo y aquí se detallan los pasos a seguir: 

1. Cumplir con requerimientos de instalación. 

2. Desconectar el Sensor Kinect del computador antes de instalar. 

3. Descargar e instalar el SDK de Kinect versión 1.8 según el tipo de procesador 32 

bit o 64 bit. 

4. Conectar el sensor para que se instalen los drivers. 

5. Verificar que todo se haya instalado y esté funcionando correctamente. 

6. Descargar el ToolKit de desarrollo en el cual existen ejemplos de código y ayudas 

que facilitan la programación en el SDK. 

7. Instalar Windows Silverlight. 

 

1.2.4 Lenguaje de programación. 

 

Existen varios lenguajes de programación disponibles que se pueden utilizar para 

desarrollar aplicaciones que funcionen con el Kinect y Microsoft no recomienda ninguna en 

especial, simplemente lo deja a decisión del programador según el lenguaje que más se acople 

a su gusto. 

 

Entre los lenguajes de programación disponibles se tiene a todo el paquete de Visual 

Studio, dentro del cual se destaca el lenguaje C Sharp y Visual Basic, los cuales presentan una 

similitud muy grande a la hora de programar. 

 

Los lenguajes de programación son básicamente instrucciones que se le da al 

computador para que este ejecute dicha acción una vez la haya entendido a través de dicho 
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lenguaje. Las instrucciones antes mencionadas van desde sumar un simple dígito hasta 

instrucciones completas de comandos, arreglos, etc. 

 

1.2.4.1 Lenguaje de programación C# 

 

C# es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado y estandarizado 

por Microsoft como parte de su plataforma .NET. Su sintaxis se deriva de otro lenguaje de 

programación llamado C+/C++ aunque con muchas mejoras tales como seguridad, 

recolección de datos, control de eventos entre otros (Hejlsberg, A., Wiltamuth, S., & Golde, 

P., 2006). 

 

1.2.5 Lenguaje de Señas  

 

La lengua de señas, o de signos se definiría como una expresión natural de gestos que 

realiza el ser humano para comunicarse debido a una discapacidad que impide que lo haga 

normalmente. 

 

En el Ecuador existe un diccionario de señas llamado ¨Gabriel Román¨ que está 

disponible de manera gratuita en la página web oficial del CONADIS, en la cual se pueden 

observar alrededor de 5000 videos e imágenes didácticas para su aprendizaje. 

 

Debido a los diferentes dialectos e idiomas que existen en el mundo no se ha podido 

llegar a estandarizar el lenguaje de señas, existiendo aproximadamente uno por país 

dificultando la comunicación de discapacitados a nivel mundial. 
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1.2.5.1 Lenguaje de Señas Ecuatoriano 

 

 

En el Ecuador el CONADIS1 normó un lenguaje de señas ecuatoriano y el 24 junio del 

2014 publicó un lenguaje de señas ecuatoriano en formato digital facilitando a toda la 

población al acceso del mismo.  

En esta norma se reconocen tanto palabras como frases más comunes utilizadas por la 

FENASEC2. 

 

El diccionario virtual presentado a la ciudadanía tiene el nombre de Diccionario Gabriel 

Román, en honor al fallecido ex-presidente de la FENASEC. 

 

La publicación del diccionario de la lengua de señas promueve el acceso, comunicación 

e información, motivando el interés de la población a nivel nacional e internacional acerca de 

la comunidad sorda del Ecuador. 

 

Debido a la extensión del diccionario y su complejidad para publicarlo en un formato 

físico, la CONADIS lo ha puesto a disposición en su página oficial facilitando el aprendizaje 

y su accesibilidad para toda la comunidad. 

 

1.2.5.2 Frases más usadas en el lenguaje de señas 

 

Debido a la complejidad de traducir todas las palabras que existen en el lenguaje 

hablado, se ha creado un diccionario de frases más usadas, de esta manera se facilita la forma 

en que las personas con capacidad especial del lenguaje se comunican con los demás. 

                                                 
1 CONDIS: Consejo Nacional de Igualdad de Discapacidades 
2 FENASEC: Federación Nacional de Sordos del Ecuador 
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Entre las frases más usadas se puede destacar algunas que han sido pensadas para 

comunicarse y expresar acciones en lugares de servicio tanto públicas y privadas como 

bancos, seguro social, empresas de ayuda social, empresas de servicios básicos de agua, luz, 

teléfono entre otras. 

 

Figura 6: Frases más usadas en el lenguaje de señas. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Adios 

Abrir cuenta 

Alcantarillado 

Banco 

Buenos Días 

Calmese 

Cliente 

Depósito 

Detente 

Estos cansado 

Estoy fuerte 

Esto o eso 

Fotografías 

Gracias 

Gracias por su paciencia 

Haga Fila 

Hola 

Inspección 

Feliz 

Jefatura 

 

 

 

Licencia de Conducir 

Llene estos formularios 

Medidor de agua 

Medidor de luz 

Necesito un préstamo 

No estoy seguro 

Por favor 

Oficial de cuenta 

Pase por favor 

Planos 

Reclamo 

Regrese en dos días 

Saldo 

Sorprendido 

Tarjeta de crédito 

Trámites 

Un momento por favor 

Vacunación 

Vaya al sexto piso 

Zona 
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CAPÍTULO II  

MÉTODO 

2.  

2.1   Análisis 

 

2.1.1 Estudio Preliminar 

 

Si bien se puede observar un aumento considerable en la inclusión de discapacitados al 

momento de brindarles un servicio tanto público como privado, hasta el momento no se 

podría considerar que la manera que estos están siendo atendidos sea la correcta.  

 

En el Ecuador los organismos que se encargan de establecer una correcta atención a 

las personas con capacidades especiales se dividen en:  

 

 

Figura 7: Organizaciones de Discapacitados. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
 

 

 

 

 

 

 

         

ORGANIZACIONES DE DISCAPACITADOS

PÚBLICAS

CONADIS: Consejo Nacional de Igualdad 
de Discapacidades

PRIVADAS

FENCE: Federación Nacional de Ciegos del
Ecuador

FENASEC: Federación Nacional de Sordos del
Ecuador

FENEDIF: Federación Nacional de Ecuatorianos
con discapacidad Física

FEPAPDEM: Federación Ecuatoriana Pro Atención
a la Persona con Deficiencia Mental, Autismo,
Parálisis Cerebral y Síndrome de Down
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En los últimos años en las instituciones prestadoras de servicio se han tomado acciones 

para mejorar la atención hacia las personas con capacidades especiales, beneficiando 

únicamente aquellos que presentan dificultades físicas, esto se debe a que este grupo de 

personas forman una mayoría entre todos los discapacitados del Ecuador. 

 

La cantidad de personas  con problemas en el habla existentes en el Ecuador llega a ser 

uno de los grupos más afectados dentro de la población con capacidades especiales; Al no 

existir un protocolo establecido para su correcta atención, produciendo al cliente y a la 

empresa  una gran pérdida económica y en tiempo, puesto que siempre necesitan de una 

persona traductora que los acompañe y los guie. 

 

Según el último censo realizado por el ministerio de salud pública en el 2015 y datos 

desplegados por el CONADIS, se obtuvo que el porcentaje total de discapacitados en el 

Ecuador es de un 13%, entre las cuales tenemos discapacidades físicas que son el 43% de 

todas las discapacidades, discapacidades intelectuales que ocupan el 28%, discapacidades 

auditivas y de lenguaje que ocupan el 17%, discapacidad visual que son el 8%  y 

discapacidades psicológicas y psicosociales que ocupan el 4%. 

 

A continuación se presentan gráficos explicativos con cantidades y porcentajes de 

sordomudos existentes con respecto a los discapacitados en el Ecuador. 
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CANTIDAD DE PERSONAS SORDOMUDAS POR PROVINCIA 

Figura 8: Cantidad de personas sordomudas por provincia 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
 

 

PORCENTAJE DE PERSONAS SORDOMUDAS POR PROVINCIA 

Figura 9: Porcentaje de personas sordomudas por provincia. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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Según la FENASEC, las personas con capacidades especiales en el habla sienten la 

necesidad de hacer su vida cotidiana sin necesidad de ir con una persona traductora a su lado, 

ellos pueden hacerse entender de alguna manera o para realizar algunos trámites sencillos 

como depósitos, pago de planillas, retiro de dinero entre otros, pero la necesidad de 

interactuar de otras maneras y para realizar otros trámites con las entidades pone a relucir la 

necesidad de un mecanismo que permita una mejor comunicación, como realizar préstamos, 

abrir cuentas bancarias, solicitar alguna mejora, presentar alguna queja, entre otros. 

 

Entre las instituciones que más reciben a personas con capacidades especiales en el 

habla para realizar trámites se encuentran las instituciones públicas como son: municipios, 

ministerios, secretarías, y oficinas de servicios básicos; entre las instituciones privadas más 

concurridas para realizar trámites son: bancos, cooperativas de crédito, empresas de internet, 

supermercados, etc. 

 

Al realizar un acercamiento a varias instituciones de atención al cliente se pudo obtener 

datos informativos sobre la cantidad de personas que acuden mensualmente para realizar 

trámites, los datos quedan expresados en el siguiente cuadro: 

 

 

Tabla 2: Porcentajes de personas discapacitadas atendidas en varias instituciones. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
 

ATENCIÓN A PERSONAS DISCAPACITADAS 

Institución # Atenciones mes # Discapacitados 

Sordomudos 

% # 

Banco Produbanco  9.800 1.274 17% 216 

TV Cable Guayaquil 6.900 897 17% 152 

S.R.I. Manta 10.000 1.300 17% 221 
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ATENCIÓN A PERSONAS DISCAPACITADAS 

Institución # Atenciones mes # Discapacitados 

Sordomudos 

% # 

Seguro Social Ibarra 18.340 2.384 17% 405 

E. Eléctrica Quito 15.050 1.956    17% 332 

Municipio Quito 27.700 3.601 17% 612 

 

 

2.1.2  Estudio de Factibilidad 

 

Para evaluar la viabilidad de un proyecto se necesita tomar en cuenta varios aspectos, 

entre los cuales se consideran las siguientes factibilidades: 

 

Tabla 3: Factibilidades para el proyecto. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

Debido a que el proyecto está dirigido a empresas u organismos con un número alto de 

transacciones diarias en atención al cliente,  se llega a entender que es una entidad grande por 

FACTIBILIDADES PARA DESARROLLAR EL PROYECTO 

Factibilidad técnica: 

Es la que indica si se dispone de los conocimientos y 

habilidades en el manejo de métodos, procedimientos y 

funciones requeridas para el desarrollo e implantación del 

proyecto 

Factibilidad tecnológica: 

Es la que indica si se dispone del equipo y herramientas 

necesarias para llevar a cabo el proyecto, y de no ser así, si 

existe la posibilidad de generarlos o crearlos en el tiempo 

requerido por el proyecto. 

Factibilidad operativa: 

Se refiere a que debe existir el personal capacitado requerido 

para llevar a cabo el proyecto y así mismo, deben existir 

usuarios finales dispuestos a emplear los productos o servicios 

generados por el proyecto o sistema desarrollado. 

Factibilidad económica: 

Se refiere a que si se dispone del capital en efectivo o de los 

créditos de financiamiento necesarios para invertir en el 

desarrollo del proyecto. 



 
 

17 

 

 

lo tanto cuenta con los departamentos necesarios para que se puedan encargar sin ninguna 

complicación de un sistema de traducción de gestos a lenguaje hablado.  

 

Figura 10: Esquema genérico de la composición de una entidad. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.2.1 Factibilidad Técnica 

 

 

Para que exista una factibilidad técnica y este sistema pueda funcionar correctamente se 

capacitará al departamento de TICs de la entidad la cual se utilizará el sistema. Debido a la 

facilidad que presenta el sistema desarrollado en su operación y funcionamiento, se estima 

que ésta instrucción la pueda recibir cualquier persona del departamento de TICs. 

 

Se realizó un manual que explique su funcionamiento básico, errores más comunes, 

soluciones más comunes, mantenimientos básicos necesarios  y se anexo números de 

contactos de las personas desarrolladoras en el caso que presenten inconvenientes que el 

departamento de TICS de esta entidad no pueda solucionar. 

Atención Cliente Infraestructura Soporte Contabilidad Personal 

R.R.H.H TICS Departamento Financiero 

Coordinación Administrativa 

Gerencia 

Subgerencia 
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1er Paso

•Encender sistema a traves de switch ubicado en la parte posterior y verificar el arranque del 
sistema a traves de LEDs instalados en el hardware del sistema.

•Si el sistema no arranca verificar conexiones eléctricas de entrada al sistema.

2do Paso

•Observar si aplicativo inicia correctamente al terminar el encendido del computador.

•Si no inicia el aplicativo automáticamente, ejecutarlo manualmente desde el ícono en el 
escritorio.

3rd Paso

•Verificar el correcto funcionamiento del aplicativo y la interaccion con el Kinect.

•Si no inicia el Kinect verificar que todos los drivers estén instalados y la conexión del Kinect esté 
realizada correctamente al computador.

4to Paso

•Ubicar al usuario del sistema en rango especificado para validación de reconocimiento y datos.

•Si el sistema no reconoce al usuario verifique que esté ubicado en la posición indicada, aprox 2 
metros de distancia desde el dispositivo.

5to Paso

•Escuchar los comandos de voz que despliega el sistema.

•Si no escucha ningún comando verificar conexión de parlantes con un nivel adecuado de 
volumen.

Figura 11: Esquema del proceso de funcionamiento del sistema con soluciones comunes a realizar. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.2.2 Factibilidad Tecnológica e Infraestructura 

 

Los equipos a utilizar para este proyecto son fácilmente encontrados en tiendas de 

tecnología, ya que no se requiere de ningún tipo de hardware especial, trabaja con un 

computador normal de escritorio de características básicas las cuales facilitan la realización 

del proyecto. 

 

Para la factibilidad de infraestructura el único requerimiento es el espacio requerido por 

el sensor en detectar a las personas, el rango de detección de movimientos pre establecido por 

la interface es de 1,20m a 3,5m como se muestra en la gráfica a continuación. 
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Figura 12: Rangos de distancia para el correcto funcionamiento del sistema. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

2.1.2.3 Factibilidad Operativa 

 

 
En la actualidad el 90% de las personas que trabajan en compañías, empresas, o 

entidades públicas están familiarizados con la funcionabilidad de un computador, debido a 

que la tecnología ha evolucionado de tal manera que se puede tener un dispositivo tecnológico 

en la palma de las manos. 

 

La funcionabilidad que presenta el sistema a desarrollarse es de fácil aprendizaje y fácil 

ejecución, esto facilita la capacitación al personal de atención al cliente asignado por la 

empresa a través del departamento de recursos humanos, estén listos para operar el sistema. 
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Figura 13: Esquema de la parte operativa del sistema. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.2.4 Factibilidad Económica 

 

El objetivo principal de empresas que tienen como factor principal de trabajo la 

atención al cliente, es mejorar la calidad de servicio que proporciona, la cantidad de usuarios 

que atiende y la agilidad con la que se soluciona sus problemas. 

 

Un factor muy importante que se toma en cuenta en establecimientos de atención al 

cliente es el tiempo que se invierte brindándole una solución al cliente, mientras menos 

tiempo se demore una persona en ser atendido y haber recibido una solución, la calidad de 

servicio, el número de atenciones, y la satisfacción del cliente hacia la empresa va a elevarse. 

 

Un promedio de tiempo de atención a un cliente en las distintas entidades públicas 

como privadas es de aproximadamente 15 minutos, sin tomar en cuenta las dificultades que se 
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presentan al momento de atender a una persona con alguna discapacidad. En el caso de la 

atención a personas sordomudas, el tiempo que les lleva terminar un trámite es de 

aproximadamente 25 a 30 minutos, tomando en cuenta el mismo trámite realizado por una 

persona sin esta discapacidad. 

 

La pérdida de tiempo en un negocio es de vital importancia, si pone como ejemplo que 

en un banco se atienden alrededor de 10 personas diarias sordomudas, esto se reflejaría en 280 

minutos al día comparado con los 150 minutos diarios que se aplicarían para atención a una 

persona de discapacidad. 

 

Los 130 minutos extras diarios representan 43 horas mensuales de pérdida de tiempo, al 

utilizar el sistema de traducción se estarían eliminando esas horas extras por lo consecuente se 

utilizaría ese tiempo de mejor manera y se optimizarán recursos evitándole pérdidas 

economías a la compañía. 

 

El sistema traductor no solo mejoraría el factor de productividad de la empresa o 

entidad que lo utiliza, también ayudaría socialmente a personas con capacidades especiales en 

el habla facilitándoles la comunicación. 

 

Como un ejemplo rápido tomando de la explicación anterior se puede ver en el siguiente 

gráfico la diferencia en cantidad de personas que se atienden sin capacidades especiales de 

habla versus los que se atienden con capacidades especiales en el habla. 
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16; 33%

32; 67%

Número de personas atendidas en 8 horas de 
trabajo sin sistema traductor

Sordomudos

Sin Discapacidad

28; 47%
32; 53%

Número de personas atendidas en 8 horas de 
trabajo con sistema traductor

Sordomudos

Sin Discapacidad

Figura 14: Número de personas atendidas en 8 horas de trabajo sin el traductor. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Figura 15: Número de personas atendidas en 8 horas de trabajo con el traductor. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

23 

 

 

Tabla 4: Costos del recurso humano para el proyecto. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

Tabla 5: Costos de recursos materiales para el proyecto. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

O  T  R  O  S        R  E  C  U  R  S  O  S 

EQUIPOS MATERIALES OTROS GASTOS 

Descripción 
Valor 

Unitario 
Descripción 

Valor 

Unitario 
Descripción 

Valor 

Unitario 

Laptop Programador 650 Visual Studio 2013 850 Pasajes 60 

NUI Kinect v1.0 150 Soporte Monitor 79 Transporte 35 

CPU Prototipo 350 Botón Encendido 5 Extras 150 

Adaptador Kinect PC 29 Cableado 25 
  

Monitor 120 Materiales de Stand 60 
  

Laptop Director 650 Publicidad Prototipo 200 
  

Periféricos 60 
    

      

COSTO POR RECURSO 2.009 

 

1.219  245 

 

 

TAREA O ACTIVIDAD 

TIEMPO 

DURACIÓN 

(d) 

R  E  C  U  R  S  O  S           H  U  M  A  N  O  S 

DIRECTOR DE PROYECTO DIRECTOR DE PROYECTO 

% partici-

pación 

Valor / 

hora 

Valor 

parcial 

% partici-

pación 

Valor / 

hora 

Valor 

parcial 

Elaboración del plan detallado 

de trabajo 
1 0.50 5 20 0.50 5 20 

Especificación de 

requerimientos 
0.5 0.50 5 10 0.50 5 10 

Investigación documental 20 0.65 5 520 0.25 5 200 

Programación de Software 30 0.20 5 240 0.80 5 960 

Investigación de Entorno 5 0.80 5 160 0.20 5 40 

Implementación de Proyecto 5 0.50 5 100 0.50 5 100 

Pruebas 2 0.50 5 40 0.50 5 40 

Correcciones 1 0.50 5 20 0.50 5 20 

COSTO POR RECURSO       1.110     1.390 
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El sistema está diseñado para venderse en una cantidad que no se considera muy alta, el 

valor total del sistema es de alrededor de $3000 los cuales no se podrían ver como un gasto, 

sino más bien como una inversión ya que se verán reflejada las ganancias en el aumento de 

sus clientes. 

El costo total de la producción y fabricación del sistema y los materiales utilizados 

corresponde a un total de $5973 por la primera unidad, tomando en cuenta que se fabricará 

más de uno el costo se reduciría considerablemente siendo éste aproximadamente $1500 

llegando a ser el 75% menos del costo original. 

 

Tomando en cuenta que en Ecuador existen alrededor de 344 entidades públicas 

aproximadamente con sucursales alrededor de todo el país, al vender una unidad del sistema 

traductor de gestos a solamente 20 entidades públicas, la inversión está por completo cubierta, 

sin tomar en cuenta que entidades privadas también estarían interesadas en adquirir el sistema 

traductor. 
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Datos

Servidor

Portátil

INTERFAZ NATURAL DE 
USUARIO

INTERFAZ DE 
SALIDA

 Visual Studio 2013
 Silverlight
 .Net Framework
 Microsoft Speech
 Windows 7 o +

LENGUAJE DE GESTOS INTERPRETACION DE GESTOS COMANDO DE TRADUCCION TRADUCCION REALIZADA

CONSULTA DE DICCIONARIO EN BDD RESPUESTA DE LA BASE DE DATOS

PROGRAMACION DE DICCIONARIO

2.2   Diseño 

2.2.1 Esquema general de la solución técnica 

2.2.1.1 Arquitectura general de sistema 

 
Figura 16: Arquitectura general del sistema. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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2.2.1.2 Diagrama de Proceso 

 

Figura 17: Diagrama de procesos del sistema. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

INICIALIZACIÓN DE SISTEMA

INICIALIZACIÓN DE:
 REFERENCIAS
 VARIABLES
 LIBRERÍAS

DETECCIÓN DE 
SENSOR KINECT

ACTIVACIÓN DE 
LIBRERÍAS:

 ESQUELETO
 IMAGEN
 AUDIO
 PROFUNDIDAD

ACTIVACIÓN
=

NULL

PRESENTACIÓN EN 
PANTALLA DE:

 ESQUELETO
 IMAGEN

CAPTURA Y 
COMPARACIÓN DE 

MOVIMIENTOS CON 
DICCIONARIO

DICCIONARIO DE 
PALABRAS 

PREESTABLECIDO

VALIDACIÓN DE 
MOVIMIENTOS

TRADUCE DE GESTO 
A AUDIO

FIN

SI

NO

NO

SI

NO

SI
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2.2.1.3 Diagrama de plataforma y lenguaje de programación 

 

Figura 18: Diagrama de plataforma y lenguaje de programación. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

En el diagrama superior se puede identificar, el sistema operativo en el cual se va a 

trabajar, la plataforma y el lenguaje de programación que se utilizará para desarrollar el 

sistema traductor. 

 

2.2.1.3.1 Sistema Operativo 

 

 

Como requerimiento básico para poder desarrollar aplicaciones que funcionen con 

nuestro dispositivo Kinect es necesario tener un sistema operativo compatible.  

 

Los sistemas operativos compatibles para poder utilizar el dispositivo Kinect son 

Windows 7, Windows 8, Windows 8.1, en nuestro caso se procede a utilizar la última versión 

de Windows, la versión 8.1. 
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2.2.1.3.2 Visual Studio 

 

Gracias a este entorno de programación capaz de soportar múltiples lenguajes de 

programación es posible crear aplicaciones, sitios web, que pueden ser desarrollados en los 

siguientes lenguajes como C++, C#, Visual Basic .NET, F#, Java, Python, Ruby, PHP; al 

igual que entornos de desarrollo web como ASP.NET MVC, Django, etc. 

Para éste proyecto se utilizará la versión 2013 de Visual Studio, el cual debe ser 

instalado desde la página web del autor con la licencia necesaria.  

 

2.2.1.3.3 Lenguaje de programación C SHARP (C#)  

 

A pesar de que existen varios lenguajes aptos para crear aplicaciones que funcionen con 

el Kinect, como son C SHARP (C#), C++ y Visual Basic, se usará C SHARP (C#) debido a 

que es un lenguaje más completo, sintaxis más simple, y que brinda más soporte en la rama de 

programación de Kinect. 

 

Independientemente del lenguaje que se escoja para programar Microsoft brinda soporte 

en la programación de Kinect, entregando librerías que ayudan a programar y crear 

aplicaciones para que funcionen con Kinect. 

 

Existe una librería del SDK proporcionada por Microsoft que ayudan a programar 

aplicaciones y controlar al Kinect y sus sensores para aprovechar las características de este al 

máximo, permitiéndonos dibujar esqueletos, controlar las cámaras de profundidad, los 

micrófonos, motores elevadores, sensores de movimiento, cámaras 3D. 

Los elementos más usados de la librería Microsoft.Kinect.dll se los puede detallar en la 

figura 19 que se muestra a continuación. 
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Figura 19: Elementos de la librería Microsoft.Kinect. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Si bien éstos son los elementos más usados, existe una librería muy amplia de 

instrucciones que sirven para distintas opciones, gracias a que Microsoft liberó el código de 

control del Kinect existe la posibilidad de que el programador cree sus propias librerías para 

controlar el Kinect a su gusto. 

LI
B

R
ER

ÍA
S 

M
IC

R
O

SO
FT

.K
IN

EC
T

FrameEdges

KinectStatus

JointType

DepthImageFrame

SkeletonPoint

SatusChangeEvent

Vector4

Skeleton

JointCollection

BeamAngleMode

AllFrameReady

EventsArgs

ColorCameraSettigns

LI
B

R
ER

ÍA
S 

M
IC

R
O

SO
FT

.K
IN

EC
T

BoneOrientation

KinectAudioSource

KinectSensor

ImageFrame

ImageStream

DepthImageStrem

SkeletonFrame

ColorImagePoint

DepthImagePixel

ColorImageStream

ColorImageFormat

Matrix4

JointTrackingState



 
 

30 

 

 

2.2.1.3.4 Diagrama de flujo de la plataforma 

 

Figura 20: Diagrama de flujo de la plataforma. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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CAPÍTULO III 

RESULTADOS 

 

3.1  Construcción e Implementación 

 

La construcción del sistema desarrollado consta de tres etapas, las cuales se dividen en: 

ensamblaje de hardware, codificación e instalación de software y montaje de mobiliario. 

 

3.1.1 Ensamblaje de Hardware. 

 

El ensamblaje de hardware cumple una función muy importante en este sistema debido 

a que si uno de los requerimientos necesarios no se cumple, es muy posible que este sistema 

falle o no llegue a funcionar correctamente. 

 

Debido a que se necesita que el sistema funcione correctamente y que no presente 

ningún tipo de inconveniente, se adjunta un cuadro comparativo en la tabla 6,  entre el 

requerimiento básico y el hardware usado para este proyecto. 
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Tabla 6: Comparación entre hardware necesario y hardware utilizado. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

3.1.1.1 Procesador 

 

El procesador utilizado para este proyecto es un Intel Core i3 de 2,5GHz, el cual es 

comúnmente usado en computadores de escritorio para utilizar aplicaciones básicas que no 

necesitan de tanta potencia. 

 

El sistema solo va a ejecutar la aplicación de traducción, es por eso que el procesador 

utilizado es más que suficiente, evitando que existan congelamientos en el mismo. 

 

 
3.1.1.2 Memoria RAM 

 

La memoria RAM es la encargada del manejo de datos e información que necesitan las 

aplicaciones para ejecutarse, mientras más memoria RAM exista más rápido se ejecutarán 

estas aplicaciones. 

HARDWARE 

NECESITADO 

HARDWARE 

USADO 

REQUERIMIENTO 

CUMPLIDO 

PROCESADOR DUAL CORE 2.66 GHZ CORE I3 2.5GHZ SI 

MEMORIA 2GB 4GB SI 

DISCO DURO 1GB 1TB SI 

SENSOR KINECT KINECT V 1.0 KINECT V1.0 SI 

PERIFÉRICOS 
MOUSE TECLADO 

PARLANTES 

MOUSE TECLADO 

PARLANTES 
SI 

PANTALLA 15 PULGADAS 20 PULGADAS SI 
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Se utiliza 4GB de memoria RAM en este sistema, duplicando en requerimiento para su 

correcto funcionamiento, permitiendo que la aplicación se ejecute de excelente manera. 

 

3.1.1.3 Disco Duro 

 

 

El disco duro o unidad de almacenaje realiza la función de guardar la información que 

necesitemos almacenar en nuestro sistema. 

 

Debido a que el sistema utiliza programas básicos, no necesita gran capacidad de 

almacenaje, lo recomendado es un disco duro de 1GB de memoria. En el mercado cada día se 

hace más difícil encontrar hardware de bajas prestaciones, es por eso que se utiliza un disco 

de almacenaje de 1TB, que si bien excede mucho por lo requerido su precio es bastante 

asequible. 

 

3.1.1.4 Kinect + Adaptador PC 

 

 

Microsoft Kinect nos facilita a desarrollar este sistema gracias a que dispone de varios 

sensores que automáticamente reconocen los movimientos del esqueleto humano. 

 

El dispositivo Kinect fue desarrollado para permitir al usuario interactuar con un video 

juego, pero existe la manera de conectar este dispositivo a un computador que ejecuta 

software compatible para utilizarlo con diferentes aplicaciones. 

 

La manera en la que se conecta el Kinect a la PC es a través de un adaptador de energía 

diseñado específicamente para hacer posible su utilización en un computador. 
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La interfaz de conexión entre el computador y el Kinect es la USB, es recomendable 

que tenga la versión número dos de ésta interfaz aunque funciona también con la versión tres. 

 

3.1.1.5 Periféricos  

 

Para poder controlar el computador una vez ensamblado se necesitan periféricos, entre 

éstos podemos mencionar: mouse, teclado y parlantes. 

 

Los parlantes van a servir para escuchar lo que el traductor dice, el mouse y teclado 

servirán para controlar el computador al momento de darle un mantenimiento o realizar algún 

cambio necesario. 

 

3.1.1.6 Hardware adicional 

 

Adicionalmente se ocupa hardware necesario para el ensamblaje del pc que va a 

controlar el sistema, es necesario tener una placa madre en donde se colocarán los 

componentes como memorias, discos duros, procesadores. 

 

Se necesita una fuente de poder que controle toda la alimentación que va a ser necesaria 

para hacer funcionar nuestro computador, y nuestro hardware adicional. 

 

Cabe tomar en cuenta que este tipo de hardware adicional no tiene requisitos mínimos 

específicos para que funcionen con el sistema, pero deben cumplir requisitos de 

compatibilidad con el hardware antes especificado como: discos duros, procesador y 

memorias. 
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El monitor donde se va a mostrar la aplicación ejecutándose no necesita tener ninguna 

característica especial en tamaño y resolución, para éste proyecto usamos un monitor de 20 

pulgadas el cual se consideró funcional y adecuado para este sistema en mención. 

 

Se incluye para todas las conexiones necesarias otro hardware como son: extensiones 

eléctricas, pulsadores, ventiladores, cableado y más piezas que son necesarias para armar el 

sistema de manera correcta. 

 

Tabla 7: Listado de hardware utilizado en el sistema. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

LISTA DE HARDWARE UTILIZADO 

Procesador 

 
Componente electrónico donde se realizan los 

procesos lógicos, con el cual permite correr 

aplicaciones y programas. 

Disco Duro 

 
Elemento de almacenamiento de información 

utilizado en los computadores para archivar 

documentos y programas. 

Memoria RAM 

 
Elemento utilizado para almacenar información 

volátil que necesitan las aplicaciones para funcionar. 

Sensor Kinect 

 
Dispositivo de reconocimiento de gestos utilizado 

para detectar coordenadas del cuerpo. 

Placa Madre 

 
Hardware que permite el ensamblaje de todos los 

componentes necesarios para la comunicación entre 

elementos como: procesador, disco duro y memoria 

RAM. 
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LISTA DE HARDWARE UTILIZADO 

Fuente de Poder 

 
Dispositivo que regula y provee de alimentación al 

resto de componentes del computador para su 

correcto funcionamiento. 

Adaptador PC Kinect 

 
Elemento indispensable en la conexión del sensor 

Kinect hacia el computador para su correcto 

funcionamiento.  

Mouse 

 
Interfaz de control del computador permitiendo 

desplazarse en la interfaz de usuario. 

Parlantes 

 
Equipo responsable de transmitir audio del computador 

hacia el usuario. 

Teclados 

 
Interfaz de comunicación del computador para recibir 

instrucciones de parte del usuario. 

Monitores 

 
Dispositivo que sirve de interfaz visual del computador 

al usuario. 

 

 

3.1.2 Instalación y Codificación de Software 

 

Para poder realizar la instalación correcta y permitir que el sistema funcione 

eficientemente, es necesario tomar en cuenta los requerimientos de software necesarios, se 

describe a continuación: el proceso de instalación del software necesario desde el sistema 

operativo, la plataforma de programación, los requerimientos adicionales y parte del código 

fuente que se ejecuta en el sistema. 
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3.1.2.1 Sistema Operativo 

 

Con respecto al sistema operativo no hay mucho por elegir, tenemos tres opciones: 

Windows 7, Windows 8  y Windows 8.1 siendo estos tres sistemas operativos los únicos 

compatibles con la plataforma de programación y con el dispositivo Kinect. 

 

Luego de realizar el ensamblaje correcto del computador se procede a instalar el sistema 

operativo, se eligió la última versión de Windows disponible en el mercado que es la versión 

8.1. 

 

Figura 21: Instalación del sistema operativo Windows 8.1. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la Figura 21 seleccionamos las características de instalación del Windows 8.1 como 

es el idioma y la región, adicional se debe optar por un tipo de instalación, en nuestro caso 

seleccionamos la opción personalizada como se observa en la Figura 22. 
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Figura 22: Selección del tipo de instalación del sistema operativo Windows 8.1. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Después de la selección de instalación personalizada, procedemos a elegir el disco 

donde será instalado el sistema operativo como se muestra en la Figura 23. 

 

 

Figura 23: Selección del disco duro donde se instalará el Windows 8.1. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva.  
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Figura 24: Proceso de instalación de los componentes del Windows 8.1. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En la Figura 25 podemos observar la primera ventana de configuración del Windows 

8.1, en la que elegimos color del panel y le damos un nombre al equipo. 

 

Figura 25: Pantalla de configuración del sistema operativo Windows 8.1. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

40 

 

 

Figura 26: Pantalla principal del sistema operativo Windows 8.1. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva.  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.2.2 Plataforma de Programación 

 

La plataforma de programación necesaria para poder realizar una aplicación que va a 

controlar nuestro sistema es Visual Studio 2013, ésta plataforma nos permite utilizar varios 

lenguajes de programación, en este caso se utilizará el lenguaje C SHARP (C#). 

El proceso de instalación se detalla a continuación con capturas de pantalla desde su 

inicio a fin como se puede observar en las figuras de la 27 a la 31. 

 

Figura 27: Instalación Visual Studio Ultimate 2013. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 Seleccionar la ruta en la que será instalado 

el Visual Studio 2013. 

 Aceptar los términos y condiciones. 

 Selecciona Siguiente. 
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Figura 28: Instalación Componentes Visual Studio Ultimate 2013. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 Marcar la casilla Seleccionar todo. 

 Seleccionar Instalar. 

 

 

Figura 29: Proceso de Instalación del Visual Studio Ultimate 2013. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 

 Esperar a que la instalación se complete. 

 Este proceso tarda varios minutos dependiendo 

las características del computador. 
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Figura 30: Finalización de la Instalación del Visual Studio Ultimate 2013. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

   

 Si el programa se instaló 

correctamente se desplegará esta 

imagen. 

 Seleccionar Iniciar y se abrirá la 

configuración de Visual Studio 

2013. 

 

 

Figura 31: Configuración del Visual Studio Ultimate 2013. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 Seleccionar el tipo de apariencia que deseamos 

para el Visual Studio. 

 Seleccionar Iniciar Visual Studio. 
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3.1.2.3 SDK  y Herramientas para programadores de Kinect 

 

 

Visual Studio necesita de varias herramientas que permiten la interacción entre el 

Kinect y la plataforma de programación, en las figuras de la 32 a la 37 se detalla como instalar 

el SDK y las herramientas de programación del Kinect. 

 

Figura 32: Instalación del SDK de Kinect. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 Aceptar los términos y condiciones marcando 

el casillero. 

 Seleccionar Instalar. 

 

 

Figura 33: Proceso de instalación del SDK de Kinect. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 Esperar a que la instalación se complete. 

 Este proceso tarda varios minutos 

dependiendo las características del 

computador. 
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Figura 34: Proceso de instalación del SDK de Kinect. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 Al finalizar la instalación del SDK, dar 

click sobre el link Descargar las 

herramientas para programadores. 

 Finalizar aplastando la X. 

 

 

 

Figura 35: Instalación de las herramientas para programadores. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 Aceptar los términos y condiciones 

marcando el casillero. 

 Seleccionar Instalar. 
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Figura 36: Proceso de instalación de las herramientas para programadores. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 Esperar a que la instalación se complete. 

 Este proceso tarda varios minutos 

dependiendo las características del 

computador. 

 

Figura 37: Finalización de la Instalación de las herramientas para programadores. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 Finalizar la instalación aplastando la X. 
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3.1.2.4 Construcción de Mobiliario 

 

 

En las figuras de la 38 a la 42 se muestra el proceso de construcción del mueble, en el 

cual va a funcionar todo el sistema de traducción. 

 

Figura 38: Ensamblaje del Mobiliario. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

  

 

 

 

Figura 39: Instalación del sistema de audio. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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Figura 40: Ensamblaje del computador integrado en el mobiliario. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 

 

 
 

 

 

Figura 41: Colocación de publicidad en el mobiliario. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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Figura 42: Producto final del mobiliario. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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CAPÍTULO IV 

DISCUSIÓN  

4.1  Conclusiones 

 
 Microsoft, al proporcionar una herramienta de desarrollo SDK de Kinect para 

PC, pudo establecer la comunicación entre el Kinect y el computador para poder 

crear aplicaciones que controlen esta NUI. 

 

 Debido a la extensa cantidad de frases de lenguaje de señas, se procedió a la 

selección de las frases más utilizadas del diccionario Gabriel Román disponible 

en la página web del CONADIS, se anexa diccionario de frases comúnmente 

usadas para el aprendizaje del uso del sistema. 

 

 Las NUI forman un gran papel en el desarrollo de tecnología, existen muchos 

dispositivos y sistemas operativos que trabajan sin interacción ni contacto físico 

del usuario, solamente con gestos o comandos de voz, facilitando la manera de 

cómo el usuario controla estos dispositivos o sistemas operativos. 

 

 La investigación y la creación del prototipo STLG permitió dejar una base con la 

cual se abrió la posibilidad para seguir desarrollando este sistema con el fin de 

implementarlo a gran escala para beneficio de las personas con capacidades 

especiales. 
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 Gracias a los censos realizados por el Ministerios de Salud del Ecuador, se pudo 

obtener una cifra muy acertada de la situación actual con respecto al número de 

personas con capacidades especiales totales y parciales, que fueron datos 

estratégicos para la elaboración de este sistema. 

 

4.2  Recomendaciones 

 

 Se recomienda que este sistema se instale en un lugar adecuado y establecido en 

este documento con las distancias establecidas para permitir el correcto 

funcionamiento del sensor Kinect. 

 

 Se recomienda que el usuario que esté al frente del sensor lo haga con un fondo 

blanco para evitar interferencias con otro usuario y provoque un error al 

momento de leer los datos del esqueleto a reconocer. 

 

 Es recomendable brindar un correcto mantenimiento del sistema para evitar 

problemas al momento de utilizarlo, ya que los sensores que presenta el Kinect 

pueden ser afectados y no funcionar de la manera correcta impidiendo el 

reconocimiento de las señas que realiza la persona. 
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ANEXOS 

 

Anexo 1: Diccionario de traducción de lenguaje corporal 

Figura 43: Diccionario de traducción de lenguaje corporal. 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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Anexo 2: Especificaciones Técnicas del Kinect 

Figura 44: Kinect for Windows Pag. 1 

Fuente: www.realytogo.microsfot.com. 
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Figura 45: Kinect for Windows Pag. 2 

Fuente: www.realytogo.microsfot.com. 
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Anexo 3: Volantes STLG 

Figura 46: Volante STLG Opción 1 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva. 
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Figura 47: Volante STLG Opción 2 

Elaborado por: José Amador, Mario Silva  
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Anexo 4: Registro Nacional de Discapacidades 

Figura 48: Registro nacional de discapacidades. Pag. 1 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 
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Figura 49: Registro nacional de discapacidades. Pag. 2 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 
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Figura 50: Registro nacional de discapacidades. Pag. 3 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 
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Figura 51: Registro nacional de discapacidades. Pag. 4 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 
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Figura 52: Registro nacional de discapacidades. Pag. 5 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 
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Figura 53: Registro nacional de discapacidades. Pag. 6 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 
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Figura 54: Registro nacional de discapacidades. Pag. 7 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 
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Figura 55: Registro nacional de discapacidades. Pag. 8 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 
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Figura 56: Registro nacional de discapacidades. Pag. 9 

Fuente: http://www.consejodiscapacidades.gob.ec/ 

 

 


