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Considerando que el diseno puede ser un elemento que
mejora el estilo de vida de las personas; se ha visto la ne-
cesidad de crear un objeto multi-sensorial para niNnos con
Autismo (TGD), pues con una intervencion adecuada de
productos disenados, se puede lograr mejores resultados.
En base a ello, se ha planteado un sustituto del material
empirico empleado por las terapeutas en la actualidad, , vol-
viendola a esta mas interactiva al plantearla como un juego;
convirtiendo al nino en el principal protagonista siendo €l
qguien descubra y relacione su mundo basandose en sensa-
ciones, que estan alrededor de su medio para poder apren-
der a tolerarlas.



BSTRACT




Consedering that design could be an element that impro-
ves the life of people we have seen the need to create a
multi-sensory object for children with Autism (TGD) and
with an adequate intervention of designed products, we
can obtain better results. Based on this we propose a sub-
titule for empirical material currently employed Dy terapists
In order to make it more interactive since it is presented as
a game. Therefore the child is the main protagonist who
discovers and relates to the world bases on the sensations
that are around him in order to learn to tolerate these per-
ceptions.

. *’:;. 0 wugémé
@“@} ranslated by,
VEASTDAD DB, Diana Lee Rodas
ALY



INTRODUCCION



Un problema en la actualidad es la falta de atencion hacia
la discapacidad, es por esto que el proyecto a continua-
CiON expuesto se basara en la creacion de un producto
para estimulacion sensorial en niNos con Autismo, COmMo
lograr con esto complementar los tratamientos sensoriales
gue deben llevar a cabo dia a dia estos ninos, y vincular de
alguna manera su cotidianidad con su condicion, pensan-
do siempre gue el diseno es una herramienta que mejora
la calidad de vida de las personas, y gue con una correcta
intervencion se puede lograr mejores resultados en ellos.

Es por esto que se ha planteado este proyecto, Como un
reto, ya que lo que se busca es traducir a un objeto las
teorias planteadas por los terapeutas, desde un punto mas
estetico y funcional logrando un objeto que satisface en-
teramente las necesidades del nino como las de sus tera-
peutas y padres. Planteandolo como un juego, en el gue
el nino sea quien descubra su mundo sensorial a traves

del mismao.



OBJETIVOS




GENERAL

Diseno de material didactico para ninos con autismo,
que ayude al manejo de estimulos sensoriales.

ESPECIFICOS

* Definir necesidades y dificultades sensoriales de los
NINOS con AUtiSMO.
* Investigar y determinar los sentidos a los que se va en-
focar el nuevo diseno.
e Proponer un diseno de material didactico sutil, amiga-
ble y atractivo, gue influya en la interaccion entre niNo-
terapeuta.
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I PROBLEMATICA

El mundo es un lugar de diversidad, donde no todas las personas lo-
gran desenvolverse de forma autbnoma e independiente. En nuestro
medio, convivimos con personas con capacidades diferentes las cuales
SON grupos en su mayoria aislados de la sociedad. Sin embargo, siendo
parte de esta diversidad en la que vivimos; ellos también son usuarios
gue requieren del diseno, como opcion para solucionar problemas
cotidianos y poder integrarse a la sociedad.

El autismo,como parte de esta diversidad, considerado como un tras-
torno generalizado del desarrollo el cual es permanente e incurable.
Dentro de este se presenta una triada de deficiencias especificas en
el lenguaje, interaccion social y juego simbolico. Ademas, de esto, se
dan alteraciones sensoriales ya sea una hipersensibilidad o hipo-sen-
sibilidad en los sentidos indistintamente. Alteraciones sensoriales que
impiden gue los ninos se relacionen con el medio. Sin embargo, con
el trabajo diario se puede lograr que estos NiNos se vuelvan tolerantes
al mundo y puedan entenderlo sensorialmente. Mejorando de esta
forma la integracion social.

Es por esta razon que se plantea una intervencion de diseno. Pensan-
do que esta puede mejorar el estilo de vida de estos ninos y lograr me-
joras en su tratamiento sensorial. Sustentando en una base conceptual
gue permitira tener una vision clara sobre cuales son las necesidades
gue condicionaran el diseno a desarrollarse.



12 QUE £S AUTISMO?

El autismo es un trastorno generalizado del desarrollo que presenta
un conjunto de sintomas asociados a trastornos neurobiolégicos y
niveles intelectuales variados.

Se describe como un trastorno de neurodesarrollo no curable, que
afecta a las habilidades y competencias cognitivas, emocionales, vy
sociales de los ninos, de etimologia geneética asociada a las diversas
condiciones cognitivas y de gravedad variables'.

Es importante recalcar que existen muchas teorias que intentan explicar
la causa del comportamiento de los NiNos con autismo, Pero en este
proyecto lo que se tomara como punto de partida es el concepto ge-
neral de autismo. Pues considerando que el autismo es una condicion
No una enfermedad curable se buscara crear una ayuda para mejorar
la interaccion con el medio. Se manegjara entonces al diseNo como un
vinculador, que permitira mejorar la calidad de vida de estos ninos.

| Percepcion Sensorial en el Autismo y Sindrome de Asperger. Avila, Espana: Bogdashina, Olga Autismo Avila, 2007.
. Autismo: Explicando el enigma. Uta Frith. Alianza Editorial, 200 |

CARACTERISTICAS

Caracterizado por que afecta cualitativamente a diversas

funciones psicologicas:

* Interaccion social.
* Comunicacion verbal y no verbal.

* Simbolizacion e Imaginacion (sobretodo de tipo social).
* Los modos de comportamientos rigidos, inflexibles, pre-
sentando un patron de intereses restringidos y patrones

estereotipados de conducta?



autismo_CAP.l

PORQUE PENSAR EN AUTISMO?

El diserno, no tiene como principal fin el de crear objetos ne-
tamente esteticos, es por esto que se piensa en un segmen-
to pequeno pero significativo de la sociedad, el cual al igual
gue nosotros posee necesidades, a las que los objetos deben
responder. Al pensar en autismo sabemos que es una con-
dicion incurable, por ende el diseno debera ser adaptable
para que estos nNiNos con una intervencion adecuada, pue-
dan lograr que los objetos utilizados en terapia se adapten
a ellos, el proyecto se ha enfocado en la terapia sensorial,
tomando en cuenta que esta es una de las primeras terapias
gue reciben (posterior al diagnostico), dando respuesta a la
necesidad que se ha manifestado por parte de terapeutas y
padres. Pensado que le diseno puede ser un vinculador vy fa-
cilitador, para logra mejorar el estilo de vida de las personas.



13 PERCEPCION
SENSORIAL

“Aprender la manera en la que funcionan los sentidos de
cada persona con autismo es la clave crucial para entender
a esa persona” (0 "Neill,3T)

Segun Olga Bogdashina, describe como una “percepcion literal”, a pe-
sar de vivir en el mismo mundo fisico y tratar con la misma materia
prima, para estas persona resulta ser totalmente diferente. Tomando
en cuenta que presentan estimulos hiper o hipo sensoriales, variacion
en los distintos volumenes de percepcion, dificultad a la hora de inter-
pretar un sentido, etc. Lo que les provoca una sensacion abrumadora,
de confusion y miedo'

Se recalca entonces que luego de haber leido vy analisado el concepto
gue nos da Olga Bogdashina, creo en la necesidad de ayudar con el
diseno no solo al manejo de estimulos de tipo sensorial sino tambien
de garantizar una mejora en su interacion con el mundo. A partir de los
estimulos hipo-hiper sensorial se partira los condicionantes de la nueva
propuesta.

14 TIPOS Dt £STIMULOS

Segun Carl Delacato clasifica los estimulos como canal sensorial de
la siguiente manera:

HIPER.- E| canal se encuentra demasiado abierto, por 1o que entra
en el cerebro demasiada estimulacion.

HIPO.- E| canal no se encuentra lo suficientemente abierto, por lo
gue entra poca estimulacion y el cerebro se ve privado de ella,

RUIDO BLANCO.- ¢/ canal crea un estimulo propio debido a su
funcionamiento defectuoso, por consiguiente el mensaje que llega
desde el exterior se vé dominando por ese ruido interno del sistema’

A partir de esta clasificacion se determinara los estimulos, frecuen-
cias, ruidos, etc. Que se tomaran en cuenta. Ademas, de tener en
cuenta que un niNo puede presentar hipo e hiper sensibilidad al
mismo tiempo es decir que puede presentar por ejemplo hipo sensi-
bilidad auditiva y hiper sensibilidad tactil, este sera un condicionante
muy importante ya que el nuevo objeto debera adaptarse a la ne-
cesidad del nino dependiendo el caso.

. Percepcion Sensorial en el Autismo y Sindrome de Asperger. Avila, Espana: Bogdashina, Olg Autismo Avila, 2007.
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“El comportamiento y el aprendizaje son las expresiones visibles de las acciones
invisibles del Sistema Nervioso; son los aspectos visibles de la Integracion Senso-
rial”




14 SENTIDOS

-
SENTIDOS HPER SENSIBILIDAD
TACTIL
AUDITIVA
VISUAL
\_

MPORTANCIA

ESTIMULACION SENSORIAL, Es como el cerebro detecta, organiza y
Clasifica las sensaciones con el fin de dar paso a la percepcion, al com-
portamiento y al aprendizaje.

Cuando esta es suficiente para cubrir las demandas del ambiente, 1as
respuestas del individuo seran eficientes, creativas, autonomas y satis-
factorias para responder de manera efectiva.

Al existir una disfuncion en la sensorialidad, 10 que hace que se afecte
mucha acciones de la vida diaria debido a que el cerebro hara mayo-
res esfuerzos y a su vez este No alcanzara mayores existos, y por ende
habra menor satisfaccion

HPO SENSIBILIDAD

fstos parecen no sentir dolor ni opreciar
los cambios de temperatura. Incluso no
se dan cuenta de que fienen una herida
o dlguna fractura. porque posee gran
tolerancia al dolor.

A menudo se encuentran en busca de
sonidos . Con frecuenciacreon sus propios
sonidos para  estimulor su  audicion. y
buscon apoyarse e n sonidos fuerte y
vibraciones.

Algunas  personas con autismo  pueden
tener problemas para descifror donde se
encuentran los objetos. ya que solo ven sus
contornos, estas pueden valerse de tocto
para lograr entender de que se trata.

(Bogdashina 49-50)
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15 FUNCIONAMIENTO
CEREBRAL

Segun el Articulo Mente Autista, El funcionamiento cerebral depende
de las neuronas, que intercambian substancias quimicas a traves de
sus membranas y alternan estados de polarizacion y despolarizacion
electrica. Para ello, es indispensable que esten presentes los elementos
bioguimicos necesarios (tanto en tipo como en cantidad), sean estos
obtenidos del medio ambiente (alimentacion y respiracion) o genera-
dos por el propio organismo, mediante reacciones bioquimicas meta-
paolicas.

Con respecto a esto, diferentes investigadores han sehalado que en la
poblacion autista parece haber un flujo sanguineo anormal en el cere-
bro, provocado por disfunciones inmunologicas y/o metabolicas, que
interfieren con las funciones del sistema nervioso central. Esto causa
por si mismo, una alteracion en la cantidad de elementos bioquimicos
necesarios para el correcto funcionamiento cerebral

Es oportuno citar parte de este articulo en donde describe el funcio-
namiento cerebral en el autismo, ya que puede ser un gran condi-
cionante al momento de disenar los objetos, es importante entender
como es el procedimiento defectuoso de su cerebro, augue es rele-
vante el tema de la alimentacion son factores que deberan tomarse en
cuenta en el momento de determinar la materialidad con los que se
estara resolviendo el nuevo producto.

LA MENTE AUTISTA, Articulo -Axel.org, Pag 6,7, Fecha de publicacion 21/03/2000).
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16 CONCLUSIONES

En este capitulo se ha senalado, conceptos generales, que se plan-
tean como determinantes, lo que estos permitiran, es lograr la con-
crecion de los objetivos.



CAPITULO |







CAP.Z

A partir de las terapias que estos ninos deben llevar a cabo, vy la cual
ha inspirado principalmente a este proyecto, se analizara el objeto
SU contexto, y como este se encuentra desarrollandose actualmen-
te en el espacio, ademas de que permitira tener claro cuales seran
las necesidades que se debera responder, es importante rescatar
gue para este capitulo se hizo un analisis de campo.



21 TERAPIA SENSORIAL

Las personas con autismo presentan problemas de integracion sen-
sorial, ya gue su sistema nervioso esta en un estado de desequilibrio
lo que causa una gran dificultad en adaptar el comportamiento a
las demandas del medio ambiente.

Segun la doctora Anna Jean Ayres, quien en 1963 presento el pri-
mer documento especifico centrado en la estimulacion sensorial,
es definida como “la organizacion de la informacion sensorial para
SU uso”. Es un proceso neurologico que nos permite dar sentido a
nuestro mundo, al recibir, registrar, modular, organizar e interpretar
la informacion que llega a nuestro cerebro desde nuestros sentidos,
basandose en la hipotesis de que algunos ninos tienen una defi-
ciencia en la integracion sensorial que se manifiesta en las dificulta-
des observadas en el comportamiento intencional. Esta disfuncion
en la integracion sensorial, puede explicar por que algunos NiNos
tienen problemas para aprender nuevas habilidades, para auto-
organizarse, regular su atencion, participacion en las actividades y
juegos en la escuela o participar en experiencias sociales positivas®.

En conclusion, la terapia segun el criterio de la especialista sirve para
mejorar el manejo de estimulos sensoriales y lograr con esto una
mejora en la vida cotidiana del nino, es importante tener en cuenta
que uno de los determinantes de esta terapia, es lograr conectar
de algun modo los diferentes estimulos, que ayudaran al nino a
mejorar su percepcion sensorial ademas de lograr un avance en su
interacion con su medio inmediato.

*TERAPIA SENSORIAL ARTICULO Blog“Autismo diario”, Fecha de publicacion 09/01/2010
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22 NECESIDADES
EDUCATIVAS

1. Respuestas automaticas.

Cualquiera gque sea el nivel del autista, su numero de ventanas es li-
mitado. Por ello, hemos de capacitarlo con el mayor numero de res-
puestas automaticas. Me refiero a las conductas que aprendemaos y
gue realizamos en forma automatica, sin necesidad de utilizar nin-
guna de nuestras ventanas mentales. En realidad, todo tenemos un
amplio repertorio de conductas automaticas gue se desencadenan
en respuesta a un estimulo, y que liberan ventanas de nuestro ce-
rebro, para usarlas en otras cosas?

2. Ayudas Visuales

El uso de ayudas visuales o de otro tipo, Surge como ventanas au-
xiliares, que dan al autista mayor independencia.

3. Limites claros

Silla persona tiene una sola ventana, las explicaciones largas y com-
plicadas solo inducen confusion. Un simple pero energico “No”, o
“Alto”, bastara para que se detenga.

4. Aprendizaje secuencia

Con solo una ventana, es mucho mas eficiente el promover el
aprendizaje secuencial, gue intentar un aprendizaje relacional.

25 LENGUAJE

Segun Szatmari (2000), Las habilidades expresivas y receptivas con
respecto al desarrollo del lenguaje estan a menudo por debajo del
promedio. Tienen alteraciones significativas y profundas en la pro-
sodia vy el la pragmatica de la comunicacion: uso de la entonacion,
inicio y mantenimiento de una conversacion. Estos tienden a ha-
blar con fluidez alrededor de los cinco anos de edad, aunque el de-
sarrollo del mismo haya sido lento para comenzar hablar y aungue
sea notablemente extrano, en su uso para la comunicacion.

PICTOGRAMAS

El uso de sistemas pictograficos no es algo nuevo en la intervencion
con personas autistas. Las caracteristicas especiales de los dibujos, fo-
tografias, etc., hacen que sean facilmente comprendidos y puedan
ser utilizados, en unos casos como sistema alternativo a la comuni-
cacion y en otros, como sistema alternativo a la comprension, en un
sentido general.

PICTOGRAMAS PARA CAMBIAR RIGIDEZ Y RUTINAS

Cuando las personas autistas se muestran negadas a cambiar sus
rutinas o persisten en sus rigideces, la explicacion verbal, en muchos
Casos, No sirve mas que para exasperarlos mas y hacer que aumen-
ten los problemas de conducta. La misma explicacion dibujada en
vinetas tiene mucha mas efectividad y posiblemente resultados sor-
prendentes’.

LA MENTE AUTISTA, Articulo -Axel.org, Pag 6,7, Fecha de publicacion (21/03/2000).
‘Proyecto PEANA - Equipo CEPRI, LENGUAJE, Fecha de publicacion (30/08/20012)
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CARACTERISTICAS:

- Un mayor estado de bienestar emocional, equilibrio personal vy
seguridad.

- Disminucion de problemas de conducta, sin intervenir sobre ellos.
- Interés por las actividades a realizar y menor resistencia a aceptar
tareas nuevas.

- Mayor espontaneidad. Aparicion de peticiones espontaneas, pin-
tando o pidiendo

qgue se le pinte lo que quieren hacer.

COGNITIVO

- Aumento de la capacidad para ordenar en la memoria aconteci-
mientos, respetando el orden temporal.

- Mejora de la habilidad para contar lo que se ha hecho.

- Reconocimiento espontaneo de situaciones relevantes: verbaliza-
ciones del tipo “ésto es importante, dibdjalo”.

LINGUISTICO

- Aparicion de nexos de union temporales, dando mayor sentido a
las frases: despues, de repente, luego, cuando se acabe ..

- Mayor calidad morfosintactica en las expresiones espontaneas: or-
denacion mas adecuada.

- Aparicion de verbalizaciones referidas a acontecimientos ocurri-
dos cuando eran pequenos®

24. INTORNO A
TRABAJAR

Es importante analizar cual sera el entorno de trabajo en el que se
desarrolla la terapia, para poder analizar cuales son los objetos que
se utiliza y el concepto que cada uno debe responder. Para este
punto se realizd un analisis de campo, a nivel terapia ademas de
poder lograr entrevistas directas con las terapeutas.

CONCLUSIONES DE ENTREVISTAS

- Lo que se ha expresado por parte de las terapeutas, ha sido la falta
de material adaptado para estas, por lo que se debe improvisar, y
adaptar elementos existentes.

- La falta de material, limita a la terapia, convirtiendola en rutinaria
por ende, el NiNo No se encuentra estimulado al realizarla.

- Los objetos utilizados son efimeros, por ende el nino No 1os per-
cibe de la manera que deberia, esto alterar su rutina, y retrasar su
avance.

*Proyecto PEANA - Equipo CEPRI, LENGUAJE, Fecha de publicacion (30/08/20012)
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25 CONCLUSIONES

Este capitulo ha analizado el objeto desde la terapia, en este
se ha querido citar los conceptos mas importante utilizados
en esta, estos serviran de limitantes de diseno, y permitiran
analizar los puntos mas importantes a los que debe respon-
der la nueva propuesta.

Se parte entonces desde el “MATERIAL” como un medio para
forentar la estimulacion del nino. Un enlace para poder co-
nectar los estimulos con su entorno mas inmediato. Anticipar-
le situaciones, espacios, ambientes. A traves de la asociacion,
el reconocimiento. Ayudarle en el proceso de la comunica-
cion. Disponiendo siempre de un intermediario, el terapeuta/
padre, hasta lograr su autonomia.



CAPITULO I
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ENFOQUE

Se pretende dar un reestruturacion a la terapia ya determinada, en
pase a las necesidades de los niNnos y las acotaciones que Nos han
dado los especialistas, lograr objetos enfocados a un “Diseno conduc-
tual”, que permita gue el Nino mejore su desempeno y por ende su
calidad de vida.



3.2 USUARIO

Nifno o nina en rango de edad de 3 a 5 anos, con
un diagnostico de autismo leve o sindrome de
asperger, que se encuentren actualmente inclui-

£
3 | CONCEPTUQL'ZQ< |ON dos en escuela o en proceso de inclusion. Y que
. " esten recibiendo terapia de inclusion y sensorial.

Lo que se plantea entonces, es lograr que el material didactico uti-
lizado en estas, se lo proponga como un juego en el que el nino
sea el que descubra a traves de este su mundo sensorial, entre las
ventajas del juego en niNos con autismo tenemos:

- Mayor interes

- Aumenta rel contacto visual
- La verbalizacion

- Socializacion

1. Versatilidad: Se refiere a las cualidades del producto
como la capacidad de adaptarse a las necesidades que la te-
rapeuta, necesita ir completando dependiendo la fase de la
terapia. Esto dependera del desarrollo psicologico del menor.

COTIDIANIDAD

2. Arbol Genealdgico: Seguin lo analizado estos nifos respon-
denmejor, aelementos u objetos que sean cotidianos para ellos, es
: por esto que se buscaronlas formas mas utilizadas actualmente por

Iy AL terapeutas, para evitar ese choque de familiarizacion de nuevos
i enes objetos, y evitar comportamiento desfavorables en los menores.

3. Cualidades de Adaptacion: Se toma como un determinan-
te, porgue cada nino presenta un diagnostico distinto es por esto
que, el objeto a crearse debe adaptarse a su hipo o hiper sensibi-
lidad, y lograr que el nino cree con €l, su propio “Ruido Blanco”

Lo que se pretende es lograr objetos que permitan al nino No solo,
la tolerancia a estimulos de tipo sensoriales sino tambien, lograr
con esto una estimulacion en el desarrollo comunicativo ademas
de ayudar a desarrollar destrezas. Partiendo por conceptos basicos
de su cotidianidad, lo que ayudara a que estos se relacionen y fami-
liaricen con el mismo.
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32 TEORIAS

TEORIA DE PIAGET

Segun Piaget, el juego evoluciona paralelamente a las fases de evo-
lucion por las gue atraviesa la inteligencia del ser humano. El juego
No es mas que una parte de un proceso mental incluido dentro de
los componentes de la propia inteligencia del ser humano.

Juegos de simple ejercicio: Son (osjuegos que caracte-
rizan las conductas animales. No existe ningun tipo de ficcion, ni de
reglas. Se dan en el periodo pre-verbal del nino, aungue reaparecen
con cierta periodicidad en toda la infancia. Existen diferencias entre
el juego animal y el de los seres humanos, pues mientras el jJuego
de ejercicio en los animales es deindole instintiva, en el ser humano
la actividad ludica sobrepasa el campo instintivo,extendiendose a la
mayoria de las actividades inteligentes del ser humano, por lo que
puede darse juegos de pre-gjercicio, juegos de ejercicio marginal, y
Jjuegos de postejercicio.

Juegos simbaolicos: Son juegos tipicos en el ser humano, a
partir de los 2 anos de vida. Suponen una representacion ficticia (de
caracter ludico) de un objeto ausente, mediante la

comparacion entre un objeto presente y otro imaginativo. La apari-
cion del simbolo se produce en la seqgunda fase de evolucion.
Juegos de reglas: Corresponden a la tercera fase del nivel evolutivo
de la inteligencia.Tiene una caracteristica propia, la actividad ludica
en grupo. La regla que rige las actividades ludicas no es mas que
un orden impuesto por el grupo y cuya violacion supone

una falta.

El juego de reglas presupone la insercion de la misma den-
tro del juego en grupo, basandose en estructuras anteriores ya
creadas (el simbolo y el gjercicio)®

EL JUEGO

Actividad libremente elegida,fuera de la vida corriente, que absorve
por completo al jugador,gue lo practica sin ningun interes (fin en
si mismo),que se desarrolla dentro de unos limites temporales y es-
paciales y ordenado por reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas.

(Huizinga, 1968

En cambio, desde el punto de vista de la psicologia, “el juego” conti-
tuye el motor del desarrollo donde crea zonas de desarrollo proximo
y donde resuelve parte de los deseos insatisfechos mediante una si-
tuacion ficticia”.

(Viygotski, 1995)

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

I. Voluntario, libre. Jugamos cuando nos apetece, en
cualquier lugar y en cualquier momento.

/. Divertido, agradable, alegre, satisfactorio. El juego es una acti-
vidad que nos gusta tanto a todos y que nos aporta recuerdos muy
agradables, debido a que siempre es sindnimo de pasarselo bien.

3. Espontaneo, instintivo, irracional. Mientras en todas las otras ac-
tividades acostumbramos a mostrarnos demasiado serios y formales,
cuando jugamos Nnos olvidamos de todas estas cosas y, en seguida,
Nos entregamos tal como somos a esta practica placentera®.

5 NTERESES LUDICOS INFANTILES, ESTADOS EVOLUTIVOS, ARTICULO, www.efiesconselleria.files.wordpress.com, Fecha de

Publicacion: 05/05/2005

®VALDEZ DANIEL Y RUGGIERI VICTOR,"Del diagnaostico al tratamiento”, Buenos Aires, Argentina
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TEORIA FRAGMENTOS

Las formas fractales se presentan en formas espaciales de los ob-
jetos adémas se observan en la propia dinamica evolutiva de los
sistemas complejos. Dinamica gue consta de ciclos (en los que par-
tiendo de una realidad establecida simple acaban en la creacion de
una nueva realidad mas compleja) que a su vez forman parte de
ciclos mas complejos los cuales forman parte del desarrollo de la
dinamica de otro gran ciclo. Las evoluciones dinamicas de todos es-
tos ciclos presentan las similitudes propias de los sistemas caoticos’

De esta teoria lo que se intenta rescatar es el concepto de totalidad,
y desfragmentacion, en base a esta lo gue se quiere lograr es versa-
tilidad en el producto, basandose en la teoria fragmentaria lo que
nos dice que la totalidad esta compuesta por la suma de las partes.

34 HOMOLOGOS

Actualmente, en el medio no se ha desarrollado ningun objeto dirigi-
do para este segmento de mercado, es por esto que el proyecto ana-
lizo posibles juguetes de estimulacion para bebe, que son los que mas
se utilizan, y que actualmente las terapeutas adaptan para la terapia,
aungue el enfoque que se esta dando en este proyecto es totalmente
distinto se ha querido analizar estos desde la materialidad, hasta su
uso.

http,//es.wikipedia.org/wiki/Fractal),Fecha de entrada: 20/05/2013
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35 CONCLUSIONES

En este capitilo se analizado el mercado, se ha podido
determinar cuales son las dificultades que presenta el
material actualmente empleado por las terapeutas, Vv
como se mejoraran los aspectos que estan fallando en
estos, y a partir de la recopilacion de conceptos bases
gue serviran para definir no solo al usuario sino el meca-
nismo en el que se desarrollara l1os nuevos objetos.
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CAP.4

El diseno centrado al usuario, estriba en considerar al usuario, per-
sona, que utilizara el producto final, como el que sabe mas. El dise-
nador esta involucrado simplemente para ayudar a los usuarios a
alcanzar sus metas, tomando en cuenta sus necesidades, objetivos
y aspiraciones, y lo involucran en cada paso del desarrollo del pro-
yecto, desde el inicio del concepto hasta la prueba del prototipo.

(Saffer,2007)



4| TUNCIONAL

Lo gue se quiere lograr, es dar un nuevo enfogue a la terapia sen-
sorial que estos NiNnos deben llevar a cabo dia a dia, con el concepto
de que esta, se convierta en un juego en donde el nino descubra el
mundo sensorial gue lo rodea, por medio del objeto. Ademas todos
los tableros que se plantean cuentan con un sistema de fichas, en
donde no se limita el mismo, sino mas bien lo que se lograra es que,
este puede variar de acuerdo a la necesidad de las terapeutas, todo
esta determinado por un sistema de reglas, ademas de convertir
a estos en tableros muy interactivo, y visualmente muy apropiado
para el segmento al que nos estamos dirigiendo.

SISTEMA: E| juego estara determinado por “REGLAS” las mismas
que estan dispuestas por aleatoriamente, para lograr la interaccion
del usuario con el terapeuta.

PSICOLOGIA DEL JUEGO: |.a idea principal es la de “DESCU-
BRIRY ADIVINAR" en base a todas las fichas dispuestas en el tablero
lograr que el nino interactue con las mismas y ademas descubra y
relacione cosas que son conocidas por el (sin importar si las tolera)
v lograr ir revelando como estan sensorialmente constituidas.

COMUNICACION: |2 comunicacion dentro de los tableros seré
la mas conocida por ellos “PICTOGRAMAS, este lenguaje que esta
determinado por imagenes, Nos servira para que todas las indicacio-
nes y comandos que debe ejecutar el nino dentro del juego sean
claros, y sobretodo quitar la sensacion de ansiedad gue les produce
las indicaciones verbales que se le pueda dar.

PROGRAMACION: £ este caso estd determinado por “TABLE-
ROS” interactivos; con interactivos se refiere que se podra variar las
utilidades de este, es decir que dependiendo de la necesidad de
la terapia este se podra adaptar, v lograr la versatilidad que en un
principio se planted como uno de los objetivos-.

———
=

<

47 tXPRESIVO

Para el disenador, la estética del producto Nno puede ser mas gue un
resultante, de la funcionalidad del mismo. Este anhelo de integracion
de la estética en la concepcion de los producto se encuentra presente
de modo intrinseco durante todo el proceso creativo®

Se logra, la generacion de varios tableros pensando siempre en la
necesidad de que estos se ajusten a los tipos de estimulos, (hipo-hiper),
y lo gue se lograron fueron tableros con formas geomeétricas, el table-
ro sera el facilitador para completar el juego, lo que sera cambiante
seran las piezas, como por ejemplo la pieza de lenguaje (orden) la
pieza textura, pieza sonido, y algunos elementos generadores de estos.

8 DANIELLE QUARANTE, “Diseno Industrial” Elementos Introductorios, Madrid,Espana, 1992
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CROMATICA

Los colores son estimulos visuales que pueden provocar diferen-
tes reacciones en el organismo y en los estados de animo, por lo
gue pasan a ser un importante aspecto a tener en cuenta en el
diseno (..)de acuerdo a lo gue se quiere generar en el nifo’

Efectos psicologicos de los colores:

Rojo: energia vy vitalidad.
Azul: paz, sueno vy relajacion.
Verde: Genera armonia y relajacion.

El circulo cromatico: Nos sirve para observar la organizacion ba-
sicay la interrelacion de los colores .

Tambien lo podemos emplear como forma para hacer la selec-
Cion de ¢ olor gue Nos parezca adecuada a nues tro

diseno. Podemos encontrar diversos circulos de color, pero el
que aqui vemos esta compuesto d e 12 colores

basicos'®

El porque de la utilizacion de los tres colores, es porque ademas
alos ninos a los que estan dirigidos, son NINOS previos a estar en
preescolar, y de acuerdo a su malla curricukar esros seran los co-
lores que utilizaran con frecuencia por se los primarios del circulo
cromatico

magenta 9 naranja
(1°) 3

violeta
()

verde amarillento
(3%

verde
azul cian verde azulado (29)
(19) @

43 TECNOLOGICO

Se logra, la generacion de varios tableros pensando siempre en la
necesidad de que estos se ajusten a los tipos de estimulos, (hipo-
hiper), y lo gue se lograron fueron tableros con formas geometricas,
el tablero sera el facilitador para completar el juego, 10 que sera
cambiante seran las piezas, Como por ejemplo la pieza de lenguaje
(orden) la pieza textura, pieza sonido, y algunos elementos genera-
dores de estos.

MDf

Es un tablero de particulas de densidad media, adheridas en un
proceso de prensado continuo de alta tecnologia que da como
resultado una alta definicion entre las capas finas y gruesa, lo gue
le confiere excelentes propiedades fisico mecanicas y una gran ca-
lidad superficial ideal para procesos de pintado manual.,

Masisa MDP es un tablero de gran homogeneidad, resistencia, es-
tabilidad dimensional y densidad en la superficie, 1o que asegura
un acabado superior al ser pintado manualmente.especialmente
indicado para la produccion de muebles de lineas rectas, residen-
Ciales y comerciales en usos comao: laterales, puertas, traseras, entre
otros'".

? Clapissa, 19 - 12580 - Benicarlo (Castellon - Espana),2002
"Owww.netdisseny.com, Fecha de revision: 29/06/20013
'"http;//www.masisa.com/ecu/productos/tableros/mdp/
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PROPIEDADES
DEL MATERIAL

Espesor {rm) =1 12 15% 15+ 24 52
digital
Tipo de emisidn digital digital digital digital digital digital
[rmgs10
Ernisidn Ogzr) Max. 8 Max. & Max. 8 Mlax. & Max. & PAax. S
Foo =+ GBa0 + &40 + 570 +
Densidad [kzfm3) 20 20 20 630+ 20 500+ 20 20
M m
Flexian 2] 16 +1,5 16+1,5 15+1,5 15+1,5 15+1,5 13 +1,5
[MArnm 0,50 =+ | 0,50 =+ | 0,50 =+ 0,40 =+
Traccidn 2] 0,12 0,12 0,15 0,50=+0,15 0,45 +0,15 0,15
Tarnillo perpendicular LMY Q00 =1ulu] Q00 i=Tnlu} Q900 =Inlu}
Tornillo paralela (M) 700 700 700 edul] 700 700
Hinchamiento 24 horas [26]) Max. 50 Max. 50 Max. 25 M=z, 25 Mlax. 25 M=, 25
Humedad =4 3+3 £33 3£3 ] 8+3 g+3
Tolerancia largo-ancho [ rm) 2 2 2 2 2 2
Diferencia en diagonales [rnmgm) 2 2 2 2 2 2
+0,5/- +0,5/- +0,5/- +0,5/-
Tolerancia espesor [rn) 0,3 0,3 0,3 +0,5,-0,3 +0,5,/-0,3 0,3
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45 CONCRECION
DE PRODUCTOS

“No se puede razonar con ninos de 2 a 5 anos de edad de la mis-
ma manera gue se razona con un adulto. No se puede recibir una
retroalimentacion cualitativa o una canalizacion de parametros que
debe llevar el producto para ninos a diferencia de los productos
para adultos, inclusive los ninos menores de 10 anos tienen gran-
des dificultades con las abstracciones y soluciones de los problemas.

(Piaget, 1971: Singer y Revenson, 19906)

PSICOLOGIA DEL
JUEGO

“Lograr adivinar”

COMPONENTES DEL
JUEGO

SISTEMA

“Reglas”

J U EG O COMUNICACION
S E N SO R I A L “Pictogramas”

PROGRAMACION
“Tableros ”
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PROPUESTA]




forma.

Se concreta para esta propuesta, la utilizacion de cuadrados, por
la funcionalidad que deben desenvolver cada una de las cajitas,
se penso en una forma simple que permita su trasformacion,
sin causar en el usuario mayor dificultad, pensando siempre en
la practicidad del objeto, ademas de cumplir con el concepto,
para los ninos de la edad a la que se esta dirigiendo es mucho
mas facil percibir una forma como esta.
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concepto.

Este es un tablero interactivo, en el cual se podra
armar una o varias de las cajitas, en set consta de
4 cada una tiene 4 cambio distintos de texturas
(visual ,tactil, auditiva, color) lo gue se pretende
lograr es que el nino pueda al principio con la
ayuda de un adulto armar las cajas siguiendo or-
denes, pero luego lograr que el nino solo haga
las combinaciones que el quiera, para con esto
estimular su motricidad, y ademas ayudar a gue
este se relaciones con las texturas agui expuestas.

reglas.

Este juego estara dado por reglas, los pictogra-
mas, daran la orden a sequir, cada jugador (en
caso gue sean 2 0 mas) deberan respetar su
turno, y lograr con esto completar cada uno
las cajas que les corresponda, dependiendo de
la cantidad de jugadores, Este tambien pue-
de considerarse un tablero abierto en el que
el nino puede jugar solo y hacer el numero de
combinaciones gue el estime conveniente No
es necesario la utilizacion de todas las cajitas..



mover

escuchar

acclones.

construir

+

FIGURA
GEOMETRICA

componentes.

-4 Cgjas

- Tarjeta color

- Tarjeta visual

- Tarjeta Pictograma
- Tarjeta tactll

- Imanes
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Vista Frontal

Vista Superior

Vista Lateral derecha

Axonometria

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION:

Vistas Caja

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

LAMNG:

1/6
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40

9

[1 11

130
140

110

mi
_ B EEEE—————..
|
————
|
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=
LA

Axonometria

NOMBRE: Maria Jose¢ Guamén Rivas

--------

DESCRIPCION: LAMNA:

Vistas Acotadas de Cajas
2/6

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO
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5 130

Vista Frontal Vista Lateral

130
135

Axonometria

Vista Superior

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION: LAMNA:
Vistas, Paleta

Doros E R o TABLERO SENSORIAL
"""" TESIS DE GRADO

3/6




AA(2:1)

BB(1:1)

NOMBRE: Maria Jos¢ Guamén Rivas

DESCRIPCION:

Cortes. Caja

LAMING:

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

4/6
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C(4:1)

Borde Redondeado

F(4:1)

Riel de madera.

G(4:1)
Borde Redondeado

Borde Redondeado

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION:
Detalles Constructivos

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

LAMNA:
5/6




La variacion de colores y
texturas dependera del

C armado del tablero.

CUADRO Dt ESPECIFICACIONES
Cod. Descripcion Dimensiones | Cant. Acabado Color
A Paleta Textura 10X 2x1 5 2 MDF Textura
B Paleta Acrilico Oxl2x] 5 1 MDF AzUl
C Caja A6 ] MDF Roja

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION: LAMNA:

- TABLERO SENSORIAL 6/6
"""" TESS DE GRADO
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forma.

Se penso en una hexagono por la versatilidad gue permite esta forma, se ha
partido de ella para luego desfragmentar y lograr un tablero mas dinamico,
en donde lo gue se intenta es gue el Nino perciba siempre un todo a la vez
un objeto fragmentado, ademas se penso en fichas redondas dispuesta den-
tro de cada una de estas partes, de facil uso, lo que nos garantiza gue el niNno

al que se esta dirigido no sea de dificil uso
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concepto.

Este tablero esta enfocado al desarrollo de destrezas, 1o que se in-
tenta dar es una nueva opcion para que el nino mediante el jue-
go pueda interactuar, y relacionar los animales con su textura
y sonido, teniendo en cuenta para este, que todos los animales
sean parte de la malla que se les dara en la escuela o en el insti-
tuto en el que esten incluidos, en gue consiste, en adivinar y em-
parejar cada uno de los pictogramas dados con su textura, sonido,
ademas de cargar su imaginario lo con lo que se cree se lograra
capacitarlo para futuras situaciones, y la tolerancia a los estimulos.

reglas.

El concepto de reglas se mantiene, en este lo gue se ha pro-
visto es un eje central el cual estara la orden principal gue
debe seguir al igual todos, esta podra se variable de acuerdo
a la necesidad que se quiera seguir, en que consiste en se-
guir la orden adivinar, y emparejar. Cuando se logre comple-
tar el tablero habra terminado el juego.



acciones.

escuchar

construir

+

FIGURA
GEOMETRICA

componentes.

- 1 hexagono

- 5 ficha de orden

- 8 ficha de animal

- 8 ficha textura

-7 tablero hexagonal
- 1 Dado
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Vista Frontal )
Vista Lateral derecha

Axonometria
Vista Superior

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION: LAMNA
Vistas hexagono |
T TABLERO SENSORIAL /8
""""" TESIS DE GRADO




10 104 10

Vista lateral derecha

Vista Superior

Vista Frontal

NOMBRE: Maria Jose Guomén Rivas

S DESCRIPCION: LAMNA:
Acotacion hexagono
/
.- TABLERO SENSORIAL /8
""""" TESIS DE GRADO
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A-A(1:2)

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION: LAMNA:
Cortes, hexagono

L - TABLERO SENSORIAL 3/8
"""" TESS DE GRADO




Vista Frontal _
Vista Lateral derecha

Axonometria

Vista Superior

NOMBRE: Maria Jose¢ Guamén Rivas

DESCRIPCION: LAMNA:
Vistas Petalo

Dors £ R oo TABLERO SENSORIAL 4/ 8

-------- TESIS DE GRADO
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NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION:
Acotacion Petalo

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

LAMNG:

5/8




B-B(2:1)

AA(2:1)

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION:
Cortes Petalo

LAMNG:

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

6/8
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Vista Frontal

Vista Superior

Vista Lateral derecha

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

Axonometria
NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas
DESCRIPCION: LAMNG:
Acotacion de Fichas
- 7/8




c S

CUADRO Dt £SPECIFICACIONES
Cod Descripcion Dimensiones Cont. Material Color
A | Hexagono Central 20K ] MDF Rojo
B Petalo 7.6X12x3 6 MDF AzUI
C Fichas R.8 36 MDF Blanco
NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas
DESCRIPCION: LAMNA:

--------

Cuadro de Especificacion

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

8/8

il
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forma.

Este juego se partio de una forma ya existente, y se dio una nueva
generacion a su materialidad, 1o que se plantea para este es una
lectura simple de una todo, ayudando al nino a percibirlo de mejor
manera, los comandos se los pensd como parte del tablero base,
para mejor comprension del nino.
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concepto.

Este tablero consiste en la construccion de un todo, en este 1o
que se plantea es el desarrollo de la motricidad, sus piezas son dis-
tintas y muy versatiles algunas al levantarlas ejercen un sonidos,y
otras producen lecturas visulaes distintas, este juego No posee
una limitante sino mas bien las ordenes o comandos se pueden
ir dando de acuerdo al lugar que ocupen sus jugadores, en caso
de ser utilizado solo en terapias el nino debera moverse, e idear
la formas de llegar al puesto de la ficha dispuesta.

reglas.

Planteado para que el nino siga ordenes que sean dadas por
la terapeuta, ademas de estimular la motricidad del nino, este
Jjuego no tiene un limite, sino el puesto por el NiNo o terapeuta,
ademas este podra interactuar con las fichas ya que todas esta-
ran dispuestas con diferentes texturas, formas, y dimensiones.



acciones.

mover

componentes.

| FIGURA - Esféra
+ GEOMETRICA _Fichas
construir

escuchar - Ficha de mando
pa - Tablero
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Vista Frontal

135.2

Vista Lateral Izquierda

Vista Superior

Axonometria

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

FaeviTan

DESCRIPCION:
Acotacion Caparazon

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

LAMNA:

1/8




Vista Frontal .
Vista Lateral derecha

L

Axonometria

Vista Superior

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

Vistas del Tablero
, | -— TABLERO SENSORIAL 2/8
llllllll — m
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b,5

42,5

83,5

@265

260

3e)
v

15

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION:
Vistas Tablero

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

LAMNA:
3/8




131,5

A-A(1:2)
B
@263

Curvado de Acrilico
NOMBPE MCII'TCI .JOSé Guomén PiVOS _
DESCRIPCION LAMNA S

Cortes, Caparazon
. TABLERO SENSORIAL /8

'''''''' TESls DE GPQDO m
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A-A(1:2)

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION:
Cortes, tablero

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

LAMNA:
5/8




Borde redondeado Borde redondeado

F(4:1)

Riel
G(4:1)
Borde de seguridad
de ficha
NOMBRE: Maria Jos¢ Guamén Rivas
DESCRIPCION: LAMNA:
Detalles constructivo
, | -— TABLERO SENSORIAL 6/8
"""" TESIS DE GRADO
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&
—

Borde redondeado

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

DESCRIPCION:
Acotacion de Fichas

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO

LAMNA:
//8




CUADRO Dt £SPECIFICACIONES
Cod. Descripcién Dimensiones (cm) | Cant. Material Color
A | Tablero base 30x30x4 l MDF Azul
B Caparazon R. 40 l Acrilico Rojo
Fichas 3x5x8 18 MDF Texturado
NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas
DESCRIPCION: LAMNA:
Cuadro de especificacion
- 8/8

--------

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO
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forma.

Esta es la trasposicion de varios circulos 1o gue nos genera una forma
organica de facil lectura para el nino, y se ha dispuesto en la misma
las figuras geometricas, simples para que el nino relacione, situacio-
nes inmediatas, y reales. Lo que se intenta al igual que en todos los
tableros es pensar en formas simples, para que el nino lo comprenda
muy facilmente por ende logremos mejoras en su terapia de integra-
cion sensorial.
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concepto.

Este tablero dispuesto, para el desarrollo de memoria, y habi-
lidades motoras finas, lo que le ayudara a identificar formas,
descubriendo las texturas, gue en este estaran dispuestas,
relacionando color-forma. con esto se logra la versatilidad
en el tablero.

reglas.

Este juego al ser, un tablero tan simple ,tanto en su estruc-
tura como en sus componentes, 10 que se pretende es el
desarrollo de la memoria, y la tolerancia a estimulos, me-
diante el juego esta dispuest,o por una orden central, la que
determinara la accion, una vez completo el tablero habra
terminado el juego.



accliones.

FIGURA
GEOMETRICA

componentes.

- Tablero

- Ficha triangulo
- Ficha hexagono
- Ficha circulo

- Ficha Orden}

- Dado
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CUADRO Dt ESPECIFICACIONES

Cod. Descripcion Dimensiones Cant. Material Color

A Tablero 35x10x3 1 MDF Rojo

B Ficha triangular R.10 3 MDF Textura
C Ficha Circular R.10 3 MDF Textura
D | Ficha Hexagono R.10 3 MDF Textura

NOMBRE: Maria Joseé Guamén Rivas
DESCRIPCION: LAMNA:
Cuadro de Especificacion

--------

TABLERO SENSORIAL
TESIS DE GRADO
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forma.

En este juego ha mantenido el concepto de forma simples de fa-
cil lectura, y por ende esto garantizara su practicidad, este tablero
se penso en su uso por ambos lados el uno que es la disposicion
de varias fichas que se encuentran formando un todo, y en el
lado reverso se ha dispuesto de tarugos los mismos que daran
otra funcion y sera la de construir un engranaje, se penso en
engranajes por ser de facil lectura, y que se prestan para lograr el
efecto visual gue se quiere lograr.
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concepto.

Este es un tablero versatil, dispuesto para ser utilizado
por ambos lados, en donde se fusionan los tres sen-
tidos a los que esta dirigido el producto final, siendo
este el mas versatil no solo por su forma sino porgue
se penso en que se pueda crear una variedad de set
los mismos que van hacer que el producto se adapte
a la necesidad de la terapeuta y por ende el nino 1o
disfrute al maximo.

reglas.

El tablero esta disenado para ser utilizado por ambos la-
dos, ademas de contar con accesorios Como cajas sono-
ras (para adivinar sonidos) y una paleta de texturas (para
adivinar las texturas) ademas de una venda para 0jos, €l
niNno debera completar el tablero y se habra terminado
el jugo



acciones.
componentes.

- Tablero facilitador
- Engranajes
- Ficha tactil
FIGURA - Ficha Visual
+ GEOMETRICA - Ficha Comando

- Dado
escuchar

- Botes Sonoros
. ﬁ - Venda de Ojos

mover
-

construir
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escuchar

ENGRANAGES
DIAMETRO 8CM

ACHN TEXTURN
DIAMETRO 8CM

DIAMETRO 35CM

escuchar

ACHAN ORDEN
DIAMETRO 1OCM

s ACHAN SONDO
- DIAMETRO 6CM
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Cortes

Borde, redondeado

Borde, diferenciador o guia

Union del tarugo- tablero

D(2:1)

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas
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DESCRIPCION: Detalles técnicos
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Tarugos, que serviran
como ejes para los en-
granajes
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CUADRO Dt ESPECIFICACIONES
Cod Descripcion Dimensiones Cant. Material Color
A | Tablero Central 31x4x3 1 l MDF Rojo
B | Tablero engranajes 7x7x1.5 | MDF Azul
C Manija 5x7x3 I MDF Blanco
D | Engranaje 7x7x3 20 MDF Verde
E Contenedor R.10X3 2 MDF Verde

NOMBRE: Maria Jose Guamén Rivas

nnnnnnnn

DESCRIPCION
Cuadro de Especificacion
s s TABLERO SENSORIAL

TESIS DE GRADO
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COSTO DE PRODUCCIdN

COSTO DE COMERCIALIZACION

COSTO DE

ADMINISTRACION COSTOS
FECHA DETALLE DEL GASTO . —
Materia Mano de Costos comision en s Otros TOTALES §
: Publicidad Sueldos
Prima Obra Generales de ventas Gastos
Tablero MDF 350.85
Aditamentos 3.78.25
Telas e Insumos 190
Empaques 95
01/06/2013 ol . 1.200.00 520.00 180.00 1.900.00
Gastos iniciales de inversion
08/08/2013 350.00 200.00 350.00
Gastos de Venta
19/11/2013 L . 1.500.00 350.00 1.850.00
Gastos de adminsitracion
TOTAL DE INVERSION SEMESTRAL 4.100.00

El presente presupuesto cubre 100 unidades dexxxxxxxxxxxxxxcon un costo de S 41,00 cada uno
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