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ABSTRACT

TOPIC: Multimedia applications as communication support for children with cerebral

palsy suffering from speech and language disorders.

TITLE: Design of a multimedia application to improve communication in children

with cerebral palsy suffering from speech and language disorders.

SUMMARY: The children with cerebral palsy suffering from speech and language
disorders make up a vulnerable group that suffers discrimination, misunderstanding and
abandonment by society as a result of not being able to integrate through normal
communication mechanisms. This project helped to improve the communication of
these children through a pictographic system that uses graphic design tools such as
digital illustration, character design, the color, typography and multimedia design and
information architecture, usability, user experience, among other necessary factors for
the creation of a multimedia application that helps these children to express themselves

effectively.

KEYWORDS: Augmentative Communication, Argumentative Communication,

[lustration, Usability, User Experience, Speech and Language Disorders, Pictograms.
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Resumen

Los nifos con parélisis cerebral que sufren trastornos del habla y del lenguaje conforman un
grupo vulnerable que soporta discriminacién, incomprensién y abandono por parte de la socie-
dad al no poder integrarse mediante los mecanismos normales de comunicacion.

Este proyecto contribuyé a mejorar la comunicacién de estos nifos a través de un sistema
pictografico que usa herramientas del disefio grafico como la ilustraciéon digital, disefio de per-
sonajes, la cromatica, la tipografia y el disefio multimedia y su arquitectura de la informacion,
usabilidad, experiencia de usuario, entre otros necesarios para la creacién de una aplicacion
multimedia que ayude a estos nifios a expresarse de manera eficaz.
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Objetivos

OBJETIVO GENERAL

Contribuir a la comunicacién de nifios con paralisis cerebral que sufren trastornos del habla y
lenguaje, mediante la creacion de una aplicacion multimedia.

OBJETIVO ESPECIFICO

Disefiar una aplicacion multimedia para nifios con paralisis cerebral que sufren trastornos del
habla y del lenguaje.

ALCANCES

La propuesta se presentara en mockups y un prototipo basico.




Introduccion

Cuando las caracteristicas de desarrollo del habla y del lenguaje de los nifios que sufren pa-
ralisis cerebral se encuentran afectadas, es necesario el cuidado responsable y apropiado de
sus padres y educadores mediante vinculos afectivos y herramientas que estimulen siempre las
actividades de aprendizaje y ayuden a sobrellevar sus deficiencias comunicativas para mejorar
su calidad de vida.

Los sistemas aumentativos y argumentativos de comunicacién creados para ser operados de
forma anéloga a principios de los afios ochenta han demostrado ser sistemas eficientes que
ayudan a suplementar o remplazar el habla. Hoy, mediante las nuevas tecnologias, estos siste-
mas logran ser adaptados a medios digitales permitiendo una comunicacién mévil, directa e
instantadnea a miles de personas en todo el mundo a través de dispositivos inteligentes como
smarthphones y tabletas.

El desarrollo de una aplicacion multimedia se ha considerado una opcién vélida para ayudar a
estos niflos a comunicarse de forma eficiente a través del uso de pictogramas, los cuales se en-
cuentran sistematizados mediante la forma, el color, la tipografia y otros elementos del disefio
grafico considerados importantes en la creacién de personajes y ambientes que representen al
usuario y su entorno. En cuanto al funcionamiento, se buscé aplicar correctamente las teorias
multimedia para crear tableros lidicos en base a la organizacién y disposicion de sus elementos
que brinden una experiencia de usuario satisfactoria.
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1.1.1 ASPECTOS GENERALES DE LA
PARALISIS CEREBRAL

Es de vital importancia para el desarrollo
de este proyecto de titulacion, conocer
aquellos aspectos generales de la Parélisis
Cerebral (PC), misma que ha sido aborda-
da para crear una propuesta vaélida de ayu-
da comunicativa a quienes sufren trastor-
nos del habla y del lenguaje, a través de
una correcta aplicacion del disefio grafico
y los elementos involucrados en el desa-
rrollo de una aplicaciéon multimedia.

1.1.1.1 Definicién

La Pardlisis Cerebral es considerada ac-
tualmente como un trastorno motor no
progresivo de caracter crénico que afecta
el proceso del tono muscular, movimiento
y la postura, causado por lesiones sobre
un cerebro en desarrollo, sea este en eta-
pa fetal o en los primeros afios de vida,
frecuentemente acompafiado de trastor-
nos cognitivos, sensoriales, comunicati-
vos, perceptivos de conducta y epilepsia,
que afecta a dos o tres de cada 1000 naci-
dos vivos (Péo Argtelles, 2008).

1.1.1.2 Sintomatologia

Los sintomas asociados a la PC son muy
variados y van desde los problemas audi-
tivos, las agnosias' o pérdidas y alteracio-
nes de los estimulos sensoriales del tacto,
apraxias® o incapacidad de realizar movi-

1 El concepto se emplea en el terreno de la medicina
para referirse a un trastorno de la percepcion que lleva a
un sujeto a no reconocer individuos, elementos o situa-
ciones que, anteriormente, le resultaban familiares.

2 La apraxia es una enfermedad neurolégica que se ca-
racteriza por la dificultad o la imposibilidad para

desarrollar acciones voluntarias, pese a que no existen

motivos organicos que justifiquen el problema. Esto quie-
re decir que la persona tiene la fortaleza, las habilidades
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mientos adecuados, discinesia® o incapa-
cidad de realizar movimientos voluntarios,
alteracion de la atencidén, contracturas
musculares, déficit intelectual entre mo-
derado y grave, crisis epilépticas, altera-
ciones visuales como el estrabismo, incon-
tinencia de la vejiga, babeo, problemas al
masticar o tragar, problemas del habla y
de comunicacién comprometidos con la
cognicion y el control de los musculos fo-
natarios (Madrigal Mufoz, 2015).

La espasticidad y paralisis muscular esta
relacionada con las neuronas motoras al-
tas del cerebro y no con la médula espi-
nal y suele presentar cuatro tipos de dis-
funciones motoras: Espastica, discinética,
atéxica y mixta.

1.1.1.3 Clasificacion

La paralisis cerebral espastica es un gra-
do muy alto de rigidez muscular con un
aumento excesivo del tono muscular, co-
nocido como hipertonia. Los movimientos
son generalmente muy exagerados, sin
coordinacién y nada armoniosos, que pro-
vocan sacudidas y temblores muy fuertes
en las piernas, brazos y espalda afectando
el movimiento y la postura, generalmente
el esfuerzo por mover un grupo muscular
termina en un movimiento global incon-
trolado, afectando al 75% de casos de PC,
suele acompanarse de discapacidad inte-
lectual (Madrigal Mufioz, 2015).

La paralisis cerebral discinética o ateto-
sica se caracteriza por su afeccién al tono
muscular que va de un estado hipoténico
a un estado hiperténico, es decir de un

fisicas y el deseo de concretar los movimientos, pero no
logra hacerlos.

3 Discinesia, en medicina, es un término utilizado para
designar la presencia de movimientos anormales e invo-
luntarios sobre todo de la musculatura orofacial.




bajo tono muscular a uno muy elevado,
provocando descoordinacion de los movi-
mientos, que suelen ser lentos y retorcidos
a temblorosos y torpes, afectando primor-
dialmente a los movimientos de brazos y
manos, piernasy pies.

La descoordinacién también afecta a los
musculos de la cara, la lengua y en general
a aquellos involucrados en el habla y la ar-
ticulacion de las palabras, a esta afeccién
se lo conoce como disartria, estos trastor-
nos suelen desaparecer en los estados de
suefio y reposo y afecta entre un 10% a
15% de casos de PC, este tipo de paralisis
suele presentar trastornos del habla y del
lenguaje, aunque la inteligencia es com-
pletamente normal hasta en un 78% de los
casos (Madrigal Mufioz, 2015).

Por su parte la parélisis cerebral ataxica
presenta disminuciéon del tono muscular,
los movimientos voluntarios se vuelven
imprecisos y torpes, hay dificultad mante-
niendo el equilibrio y coordinando los mo-
vimientos, la motricidad fina se ve afecta-
da dificultando los movimientos répidos y
precisos, la direccién y la intensidad de la
fuerza al inicio y al final de los movimientos
son caracteristicas de la dismetria y discro-
nometria. La PC atéxica afecta a menos de
un 15% de casos (Rosero Cobos, 2014).

La paralisis cerebral mixta hace referen-
cia a una combinacién de dos o mas esta-
dos anteriores presentes en una persona.

1.1.1.4 Etiologia

La etiologia de la paralisis cerebral se con-
sidera multifactorial, se discute su veraci-
dad pues resulta imposible demostrar con
exactitud las causas, sin embargo se cree
que ciertos factores prenatales, perinata-

les y postnatales pueden producir una PCI.

Los factores prenatales se dan durante
el embarazo y antes que suceda el parto,
entre los factores més riesgosos tenemos
los maternos como alteraciones de la coa-
gulacién, infecciones intrauterinas, enfer-
medades autoinmunes, hipotiroidismo,
traumatismos, sustancias toxicas. Entre los
factores fetales estan las malformaciones,
retraso en el crecimiento intrauterino, ges-
tacion multiple. También estan las altera-
ciones de la placenta como las trombosis
tanto al lado materno como al lado fetal,
infecciones, cambios vasculares crénicos
(Poo Arglielles, 2008).

Los factores perinatales se producen jus-
to al momento del parto o momentos des-
pués, entre los més riesgosos constan la
prematuridad, bajo peso, hipoglucemia,
hiperbilirrubinemia, infecciones, encefa-
lopatia hipdxico — isquémica, traumatismo
(Guevara & Flores, 2014).

Entre los factores de riesgo postnata-
les estan las infecciones como meningitis,
encefalitis, estatus convulsivos, traumatis-
mos craneales, deshidratacién grave.

1.1.2 LOS TRASTORNOS DE LA CO-
MUNICACION, DEL HABLA Y DEL
LENGUAJE

Los factores primordiales en el desarrollo
integral del ser humano son aquellos ele-
mentos involucrados en su comunicacién,
la atrofia o carencia de estos elementos
afecta de manera considerable cada eta-
pa de desarrollo del nifio, es por ello que
a través del tiempo se han venido desa-
rrollando sistemas que buscan ayudar a
superar estas barreras y en los ultimos 30
anos se han logrado grandes avances es-
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pecialmente con el apoyo tecnoldgico y
su vertiginoso desarrollo.

1.1.2.1 El proceso comunicativo

Para conocer los trastornos de la comu-
nicacion en la paralisis cerebral primero
abordaremos los procesos comunicativos
segun analisis del departamento de salud
del estado de Nueva York de los Estados
Unidos de Norteamérica, que menciona:
La comunicacion es el proceso usado para
intercambiar informacion con otras perso-
nas mediante la habilidad para producir
y comprender mensajes que incluyen in-
formacion relacionada a necesidades, de-
seos, sentimientos, ideas y conocimiento
que incluye procesos no verbales, lingtis-
ticos y paralingiisticos (New York State -
Departament of Health, 2015).

Los procesos verbales incluyen la produc-
cién, uso y comprensién de palabras y ora-
ciones habladas o escritas con un vocabu-
lario, gramatica y reglas de conversacion
apropiadas, mientras que los procesos no
lingUisticos hacen uso de los gestos, ex-
presiones corporales y faciales, movimien-
tos del cuerpo y cabeza, contacto visual y
aproximacion fisica.

Los procesos paralingisticos incluyen
modificaciones al lenguaje sean estas
afectivas, sociales e interpersonales (New
York State - Departament of Health, 2015).

El desarrollo de una tipica comunicacion
se produce desde los primeros dias de la
infancia, momento en el cual los bebés y
sus cuidadores intercambian miradas, vo-
calizaciones y gestos, siendo justamente
estos comportamientos pre lingiisticos
los que impulsan y ayudan a la produccion
del lenguaje verbal méas adelante, median-

Pag. 18

te la articulacién y comprensién del len-
guaje y el habla.

En el primer afio de vida del infante, las
palabras monosilabas toman lugar y se
complementan con los gestos y las interlo-
cuciones, es aqui donde el nifio aprende a
escuchar y producir sonidos, luego; desde
el segundo afio de vida, el nifo compren-
de mejor las palabras y oraciones, el con-
texto, la sintaxis y mejora la producciéon de
sonidos mediante una progresion sistema-
tizada de vocalizaciones y producciéon mo-
tora del habla (Medina et al. , 2015).

1.1.2.2 Desérdenes comunicativos

Los desdrdenes de la comunicacion, del
habla y del lenguaje de los nifios con pa-
ralisis cerebral se presentan en el retraso o
desarrollo atipico de las siguientes &reas:

Articulacion: Relacionados con los mo-
vimientos motores que participan en la
produccién del habla y del lenguaje (fo-
nologia).

Fluidez: La velocidad y coordinacién en el
ritmo de la produccién del habla.

Comprension del lenguaje: Procesos y
resultados en el anélisis y comprension del
habla que incluye una serie de etapas que
comienzan con la percepcién del habla, la
identificacion del sonido, la identificacidon
y el acceso a las palabras, el anlisis mor-
fologico y sintactico y la aplicacion de co-
nocimiento de las palabras.

Morfologia: Sistema que gobierna la es-
tructura de las palabras y la construccién

de las palabras.

Fonologia: Es el sistema de sonido de una




lengua y las normas que rigen las combi-
naciones de sonidos.

Sintaxis: Es el sistema que rige el orden
y la combinacién de palabras para formar
oraciones y las relaciones entre los ele-
mentos dentro de una oracion.

La semantica: Es el sistema que gobierna
el significado de palabras y frases.

La pragmatica: Es el sistema que combi-
na todos los componentes del lenguaje
anteriores en un sistema comunicacional
funcional y socialmente apropiada.

El lenguaje incluye habilidades receptivas
y expresivas que son componentes cla-
ves de la comunicacién, de esta manera
la habilidad receptiva hace referencia al
proceso de recibir y comprender el len-
guaje, mientras que la habilidad expresiva
se refiere al proceso de comunicarse con
otros mediante el habla y la escritura. Los
nifos que experimentan problemas con
estas habilidades suelen tener graves con-
secuencias en su aprendizaje y desarro-
llo puesto que se ven imposibilitados de
compartir sus ideas, pensamientos, emo-
ciones y necesidades, lo cual crea ansie-
dad y frustracién que terminan retrasando
sus patrones conductuales y sociales.

1.1.2.3 Causas

Angela Owens identifica dos grandes cau-
sas en los problemas de comunicacién de
los nifilos con paralisis cerebral: Los des-
6rdenes o impedimentos del habla; que
son aquellos desérdenes vinculados a la
comunicacion oral y produccién del habla
ya sean por motivos fisicos, del sistema
nervioso o neuroldgicos y los desérdenes
o impedimentos del lenguaje en el cual se

encuentra comprometido principalmente
el proceso cognitivo y entendimiento del
lenguaje (Owens, 2010).

Segun estudios realizados en Suecia e Is-
landia un 16% a 32% de nifios con PC no
hablan, mientras que un 20% de nifios con
PC hablan pero no logran hacerse enten-
der correctamente y hasta un 50% de ellos
tienen algin problema de comunicacién
no tan grave, todo esto debido a proble-
mas multifactoriales ya sea por lesiones
en las estructuras cerebrales, nervios o del
tono muscular y de los érganos expresi-
vos del rostro, garganta, cuello, cabeza y
extremidades superiores como, brazos y
manos que se vinculan a la funcién moto-
ra gruesa y fina, habilidad cognitiva, per-
ceptiva y sensorial lo cual impacta direc-
tamente en la formacién del lenguaje, la
comunicacion y la formacién temprana del

habla (Sigurdardottir & Vik, 2010).
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1.2 Sistemas aumentativos y
argumentativos de comunicacion
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1.2.1 INTRODUCCION

La propuesta de crear una aplicacion multimedia que facilite la comunicaciéon de nifios que
sufren trastornos del habla y lenguaje, se fundamenta en el uso de las nuevas tecnologias de
la informacién y comunicacion (NTIC) y los sistemas aumentativos y argumentativos de comu-
nicacion (SAAC).

La paralisis cerebral infantil enfatiza su atencién en los trastornos motores por ser los que re-
quieren mayor atencién médica, sin embargo, los trastornos asociados pueden llegar a ser
mucho mas probleméticos en ciertas instancias de la vida de un nifio con PC debido, a su natu-
raleza de origen cognitivo, sensorial, perceptivo y del sistema nervioso que terminan limitando
su desarrollo, aprendizaje, personalidad, memoria entre otras, todas vinculadas al ascenso en la
escala evolutiva de las funciones superiores, de autonomia y vinculo social (Guevara & Flores,
2014).

Por tanto es necesario sefalar la importancia que tiene la comunicacién en el desarrollo inte-
gral de los infantes que sufren parélisis cerebral con trastornos del habla y del lenguaje, para
lo cual en la busqueda de una real y vélida ayuda para superar estas barreras, se ha propuesto
la creacién de una aplicacién multimedia como un instrumento que supla, ayude o estimule a
estos niflos a comunicarse mejor, haciendo uso de un sistema aumentativo y argumentativo de
comunicacion.




1.2.2 UN ACERCAMIENTO A LOS SAAC

Los sistemas aumentativos y argumentativos de comunicacién
(SAAC) son usados en paises primermundistas y son considera-
dos sistemas eficientes, capaces de suplementar el habla o reem-
plazar aquel que no es funcional de forma temporal o permanen-
te (Nordeberg, 2015), para lo cual los SAAC utilizan la sefialética,
gestos, graficos, fotos, sonidos, videos etc, vinculados a compu-
tadoras especiales, dispositivos inteligentes, tabletas entre otros
dispositivos, a través de aplicaciones multimedia que hoy son
mucho mas accesibles para personas con menos recursos econo-
micos (Silton N, 2015).

Los sistemas aumentativos se refieren a los medios por los cua-
les la persona aumenta o complementa su comunicacion. Estos
sistemas casi siempre trabajan en combinacién dependiendo de
las necesidades del individuo, permitiéndole poder expresarse e
interactuar con el entorno.

Los SAAC en la Gltima década estan siendo adaptados al entorno
de alfabetizacién en procura de oportunidades incluyentes para
mejorar la alfabetizacion de los nifios con trastornos del habla,
ayudandolos a iniciar conversaciones con mas frecuencia, utili-
zando una gama amplia de funciones comunicativas y aumentan-
do el rendimiento narrativo (Watson & Pennington, 2014).

A A +
>R+ 1 )
Tun atthe fork  and enter your  destiny
A V
OF =~
She smokes too much

Sistema BLISS, Fuente: Internet

1.2.2.1 Clasificacion de los SAAC

Los SAAC mas extendidos en la actualidad son aquellos que se
clasifican en SAAC con ayuda y SAAC sin ayuda.

Los sistemas de comunicacién sin ayuda son aquellos en los
que el emisor no necesita de elementos externos para comu-
nicarse, valiéndose de su propio cuerpo para emitir gestos y
signos manuales que configura mediante un lenguaje kinésico,
paralingliistico e idiosincrasico.

Entre los mas importantes se encuentra el alfabeto dactilolégi-
co, que es la representacién de cada letra del alfabeto mediante
una posicién concreta de la mano o las manos, también esta
el lenguaje de signos utilizado por las personas sordomudas,
el sistema bimodal que es el uso simultaneo del habla y de
las unidades gestuales, el sistema de palabra complementada
que es el uso de la mano que acompana al habla para evitar las
ambigliedades de la lectura de labios.

Por el contrario los sistemas de comunicaciéon con ayuda son
aquellos que hacen uso de elementos externos al emisor, ele-
mentos tangibles o soportes fisicos como cartulinas, tableros de
madera o plastico, ordenadores, pulsadores u otros sofisticados
TICS en donde se presentan imagenes, simbolos graficos, pic-
togramas, etc.

Los sistemas de comunicacién con ayuda no estructurados son
empleados en personas que tienen graves trastornos de comu-
nicacién, en la motricidad y en la representacion simbdlica, Peird
(2014) senala:

Sistemas que combinan simbolos pictogréficos, los cua-
les son dibujos esquematicos que tienen similitud fisica
con aquellos elementos que representan; ideograficos
que hacen referencia a aquellos simbolos que tienen una
relacién loégica con aquello que representan; y arbitrarios,
cuya relacion establecida entre la representacién y reali-
dad es puramente convencional (p.16).

Bajo esta modalidad se destaca el sistema BLISS creado por Karl
Kasiel Blitz, que pretendié crear un sistema Unico y comun para
todo mundo basado en formas basicas, faciles de recordar, orga-
nizado por diferentes colores y acompanados por una palabra a
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la cual da significado la representacion.

El sistema REBUS creado en los afos 60 y actualmente conoci-
do como Widgit Literacy Symbols (WLS) consiste en representar
ideas y conceptos mediante simbolos reales y arbitrarios acom-
pafiados de palabras, utilizados como sistemas de apoyo para la
lectoescritura.

Los sistemas pictograficos lineales son aquellos sistemas desa-
rrollados a través de ciertos simbolos estandarizados que se usan
para representar conceptos mediante el uso de pictogramas, en-
tre los cuales se destacan los siguientes:

SPC (Sistemas Pictograficos de comunicacién) que nacié en el
afio 1981 de la mano de Roxana Mayer Johnson y son repre-
sentaciones gréficas de la realidad mediante un trazo sencillo de
color negro sobre fondo blanco, actualmente se usa con una co-
dificacion de colores similar al sistema BLISS acompafiado de una
palabra que define su significado, se considera el sistema mas
usado.

PIC (Pictogram Ideogram Comunication) creado en 1980 por Su-
bhas c. Maharaj, que consta de una representacion estilizada en
color blanco sobre fondo negro acompanada de la palabra que
representa, sea este de caracter pictografico e ideografico, muy
util para personas que tienen problemas de vision y faciles de
interpretar por ser intuitivos a la realidad que representan.

PECS sistema de comunicacién que intercambia imagenes en-
tre emisor y receptor, puede usarse cualquier sistema grafico de
comunicacién anterior como imagenes, fotos, pic, spc etc. de
acuerdo al grado motivacional y opcional del usuario. En un ini-
cio el que dirige la ensefianza tomard la iniciativa hasta que el
usuario comprenda la dindmica y vaya tomando la iniciativa en las
preguntas y respuestas comunicativas.

PICSYSMS creado por Carlston y James en 1980 para nifios con
problemas del habla, ideado con el fin de desarrollar un mode-
lo esquematico de pictogramas adaptado al desarrollo natural
del lenguaje, se necesita de un buen nivel de abstracciéon ya que
suele haber mas de un simbolo para cada idea, segin sea el
desarrollo cognitivo del paciente se lo debe ensefar partiendo
de lo méas simple a lo méas abstracto, su configuracién consta de
composiciones graficas para crear nuevas ideas.
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Sin embargo algunos sistemas gréficos anteriormente menciona-
dos fueron implementados en el contexto de los afos 80, las cua-
les contienen inconsistencias estéticas en su configuracién gréafi-
ca, quiza por que fueron creados por personas ajenas al disefio
grafico o se atendié nicamente su funcién pedagodgica.

Un estudio realizado por: Aida Almeida, Paula Tavares y Jorge
Marquez (2015) refiriéndose al sistema mas usado, el SPC; sefa-
lan:

Después de conocer el sistema se ha detectado, que hay
una inconsistencia en los simbolos utilizados, no hay unifor-
midad ni son agradables visualmente, es decir, son de fragil
usabilidad. Nos proponemos a la reformacién, a la consti-
tucion de un sistema, partiendo de la consideracion de que
deberd ser uniforme, coherente y atractivo (p.2).

De esta manera los autores disefan un conjunto de elementos
pictogréficos tipolégicamente afines que logran uniformidad y
coherencia, siendo mucho mas atractivos a la vista.

Los autores concluyen: “Fue nuestra intenciéon que las imagenes
contengan elementos simples. En este caso que ilustren |a repre-
sentacion de las manos y la representacion del agua. Pretende-
mos una ilustracion directa y sintética a través de formas basicas
y colores planos” (Almeida, Tavares, & Marques, 2015).

Por otra parte se menciona que no hay un lenguaje que realmen-
te sea internacional, la cultura, la estructura gramatical, la defini-
cion del significado y su ambigliedad inherente hacen imposible
un lenguaje universal que permita su uso en diferentes contextos,
paises e idiomas.

Los profesionales vinculados a la pedagogia comunicacional pre-
fieren trabajar en contextos concretos, tal es el caso de una ciu-
dad, region o pais que hace uso de modismos y tienen sus ele-
mentos caracteristicos comunicacionales propios. Erna Alant en
su libro “Problemas en los simbolos gréficos de comunicacion”
concluye que: En una sociedad que se globaliza la intencion es
usar sistemas de simbolos estandarizados y estrategias de inter-
vencién que se preocupan mas de una perspectiva econdémica,
financiera y de entrenamiento que de las necesidades del usua-
rio, en donde estos sistemas tienen menos impacto ya que la co-
municacién se considera un proceso altamente personalizado ca-
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paz de adaptarse al individuo y su contexto socio cultural (Erna,
2002).

Es entonces necesario considerar la adaptaciéon de un sistema
grafico que busque a mas de la homogeneidad, un correcto des-
empefo visual estético y comunicativo de acuerdo al contexto
de uso, para ello se analiza “el significado de la estética cognitiva
del pictograma” (Beltran, 2012), que menciona: El pictograma
tiene la necesidad de reducir el tiempo de lectura y maximizar la
univocidad de su interpretacion, esto se logra a partir de dos abs-
tracciones basicas: emplear la silueta de un objeto representado
como el equivalente de toda su forma y seleccionar el punto de
vista desde el que la forma del objeto representado resulte méas
facilmente reconocible. Para esto en el pictograma incide un va-
lor icénico, que fundamenta su ser significativo en sus propias ca-
racteristicas, una conexion indexical con el objeto o lugar al que
iconicamente representa y el significado puramente convencional
que le brinda el lenguaje.

Segun Chai Sunyavivat y Supawadee Boonyachut (2013).

La eficacia de los pictogramas se basa en sus caracteristicas
tales como el color, la forma y complejidad visual; Sin em-
bargo, la principal dificultad en el procesamiento de la in-
formacion icénica representados en forma de pictogramas
esta relacionado con el significado transmitido con preci-
sion (p.59).

Aaron Marcus (2009) en su libro: “imagomundi Pictogramas,
ldeogramas, Signos para uso, servicio y disfrute” menciona que:
es necesario otros sistemas de signos que estén disefiados para
ser auto explicativos, basados en experiencias humanas familia-
res y conocidos por todos. Aaron define a los pictos como una re-
presentacion simplificada que no altera las proporciones, donde
predominan las posiciones de perfil, lo acromatico y la carencia
de detalles que resultan imperceptibles a la distancia.

Tomando en cuenta estas consideraciones, se pretende para el
desarrollo del proyecto hacer uso de sistemas pictograficos mas
eficientes con un caracter altamente comunicativo y estético que
permita una facil transmisién del mensaje y mayor pregnancia en
la mente del usuario, partiendo de un trabajo establecido que
permita crear pictogramas bajo un sistema grafico que mejor se
adapte a las necesidades del usuario y el contexto que lo rodea.
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1.2.2.2 Destinatarios

Es importante indicar informacién referente a los destinatarios
que validara la propuesta, la cual debe atender los requerimien-
tos de inclusion tomando en cuenta el nivel expresivo y com-
prensivo de los usuarios, en el cual los SAAC tienen un alcance
amplio y extenso al enfrentar y cubrir aquellas necesidades ex-
presivas y comunicativas tanto en personas que muestran un ade-
cuado nivel de comprensiéon con un deficitario nivel de expresion
y en aquellos casos donde la expresion y articulacion es buena
pero la deficiencia se presenta a nivel cognitivo y de compren-
sién, sus alcances pueden llegar a aquellas personas que tienen
mermadas las capacidades expresivas, comprensivas, sociales y
hasta lingUisticas.

A modo de ejemplo, una persona que padezca un trastorno
en el sistema motor y esto le interfiera en la articulacién del
habla, precisara de un sistema no-vocal especial respecto al
mecanismo fisico de transmision de los mensajes, sin em-
bargo, si que podra utilizar la ortografia convencional para
comunicarse. En el lado opuesto, encontramos a una per-
sona con deficiencia cognitiva (de mayor o menor grado),
esta puede no precisar de ayudas técnicas, pero no sera
capaz de utilizar el sistema de ortografia tradicional por el
nivel de abstraccién que requieren, en cambio, podra com-
prender y utilizar otros sistemas basados en simbolos como
los PECS, PIC... (Peiré Navarro, 2014, p.30)

De esta manera para la eleccién de un sistema de comunicacion
en particular se debe conocer profundamente al usuario, ya que
no todos los sistemas son adecuados para todos los casos sino
que se ajustan segun las necesidades y sobre todo particularida-
des del usuario como son la edad, capacidades cognitivas, lin-
glisticas, motrices, comunicativas, sociales y a sus capacidades
perceptoras sean estas, visuales, auditivas y tactiles. Se recomien-
da un anélisis de todo un equipo multidisciplinario asi también
la capacitacion y manejo de la aplicacion debera ser dirigido no
solo al usuario sino a sus mas allegados, quienes intervienen con
el nino e interacttan en su diario vivir.

Nifio con PCI, Fuente: Internet
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1.3 Multimedia
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1.3.1 INTRODUCCION

El andlisis de los elementos involucrados en la construccién de aplicaciones multimedia edu-
cativas es necesario para el desarrollo de la propuesta, conforme nos sefialan Maria Vidal y
Alfredo Rodriguez (2010), al mencionar que una combinacién de diferentes medios: texto, co-
lor, graficas, animaciones, video, imagen, sonido integrados en un producto interactivo de uso
pedagodgico ha sido corroborado en miltiples estudios como una importante herramienta edu-
cativa y comunicacional, destacando su efectos positivos estimulantes en el alcance de mayor
conocimiento e independencia en las capacidades individuales de desarrollo de las personas.

Se consideran algunos elementos claves del multimedia como la versatilidad, originalidad, ca-
lidad de contenidos, entorno audiovisual, navegacién, interaccién, adecuacién a los usuarios
entre otros, como favorables para lograr una propuesta vélida en el soporte comunicacional y
educativo .

Interactivo hace referencia a la interaccion entre dos elementos o personas, de esta manera se
menciona que una interactividad estd compuesta por la reacciéon de un suceso provocado. La
multimedia interactiva en el campo educativo se define como el uso de mdltiples medios usa-
dos para la expresion y comunicacion que tienen un efecto o influencia en el comportamiento
de cada uno de los involucrados (Deliyannis, 2012).

Sin ahondar en varios criterios de profesionales y expertos que no llegan a concluir y deter-
minar todos los elementos requeridos y principios basicos en el desarrollo multimedia debido
a su vertiginosa y constante innovacién, podemos sefialar algunos elementos que guiaran la
propuesta para el desarrollo 6ptimo de la aplicacién, ya que la teoria multimedia apunta hacia
un correcto diagndstico y aplicacion metodolégica de la arquitectura de la informacién, accesi-
bilidad, usabilidad, interfaz humano - computadora, disefio visual y otros elementos claves en
la construccion de una interfaz gréfica como soporte comunicacional de ayuda o aprendizaje a
través de una aplicacion multimedia.




1.3.2 LA ACCESIBILIDAD

La accesibilidad se define como el obje-
tivo de lograr el alcance de informacion y
contenido web para todos los usuarios y
no solamente para aquellos que padecen
ciertos problemas de incapacidad o limi-
tacidn, sean estos invidentes, sordomu-
dos, personas con problemas cognitivos,
grupos concretos como la tercera edad o
gente con sus capacidades motoras atro-
fiadas.

Aqui es importante destacar que si un sitio
web es accesible para un discapacitado lo
serd para el resto de las personas sin que
esto implique un desgaste extra para el
usuario (Gravalos Macho, 2013).

La accesibilidad debe ir méas allad de la sa-
tisfaccion de la consulta y adquisicion de
informacién y contenidos web, debe in-
cluir la interoperabilidad de los entornos
de manera que los usuarios no se vean
coartados al acceso de la informacion de-
bido al entorno, al software de navega-
cién o dispositivos de entrada/salida (Pas-
tor Sdnchez, 2010).

La accesibilidad web se encuentra regula-
da desde el aflo 1999 por la (Web Content
Accessibility Guidelines) con un total de 65
puntos de control, con dos grandes prin-
cipios organizados en 14 puntos de alto
nivel. Transformacién elegante es el pri-
mer gran principio que enfatiza mediante
sus 11 puntos de alto nivel que el disefio
multimedia y web y sus paginas deben ser
creadas para que se adapten a diferentes
formas y posibilidades de navegacion,
como caracteristicas de visualizacién, ti-
pos de navegadores, clases de dispositi-
vos. El segundo gran principio menciona
la factibilidad de comprensién y entendi-

miento del sistema y su navegacién.
1.3.3 LA USABILIDAD

El alcance de los objetivos de manera fa-
cil y cobmoda por parte del usuario al usar
una aplicacién, es una premisa para el éxi-
to de la misma, esta premisa es uno de
los componentes claves que la usabilidad
propone. Mediante las normas ISO, se
trata de estandarizar los aspectos primor-
diales que intervienen en el desarrollo de
las aplicaciones multimedia. El acceso de
forma sencilla a las funcionalidades y los
contenidos, la gestién de errores y retro-
alimentacion, la efectividad, seguridad,
productividad y satisfaccién entre otros,
son componentes del modelo de calidad
que aporta la usabilidad para el desarrollo
de software.

Se entiende como usabilidad a la facili-
dad de uso que una aplicacion interactiva
brinda al usuario, asociada a la ergono-
mia para la visualizaciéon de informacion.
Las normas ISO 9241 _11 e ISO 9241_12
segun Pastor (2010) definen a la usabili-
dad como: “rango en el que un producto
puede usarse por un grupo especifico de
usuarios, para alcanzar ciertos objetivos
definidos, con efectividad, eficiencia y sa-
tisfaccién en un contexto de uso concre-
to"” (p.70).

La norma ISO/IEC 9126-1 describe algo
similar segin menciona Monjo (2011)
“Usabilidad es la capacidad de un softwa-
re para ser comprendido, aprendido y uti-
lizado y para resultar atractivo al usuario,
cuando se utiliza en condiciones determi-
nadas” (p.5). Sehala ademas que la usa-
bilidad hace referencia al uso de ciertas
aplicaciones bajo condiciones especificas
dirigidas a usuarios especificos en contex-

tos de uso especificos, ya que en muchos
casos resulta inadecuado disefar bajo los
mismos criterios de usabilidad para la ge-
neralidad, ya que esta se compone tanto
de atributos objetivos como subjetivos in-
herentes al nicho de mercado o usuario,
sin embargo es necesario facilitar al usua-
rio el poder navegar de forma mas intuiti-
va, rapida y efectiva para cumplir con los
criterios de usabilidad adecuados.

Muchos autores han expresado sus crite-
rios en cuanto a usabilidad desde un pun-
to de vista practico. Se deberia conside-
rar incluir aspectos como la consistencia y
control de los sistemas evitando la sobre-
carga cognoscitiva, la organizacién de las
funcionalidades del sistema y la simplifica-
cion de los procesos de uso, la reduccion
en el esfuerzo para interactuar por parte
del usuario, el desarrollo de modelos de
mejora continua etc.

Jacob Nielsen (1996) planteé la ingenie-
ria de la usabilidad como ciencia meto-
dolégica en el desarrollo de aplicaciones
multimedia, la cual se fundamenta bajo 5
puntos de importancia para un buen des-
empefio como son: la facilidad de apren-
dizaje, eficiencia de uso, frecuencia de
error, memorabilidad y satisfaccion subje-
tiva. Ademas insiste en simplificar los as-
pectos estéticos, enfatizando la importan-
cia sobre el control del sistema, en el cual
el usuario, obtiene informacion rapida y
oportuna del estado y posibles errores del
sistema para evitar que este colapse.

1.3.4 ARQUITECTURA DE LA IN-
FORMACION

La arquitectura de la informacion (Al) jue-
ga un rol preponderante dentro del desa-
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rrollo de aplicaciones multimedia, siendo
base para que elementos como la usabi-
lidad y accesibilidad destaquen su fun-
cionalidad. La Al se encarga de presentar
de manera adecuada toda informacion y
permitir la accesibilidad al usuario a tra-
vés de un correcto disefio conceptual de
la aplicacion. La Al es aquella parte que
no se ve pero que evidencia organizacion,
clasificacién y rotulado de los contenidos
en la aplicacion.

A la arquitectura de la informacién se la
define como “la disciplina y arte encar-
gada del estudio, analisis, organizacion,
disposicién y estructuracion de la informa-
cién en espacios de informacién, y de la
seleccion y presentacion de los datos en
los sistemas de informacion interactivos y
no interactivos” (Gravalos Macho, 2013).

El correcto desempefo de una aplicacion
web o multimedia se logra mediante una
adecuada planificacion de la Al que permi-
te la recuperacién de informacién con ve-
locidad y sencillez a través de la definicién
de los indices de contenidos, clasificacio-
nes, taxonomias y sistemas de blsqueda,
asi también se destaca la importancia de
permitir que los datos se encuentren dis-
ponibles en la red a través de metadatos
y optimizacién del sitio web para busca-
dores.

Basado en una guia préctica de la arqui-
tectura de informacién para aplicaciones
multimedia se considera tres subsistemas:
Usuario, Contenido y Contexto y dos im-
portantes fases: 1) inicio de la arquitectura
de informacién, que consta de las siguien-
tes actividades: Levantamiento de infor-
macion, definicion de objetivos, definicion
del target e inventarios de contenidos. 2)
Fase de desarrollo, con actividades como:
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estructura o taxonomia, Sistema de eti-
quetado, sistema de navegacién y disefio
de las pantallas base (Soto et al., 2012).

Estas actividades se deberan desarrollar
conforme indica la metodologia en la in-
vestigacion de campo, a través de entre-
vistas y encuestas para conocer las carac-
teristicas del usuario, sus necesidades vy
objetivos, su entorno social, cultural etc.
Segmentar la audiencia, conocer el entor-
no, determinar los recursos, son etapas
importantes que se deberan cumplir para
lograr un resultado 6ptimo en la creacién
de la aplicacion.

1.3.5 INTERFAZ E INTERACCION
HUMANO - COMPUTADORA

El disefio de interfaz y la interaccién hu-
mano computador (HCIl: Human Compu-
ter Interaction), analiza propone y aplica
criterios de interaccion entre ambas par-
tes, buscando una eficiente comunicacion
y resultados efectivos en el planteo de
objetivos y desarrollo de la aplicacion. Si
bien el HCl se relaciona con la usabilidad,
es una disciplina autbnoma que estudia
el intercambio de informaciéon entre per-
sonas y ordenadores para aumentar sobre
todo la satisfacciéon del usuario.

La interaccién humano computador segun
Oliveros y Mosquera (2011) “es una dis-
ciplina que se enfoca en el disefio, eva-
luaciéon e implementacién de sistemas
computacionales interactivos para uso
humano y el estudio del entorno que los
rodea a ambos” (p. 9). Ademéas mencio-
na que la HCl abarca muchos campos de
conocimiento como el disefio grafico, la
ergonomia, la psicologia cognitiva, el di-
seno industrial, la informatica etc. por lo
que disefar una interfaz desde una sola

disciplina terminarad restando calidad y
productividad a la misma.

La interfaz es el medio por el cual se pro-
duce la interaccién entre humano — com-
putador. Actualmente se reconocen dos
tipos de dispositivos de interfaz:

Dispositivos de entrada: son aquellos
que permiten introducir datos al ordena-
dor, también llamados dispositivos hard-
ware como el ratén y teclado.

Dispositivos de manipulacién: son aque-
llos existentes en una aplicacion determi-
nada y que permiten navegar y manipular
la informacidn, son también conocidos
como software o GUI y tenemos los boto-
nes, menus, punteros etc.

Un aspecto de éxito en una aplicacién
multimedia es el disefio de la interfaz. Se
debe cuidar de él para llamar la atencién y
facilitar el acceso, esto se logra mediante
una combinacién adecuada del sistema de
navegacion y sus elementos gréficos como
iconos, botones, ventanas, menus etc. Se
considera importante ajustar la interfaz al
usuario y no que el usuario se ajuste a la
interfaz. Por su parte el disefio de la in-
terfaz humano — computadora se encarga
que cada péagina o pantalla del sistema es-
tén bien organizadas y de la manera mas
clara posible, con una buena jerarquia de
la informacién y atendiendo a los requeri-
mientos de lenguaje y estructuras menta-
les del usuario. La interfaz en definitiva es
la parte del software que el usuario ve y
con el que interactia mediante un lengua-
je propio de interaccion (Marval Galvis &
Reyes , 2005).




1.3.6 EL DISENO CENTRADO EN EL
USUARIO

Una vez comprendidas las fases y elemen-
tos que intervienen en el desarrollo de un
aplicacion multimedia, es necesario crear
un plan de disefio. Este plan tiene relacién
con todas las etapas anteriores y conso-
lida el aspecto funcional y estético de la
aplicaciéon mediante una integraciéon de
aspectos sociales, técnicos, econémicos,
biolégicos, psicolégicos y materiales que
se relacionan con el entorno y que se de-
terminan en base a los conocimientos ob-
tenidos en la etapa de planificacion.

Segun Hassan, lazza y Marti (2007) comen-
tan: hay 4 fases a cumplir en el disefio:
Modelado del usuario, disefio conceptual,
disefio visual y disefio de contenidos.

El Modelado del usuario, se utiliza para
definir una audiencia en base a atributos
comunes, como alcance de objetivos, ne-
cesidades de informacién, condiciones de
acceso, experiencia, patrones de conduc-
ta y conocimientos. La idea es crear una
“persona ideado” que tiene una identi-
dad propia inventada, pero que relne las
caracteristicas generales reales de la au-
diencia. La funciéon de estd técnica es per-
mitir al disefiador trabajar sobre el disefio
centrado en algun usuario, el cual tiene
limitaciones, habilidades y necesidades
reales, buscando optimizar su grado de
satisfaccion.

Por su parte Monjo (2011) menciona que
se debe incluir en la descripcion de la per-
sona ideado informacién de perfiles De-
mogréficos, Geograficos y Psicosociales,
ademas menciona actuar sobre escenarios
que describan casos especificos de utili-
zacién, teniendo en cuenta el contexto en

donde se va a desarrollar y las tareas que
se deban ejecutar, basados en informa-
cién obtenida en la fase previa de anélisis.

El Disefio conceptual, se encargard de
definir los esquemas organizativos, funcio-
nales y navegables de la aplicacién, cen-
trdndose en el concepto (arquitectura de
la informacién).

Cuando se ha definido la estructura del
sitio, se debe documentarla mediante es-
quemas o diagramas macro, de facil lec-
tura y comprension para los demés miem-
bros involucrados en el desarrollo de la
aplicacion, estos diagramas deben indicar
los pasos de cada tarea y las conexiones
a realizar para la navegacion, se excluyen
detalles gréficos en esta etapa.

Ciertos estudios mencionan: “Otras tareas
a llevar a cabo son: Definir sistemas de cla-
sificacion para los contenidos; Elaborar in-
dices y mapas del sitio; Aplicar metadatos
a cada una de las paginas y sub-elemen-
tos de informacién; y Definir el Sistema de
Rotulado” (Hassan et al., 2007).

El disefio visual, ayudara a definir las ca-
racteristicas gréficas de la aplicacion, la
composicion de cada pagina, los aspectos
de interaccién como botoneria, la croméa-
tica, la tipografia y la jerarquia de la infor-
macién en general. Estos criterios debe-
ran ser aplicados bajo conceptos y teorias
del disefio gréfico para permitir al usuario
total satisfaccion en el acceso a la infor-
macién, navegabilidad y consecucién de
objetivos.

El disefio de contenidos, permite man-
tener una coherencia informativa, comu-
nicacional y organizativa, con contenidos
que se encuentran vinculados entre si y

que definen a la aplicaciéon permitiendo
un correcto funcionamiento dentro de su
contexto para el alcance de objetivos.

Este disefio permite aprovechar las posi-
bilidades de interaccién y no sobrecargar
de elementos innecesarios a la aplicacion
ni sobrecargar las capacidades cognitivas
del usuario. El lenguaje debe ser estructu-
rado, fragmentado y la lectura permane-
cer legible (Monjo Palau, 2011).

El disefio de interfaces para nifos

Al tratarse de una aplicacién multimedia
para nifos es importante considerar algu-
nos aspectos que pueden ayudar a desa-
rrollar el proyecto de manera eficaz (Niel-
sen, 1996).

Se considera que el disefio debe ser espe-
cialmente inclusivo por las caracteristicas
heterogéneas de los infantes.

A los nifios les gusta mucho los disefios ri-
cos en colores pero con una navegacion y
textos sencillos y también aprecian positi-
vamente los sonidos y animaciones lo cual
les motiva a seguir participando siempre y
cuando no existan en exceso.

Resulta Gtil el uso de metaforas para la na-
vegacion, siempre y cuando no incluyan
términos técnicos.

Los nifios no utilizan con mucha frecuencia
el scroll ni interactian con elementos es-
condidos o no visibles, pero les encantan
los recursos creativos y divertidos.

Los niflos son muy poco pacientes, por lo
que se debe considerar una navegacion
sencilla con descargas répidas para evitar
que se aburran y abandonen.
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Si existen diferentes grupos de edad se
debe preparar diferentes versiones o ac-
cesos para cada grupo.

Si las opciones no son claramente clica-
bles, es probable que los nifios no lo per-
ciban.

Las opciones deben ser representadas
mediante elementos familiares para los ni-
fios y los botones deben tener un mayor
tamaino debido a su menor coordinacién
motora.

Los botones deben mostrar siempre el ro-
llover.

1.3.7 TEORIAS DEL DISENO

Hay varios elementos que deben tomarse
en cuenta al momento de disefar el con-
texto visual de la aplicacion.

El Estilo Grafico: Lo determina el estudio
del target o el manual corporativo en caso
de ser una aplicacién para una institucion.

El Lenguaje Visual: Se forma por el pre-
dominio del uso de imagenes que interac-
tan con el texto para transmitir el mensa-
je y crear la composicién visual.

La composicion visual tiene los siguientes
elementos:

Formato: Marco o espacio en donde los
elementos visuales interacttan.

Jerarquia: Segun la importancia y acorde a
la forma de lectura de izquierda a derecha
y de arriba hacia abajo se ordenan los ele-
mentos para su localizacion y uso.

Equilibro, peso y tension: Esto ayuda a
equilibrar la lectura o dar énfasis en ciertos
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elementos.

Direccién de lectura: Se logra mediante el
recorrido visual.

La Reticula: Es |a estructura base en la cual
se disponen los elementos de forma orde-
nada y coherente para mantener unidad y
simetria en las zonas existentes en el so-
porte, de manera que exista continuidad
visual a lo largo de toda la publicacién. La
reticula puede basarse en rejillas o escalas
modulares que suelen ser mas armoniosas
que las rejillas lineales e incluso en escalas
organicas si las publicaciones o actualiza-
ciones de los mdédulos no seran continuas
(Monjo Palau, 2011).

Existen para el disefio multimedia 3 tipos
de reticulas.

Reticulas Lineales: Son reticulas que man-
tienen su estructura a lo largo de todo el
disefio de la aplicacion, en estas estruc-
turas se designan espacios especificos
para cada elemento de navegacion que
permanecen estaticos, generalmente se
designa una zona para los contenidos que
puede variar en su disposicion. Este tipo
de reticulas se usa con gran volumen de
interactivos y cuando la actualizacién de la
aplicacion es frecuente, ademas donde la
informacion debe presentarse de manera
secuencial.

Reticulas Jerarquicas: Aqui la disposicion
de las zonas es basica pero los elementos
de la estructura puede variar, En ocasio-
nes es necesario codificar con colores los
apartados, esta disposicién evita la mono-
tonia en la navegacién y se utiliza en ca-
sos que no exista demasiada informacion
o se quiera dar dinamismo a la lectura de
manera aleatoria.

Reticulas fluidas: Aqui la estructura es di-
nadmica y la combinaciéon de los moédulos
pueden darse a lo largo de toda la aplica-
cion. La consistencia se debe mantener a
través de la croméatica mediante cédigos
de colory la repeticién de elementos para
que el usuario reaccione a ellos de igual
manera, Se aconseja usar esta reticula
cuando el usuario tiene experiencia y ga-
nas de experimentar.

Existen ademas algunos niveles de reticu-
las :

Reticula Funcional: Es la reticula principal
donde se ordenan aquellos elementos
funcionales, (header, body, footer).

Reticula Cromatica: Es aquella que cate-
goriza por color a las funciones o segmen-
tos.

Reticula de Sonido: Asignacién de res-
puestas sonoras a las acciones del usuario.

Reticula de animacién: Lugar donde se
presentan las animaciones en respuesta a
acciones del usuario u otras funciones.

Reticula Gréfica: Define la distribucion de
los diferentes elementos en pantalla y su
estilo.

La Tipografia: Es importante considerar
la legibilidad al momento de disefiar una
aplicaciéon, ya que las caracteristicas de
escasa resolucién de pantalla no permi-
ten usar tipos que en entornos tradiciona-
les funcionan bien. Se debe lograr que el
usuario ante todo tenga una buena lectu-
ra, para lo cual es necesario considerar el
tamafo, interlineado, contraste y lectura
en blogue (Monjo Palau, 2011).




Tamano: Los tamafos de texto van de

acuerdo al dispositivo en el cual se lee la
aplicacion, se recomienda un tamafio en-
tre 26px a 13px minimos si la lectura es en
una Smartphone o tableta.

Familia Tipogréfica: Para el disefio de apli-
caciones moéviles se recomienda no usar
tipos con serifas para bloques de texto ya
que en tamafios muy pequefios se puede
perder la lectura, se recomienda las fa-
milias de palo seco en donde existan va-
riantes como las bold, semibold, etc. Los
Tipos orgénicos son recomendables para
titulos siempre y cuando utilicen tamafos
grandes.

Contraste: El contraste visual se da entre
fuentes, para lo cual debe existir un dife-
rencia entre cuerpo de textos y titulares,
encabezados, etc, la homogeneidad entre
cada tipo de seccion o funcién permite
una identificacion y asociacion por par-
te del usuario. También debe existir una
adecuada contrastacion con el fondo para
permitir una buena lectura.

La Cromatica: La interfaz grafica hace
uso del color en todos sus elementos.
Estos permiten crear la identidad que la
aplicacion necesita y generalmente sirven
para jerarquizar, etiquetar, segmentar etc.
La seleccion de la gama cromatica va de
acuerdo a los criterios estéticos, psicolo-
gicos, significantes, de identidad corpora-
tiva y conceptuales que la fase de investi-
gacion.

EL color en los textos se puede usar para
destacar frases o palabras, también sue-
le ser usado en encabezados siempre y
cuando se mantenga su consistencia en
toda la aplicacion.

En los fondos donde exista textos se reco-
mienda el uso del blanco o fondos claros
para no cansar la vista, sin embargo el ne-
gro y colores oscuros se pueden usar con
buenos resultados cuando hay elementos
visuales que necesitan ser resaltados.

La paleta cromética se puede trabajar ya
sea con colores complementarios o armoé-
nicos sin embargo se debe considerar la
psicologia del colory el contexto segun la
convencién cultural para su eleccion.

El Audio: Es usado principalmente para
complementar el significado de las ima-
genes ya sea mediante locuciones o sin-
tetizacion de voces electrénicas, también
es usado para enfatizar acciones o captar
la atencién mediante efectos sonoros. En
ciertas aplicaciones los sonidos son espe-
cialmente relevantes seglin su tematica,
especialmente en aquellas que sirven de
ayuda comunicativa y argumentativa.

1.3.8 TIPOS DE APLICACIONES
MULTIMEDIA

Las aplicaciones multimedia estan en la
actualidad presentes principalmente en
dispositivos moéviles como smartphones,
tablets y laptops, por lo que se debe con-
siderar para la propuesta analizar la conve-
niencia de cada una de ellas y sus princi-
pales ventajas y desventajas.

Aplicaciones Nativas: Son aquellas que
han sido creadas para una plataforma en
especifico, asi tenemos 3 grandes plata-
formas de desarrollo a nivel mundial que
manejan su propio cédigo y que no son
compatibles entre si. Windows, |OS y An-
droid permiten a sus desarrolladores dise-
fiar con sus propias reglas y parametros,

con la ventaja que la interaccién y expe-
riencia de usuario son mucho mejores ya
que usan recursos y elementos fisicos del
dispositivo que sacan provecho a la usa-
bilidad y navegabilidad, ademas al estar
instaladas en el dispositivo no necesitan
internet para navegar. Estas aplicaciones
son descargadas desde sus plataformas
de alojamiento y necesitan ser actualiza-
das de tanto en tanto debido a los cam-
bios de seguridad que los sistemas ope-
rativos realizan con frecuencia. Las hay
gratuitas y de pago.

Aplicaciones Web: Conocidas también
como webapps. Son aplicaciones que se
crean mediante lenguajes de programa-
ciéon para navegacion como HTML, CS5,
Javascript. Estas aplicaciones para correr
no necesitan ser descargadas porque se
encuentran alojadas en servidores exter-
nos pero si necesitan estar conectadas a
internet. Como ventaja se menciona que
pueden correr en cualquier dispositivo
que tenga conexion a internet y un nave-
gador web. Como desventaja es que no
pueden aprovechar los recursos del dis-
positivo por lo que merma la experiencia
para el usuario.

Aplicaciones Hibridas: Este tipo de apli-
caciones como su nombre lo dice, estan
configuradas para correr externamente ya
que su lenguaje de programacion es web
pero pueden ser instaladas mediante co6-
digos de anclaje que permiten mejorar de
cierta manera la velocidad de conexion
y otros aspectos como lo hace una apli-
cacién nativa. Para el desarrollo de estas
aplicaciones se recurre a programas como
Apache, Cérdova o Icenium.
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14 Investigacion
de campo



1.4.1 INTRODUCCION

Para determinar ciertos aspectos relacionados a la pro-
blematica y al desarrollo de la aplicacion fue necesario
conocer a los involucrados en el proyecto como son: los
padres de familia, los nifios, los terapistas y los disefia-
dores multimedia. Para esto se desarrollé un banco de
preguntas para entrevista semi estructurada a cada uno
de los grupos:

Objetivo:

Conocer los aspectos educativos, pedagdgicos, tec-
nolégicos y funcionales desde la mirada del disefiador
multimedia, los logopedas y los padres de familia en
ambientes de inclusién mediante la aplicaciéon de una
entrevista a profundidad, semi estructurada tendiente
a la generacién de rasgos relevantes de informacion de
primera mano.

1.4.2 ENTREVISTAS
Disenadores Multimedia (expertos):

CONCLUSION: La aplicacién se deberia desarrollar
bajo cédigo nativo para obtener mejores resultados in-
teractivos y funcionales, se recomienda su implemen—
tacion en dispositivos econémicos y de mayor tamano
como tabletas. La aplicacion deberia correr de forma
offline, deberia estar basada en dos roles tanto para el
uso de los nifilos como para el uso de los terapeutas y
atendiendo principalmente la experiencia de usuario de
los nifios. Las interfaces deberian ser coloridas y gran-
des, 100% tactiles y faciles de usar, se recomienda el
uso de personajes y ambientes en 2d y 3d, los tableros
deben ser muy personalizables con formas orgénicas
acorde a la tematica, se deberia usar principalmente
ilustraciones, los pictogramas deberian estar muy bien
jerarquizados mediante el uso del color segin el orden
de importancia para el usuario y disefiados bajo un sis-
tema tipologico afin.

NOTA: Las entrevistas a los expertos Multimedia se en-
cuentran completas en la seccién anexos.
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Juan Diego Rodas - Ingeniero en Sistemas — Master en Gamificacién - Director de
Tecnologia La Motora.

I'®

Juan Carlos Lazo - Disefiador Grafico — Master Multimedia - Director de Postgrado
Multimedia UDA.




Narcisa Guillén - Terapista de Lenguaje - Unidad Educativa Especializada
Manuela Espejo - Azogues.

Diana Quito - Licenciada en Fonoaudiologia - Unidad Educativa Especializada
Manuela Espejo - Azogues.

Rina Cajas Suéarez - Licenciada en Tecnologia Médica y Administracién de Servicios
de la Salud Especialidad de Terapia del Lenguaje Unidad Manuela Espejo - Azogues.

Terapistas de Lenguaje (expertos):

CONCLUSION: Se recomienda el uso de fotografias
y pictogramas ya que los niflos son netos aprendices
visuales. Las tarjetas graficas deben ser grandes y re-
alistas con buen contraste ya que existe problemas vi-
suales asociados, el uso de sonidos onomatopéyicos,
fonemas, silabas, palabras simples y concretas, frases
y oraciones es fundamental, se deben incluir elemen-
tos interactivos. La aplicacién deberia trabajar offline y
deberia estar implementada en tabletas de bajo cos-
to que sea accesible para los padres. Las terapias de
lenguaje deberian darse a partir de los 6 meses a los
5 afios de edad para aprovechar el desarrollo cerebral
del nifio. Los pictogramas deberian ser adaptados a
nuestro medio, lenguaje y modismos y cualquier tipo
de pictograma es factible de ser usado.

NOTA: Las entrevistas a los expertos Logopedas se en-
cuentran completas en la seccién anexos.
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Familiares del nifo de inclusién con paralisis cerebral
y trastornos del habla y del lenguaje:

CONCLUSION: Hay una mejor participacién colabo-
rativa entre los padres y maestros cuando se alcanzan
resultados, el uso de dispositivos tecnolégicos en casa
mejora el estado de dnimo del nino. El material didacti-
co debe ser el mismo tanto en casa como en la terapia.

NOTA: Las entrevistas a los Familiares de los nifios se
encuentran completas en la seccién anexos.

Observacién de interaccion con tableros digitales de
los nifios con PCI

En cuanto a los nifios, se observé multiples intentos de
manipulacién de la Tablet, mejor control de la atencién
al dispositivo pero mucha dificultad en la pulsaciéon de
imégenes pequefias e interaccion con el sistema, ade-
mas se aprecié un gran esfuerzo de parte de los nifios
por controlar los movimientos espésticos y atetdsicos
sobre todo de la cabeza.
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Nifio Santiago Sibri observando la aplicacién.




Angel sigue con la mirada en el dispositivo de prueba. Angel no deja de prestar atencién al funcionamiento.
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1.5 Homologos



1.5.1 PICTO CONNECTION
Partido Formal

Geometria: Uso de rectangulos, cuadra-
dos y circulos que permite una lectura
visual organizada de arriba hacia abajo y
de izquierda a derecha, tipica lectura occi-
dental. Los elementos geométricos ayuda
a jerarquizar la informacién y permite me-
jorar la disposicion de elementos y mane-
jo del espacio en blanco.

Tipografia: La forma tipografica obedece
a un doble rol que permite una jerarquiza-
cion de la informacion tanto para el logo-
peda como para el nifio, hay una excelente
legibilidad en los menus de configuraciéon
como en los tableros. La tipografia obe-
dece a un disefio dindmico y formal que
logra unidad con los demas elementos
conceptuales.

Gréfica: Pictogramas (SPC), llustraciones
planas y realistas, fotografias e imagenes,
su uso obedece al acercamiento con el
objeto real para describir de manera visual
sus detalles y mejorar la connotacion del
icono, no existe abstraccién por cuanto se
usa con nifios principalmente.

Cromatica: La paleta de colores es fria y

JUGUETES ACTIVIDADES

usa colores planos contrastantes, satura-
dos y armdnicos, tiene una excelente ar-
monia entre los elementos de navegacion
como botones y los pictogramas, existe
un adecuado contraste que permite una
correcta lectura visual, se implemento
para lograr pulcritud y denotar orden, sa-
lud, organizacién e incluso elegancia en la
aplicacién, esta es apta para un publico
adulto.

Diagramacién: Orden jerarquico entre
todos los elementos. Existe ademas una
buena lectura en diagonal acorde a la dis-
posicion de las necesidades comunicati-
vas que permite saltar de un tablero a otro
o al mend principal, no existe linealidad en
el uso de los tableros pero si en el rol del
terapeuta.

Navegacién: Simplicidad en la seleccion
de los elementos en los tableros de inte-
raccion, buena disposicién de los menus
principales y secundarios, la separacion
de los elementos permite una adecuada
seleccion mediante el ratdon sin interferir
con otros elementos.

Partido Funcional

Picto Connection es una aplicacién multi-

COMIDA
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plataforma gratuita basada en el uso de
pictogramas, dirigida a nifios y adultos con
trastornos del habla y del lenguaje, crea-
do para potenciar la comunicacion directa
con otras personas ajenas a su contexto
habitual. El sistema ha sido disefiado para
atender la diversidad funcional de estas
personas en los niveles cognitivo, visual
y auditivo desde la infancia hasta la edad
adulta. La aplicacién permite una confi-
guracion total de sus elementos visuales
y sonoros, permitiendo ingresarlos desde
su base de datos o cargar nuestros pro-
pios elementos a los tableros, los usuarios
pueden ser configurados atendiendo una
diversidad de datos tanto demogréficos,
como diagndstico médicos para crear un
perfil de usuario acorde a las necesidades
comunicativas.

Partido tecnolégico

La aplicacion fue creada para sistemas
operativos |OS y Android, ademas cuenta
con una aplicacion web, en la cual la inte-
raccion se realiza mediante el ratdn, hace
uso de sonidos pregrabados y permite la
carga de elementos de audio e imagenes
y manejo de ventanas modales para una
carga rapida de submendus.




1.5.2 PICTOGRAMAS
Partido Formal

Tipografia: La legibilidad no es la mejor
pero sus formas llaman la atencion y tiene
una apariencia manuscrita, los textos en
el menu principal son directos lo cual per-
mite una facil ubicacidn de las secciones,
se usd esta tipografia por estar dirigida a
ninos.

Gréfica: Pictogramas (SPC), llustraciones
planas y realistas, fotografias e imagenes,
su uso obedece al acercamiento con el
objeto real para describir de manera vi-
sual sus detalles, no existe abstraccion por
cuanto se usa con nifios principalmente.

Cromaética: El contraste es bueno entre
fondo y figura logrando una adecuada
apreciacion visual de los pictogramas sin
fatigar la vista, se busca principalmente la
transparencia de los pictogramas en los
tableros.

Diagramacién: La jerarquia de informa-
cién es pobre y no permite una adecuada
seleccién de tareas ni una correcta bus-
queda de pictogramas, la saturacién del
espacio es un problema ya que cansa muy
rapido la busqueda.

Geometria: Se enmarcan dentro de un
rectdngulo a los pictogramas y en un cir-
culo para los menis como un método de
jerarquizacion, resultando en un aburrido
y cansado sistema para adultos.

Navegacion: No existe una adecuada in-
dexacién y categorizacion de elementos
por orden alfabético, la interfaz carece
de botoneria que permita un retroceso a
secciones especificas de manera diago-

nal, el regreso al menu principal se hace
Unicamente de forma lineal, la botoneria
en imagen seleccionada es muy pequena
y no mantiene un espacio adecuado para
la seleccion de sus elementos interactivos.

Espacio: La saturacion del espacio fatiga
la lectura y confunde la seleccion de los
elementos.

Partido Funcional

La aplicacion Pictogramas se basa en el
uso de imagenes pictogréficas creadas y
distribuidas por arasaac.org de forma gra-
tuita, este tablero digital interactivo per-
mite a las personas con trastornos comu-
nicativos suplementar sus deficiencias del
habla a través de la seleccion de iconos
que reproducen un sonido pregrabado, la
interfaz mantiene categorizada una buena
cantidad de pictogramas que permite al
usuario seleccionar las que prefiera y alma-
cenar en un secciéon de favoritos aquellos
que mas use. Esta aplicacién no permite
modificacién ni personalizacién alguna de
los tableros y sus secciones de categorias
pero tiene un buscador que permite loca-
lizar rApidamente los pictogramas que se
encuentren indexados.

Partido Tecnolégico

Aplicacion nativa creada bajo sistema ope-
rativo Android, interaccion touch screen.
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1.5.3 LETME TALK
Partido Formal

Gréfica: Pictogramas (SPC), llustraciones
planas y realistas, fotografias e imagenes,
su uso obedece al acercamiento con el
objeto real para describir de manera vi-
sual sus detalles, no existe abstraccion por
cuanto se usa con nifos principalmente.

Tipografia: Existe una buena y répida le-
gibilidad en el menu de navegaciéon como
en la descripcién de los pictogramas, tex-
tos directos con una tipografia sanserif. Se
uso esta tipografia pensada en un publico
adulto.

Cromética: Los colores son planos y con-
trastantes entre el menu principal y los
elementos interactivos, clara definicién de
los pictogramas mediante el color para re-
saltarlos sobre el fondo, esto permite una
seleccién mas concreta sobre pero su ubi-
cacién visual se retrasa debido a la mayor
cantidad de elementos que cada picto-
grama posee, se uso el color verde como
simbolo de vida.

Diagramacién: Reticular entre elementos
activos y pasivos para lograr una seleccién
directa y rapida.

Navegacion: Buena jerarquia entre el
menu de navegacion y elementos de inte-
raccion, facilidad en la navegacién y en la
seleccion de elementos y reproduccién en
los tableros, la disposicién cuadricular no
satura del todo el espacio lo cual no cansa
la vista ni confunde la seleccién.
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Partido Funcional

Es un sistema aumentativo y argumenta-
tivo de comunicaciéon que permite selec-
cionar imagenes y agrupar elementos en
orden secuencial formando oraciones que
sintdcticamente no estdn muy bien es-
tructuradas. Estas oraciones pueden ser
reproducidas cuantas veces sea necesario
mediante un boton.

A través de este tablero se puede pedir
ayuda, expresar una necesidad o emocién
seleccionando imagenes que se encuen-
tran agrupadas por categorias como ali-
mentos, ropa, sentimientos, alfabeto, for-
mas etc. permitiendo ademés al usuario
crear nuevas categorias y adjuntar nuevas
imagenes con su respectiva etiqueta que
crea el sonido correspondiente. También
posee un menu de configuracién donde
las imagenes pueden ser cambiadas de
tamafo, se puede habilitar o deshabilitar
la voz, crear perfiles, cambiar el idioma y
mas.

Partido Tecnolégico

Aplicacién nativa creada para sistema
operativo IOS y Android, interaccién touch
screen, uso de voz sintetizada del disposi-
tivo y uso de cdmara del dispositivo.
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1.5.4 CONCLUSIONES

Los nifos con paralisis cerebral que sufren trastornos del habla y del lenguaje, hoy en dia en-
cuentran una oportunidad de integracién a la sociedad a través de mecanismos pedagdgicos,
integrados en dispositivos digitales inteligentes, estos dispositivos logran abarcar un sinnimero
de sistemas que valiéndose de elementos multimedia pueden crear complejos métodos de
comunicacion en su estructura y configuracion pero faciles de operar para el usuario mediante
unos pocos clics.

La teoria multimedia al hacer uso del disefio grafico se convierte en una herramienta valida
para sustentar el aprendizaje y suplir las deficiencias comunicativas. Alcanzar un éptimo desa-
rrollo en sistemas aumentativos y argumentativos de comunicacién es tarea que corresponde a
todo un equipo multidisciplinario, sin embargo la correcta aplicaciéon de las teorias del disefio
y aquellas correspondientes a cada etapa de desarrollo de la aplicacién multimedia permite
crear un producto de calidad.

El criterio del profesional en el campo de la aplicacién multimedia y la pedagogia nos brindan
las pautas para conocer detalladamente cada aspecto a tomar en cuenta y que debera ser in-
cluido en la propuesta ya que tiene un valor intrinseco en el usuario de acuerdo al contexto en
donde se desarrolla su accionar.

La adecuacion de estos sistemas obedece en primera instancia a un correcto diagnéstico del
problema, a una certera definicién del target y sus necesidades, al contexto en el cual se busca
cumplir los objetivos y a la ejecucion de un plan de disefio integral para la creacién de la apli-
caciéon. Elementos como la iconografia, el audio, la cromatica, la tipografia, buscan crear una
identidad acorde a esas necesidades para brindar experiencias en el usuario que hagan placen-
tera su utilizacién pero sobre todo Util a sus necesidades comunicativas.
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2.1.1 USUARIO

La aplicacién estd dirigida a nifios entre los 6 meses a 5 afos de edad para aprovechar su
aprendizaje ya que en este rango de edad se desarrolla el cerebro y sus habilidades cognitivas
creando conexiones neuronales y produciendo outputs en respuesta a los inputs recibidos.

Los nifios usuarios de la aplicacion son hijos de padres de clase alta, media y baja, masculinos
y femeninos provenientes del sector rural como urbano que acuden principalmente a centros
fiscales de inclusion de la ciudad de Azogues, en los cuales reciben contadas horas de reha-
bilitacion a la semana debido a la gran cantidad de usuarios existentes. La atencién por parte
de sus cuidadores esta condicionada al avance que estos puedan ver en las terapias, lo cual
estimula su inclusién o la coharta, los nifios se motivan con el afecto, paciencia y esfuerzo que
reciben del entorno familiar y social, sobre todo por la calidad de comunicacién que existe en
su vida diaria.

Como consumidores del producto se encuentran los logopedas y padres de familia de nifios
con paralisis cerebral, quienes son los que compran o adquieren la aplicacién en procura de
brindarles una herramienta adecuada para su rehabilitacion e inclusion.




Fuente: Internet

2.1.2 PERSONA DESIGN:

Nombre: Lauro
Edad: 4 anos
Clase: Media

Lauro es un nifio como todos los deméas que aprende, imagina
y juega. Es feliz cuando sus padres lo atienden y se preocupan
por él. La ropa que lleva puesta cubre su cuerpo primordialmente
del frio y calor y suele estar desgastada y decolorida por el uso y
lavado constante que recibe, excepto sus zapatos con personajes
animados que son casi nuevos a pesar del tiempo de uso ya que
no camina. La marca de ropa no tiene importancia para él pero
le encantan los colores vivos y brillantes que llaman su atencion.
Sufre si tiene algun dolor en su cuerpo y le resulta muy dificil ex-
presarlo, a menudo mira a los ojos de sus padres para pedir ayu-
da y se siente feliz cuando lo alimentan con su comida preferida
aunque esta sea carente de proteina y vitamina.

Lauro se esfuerza mucho para hablar o sefalar ciertas cosas que
necesita o prefiere, cuando no lo entienden Lauro se frustra, se
enoja y se pone triste y suele pasar mucho tiempo solo en su
modesta casa.

Su objetivo es hablar como lo hacen otros nifos, moverse y jugar
libremente, también desea pasar mas tiempo con sus padres y
sus hermanos, preguntar y expresar todo lo que siente y todo lo
que su mente crea, es muy imaginativo, tanto que busca méto-
dos para que sus padres lo entiendan, codifica ciertos movimien-
tos para darse a entender, produce algunos sonidos para expre-
sar emociones, le gusta rodearse de personas que le hablen y le
pregunten, le encanta la naturaleza y sus sonidos y disfruta de la
television y los juegos de video.

Lauro es muy afectivo y posee una persistencia y tenacidad Unica,
su paciencia no es ilimitada pero es muy tierno y batallador.

Graciela es mama de Lauro y de 2 hijos mas, su tiempo transcurre
entre el trabajo y sus hijos, apenas amanece lo primero que hace
es atender y alimentar a su nifio Lauro, luego a los demas. Con
una rapida mirada sabe como se encuentra Lauro por la expresion
de su rostro, le habla muy dulcemente esperando una respuesta,
la cual suele ser una o dos palabras monosilabas acompafiadas
de bruscos movimientos de sus brazos.

De camino a su pequefio taller Graciela acompafa a Lauro a sus
terapias, espera que esta vez pronuncie algo mas de lo aprendi-
do. Graciela cuenta con unos ahorros que utilizaré principalmen-
te si Lauro necesita medicacion, se esfuerza ademas por aportar
a su hogar econémicamente con el pago de renta y algin otro
servicio basico. De tecnologia Graciela no sabe mucho pero se
comunica con su familia mediante un celular que los mismos ni-
fios le ensefaron a usar, su principal objetivo es cuidar de Lauro,
mientras que su imagen y vestimenta es de lo més esencial ella
prefiere aprender sobre los problemas de sus hijos, ver television
cuando tiene un tiempo y disfrutar de la musica y la naturaleza.

Graciela es emprendedora, optimista y jovial, es experta en len-

guaje corporal por experiencia, pero sobre todo es una madre
amorosa y paciente.
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2.1.3 ESCENARIO

Lauro y Graciela llegan a su terapia de lenguaje en
la Unidad Educativa Especializada Manuela Espejo
de Azogues, al llegar su terapeuta le informa de
una nueva herramienta de aprendizaje y comuni-
cacion que han adquirido y que hoy van a usar. La
terapista les ensefa una tableta, el nifio se emocio-
na y se enfoca en observar su funcién luego busca
participar en las 6rdenes que le da su terapeuta, su
madre también lo alienta para que lo use.

Lauro posee un sistema de correas que permiten
sujetar la tablet entre sus manos para evitar que
esta caiga, al poseer elementos gréficos esta se le
hace familar al nifio ya que tiene un sistema gréfico
por tarjetas como el que usa a diario en las tera-
pias. Lauro intenta apoyar sus manos en el dispo-
sitivo mientras la terapeuta indica a la madre que
este sirve de ayuda comunicativa para el dia a dia,
en el cual se puede programar sus gustos, necesi-

dades y preferencias mediante imégenes y voces
pregrabadas que el nifio puede reproducir de for-
ma tactil en el aparato.

Lauro con moderado esfuerzo al fin logra recono-
cer una imagen y al pulsarla escucha un llamado al
cual su madre responde, luego se da cuenta que
puede ser usado en cualquier lugary con cualquier
persona para comunicarse ya sea en la casa, la te-
rapia, la escuela, la iglesia etc.

Lauro puede usar la aplicacién las veces que quie-
ra mientras desee expresar a sus familiares sus ne-
cesidades, si se cansa de hacerlo puede continuar
luego con las actividades que realizaba, el nifio
prefiere seleccionar aquellos elementos que mas
le llaman la atencién tanto por su gréfica o nivel de
expresion.

Lauro espera que las personas lo entiendan y se
comuniquen con él ya sea en su escuela o en su
casa.
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2.2.1 DESARROLLO ESTRATEGICO

Misién: Brindar un producto de disefio multimedia entretenido,
eficiente e innovador que promueva la educacién y desarrollo del
lenguaje de nifios con parélisis cerebral.

Visién: Posicionarse en el mercado nacional como un producto
multimedia de calidad en constante desarrollo.

Objetivo: Contribuir al aprendizaje y mejoramiento de la comu-
nicacion intrapersonal en niflos con paralisis cerebral que sufren
trastornos del habla y del lenguaje, mediante la creacidon de un
sistema aumentativo y argumentativo de comunicacion.

2.2.2 MERCADO

Entre las fortalezas estan:

Producto innovador

Bajo costo de adquisicion e implementacion
Multiplataforma (Tics)

Desarrollo constante

Sistema comunicativo idiosincrasico

Entre las oportunidades estan:

Inexistencia de productos multimedia eficientes en el mercado
Altos costos de la competencia

Sistemas comunicativos obsoletos

Apoyo gubernamental a través de la inclusion social

Entre las debilidades estan:

Producto nuevo

Alto costo de produccion

Desconocimiento de los SAAC en el consumidor
Miedo al cambio de paradigmas en el consumidor

Entre las amenazas estan:
Cambio de politicas gubernamentales
Desarrollo de nuevas tecnologias




2.2.3 PRODUCTO

Caracteristicas: La aplicacion estard construida en lenguaje na-
tivo para correr en tabletas y en las principales plataformas de
desarrollo como Android, 10S, Windows Phone aprovechando
todos los elementos fisicos e interactivos de los dispositivos,
ademas estarad presente en la Web a traves de una webapp de
tal manera que se pueda cubrir a la mayor cantidad de usuarios
existentes.

El objetivo es construir un sistema aumentativo y argumentativo
de comunicacién, mediante el cual se presente de manera amena
una serie de pictogramas tipolégicamente afines que sirvan para
expresar ideas y conceptos, pero ademas estimulen al nifio a par-
ticipar en la comunicacién y en la rehabilitacién motriz mediante
la manipulaciéon de la tableta y su interfaz.

Se estima que el producto tenga una vida util de por lo menos 5
afios para poder realizar evaluaciones en los nifios durante este
periodo, el funcionamiento y sus adaptaciones deberan ser pro-
badas constantemente en base a las necesidades detectadas, asi
también los pictogramas seran creados e incluidos en la base de
datos con una frecuencia de 15 dias.

La interfaz deberéd ser lo més grande posible pues existen proble-
mas de visién asociados a la paralisis cerebral en muchos nifios
con PCl. Los elementos gréficos como botones y pictogramas
también deben ser grandes ya que la pulsacion tactil de estos
nifos suele ser deficiente.

Los menus deberian mostrar un méaximo de entre 4 a 6 elementos
por tablero para evitar una sobrecarga visual y una mejor opcién
de seleccién, de ser posible los menus de selecciéon pueden pre-
sentarse aleatoriamente cada cierto tiempo ya que posibilita su
selecciéon en aquellos nifios en la que su motricidad fina es defi-
ciente y tienen problemas controlando sus movimientos.

El manejo de la paleta cromatica deberd ir acorde a la concep-
cion de cada escenario y éstos de acuerdo a la jerarquizacion de
los elementos segun las necesidades comunicativas de los nifios,
para identificar mejor cada elemento comunicativo estos debe-
ran indexarsecon palabras claves y oraciones.

Los elementos gréficos seran ilustrados con teméticas relaciona-

Fuente: freepik.com




Fuente: freepik.com

das a cada escenario, los pictogramas y la botoneria podra usar
una grafica simulada 2d para funcionar como elementos de atrac-
cion visual y eficiencia de uso.

2.2.4 PRECIO

Se pretende la comercializacién de este producto al estado Ecua-
toriano para su implementacién como una herramienta de apoyo
psicosocial pedagdgico que se enmarca dentro de las politicas
de inclusién a través de sus entes encargados, el costo del pro-
yecto se aproxima a los 20.000 délares para implementarlo y no
tendré costo alguno para el consumidor y usuario.

2.2.5 PLAZA

La aplicacion podra ser distribuida en todo el territorio nacional
Ecuatoriano a través de la pagina web de los desarrolladores y
podré ser descarga en las diferentes plataformas de comercializa-
ciéon. Las personas que tengan nifios con capacidades especiales
y que se encuentren inscritos y debidamente registrados en el
Ministerio de Educacién y sus 140 Unidades Distritales de Apoyo
a la Inclusion (UDAI) obtendréan un cédigo que permitira activar
la aplicacién. Estas unidades encargadas de garantizar el acceso,
permanencia, participacion y aprendizaje de los nifios, nifias y jo-
venes con necesidades educativas especiales asociadas o no a la
discapacidad serdn quienes administren el acceso a la aplicacién
de forma gratuita (Ministerio de Educacién, 2016).

2.2.6 PROMOCION

La aplicacién se promocionard mediante un mailing interactivo
y un video en el canal de youtube. Se implementard ademas un
mini manual de funcionamiento que podra ser visto por todo el
mundo en la pagina web de los desarrolladores y que estara vin-
culado a la web del Ministerio de Educacion.









2.3 Partidos de disefio



2.3.1 PARTIDO FORMAL

Estilo Grafico: Considerando que la estética también obedece
a un correcto desempefio del alcance de objetivos se ha deter-
minado trabajar bajo una linea gréafica que demande la atencién
del usuario pero sobre todo que cumpla con la univocidad en su
funcion, para lo cual se ha planteado la creacién de un estilo gra-
fico iconico figurativo, buscando un equilibrio entre el realismo, la
sintesis y la esquematizacion ya que son elementos determinan-
tes en la teorfa tanto pedagdgica como gréfica para conseguir
uniformidad, coherencia y funcionalidad en la propuesta.

llustracién: Para el disefio en general se utilizarén ilustraciones
vectoriales planas 2d ya que se acercan al estilo gréfico figurativo
de identidad que buscamos. Estas deben ser representaciones
graficas de facil interpretacion, cercanas a la realidad pero sim-
plificadas sin que lleguen a lo abstracto que permitan una rapida
lectura visual y una adecuada comprensién del mensaje icénico.

Tipografia: En |la propuesta se utilizard dos familias tipograficas
como maximo, siendo una sola lo ideal para lograr integridad vi-
sual. Generalmente en el disefio de aplicaciones se debe buscar

un buen contraste para permitir una adecuada lectura en diferen-
tes condiciones luminicas interiores y exteriores y tratdndose de
una tableta al estar mas alejada la pantalla del ojo la tipografia
deberd ser mas grande y mayor el interlineado.

Para cuerpos de texto se deberd usar una tipografia sans-serif
limpia y abierta que permita una mejor lectura, el tamafo va a
depender mucho de la plataforma en la que se disefe, asi por
ejemplo en Android se recomienda un tamafo de 12sp hasta
22sp (scaled pixels) que es su unidad de medida. Un adecuado
tamafio se consigue probando siempre en un dispositivo real y
ajustando a las condiciones de resolucién de pantalla, tamafio de
dispositivo, tipo de dispositivo y otras variables.

Diferentes protagonismos o jerarquias se puede lograr también
con la tipografia, se podra usar variantes de una familia tipogra-
fica para la botoneria y los pictogramas, es conveniente disefar
haciendo uso del peso y sus variaciones, |OS por ejemplo reco-
mienda el uso de variaciones regular o médium en su plataforma
excluyendo las demas.

Realista

Sintetizado

Esquematizado

Fuente: freepik.com



Reticula: Para la navegacion se propone el manejo de dos reti-
culas: las lineales que son aquellas determinadas por cada plata-
forma y que de alguna manera manejan un concepto basico del
disefio web y multimedia como es la ubicacién de la barra de
navegacion y que son modelos de usabilidad reconocidos. Por
otra parte se usaran reticulas jerdrquicas que dinamizan y crean
identidad al producto permitiendo variaciones y evitando la mo-
notonia en los diferentes escenarios o secciones .

Todos los elementos antes mencionados se sujetan a ciertas varia-
ciones dependiendo del lenguaje nativo de cada plataforma en
la que se desarrolla el producto ya que estas plataformas utilizan
su propia codificacion y mantienen elementos preestablecidos
como tipografia, estilos graficos, color, uso de componentes etc.
La idea central del proyecto es proponer una linea grafica que
funcione mas o menos de manera similar para cada plataforma.

Cromaética: La cromética dentro de una aplicacion es de vital im-
portancia ya que ayuda a jerarquizar, segmentar, vitalizar y dar
continuidad a los aspectos relevantes que se necesitan enfatizar.
Para la propuesta se preferiran colores vivos, saturados, puros,
limpios y contrastantes que podran ser usados por armonias de
color o contrastes segln el escenario siempre y cuando manten-
gan un sistema tipolégico que no rompa los esquemas y permi-
ta ver a todas las pantallas como una sola unidad. Estos colores
deberan funcionar bien solos, en fondos claros y oscuros y en
combinacién con otros colores.

En el disefio de aplicaciones se recomienda un adecuado mane-
jo del color del fondo y de los elementos interactivos para evi-
tar confusion en la interaccién, asi también se puede jerarquizar
mediante el color cuerpos de texto, encabezados, botoneria etc
siempre y cuando mantenga consistencia en toda la aplicacién.
No estd por demas apelar a la psicologia del color para brindar
significado a cada escenario y elemento interactivo.




Fuente: freepik.com

2.3.2 PARTIDO FUNCIONAL

Hay aspectos importantes a tomar en cuenta cuando una aplicacién se
disefia exclusivamente para tabletas. El aprovechamiento del espacio es
vital ya que el mismo permite destacar elementos que son importantes
mostrar con mayor detalle y que en un mdévil es dificil conseguir, princi-
palmente los botones de navegacion y los pictogramas deberan ser des-
tacados por sobre otros aspectos y el fondo podra ser aprovechado para
crear escenarios que llamaran la atenciéon y haran atractiva la interaccion
y exploracion.

Arquitectura de la Informacién: Mediante la Arquitectura de la Infor-
macién se organiza el contenido y las funciones de la aplicacién, dotando
de sentido a la navegacion y relacion entre contenidos de las diferentes
pantallas y dentro de las mismas, para esto se debe contestar algunas
preguntas como: ;de qué manera el usuario recorrera la aplicacion? ;A
través de menus o del contenido en si mismo? jcémo regresara cuando
haya avanzado?

Interfaz e Interactividad: Los siguientes aspectos son base para el de-
sarrollo de la aplicaciéon cuando se trabaja en tabletas de pantalla tactil:

La barra de navegacion se encarga de informar al usuario su ubicacion
permitiendo una adecuada movilidad dentro de la app, por lo tanto no se
debe prescindir de ella.

El botén de volver se deberia usar conforme a lo preestablecido por el
lenguaje nativo, asi por ejemplo en IOS se coloca en la parte superior
izquierda de la barra de navegacion mientras que en otros suele ser el
botdn fisico el que dispara la accion.

Las pestafias o tabs se utilizan para filtrar contenidos o para permitir cam-
bios de pantallas, se debe destacar la pestafia en la que se encuentra el
usuario y siempre mantener el mismo orden en todas las pantallas.

Las acciones por su parte deben ser destacadas de forma muy evidente
cuando estas se requieren, caso contrario se las puede esconder o solo
mostrar indicios de su existencia si su utilidad no es primordial en ciertas
paginas, los botones deben mostrar accién mediante un cambio de color,
una animacion sutil o algun otro recurso que demuestre que fueron accio-
nados.

Los controles o gestos también se deben analizar de acuerdo a las necesi-
dades y limitaciones del usuario. Muchos de los controles como lograr un



zoom se consigue con varios métodos dependiendo del sistema operativo
y en IOS se logra mediante la apertura de dos dedos en la pantalla mien-
tras que en otros podria ser mediante un doble clic.

El sonido en la propuesta es un elemento clave que estard vinculado a
las acciones ya que a través de estos se podra demostrar una respuesta a
una accion requerida, sobre todo al tratarse de un sistema aumentativo y
argumentativo de comunicacién en el cual el usuario expresa una idea de
forma visual que se transforma en un sonido para otro receptor, este debe
estar acompafiado de alguna accién que demuestre que fue utilizado.

Usabilidad: Se debe considerar la simplicidad visual como sinénimo de
buena usabilidad, pocos elementos con una funcién bien definida es me-
jor que muchos elementos mal organizados, la consistencia debe mante-
nerse tanto en el elemento visual como funcional, si el usuario espera que
un botén haga una accién en el sistema operativo lo mismo debe suceder
en la app, a esto se le llama consistencia.

Al tratarse de una aplicaciéon que busca entretener mientras cumple una
funcién comunicativa se debe considerar elementos como el uso de no-
tificaciones para mantener informado al cuidador del nifio en caso que
requiera atencién mediante una accioén realizada.

El usuario debe poder cancelar cualquier accién sin que esto interrumpa
el flujo de trabajo o colapse el sistema.

La botoneria debe responder de forma inmediata a las acciones, caso con-
trario se puede creer que el sistema no funciona bien o tiene algun fallo
provocando la desidia del usuario.

Las animaciones de espera o de descarga es recomendado usarlas cuan-
do una accién tarda mas de medio segundo.

La funcién buscar es una manera esencial para el consumo de conteni-
dos sobre todo en aplicaciones donde existe una gran cantidad de datos,
llegando a ser incluso una funcién primordial. Esta se logra a través de la
introduccion de textos o mediante la voz siempre que sea posible.

Los cuadros de didlogo permiten al usuario tomar decisiones o interrumpir
las tareas para indicar que algo esta mal, estos pueden ser informativos o
de seleccion, para la propuesta se puede usar grafica en vez de textos lo
cual puede ayudar a la comprensién del mensaje para el usuario.

Fuente: freepik.com




Fuente: freepik.com

2.3.3 PARTIDO TECNOLOGICO

Para el desarrollo de la propuesta es importante primero enten-
der la complejidad del proyecto y su puesta en marcha. Al tratar-
se de una aplicacién que requiere el trabajo de todo un equipo
multidisciplinario se debe determinar el alcance del disefiador
grafico y su funcién, el cual se encarga de definir la estructura ge-
neral de las pantallas y los elementos de interaccién, por lo tanto
se propone el disefio de la interfaz gréfica que sera visualizada en
wireframes, mockups y prototipos de simulacién con el siguiente
esquema de trabajo.

Materiales y Programas: Papel, lapiz y tableta grafica para la
fase de ideacion.
Programas de Adobe para vectorizacion, digitalizacién y anima-
cién de disenos.

Programas de prototipado como Proto.io, Mit App Inventor,

Adobe Muse, Sencha, Mobicube Etc para la presentacion y prue-
bas del prototipo.
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Programacién: Debido a que cada plataforma tiene sus propias
reglas, conseguir un producto para todas ellas demanda un con-
siderable esfuerzo y consumo de recursos, lo cual corresponde a
todo un equipo de expertos determinar sus principales aspectos
de desarrollo. Para nuestra propuesta nos enfocaremos exclusi-
vamente en la parte grafica que corresponde al disefio y uno que
otro aspecto multimedia que serd importante describir.

Se debe indicar ademas que existen frameworks que permiten
desarrollar el producto en un solo lenguaje de programacioén y
luego exportar el producto a diferentes plataformas lo cual aho-
rra recursos y tiempo pero sacrificando muchas veces la funcio-
nalidad y usabilidad de la aplicaciéon. Se recomienda el disefio de
la aplicacién en lenguaje nativo para mejorar la experiencia de
usuario y por tanto el éxito del proyecto.

Como alcance de la propuesta se realizaran pruebas en los pro-
gramas antes mencionados hasta encontrar el idéneo para crear
un prototipo y llevar a cabo una simulacién del funcionamiento
de la aplicacién y sus pantallas sin tener que recurrir a la progra-
macion.
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31 ldeas creativas



3.1.1 DIEZ PROPUESTAS CREATIVAS

La fase creativa se fundamenta en el analisis
de las principales necesidades del usuario.
Se ha considerado aspectos importantes de
la teoria y se propone a través de una lluvia
de ideas alcanzar estos objetivos, brindando
un nuevo enfoque basado en el disefio grafi-
co como pilar fundamental para obtener un
producto de calidad que se diferencie de los
demas.

3.1.1.1 Caricatura - Simbolocos

Desde el partido formal se propone crear una
gréfica caricaturesca, mediante la simplifica-
cion y la abstraccion de la forma para conse-
guir elementos visuales que sean atractivos a
los nifios, estos se alejan del realismo y per-
miten una sistematizacién gréfica mediante el
uso de colores planos y figuras basicas.

Los personajes en los pictogramas deben
poseer rasgos infantiles como cabezas, ojos
y bocas grandes, brazos y piernas delgados,
vestimentas simplificadas etc. Los sonidos
vinculados podrén tener caracteristicas pro-
pias del estereotipo local y modismos de ha-
bla y lenguaje. Los objetos también pueden
convertirse en personajes con sus propias ca-
racteristicas para interactuar en el entorno.

El propodsito de esta idea es llamar visualmen-
te la atencién de los nifios ya que suelen ser
muy adeptos a las formas caricaturescas por
su sencillez en los trazos y sus colores vivos,
ademas se identifican con ellos por su rasgos
fisicos comunes.

3.1.1.2 Narrativa Cuento - Hablario
Desde el partido funcional la idea es crear se-

cuencias en las cuales se pueda presentar na-
rrativas que vayan contando una historia, esta

narrativa puede ser acomodada con sus
propios escenarios, personajes y objetos
acorde a las necesidades de cada usuario
mediante una base de datos amplia tanto
para los pictogramas como para los esce-
narios que se convertirdn en la historia de
su dia a dia. Se pretende crear un cuento
en el cual el nifo pueda saltar de un esce-
nario a otro sin tener que romper la histo-
ria y el propdsito de ensefiar, permitiendo
al nifio comunicarse de manera divertida.

Los escenarios pueden ser basados en
el accionar del nifio en su diario vivir, por
ejemplo: El cuento empieza contando la
historia del nifo que despierta en su cuar-
to y alli se encuentra con sus objetos fa-
voritos (pictogramas) como juguetes o
ropa, luego el nifo puede ir al bafio para
realizar su aseo personal o al comedor
para desayunar. Los pictogramas estaran
estéticamente vinculados al escenario
mediante una gradacién de color y trazos
simples. Aprovechando el hardware y sof-
tware incluso se puede indicar tareas que
deben cumplir mediante calendario y alar-
ma. Este cuento tendra personajes que se
crearan alrededor del nifio, su familia y sus
terapistas o maestros.

3.1.1.3 Abstraccion - Volatin

La forma de los pictogramas serd muy sim-
plificada manteniendo solo el perfil de los
objetos en una combinaciéon fondo - figu-
ra, se podra utilizar diferentes colores para
categorizar los elementos que podran ser
usados segun su clasificacién, estos ele-
mentos mantendrédn una jerarquia visual
que se logrard mediante construccién en
una malla simétrica y serdn armados ma-
nualmente con la técnica cutout para lue-
go ser fotografiados, se pretende crear
pictogramas que prescindan de detalles



ya que la lectura rapida de los mismos
agiliza el mecanismo comunicativo. Todo
este proceso permite un desarrollo limpio
y ordenado que sirve para que los nifios
mediante unos pocos clics obtengan una
respuesta visual y auditiva que permita
potenciar su comunicacion.

3.1.1.4 Gréfica 2D - La Caja

Otra opcidn es usar una gréfica 2d me-
diante el manejo de la luz, sombra y color,
esta linea grafica se mantendra en toda la
aplicacion tanto en escenarios como en
pictogramas, brindando una afinidad tipo-
|6gica. La idea es crear un ambiente 2d en
donde el volumen y la perspectiva tiene
vital importancia en el momento de inte-
ractuar con los objetos y las personas. La
comunicacion de los nifios deberia incluir
su desplazamiento en los lugares que fre-
cuenta. Los escenarios seran mas limpios
sin sobrecarga visual dando especial én-
fasis a los pictogramas que se destaquen
sobre el ambiente o escenario.

3.1.1.5 Ambientacién - El Guardian

Otra idea es crear un juego en el cual el
usuario en tanto se comunica, su ambien-
te va adquiriendo significado, la comuni-
caciébn mientras mas coherente y sintac-
ticamente correcta sea, ird creando un
significado visual con objetos y personas.
Mientras mayor sea la comunicacién me-
jor y mas activo serd el ambiente y todo
lo que rodea al usuario en la interfaz, con
esto se pretende mostrar al usuario que su
esfuerzo puede provocar una repercusion
en el entorno, en sus interlocutores y en su
estado de animo.

Para lograr esta interaccién el usuario de-
bera formar oraciones y lograr conversa-

ciones fluidas mediante los pictogramas.

Los escenarios, personajes y objetos llenaran
el ambiente por cada respuesta correcta. Pue-
de haber un personaje guia que indique los
pasos a seguir como si de un tutor se tratase y
que anime al usuario a continuar con el juego
cada vez que se equivoque. La grafica sera
mas geométrica.

3.1.1.6 Bocetos - Garabatos

Este estilo fundamenta su uso en el desarro-
llo motriz fino y la cognicién y reconocimiento
de las formas, es un medio de comunicacién
y expresion de los primeros afios de vida. La
idea es representar las formas esquematiza-
das o reconocibles de las personas, animales
o cosas. El uso de los colores ayudan a reco-
nocer los elementos y a pregnarlos en la men-
te del usuario mientras llama su atencién, en
tanto que la vinculaciéon fonética asocia al ob-
jeto con su funcién o significado. Este medio
puede ayudar a estimular el desarrollo motriz
fino mediante el dibujo y su representacion
gréfica.

3.1.1.7 Catalogo - Imaginario

La creacion de un catélogo virtual permitird a
todos los posibles usuarios disponer de una
base de datos grafica en diferentes forma-
tos tanto vectoriales como mapas de bits. La
misma estard clasificada por secciones y cada
seccién tendré sus subsecciones que permi-
tan ir de lo general a lo muy especifico para
luego poder descargar los elementos graficos
sean estos animaciones, pictogramas e iconos
y usarlos en tableros interactivos de comuni-
cacién analogos o digitales. Disponer de un
catélogo virtual debidamente indexado, cate-
gorizado y clasificado facilitara la creacion de
sistemas aumentativos y argumentativos de
comunicacion.




De las diez ideas se han seleccionado tres ideas que
pueden ser viables para su desarrollo, considerando el
tiempo y los recursos necesarios involucrados.

3.1.1.8 Juego - Mi Comunidad

El juego se basa en crear una realidad virtual, en el cual
el nifio se desenvuelva en un ambiente paralelo al real
como es su comuna o su ciudad, la cual recrea un espa-
cio o mapa que contenga los lugares mas importantes
para él. Su casa, su escuela, la iglesia, el parque, el mer-
cado son lugares de su diario vivir donde se desarrolla
su comunicacion e interaccion.

En estos lugares el nifio tendrd la posibilidad de co-
municarse con otras personas mientras juega, de ma-
nera personal o virtual, por ejemplo: si se acerca a otra
persona en la vida real lo podré hacer también en la
interfaz, a través de una ventana modal que permitira
mostrar objetos o acciones (pictogramas) y el nifio po-
dra escoger diferentes saludos que seran reproducidos
en la tablet para que su interlocutor escuche y se co-
munique, las respuestas o notificaciones las recibira el
usuario mediante la aplicacion.
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3.1.1.9 Animacién - El Tizarrén

La idea es tener muchos pictogramas que se animen
y que todo cobre vida alrededor del nifio, de esta ma-
nera cada objeto y personaje tendra una reaccién que
brinde una respuesta légica a la accion que representa,
por ejemplo: Un pictograma que signifique comer, al
ser usado podria mostrar un personaje que se lleve la
cuchara a la boca y asi conseguir un efecto positivo en
la respuesta verbal y paralinglistica del nifio.

Esto se puede lograr mediante la técnica de animacién
rotoscopia a base de trazos realistas de color blanco
sobre un fondo negro que simula una pizarra, su con-
cepcidn se basa en el método pedagdgico de antafio.

Cada categoria puede ir mostrando una serie de ani-
maciones relacionadas a la misma, entre las cuales pue-
da escoger para conversar. El fondo puede servir para
categorizar y se mostraran las acciones en basé a una
etiqueta para cada relacion.




3.1.1.10 Rompecabezas - Palabreando

Otra idea es crear tableros interactivos en los cuales se
formen secuencias légicas de conversacién como si de
un rompecabezas se tratara.

Al ser un juego, permite que se premie al usuario con
estimulos visuales o animaciones para que su interac-
cién sea divertida y se mantenga constantemente moti-
vado, la interaccion en la participaciéon comunicativa es
reconocer las formas de las piezas de rompecabezas e
irlas colocando en los espacios en blanco previamente
diagramados que corresponden a la sintaxis de la ora-
cién, dicho de otro modo el usuario deberd ir colocan-
do las imagenes segln representan para dar sentido a
la oracién y la comunicacion.

Estas piezas estaran jerarquizadas por color y forma,
por ejemplo: el sujeto, verbo y predicado tendran su
propio color y forma de pieza, asi es mas sencillo reco-
nocer a donde corresponde la imagen y colocarla, una
vez armada la oracién con sentido completo y con inde-
pendencia sintactica la oracién podré ser reproducida
para interactuar con el interlocutor.
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3.1.2 IDEA FINAL

La propuesta final toma elementos de aquellas ideas
seleccionadas, permitiendo la creaciéon de un nuevo
concepto que pueda aportar positivamente al proyec-
to, buscando consolidar una idea diferente, Unica, con
rasgos distintivos propios, pedagdgicamente signifi-
cante y visualmente atractiva.

Hadapalabra es un juego interactivo que utiliza picto-
gramas y escenarios para la comunicacién del usuario a
través de una navegacion jerarquizada pero dinamica,
rica en colores para llamar la atencién del usuario, con
elementos animados para una adecuada interaccion,
que busque entretener mediante la grafica, apoyada
en un personaje guia que dirija las actividades y otros
personajes que busquen representar al usuario y su en-
torno.

La linea gréfica icénico figurativa con rasgos caricatu-
rescos se esquematiza mediante la simplifiacion de las
formas y usa una paleta cromatica abierta de colores
planos y saturados.

La conexién online es un plus que busca conseguir una
comunicacién dindmica e inmediata entre los usuarios.

La propuesta final tiene dos niveles comunicativos: El
primer nivel es un sistema béasico de comunicacion de
pictogramas que obedece a una navegacion lineal y je-
rarquica, mientras que la segunda opcién es un juego
en donde la navegacién es fluida y la interaccion cos los
pictogramas busca entretener. Los dos niveles mantie-
nen constantes y variables.







3.2 Desarrollo creativo



3.2.1 TAXONOMIA

Es importante diagramar la organizacién de los contenidos como primer paso en el desarrollo de la aplicacién. El guién nos permite
disefiar la navegacion, indicando los niveles de jerarquizacién para categorias, secciones y subsecciones.

N1-P1
INICIO
N = Nivel
P =Pagina
_ s N2-P1 N2-P2 N2-P3
C = Categoria
S = Seccidn FAVORITOS LUGARES CONFIGURACION
SS = Subseccion
Pl = Pictograma
N3-P1-S1 N3-P1-52 N3-P1-S3 N3-P1-S4 N3-P1-S5 N3-P1-S6 N3-P2-S1 N3-P2-52 N3-P2-S3 N3-P3
Urgencias Juguetes Vestimenta Salud Amigos Frutas HOGAR ESCUELA IGLESIA Crear cuenta
N4-P2-S1-SS1 N4-P2-51-552 N4-P2-51-553 N4-P2-S1-S54 N4-P2-52-SS5 N4-P2-52-5S5 N4-P3
Bafo Dormitorio Cocina Sala Patio Comedor FAVORITOS
LUGARES
N5-P3-S1 N5-P3-S2
PIl PI2 PI3 Pl4 PI5 Pl6 PI7 PI8 Escenarios Pictogramas
Lavar los Peinar Defecar Vomitar Banar Lavar la cara Lavar las manos Dolor estémago
dientes
| | N5-P3-52-C1 N5-P3-52-C2 N5-P3-52-C3 N5-P3-52-C4
| Frutas Animales Personas Ropa
Enviar
Notificacion
Respuesta
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4 Boton atras 3.2.2 WIREFRAMES

- Barra de navegacion o o . .
9 Las pantallas se disefian codificando los elementos y sus funciones para determinar el

9 Botones navegacion orden a seguir en la construccién de la gréfica y la programacion, es importante indicar
X Imagen a breves rasgos cada uno de los pasos que se siguen en el funcionamiento del sistema.

% Animacién de imagen

LOGO
FAVORITOS
LUGARES
CONFIGURACION

SPLASH INICIO
Pantalla de inicio de la apliacién donde se muestra el Menu principal que contiene el logo y los enlaces a
icono por unos pocos segundos, es la cara de la las diferentes secciones de la aplicacion.
aplicacién y considerada la parte visual mas importan-
te.
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4 Boton atras
. Barra de navegacion
¢ Botones navegacién

X Imagen

Nivel 1 basico - FAVORITOS % Animacién de imagen

BN BN - N

URGENCIAS JUGUETES GOLOSINAS PREFERIDOS

ALIMENTOS ESTIMENTA FRUTAS VEGETALES
FAVORITOS - Alimentos FAVORITOS - Alimentos - Frutas
Seccién basica de comunicacion por pictogramas. Las Esta es una subsecciéon y podra ser jerarquizada
secciones y subsecciones mantienen el mismo orden mediante una gradacién de color.

y jerarquia de la informacion.
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4 Boton atras
. Barra de navegacion
¢ Botones navegacién

X Imagen

Nivel 1 basico - FAVORITOS - LUGARES % Animacién de imagen

BN - =N BN - BN

producir nviar
PAPA MAMA
NARANJA

HERMANO PROFESOR
FAVORITOS - Alimentos - Frutas - Naranja Enviar
En esta pantalld se mostrard la seleccion con la En esta pantalld se mostrara una serie de iconos de las
opcién de volver a reproducir o enviar via online a un personas que se encuentran en nuestra red y configu-
usuario que se encuentre configurado en nuestra red. rados para recibir nuestras notificaciones.
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4 Boton atras
. Barra de navegacion
¢ Botones navegacién

X Imagen

Nivel 1 basico - FAVORITOS - LUGARES % Animacién de imagen

- . BN

PAPA MAMA
VOY EN TU AYUDA
Has reC|b,|do una notificacién HERMANO PROFESOR
;qué deseas hacer?
reproduci respon

Notificacion Respuesta
En esta pantalla se mostrard un icono de respuesta En esta pantalla el usuario podré interactuar y respon-
con alguna animacién, funciona del mismo modo en der a las notificaciones recibidas y funciona en el nivel
el nivel basico y juego. basico y modo juego de la misma manera.
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4 Boton atras
. Barra de navegacion
¢ Botones navegacién

X Imagen

Nivel 2 Juego - LUGARES - Web Responsive % Animacién de imagen
IGLESIA
IGLESIA
PARQUE
PARQUE
CASA ¢A qué lugardeseas ir?
CASA ;A qué lugardeseas ir?
7
7
ESCUELA
ESCUELA

LUGARES LUGARES
Seccién de juego comunicativo que contiene un mapa  La aplicaciéon obedece a las normas web responsive. Ejemplo de reacomo-
o escenario interactivo con los lugares mas importan-  dacién de escenarios y elementos.

tes para el usuario, la jerarquia de informacién es
dindmica pero mantiene una barra de navegacion
lineal para facilitar su ubicacién.
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Nivel 1 basico - LUGARES - Web Responsive

Habitacion

Has entrado a tu casa

{a qué lugar deseas ix?
Bano

CASA
v
Cocina
CASA - Bafno

Al seleccionar un lugar en el mapa interactivo éste se
destacara sobre el fondo, el cual se atentia y muestra
un menu pop up con subsecciones, dependiendo de
la cantidad de elementos éste se acomoda al espacié
en la pantalla.
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4 Boton atras
. Barra de navegacion
¢ Botones navegacién

X Imagen

% Animacién de imagen

o Has entrado a tu casa
;aqué lugar deseas ir?
CASA
Cocina Bano Habitacion
CASA - Bafio

Segun la orientacién del dispositivo los elementos se despliegan en orden
dindmico atendiendo a las necesidades web responsive. En esta pantalla
existe un personaje que ayuda o guia la interaccion.



4 Boton atras
. Barra de navegacion
¢ Botones navegacién

X Imagen

Nivel 1 basico - LUGARES - Web Responsive % Animacién de imagen
Peinar Duchar
Peinar Duchar
var los dient Lavar la cara

e encuentras en el baio
;qué deseas hacer?

avar dientes Lavar la cara

Te encuentras en el bafo
iqué deseas hacer?

Bano Bano

En esta pantalla existe una porcién de imagen que Lasiméagenes de fondo complementan la interaccién del usuario. Se reaco-
complementa el escenario, los elementos cambian de  modan los escenarios y los pictogramas en la visualizacion horizontal del
disposicion con respecto a la pantalla anterior para  dispositivo.

permitir el dinamismo que se busca en la aplicacion y

cada imagen se vincula al escenario que corresponde.
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4 Boton atras
. Barra de navegacion
¢ Botones navegacién

X Imagen

Nivel 3 - CONFIGURACION % Animacién de imagen

B - BN B - BN

FAVORITOS
Crear nueva cuenta
Tableros
Ingresar datos ‘ ‘
crear nuevo
Email ‘ modificar existente ‘
Password LUGARES

Tableros

Vincular cuentas

‘ crear nuevo ‘

‘ modificar existente ‘

cebo witte Instagra
CONFIGURACION CONFIGURACION
La creacién de una cuenta se realiza mediante un Los botones se desplegan en acordedn para permitir
correo electrénico vélido y una clave. Vincular cuen- crear nuevos tableros y escenarios o modificar los
tas es una manera rapida de llenar los campos reque- existentes. También los pictogramas pueden ser
ridos para la obtencién de datos. editados en los tableros de comunicacién.
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Nivel 3 - CONFIGURACION

Casa Escuela Trabajo

Parque Ciudad Iglesia

introduce nombre para el escenario >

Escenarios

Los escenarios interactivos muestran una imagen de
fondo para la seccion LUGARES. En la seccién FAVO-
RITOS los colores son los que se vinculan a estos y
pueden ser seleccionados de un menl que se
encuentra categorizado siguiendo el mismo esque-
ma, con arrastrar las iméagenes al escenario se activa
el tablero en cuestién.

4 Boton atras
. Barra de navegacion
¢ Botones navegacién

X Imagen

% Animacién de imagen

PICTOGRAMAS
seleccione un pictograma y arrastre al menu inferior
Naranja Mango Tomate
Guineo Mora Maracuya
TABLEROS

seleccione un tablero y agregue elementos desde arriba

Comedor Sala Baio

Pictogramas

La configuracién de pictogramas en los tableros se
realiza ingresando con doble clic o tap a cada seccion
y subseccién de las categorias superiores, luego se
selecciona un elemento y se arrastra de la parte supe-
rior hacia la inferior para incluirlo en los tableros
correspondientes.
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3.2.3 BOCETACION
Se ha realizado una esquematizacion bésica para los personajes. El cuerpo se divide en cuatro partes iguales para
conseguir un efecto cute (tierno) utilizando la elipse para la cabeza como elemento principal. Las extremidades son

delgadas para personalizar ain mas a los personajes y se mantendra ciertas constantes como ojos, bocas, orejas,
manos etc.
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Luego de realizar una lluvia de ideas para seleccionar el concepto grafico y nombre de la aplicacién, se procede a
bocetar la marca, personajes, icono de la aplicacién, botoneria, escenarios y demas elementos que intervienen en
la propuesta.

Pag. 93










Pag. 96










3.3 Guia de estilo



Una vez resuelto la taxonomia, los wareframes y los bocetos se procede a la construccién gréfica de la aplicacion.
Es importante definir la tipografia, la cromatica, la botoneria y sobre todo el estilo vectorial que se aplicara de
acuerdo a los requerimientos del usuario para conseguir un producto eficiente y atractivo.

3.3.1 TIPOGRAFIA
Se define los tipos que acompanaran la gréfica tanto para la marca como botoneria y cuerpos de texto en base
al target. Esta tipografia posee caracteristicas infantiles como asimetria en sus formas y dinamismo, pero ademas
debe entregar una buena lectura en elementos importantes como los pictogramas.

Para botoneria se ha escogido el tipo DK Prince Frog.

Para los cuerpos de texto y nombres de pictogramas se trabajara con el tipo Roboto y sus variacion ya que brinda
una excelente lectura en dispositivos moéviles y es una fuente base del kit UX para sistemas Android.

DK Prince Frog

ABCDFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdfghijkLmnopqrstuvwxyz 1234567890

Roboto

ABCDFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdfghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890
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3.3.2 CROMATICA

La paleta cromatica mantiene una amplia
gama de colores arménicos debido a la
gran cantidad de categorias, secciones y
subsecciones existentes en la aplicacion,
sin embargo, se procura la saturacién tan
solo en los niveles de jerarquia superior y
en botoneria, mientras que en los de jerar-
quia inferior o subsecciones se desaturan
buscando siempre armonias o analogias.
En los personajes la necesidad de crear
volumen a nivel bésico permite el uso de
gradaciones para conseguir luz y sombra
sin que llegue a saturar la gréfica.

R:0

R:255 R:45 R:226 R:149 R:243 R:231 :
G:233 G:39 G:35 G:193 G:146 G:29 G:159
B:0 B:131 B:26 B:31 B:0 B:115 B:227
C:0% C:100% C:1% C:50% C:0% C:0% C:100%
M:6% M:100% M:95% M:0% M:50% M:95% M:0%
Y:91% Y:0% Y:94% Y:100% Y:100% Y:20% Y:0%
K:0% K:0% K:0% K:0% K:0% K:0% K:0%

#ffe900 #312783  #e2231a #95c11f #f39200  #e71d73 #009fe3

Pag. 101




3.3.3 VECTORIZACION DE PERSONAJES

La digitalizacién de los personajes se ha realizado en el programa abode illustrator mediante una tableta grafica,
utilizando principalmente las herramientas lapiz y pluma para conseguir continuidad y suavidad en el trazo, cerrar
elementos y modificar partes a través de la edicién de nudos. Se utiliza el relleno de colores planos en elementos
por separado.
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X

saco de vestir manzana . uwa

uva

nantaloncillo quineo frutilla
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3.3.4 MARCA

La marca se construyé transformando una tipografia existente buscando un trazo asimétrico en sus formas y un con-
traste de color en las palabras, el cyan representa al sexo masculino mientras el magenta representa al femenino,
se incluyen elementos que posee el personaje como son la vara mégica y las estrellas para fortalecer el concepto

de la magia como recurso pedagodgico infantil.

R
Py A

Had

Palabra
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3.3.5 ICONO Y BOTONERIA

El icono de la aplicacion es una abstraccion del mago, incluye la cabeza y gorro en un pequefio simbolo que re-
presenta la magia, mientras que los botones se basan en elementos nativos del sdk de Android presentes en el kit
UX de programacién basico.
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34 Producto final



3.4.1 PANTALLAS

El desarrollo de la aplicacion se rea-
liz& conforme a lo planificado en la /I 338
taxonomia y los wareframes. A con- :

. ., Mon, November 10
tinuacion se presentan las pantallas
correspondientes a cada seccién y
su funcionamiento basico lineal.

9 ™ 99

Google Chrome Play Store  Contacts Camera Internet

¢ Xl @ ® @

WebEx Remote PC  SideSync Dropbox Settings

Hadapalakra 2016
favoritos

e,

FAVORITOS

e,
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Palabra
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LUGARES
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LUGARES

Hadapalakra 2016
Lugares

e,

SELECCION NOTIFICAR A:

seccioh

ApLicacion
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DATOS

Ingrese su nombre_
Direccion_

Teléfono_

INGRESAR DATOS CORREO ELECTRONICO
. Ingrese su correo_
Email
PASSWORD

Ingrese su password_ FAVORITOS

QWERTYU I OP LUGARES
VINCULAR CUENTAS
ASDFGHJKIL

M )

FACEBOOK 4 ZXCVBNM «a

7123 & .

= Gl

P4 1230

LUGARES
CREAR TABLERO

Q, escenarios

FAVORITOS

TABLEROS i >

A
CREAR NUEVO P

MODIFICAR EXISTENTE FAVORITOS : 7 lq'ﬂlm‘
arrastra una imagen al cuadro inferior para
LUGHRES LUG“RES crear un escenario .

TABLEROS
CREAR NUEVO >
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3.4.2 VALIDACION

Se realizé la validacién de los pictogramas de forma anadloga mediante tarjetas impresas para verificar su funcionalidad comunicativa
en nifos que no poseen un desarrollo normal del habla y del lenguaje. Se consideran positivos los resultados pues los pictogramas
gustan y llaman mucho la atencién de los infantes mediante sus formas y colores. Nifios entre tres y seis afos identificaron bien los
elementos en los pictogramas y participaron activamente en el juego comunicativo.

El prototipo de la aplicacion se probé ademas con usuarios enmarcados dentro del target, se concluye que la botoneria funciona de
manera adecuada ya que permite una mejor pulsacién de los elementos, los sonidos vinculados gustan mucho a los nifios y refuerzan
la denotacion de los elementos graficos presentes, con una breve explicacion los usuarios reconocen las secciones y la jerarquizacién
en la aplicacioén, sin embargo, tomard mucho més tiempo evaluar el desarrollo cognitivo y la comprensién lectora visual de cada usua-
rio en su comunicacién diaria.

Angel Troya empieza a participar con las tarjetas, escucha con atencién lo que su A pesar del gran esfuerzo que implica en los misculos de Angel, él se lleva la mano
maestra Rina Cajas le dice. a su boca y cabeza indicando las acciones que representan las tarjetas.



En esta secuencia de imagenes podemos ver la expresién de Angel y su participa- La profesora pregunta a Angel que significa la tarjeta y él se lleva la mano a la boca
cién activa con las tarjetas. para indicar que son alimentos.

Esta vez Angel se toca la nariz para indicar que los lentes se colocan sobre la mis-
ma, su compresién lectora es muy buena.
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Esta vez se lleva la mano a los ojos, el nifio en la tarjeta esta llorando y Angel res-
ponde con gran exactitud.

El nifio intenta seleccionar el personaje que indica su profesora, primero observa
cuidadosamente.




P AN\

Los nifios presentes en las pruebas no tienen problemas motrices, sin embargo, Uno de los nifios ensefia su pie en respuesta a la tarjeta de fatbol mientras el otro
carecen del habla, con sefias responden a las indicaciones. observa atentamente.

En una seleccién aleatoria de imagenes podemos apreciar la respuesta de los nifios Lavarse los dientes, y bafiarse es la respuesta del nifio al tocarse la boca y la cabeza
a cada tarjeta. tal como muestran las imagenes superior e inferior respectivamente.




3.4.3 SOPORTE

Debido a la deficiencia en la motricidad fina que padecen los nifios con paralisis cerebral, se cre6 un soporte para colgar la tableta al
cuello del usuario y permitir que pueda manipular la misma sin temor a una caida.
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3.5 Conclusiones
Yy recomendaciones



3.5.1 CONCLUSIONES

El objetivo del presente proyecto fue contribuir a mejorar la comunicacién de nifios con para-
lisis cerebral que sufren trastornos del habla y del lenguaje mediante la creacién de una apli-
cacién multimedia que permita un manejo lidico de sus elementos con una navegacion facil e
intuitiva, de modo que, se convierta en una herramienta de uso diario para aquellos nifios que
no pueden expresar sus necesidades mediante el lenguaje.

Se buscé vincular emocionalmente a los usuarios con los personajes y escenarios presentes
en la aplicacion a través de pictogramas sencillos de reconocer, si bien la gréafica no apela a la
fantasia por la necesidad de acercarse al realismo, buscé plantear un esquema tanto para per-
sonajes como para otros elementos haciéndolos reconocibles pero divertidos y manteniendo
una tipologia afin en base al estudio tedrico realizado y que sugiere un disefio limpio y de trazos
simples.

El desarrollo de un sistema aumentativo y argumentativo de comunicacién siempre demandara
un gran esfuerzo en la practica de la ilustracion y necesario dotar de una amplia base de datos
gréfica que supla todas las necesidades que el usuario requiere. De ser posible se debe trabajar
junto a ellos para reconocer sus expresiones y traducirlas de manera adecuada a los pictogra-
mas.

Se puede concluir que este proyecto ha resultado favorable para la comunicacion y apenas
es el inicio de un macro proyecto grafico multimedia que podria convertirse en una excelente
herramienta para todas las personas con problemas del habla y del lenguaje. Un estudio a pro-
fundidad del target nos permitié conocer sus aspectos mas relevantes para proponer pautas
que serviran como base en el desarrollo de un producto grafico multimedia de calidad.




3.5.2 RECOMENDACIONES

Al producir una aplicacién multimedia se recomienda trabajar en equipo con desarrolladores y
programadores que intervengan de manera 6ptima en cada aspecto relacionado al funciona-
miento de la misma, en tanto, el disefador se encargara de crear la parte gréfica para lograr un
producto de calidad. Siempre debera existir una buena comunicacién y un trabajo simultdneo
en el equipo para determinar que se puede o no realizar.

El disefiador tendra nuevos retos con cada proyecto grafico y debera adecuarse y aprender a
medida de sus posibilidades, pero es mejor que enfoque sus esfuerzos de acuerdo a sus habi-
lidades, abarcar todo lo que el disefio grafico propone es mermar posibilidades para especia-
lizarse en algo que nos guste o se nos haga facil realizar y que a la final nos brindarad mejores
resultados y grandes satisfacciones.

En cuanto al presente proyecto debo manifestar que el disefio de personajes no siempre sera
facil realizar ya que intervienen aspectos como las expresiones y posiciones que dan vida a cada
uno de ellos, todo dependera de las habilidades, conocimientos y experiencias del disefiador,
por lo que se debe tener cuidado a la hora de interpretar y expresar.

Para alcanzar los objetivos propuestos no debemos pasar por alto las pruebas y validaciones ya
que nos brindan una retroalimentacién importante para pulir cada una de las ideas y determinar
si estas funcionan o no.
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INVESTIGACION DE CAMPO

Bateria de preguntas para entrevista semi estructurada dirigida a
Disefiador multimedia (experto):

Objetivo:

Conocer los aspectos educativos, pedagdgicos, tecnolégicos y funcio-
nales desde la mirada del disefiador multimedia en ambientes de in-
clusion mediante la aplicacién de una entrevista a profundidad, semi
estructurada tendiente a la generacién de rasgos relevantes de infor-
macién de primera mano.

1.- ¢Qué aspectos formales, funcionales y tecnolégicos se deberia to-
mar en cuenta para el desarrollo de aplicaciones dirigida a nifios con
paralisis cerebral y trastornos del habla y lenguaje?.

2.- ;Cuales plataformas considera usted que son las més apropiadas
para construir una aplicacién multimedia dirigida a nifios con PC consi-
derando la interactividad y funcionalidad?.

3.- De los siguientes aspectos: Usabilidad, Experiencia de usuario, Na-
vegabilidad, Estética y Acceso. ;Cudles son las mas importantes consi-
derando que la aplicacion esté dirigida a nifios?.

4.- ;Qué tipo de tendencia de disefio o moda se esta usando para cons-
truir aplicaciones, porque?

5.- ¢En cuanto al desarrollo de la interfaz, cudl estilo o caracteristica
grafica deberfa aplicarse a los nifios (geométrico, orgénico)?

Belén Abad - Ingeniera en sistemas — Fundadora de Almendra.

PREGUNTA 1

Actualmente se debe considerar que las aplicaciones sean muy faciles
de interactuar, que sean 100% tactiles si estan dirigidas a nifios, buscar
que la tecnologia permita interactuar de manera adecuada de acuer-
do a las necesidades del usuario, la parte tecnolégica es relativa a las
herramientas que se puedan utilizar segun las necesidades, hay tantas
plataformas y lenguajes de programacién que sefalar cual es mejor o
peor es subjetivo a las necesidades y a los conocimientos que se tenga
para trabajar en ellas.
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PREGUNTA 2

Si la aplicaciéon se dirige a nifios yo elegiria las tabletas ya que a los
nifos les encanta esta tecnologia, su plataforma de juegos moévil actual
son las tabletas, no tanto asi el playstation u otras consolas portatiles
como el PSP, ademas el costo es un factor que influye en su adquisicion
ya que son mas econdomicas que las consolas y les encantan jugar en
ellas. En cuanto a las herramientas de programacién puedo mencionar
que actualmente hay algunos frameworks que permiten disefiar aplica-
ciones sin la necesidad de conocer a profundidad lenguajes de progra-
macion, sin embargo todo va a depender de lo que se quiera lograr con
una aplicacion.

PREGUNTA 3

Entre los aspectos como la usabilidad, experiencia de usuario, nave-
gabilidad, estética y acceso creo que todas son importantes y en las
cuales se debe trabajar minuciosamente para que la aplicaciéon funcione
adecuadamente y brinde satisfaccion al usuario incluso si esto implica
incrementar costos de produccién, pero yo pondria especial atencién a
la estética ya que esta debe ser muy atractiva para los nifios.

PREGUNTA 4

En el desarrollo de una aplicacién no solamente la parte estructural y
comunicativa es importante, la gente compra cosas por como estas se
ven, la parte del disefio es muy importante pues podemos tener cosas
que funcionen perfectamente pero si no se ve bien a la gente no le gus-
ta, el disefio para mi es fundamental porque una aplicacién tiene que
verse bien y encima sentirse bien.

Hoy por hoy tenemos que acceder a la informacién de la manera mas
réapida posible, si en 2 0 5 minutos no encontramos lo que queremos
simplemente nos vamos de esa péagina, entonces la idea es estructurar
la informacion, la navegacién para que en 2 clics se pueda obtener lo
que se necesita.

Yo pienso que si queremos hacer una pagina web debemos usar cédigo
web y si vamos hacer una aplicacién debemos usar cédigo nativo, si tal
vez la aplicacion es algo muy sencillo se podria hacer mediante cédigo
web, pero si es multimedia y principalmente algo muy grafico como



asumo que es el proyecto para nifios pienso que se podria investigar
algunos frameworks para ver que tan buenos son y que tan buena expe-
riencia nos pueden entregar, en la empresa nuestra filosofia es trabajar
en lenguaje nativo incluso si este requiere trabajar en varias plataformas
porque la fluidez, velocidad de carga, como se siente la aplicacién mis-
mo, resulta mucho mejor. Hemos hecho pruebas y los resultados son
mejores con cédigo nativo, los frameworks pueden ayudar a desarrollar
mucho mas rapido pero todo estd en hacer pruebas y ver que tan bue-
nos son esos resultados.

Una aplicacién interactiva no es tan sencilla de desarrollar como lo es
una pagina web en la cual se utilizan pocos elementos, un juego multi-
media tiene que ser creado con otras herramientas mas alla de plantillas
o herramientas como wix o wordpress, estas requieren un cierto conoci-
miento de programacion.

PREGUNTA 5

En cuanto a la gréfica que debamos usar, podria ser 2d o 3d pero va a
depender mucho de la idea que queremos expresar, por experiencia
con mis hermanos y sobrinos los cuales juegan un montén plantas vs
zombies, vemos que existe una grafica que no es 3d pero mediante
sombras y luces se consigue emular un efecto 3d, en aplicaciones co-
merciales empresariales se utiliza mucho el disefio flat, colores planos
y disefio minimalista que estd de moda, pero creo que no funcionaria
de la misma manera si este se dirige a nifios, solo en caso de que se
utilice ilustraciones de forma llamativa y segun la tematica, cabe indicar
que existen juegos como minecraft en la que su grafica es totalmente
geométrica, que nacié siendo indie, con un aspecto antiguo y que pa-
rece un juego de 8bits pero que les encanta a los nifios, por otro lado
tenemos a plantas vs zombies que también les encanta, por lo que po-
demos decir que no existe una tendencia marcada pero todo depende
de la idea central, en el caso de minecraft la idea es construir y por eso
los elementos rectangulares presentes, en plantas vs zombies en cam-
bio, todo es més elaborado, mas detallado.

Juan Diego Rodas - Ingeniero en Sistemas - Master en Gamificacién
- Director de Tecnologia La Motora

PREGUNTA 1

Primero que nada hay que definir en que dispositivos va a ser imple-
mentada la aplicacion, sea en dispositivos android, ios, ipads o compu-
tadoras, es importante determinar a que edades esté dirigida, quienes
van a usar, si los padres con los nifios o los nifios directamente. Es un
tema muy importante que se debe definir al inicio para saber tanto el
disefio del interfaz que se va utilizar como los mecanismos y las dindmi-
cas que van a utilizarse en la aplicacion.

Si la aplicaciéon va a estar basada en dos roles tanto para el uso del
nifo como el uso del terapeuta, las interfaces para los nifios deberian
ser coloridas y grandes para que los nifios se sientan mas cdmodos y a
gusto y para los tutores podria ser una interfaz un poco mas detallada
con ciertos pardmetros y con ciertas configuraciones que ellos necesitan
para su aplicacion.

Justamente en el masterado de gamificacién que realicé vimos que ge-
neralmente para los nifios, los colores, los sonidos y las formas deben
ser familiares a ellos porque los hace sentir mas cémodos y permite
que se familiaricen de inmediato con la aplicacion. Recomiendo revisar
bastante sobre el tema y sus aplicaciones y un poco basarse en lo que
ya han investigado y han hecho. Hay grupos de investigacién que se
dedican basicamente a esto, recomiendo leer papers sobre el tema en
donde han participado psicélogos, linglistas, disefiadores incluso mé-
dicos para poder disefiar estas interfaces.

PREGUNTA 2

La plataforma que yo utilizaria para desarrollar este tipo de aplicaciones
seria una plataforma orientada al tema de juegos, porque vamos a tener
elementos de graficos, de sonidos, el tema de las fotos y un poco de in-
teractividad, va a ser mucho més facil que desarrollar en una plataforma
que se utilizaria para una aplicacion transaccional. La plataforma que yo
recomendaria seria Unity 3d, con esa plataforma se puede desarrollar
tanto para ios, android, para computadora inclusive ahorra mucho tiem-
po y es una plataforma bastante amigable para los disefiadores, obvia-
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mente se necesita conocimientos de programacién pero el disefiador
puede interactuar de forma eficiente con el programador.

Unity eD es un SDK multiplataforma que utiliza tanto javascript como
C Sharp, digamos que permite mediante un solo cédigo en javascript
generar aplicaciones nativas tanto para android como para ios.

PREGUNTA 3

La experiencia de usuario contempla todo, si hay una buena estética,
una buena usabilidad, la experiencia de usuario va a mejorar. Todos los
parametros estan bajo el paraguas de la experiencia de usuario y consi-
dero que es la mas importante.

La base en el desarrollo de una aplicacién es la experiencia de usuario,
siempre hay que desarrollar las aplicaciones pensando en el usuario, no
pensar en lo facil que para mi resulta programar sino que va a ser mas
facil para el usuario, el peor usuario es uno mismo, el esquema mental
del programador o desarrollador no permite detectar las fallas porque
se realizan las pruebas siguiendo los pasos que no van a fallar, antes de
empezar a programar hay que realizar varias pruebas, realizar mockups
o prototipos para que los mismos nifios empiecen a interactuar con las
cosas y ver si es que les resulta facil o dificil, una vez que se tenga una
experiencia de usuario vélida, yo puedo ponerme a programar tranqui-
lamente.

PREGUNTA 4

La tendencia ahora es orientarle al disefio, generar primero los proto-
tipos validar y luego meterse al cédigo, se ahorra mucho més tiempo
disefiando las interfaces al inicio, incluso el disefio de interfaces finales
se contruye primero y vuelve todo mucho més simple.

El disefio Flat esta pasado un poco de moda, lo importante considero
yo, es guiarse por los juegos actuales, aquellos juegos utilizados por los
nifos que hacen que se familiaricen con ellos mas rapidamente.

PREGUNTA 5
Deberia aplicarse como un juego, con colores, personajes y ambientes,
el cual va resultar mas cémodo a los nifios.
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Para dispositivos moéviles recomendaria que la aplicacién pueda funcio-
nar off line, o sino por dltimo, si es administrable, para poder cambiar
mas adelante un icono o alguna cosa sin que el usuario tenga que volver
a descargar la aplicacién o actualizar nuevamente, al momento de ini-
cializar la aplicacién deberia mostrar un mensaje que esta descargando
el nivel o los elementos requeridos para que una vez descargado em-
piece a funcionar fluidamente.

Como recomendacién final yo usaria unity 3d como primer paso y me
basaria primero en las interfaces, éstas deberian estar disefadas como
si fueran video juegos y validar siempre las ideas con los usuarios, por-
que a la final los disefiadores y los programadores no son los usuarios,
son las peores personas para hacer una prueba de su propia aplicacion.

Juan Carlos Lazo - Disefiador Grafico - Master Multimedia — Direc-
tor de Postgrado Multimedia UDA.

PREGUNTA 1

Dentro de los aspectos formales pienso que deberian ser muy claras las
diferencias entre los ideogramas y muy similares si pertenecen a la mis-
ma categoria, hay que tener claro la forma de clasificar las cosas, buscar
la mejor forma de organizarlas dependiendo de que elementos hagan
falta e intentar clasificarlas, si hay elementos urgentes por ejemplo: de-
beria existir categorias diferentes si ciertos elementos son usados en el
hogar, en la escuela o para jugar etc.

Disefiando graficamente vamos a tener respuestas distintas desde la
aplicacion si la pensamos de una u otra manera de acuerdo a lo que
tiene que resolver el nifio, si primero lo urgente, entonces deberia ser
muy evidente en la pantalla, si todo tiene la misma jerarquia dividir en
mosaico la pantalla posiblemente seria lo mejor.

Si se requiere realizar una blsqueda, la lista podria ser interminable,
entonces ya tendriamos un problema, para esto deberiamos determinar
que queremos que el nifio haga primero, lo mas aconsejable podria ser
un trabajo por flujos dependiendo en que se va a usar la aplicacion,
para luego a eso darle més importancia y lo que no es muy evidente
pues ponerle en segundo plano hasta el momento de necesitarlo.



Creo que se deberia usar pictogramas en formato PNG a lo mucho con
3 colores, positivo y negativo, ilustraciones seria lo mejor, mientras que
el color ayuda a jerarquizar. Si utilizamos un mismo tipo de ilustracion
es posible que todos los elementos terminen siendo muy parecidos, lo
cual no es conveniente por la cantidad de gréficos que tendrian, lo con-
veniente serfa realizar varios tipos de formas de ilustracién, para unas
categorias podria ser un tipo muy realista y para otros algo muy simpli-
ficado.

Pienso que la aplicacién deberia poseer una configuracion bésica y muy
personalizable con pocos elementos y segin se vayan necesitando mas
elementos estos podrian ser incrustados por sus padres o terapistas.

Ideogramas suficientemente grandes y distintos entre ellos pero simila-
res en la jerarquizacién principalmente seria clave en la aplicacion. Los
iconos pueden ser mejorados sin que estos pierdan la esencia del men-
saje, por lo que puedo ver esas ilustraciones estan feitas, estas podrian
ser mas vistosas sin que pierdan su funcionalidad.

PREGUNTA 2

El costo principalmente determinaria cual plataforma seria ideal, posi-
blemente el mejor sea IOS pero es muy caro, dar un dispositivo iphone
a un nene de 3 afnos es para que lo roben tarde o temprano, una Tablet
android tiene un costo de 100 ddlares mientras que un ipad cuesta 6
veces mas, la diferencia para lo que se requiere realizar mediante la
aplicacion no es muy diferente entre las plataformas y los resultados
pueden ser similares dependiendo que se quiera lograr ya que son sis-
temas bastante adaptables.

Se me ocurre que el desafio mayor seria la busqueda de elementos, lo
cual dependiendo de si existen muchos iconos, va a ser mas dificil de lo-
calizarlos. Mediante una bisqueda por palabras podrian ir apareciendo
verbos, por sefialar un ejemplo: si se tipea la palabra “quiero” va a apa-
recer el verbo acompafiado de sustantivos, adjetivos etc, pero mientras
mas iconos haya mas complicado va a ser conseguir su funcionalidad.

PREGUNTA 3
Considero que la usabilidad y experiencia de usuario es lo mas impor-

tante, esta debe permitir al nifio poder manejar, entender el sistema,
de nada sirve la estética si la experiencia de usuario es mala, el acceso
también se debe considerar, no es lo mismo una aplicacién en linea que
una que no necesite internet, la forma que acceda el nifio a la aplicacién
segun las dificultades fisicas que tenga también sera un desafio.

PREGUNTA 4

Actualmente el Flat Design es el que estd dominando ya que se dirige
a todo tipo de individuos y funciona muy bien en los adultos porque
estamos acostumbrados a interactuar con ese tipo de grafica, en los
nifos desconozco cuales sean las tendencias porque no he trabajado
con nifios de estas caracteristicas, yo buscaria los juegos que ellos jue-
gan e identificarfa las interfaces y sus elementos. Lo que usualmente se
hace es buscar diferentes formas de gréfica que hablen de lo mismo y
mostrar a los chicos y preguntar cual te dice mas, cual estd mejor, yo
buscaria imagenes de la tele, nickelodeon, disney o la revista de los
ilustradores Ecuatorianos y copiar lo basico.

PREGUNTA 5

En cuanto a los elementos graficos lo geométrico no creo que funcione
ya que ellos buscan lo natural lo mas reconocible, lo geométrico tiende
a ser muy artificial pero no apostaria en realidad, habria que investigar
un poco mas sobre sus preferencias.

Bateria de preguntas para entrevista semi estructurada dirigida a
Terapista de Lenguaje (experto):

Objetivo:

Conocer los aspectos educativos, pedagogicos, didacticos (metodold-
gicos) desde la mirada del terapista de lenguaje en ambientes de in-
clusién mediante la aplicaciéon de una entrevista a profundidad, semi
estructurada tendiente a la generacién de rasgos relevantes de infor-
macién de primera mano.

1.- ;Cuéles son las principales herramientas o metodologias usadas en

la rehabilitacion del habla y del lenguaje en nifios con pardlisis cerebral
y disartria?.
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2.- ;Qué tipo de gréfica se utiliza para apoyar las terapias y mejorar la
comunicacion de los nifios?.

3.- ¢ Tienen algun tipo de plataforma tecnolégica en las terapias, cuales
son, con que trabajan?

4.- ;Cuales son los principales obstaculos a superar en la rehabilitacion
del habla y del lenguaje?

5.- ;Cuadles son los procesos de ensefianza usados en el desarrollo co-
municativo de los nifios?

Rina Cajas Suarez - Licenciada en Tecnologia Médica y Administra-
cién de Servicios de la Salud Especialidad de Terapia del Lenguaje
- Unidad Educativa Especializada Manuela Espejo - Azogues.

PREGUNTA 1

En la mayoria de nifios con PCl paralisis cerebral infantil, los valores de
coeficiencia intelectual son normales, pero los problemas principales
se presentan en la parte motriz, sean estos problemas de atetosis o
espasticidad, en donde los movimientos voluntarios son dificultosos y
dependiendo de cada caso, tanto la motricidad fina como gruesa sue-
len estar atrofiadas, sin embargo; utilizamos tarjetas gréficas para reha-
bilitar el lenguaje y la comunicacién en la cual se pide al nifio identifique
los elementos y repita sonidos o movimientos corporales para indicar
acciones.

Los ejercicios y masajes a nivel de mecanismo oral periférico es impor-
tante en la rehabilitacién para permitir que los 6rganos que participan
en el habla tengan una buena funcionalidad, luego se empieza a traba-
jar con las tarjetas que pueden ser de diferentes tamafios segun las con-
diciones del nifio pero generalmente deben ser grandes ya que suelen
haber problemas de vision que acompafian el PCl, estimulos visuales
les llama mucho la atencidn, se suele iniciar imitando los sonidos cor-
porales tal cual implica el desarrollo normal de los nifios y una buena
rehabilitacién depende mucho de la colaboracion del nifio y de los pa-
dres también.

PREGUNTA 2
Nosotros obtenemos pictogramas del internet y estos deben ser lo mas
cercano a la realidad, es decir si queremos que el nifio aprenda a iden-
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tificar el suefio, buscamos una imagen en donde haya un nifio acostado
sobre una cama con los ojos cerrados, creo que para los nifios es mucho
mas comprensible este tipo de imagenes que aquellos pictogramas en
donde las imégenes son més abstractas, la verdad no he utilizado ese
tipo de imagenes abstractas con los nifios pero creo que podrian funcio-
nar también ya que el aprendizaje se da segln el contexto y de acuerdo
a la interpretacion convencional del lenguaje.

PREGUNTA 3

Cuando utilizamos tecnologia en la rehabilitacion, a veces la Tablet o a
veces la computadora, los nifios se distraen facilmente con el ratén o
el teclado y no se enfocan en las tareas que deseamos que cumplan,
hay tareas que creo no se podrian conseguir en un aparato tecnolégico
como el soplido de una vela para lograr que esta se apague por ejem-

plo.

Pienso que mientras mas grandes las imagenes es mejor, una tablet
considero mejor que un celular y que una computadora por el problema
de movilidad, una computadora no es tan adecuado como lo es una
tablet pero nos sirve para obtener e imprimir material.

PREGUNTA 4

Los principales obstaculos comienzan con el tipo de diagnéstico del
IMC invalidad motriz cerebral conocido como PCI, que afectan al 4rea
motriz, los movimientos y la postura. Unos podran hablar medianamen-
te inteligible pero otros no podran hacerlo, dependiendo de cada caso
la comunicacion se apoya mediante tarjetas que les sirve para comuni-
carse mejor con personas extrafas a su medio habitual. De ser posible
seria mejor incluir frases completas o estructuradas asi sea en oraciones
cortas pero precisas vinculadas a las imagenes en un medio digital en
caso de que un nifio pueda pulsar botones o manipular una tablet.

Otro problema es la inclusion, el estatus familiar es determinante para
permitir a los nifios con PCl su inclusién a la rehabilitacion, el transporte,
la alimentacién son factores importantes que a veces no se logran cubrir
y por tanto el nifio pierde la oportunidad de acceso a la terapia. La re-
habilitaciéon mientras mas pronto se brinde es mejor y puede empezar a
los pocos meses de nacido pero el desarrollo del lenguaje se da a partir



del aflo y medio en adelante.

PREGUNTA 5

Siguiendo el mismo proceso de ensefianza de un nifio normal se co-
mienza con vocalizacién de fonemas, silabas, palabras, frases y oracio-
nes, pero en nifios con PCl se empieza con fonemas y palabras simples
y concretas como mama, papa, dame, si, no, etc. Luego se introduce
tarjetas como apoyo visual sean estos imagenes de los familiares, caras
con estados de dnimo, acciones, etc. Es necesario tener el material sufi-
ciente, necesario y adecuado al alcance de los padres y terapistas para
que el trabajo sea en conjunto y funcional para el nifio.

Narcisa Guillén — Terapista de Lenguaje — Unidad Educativa Especia-
lizada Manuela Espejo - Azogues.

PREGUNTA 1

La rehabilitacion se realiza a base de ejercicios motéricos del aparato
buco fono articulador, mediante paletas y otros aparatos para mejorar
la masticacion y de alli a mejorar la pronunciacién mediante vinculo fo-
natario entre palabras e imagenes.

PREGUNTA 2

Para ayudar a la rehabilitacién del habla y del lenguaje se utiliza iméage-
nes, pictogramas, laminas, dibujos, lenguaje de sefias y gestos corpora-
les propios de los nifios dependiendo de si se encuentra o no afectada
su parte cognitiva, asi como elementos tecnolégicos de apoyo ya sean
computadoras o tablets. Si el lenguaje comprensivo lo permite se utiliza
en primer lugar fotos de los propios nifios para que se identifiquen y
reconozcan sus actividades, como dormir, comer, bafarse etc.

PREGUNTA 3

Actualmente no contamos en nuestro centro con plataformas tecnolé-
gicas, personalmente conozco tableros de comunicacién como Arasaac
que son muy interesantes para los nifios ya que la interactividad que
presentan estos tableros permite mejorar la atencién de los nifios, no-
sotros usamos pictogramas que Arasaac brinda de forma gratuita para
trabajar de manera manual, también conozco un programa a través de
internet llamado Perkins que capacita sobre las TICS y la discapacidad.

Los recursos econdmicos son determinantes, en el centro nos limitan el
internet y pienso que si pudiéramos contar con programas que no ne-
cesiten el internet seria una excelente opcién de trabajo con los nifios.

PREGUNTA 4

Yo creo que los problemas cognitivos son los mas dificiles de encarar ya
que hasta un 50% o mas de nifios los tienen, en aquellos casos que los
problemas cognitivos no son severos es posible trabajar en mejorar su
lenguaje y comunicacion, incluso si hay problemas motrices mediante
los tableros se puede trabajar con la adaptacion de instrumentos que
permitan al nifio interactuar ya que se necesita de la atencién y de la
memoria a corto y largo plazo. La parte econdémica también es un fac-
tor determinante ya que no todos tienen los medios para adquirir una
tablet, en cuanto a los padres cuando ven avances, suelen ser mas co-
laboradores.

PREGUNTA 5

Se sigue las etapas del desarrollo con el balbuceo, silabeo, luego vamos
con unién de consonante y vocal, se trabaja en la atencidn y cuando
vemos que existe una adecuada atencién se sigue con la produccién de
sonidos onomatopéyicos como los sonidos de animales, acompafiado
de praxias o ejercicios articulatorios de lengua, labios, mandibula para
mejorar la pronunciacién, todo esto a nivel basico. Los nifios cuando
no hablan suelen comunicarse con gestos, sefias y sefalando imégenes
como pictogramas.

Una vez agotadas todas las instancias que usamos en la rehabilitaciéon
yo pienso que deberiamos buscar tecnologia que permita al nifio me-
jorar su comunicacién, nosotros trabajamos con tableros anédlogos de
acuerdo a las necesidades del nifio pero carecemos de tecnologia de
punta que permita realizar estas tareas. Creo que es necesario llevar
un registro de las necesidades del nifio y de sus falencias para darnos
cuenta que tipo de necesidades comunicativas existe y trabajar en ellas,
asi como los avances que el nifio logra, hacer pruebas con diferentes
pictogramas para saber cual funciona mejor seria muy acertado. Tam-
bién deberiamos tener capacitacién en cuanto a nuevas tecnologias y
funcionamiento de las mismas para llegar con la mayoria de herramien-
tas posibles al nifio y buscar mejorar su lenguaje y comunicacion.
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Diana Quito - Licenciada en Fonoaudiologia — Unidad Educativa Es-
pecializada Manuela Espejo - Azogues.

PREGUNTA 1

Nosotros nos enfocamos primero en los problemas de alimentacién
cuando existe paralisis cerebral, tratamos de rehabilitar el problema de
masticar y deglutir ya que es importante por su funcién para el aparato
oro motor, si necesitamos desarrollar un adecuado lenguaje expresivo
se debe involucrar la motricidad fina, que al momento de hablar in-
terfiere desde el cerebro hasta la parte motora oral para producir una
sola palabra. Luego nos enfocamos en trabajar la comprension ya que
es preferible un nifo que comprenda a un nifio que hable pero que no
sepa lo que dice, también trabajamos en el vocabulario.

Conozco de hecho tableros electronicos que usan pictogramas pero
estos estan estructurados con el idioma de otros paises, por ejemplo
es el caso de Espafia llaman calcetines y nosotros llamamos medias,
entonces lo ideal serfa poseer un sistema acorde a nuestro dialecto y
modismos. También la parte econémica es un limitante y resulta dificil
trabajar con estos tableros ya que los padres no tienen los recursos ne-
cesarios para adquirir una Tablet.

PREGUNTA 2

Generalmente cuando son nifios pequefios o con una comprensién del
lenguaje més bajo, iniciamos con fotografias de los familiares y del mis-
mo nifo ya sea comiendo o bafidndose, ya que inicia con la compren-
sién del mismo yo, luego se va transfiriendo la imagen del nifio hasta un
dibujo més sencillo que solo muestre a una persona comiendo, de esta
manera su comprensién mejora de lo real a lo abstracto.

Yo uso aparte de las fotos, ilustraciones que realizan los mismos padres,
combinando métodos como el ABA que bésicamente son terapias de
ensefianza de palabras mediante refuerzos y premios y ADRYNA en los
cuales se ensefia mediante fotografias la posicién de labios y movimien-
tos de la boca utilizados en nifios con parélisis cerebral y bajo coefi-
ciente intelectual, las imagenes del sistema ADRYNA son dificiles de
conseguir y he tenido que fotografiar mi boca para ensefiar a los nifos.
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Como podra ver, las fotos se utiliza en primera instancia para luego pa-
sar a laminas pictograficas mas grandes ya que los nifios son netamente
aprendices visuales. A través de la Tablet se puede grabar videos y se
va estructurando sonidos para que el nifio se fije en los movimientos de
la boca y asi aprenda a repetir los sonidos y el significado de la palabra.
La terapia es un triaje en si, con la colaboracién de los padres y el po-
tencial del nifio.

PREGUNTA 3

Yo he trabajado con dos nifios de inclusién mediante una Tablet y un
sistema aumentativo y argumentativo de comunicacién, los resultados
han sido muy positivos a pesar de las reparaciones que tocé hacer al
dispositivo por caidas. Uno de los nifios tiene un diagndéstico con PC
y no habla, no posee lenguaje expresivo pero mediante la Tablet lo-
gramos que converse y nos cuente como le fue en la escuela, que hizo
de actividades, etc; también le ensefiamos un par de sefias para cosas
urgentes como ir al bafio ya que esto requiere de velocidad y hacerlo
mediante la Tablet resultaba un tanto demorado.

PREGUNTA 4

Lamentablemente los padres no colaboran, un 20% son colaboradores
totales, el 80% son reacios a colaborar y tienden a sobreproteger de-
masiado a sus hijos, considero la debilidad mas grande el dejar pasar
el periodo de mayor desarrollo del nifio a nivel cerebral que son sus 5
primeros afios de vida, en este periodo se deberia trabajar en la com-
prension a partir de los 6 meses de vida y desde los 5 afios ya se les
podria facilitar un dispositivo tecnolégico para que lo manipulen y lo
cuiden pero todo va a depender de las condiciones fisicas y cognitivas
del nifio, es dificil determinar a que edades el uso de un sistema u otro
puede ser efectivo en la mejora de su comunicacion.

PREGUNTA 5

Yo suelo seguir un orden, primero las praxias orofaciales y movimientos
asistidos pasivos, lenguaje comprensivo y expresivo, campo semantico
y correccién de conducta.

Las praxias orofaciales se realizan con movimientos para realizar sopli-
dos, mover la mandibula, la lengua mediante paletas, guantes etc. La



etapa comprensiva se realiza mediante los pictogramas, las fotografias
impresas en laminas, sonidos familiares y lo que involucra el vocabula-
rio, en la etapa expresiva es igual pero se provoca la respuesta, en el
campo semantico se correlaciona las palabras con las imagenes y se les
ensefia vinculando los objetos con su significado y en la correccion de
conducta se trabaja en asistir al nifio en un correcto comportamiento
social para sobre todo enfocar su atencion, es importante siempre ha-
blarles y anticiparse a la accién ya que esto provoca una respuesta en el
cerebro incluso en casos muy severos de problemas cognitivos.

Bateria de preguntas para entrevista semi estructurada dirigida a
familiares del nifio de inclusién con paralisis cerebral y trastornos del
habla y del lenguaje:

Objetivo:

Conocer si los familiares del nifio de inclusion manejan herramientas
educativas, pedagdgicas y funcionales en ambientes pertinentes a los
cédigos de comunicacion mediante la aplicacion de entrevistas semi
estructuradas orientadas a la generacién de informacién relevante y de
primera mano.

1.- ¢ Cudles son los mayores obstaculos que se presentan en lograr una
buena comunicacién con su hijo?

2.- iDe que manera se comunica su hijo?

3.- ¢Cémo participa usted en la rehabilitacion con su hijo?.

4.- ;Dentro de las actividades que realiza su hijo, cuales son los aspec-
tos mas complejos?.

5.- §Si existen dispositivos tecnolégicos en su hogar, cual de ellos utili-
zan sus hijos?

6.- ;Quienes son las personas que interactdan con su hijo?

7.- Describa los tipos de rehabilitaciéon que usted conozca y que reciba
su hijo.

Narcisa Aray - Madre del nifio Angel Troya de 6 afios de edad

Diagndstico: PCl espastica grado 4 y también sufre trastornos del habla
y del lenguaje.

PREGUNTA 1

De acuerdo a su condicién no puede hablar ni controlar sus movimien-
tos de forma adecuada, pero si lograra controlar los movimientos se
podria comunicar de mejor manera mediante sefias al menos, ya que no
puede hablar, sin embargo él entiende todo.

PREGUNTA 2

Desde hace 3 afos atras logra comunicarse con ciertos sonidos y cier-
tos movimientos de sus manos, con la terapia he logrado entenderle
mejor, reconoce y sefiala algunas cosas nada més, conforme le ensefian
va aprendiendo a diferenciar para que sirven las cosas, a través de la
mirada también se expresa.

PREGUNTA 3

En algunas terapias le acompano a las aulas especialmente de terapia
fisica como de lenguaje, algunos ejercicios se realiza mostrando tarjetas
que las maestras le piden utilizar. Las terapias se realiza también en la
casa, conforme piden las maestras se le ensefie repitiendo los ejercicios,
dispongo de material didactico en la casa que las profesoras me facili-
tan, quiero ayudarle para que mi hijo se comunique mejor, he logrado
mucho pero quiero lograr mucho mas, dedico el 100% al cuidado del
niflo ya que no trabajo.

PREGUNTA 4

Las actividades mas dificiles son el traslado, el bafarle, por ser un nifio
grande se dificulta, al bafiarle se emociona y se mueve, me da miedo y
no lo bafio sola porque pienso que se me puede caer.

Dentro de la comunicacién, lo mas dificil es entenderle cuando tiene
alguin dolor, lo dificil es entenderle donde le duele, por sus gestos se
que algo le duele pero no se donde, eso es un aspecto que me gustaria
logre superar mediante una mejor comunicacién para poder ayudarlo.

PREGUNTA 5

Tenemos solo celular pero no tan avanzado. Los medios econémicos no
me permiten obtener estos aparatos, tenemos otros nifos de trece afios
y afo y medio pero no tenemos juegos ni internet para ellos.
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PREGUNTA 6

Principalmente yo paso mas tiempo con él, también sus hermanitos jue-
gan con él, especialmente el hermano pequefio, es su compafiero de
juego cuando le acuesto en una colchoneta, le pasa juguetes, se rien,
no hay comunicacién pero si participan.

PREGUNTA 7

Ahora va bien mi hijo, avanza de a poco y hay mejores resultados en
la terapia de lenguaje, con la profesora actual ha mejorado mucho la
comunicacion del nifio, se ha trabajado con sefias y mediante tarjetas
que indican ciertas cosas como un bebé durmiendo por ejemplo, imita
lo que ve y lo repite, ahora no es necesario la tarjeta, cuando le pedimos
que indique que tiene suefio él se recuesta y hace como si se durmiera.
Palabras no logra decir pero emite sonidos, yo ya conozco esos sonidos
y se cuando quiere algo. He tratado que parpadee para indicar algo
pero parece que no puede parpadear voluntariamente, he tratado de
ensefarle pero no hay respuesta.

Amalia Chauca - Madre del nifio Santiago Sibri de 6 afios de edad
Diagndstico: Colpocefalia, trastornos del habla y del lenguaje

PREGUNTA 1

Su comunicacién es un problema, actualmente a mejorado bastante y
ya podemos entenderle algo, suele mostrar cosas que quiere a veces,
él no camina, se moviliza en silla de ruedas y con férulas se mantiene
parado por 2 o 3 horas méaximo, aparte de su problema motriz también
tiene el problema que no habla, él no va al bafo y utiliza siempre panal.

PREGUNTA 2

Ahora estamos trabajando mediante fotos para reconocer a la familia,
eso si reconoce quien es papa, mama, se comunica solo a base de llo-
ros, uno como madre ya se sabe que quiere, a veces llama cuando esta
en peligro, cuando cree que va a caerse entonces ahi llama.

PREGUNTA 3
En la casa practicamente trabajamos solo mediante fotos, en tareas
como reconocer a la familia, venir acé a la escuela, trabajamos poniendo
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fotos frente a él y diciéndole esta es mamé y este es pap3, la respuesta
del nifio es emocionarse, si se le pide que diga quién es mama y papa
el no senala, solo se sonrie.

PREGUNTA 4

Las actividades mas complejas para él son hablar, caminar, alimentarse
solo, suele llevarse las galletas mas grandes pero la cuchara no lo hace,
intenta llevarse pero no recta, las galletas encambio si, él entiende lo
que le pedimos porque cuando le decimos: “Santiago no hagas bulla se
calla, cuando le aplaudimos él se emociona”.

PREGUNTA 5

Si tenemos teléfonos, Santiago usa el teléfono para ver videos, él pasa
encantado y presta mucha atencién y sabe de que se trata, principal-
mente cuando es con musica le gusta mas, al dispositivo lo cuida y no
lo bota, suele agarrar fuerte y no suelta.

PREGUNTA 6

Soy yo quien practicamente paso con él mayor tiempo, mi esposo, mi
hermana, principalmente con mi hermana le gusta estar, se llevan bas-
tante bien y él le sigue mucho, no se comunican pero puedo decir que
los dos se entienden mucho.








