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RESUMEN

Las personas con discapacidades mdultiples suelen encontrarse imposibilitadas para
comunicarse oralmente o por escrito. Esto, por ejemplo, sucede en muchos casos de paralisis
cerebral. A su vez, es comln que estas personas presenten también alguna deficiencia visual y, al no
poder los profesionales obtener una respuesta por los medios tradicionales, se dificulta la
determinacidn real del nivel de vision.

El software “Mirar y tocar” sirve como apoyo a los profesionales para la evaluacion objetiva
de distintos niveles de vision de personas con discapacidades multiples. Puede ser utilizado
mediante un switch, el mouse o el teclado, y se descarga de manera gratuita desde Internet.

Introduccion

Una de las principales dificultades con las que se encuentran los profesionales frente a una
persona con DMyP (discapacidades maltiples y profundas), es que no siempre se conoce el nivel de
percepcidn de su entorno que tiene el individuo.

Cuando la discapacidad principal es la motriz y la persona afectada no puede comunicarse
oralmente ni por escrito, muchas veces existen componentes asociados, como por ejemplo una
disminucion de la vision, y los problemas de comunicacién suelen dificultar su evaluacién objetiva.

En maés de una oportunidad nos hemos encontrado con profesionales que intentaban trabajar,
por ejemplo, conceptos de comunicacion alternativa con nifios con paralisis cerebral, sin tener pleno
conocimiento de qué tan bien podian ver las tarjetas con simbolos, determinados contrastes de
colores, tamafios, etc.

Es asi que surge la necesidad de contar con una herramienta que, sin pretender “evaluar”
ningun parametro de manera automatica, le sirva al profesional como “apoyo” para determinar de
manera objetiva el nivel de vision de una persona con discapacidad motriz profunda.

Mirar y tocar

Wersion 1.0
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Antecedentes

Este proyecto ha sido realizado con la colaboracion de los alumnos del Gltimo afo del
Colegio Lincoln de La Plata, en la provincia de Buenos Aires, Republica Argentina.

Desde el afio 2002 se han realizado en ese Colegio otros desarrollos informaticos también
orientados a apoyar a personas con necesidades especiales.

Todos estos trabajos son de distribucion totalmente gratuita, pueden descargarse de Internet,
y tienen como pilares fundamentales de su concepcidn tanto la realizacién de un trabajo solidario y
concreto, como también la introduccion de la problematica de las necesidades especiales en el
ambito de un Colegio de educacion regular.

Objetivo

El programa Mirar y tocar ha sido disefiado para apoyar estrategias de evaluacion objetiva
para distintos niveles de visién en personas con discapacidades multiples.

Permite al profesional presentar al alumno imagenes de diversas formas, tamafos y colores,
para que €l determine cuales ve mediante la utilizacién de un switch (pulsador) estandar, el teclado
o un clic del mouse.

A su vez, los informes generados por el programa permiten evaluar otros aspectos como, por
ejemplo, la velocidad de respuesta para el uso del switch.

También se puede utilizar el software para generar estimulos, como herramienta de causa-
efecto, y apoyar otras estrategias educativas, de rehabilitacion, etc.

Destinatarios y funcionalidad

Las personas con discapacidades multiples presentan, en muchos casos, algun problema
visual asociado a una discapacidad motriz severa; y la imposibilidad de hablar, escribir o
comunicarse por alguno de los medios habituales dificulta la evaluacion de su nivel de vision real.

Mirar y tocar es una herramienta de apoyo para los profesionales que puede ser configurada
ampliamente permitiendo una importante personalizacion, y es luego el alumno quien determina
qué ve y qué no, de manera objetiva y autdbnoma presionando una tecla, con un clic del mouse, o
activando un switch (pulsador) estandar con cualquier parte de su cuerpo sobre la que tenga control.

Asi, por ejemplo, los profesionales que asistan a un nifio con paralisis cerebral cuyo nivel de
vision no ha sido determinado con precision, podran configurar diversas pantallas con diferentes
colores de fondo, figuras en primer plano estaticas 0 con movimiento, e imagenes de todo tipo.
Luego, el nifio podra, por ejemplo, activar un pulsador moviendo su cabeza e indicar asi cuales ve y
cuales no.

El programa permite, ademas, realizar otros tipos de evaluaciones, como por ejemplo la
medicion del tiempo de respuesta para la activacion del switch si ya se ha determinado que el
usuario puede ver sin inconvenientes la imagen utilizada.

Requerimientos técnicos
El programa ha sido testeado satisfactoriamente en computadoras de tipo PC compatible con
las siguientes caracteristicas:

e al menos 32 Mb de memoria RAM
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e al menos 10 Mb de espacio en el disco rigido
e Microsoft Windows 95, 98, Me, XP 0 2000

Puede ser utilizado simplemente con el teclado, o también con alguno de los siguientes

dispositivos:

e un switch (pulsador) estandar conectado a un mouse adaptado o mediante el puerto serie de

laPC, 0
e unraton, o
e un trackball, o
e una pantalla tactil

Forma de uso

Pantalla principal

Al abrir Mirar y tocar, la ventana principal permite configurar todas las opciones, comenzar

la evaluacién, y visualizar, guardar e imprimir los informes.

M Mirar y tocar |
r Secuencia
Secuencia: Igeneral j Agregar_ | Eliminar_ Duplicar_
secuencia secuencia secuencia
r Partallas
Probar Agregar Elimi Reubicar
pantalla tall tall
Color del fonda: I
[t6777215 imagen: [credo =] accign [aparscer =] Direccién: [raer ]
Color de Ia fioura: [ A Tamaie . [iooo | Ubicacion [cemo 3]
3 s Q- J vertical:
I uitar, |
Retragn inicial IQD— Permanencia ISD—

(dec. de seq.)

Cant. de apariciones: |1_ [T Ajustar tamafio

(dec. de seq.)

 Establecer al azar para cada pantalla:

[T Colores de fondo [T Acciones

[T Imagenes [" Posiciones
[T Colores de las figuras [T Retraso y permanencia

[T Cantidad de apariciones

Conexidn del switch
Puerto en el que se encuentra
conectado el switch: |1 vl

[T Tamafios

[T Orden de presentacidn aleatorio Alumno:

[V Avance de las pantallas automatico

Test del Test del
switch 1 switch 2
Evaluar | Ayuda |
Informe | Salir |

Secuencias
Una secuencia es un conjunto de pantallas, cada
eliminada o configurada individualmente. Puede resultar

una de las cuales podra ser creada,
atil crear diferentes secuencias para

distintos alumnos, o para distintos momentos de evaluacion, etc.

Secuencia

Eliminar
secuencia

Agregar
secuencia

Duplicar
secuencia
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Se pueden crear nuevas secuencias con el boton Agregar, o Eliminar aquellas que ya no se
deseen (excepto la denominada “general”, que no puede ser eliminada). Es posible también copiar
una con el boton Duplicar. Esta dltima opcidén es muy til cuando se desea crear una secuencia
similar a otra ya existente, pero cambiando algunos de sus parametros, ya que basta con duplicarla y
hacer luego las modificaciones en la nueva copia.

Pantallas
Dentro de cada secuencia se pueden crear hasta 100 pantallas, cada una de las cuales tendra
su propio color de fondo, una figura o imagen que realizard alguna accion (aparecer, moverse 0
agrandarse) durante un tiempo determinado, etc.
Los parametros que se pueden configurar para cada pantalla de una secuencia son:
Colores del fondo
Colores de las figuras
Imagen a mostrar (circulos, cuadrados o imagenes de archivos)
Tamario de la imagen
Accidn y direccion (aparicion, movimiento o crecimiento)
Ubicacion vertical (arriba, abajo, o centro de la pantalla)
Orden de presentacién (secuencial o aleatorio)
Tiempo de retraso inicial, antes de que aparezca la imagen (décimas de segundo)
Tiempo de permanencia de las imagenes en la pantalla (décimas de segundo)
Cantidad de veces que debe presentarse cada pantalla
Avance de las pantallas (manual o automatico)

Para cambiar el orden en que aparece una pantalla dentro de la lista Pantallas se puede
utilizar el boton Reubicar pantalla, que preguntara el nuevo lugar a ocupar en la lista.

El boton Probar pantalla muestra como se vera la pantalla con los parametros establecidos, y
presionando luego la tecla ESC, la barra espaciadora o un clic del mouse, volverd la ventana
principal.

Todos los parametros de cada pantalla son almacenados automaticamente a medida que el
usuario los ingresa, y una vez que el docente ha configurado una secuencia, comienza la
"presentacion de pantallas” con el botdn Evaluar y el alumno debera activar el switch o presionar la
barra espaciadora cuando vea una figura.

Finalmente, el boton Informe de la pantalla principal presenta un informe que puede ser
impreso o guardado en disco, donde se indica qué figuras percibié el alumno, detallando las
caracteristicas de cada pantalla.

Configuracion de las pantallas

Al instalar el programa, se crearan automaticamente dos secuencias con varias pantallas, y el
usuario podra modificarlas o crear otras nuevas.

Los colores (del fondo y de las figuras) pueden ser seleccionados de manera visual con un
clic, pero seran también representados por el programa mediante un namero. De esta manera,
cuando se presente el informe final, el usuario podra determinar qué colores fueron utilizados vy, si
escribe el codigo en la casilla correspondiente, lo vera en la pantalla.

Cuando se selecciona la opcién Archivo de Imagen a mostrar, se habilita el boton Modif.
que permite seleccionar la imagen de un disco. Entonces, el programa la copiard automéaticamente a
su carpeta de trabajo, para que si el archivo original es luego eliminado o movido la secuencia siga
funcionando sin inconvenientes.

El Tamafio de la imagen es expresado en unidades muy pequefias. La indicacion que aparece
entre paréntesis (1-xxxx) se refiere al ancho total de la pantalla.

TE&ET'06 577



La Accion puede ser Aparecer, Agrandar o Mover. En el primer caso la figura ya aparece
con el tamafio y color determinados, sobre el fondo, luego del tiempo de Retraso inicial. Si se
selecciona la opcion Agrandar, la figura aumentara sus dimensiones hasta llegar a la indicada para
esa pantalla. Por ultimo, la opcion Mover desplazara la imagen por la pantalla en el sentido indicado
por Direccion.

La Ubicacién vertical no puede ser determinada para la accion Mover de arriba hacia abajo o
de abajo hacia arriba.

Si la casilla Orden de presentacion aleatorio se encuentra marcada, cada vez que transcurra
el tiempo de permanencia de una pantalla, el programa automéaticamente pasara a la siguiente.

El Tiempo de retraso inicial indica cuantas décimas de segundo después de que aparezca la
pantalla (con su color de fondo) debera aparecer la imagen. Es util para que el alumno note “un
cambio” en la pantalla entre la figura y el fondo, ya que de lo contrario estos dos podrian
confundirse en algunos casos. ElI Tiempo de retraso inicial no es considerado cuando se calcula
cuanto tardé el alumno en accionar el switch (tiempo este Gltimo que se cuenta desde que aparece la
imagen).

El Tiempo de permanencia indica cudntas décimas de segundo deberdn permanecer las
imagenes en la pantalla. Este tiempo sumado al Tiempo de retraso inicial conforman la duracién
total de la pantalla.

Es posible indicar qué Cantidad de veces debe presentarse cada pantalla. Asi, al aparecer una
pantalla mas de una vez, se minimizan los errores por casualidades, retrasos accidentales, etc.
Estableciendo este parametro en cero también es posible evitar que una pantalla en particular sea
presentada, sin tener que eliminarla de la secuencia.

Finalmente, el pardmetro Avance de las pantallas establece si, una vez transcurrido el
Tiempo de permanencia, se debe presentar automaticamente la proxima o no. En caso de que el
avance no sea automatico, serd el docente o profesional que esté realizando la evaluacion quien
debera pasar manualmente a la proxima pantalla con la flecha del teclado hacia la derecha.

Valores determinados al azar

En ciertas ocasiones el docente o profesional que esté realizando la evaluacion puede estar
interesado en que el alumno responda a estimulos determinados aleatoriamente.

Las casillas de verificacion del recuadro Establecer al azar para cada pantalla le indican al
programa que, cada vez que se realice una evaluacion, calcule esos valores independientemente de
los pardmetros que hayan sido configurados manualmente para esa pantalla.

De cualquier forma, los parametros que se configuraron manualmente para las pantallas no
se pierden al utilizar esta modalidad, y para que el software vuelva a considerarlos basta con
desmarcar las casillas que indican valores al azar.

Evaluacion

Una vez configurados los valores de cada pantalla, el boton Evaluar comenzard la
presentacion de las pantallas.

El orden de presentacién sera el que tienen en la lista Pantallas, excepto que se encuentre
marcada la casilla Orden de presentacion aleatorio, en cuyo caso el programa lo determinara al azar.

Para cada pantalla, lo primero que aparece es el color de fondo. Luego de transcurridas las
décimas de segundo indicadas en para el Retraso inicial aparecera la figura, y comenzara a moverse
0 agrandarse si corresponde. El programa calculara las décimas transcurridas durante este periodo
hasta que el alumno active el switch, presione la barra espaciadora o haga un clic con el mouse. La
pantalla seguird durante el Tiempo de permanencia establecido, luego del cual se mostrara la
siguiente automaticamente si es que el Avance ha sido asi configurado para esa secuencia. De lo
contrario, serd el docente o profesional que esté realizando la evaluacion quien debera pasar
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manualmente a la proxima pantalla con la flecha del teclado hacia la derecha. Si el alumno no
presiona el switch (o la barra espaciadora o el clic del mouse) en una pantalla, el Momento de
activacion (décimas de segundo que cuenta el programa) quedara en cero.

En cualquier momento de la evaluacion es posible cancelarla y volver a la ventana principal
presionando la tecla ESC.

Informes

Al finalizar la evaluacion se presenta automaticamente un Informe, detallando las
caracteristicas de cada pantalla de la secuencia evaluada e incluyendo el dato mas importante: el
Momento de activacién, que indica las décimas de segundo que tard6 el alumno en reaccionar con
el switch, el teclado o el mouse ante la aparicion de la imagen.

x

Informe del Software "Mirar » Tocar” [ver, 1) -
Fecha: 15/05/2006

Alumno: Juan

Secuencia: general

Partalla: 1

Fiqura: circulo

Tamafio: 1000 unidades

Caolor del fondo: 16777215

Calor de la figura: 0

Accion: aparecer

Tiermpa de retrazo inicial: 20 dec. seq.
Tiempao de permanencia: 50 dec. zeq.
Ubicacidn vertical: centro

Cantidad de apariciones: 1

tomento de activacidn: 5 dec. seq.

Pantalla: 2
Figura: circulo

Guardar | Imprimir | Cerrar |

Si el nombre del Alumno no habia sido ingresado en la ventana principal, antes de presentar
el informe el programa lo preguntard, y el profesional podra ingresarlo entonces, o cancelar
directamente esa ventana para ver el informe sin indicar ningn nombre.

La ventana de presentacion del informe permite también Imprimir el texto en papel, o
almacenarlo en un disco (rigido, disquete, etc.) con la opcion Guardar. En este ultimo caso, se
deberd indicar un nombre para el archivo y seleccionar la carpeta donde se desea guardar. La
extension del informe sera “.txt”, por lo cual podra ser abierto luego con cualquier procesador de
textos o simplemente con un doble clic desde la carpeta en la que se encuentre.

Test del switch

Para usar el programa Mirar y tocar mediante un switch (también llamado pulsador o
conmutador), es necesario conectar ese dispositivo a un mouse adaptado o a un puerto serie de la
computadora mediante una interfaz estandar.

En el primero de los casos, la accion del switch serd en realidad interpretada por la
computadora como un clic del mouse, que es también reconocido por este programa.

Si no se cuenta con un mouse adaptado, es posible conectar el switch a un cable (Ilamado
interfaz) que va conectado en la parte de atrés de la computadora a un puerto serie (de 9 o 25 pines).

En este ultimo caso, es conveniente probar el switch para asegurarse que el programa lo
reconoce correctamente. Para ello, simplemente activarlo y observar si en la pantalla se ilumina el
indicador Test 1
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Si ambos indicadores se ven de color rojo, cambiar el nimero de puerto ya que de lo
contrario pueden surgir conflictos que impidan el normal funcionamiento del programa.

Distribucion y propiedad intelectual

Mirar y tocar es un programa de distribucion gratuita, con propiedad intelectual del Colegio
Lincoln de La Plata y Antonio Sacco.

Puede ser descargado de las paginas www.antoniosacco.com.ar/myt.htm vy
www.colegiolincoln.edu.ar/antonio

Esta prohibida su venta o cualquier tipo de comercializacion.

La version 1.0 fue creada entre mayo y diciembre de 2005.

Analisis, programacion y coordinacion general: Ing. Antonio Sacco

Asesoramiento: Fonoaud. y Prof. de Educ. Especial Mariela Gismondi

Participacion en la programacion de los médulos de visualizacion de figuras: Fausto Caputo,
Maria Marta Diaz, Natalia Ferretti, Sebastian Fiore, Lucia Giannoni, Julieta Rocco, Nicolas Kass,
Ezequiel Kowalsky, Ayelén Lizarraga, Andrés Miglio, Eliana Monz6n, Marianela Novelli,
Fernanda Otero, Carlos Prieto y Florencia Salatay

Disefio del logo: Florencia Salatay

Mirar y tocar

Yersion 1.0

Software de apoyo para la evaluacian " . |
objetiva de la visidn de personas con £ )
discapacidades multiples i

* Mirar y tocar *

Programa de distribucion gratuita
desarrollado entre mayo y diciemhbre de 2005 por
Antonio Sacco y los alumnos de 3° aiio
con orientacidn en Ciencias Naturales del
Colegio Lincoln de La Plata, Argentina.

Andlisis, programacion y coordinacidn general: Ing. Antonio Sacco
Asesoramiento: Fonoaud. y Prof. de Educ. Especial Mariela Gismondi

Participacidon en la programacion

wyww.colegiolincoln.edu. ar www_antoniosacco.com._ar
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