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INTRODUCCION
El presente proyecto tiene como proposito mejorar la calidad de vida de las personas
con Autismo, el principal objetivo es ayudar en el aprendizaje y sociabilizacion de estos
nifios a través de una técnica de animacion adecuada, en un mundo donde cada situacion
es ligeramente diferente.
Es un proyecto disefiado para hacer consciencia de las muchas reglas no escritas que la
mayor parte de la gente conoce de forma instintiva y que dan por sabidas en el resto,
esto puede verse en todos los niveles de conducta y sociabilizacién, aportando una
nueva luz para la terapia del autismo desde una perspectiva pedagdgica con la
utilizacion de una técnica de animacion, siendo una contribucion necesaria ya que para
los autistas no hay la suficiente atencion y ayuda a sus necesidades educativas y
sociales.
Pensamos, y procuramos, que con este proyecto educativo organizado, los nifios autistas
sean capaces en la misma medida de conocer y participar en su medio, usandolo, y
beneficidndose de todas las posibilidades que el entorno les propicia, por lo tanto,
integrandose de forma interactiva en su entorno mas préximo.
Para este proyecto hemos recopilado informacién proporcionada por los padres de los
nifios autistas, maestros, terapeutas y profesionales en la rama.
El contenido del producto interactivo se debe a que el ordenador se convierte en un
recurso alternativo para mejorar el aprendizaje.
Como es logico, en todo trabajo investigativo, la comprobacion de la veracidad de
datos obtenidos es de vital importancia, en este caso, debido a que, el punto
fundamental es el tipo de interaccion que tienen los nifios frente a la técnica de

animacion adecuada, resulta elemental pensar que la mejor manera de comprobar



dichos resultados es aplicando el modelo T-student obteniendo un resultado del 88%
por lo cual la hipotesis es comprobada y verificada con un nivel de aprendizaje 6ptimo

en los nifios del Instituto de Educacion Especial Carlos Garbay.



CAPITULO |

GENERALIDADES

1.1. ANTECEDENTES

Los adelantos tecnoldgicos han permitido realizar sorprendentes efectos digitales que
ofrece la animacion 2D y 3D, que han permitido grandes filmes y avances cientificos
tanto en la educacion, como la medicina y entre otros, que de otra forma no hubieran

sido posibles.

En nuestro pais la mayoria de producciones animadas gira alrededor del espacio
publicitario y series infantiles, pero sin embargo una de las areas dentro de la animacién
educativa que no se han explorado aun, es el estudio de las técnicas de animacion
apropiadas en la ensefianza y estimulacién de nifios con autismo, ya que es un
problema por el desconocimiento del sindrome y por la falta de centros de ayuda y
tratamiento. En la actualidad, pese a la falta de datos exactos se estima que de acuerdo a
las estadisticas mundiales, de cada 10000 nifios de 4 a 5 sufren de algun tipo de
autismo, siendo mas frecuente en varones que en mujeres; tiene una aparicion precoz,

antes de los tres afos de edad.



El 13.5% de ecuatorianos tiene algun tipo de discapacidad y de los mismos el 5% tiene
autismo. De los cuales la mayoria son atendidos en centros de retraso mental o

instituciones de cuidado de diferentes enfermedades mentales y fisicas.

En la ciudad de Riobamba, el Instituto Carlos Garbay cuenta con 10 nifios autistas, los
mismos que no tienen una educacion personalizada como material interactivo

especializado para ayudar a su problema.

1.2. JUSTIFICACION

La realizacion del presente trabajo se justifica por el deseo de contribuir y asistir, a los
nifios con necesidades educativas especiales asociadas al autismo de alto

funcionamiento.

Por medio de la investigacion que ayude al aprendizaje, integracion y desenvolvimiento
a través de un material interactivo como es la animacion 2D y 3D, que favorezca la
orientacion e integracién entre el adulto (maestro, padre, hermano... etc) y el nifio, de
una manera paciente y continua ya que es la Unica alternativa actual al autismo,
sabiendo que las habilidades para manejar informacion mentalista no estan
completamente ausentes en los nifios con autismo de alto funcionamiento, es por esto
gue hemos visto la necesidad de trabajar con animacion 2D y 3D para la estimulacion

de este tipo de nifios.

Se debe mencionar que a nivel nacional, si existen estudios referentes a este tema pero
estos estdn realizados de manera muy general, y no hay nada que abarque

especificamente a nuestra area de estudio.



Con la aplicacién de los resultados de la investigacion y haciendo uso de la animacion
2D o 3D se creard un material interactivo, con el fin de reinsertar a los nifios a la

relacién, comunicacion y flexibilidad ante la sociedad.

Desde el punto de vista de disefio también se lograra un aporte significativo ya que
constituird un avance en la investigacion para la realizacion y disefio de animacion
apropiada para este tipo de nifios, logrando construir un documento que serd una base
bibliografica que servird como sustento para el disefio de piezas graficas destinadas a la

poblacién estudiada.

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. OBJETIVO GENERAL:

Investigar que técnicas de animacion son las apropiadas para estimular a los nifios con

autismo de alto funcionamiento.

1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

v' Caracterizar cada una de las técnicas de animacion existentes.

v" Definir con la ayuda de los terapeutas especializados, cuales son las técnicas de
estimulacion mas efectivas en nifios con autismo de alto funcionamiento.

v' Escoger la técnica de animacién mas adecuada que estimule a los nifios en su
aprendizaje.

v" Disefiar un respectivo material interactivo que permita estimular a los nifios con

autismo de alto funcionamiento, aplicando los resultados de la investigacion.



1.4. HIPOTESIS

El estudio de las técnicas de animacion que pueden utilizarse en la estimulacion de
nifios con autismo de alto funcionamiento permitira definir una técnica apropiada para

esta actividad.

1.5. HISTORIA

El Instituto Fiscal de Educacion Especial “Carlos GarbayMontesdeoca” fue creado en
Abril de 1971, como Escuela Especial. Mediante Acuerdo Ministerial No. 006217 del
11 de Noviembre de 1982 se ratifica la denominacion actual, adscrito al Ministerio de
Educacién y Cultura, con la asignacion presupuestaria y caracteristicas de una

institucién educativa de caracter fiscal.

El aporte de la comunidad Educativa permite dinamizar su accion en el devenir de los
afios, al servicio de las personas con necesidades educativas especiales del cantdn,

provincia y demas lugares del centro del pais.

El Instituto de Educacion Especial “Carlos Garbay M”, fue creado el 21 de Abril de
1971, para educar a los nifios y nifias que por sus caracteristicas no eran recibidos en las
escuelas regulares, a partir de esta fecha la Institucion ha incrementado sus Programas y

ha especializado sus servicios de acuerdo a la necesidad y demanda de la poblacion.

Actualmente se atiende a las personas con Necesidades Educativas especiales en su
amplio rango de edades, desde recién nacidos, en los Niveles de Educacion Inicial,
Educacion General Basica, Discapacidad Intelectual, Autismo y Discapacidad Motriz;

y, el Programa de Integracion Educativa y Apoyo Sicopedagdgico.



En la Provincia de Chimborazo y en la ciudad de Riobamba, es la Unica institucion que

atiende a esta variada poblacion, con una cobertura regional.

1.6.MISION

El Instituto Fiscal de Educacién Especial Carlos Garbay M, es un centro educativo que
habilita, rehabilita y educa a personas con necesidades educativas especiales, y trabaja
con un equipo humano calificado, constituido por médico, trabajador social, psicélogo,
terapistas fisicos de lenguaje y ocupacional con docentes, orientados a fortalecer las
potencialidades de los educandos, hacia una formacién integral que les permita
aceptarse a si mismos y a los demas, como una condicién previa a la integracion exitosa

en su familia, en la educacidn regular, en el campo ocupacional y social en general.

1.7. VISION

Es una institucion fiscal, dindmica, comprometida con la realidad socio econémica y
cultural, que se proyecta a disminuir los indices de situacion de riesgo y discapacidad en
la provincia de Chimborazo, mediante procesos de prevencion, deteccion y atencion a
las personas con necesidades educativas especiales y su entorno, con el proposito de

conseguir un progreso en calidad de vida e incorporacion a la sociedad.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. El Autismo

2.1.1Incidencia del Autismo

El autismo es un sindrome que no puede ser curado, es una discapacidad que dura toda
la vida, en los mejores casos y con rehabilitacién y ayuda constante el paciente puede

Ilevar una vida casi normal adaptandose a la sociedad.

Se estima que en el mundo el autismo afecta a cuatro de cada 10.000 personas,
afectando cuatro veces mas a los hombres que a las mujeres,sin importar clase social,
situacion econdmica, etnia o cultura, y se cree que la incidencia esta en aumento, pero
no estd claro si eso se debe a un aumento real de casos o simplemente a un mayor

namero de diagndsticos.

El autismo varia grandemente en severidad. Los casos mas severos se caracterizan por
una completa ausencia del habla de por vida y comportamientos extremadamente
repetitivos, inusuales, auto dafinos y agresivos. Este comportamiento puede persistir

durante mucho tiempo y es muy dificil de cambiar, siendo un reto enorme para aquéllos


http://es.wikipedia.org/wiki/Var%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Mujer
http://es.wikipedia.org/wiki/Etnia
http://es.wikipedia.org/wiki/Cultura
http://es.wikipedia.org/wiki/Vida
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que deben convivir, tratar y educar a estas personas. Las formas mas leves de autismo
(tipicamente autismo de alto funcionamiento) pueden ser casi imperceptibles y suelen
confundirse contimidez, falta de atencion y excentricidad. Cabe notar que una persona
autista puede ser de alto funcionamiento en ciertas areas y de bajo funcionamiento en
otras. Por ejemplo, existen personas autistas que carecen de habla pero pueden

comunicarse por escrito muy elocuentemente.

2.1.2. Historia

El Sindrome del Autismo fue desconocido por muchos afios, las personas autistas eran
consideradas personas con retardo mental o Sindrome de Down, por lo que la
rehabilitacion y tratamientos eran erréneos y, en muchos casos, la solucion planteada

ante el comportamiento era la de apartarlos o encerrarlos sin contacto con la sociedad.

La palabra autismo, proviene del griego auto- de autds, 'propio, uno mismo', fue
utilizada por primera vez por el psiquiatra suizo Eugene Bleuler en un tomo del

American Journal of Insanity, en1912.!

La clasificacion médica del autismo no ocurrié hasta 1943, cuando el Dr. Leo Kanner,
del Hospital John Hopkins, estudié a un grupo de 11 nifios e introdujo la caracterizacion
autismo infantil temprano. Al mismo tiempo un cientifico austriaco, el Dr. Hans
Asperger, utilizd coincidentemente el término psicopatia autista en nifios que exhibian
caracteristicas similares. El trabajo del Dr. Asperger, sin embargo, no fue reconocido
hasta 1981 (por medio de LornaWing), debido principalmente a que fue escrito en

aleman.

thttp://es.wikipedia.org/wiki/Autismo


http://es.wikipedia.org/wiki/Timidez
http://es.wikipedia.org/wiki/Habla
http://es.wikipedia.org/wiki/Eugene_Bleuler
http://es.wikipedia.org/wiki/1912
http://es.wikipedia.org/wiki/1943
http://es.wikipedia.org/wiki/Leo_Kanner
http://es.wikipedia.org/wiki/Hospital_Johns_Hopkins
http://es.wikipedia.org/wiki/Austria
http://es.wikipedia.org/wiki/Hans_Asperger
http://es.wikipedia.org/wiki/Hans_Asperger
http://es.wikipedia.org/wiki/1981
http://es.wikipedia.org/wiki/Lorna_Wing
http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_alem%C3%A1n
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Las interpretaciones del comportamiento de los grupos observados por Kanner y
Asperger fueron distintas. Kanner reportd que 3 de los 11 nifios no hablaban y los
demas no utilizaban las capacidades linglisticas que poseian. También noté un
comportamiento auto-estimulatorio y “extrafios” movimientos en aquellos nifios. Por su
lado, Asperger notd, mas bien, sus intereses intensos e inusuales, su repetitividad de
rutinas y su apego a ciertos objetos, lo cual era muy diferente al autismo de alto
funcionamiento, ya que en el experimento de Asperger todos hablaban. Indicé que
algunos de estos nifios hablaban como "pequefios profesores™ acerca de su area de
interés, y propuso la teoria de que para tener éxito en las ciencias y el arte uno debia

tener cierto nivel de autismo.

Aunque tanto Hans Asperger como Leo Kanner posiblemente observaron la misma
condicion, sus diferentes interpretaciones llevaron a la formulaciéon del sindrome de
Asperger (término utilizado por LornaWing en una publicacion en 1981), lo que lo

diferenciaba al autismo de Kanner.

2.1.3. Caracteristicas
v' Deficiencia en la comunicacion verbal y no verbal, todas las personas con
sindrome autista tienen problemas relacionados con el lenguaje, éstos pueden
ser:
La utilizacion del habla.- Existen nifios que nunca hablan, otros repiten palabras
que han escuchado antes, esta enfermedad se la conoce como ecolalia; otros
nifios desarrollan el lenguaje casi normalmente pero empiezan a hablar luego de

la edad normal.


http://es.wikipedia.org/wiki/Hans_Asperger
http://es.wikipedia.org/wiki/Leo_Kanner
http://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADndrome_de_Asperger
http://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADndrome_de_Asperger
http://es.wikipedia.org/wiki/Lorna_Wing
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La comprension del habla.- Al igual que el problema de la utilizacién del habla,
la comprension depende del grado de autismo, existen personas que no
comprenden ninguna indicacién hablada, otros por el contrario tienen
dificultades en comprender todo el mensaje recibido. Se debe tener mucho
cuidado con bromas o dobles sentidos al hablar con personas autistas. A medida
que crecen, el problema de comprension disminuye pero siempre sigue la
confusion entre significados de palabras, por mas simples que éstas sean.

La entonacion y control de voz.- La mayoria de personas con autismo adoptan
una voz que no es la suya, puede ser imitacion de alguna voz que haya causado
impresion y por lo general la entonacién es mondtona.

Los enfermos graves no tienen interés por acercarse 0 comunicarse con otras
personas por lo general la utilizacién del lenguaje y su comprension esta siempre
alterada.

No presentan juegos imaginarios que es una parte importante en el desarrollo
infantil.

Falta de respuesta a estimulos normalmente dolorosos o respuestas extrafias a
sonidos u olores

Algunos aseguran que no se percatan del hambre o de otras necesidades
bioldgicas.

Los autistas tienen hipersensibilidad al sonido o al tacto, un sonido puede causar
graves dafios al oido interno, y esta molestia hace que el autista intente taparse el
oido con las manos o dedos y sin intencion lastimarse.

Tienen gran capacidad y afinidad con la musica, el dibujo y el calculo numérico.



32

Presentan compulsiones y obsesiones, gritos, inquietud y agresividad, cuando se
interfiere en sus rutinas.

Las personas autistas mantienen una uniformidad en su vida que es una causa
que les impide una vida independiente, cualquier cambio por mas pequefio que
sea dentro de la vida de un autista puede representar una resistencia importante
para la persona autista. Esta caracteristica muchas veces menora medida que
crece la persona.

La creencia comudn de que los autistas no tienen sentimientos no tiene una base
real. De hecho los autistas parecen ser bastante sensibles en muchos sentidos. La
dificultad se presenta en la expresion de los sentimientos, que se interpreta como
una falta de los mismos.

Los autistas suelen referirse a sus caracteristicas obsesivas como
"perseverancias”, y en algunos casos las consideran ventajosas. Algunos autistas
cambian sus "perseverancias” con regularidad y otros tienen una sola
"perseverancia” principal de por vida.

Hiperactividad.- Los nifios sufren de hiperactividad Ilegando a casos de agresion
grave o incluso de autoagresion.

Reaccionan al estrés, la ansiedad y quienes se dan cuenta de sus dificultades para
relacionarse socialmente, sufren depresiones severas.

Algunos autistas consideran que el autismo les da ciertas ventajas. Este es el
caso del Premio Nobel de Economia Vernon Smith, quien dice que el autismo es
una "ventaja selectiva”, ya que le proporciona la habilidad para
hiperconcentrarse (una habilidad también apuntada por personas con TDAH

“trastorno por déficit de atencion con hiperactividad”).


http://es.wikipedia.org/wiki/Vernon_Smith
http://es.wikipedia.org/wiki/TDAH
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2.1.4. Diagnostico

o A. Un total de seis 0 mas manifestaciones de (1), (2) y (3), con al menos dos de

(1), al menos una de (2), y al menos una de (3).

1. Trastorno cualitativo de la relacién, expresado como minimo en dos de las
siguientes manifestaciones:

v" Trastorno importante en muchas conductas de relacién no verbal, como
la mirada a los ojos, la expresion facial, las posturas corporales y los
gestos para regular la interaccién social.

v" Incapacidad para desarrollar relaciones con iguales adecuadas al nivel de
desarrollo.

v Ausencia de conductas espontaneas encaminadas a compartir placeres,
intereses o logros con otras personas (por ejemplo, de conductas de
sefialar o mostrar objetos de interés).

v' Falta de reciprocidad social o emocional.

2. Trastornos cualitativos de la comunicacién, expresados como minimo en una
de las siguientes manifestaciones:

v’ Retraso 0 ausencia completa de desarrollo del lenguaje oral (que no se
intenta compensar con medios alternativos de comunicacién, como los
gestos 0 mimica).

v En personas con habla adecuada, trastorno importante en la capacidad de
iniciar o mantener conversaciones.

v" Empleo estereotipado o repetitivo del lenguaje, o uso de un lenguaje

idiosincrasico.


http://es.wikipedia.org/wiki/Idiosincr%C3%A1sico
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v" Falta de juego de ficcion espontaneo y variado, o de juego de imitacion
social adecuado al nivel de desarrollo.
3.Patrones de conducta, interés o actividad restrictivos, repetitivos y
estereotipados, expresados como minimo en wuna de las siguientes
manifestaciones:
v" Preocupacién excesiva por un foco de interés (o varios) restringido y
estereotipado, anormal por su intensidad o contenido.
v Adhesién aparentemente inflexible a rutinas o rituales especificos y no
funcionales.
v’ Estereotipias motoras repetitivas (por ejemplo, sacudidas de manos,
retorcer los dedos, movimientos complejos de todo el cuerpo, etc.).

v" Preocupacién persistente por partes de objetos.

B. Antes de los tres afios, deben producirse retrasos o alteraciones en una de

estas tres areas:

1. Interaccion social,
2. Empleo comunicativo del lenguaje o

3. Juego simbdlico.

C.Aspectos cognoscitivos

Anteriormente se creia que el retraso mental se presentaba con frecuencia en
individuos autistas. Uno de los problemas de esta determinacion es que se basa
en una medicion del coeficiente intelectual (ClI), la cual no es factible ni fiable

en ciertas circunstancias.


http://es.wikipedia.org/wiki/Retraso_mental
http://es.wikipedia.org/wiki/Cociente_intelectual
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Sin embargo, se sabe que los nifios superdotados tienen caracteristicas que se
asemejan a las del autismo, tales como la introversion y la propension a las
alergias. Se ha documentado también el hecho de que los nifios autistas, en
promedio, tienen una cantidad desproporcionada de familiares cercanos que son
ingenieros o cientificos. Todo esto se suma a la especulacion controvertida de
que figuras historicas como Albert Einstein e Isaac Newton, al igual que figuras
contemporaneas como Bill Gates, tengan posiblemente Sindrome de Asperger.
Observaciones de esta naturaleza han llevado a la escritora autista Temple
Grandin, entre otros, a especular queser genio en si "puede ser una
anormalidad". Hay quienes proponen que el fenotipo autista es independiente de
la inteligencia. Es decir, se pueden encontrar autistas con cualquier nivel de
inteligencia. Aquellos con inteligencia por debajo de lo normal serian los que
tienden a ser diagnosticados. Aquellos con inteligencia normal o superior serian
los que ganan notoriedad, segun este punto de vista.Rimland(1978) encontr6 que
el 10% de los autistas tienen "talentos extraordinarios" en campos especificos
(comparado con un 0,5% de la poblacion general). Brown y Pilvang(2000) han
propuesto el concepto del "nifio que esconde conocimiento™ y han demostrado
por medio de cambios en las pruebas de inteligencia que los nifios autistas tienen

un potencial que se esconde detras de su comportamiento.

2.1.5. Diagnostico por grupos dependiendo de la edad.

Desde el nacimiento a los 18 meses
e Apatia y desinterés por las personas y los abrazos a nifios.

e Llanto constante o ausencia de llanto.


http://es.wikipedia.org/wiki/Albert_Einstein
http://es.wikipedia.org/wiki/Isaac_Newton
http://es.wikipedia.org/wiki/Bill_Gates
http://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADndrome_de_Asperger
http://es.wikipedia.org/wiki/Temple_Grandin
http://es.wikipedia.org/wiki/Temple_Grandin
http://es.wikipedia.org/wiki/Fenotipo
http://es.wikipedia.org/wiki/1978
http://es.wikipedia.org/wiki/2000
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Movimiento repetitivo de balanceo y estereotipia de manos

Problemas de alimentacién y/o suefio.

Sordera aparente.

Falta de desarrollo de las pautas de comunicacion anteriores al lenguaje.

De los 18 meses a los 4 -5 afios
e Alteraciones del lenguaje o falta de éste.

Excitacion, ansiedad dificilmente controlable.

Resistencia a distintas clases de cambios.

Movimientos repetitivos.

Escasez en el desarrollo de respuestas de autonomia en el vestido.

Frecuentemente se presentan autoagresiones.

Falta de imitacion, simbolizacion y juego.
e Dificultad de relacion.

Después de los 4 -5 afios
¢ Dificultad o imposibilidad de manejar simbolos.
e Persistencia de alteraciones del lenguaje.

e Tendencia al aislamiento y dificultades importantes de relacion.

2.1.6. Causas

Las causas del autismo siguen siendo en parte desconocidas, se conocen algunas teorias

sobre las causas del autismo:
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1ra.- Cientifica. Que dice que el autismo es un desorden neuro-biolégico, que afecta a
las células cerebrales, y no permite el correcto desarrollo del cerebro, afectando la

manera de percibir y aprender de las experiencias.

El 75% de nifios con autismo sufren de problemas de aprendizaje y al llegar a la
adolescencia se pueden disminuir las caracteristicas del autismo, pero tambien, la
adolescencia puede traer crisis depresivas y ataques epilépticos. Se desconoce los

motivos por los que esto sucede.

No existe una Unica razén, pero puede ser causado por los siguientes motivos:

Genéticos:anormalidades en el funcionamiento quimico.

e Bioquimicos: Anormalidades en el funcionamiento quimico. Algunos estudios
indican que los nifios con autismo pueden tener niveles anormales de metales
pesados tdxicos como el mercurio. Las personas con autismo tienen una baja
capacidad para expulsar el mercurio de sus 6rganos. Nifios autistas tienen un
nivel de mercurio en los dientes de 2,1 veces mayor que la de grupo de control
sano.

e Estructurales: pueden ser a nivel organico y de personalidad.

e Vacunas: Algunas infecciones virales como: sarampion-paperas y rubéola.

¢ Neurobiolodgicas: La evidencia cientifica sugiere que en la mayoria de los casos

el autismo es un desorden heredable. De hecho es uno de los desérdenes

neuroldgicos con mayor influencia genética que existen. Es tan heredable como

la personalidad o el cociente intelectual.


http://es.wikipedia.org/wiki/Personalidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Cociente_intelectual
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2da.Factores ambientales

o Estrés: Se sabe que las reacciones al estrés en las personas con autismo son mas
pronunciadas en ciertos casos.

o Crianza: Entre los afios 50 y los 70 se creia que los habitos de los padres eran
corresponsables del autismo, en particular, debido a la falta de apego, carifio y

atencion por parte de madre-padre denominados "madre-padre nevera".

Ciertas investigaciones relacionaron la privacion institucional profunda en un
orfanato con la aparicién de un nimero desproporcionado de nifios con algunos
rasgos casi-autistas (aunque sin las caracteristicas fisiologicas). Se postula que
este fendmeno es una fenocopia del autismo. A diferencia de los nifios con
autismo, la sintomatologia de estos nifios, con rasgos provocados por la

privacion extrema, remite cuando viven en un entorno normalizado.

3ra. Causas conocidas

A finales del decenio de los 90, en el laboratorio de la universidad de California en San
Diego se investigd sobre la posible conexidn entre autismo y neuronas espejo, una clase

recién descubierta de neuronas espejo.

Las neuronas espejo realizan las mismas funciones que parecen desarboladas en el
autismo. Si el sistema especular interviene de veras en la interpretacion de intenciones
complejas, una rotura de esos circuitos explicaria el déficit mas Ilamativo del autismo:
la carencia de facultades sociales. Los demas signos distintivos de la enfermedad-
ausencia de empatia, lenguaje e imitacion deficiente, entre otros-coinciden con los que

cabria esperar en caso de disfuncion de las neuronas espejo.


http://es.wikipedia.org/wiki/Estr%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/Apego
http://es.wikipedia.org/wiki/Orfanato
http://es.wikipedia.org/wiki/Fenocopia
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Las personas afectadas de autismo muestran menoscabada la actividad de sus neuronas
espejo en el giro frontal inferior, una parte de la corteza promotora del cerebro; quizas

ello explique su incapacidad para captar las intenciones de los demas.

2.1.7. Clasificacion o Niveles de autismo.

2.1.7.1 Espectro autista:El espectro autista (0 también espectro autistico) es un
conjunto de sindromes del desarrollo y el comportamiento que resultan de ciertas
combinaciones de rasgos autistas. En el Manual diagnostico y estadistico de los
trastornos mentales (DSM-IV-TR) y en la Clasificacion Estadistica Internacional de
Enfermedades y otros Problemas de Salud (CIE-10), los trastornos del espectro autista
(TEA) se clasifican como trastornos generalizados del desarrollo (TGD), en
contraposicion a los desérdenes del desarrollo especificos como la dislexia, la agrafia, la

discalculia o la dispraxia.

TGD se refiere a los desérdenes del desarrollo psicolégico y de conducta que abarcan
muchas areas de funcionamiento: lenguaje y comunicacion, habilidades de autoayuda,
coordinacion motriz, funcion ejecutiva, y logros académico, comprenden sindromes que
etiol6gicamente, pueden no tener relacion con el autismo, siendo el comportamiento
autista solo una parte del trastorno: es el caso del sindrome desintegrativo de la infancia

y el sindrome de Rett.

2.1.7.2. Nivel alto funcionamiento: Este es un tipo particular de manifestacion del
Trastorno del Espectro Autista donde sus primeras manifestaciones suelen ser
confundidas con Déficit de Atencidn o trastornos de otro tipo, ya que no se presentan

las manifestaciones agudas del trastorno desde el inicio.


http://es.wikipedia.org/wiki/Autismo
http://es.wikipedia.org/wiki/Lista_de_c%C3%B3digos_CIE-10
http://es.wikipedia.org/wiki/Lista_de_c%C3%B3digos_CIE-10
http://es.wikipedia.org/wiki/CIE-10
http://es.wikipedia.org/wiki/Trastorno_generalizado_del_desarrollo
http://es.wikipedia.org/wiki/Dislexia
http://es.wikipedia.org/wiki/Agraf%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Discalculia
http://es.wikipedia.org/wiki/Dispraxia
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Se percibe una dificultad para relacionarse con sus iguales y una serie de
comportamientos e intereses rutinarios que progresivamente se van transformando hacia

caracteristicas que la mayoria suele sostener como del tipo obsesivas.

Sus principales caracteristicas son:

o Torpeza motora generalizada

« Aprendizaje casi normal

o ldeas obsesivas

o Conductas rutinarias

e Gran capacidad de memoria

« Falta o dificultades para expresar emociones

« No existen conductas reflejas como succionar o chupar.

« Sigue objetos en movimiento, sonrie, busca objetos escondidos.

« Se logra una adaptacién con el ambiente...

« No hay conductas estereotipadas, se presentan actitudes obsesivas.

o Se presenta la imitacion diferida (sin el modelo presente) y simbdlica.

« Presencia de representaciones mentales rudimentarias pero hay falla al utilizarse
de manera significativa y propositiva.

« Hay permanencia de objeto a un nivel bésico.

« Posee lenguaje, con ecolalia y fallas en el lenguaje expresivo y espontaneo.

o Logran desarrollar algunas habilidades sociales.

« Algunos nifios autistas si se les atiende tempranamente logran integrarse a una
escuela especial y en casos excepcionales son muy contados los que se integran

a una escuela normal y logran desarrollar habilidades sociales y académicas que
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les permite integrarse a la sociedad de manera mas o menos exitosa aunque
sigan siendo autistas.
2.1.7.3. Nivel medio

o Su forma de relacion es limitada, no mantiene una interaccion espontanea.

« No logra verdaderos aprendizajes o una adaptacion inmediata con el medio, se
concreta a aprendizajes de habitos.

« Presenta conductas estereotipadas, como girar objetos repetitivamente, succionar
0 chupar.

o No hay lenguaje fluido, es repetitivo sin sentido pero llegan a comprender
lenguaje sencillo y concreto.

e Su juego es basicamente motor, sensorial mondtono y perseverante. Pueden
manipular o usar los objetos de manera peculiar para auto estimularse.

« Sigue objetos en movimiento, sonrie, busca objetos escondidos.

o Laimitacion es inmediata.

e Son nifios que pueden ser capacitados en auto cuidado personal, labores
domeésticas, ocupaciones sencillas rutinarias y algunos aprendizajes sencillos.

2.1.7.4. Nivel bajo

« No presentan conductas reflejas como succionar o chupar.

e Hay un precario desarrollo mental.

e Presentan conductas estereotipadas como girar objetos repetitivamente siendo
esta su Unica actividad.

o Su interaccion es minima se mantiene indiferente y aislado.

« No hay lenguaje. y su comprension es muy limitada.



42

e Son nifios con posibilidades de ensefiarles conductas de auto cuidado,
alimentacion, higiene, vestido y desvestido.?

2.1.8.Clasificacion por grupos
Se los puede agrupar en cuatro grupos:

e El grupo aislado.- es el problema mas comdn, son muy apartados y no expresan
sentimientos, no hablan ni aceptan acercamiento fisico.

e EIl grupo pasivo.- es la clase menos frecuente, aceptan aproximarse pero ni
inician la interaccion, dentro de las personas con autismo, son las que tienen
menos problemas. Los cambios en conducta aparecen cuando entran en la
adolescencia.

e EIl grupo “activo pero extraiio”.- Tienen acercamientos sociales, buscan
interaccion pero se comportan agresivos si no se les brinda la suficiente
atencion.

e El grupo hiperformal, pedante.- Surge usualmente en las personas con autismo
que tienen desarrollado el nivel de lenguaje, no se observa hasta el final de la
adolescencia. No tienen una comprension real de la interaccién social y se rigen
mucho por normas y leyes.

2.1.9. Teorias
Muchos modelos se han propuesto para explicar qué es o qué causa el comportamiento

autista.

*http://mx.answers.yahoo.com/question/index?qid=20090924133950AAUUGKO
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o El cerebro masculino extremo

Propuesta por SimonBaron-Cohen, la teoria del cerebro masculino extremo sostiene que
existen diferencias entre los cerebros masculinos y femeninos. Los hombres son buenos
para sistematizar, pero malos para empatizar. El cerebro de un autista seria, entonces, un

caso de cerebro masculino llevado al extremo.

Esto también explicaria la diferencia de incidencia de autismo que existe entre hombres

y mujeres.

o Carencia de teoria de mente

Propuesta también por SiménBaron-Cohen, Esta teoria sostiene que las personas
autistas son "mentalmente ciegas", es decir, que carecen de una teoria de mente (que no
puede descifrar el estado mental de otros). La presencia de teoria de mente se mide por

medio de pruebas, siendo la més tipica la prueba de Sally-Ann.

La teoria de la mente define la incapacidad que presentan las personas con autismo para
tener en cuenta el estado mental de los otros. La respuesta erronea del nifio con autismo
se produce porque s6lo se basa en lo que ha visto y no puede imaginar lo que el otro

esta pensando.

o Falta de coherencia central

Esta teoria, propuesta por Uta Frith, sugiere que los nifios autistas son buenos para
prestar atencion a los detalles, pero no para integrar informacion de una serie de fuentes.

Se cree que esta caracteristica puede proveer ventajas en el procesamiento rapido de


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Simon_Baron-Cohen&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Empat%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Simon_Baron-Cohen&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Uta_Frith&action=edit&redlink=1

44

informacidn, y tal vez se deba a deficiencias en la conectividad de diferentes partes del

cerebro.

e Una construccion social

Esta es la teoria de que el autismo no es un desorden sino una construccion social, es
decir, que su estatus de anormalidad esta basado en convenciones sociales acerca de lo
que constituye comportamiento normal y anormal. El autismo se define segun
comportamientos observados o "sintomas" y no basandose en accidentes sufridos,
patdgenos, o dafios fisioldgicos especificos (al menos no en la generalidad de los casos

caracterizados como "autismao").

2.1.10. Tratamientos

No existe por ahora un tratamiento que cure el autismo. En la actualidad el tratamiento
preferido estd basado en el andlisis conductual aplicado (AppliedBehaviorAnalysis o
ABA), puesto que estudios cientificos e independientes han demostrado su utilidad para
elevar el nivel de funcionamiento de los nifios con comportamientos autistas. Se cree
que un inicio temprano de la terapia y la intensidad del mismo mejora las

probabilidades de aumentar el nivel de funcionamiento.

Los nifios pueden llegar, con cursos intensivos tempranos e individualizados de este
tratamiento, a hablar, leer, escribir etc. Existen una serie de tratamientos no probados
que son populares entre los padres de nifios autistas. Tal es el caso de tratamientos
bioldgicos y terapias de diversos tipos; algunos padres consideraron que el tratamiento

con quelantes ha mejorado significativamente sus nifios autistas. Al dia de hoy sin


http://es.wikipedia.org/wiki/Desorden
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Construcci%C3%B3n_social&action=edit&redlink=1
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embargo, solo los tratamientos psicolégicos conductuales presentan fuerte evidencia a

su favor.

La educacion como el vehiculo para el tratamiento de las personas con autismo, es
necesario crear programas educativos adaptados a las necesidades individuales de cada
persona con autismo. Cabe destacar el trabajo que se esta realizando con algunas

personas con autismo en el campo de la Planificacion centrada en la persona(PCP).

2.1.11. Integracion a escuelas regulares

Los nifios con autismo se pueden integrar a escuelas regulares, siempre y cuando
cuenten con los apoyos que requieren para aprender y desarrollarse en la escuela. Cada
nifio es unico con sus fortalezas, gustos y retos. Es decir que tampoco los nifios con
autismo son iguales entre si, por lo que en la escuela se debe formar un equipo de
trabajo junto con la familia y si es necesario especialistas externos. Este equipo se
encarga de definir los objetivos para el estudiante, asi como la forma en que van a
trabajar con él. Es muy importante tomar en cuenta las fortalezas del nifio al disefiar su

programa.

2.1.12. Técnicas de estimulacién utilizadas por los especialistas

En la actualidad se trabaja con distintas técnicas y sistemas simultaneos de ensefianza
y terapias, para los discapacitados que facilitan el aprendizaje, el desarrollo del lenguaje

hablado y la socializacion.


http://es.wikipedia.org/wiki/Planificaci%C3%B3n_centrada_en_la_persona
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Este sistema da una educacion paralela: académica y de rehabilitacion. Existen también
los sistemas Unicos, sistemas que brindan ayuda en las areas de rehabilitacion y no en la

académica, para los muy discapacitados y para ayudar a la captacion de atencion.

Los tratamientos o técnicas empleadas en el pais ayudan a los autistas con sus
dificultades en percepcion, atencion, memoria, motivacién, limitacion iniciativa e
imaginacion. Se intenta también hacerlos independientes, haciéndoles conocer sus

capacidades y utilizar las mas desarrolladas.

Para que un tratamiento sea eficaz debe involucrar a la familia de la persona autista, a
los médicos, los maestros y personas cercanas. Mientras mas temprano se detecte el

sindrome y se empiece el tratamiento mejores resultados se obtendran a futuro.

Las técnicas (tratamientos) mas utilizados son los descritos a continuacion:

v Estimulacién Temprana.- Mientras mas temprano el sindrome sea detectado
mejores resultados se obtendran a futuro por la facilidad con la que los nifios
aceptan cualquier tipo de rehabilitacion.

v' Terapia de Lenguaje.- El fin de esta terapia es el de estimular al nifio para el
desarrollo de la comunicacion.

v Terapia Fisica.- Busca la tonificacién muscular, el mejoramiento de posturas y
el desarrollo del equilibrio. Se ensefia el conocimiento y manejo de las
extremidades superiores e inferiores.

v Hidroterapia.- Ayuda al desarrollo fisico y mental de la persona autista,
produce tranquilidad y confianza en si. Permite el desarrollo del equilibrio y la

agilidad.
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Huerto.- Las personas autistas tienen dificultad de aprendizaje, por lo que el
contacto directo con la naturaleza, el entorno y animales hace que la persona
conozca el entorno.

Terapia Ocupacional.- Es la ensefianza de tareas cotidianas, para mejorar las
aptitudes de cada una de las personas.

Danza terapia.- Se busca manejar nociones de espacio y equilibrio, explorar la
conciencia y sensacion de los movimientos corporales y adquirir nuevos
elementos de lenguaje corporal.

Musica.- Con la musica se ayuda a las personas con autismo a conocer, la voz,
el sonido, el ritmo, la repeticion, la velocidad y la fuerza y utilizarlos como
medio de comunicacion.

Informatica.- Es utilizada para el desarrollo de la motricidad fina, la
concentracion y la ensefianza grafica, mediante el uso de teclados y distintos
programas de computacion. Una de las recomendaciones es utilizar medios
visuales. Recuerden, que uno de los grandes problemas de estos nifios es con el
lenguaje, asi que; las fotos, laminas, tarjetas de exposicion réapida, entre otros,
son medios Utiles a la hora de trabajar con ellos.

Artes.- Permitir la expresion a través del color y el dibujo y familiarizar a los
nifios con los materiales y permitir una comunicacion gréafica. Es importante el
trabajo directo con objetos, formas, colores y texturas, ayuda a los nifios a
orientarse, especialmente si estos tienen alguin tipo de deficiencia visual o
auditiva. Ademas, los colores y texturas son utilizados para la ensefianza y la

relacion de objetos y sensaciones en los talleres de percepcion sensorial.
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Los sentimientos o las sensaciones deben ser ensefiados mediante similitudes
entre objetos o colores, por ejemplo, los colores frios como el azul o gris con el
frio, y el color rojo con el de calor. Los autistas son personas que necesitan de
terapia y rehabilitacion para su recuperacion por mucho tiempo, y mucha

paciencia.?

2.2. El color

El color es uno de los elementos visuales con mayor carga de informacion, tiene una
relacion intensa con las emociones y es una experiencia visual que los seres humanos

tenemos en comun.

Los colores tienen un significado asociativo universal nacido de la experiencia. El verde
de la hierba el azul del cielo el rojo de la sangre son expresiones originadas en
referentes comunes a todos los hombres.®Pero también posee un significado simbélico

un valor independiente, que no tiene conexion alguna con el ambiente.

2.2.1. Importancia del color en la sociedad actual

El color esta presente de una forma muy significativa dentro de nuestro entorno natural,
pues vivimos en un mundo de color. La naturaleza se nos manifiesta llena de colores
con sus variados tonos y matices y, a nuestro alrededor, distinguimos los objetos que

nos rodean con formas idénticas gracias a sus colores.

¥ http://www.sld.cu/galerias/pdf/sitios/rehabilitacion-equino/manual_autismo.pdf
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El color como comunicador de imagenes es uno de los elementos estructurales mas
significativos, convirtiéndose en el mejor medio para informar, definir y, mediante la

persuasion, atraer y llamar la atencion.

Desde el punto de vista pictérico, se considera el color como un elemento configurativo
que nos presenta la forma o el contorno de la imagen de una forma méas completa,
facilitando con ello su interpretacion. La percepcion del color se puede estudiar desde

diferentes puntos de vista porque diferente es la sensibilidad de cada persona.
2.2.2. Propiedades del Color

Tono:matiz o croma es el atributo que diferencia el color y por la cual designamos los

colores: verde, violeta, anaranjado.

Figura 11.01. Tono del color.

Saturacion: es la intensidad cromatica o pureza de un color.

Valor:es la claridad u oscuridad de un color, esta determinado por la cantidad de luz

que un color tiene. Valor y luminosidad expresan lo mismo.

Brillo:es la cantidad de luz emitida por una fuente luminica o reflejada por una

superficie.
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Luminosidad:es la cantidad de luz reflejada por una superficie en comparacion con la

reflejada por una superficie blanca en iguales condiciones de iluminacion.

2.2.3. Circulo cromatico

Es la representacion practica de todos los colores, en €l vienen expresadas las

combinaciones posibles que se pueden formar.

Figura 11.02. Circulo Cromético.

o810 20,
16

2.2.3.1.Colores primarios, secundarios y terciarios

Primarios

Figura 11.03. Colores primarios.

Azul Amarillo
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El circulo cromatico se divide en tres grupos de colores primarios, con los que se

pueden obtener los demas colores.

El primer grupo de primarios: Segun los artistas disefiadores: amarillo, rojo y

azul. Mezclando pigmentos de éstos colores se obtienen todos los demas colores

e El segundo grupo de colores primarios: Amarillo, verde y rojo. Si se mezclan en
diferentes porcentajes, forman otros colores y si lo hacen en cantidades iguales

producen la luz blanca.

e El tercer grupo de colores primarios: Magenta, amarillo y cyan. Los utilizados

para la impresion.

e Colores secundarios: Verde, violeta y naranja. Los colores secundarios se

obtienen de la mezcla en una misma proporcién de los colores primarios.

Figura 11.04. Colores secundarios.

Violeta Naranja
Secundarios
Verde

Terciarios

Consideramos como colores terciarios: Rojo violaceo, rojo anaranjado, amarillo

anaranjado, amarillo verdoso, azul verdoso y azul violaceo. Los colores terciarios,



52

surgen de la combinacion en una misma proporcion de un color primario y otro

secundario.

Figura 11.05. Colores terciarios.

Rajo violaceo Rojo anaranjado
Azul violaceo Amarillo anaranjado

- Terciarios

Azul verdoso Amarillo verdoso

2.2.3.2. Colores complementarios

Los colores complementarios se forman mezclando un color primario con el secundario
opuesto en el triangulo del color. Son colores opuestos aquellos que se equilibran e

intensifican mutuamente.

Figura 11.06. Colores complementarios.

Gamay Combinacion

Los colores complementarios son los que proporcionan mayores contrastes en el gréafico
de colores.Para obtener una gama de verdes: Los verdes se obtienen mediante la mezcla

de azul y amarillo, variando los porcentajes, se obtienen diferentes resultados.



53

Crear una gama de azules: Los colores mas oscuros se logran mediante una
combinacion de pdrpura y azul. El color parpura tifie con intensidad y su mezcla se

debe dosificar bien.

Obtener una gama de rojos anaranjados: Mezclando pdrpura y amarillo obtendremos

diferentes tonos anaranjados.

Obtencion de una gama de ocres Y tierras: A partir de un violeta medio, que crea a partir
de un purpuray azul, es posible conseguir una extensa gama de colores comprendidos
entre el ocre amarillo y el sombra tostada, llegando a sienas. Para conseguir esta
combinacion es preciso afiadir amarillo a los distintos violetas que se han creado con los

otros dos primarios.

Figura 11.07. Gama de colores.

Gama de rojos anaranjados

Gama de azules

Gama de verdes

2.2.3.3.Colores célidos y frios:

Se llaman colores célidos aquellos que van del rojo al amarillo y los colores frios son
los que van del azul al verde. Esta division de los colores en célidos y frios radica
simplemente en la sensacion y experiencia humana. La calidez y la frialdad atienden a

sensaciones térmicas subjetivas.
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Los colores, de alguna manera, nos pueden llegar a transmitir estas sensaciones. Un
color frio y uno célido se complementa, tal como ocurre con un color primario y uno

compuesto.

Circulo Cromatico de los Colores Calidos y Frios

Figura 11.08. Circulo cromético de colores célidos y frios.

Colores
cdlidos

Colores
frios

2.2.4. Psicologia del Color segun el disefio grafico como tal

v" Rojo: Da energia, vitalidad, combate la depresion. Estimula la accion. El rojo es
calorifico, calienta la sangre arterial y asi incrementa la circulacion. Este color se
recomienda en ambientes, juguetes, indumentaria que busque impulsar la accién.
Atrae mucho la atencion visual. No es recomendable usar el rojo en nifios
hiperactivos o agresivos, en situaciones donde es necesaria la concentracion,
como leer.

v" Naranja: Combina los efectos de los colores rojo y amarillo: Energia y alegria.
Las tonalidades suaves expresan calidez, estimulan el apetito y la comunicacion,
mientras que las tonalidades mas brillantes incitan la diversion y la alegria.
Puede ser considerado para el cuarto de juego de los nifios en combinacion con

colores neutros.



55

v" Azul: Es un color muy importante para calmar a las personas, se trata de un
color frio que produce paz y suefio. Es utilizado en tono pastel para relajar, para
ambientar cuartos, camas, etc.

v" Amarillo: Estimula la actividad mental. Se utiliza el color amarillo en nifios con
gran dispersion, poca concentracion. Utilizado en tono pastel en escritorios,
libros, dtiles para promover actividad intelectual, en ambientes en donde
trabajan nifios con dificultades de aprendizaje o fatiga mental. También es un
color que inspira energia y optimismo

v Violeta: Se trata de un color mistico, especialmente importante en la meditacion,
la inspiracion y la intuicion. Estimula la parte superior del cerebro y el sistema
nervioso, la creatividad, la inspiracion, la estética, la habilidad artistica y los
ideales elevados.

v" Verde: El verde hace que todo sea fluido, relajante. Produce armonia,
poseyendo una influencia calmante sobre el sistema nervioso.

v' Celeste: Tiene un poder sedante, relajante, analgésico y regenerador.
Es importante aclarar que el origen de estas aparentes propiedades de los colores
no esta en los propios colores sino en la asociacién mental que, de forma natural
e inconsciente, hace el ser humano como consecuencia de un ‘“‘aprendizaje

cultural heredado™.*

2.2.5. Estudio de lasFormas basicas y su significado

Las formas bésicas del disefio grafico son pocas: el punto, la linea y el contorno. Pero

son la materia prima de toda la informacion visual que aporta una composicion.

*http://www.culturacolectiva.com/La-Psicologia-del-Color-Parte-1-3
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Cada una de ellas posee un conjunto de caracteristicas propias que las modifican y

condicionan, entre las que destacan:

Forma: definida por disposicién geométrica. La forma de una zona o contorno va a

permitirnos reconocerlas como representaciones de objetos reales o imaginarios.
Figura 11.09. Estudio de la forma.

Formas

®,

Vv

Con las figuras también podremos controlar la sensacion que queremos transmitir, para

ello vamos a tener en cuenta que cada forma, representa las siguientes sensaciones:

v El cuadrado.- Es una figura muy estable aun cuando se le han modificado las
proporciones de sus lados. Se le asocia con ideas de firmeza, permanencia,
torpeza, honestidad, rectitud, masculinidad, esmero y equilibrio. Tiende a tener
dos direcciones; horizontal y vertical.

v" El circulo.- Al ser una figura que equidista en todos sus puntos, connota un area
a abarcar, un movimiento de rotacidn, proteccion, inestabilidad, totalidad,
infinitud, calidez, sensualidad, feminidad y elementos concentrados. Las formas
con curvas tienen significados asociados al encierro, a la focalidad, a la
repeticion y el calor.

v" El tridngulo.- Debido a sus tres lados se le considera una figura estable con

varios puntos de apoyo, sin llegar a apreciarse tan estatico como un cuadrado. Su
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direccionalidad es la diagonal ya sea ascendente o descendente, sobre su base,
calma y tranquilidad; sobre su vértice, ligereza y desequilibrio. Se le asocia a la

accion, a la amenaza, al conflicto y la tension.

2.2.6.Percepcion Visual y Gestalt

La psicologia de la Gestalt es una teoria de la percepciéon surgida en Alemania a
principios del siglo XX que alude a los modos de percepcion de la forma de aquello que
vemos. Nuestro cerebro decodifica la informacion que recibimos a través de diversas

asociaciones que se producen en el momento de la percepcion.

Figura I11.10. Interpretacion de la ley de cierre producido por la Gestalt.

Los principios de la Psicologia de la Gestalt son:

Ley de relacion figura-fondo.-El ojo reconoce una figura sobre un fondo, sin embargo
figura y fondo pueden funcionar como fondo y figura respectivamente. En este caso se
habla de una relacién reversible o ambigua. Un ejemplo claro de un autor que haya

realizado imagenes con estas caracteristicas es Escher.


http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_de_la_Gestalt
http://es.wikipedia.org/wiki/Maurits_Cornelis_Escher
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Figura 11.11. Ley de la relacién figura-fondo.

» Relacion figura-fondo bien definida: La imagen puede destacarse claramente del
fondo.

» Relacion figura - fondo indefinido: También conocido como "mimesis”. En este
caso se produce una confusion que no permite diferenciar claramente la figura

del fondo.

Ley del Cierre. - Nuestra mente afiade los elementos faltantes para completar una

figura

Figura 11.12. Ley del cierre.
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Ley de la Semejanza. - Nuestra mente agrupa los elementos similares en una entidad.

De este modo, dos elementos de forma similar rodeados de elementos cuyas formas
difieren a éstos, seran asociados. La semejanza puede darse a través de las variantes de
la forma, el tamafio, el color, la textura, el tono de los elementos y la direccion de las

formas.


http://eltamiz.com/elcedazo/wp-content/uploads/2009/02/rubin_vase.gif

59

Figura 11.13. Ley de la semejanza.
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Ley de la Proximidad. - El agrupamiento parcial o secuencial de elementos por nuestra

mente.

Figura 11.14.Ley de la proximidad.
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Ley de Simetria. - Las imagenes simétricas son percibidas como iguales, como un solo
elemento, en la distancia. Aun sabiendo que la mitad de nuestro cuerpo no es
exactamente igual a la otra mitad, al dividirlo, percibiremos dos partes simétricas ya que

responden a un mismo patrén de formas.

Figura 11.15. Ley de la simetria.

Ley de Continuidad.- La mente continGa un patrén, aun después de que el mismo

desaparezca.
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Ley de Simplicidad.- Cuando miramos una figura la percibimos de la manera mas

simple posible.

Ley de Pregnancia.- Cuando una figura es pregnante, por su forma, tamafio, color -
valor, direccionalidad, movimiento, textura, nos referimos al grado en que una figura es
percibida con mayor rapidez por el ojo humano. Aquello que capte nuestra atencion en
primer orden, tendra mayor pregnancia que el resto de las formas de la composicion.
Supongamos que, en el caso de la pregnancia por tamafio, colocamos 5 objetos sobre la
mesa, cuatro de ellos pequefios y uno de ellos enorme en comparacién a éstos. Cuando
nuestra vista se dirija a estos, hemos de ver en primera instancia al mas pregnante, en

este caso, el Unico de gran tamafio.

Todas estas leyes responden al modo de percibir del ojo humano, a través del cual el
cerebro decodifica la informacion visual. Constituye el modo en que percibimos

constantemente. Actlia sobre nosotros, y nosotros actuamos en relacion también a ello.

2.2.7.El uso del color en los nifios con autismo

El uso del color en un nifio/a autista debe estructurarse cuidadosamente dependiendo
cada nifio,se enumeran ocho colores basicos y los significados asociados. Por ejemplo,
el rojo indica célera, embromar, una declaraciéon antipatica, o0 una mala idea. En

contraste, el verde representa una buena idea, felicidad, o una declaracion amigable.
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Tabla I1.1. El uso del color en los nifios con autismo, (segln investigacion).

SIGNIFICADO

Malas ideas, embromando, triste, poco amigable.
Azul Infeliz, incomodo.
Marron Comodo, Acogedor
Parpura Orgulloso.
Amarillo Atemorizado.
Negro Hechos, cosas que conocemos.
Naranja Preguntas.

2.3. Fundamentos de Animacion 2Dy 3D.

2.3.1. Origenes de la animacion

Como punto de partida tenemos la era del Paleolitico, en donde el hombre realizaba
diversos trazos con los cuales expresaba las actividades realizadas a diario. En la cueva
de Altamira se han hallado la presencia de animales policromos tratados con estilo
naturalista, entre los que predominan los bisontes con actitudes diversas que, ademas,
constituyen escenas que connotan movimiento la mayoria de veces. Este es el primer
indicio de que el ser humano tenia un gran anhelo por plasmar el movimiento. Otra
muestra de esto, es sin lugar a duda, las grandes paredes de las tumbas decoradas, en la

antigua cultura Egipcia.
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La animacion es algo que ha venido mejorando su calidad a la par con la tecnologia
tanto en el campo de la television y resoluciones de pantalla, como en el campo de las
computadoras y del software que se ha desarrollado para realizarlas. En un principio, se
comenzO por hacer animaciones en blanco y negro, ya que la television tenia estas
caracteristicas y solian hacerlas imagen por imagen y dibujo por dibujo manualmente.
Se empezaron a hacer caricaturas con este modo de trabajar a mediados del siglo XX,

pocos afios después de la invencion de la Television.

Después, con la llegada del cine y con la invencion de la television de colores y la
transmision de peliculas a color, el ambito de la animacion, no se quedo atras. Y surgio
la técnica de animacién usando acetatos pintados con acrilicos, sobre fondos antes
realizados, para una mejor realizacion. Esta técnica fue usada por primera vez por Walt
Disney en la pelicula de Blanca Nieves. Esta técnica fue usada por mucho tiempo y para
hacer todo tipo de animaciones, tanto peliculas como caricaturas en todos los géneros y
en la gran mayoria de los paises en el mundo. Actualmente, gracias al avance de la
tecnologia se han podido hacer animaciones por computadora en 2D y en 3D que antes
era practicamente imposible con los recursos gque se tenian. La calidad de la animacién
ha mejorado mucho debido a las herramientas y medios que se han desarrollado
actualmente. Es por eso que vemos, actualmente, peliculas en 3D por computadora, que
fue un gran paso en el ambito de la animacion. Antes, ya se usaban muchos medios
tanto electronicos como tecnoldgicos, para hacer efectos especiales en peliculasy en
programas de television, pero se aprovechd toda esta tecnologia, para mejorar la
realizacion tanto en animaciones como en videojuegos. A finales del siglo XX, la
tecnologia ya era muy avanzada y las computadoras y los software muy utiles,

especialmente en el ambito de los videojuegos y de las animaciones. En ese tiempo
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empez0 a entrar en el medio, el mundo de la 3era Dimension por computadora y todo
lo relacionado con realidad virtual. Esto se empez6 a notar mas en videojuegos, como
Nintendo, Play Station, y actualmente X-Box y juegos de computadoras. En 1996 la
empresa Pixar, que se unioé con Walt Disney saco la primera pelicula 100% animacién
en 3D por computadora y se llamo: ToyStory. A partir de ahi han surgido otras
empresas que se han dedicado a sacar peliculas en 3D y Pixar ya siguié por ese camino.
Ahora, la animacién ha tomado un nuevo rumbo, aunque las técnicas, antes usadas,
siguen siendo utiles, gracias a la tecnologia se ha podido llegar a hacer animaciones

impresionantes, con una simulacion de la realidad increifble.’

2.3.2. Tipos de animacion

2.3.2.1. Animacion digital 2D

La animacion 2D, animacion tradicional o animacion clésica, es la técnica de animacion
que consiste en dibujar a mano cada uno de los cuadros para generar la representacion
de imagenes en movimiento. De las técnicas de animacion, ésta es la mas antigua, y
ademas es histéricamente la mas popular. Por lo general se hace interponiendo varias

imagenes; asi, al dar un movimiento continuo, se dara vida a un personaje animado.

También se usa el término dibujo animado para denominar a las peliculas, en general de
corta duracién, que son realizadas con esta técnica (0 que simulan estar dibujadas a
mano), hechas principalmente para television, aunque también se exhiben como
largometrajes en los cines, y se ven cada vez mas en pantallas de computadora,

distribuidas por Internet.

*http://materiaespecifica.blogspot.com/2009/03/origenes-de-la-animacion.html


http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Pel%C3%ADculas
http://es.wikipedia.org/wiki/Televisi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Sala_de_proyecci%C3%B3n
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2.3.2.1.1. Técnicas de animacion para nifios en 2D.

v Dibujos animados: Los dibujos animados se crean dibujando cada fotograma.
Al principio se pintaba cada fotograma y luego era filmado, proceso que se
acelero al aparecer la animacion por celdas o papel de acetato inventada por
Bray y Hurd en la década de 1910.

v’ Stop motion:Animacion de objetos, mufiecos, marionetas, figuras de plastilina u
otros materiales asi como maquetas de modelos a escala. Se utiliza la grabacién
"fotograma a fotograma™ o "cuadro a cuadro” (frame a frame).

El stop-motion es una técnica de animacion que consiste en aparentar el
movimiento de objetos estaticos capturando fotografias. En general se denomina
animaciones de stop-motion a las que no entran en la categoria de dibujo
animado, esto es, que no fueron dibujadas ni pintadas, sino que fueron creadas

tomando imagenes de la realidad.

v" Pixilacién:Es una variante del stop-motion, en la que los objetos animados son
personas y auténticos objetos comunes (no modelos ni maquetas). Al igual que
en cualquier otra forma de animacion, estos objetos son fotografiados repetidas
veces, y desplazados ligeramente entre cada fotografia. Norman McLaren fue
pionero de esta técnica, empleada en su famoso corto animado Neighbours. Es
ampliamente utilizada en los video-clips.

v Rotoscopia: Se basa en dibujar directamente sobre la referencia, que pueden ser
los cuadros de la filmacion de una persona real. Asi se animo en Disney algunas
escenas de Blancanieves, protagonista del primer largometraje animado de

Disney.


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Papel_de_acetato&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Norman_McLaren
http://es.wikipedia.org/wiki/The_Walt_Disney_Company
http://es.wikipedia.org/wiki/Blancanieves_y_los_siete_enanitos_%28pel%C3%ADcula%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Largometraje
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v" Animacion de recortes:Mas conocido en inglés como cutoutanimation, es la
técnica en que se usan figuras recortadas, ya sea de papel o incluso fotografias.
Los cuerpos de los personajes se construyen con los recortes de sus partes.
Moviendo y remplazando las partes se obtienen diversas poses, y asi se da vida
al personaje.Otras técnicas: Virtualmente cualquier forma de producir imagenes,
cualquier materia que pueda ser fotografiada, puede utilizarse para animar.
Existen muchas técnicas de animacion que sélo han sido utilizadas por unos y

gue son desconocidas para el gran pablico.

Entre éstas se incluyen: pintura sobre cristal, animacion de arena, pantalla de
agujas, pintura sobre celuloide, tweening. Pero también es posible reproducirlo

por ordenador.

v Imégenes flip: Es la forma mas simple, pero también la mas efectiva de
impresion lenticular. Consiste en 2 0 méas imagenes y se puede producir para
aplicaciones horizontales (paredes) y verticales (postales). El &ngulo de vision y
la posicion de la persona determinan la imagen que se ve.

v Imégenes en movimiento/animacion: Es una variante del efecto flip. Las
imagenes en movimiento o animacion tienen un promedio de 10 0 mas imagenes
unidas. La imagen de fondo se mantiene, pero las partes en movimiento se
imprimen en diferentes posiciones. Cuando se cambia el angulo de vision, el
espectador tiene la impresion de que la imagen se mueve.

v' Efecto zoom: El efecto zoom causa un gran impacto. Cuando se visualiza la

impresion lenticular desde distintos angulos, el espectador tiene la impresion de


http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n_de_pantalla_de_agujas
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n_de_pantalla_de_agujas
http://es.wikipedia.org/wiki/Tweening
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que los objetos se amplian o reducen. En realidad, la imagen siempre es la
misma, pero esta entrelazada a distintos tamarios.

v Morphing (transformacion): Este tipo de animacién permite crear una
transicion de una imagen a otra. EI morphing se produce en distintas fases,
creando la ilusion de que el objeto se transforma gradualmente en otro objeto.
Para obtener un buen efecto es muy importante preparar correctamente las

imagenes. °

2.3.2.2. Animacioén digital en 3D

La animacién 3d se centra en modelar en 3 dimensiones cada uno de los elementos,
actores 0 escenarios que aparecen en una escena por ejemplo, de una pelicula o un
corto. Los especialistas en animacion 3D son profesionales con una gran capacidad de
trabajo y perfeccion, pues la animacion 3D es un trabajo milimétrico y que necesita
pasar por muchos procesos y herramientas de software desde la idea al resultado final.
La texturizacion, la iluminacion, el renderizado... técnicas basicas que todo animador
3D debe conocer.La industria de la animacion 3D ha proliferado con la proyeccién de

peliculas de empresas tan conocidas como Pixar.’

2.3.2.2.1. Técnicas de animaciénen 3D para nifios

Algunas técnicas que se utilizan en la animacion tradicional son la animacién en
acetatos (celaniamtion), la animacion basada en cuadros (flipookanimation) y la

animacion en sprite.

® http://disayn.blogspot.com/2007/12/definicin-tcnicas-y-estilos-de-animacin.html
" http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_de_la_animaci%C3%B3n_3D
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v" Animacion Basada en Cuadros: La animacion basada en cuadros es una de las
mas utilizadas. Una pelicula contiene 24 cuadros por segundo generalmente, las
caricaturas tiene solamente 12. Para hacer una secuencia, se van filmando las
imagenes cuadro por cuadro y luego estos se unen para formar la animacion. Es
posible formar bibliotecas de movimientos de cada parte del cuerpo de la
animacion para de esta forma combinarlas y hacer animaciones diferentes.

v" Animacion basada en Sprites: Sobre la animacién en Sprites, esta se refiere a
animaciones de objetos sobre fondos estaticos, es decir, lo que cambia son los
personajes.

Esta técnica es aplicada en los videos juegos. Con el paso del tiempo, se han
creado nuevas técnicas como keyframing, rotoscopiado,motion control y
wavelets.

v" Motion Control: La técnica de Motion control es muy utilizada actualmente,
sobre todo en sets virtuales y en el cine. Consiste en obtener posiciones clave
de manera automatica a partir de un actor real por medio de dispositivos que
se conectan a su cuerpo:

v' Wavelets: Wavelets significa “pequefias ondulaciones”. Esta técnica permite
que en una sola imagen se compriman una gran cantidad de datos para que al
acercarse a ella, sevayan viendo los detalles. Por ejemplo, con esta técnica es
posible que al irse acercando a una planta, se vaya viendo las ramas, las hojas y
todos los detalles necesarios.

Esto no es posible lograrlo con una imagen normal, ya que si nos acercamos a
ella, solo se verd més distorsionada.La técnica de los Waveletsfue utilizada en la

realizacion de la pelicula Bichos (Bugs) de Pixar.
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v" Técnicas de Pixar: El proceso que utiliza Pixar para crear sus animaciones se
compone de cuatro etapas principales:
Desarrollo (crear el guion de la historia), preproduccion (se direccionan los
retos técnicos), produccién (creacion de la pelicula) y post produccion (pulir los
ultimos detalles).

El proceso es largo y si lo vemos mas a detalle, es el siguiente:

Las técnicas tradicionales utilizadas para el 3D son:

v La técnica paso a paso: en la que se define manualmente cada uno de los
fotogramas. Es un método utilizado en peliculas con mufiecos de plastilina
como:La novia cadaver de Tim Burton.

v La técnica por cotas: basa el movimiento en unos fotogramas fundamentales
(kayframes), a través de estos, una técnica de interpolacion genera el resto de
fotogramas. Las cotas representativas deben tener una informacion relevante con

suficiente movimiento para que el resto de fotogramas se genere correctamente.

Las técnicas realistas utilizadas para el 3D son:

v Cinematica: estudia los movimientos con independencia.
Directa: el movimiento de los elementos se genera sobre un eje de rotacion.
Inversa: se mueven los elementos mas sencillos, mientras que el resto se
interpolan.

v" Dinamica: tiene en cuenta las fuerzas que producen el movimiento.

Directa: a partir de las masas y fuerzas aplicadas, se calculan las aceleraciones.
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Inversa a partir de las masas y fuerzas aplicadas, se calculan las fuerzas que hay
que aplicar.

v Rotoscopia: captura el movimiento real y se utiliza para mover la animacion.

2.4.La llustracion

La ilustracion es una de las areas que abarca el Disefio Gréfico, dicha area es la que se
encarga del analisis y estudio de los graficos e iconos que formaran posteriormente

parte de la composicién gréfica.

La ilustracion ha sido considerada caprichosa porartistas y artistica por los disefiadores,
los ilustradores combinan expresion personal con la representacion pictorica a la hora

de transmitir ideas.

2.4.1.Las Tipologias

Las tipologias son una serie de constantes que se presentan en un esquema y
determinan los elementos pertenecientes al mismo, formando asi un conjunto
ordenado y esquematizado para una mejor comprension de un tema a ser

presentado.

2.4.2. El Bocetaje

Un boceto, también Ilamado esbozo o borrador, es un dibujo realizado de forma
esquematica 'y sin preocuparse de los detalles o0 terminaciones para

representar ideas, lugares, personas u objetos.



70

Un boceto es un dibujo hecho a mano alzadoutilizando lapiz, papel y goma de borrar,
realizado generalmente sin instrumentos de dibujo auxiliares. Puede ser

un primer apunte del objeto ideado que aln no esta totalmente definido.

Se pueden utilizar tanto técnicas de perspectiva como vistas ortogonales. Es undibujo

rapido de lo que luego llegara a ser un dibujo definido o la obra de arte final en si.

Figura 11.16. Basilica de los santos Giovanni e Paolo, en Venecia.

2.4.2.1.Clasificacién de los bocetos

El boceto se encuentra clasificado en tres formas: Burdo, Comprensivo y Dummy.

Burdo: Es la primera idea que visualizamos en la mente y la dibujamos a mano sobre
cualquier papel y sin ningn contenido técnico. Su finalidad es plasmar las ideas que se

tienen acerca del trabajo a desarrollar.

Comprensivo:Aqui las ideas se van ajustando para hacer las mas comprensibles y de
mayor calidad, se utilizan para su elaboracidn instrumentos técnicos para delimitar los

espacios que ocuparan los textos y las fotografias e ilustraciones.
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Dummy: Boceto de arte final que alcanza un alto nivel de calidad y composicion
mecanica de todos los elementos visuales que se usaran en la reproduccion, como
fotografias, esquemas a color, tipografia sugerida e incluso el papel que se utilizara en

la reproduccion final.

2.4.3. Creacion de Personajes

Para crear un personaje desde cero, lo primordial es la documentacion.

Documentarse por defecto al crear un personaje es lo que da la diferencia entre, un

personaje sin carisma, a uno que tenga cierto punto de humanidad.

Luego se decidira la época, el estilo, la clase social, si es hombre o mujer, su aspecto y
ciertas cosas no fisicas como el cardcter que nos daran referencias para decidir las

posturas y psicologia de sus movimientos.

La parte mas complicada es la del carécter y carisma puesto que ello definira el rol que

el personaje desempefiara en la historia.

Figura 11.17. Creacion de personajes, rostro de medio lado.
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2.5. Multimedia y Disefio de Interfaces

2.5.1. Introduccion

La multimedia consiste en el uso de diversos tipos de medios para transmitir,
administrar o presentar informacién. Estos medios pueden ser texto, gréaficos, audio y
video, entre otros. Cuando se usa el término en el ambito de la computacion, nos
referimos al uso de software y hardware para almacenar y presentar contenidos,
generalmente usando una combinacion de texto, fotografias e ilustraciones, videos y
audio. En realidad estas aplicaciones tecnoldgicas son la verdadera novedad al respecto,
y lo que ha popularizado el término, ya que como podemos inferir la multimedia esta

presente en casi todas las formas de comunicacion humana.

El beneficio méas importante de la multimedia es que permite enriquecer la experiencia
del usuario o receptor, logrando una asimilacion mas facil y rapida de la informacion

presentada.

2.5.2. Elementos de la multimedia

v Los textos: son mensajes linglisticos codificados mediante signos procedentes
de distintos sistemas de escritura, sobre ellos descansa la estructura conceptual y
argumental basica de buena parte de los productos multimedia, gracias, a su
potencia abstractiva y a que constituyen un método muy rapido, preciso y
sistematico de transmision de informacion.

v" Los graficos: son representaciones visuales figurativas que mantienen algun tipo
de relacion de analogia o semejanza con los conceptos u objetos que describen.

Pueden tener forma bidimensional —diagramas, esquemas, planos, cuadros,
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tablas— o tridimensional —figuras y dibujos que mediante el uso de la perspectiva
y/o gradaciones cromaticas expresan tanto la anchura y la altura, como la
profundidad.

Facilitan la expresion y la comprension de ideas abstractas proponiendo
representaciones mas concretas y accesibles.

Las animaciones: son presentaciones muy rapidas de una secuencia de graficos
tridimensionales, en un intervalo de tiempo tan pequefio que genera en el
observador la sensacion de movimiento. Aportan a las aplicaciones multimedia
apariencia de veracidad y grandes dosis de expresividad.

Las imagenes: son representaciones visuales estaticas, generadas por copia 0
reproduccion del entorno (escaneado de imagenes analdgicas, fotografias
digitales, etc.). Son digitales; estan codificadas y almacenadas como mapas de
bits y compuestas por conjuntos de pixeles, por lo que tienden a ocupar ficheros
muy voluminosos. Junto con los textos, son el medio mas utilizado en las
aplicaciones multimedia para transmitir informacion

Los videos: son secuencias de imagenes estaticas —sintetizadas o captadas—
codificadas en formatos digitales y presentados en intervalos tan pequefios de
tiempo que generan en el espectador la sensacion de movimiento.

El audio: son mensajes de naturaleza acustica de distinto tipo —masica, sonidos
ambientales, voces humanas, sonidos sintetizados, etc. que aportan sonoridad.
Elementos organizativos: Todas las aplicaciones multimedia necesitan disponer
de un entorno en el que sea posible para el usuario interaccionar con todos los
elementos, de manera que pueda acceder a la informacion y procesarla. Entre

estos elementos interactivos se encuentran:
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e Los menus desplegables son lista de instrucciones o elementos multimedia quese
extienden en la pantalla para facilitar la eleccion del usuario.

e Las barras de desplazamiento son opciones que permiten al usuario recorrer
vertical o horizontalmente textos o imagenes extensas mediante barras
dispuestas en los laterales o en la parte inferior de la pantalla.

e Hipervinculos son enlaces que conectan entre si diferentes elementos de una
presentacion multimedia. Se activan pulsando los signos que visualizan las
asociaciones (pequefios iconos y textos subrayados o destacados mediante

colores).
2.5.3. Disefio de Interfaces

El disefio de interfaces es una disciplina que estudia y trata de poner en préactica
procesos orientados a construir la interfaz mas usable posible, dadas ciertas condiciones

de entorno.

El entorno dentro del cual se inscribe el disefio de una interfaz y la medida de su

usabilidad, estd dado por tres factores:

e Una persona.
e Unatarea.

e Un contexto.

El disefio de interfaces pertenece a un campo mayor del conocimiento humano, de

origen altamente interdisciplinario, lamado Human ComputerInteraction.?

® http://dismul.blogspot.com/2009/08/interfaz-de-usuario.html
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Figura 11.18. Disefio de Interfaces, Usabilidad.

Contexto

2.5.3.1. Segun la forma de interactuar del usuario

Atendiendo a como el usuario puede interactuar con una interfaz, nos encontramos con

varios tipos de interfaces de Usuario:

2.5.3.1.1. Interfaces Alfanuméricas: Interfaces alfanuméricas (intérpretes de

mandatos) que solo presentan texto.

2.5.3.1.2. Interfaz grafica de usuario GUI (del inglés graphicaluser interface):
Interfaces gréficas de usuario (GUI, GraphicsUser Interfaces), las que permiten
comunicarse con el ordenador de una forma muy répida e intuitiva representando

graficamente los elementos de control y medida.

2.5.3.1.3. Interfaces Tactiles: Interfaces tactiles, que representan graficamente un
"panel de control” en una pantalla sensible que permite interaccionar con el dedo de

forma similar a si se accionara un control fisico.

2.5.3.1.4. Interfaces orientadas a objetos: Un ordenador virtual o una interfaz

electronica que contiene objetos que representan los objetos de la vida real. Por


http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s
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ejemplo, en una interfaz orientada a objetos de un directorio o carpeta puede ser una

imagen de una carpeta y un archivo imagen de un pedazo de papel.

Un buen ejemplo de una interfaz orientada a objetos es una interfaz grafica de la

interfaz del sistema operativo, como Microsoft Windows.

2.5.3.2. Segun su construccion

2.5.3.2.1. Interfaces hardware: Se trata de un conjunto de controles o dispositivos que
permiten la interaccion hombre-méaquina, de modo que permiten introducir o leer datos

del equipo, mediante pulsadores, reguladores e instrumentos.

2.5.3.2.2. Interfaces software: Son programas o parte de ellos, que permiten expresar

nuestros deseos alordenador o visualizar su respuesta.

2.5.4. Usabilidad

Es la facilidad con que las personas pueden utilizar una herramienta particular o

cualquier otro objeto fabricado por humanos con el fin de alcanzar un objetivo concreto.

En interaccion persona-ordenador, la usabilidad se refiere a la claridad y la elegancia

con que se disefa la interaccion con un programa de ordenador o un sitio web.

2.5.4.1. Aspectos de Usabilidad

A partir de la conceptualizacion llevada a cabo por la ISO, se infieren los principios

béasicos en los que se basa la usabilidad:


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&langpair=en%7Ces&rurl=translate.google.com.ec&u=http://www.computerhope.com/jargon/g/gui.htm&usg=ALkJrhjsRbg2SVb9B1OMEJ5bFrVeGj5z8g
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=es&langpair=en%7Ces&rurl=translate.google.com.ec&u=http://www.computerhope.com/comp/msoft.htm&usg=ALkJrhgcCEML7m5hraj-VMEuGjU1wrTJJQ

77

v Facilidad de Aprendizaje: facilidad con la que nuevos usuarios desarrollan una
interaccion efectiva con el sistema o producto. Estd relacionada con la
predicibilidad, sintetizacion, familiaridad, la generalizacion de los
conocimientos previos y la consistencia.

v Facilidad de Uso: facilidad con la que el usuario hace uso de la herramienta, con
menos pasos 0 mas naturales a su formacion especifica. Tiene que ver con la
eficacia y eficiencia de la herramienta.

v Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el
sistema pueden intercambiar informacion. También abarca la posibilidad de
dialogo, la multiplicidad de vias para realizar la tarea, similitud con tareas
anteriores y la optimizacién entre el usuario y el sistema.

v Robustez: es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de sus
objetivos. Esta relacionada con la capacidad de observacion del usuario, de

recuperacion de informacion y de ajuste de la tarea al usuario.

2.5.4.2 Beneficios de la Usabilidad

Entre los principales beneficios se encuentran:

e Reduccion de los costes de aprendizaje.

e Disminucion de los costes de asistencia y ayuda al usuario.

e Disminucion en la tasa de errores cometidos por el usuario y del retrabajo.
e Optimizacion de los costes de disefio, redisefio y mantenimiento.

e Aumento de la tasa de conversion de visitantes a clientes de un sitio web.
e Aumento de la satisfaccion y comodidad del usuario.

e Mejora la imagen y el prestigio.
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e Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés, incrementa la

satisfaccion y la productividad.

Todos estos beneficios implican una reduccion y optimizacion general de los costes de
produccidn, asi como un aumento en la productividad. La usabilidad permite mayor

rapidez en la realizacion de tareas y reduce las pérdidas de tiempo.

2.5.4.3.Test de Usabilidad

Es una prueba de observacion con usuarios reales mientras utilizan y realizan tareas con
el producto. Es una manera directa de obtener informacion de los usuarios, analizando

mas lo que hacen que las opiniones.

Proceso del test de usabilidad con usuarios:

Definir los objetivos e intereses a evaluar.

o Identificar perfiles del panel de usuarios y reclutar participantes.
e Definicion de escenarios y tareas de los test.

e Preparacion y realizacion de test.

e Andlisis de resultados y propuesta de soluciones.

Etapas:

Las principales etapas de un test de usabilidad son:

e Planificacion: desarrollo del plan del test, seleccion de participantes y
preparacion de los materiales.

e Test: Prueba piloto, ajustes y test definitivo.


http://es.wikipedia.org/wiki/Productividad
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e Conclusion: analisis de los datos, elaboracion del informe y recomendaciones.

2.5.4.4.Disefio Centrado en el Usuario

El Disefio Centrado en el Usuario es una filosofia de disefio que tiene por objetivo la
creacion de productos que resuelvan necesidades concretas de sus usuarios finales,
consiguiendo la mayor satisfaccion y mejor experiencia de uso posible con el minimo
esfuerzo de su parte.Toma forma como un proceso en el que se utilizan una serie de
técnicas multidisciplinares y donde cada decision tomada debe estar basada en las

necesidades, objetivos, expectativas, motivaciones y capacidades de los usuarios.

La mayoria de los procesos que hacen Disefio Centrado en el Usuario tienen el siguiente

proceso:

e Conocer a fondo a los usuarios finales, normalmente usando investigacion
cualitativa o investigacion cuantitativa.

e Disefiar un producto que resuelva sus necesidades y se ajuste a sus capacidades,
expectativas y motivaciones.

e Poner a prueba lo disefiado, normalmente usando test de usuario.


http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o
http://es.wikipedia.org/wiki/Investigaci%C3%B3n_cualitativa
http://es.wikipedia.org/wiki/Investigaci%C3%B3n_cualitativa
http://es.wikipedia.org/wiki/Investigaci%C3%B3n_cuantitativa
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Test_de_usuario&action=edit&redlink=1

CAPITULOIII

MARCO LOGICO

3.1. Investigacion de las técnicas deanimaciones 2D y 3D a ser evaluadas en los

ninos con Autismo de Alto Funcionamiento.

3.1.1. Poblacién y Muestra.

El Instituto Fiscal de Educacion Especial “Carlos Garbay M.”, se encuentra ubicado en
el kilémetro dos via a Guano, junto al Campus de la Universidad Nacional de

Chimborazo.

Cuenta con 287 estudiantes en los que se educan a nifios y nifias que por sus
caracteristicas no son recibidos en las escuelas regulares. Actualmente se atiende a
personas con Necesidades Educativas Especiales en su amplio rango de edades, desde
recién nacidos, Niveles de Educacion Inicial, Educacion General Bésica, Discapacidad
Intelectual, Autismo y Discapacidad Motriz, gracias al Programa de Integracién

Educativa y Apoyo Sicopedagdgico.
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En la institucion existen 10 casos de Autismo de distintas edades, de los cuales 7 nifios
son Autistas Multifuncionales lo que representa nuestra muestra, ya que los otros casos
son severos. A nivel de la Provincia de Chimborazo y en la ciudad de Riobamba, el
Instituto Carlos Garbay es la institucion mas representativa que atiende a esta variada

poblacién, con una cobertura regional.

3.1.2. Coeficiente Intelectual de los Niflos con Autismo de Alto Funcionamiento.

De acuerdo con el andlisis de los psicélogos y el test de evaluacion realizados por ellos
para medir el C.l. (coeficiente intelectual) de los nifios con autismo de alto
funcionamiento del Instituto Carlos Garbay, tienen una edad cronoldgica que va en un
rango de 7 a 22 afios de edad, y una edad mental de 3 a 6 afios, por la capacidad de
asimilacién y dominio de destrezas de cada nifio con sus fortalezas, gustos y retos
tomando en cuenta su déficit cognitivo en cuanto a las habilidades sociales y parte de

las habilidades académicas funcionales, asi como tambien del lenguaje por la ecolalia.

No se les pudo aplicar la encuesta realizada por nosotras debido a que nos indicaron que
a partir del afio 2006 la Convencién Internacional sobre los Derechos de las Personas
con Discapacidad (CRPD) protegen los derechos y la dignidad de estas personas,
garantizando el pleno disfrute de los derechos humanos e igualdad ante la ley, lo que
sefiala un “cambio paradigmatico” de las actitudes y enfoques respecto de las personas
con discapacidad, aceptando las diferencias, celebrando la diversidad y promoviendo el

trato equitativo de cada alumno minimizando las barreras para que todos participen sin
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importar sus caracteristicas fisicas, mentales, sociales, contextos culturales, etc. Por lo

cual no se les puede discriminar a estas personas con capacidades especiales.’

3.1.3. Analisis de las técnicas de animacion para la estimulacion apropiada en los

ninos autistas de alto funcionamiento.

3.1.3.1. Segun los Profesionales.

Los nifios con autismo son casos especiales y necesitan de una atencion personalizada,

s por eso que no existe una técnica de estimulacion especial para todos en conjunto.

Los especialistas, maestros y terapeutas sugieren que los nifios autistas necesitan de un
cuidado personificado de acuerdo al diario vivir, sugieren que antes de aplicar una
técnica hay que estudiar el caso y encontrar cual es la que méas llama su atencidn,
trabajando en modificar la conducta con Ordenes pequefias y crear habitos de

afectividad.

Utilizando en su mayoria musica terapia, con sonidos onomatopéyicos, musica clasica e

instrumental, para ayudarles en la relajacion de su estado de &nimo e hiperactividad.

Existe una forma de aprendizaje que es superior a las demas, la cual consideran

importante y de mayor relevancia, “el aprendizaje por apoyo visual”.

Las técnicas mas empleadas con los nifios autistas son las visuales, que sirven de apoyo
para el uso en el hogar y la comunidad. Aprenden cuando escuchan, cuando observan y

cuando experimentan algo directamente.

% Investigacion personal en el “Instituto de Educacion Especial Carlos Garbay”
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Los apoyos visuales han ayudado a los estudiantes en su transicion de un curso a otro, a

realizar tareas con multiples pasos y a respetar las reglas y rutinas.

El siguiente es un analisis descriptivo de la encuesta realizada a los terapeutas a través
de gréficos estadisticos, los cuales contienen la informacién de los datos obtenidos en

forma porcentual y gréfica.

Gréfico 111.19: Encuesta 1 (Profesionales).Analisis de datos de la evaluacion de técnicas de

estimulacion en los nifios.

Preguntal

M Visual auditiva
M Kinestecia

M Tactil

M Motricidad Fina

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.1.3.2. Segun los familiares.

En el entorno familiar les ayudan a los nifios de una manera muy empirica,
permitiéndoles entretenerse con objetos que se encuentren a su alrededor satisfaciendo

sus necesidades, caprichos y otras actuaciones que no les permiten en la institucion.

La sobre proteccion vy el desinterés que existe por algunos padres y familiares hacia
estos nifios, afecta mucho en su desarrollo conductual e intelectual, creyendo que de
esta manera ayudan a los nifios, cohibiéndoles a desarrollar su intelecto y su

sociabilizacién con otras personas.
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Gréfico 111.20: Encuesta 3 (Familiar). Analisis de datos de las actividades que realiza el nifio en el

hogar.

Pregunta 3

B Cosas cotidianas
en el hogar

W Reforzamiento
de las tareas de
la escuela

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.1.3.3. Seguin Observaciones a los nifios autistas.

Segun la observacion realizada la técnica mas empleada para este tipo de nifios son los
apoyos visuales como material didactico, debido a que es un método que les permite
comunicarse, entretenerse y aprender. Por lo general, para trabajar con los nifios
autistas, los maestros utilizan, colores, sonidos, y en algunos casos texturas que ellos
puedan trabajar e identificar. Tienen fascinacion por los colores brillantes, las formas
basicas, sonidos onomatopéyicos ya sean fuertes o suaves dependiendo la situacion y

gusto que tenga el nifio, melodias, y algunos tipos de musica.

3.1.3.4. Conclusiones.

Muchas veces se habla de las dificultades y problemas que poseen las personas con
autismo. Pero cabe sefialar, que como toda persona éstos nifios tienen la capacidad de
aprender. Algo bien eficaz es utilizar los talentos que estos nifios poseen y sacarles

provecho.

a.-Algunos nifios autistas son buenos en dibujo, pintura y computadora
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b.-Segun los especialistas y varios estudios realizados han demostrado que con los
apoyos visuales ellos:

e Aprenden rapido.

e Reducen conductas agresivas y/o auto perjudiciales.

e Disminuyen la frustracion y la ansiedad.

e Aprenden a adaptarse a los cambios en el hogar y la escuela.

¢ Realizan las tareas sin ayuda y adquieren independencia.
c.- De los 10 nifios del instituto, 7 nifios/as son autistas multifuncionales de entre 7 a 22
afios de edad, a los cuales les atrae mucho los apoyos visuales y por ende se puede
trabajar de una manera muy satisfactoria.
d.- Tienen fascinacion por los colores brillantes, las formas béasicas, sonidos
onomatopéyicos, melodias, y algunos tipos de mdasica.
e.-En cuanto a los familiares el desinterés y la sobre proteccion que les dan a los nifios
en el hogar afecta mucho en su desarrollo conductual e intelectual creyendo que de esta
manera ayudan a los nifios, cohibiéndoles a desarrollarse y sociabilizarse con otras

personas.

Gréfico 111.21: Encuesta 1 (Profesionales). Analisis de datos a los profesionales sobre los apoyos

visuales.

Pregunta 7

0%

100% S
M No

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 111.22: Encueta 3 (Familiar). Analisis de datos a los familiares sobre la conveniencia de los

medios interactivos.

Pregunta 5

0%

mSi

B No

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.1.4. Analisis del Lenguaje de comunicacion apropiada para los nifios autistas.

3.1.4.1. Segun la Teoria.

v El lenguaje: El lenguaje de un nifio autista en la edad de nivel inicial siempre se
encuentra deteriorado. La comprension y la pragmatica (uso del lenguaje) son
siempre deficientes.

Sindrome semantico-pragmatico: Ocurre tanto en nifios autistas como no
autistas, mas frecuente en los primeros. En este tipo de lenguaje es muy
frecuente la ecolalia inmediata (perturbacion del lenguaje que consiste en repetir
una palabra o frase que acaba de oir o pronunciar el mismo). El nifio acompafa
Sus juegos con una catarata de discursos insistentes e irrelevantes con frecuencia
intercalados con jerga; no necesita un compariero de conversaciéon y al mismo
tiempo emplea el lenguaje para sostener una interaccion social mas que para

intercambiar informacion.
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En la mayoria de los nifios autistas a la edad de cinco afios, el desarrollo del
lenguaje esta severamente retrasado; hay una clara deficiencia en el
procesamiento del mismo (en su comprension). Cuando pueden elegir el tema de
conversacion se expresan mejor que cuando estan limitados a responder
preguntas.

El mas raro y severo trastorno del lenguaje en los nifios autistas es la Agnosia
auditiva verbal o Sordera de palabra (Allen, y Rapin). Inhabilitados para
descodificar el codigo fonoldgico del lenguaje acustico, los nifios no entienden
nada o casi nada de lo que se les dice, y son incapaces de desarrollar una
expresion verbal. Si no son severamente autistas y experimentan alguna
necesidad de comunicarse en forma no verbal, a través de gestos y apuntando
con el dedo, puede ser que estén capacitados para aprender el lenguaje
presentado de modo visual mediante fotos, gestos, codigo de signos y hasta
palabra impresa. Los que aprenden a hablar no adquieren fluidez, su habla esta
distorsionada y deteriorada su inteligibilidad, al menos inicialmente.

Sindrome Fonoldgico Sintactico Mixto: En este sindrome la comprension,
aunque deteriorada, se encuentra en iguales o mejores condiciones que la
expresion. El lenguaje es escaso, con oraciones agramaticales cortas; la
articulacion y la sintaxis son deficientes, tienen un vocabulario pobre, con déficit
del recuerdo de palabras (anomia), y no efectGan una coherente conjugacion
verbal. Los nifios que presentan este sindrome pueden evolucionar lentamente,

pero el prondstico es favorable. *°

1OGRANDIN, TEMPLE Y SCARIANO (2009), MARGARET M. Atravesando las puertas del
Autismo



88

v La cognicidn: Las habilidades de los nifios autistas varian desde una deficiencia
mental profunda hasta capacidades superiores, pero incluso una habilidad total
superior estd asociada con areas de menor competencia. Un porcentaje reducido
de nifios poseen un talento extraordinario que puede llegar a coexistir con una
incompetencia mental, produciéndose el Illamado Sindrome Savant.
Generalmente este sindrome se da en los nifios autistas (0 no) desarrollando asi
una capacidad para la musica, el dibujo, los célculos, la memoria mecéanica, las
habilidades espacio-visuales. En general se desarrolla por sobre todo la musica o
el célculo.

v' La memoria: La gran mayoria de los nifios autistasposeen una memoria verbal
y/o viso-espacial superior. La habilidad precoz de repetir el alfabeto o decir
historias escuchadas es ejemplo de la memoria verbal superior, pero no de la
habilidad del nifio de comprender lo que esta diciendo. La inusual capacidad de
recordar caminos o el trazo de lugares visitados es testimonio de una excelente
memoria espacial. Al mismo tiempo el limite de estos nifios en retener lo que los
educadores les ensefian refleja las limitaciones cognitivas antes mencionadas.

v La atencién: Muchos nifios autistas sufren significativos trastornos de atencion.
Pero algunos de esos mismos nifios pueden, durante un lapso extremadamente
prolongado, mantener la atencién en sus actividades favoritas. Con frecuencia
son prominentes: la perseverancia y la capacidad de no aburrirse. Las marcas
centrales de estos nifios son la rigidez, la insistencia en la repeticion y una
marcada dificultad para cambiar de actividad.

El deficit en la atencion selectiva, la incapacidad de cambiar con rapidez el

objeto de atencion desempeiiarian un rol clave en la sintomatologia autista.
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v' Usar mimica y gestos.- Nuestrocuerpo es una gran fuente de comunicacion
visual con los nifios que ayuda a transmitir las instrucciones. En etapas iniciales,
se debe procurar hacer gestos de manera exagerada (como si el nifio estuviera
muy lejos, para que nos vea). Es importante siempre lograr su atencion.

v' Lenguaje pro-positivo.- Debido a que la palabra “NO” forma parte de la
terapia, se debe evitar su uso lo méas posible. Ademas, es mejor ensefiar que
limitar. Se recomienda practicar frases pro-positivas en la vida diaria para

hacerlo costumbre.

Tabla I11.11. Lenguaje pro-positivo de los nifios con autismo.

Lenguaje Normal Lenguaje pro-positivo

No mastiques con la boca abierta | Mastica con la boca cerrada
No lo agarres Suéltalo
No comas con las manos Utiliza los cubiertos
No te salgas Entra o métete
No te desveles Acuéstate temprano a dormir
No hagas ruido Mantén silencio
No te pares Siéntate

v Consistencia.- La instruccion debe ser siempre exactamente igual (a menos que
se haya programado diferente) para lograr en el nifio la habilidad. Por ejemplo,
si la instruccion es “ven aqui”, no es valido cambiarla por “ven aca”, “vente” o
“ven”. Lo que se busca es ensefiar una habilidad. Una vez que la domine,

discrimine y generalice la instruccion, se podra ensefiar al nifio a responder ante

diferentes maneras.


http://www.definicion.org/mimica
http://www.definicion.org/nuestro
http://www.definicion.org/nuestro
http://www.definicion.org/fuente
http://www.definicion.org/comunicacion
http://www.definicion.org/transmitir
http://www.definicion.org/manera
http://www.definicion.org/lograr
http://www.definicion.org/debido
http://www.definicion.org/ensenar
http://www.definicion.org/temprano
http://www.definicion.org/instruccion
http://www.definicion.org/lograr
http://www.definicion.org/instruccion
http://www.definicion.org/valido
http://www.definicion.org/ensenar
http://www.definicion.org/ensenar
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v" Constancia.- Las instrucciones que se manejen deben ser las mismas que las
utilizadas en su casa. Un error frecuente es que el terapeuta quiera imponer sus
frases al nifio y obligar a sus padres a cambiar su manera de hablar. Salvo que en
forma demostrada, perjudique al nifio, lo mas recomendable es que se acople el

terapeuta al entorno del nifio y su familia.

3.1.4.2. Segun los Profesionales.

Lenguaje de comunicacion.

Debido a su comprensién limitada, poca expresividad y poco lenguaje es necesario crear
estrategias alternativas ya que son incapaces de seguir 6rdenes de grupo, una estrategia
comun en ellos es imitar lo que hacen los demas, lo que es un problema grave de
comprension, se debe utilizar un lenguaje concreto especifico utilizando frases cortas
que les indiquen ordenes sencillas que ellos puedan realizar, debido a que el autista
batalla para entender, las instrucciones deben ser faciles de entender. Se recomienda de

1 a 3 palabras como méximo.

Gréfico 111.23: Encuesta 1 (Profesionales). Analisis de datos en cuanto al tipo de comunicacién

utilizada.

Pregunta 3

M Gestos

W Verbal

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.


http://www.definicion.org/terapeuta
http://www.definicion.org/imponer
http://www.definicion.org/obligar
http://www.definicion.org/cambiar
http://www.definicion.org/manera
http://www.definicion.org/terapeuta
http://www.definicion.org/entorno
http://www.definicion.org/debido
http://www.definicion.org/batalla
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Gréfico 111.24. Encuesta 1 (Profesionales). Andlisis de datos en cuanto al tiempo utilizado en dar

ordenes.

Pregunta 7

M Largas

M Cortas

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.1.4.3. Segun los familiares.

La comunicacion que hay entre los papas y su hijo es mediante sefias y verbal, lo que

permite llamar la atencion del nifio.

Dos formas de comunicarse con los nifios autistas son, lenguaje "espontaneo” y de
"requisito”, los padres usan lenguaje "espontaneo” en situaciones donde los mismos
inician la conversacion, organizando sus pensamientos y encontrando las palabras

correctas antes de comunicarse con el nifio.

Una situacién de lenguaje de "requisito”, es cuando los maestros les dan érdenes a los

padres para que se comuniquen con los nifios.

Grafico 111.25: Encuesta 3 (Familiar). Analisis de datos en cuanto a la forma de comunicarse con el

nifio/a.
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Pregunta 2

M Sefias:
M Escritura
I Verbal

M Sonidos

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.26: Encuesta 3 (Familiar). Andlisis de datos en cuanto al tiempo utilizado para dar 6rdenes.

Pregunta 8

M Largos

M Cortos

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.1.4.4. Segun observacion a los nifios.

v' La calidad de su comunicacién es limitada y hay una gran mal interpretacion del
lenguaje corporal de los demas hacia ellos.

v" A menudo presentan una entonacion monotona y presentan una limitacién en el
uso de gestos.

v Se les dificulta comprender las expresiones, gestos y expresiones no literales de
otros.Por lo tanto, estos nifios no comprenden lo que es un chiste, una ironia y

una metafora.
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v" Suelen tener la mirada perdida al hablar, por lo que no mantiene ni un minimo
de contacto visual con su interlocutor.
v" Utilizan sefiales no verbales de forma equivocada y a destiempo y hablan en un

tono de voz muy monotono.

3.1.4.5. Conclusiones.

v" Es necesario cuidar las condiciones del aprendizaje.

v Fomentar la necesidad de estimular la atencion del nifio a los aspectos mas
relevantes de las tareas educativas y evitar la distraccion en aspectos
irrelevantes.

v" Las instrucciones deben darse solo después de asegurar la atencién del nifio, ser
claras, simples, consistentes y adecuadas a las tareas.

v Los nifios autistas requieren pautas de aprendizaje basadas en el modelo de
“aprendizaje sin errores” mas que en el modelo de aprendizaje por ensayo Yy
error.

v" Los autistas a pesar de sus problemas de lenguaje, tienen intereses y preferencias

de las que hay que partir para el desarrollo del medio interactivo.

3.1.5. Andlisis de las caracteristicas de los codigos graficos y auditivos, a utilizarse

en la comunicacion con los nifios autistas.

3.1.5.1. Caracteristicas del color.
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Los colores son fundamentales para el desarrollo de las personas. Los nifios autistas por
lo general tienen fascinacion por los colores primarios y secundarios que para ellos son
mas faciles de identificar y en especial si estos son brillantes, estimulandolos a realizar
actividades, por ejemplo; El color de su ropa, de su dormitorio, de sus juguetes influyen

en su estado de animo.

Gréfico 111.27: Encuesta 2 (Profesionales). Analisis de datos en cuanto al tipo de color que les atrae a

estos nifios.

Pregunta 2

0%

e

M Colores Frios

M Colores Calidos

Colores
Brillantes

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.1.5.2. Caracteristicas de personajes, formas, texturas y ambientes.

Las figuras o dibujos para estos nifios deben ser reales en caricatura simples sin mucho
detalle, ademas tienen un facil reconocimiento de las formas mas béasicas como el

cuadrado, tridngulo, circulo.

En cuanto a las texturas ellos no tienen un reconocimiento propio de estas, pero si
identifican por medio de las personas que les ayudan, como son: terapeutas, padres y

quienes los rodean.
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Se debe utilizar personajes como: papa, mama, hermanos, profesores, animales
domeésticos ya que estos estan mas relacionados a su diario vivir, ademas utilizar
ambientes con los cuales ellos estdn mas familiarizados como la casa, la escuela y la

calle,de acuerdo a la actividad que se vaya a representar.

Graéfico 111.28: Encuesta 2 (Profesionales). Andlisis de datos en cuanto a los personajes que se deben

utilizar.
Pregunta l
0%
m Abstractas
W Detalladas
Simples
B Reales

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.1.5.3. Caracteristicas de la tipografia.

La tipografia a utilizarse para los nifios con autismo debe ser corta sin mucho texto
maximo tres palabras, frases especificas pro-positivas, evitando utilizar la palabra “No”

y de familia San serif: gruesa, de palo seco o sin terminales y de gran tamario.

Gréfico 111.29: Encuesta 2 (Profesionales). Analisis de datos en cuanto a la tipografia a utilizarse.
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Pregunta 5

m Cortas

M Largas

m Afectivas

M Especificas
M Descriptivas

= Claras

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.1.5.4. Caracteristicas del audio.

La utilizacion de audio para nifios con autismo debe ser de acuerdo al estado de &nimo,
como por ejemplo masica clésica o instrumental para relajarles de su hiperactividad,

pero por lo general son sonidos onomatopéyicos.

El audio debe ser a un nivel medio bien articulado y repetitivo, fuerte o bajo

dependiendo la actividad que se vaya a representar.

Gréfico 111.30: Encuesta 2 (Profesionales). Analisis de datos en cuanto al tipo de sonido.

Pregunta 3

H Alto
M Bajo
" Medio

H Naturaleza

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.31: Encuesta 2 (Profesionales). Analisis de datos en cuanto al tipo de audio.
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Pregunta 4

0%

W Musica
Romantica

W Musica
Instrumental

Musica Clasica

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2. Disefio del material para la investigacion.

3.2.1 Creacion de personajes.

Para la siguiente investigacion presentamos dos propuestas de personajes.

La creacion de los mismos se hizo acorde a la investigacion realizada, cada personaje
fue realizado con el fin de representar actividades como:actividades diarias, juegos,

sonidos, etc. segun las necesidades que tiene cada nifio/a.

3.2.1.1. Caracteristicas.

PROPUESTA 1

Personajes Principales.

Tabla I1L111. Ficha de personaje profesora, propuesta 1.
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DATOS GENERALES
PERSONAJES - —
Nombre | Apellido | Apodo | Edad | Ocupacion
PROFESORA Daray Pérez Dary 33 Maestra
anos
ASPECTO FISICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
165 cm. 55 k Normal Blanca

pequefia, cabello negro

Rostro : Ojos redondos color celeste, cejas negras, boca

VESTIMENTA

Chaqueta celeste, falda negra, zapatos negros.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Personajes Secundarios

Tabla I11.1V. Ficha de personaje nifio, propuesta 1.

DATOS GENERALES
PERSONAJES - =
Nombre Apellido | Apodo Edad Ocupacion
NINO Francisco Guerra Francis | 8 afios Estudiante
ASPECTO FISICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
110 cm 35k Normal Triguefio

Rostro : Ojos redondos color café, cejas abultadas negras, boca
pequefia, cabello negro

VESTIMENTA

Pantalon azul, suéter verde, zapatos negros

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla I11.V. Ficha de personaje nifia, propuesta 1.
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DATOS GENERALES
PERSONAJES - -
Nombre Apellido | Apodo Edad Ocupacion
NINA Gisela Guailla Gyse 9 afios Estudiante
ASPECTO FISICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
100 cm. 35k Normal Blanca

Rostro : Ojos redondos color café, cejas negras, boca

pequefia, cabello anaranjado

VESTIMENTA

Blusa celeste, falda violeta, zapatos negros

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla I11.VI. Ficha de personaje mama, propuesta 1.

DATOS GENERALES
PERSONAJES - =
Nombre | Apellido | Apodo | Edad | Ocupacion
MAMA Maricela Coba Mary 30 Quehaceres
afios domeésticos
ASPECTO FISICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
156¢cm. 50 k Normal Blanca

L {

-

v
N

Rostro : Ojos redondos color negros, cejas negras, boca

pequefia, cabello café

VESTIMENTA

Blusa celeste, falda roja, botas

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla I11.VII. Ficha de personaje papé, propuesta 1.
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DATOS GENERALES
PERSONAJES : —
Nombre Apellido | Apodo Edad Ocupacion
PAPA Luis Guailla Luchito | 35afios | Comerciante

ASPECTO FISICO

Altura Peso Fuerza Color de piel

168cm. 60 k Normal Triguefio

TR—— RostroOjos redondos color negro, cejas negras, boca pequefia,

cabello negro
M VESTIMENTA

Suéter verde, pantaldn negro, zapatos negros

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

PROPUESTA 2

Personajes Principales

Tabla I1L.VIII. Ficha de personaje profesora, propuesta 2.

DATOS GENERALES
PERSONAJES - =
Nombre Apellido | Apodo Edad Ocupacion
PROFESORA Daray Pérez Dary 33 afnos Maestra
ASPECTO FISICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
165 cm. 55 k Normal Blanca

Rostro: Ojos redondos color verde, cejas café, boca pequefia,
cabello lila, nariz fina.

VESTIMENTA
Chagueta fucsia con rosado, falda negra, cinturén color gris,
zapatos fucsia, aretes color fucsia

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Personajes Secundarios
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Tabla I11.1X. Ficha de personaje nifio, propuesta 2.

DATOS GENERALES
PERSONAJES - =
Nombre Apellido | Apodo Edad Ocupacion
NINO Francisco Guerra Francis 8 afios Estudiante
ASPECTO FISICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
110 cm 35k Normal Triguefio

Rostro: Ojos redondos color gris, cejas abultadas cafés, boca

pequefia, cabello rojo, nariz fina.

VESTIMENTA

Pantaloneta blanca con raya azul, camiseta azul, zapatillas

azules

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla I11.X. Ficha de personaje nifia, propuesta 2.

DATOS GENERALES
PERSONAJES - =
Nombre Apellido | Apodo Edad Ocupacion
NINA Gisela Guailla Gyse 9 afios Estudiante
ASPECTO FiSICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
100 cm. 35k Normal Blanca

Rostro: Ojos redondos color café, cejas cafés, boca pequefia,

cabello café, nariz fina.

VESTIMENTA

Vestido verde con azul, zapatillas verdes

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla I11.XI. Ficha de personaje mam4, propuesta 2.
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DATOS GENERALES
PERSONAJES - =
Nombre Apellido | Apodo Edad Ocupacion
MAMA Maricela Coba Mary | 30afios | Quehaceres
domeésticos
ASPECTO FISICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
156¢cm. 50 k Normal Blanca

Rostro: Ojos redondos color verde, cejas color café, boca

pequefia, cabello café, nariz fina.

VESTIMENTA

rojo, aretes azules

Vestido celeste estampado con flores, zapatos rojos y buzo

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla I11.XII. Ficha de personaje papa, propuesta 2.

DATOS GENERALES
PERSONAJES - —
Nombre Apellido | Apodo Edad Ocupacion
PAPA Luis Guailla Luchito | 35afios | Comerciante
ASPECTO FISICO
Altura Peso Fuerza Color de piel
168cm. 60 k Normal Triguefio

Rostro:Ojos redondos color celeste, cejas negras, boca

pequefia, bigote pequefio negro, cabello negro, nariz fina.

VESTIMENTA

Suéter cuello alto naranja, pantalon negro, zapatos naranja.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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3.2.1.2. Bocetaje.

En el proceso de bocetaje se ha utilizado el método mano alzada con trazos de lapiz y
una vez terminado el boceto se lo ha “finalizado” sobrepasando las lineas con

esferografico color negro. Quedando los bocetos de la siguiente manera:

Propuestal

Gréfico 111.32. Bocetaje de personajes propuesta 1.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Propuesta 2

Gréfico 111.33. Bocetaje de personajes propuesta 2.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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3.2.1.3. Digitalizado.

Una vez realizados los bocetos sobre papel se procedidé a escanearlos y digitalizarlos
para redibujarlos en Adobe lllustrator, utilizando los colores de preferencia y que les
Ilama la atencién a estos nifios de acuerdo a la investigacionmediante las encuestas,
entrevistas y observacion realizadas a los nifios, padres de familia y maestros.

Quedando de la siguiente manera:

Propuestal

Gréfico 111.34. Digitalizado de personajes propuesta 1.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
Propuesta 2

Gréfico 111.35. Digitalizado de personajes propuesta 2.

VNS B

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Propuesta Final.

Después de haber realizado las encuestas a los maestros y padres de familia, a la
propuesta ganadora le hemos hecho algunos cambios en sus ojos, color de ropa y piel ya
que para ellos se debe utilizar personajes que se asemejen a la realidad, para no
confundirlos y ayudarles a relacionar al objeto con la imagen, siendo de esta manera las

ilustraciones finales que seran ocupadas en el desarrollo del CD interactivo.

Gréfico 111.36. Propuesta final de personajes.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.2. Disefio de la Imagen Gréfica.

3.2.2.1. Creacion del Isologo.

Con la combinacion del logotipo e isotipo, nuestra marca nos permite representar de una
manera estratégica lo que debe poseer un isologotipo, reuniendo en él, unidad, estética

visual, proporcion, armonia y equilibrio.
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3.2.2.1.1.Boceto Isologo.

Gréfico 111.37. Boceto Isologo.

Y
[Herendiznde

SLQrreres

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
3.2.2.1.2. Factor X.
Grafico 111.38. Factor X Isologo.

7X

B

!i
& ‘N

10X

1X

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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3.2.2.1.3. Isologo Final.

Gréfico 111.39. Isologo final.

rendiendo
sbarreras

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
3.2.2.1.4. Cromatica Isologo.

Gréfico I11. 40. Cromatica Isologo.

R =196 R =197 R =105 R = 40

G= 63 G=87 G =46 G= 45
B= 35 B =92 B=19 B= 119
R =199 R =239 R=134 R= 62

G= 87 G=211 G=121 G= 105
B= 46 B =160 B=110 B= 127
R =167 R=89 R=0 R=93

G=15 G=85 G=42 G =160
B =36 B=T76 B=112 B =189
RrR=184 R=231 R=151 R=112
G =52 G =228 G= 58 G =168
B =42 B=85 B= 28 B =59

R=120 R=212 R= 204 R =69

G =54 G =196 G = 206 G =50

B=48 B =57 B= 76 =100
R=179 R=217 R=113 R =105
G=32 G = 166 G =136 G=24

B =53 B= 61 =50 =69

R =116 R =105 R =194

G=45 G =46 G =95

B =130 B=19 B=129

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.2.1.5.Descripcion del Isologo
v Logotipo: Para la creacion del logotipo se ha escogido mediante una lluvia de

ideas el nombre “Aprendiendo sin barreras” por tener pregnancia, por recordarse
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facilmente y por ser un nombre descriptivo que connota fuerza y nos da a
entender que la educacién no conoce de limites.

Se ha utilizado una familia tipografica existente “OneTrickPony OT”
(Moderna), la misma que es recta sin serif o de palo seco, la cual no posee

adornos y da identidad a la marca o producto.

Grafico I11.41. Logotipo.

Acrendiendo
sbarreras

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Isotipo: Para la creacion del Isotipo nos hemos basado en una marca
pictogramatica, con la utilizacion del icono grafico de un nifio y las piezas del
juego puzzle el cual tiene un significado semantico por la unién, combinacién y
relacion de cada una de sus piezas, permitiéndonos representar la vida de cada
nifio tomando en cuenta que cada uno de ellos tienen un mundo diferente, como
también la orientacion e integracion que debe haber con la sociedad, de una
manera paciente y continua.En la cromética se ha aplicado una gama de colores
calidos y frios, relacionados al cambio de actitud de estos nifios, asi como
también su percepcion por los colores brillantes ya que atraen su atencion,

creando asi estabilidad y diferenciacién de otras marcas.
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Gréfico 111.42. Isotipo.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.3. Creacion de ambientes

Para la creacion de los ambientes hemos escogido el entorno donde ellos se
desenvuelven, como son: el hogar, el aula de clases y parte de la naturaleza, segun la
investigacion realizada a los padres de familia, terapeutas, docentes y de acuerdo a la
teoria, tomando los rasgos tipoldgicos (trazos curvos, contornos definidos y colores

brillantes) de los personajes para crear unidad entre los mismos.

3.2.3.1. Distribucién de espacios

El Cd se desarrollaré bajo el siguiente esquema:

a) En la primera pantalla se mostrard una animacion del Isologo “Aprendiendo
sin barreras”, que es el nombre que tendra el Cd Interactivo seguido del boton

ingresar.
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Graéfico 111.43. Esquema escenario 1.

Isologo

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

b) En el Menu principal se ha simulado como fondo un paisaje en el cual los
principales elementos que lo conforman son: los botones que llevan a cada
uno de los subtemas del Cd Interactivo y el personaje principal que es la
profesora, quien va a guiar a los nifios y dar las instrucciones para el uso

correcto del cd interactivo y el botdn de control de audio.

Gréfico 111.44.Esquema escenario 2.

ﬂ - EEE
botdn

Aprendiendo un poco més

[ botén ;_______{ botén l

- 5o | prfors
< / botdn ]

Organiza tu dia ]_._-—- i

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
c) En la primera actividad “Aprendiendo un poco mas” se utiliza el mismo
fondo para no perder la analogia, colocando en la parte central los botones

para cada contenido que son: en la casa, en la escuela y en la calle, en la parte
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superior los botones de navegacion general y en parte inferior el nombre de la

actividad en la que se encuentra el usuario.

Grafico I11.45.Esquema escenario 3.

-.ll-

~
-
Iy Enla calle \

Aprendiendo un poco més

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

d) En la ventana de la casa, en la parte central se presentan cuatro imagenes de
las normas y reglas de conducta que debe realizar el nifio/a en casa como por
ejemplo: comportarse en la mesa, lavarse las manos, cepillarse los dientes y
bafiarse, que al dar click sobre una de ellas se despliega mas grande y se
presenta la animacion en toda la pantalla,en la parte superior los botones de
navegacion general y en parte inferior el nombre de la actividad en la que se

encuentra el usuario, y el botdn del menu principal.

Gréfico 111.46. Esquema escenario 3.1.

Il‘ht m |Demr
- ~ -
iragen me bafio imagen me levo

todo slos diss b manaos
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F ~ "|
imagen me cepille iMENgEn COMO ME Comports

los dientes en la mesa

-4

I 1 J

. J o
botén
Enla casa et

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 111.47.Esquema escenario 3.1.1.

En la casa

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo
e) En la ventana de la escuela, en la parte central se presentan tres imagenes de
las normas y reglas de conducta que debe realizar el nifio/a en la escuela
como por ejemplo: caminar en orden, saludar a todos, despedirse al salir, que
al dar click sobre una de ellas se despliega mas grande y se presenta la
animacion en toda la pantalla,en la parte superior los botones de navegacion
general y en parte inferior el nombre de la actividad en la que se encuentra el

usuario, y el botén del menu principal.

Gréfico 111.48. Esquema escenario 3.2.

imgen saludo a todos irmgen e despido

al emtrar al salir

imagen camire en rden

“‘
b
En la escusla botén

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Grafico 111.49.Esquema escenario 3.2.1.

]

botén
mend

En la escuela

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

f) En la ventana de la calle, en la parte central se presentan dos imagenes de las
normas y reglas de conducta que debe realizar en la escuela como por
ejemplo: cruzar la calle y botar la basura en el basurero, que al dar click sobre
una de ellas se despliega méas grande y se presenta la animacion en toda la
pantalla,en la parte superior los botones de navegacion general y en la parte
inferior el nombre de la actividad en la que se encuentra el usuario, y el botén

del menu principal.

Gréfico 111.50. Esquema escenario 3.3.

Ea ==l

imagen cruzo la calle por imagen boto la basura
o paso cebra n sulugar

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo
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Grafico I11.51.Esquema escenario 3.3.1.

En la calle

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

g) En lasegunda actividad “Sonidos” se utiliza el mismo fondo para no perder la
analogia, colocando en la parte central los botones para cada contenido que
son: instrumentos, animales y musica, en la parte superior los botones de
navegacion general y en parte inferior el nombre de la actividad en la que se

encuentra el usuario.

Gréfico 111.52. Esquema escenario 4.

- v .,
- ) X

Sonidos

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

h) En la ventana instrumentos, en la parte central se presentan 9 iconos
pequefios de instrumentos donde el nifio pulsa en uno de ellos, el mismo que
se presenta mas grande a un lado de la interfaz, con su respectivo sonido y

nombre.
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En la parte superior los botones de navegacion general y en parte la inferior
izquierda el nombre de la actividad en la que se encuentra el usuarioasi como

también en la parte derecha inferior el botdn del menu principal.

Gréfico 111.53.Esquema escenario 4.1.
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e
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Instrumentos P

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

i) En la ventana animales, en la parte central se presentan 12 iconos pequefios
de animales con sus respectivos nombres, al momento que el nifio pulsa en
una de ellas, se despliega mas grande escuchando su sonido y nombre del
animal, en la parte superior los botones de navegacion general y en la parte
inferior izquierda el nombre de la actividad en la que se encuentra el usuario

asi como también en la parte derecha inferior el boton del mend principal.

Gréfico 111.54.Esquema escenario 4.2.

Animales

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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J) En la ventana musica, en la parte central se presentan 2 iconos: una nifia
tocando el violin que representa la mdsica clasica y un nifio tocando la
guitarraque representa la musica instrumental, al momento que el nifio da
click en uno de ellos, se escucha la pista respectiva, en la parte superior los
botones de navegacion general y en la parte inferior izquierda el nombre de la
actividad en la que se encuentra el usuario asi como también en la parte

derecha inferior el botén del menu principal.

Gréfico 111.55Esquema escenario 4.3.

Niha
tocando el violin

[ Wisicainstrumental |

Musica men

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

k) En la tercera actividad “Juegos” se utiliza el mismo fondo para no perder la
analogia,colocando en la parte central los botones para cada contenido que
son: rompecabezas, pinta y colorea y descubre los objetos, en la parte
superior los botones de navegacion general y en la parte inferior el nombre de

la actividad en la que se encuentra el usuario.

Gréfico 111.56.Esquema escenario 5.

Descubre los
objetos

///‘_' _._-‘--“‘-.
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/ \\\ \

Juegos
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

I) En la ventana rompecabezas, en la parte central izquierda se presentan 3
botones: formas, colores y nimeros, al momento que el nifio da click en uno
de ellos en la parte central derecha aparece la imagen del rompecabezas
correspondiente, en la parte superior los botones de navegacion general y en
la parte inferior izquierda el nombre de la actividad en la que se encuentra el
usuario asi como también en la parte derecha inferior el botén del mend
principal.

Gréfico 111.57.Esquema escenario 5.1.

Rompecaberas ment

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

m) En la ventana pinta y colorea, en la parte central se presenta al lado derecho
la imagen a pintar y al lado izquierdo los colores a utilizar para pintar,en la
parte superior los botones de navegacion general y en la parte inferior
izquierda el nombre de la actividad en la que se encuentra el usuario asi como

también en la parte derecha inferior el botdn del menu principal.
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Grafico 111.58.Esquema escenario 5.2.

[t ] e [crm]

Imagen para pintar

botén

Pinta y Colorea meni

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

n) En la ventana Descubre los Objetos, en la parte central se presentan 12 iconos
que al momento que el nifio pulsa en uno de ellos se despliega una animacién
y aparece la imagen a descubrir, en la parte superior los botones de
navegacion general y en la parte inferior izquierda el nombre de la actividad
en la que se encuentra el usuario asi como también en la parte derecha

inferior el boton del mend principal.

Gréfico 111.59. Esquema escenario 5.3.

wocd "L | | vecal e || vocale wocal'a” ||| voca=or || wocalti®

Descubre los objetos ment

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

0) En la cuarta actividad “Organiza tu Dia” se utiliza el mismo fondo para no
perder la analogia, colocando un video de manera centrada, donde explica a

los nifios como organizar el dia desde que se despierta hasta el momento de ir
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a la cama. Esto ayuda al nifio a realizar su rutina diaria, por medio de
imagenes y sonido.
En la parte superior los botones de navegacion general y en la parte inferior

izquierda el nombre de la actividad en la que se encuentra.

Gréfico 111.60. Esquema escenario 6.

(o] o]

Video

Rutina Diaria

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

p) Enla“Ayuda” se utiliza el mismo fondo para no perder la analogia,colocando
en la parte central las instrucciones de cada actividad para el uso correcto del
cd interactivo, en la parte superior los botones de navegacion general y en

parte inferior el nombre de la actividad en la que se encuentra el usuario.

Gréfico 111.61.Esquema escenario 7.

\_///,

Ayuda N

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.4. Mapa de Navegacion del Interfaz.



120

En esta etapa se disefia de manera abstracta la estructura de la interfaz del producto
multimedia,haciendoénfasis en la organizacion estructural de los elementos, como son:

el espacio y apariencia fisica de la interfaz, en término de formatos, colores, etc.

Para ello se ha basado en la Metodologia MDFPAM (Método de Disefio Flexible para
Aplicaciones Multimedia) de acuerdo a nuestra muestra, debido a que ellos puedan
interactuar de una manera organizada, simple y facilmente accesible en su navegacion.
En la que los nifios puedan aprender con pequefios pasos y a su propio ritmo, dandoles
una retroalimentacion positiva e inmediata, tomando en cuenta las teorias conductistas
del aprendizaje, en la que los alumnos deben aprender a pequefios pasos y a su propio

ritmo.

El valor educativo en los nifios de 3 a 6 afios de edad mental, es que adquieran las
siguientes destrezas en cuanto al uso de la interfaz:
v Aprender a usar el ratén para sefialar y hacer click.
v" Saber identificar y buscar algunos iconos basicos para acceder a programas.
v" Utilizar el ordenador como una herramienta de comunicacion y a la vez como
una fuente de diversion y juego.
v' Ademas del acompafiamiento y la interaccion del maestro, padre, etc. pueda
guiar al nifio y active el desarrollo en el aprendizaje.
De esta manera ayudaremos a los nifios con Autismo de Alto funcionamiento, utilizando
la tecnologia desde una perspectiva reflexiva por el uso racional y critico que se emplea
en el multimedia, produciendo una comunicacion eficaz para que exista una verdadera

interactividad entre el nifio y la interfaz.

Gréfico 111.62.Diagrama de Navegacion de la Interfaz.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.5. Analisis Pragmatico, Semantico y Sintactico de cada actividad.

Tabla 111.X111. Analisis pragmatico, semantico y sintactico del juego rompecabezas

JUEGOS

Rompecabezas de Formas, Colores y NUmeros

DESARROLLO
PRAGMATICO

Formas.- Se utilizan las tres formas basicas: circulo,
cuadrado y triangulo, debido a su simplicidad son facilmente
retenidas en el cerebro.

Permiten a los nifios captar su atencion mas facilmente,
reforzando nociones espaciales, ayudando al nifio a un mayor
dominio de su entorno.

Colores.- Se utiliza los colores primarios y secundarios mas



DESARROLLO
SEMANTICO

DESARROLLO
SINTACTICO
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el blanco y el negro.

Permiten a los nifios captar su atencion mas facilmente,
reforzando nociones espaciales, ayudando al nifio a un mayor
dominio de su entorno y al aprendizaje de cada color.

NUmeros.- Se utiliza los nimeros desde el 0 hasta el 9.

Permiten a los nifios captar su atencion mas facilmente,
reforzando nociones espaciales, ayudando al nifio a un mayor
dominio de su entorno y al aprendizaje de cada nimero.

Para el disefio y creacion de esta actividad se utiliza colores
brillantes, el naranja para el disefio de las ventanas de la
interfaz ya que es un color alegre, que le permite liberar
emociones negativas, le hace sentir menos inseguro, ademas
que estimula la mente beneficiando a su imaginacion,
creatividad e inteligencia.

Se aplica un sistema proporcional arménico binario, que
permite una buena distribucion y composicién de sus
elementos

Formas.- Para iniciar el conocimiento de las formas béasicas
se utilizara el cuadrado, circulo y triangulo los mismos que
denotan equilibrio, repeticién y accion.

Colores.- Aplicacion de los colores brillantes primarios los
mismos que le ayudan a estimular la actividad cerebral vy el
proceso de pensamiento lo que hace que sientan interes,
beneficiando a su memoria, denotan y connotan varios
significados.

NUmeros.- Denotan nociones matematicas como tiempo,
distancia, espacios, formas, pesos y tamafios.

Y connotan riqueza, pobreza.

Iniciando al nifio en su capacidad para conocer y contar.
Formas.- Contiene sencillos puzzles de 12 piezas que se
presentaran con un fondo transparente de la imagen que los
nifios tienen que armar colocando las piezas en su lugar
respectivo, ademas contiene instrucciones habladas por lo
gue no es necesario que sepa leer para realizar la tarea.
Colores.- Contiene sencillos puzzles de 12 piezas cada
rompecabezas de cada color que se presentaran con un fondo

transparente de la imagen que los nifios tienen que armar
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colocando las piezas en su lugar respectivo, ademas contiene
instrucciones habladas por lo que no es necesario que sepa
leer para realizar la tarea.

Numeros.-Contiene sencillos puzzles de 12 piezas que se
presentaran con un fondo transparente de la imagen que los
nifios tienen que armar colocando las piezas en su lugar

respectivo.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

Tabla IHLXIV. Anélisis pragmatico, seméantico y sintactico del juego pinta y colorea

DESARROLLO
PRAGMATICO

DESARROLLO
SEMANTICO

DESARROLLO
SINTACTICO

En el desarrollo del juego, el nifio aprende a relacionar el
estado emocional de cada figura mediante los gestos
aplicados al rostro de la nifia.

El nifio descubre que hay una relacién entre el colory el
objeto, por lo que los colores que usa no son algo casual y por
eso suele repetir los mismos colores para los mismos objetos.

Pintar y colorear es una herramienta excelente donde el nifio
se familiarice con los colores y con el uso del ratén.

Ademas de reconocer y dar relacion a la emocion con el
color, lo Unico que tiene que hacer es seleccionar el colory la
parte a rellenar el dibujo.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

Tabla I11.XV. Analisis pragmatico, semantico y sintactico del juego descubre los objetos

DESARROLLO
PRAGMATICO

DESARROLLO

Mediante este juego ayudamos al nifio a retener, registrar y
recordar cierta informacion a corto plazo, de este modo no
saturamos la memoria del nifio. El objetivo es encontrar la
pareja de cada figura para descubrir la imagen.

Ejercita la memoria de los nifios, el objetivo es encontrar las



SEMANTICO

DESARROLLO
SINTACTICO
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parejas de las imagenes.

Es un sencillo juego con el que los nifios pondrén a prueba su
memoria buscando las parejas de distintas imagenes. El
objetivo es virar las piezas y recordar las posiciones para
hacer las parejas, consta de 12 piezas que contienelas vocales

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

Tabla I11.XVI. Analisis pragmatico, semantico y sintactico del sonido, instrumentos

SONIDOS Instrumentos ‘

DESARROLLO
PRAGMATICO

La diversion es algo fundamental en el nifio debido a esto se
aplica el juego auditivo donde el nifio podrd reconocer el
sonido del instrumento y dar relacion, permitiéndoles
estimular el sonido auditivo, potenciar las capacidades
artistico creativas ademéas del desarrollo de la memoria.

DESARROLLO
SEMANTICO

Para el disefio y creacion de esta actividad se utiliza colores
brillantes, el azul es un color fresco, tranquilizante y se le
asocia a la parte mas intelectual de la mente, permitiendo al
nifio sentirse relajado y tranquilo, ademas ayuda a controlar
la mente, a tener claridad de ideas y a ser creativos. .

El disefio es sencillo aplicando colores brillantes de manera
estética y utilizando un sistema proporcional armonico
binario, para una buena distribucion de las 9 imégenes de
instrumentos, que permiten una agradable composicién de sus
elementos.

DESARROLLO
SINTACTICO

Esta actividad muestra 9 imagenes pequefias de instrumentos
donde el nifio pulsa en una de ellas, la misma que se presenta
mas grande a un lado de la interfaz, con su respectivo sonido
y nombre.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

Tabla IL.XVII. Analisis pragmatico, semantico y sintactico del sonido, animales

SONIDOS Animales ‘

DESARROLLO
PRAGMATICO

Se da a conocer a los nifios, los animales mediante la relacion
objeto-sonido, ya que es la mejor manera de aprender
relacionando el objeto con el sonido y de esta manera pueda
distinguir el sonido de cada animal.

El disefio es sencillo aplicando colores brillantes de manera
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DESARROLLO estética y utilizando un sistema proporcional armdnico

SEMANTICO binario, para una buena distribucion de las 9 iméagenes de
instrumentos, que permiten una agradable composicién de sus
elementos.

Esta actividad muestra 9 imégenes pequefias de animales

DESARROLLO donde el nifio pulsa en una de ellas, la misma que se presenta
SINTACTICO mas grande a un lado de la interfaz, con su respectivo sonido
y nombre.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

Tabla ILXVIII. Analisis pragmatico, seméantico y sintactico del sonido, musica

SONIDOS Musica

Musica Clasica.-Son melodias que les ayuda a la relajacion
DESARROLLO de su hiperactividad, a calmar los &nimos.
PRAGMATICO . )
Musica Instrumental.- Son canciones que les ayuda a
relacionarse y sociabilizar con el medio que los rodea.

El disefio es sencillo aplicando colores brillantes de manera
DESARROLLO estética y utilizando un sistema proporcional arménico
SEMANTICO binario, para una buena distribucién de las 2 imagenes de
musica clasica e instrumental, que permiten una agradable
composicion de sus elementos.

Esta actividad muestra 2 imagenes con su respectiva
DESARROLLO animacion y con pistas de musica para cada una de ellas
SINTACTICO clasica e instrumental.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

Tabla L. XIX. Andlisis pragmatico, semantico y sintactico aprendiendo un poco mas, en la casa

APRENDIENDO En la Casa

UN POCO MAS

Se le indica al nifio/a, normas y reglas de conducta que debe
DESARROLLO hacer como por ejemplo: comportase en la mesa, lavarse las
PRAGMATICO manos y bafiarse, ayudandole al nifio/a, ha tener un poco de
independencia de sus padres y /o familiares.

Para el disefio y creacion de esta actividad se utiliza



DESARROLLO
SEMANTICO

DESARROLLO
SINTACTICO
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coloresbrillantes, el verde para el disefio de las ventanas de
todas ventanas de la interfaz ya que es un color equilibrante,
siempre estd a la espera de algo, connota paciencia e
inquietud, los mismos que le ayudan a estimular la actividad
cerebral y el proceso de pensamiento que hace que sientan
interés e influyen en su estado de animo, beneficiando a su
memoria, imaginacion, creatividad e inteligencia.

Ademaés se aplica un sistema proporcional arménico binario,
que permite una buena distribucién y composicién de sus
elementos.

Estas actividades indican a los nifios que los modales deben
estar presentes en todo momento, tanto en el hogar como
fuera de él. No consiste sélo en decirles qué no deben hacer,
sino también lo contrario: qué deben hacer.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

Tabla I11.XX. Analisis pragmatico, semantico y sintactico aprendiendo un poco mas, en la escuela

DESARROLLO
PRAGMATICO

DESARROLLO

SEMANTICO

DESARROLLO
SINTACTICO

Se le indica al nifio/a, normas y reglas de conducta q debe
hacer como por ejemplo: permanecer en fila, saludara las
personas q ingresan dentro del aula, despedirse al salir y
esperar a que un adulto lo retire del salén.

Ayudandole al nifio/a a no tener miedo y a sociabilizar con su
maestra y comparieros de clase.

Para el disefio y creacion de esta actividad se utiliza colores
brillantes, Ademéas se aplica un sistema proporcional
armoénico binario, que permite una buena distribucion vy
composicién de sus elementos

Esta actividad contiene imagenes de normas o pautas de
conductas basicas para el buen comportamiento en clase y el
buen funcionamiento de esta. Lo primero es que hay que ser
conscientes de que la educacién ha de empezar en casa, con
los padres como primera referencia, la familia, el
vecindario... Nunca hay que olvidar que la primera influencia
para los nifios son sus propios padres y en la escuela se
comportara reflejando estas influencias.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo
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Tabla IH1.XXI. Analisis pragmatico, semantico y sintactico aprendiendo un poco mas, en la calle

APRENDIENDO

UN POCO MAS

En la Calle

DESARROLLO
PRAGMATICO

DESARROLLO
SEMANTICO

DESARROLLO
SINTACTICO

Se le indica al nifio/a, normas y reglas de conducta que debe
hacer cuando esta en la calle como por ejemplo: que hacer
antes de cruzar la calle y por donde debe cruzar. Botar la
basura en su lugar cuando se encuentre en el parque o en
areas verdes.

Para el disefio y creacion de esta actividad se utiliza colores
brillantes, sonidos onomatopéyicos ademas se aplica un
sistema proporcional arménico binario, que permite una
buena distribucién y composicion de sus elementos

Esta actividad contiene imagenes de normas o pautas de
conductas basicas para el buen comportamiento en la calle y
para el buen funcionamiento de estas normas se utilizan los
colores brillantes antes mencionados para captar la atencion
del nifio/a.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

Tabla 111.XXI1. Analisis pragmatico, semantico y sintactico organiza tu dia, en la mafiana.

ORGANIZA TU
DIA

En la Mafiana y en la Tarde

DESARROLLO
PRAGMATICO

En la mafiana:

Indica al nifio/a que hacer, desde la hora que se levanta, hasta
que sale de la escuela para ir a casa, por ejemplo: se levanta a
las 6 de la mafiana se pone sandalias se dirige al bafio se
ducha, se lava los dientes, se seca el cuerpo, se cambia de
ropa para ir a la escuela y que hace en la escuela, hasta que
regresa nuevamente a su casa.

En la tarde

Indica al nifio/a que hacer por la tarde,llega a casa se quita la
maleta, se lava las manos, se dirige a la mesa se sienta y
espera que mama o papa le sirvan el almuerzo, se levanta se
lava las manos, descansa un poco, realiza la tarea de la
escuela, cena con sus padres, hermanos, ve la television un
momento, se lava los dientes, y se va a acostar hasta el
siguiente dia.
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Para el disefio y creacion de esta actividad se utiliza: sonidos

DESARROLLO onomatopéyicos, colores brillantes como el fucsia para el

SEMANTICO disefio de las ventanas de la interfaz ya que es un color que da
energia y es divertido, connota madurez, los mismos que le
ayudan a estimular la actividad cerebral y el proceso de
pensamiento que hace que sientan interés e influyen en su
estado de animo, beneficiando a su memoria, imaginacion,
creatividad e inteligencia

Ademas se aplica un sistema proporcional armonico binario,
que permite una buena distribucion y composicién de sus
elementos

Son actividades diarias 0 secuencias necesarias que se

DESARROLLO organizan para llevarlas a cabo, algunos nifios con autismo

SINTACTICO son capaces de realizar solo alguna parte de una tarea pero
incapaces de organizarse para terminarla por completo, otros
tienen dificultad de recordar exactamente lo que tienen que
hacer, estas secuencias son como un manual de instrucciones
explicando las indicaciones paso por paso para ayudar a los
nifios con autismo a llevar a cabo una actividad con el
minimo de supervision del adulto, lo cual crea en el nifio
independencia para realizar sus actividades, aprendiendo a
adaptarse en el hogar, realizando tareas sin ayuda.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo

3.2.6. Preproduccion y Seleccion de la técnica de animacion adecuada para la

estimulacion de los nifios con autismo de alto funcionamiento.

3.2.6.1. FODA.

FORTALEZAS

v" No emplean algun otro tipo de programa 2D o 3D parecido, para la educacion de
los nifios autistas, y que esté sustentada con principios de disefio grafico.
v" Utilizacién apropiada en cuanto a colores brillantes, formas basicas, sonidos

onomatopeyicos, personajes que se asemejen a la realidad.
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v' Los nifios se ven atraidos a participar y aprender en entornos atractivos y
entretenidos donde tengan la libertad de desenvolverse segin sus necesidades y
deseos, fortaleciendo asi sus habilidades, destrezas y conocimientos.

OPORTUNIDADES

v Implementar este proyecto a los nifios con autismo de alto funcionamiento del
Instituto de Educacion Especial Carlos Garbay en la ciudad de Riobamba.

v Impulsaruna cultura de autoaprendizaje en los nifios autistas.

v Que este proyecto se pueda aplicar para cualquier nifio con capacidad especial,
sin discapacidad fisica.

DEBILIDADES

v' La relacién estudiante - profesor muchas veces no es la adecuada debido a los
problemas emocionales que los estudiantes presentan.

v La gran diferencia en el rango de edad cronol6gica de los nifios autistas, altera el
trabajo de investigacion, debido a que los padres de familia no demuestran el
mismo interés hacia ellos para su aprendizaje.

v' La diversidad de problemas psicolégicos y mentales de los nifios autistas hacen
que el andlisis de estudio del proyecto sea de una manera paulatina.

AMENAZAS

v A pesar de los esfuerzos del proyecto no se obtengan respuestas positivas.

v Que el publico objetivo no capte la informacion de manera correcta.

v Que los profesores y terapeutas no se puedan desenvolver en el entorno y se les

dificulte la ensefianza a los nifios a su cargo.
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3.2.6.2 Circunstancias.

Al inicio de la tesis y a principio del afio escolar tanto profesores, terapeutas y padres de
familia se comprometieron a prestarnos la ayuda necesaria para determinar la técnica de

animacion adecuada y llegar al producto final (cd multimedia).

Al transcurrir el tiempo se ha ido presentando varias dificultades para la realizacion de
la tesis como la poca ayuda, atencion y desinterés de los docentes y de algunos padres
de familia, debido a cambios de pedagogia dentro de la institucion, la misma que tiene

como objetivo integrar a todos los nifios para de esta manera ayudarles a sociabilizar.

La integracidn de varios nifios con distintas capacidades especiales, ha hecho que los

docentes no presten el respectivo cuidado y atencion a los nifios autistas.

Un nifio autista necesita de una atencion personalizada para poder progresar y tener un
buen rendimiento, la poca atencion, ha permitido que los padres de familia retiren a sus
hijos, lo cual ha reducido nuestra muestra de los 7 nifios con autismo de alto
funcionamiento con los que se estaba trabajando al inicio, en la actualidad se esta
trabajando solo con dos nifios. Los mismos que nos ayudaran a escoger la técnica de

animacién mas adecuada.

3.2.6.3. Animacion y aplicacion 2D

3.2.6.3.1. Personajes 2D

Para la realizacion de los personajes se han utilizado colores planos y brillantesque han

sido utilizados en un porcentaje del 100%para lograr aspectos intensos yllamativos,
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consiguiendo asi el objetivo de lograr impacto visual en los nifios, para llamar su

atencion.

A continuacion se procedera a detallar la composicion de los colores utilizados en los
personajes. Es importante sefialar que la cromatica utilizada es el modo RGB (Colores
Luz), que es el método adecuado para una presentacion en pantalla, y es en este método

en el cual se presentara la composicion de colores:
NINO

Gréfico 111.63.Personaje nifio 2D, cromética.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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NINA
Gréfico 111.64.Personaje nifia 2D, cromética.
Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
PROFESORA

Gréfico 111.65.Personaje profesora 2D, cromatica.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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PAPA
Graéfico 111.66.Personaje papa 2D, cromatica.
Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
MAMA

Graéfico 111.67.Personaje mama 2D, cromatica.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.6.3.2. Escenarios.

Para la realizacion de los escenarios se han utilizado colores planos y brillantes en un

porcentaje del 100% para lograr aspectos intensos Yy llamativos, consiguiendo asi el
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objetivo de lograr impacto visual en los nifios, para captar su atencion. A continuacién
se procedera a detallar la composicion de los colores utilizados en los escenarios asi

como en los objetos utilizados.

Es importante sefialar que la cromatica utilizada es el modo RGB (Colores Luz), que es
el método adecuado para una presentacion en pantalla, y es en este método en el cual se

presentara la composicién de colores:

Gréfico 111.68. Creacién de escenario, intro.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Graéfico 111.69.Creacidn deescenario, menu principal.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico I11.70.Creacién deescenario, men( aprendiendo un poco mas.

R= 106 R=252 R=0 R=0
G=17 G=1%8 G=102 . &=0
B=178 B=0 B=51 B=180
A=26 A=21 R=255 R=113
G=0 G=1%@ D G =255 . G=202
B=26 B=134 B=255 B=243

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 111.71.Creacién deescenario, menl modal en la casa.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.72. Creacién deescenario, actividad me bafio todos los dias.

A= 105 R=252 R=0
G=m7 - G=1%8 G=0
B=176 B=0 B=180
R=220 R= 228 R=16
G=3a . G=80 G=85
B=126 B=126 B=113
R=226 R=189 R=0
G=0 . G=205 G=0
B=26 B=0 B=0

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 111.73.Creacién deescenario, actividad me lavo los dientes.
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R=10& R=123 R=0
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R=18 R=243
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Grafico 111.74.Creacién deescenario, actividad modal en la mesa.

R=158 R=123 R=0 R=0
. G=14 G= 180 G= 102 G=0
B=13 B=37 B=351 B= 180
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=20 G=27 . G=3 D G=255
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R=126 R= 245 R= 226 R=0
B=1%5 B=150 B=m=m B=0
R=78 A=243 R=5
@ o F e
B=48 B=41 B=120

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.



Graéfico 111.75. Creacion deescenario, me lavo y seco las manos.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.76 Creacion de escenario, menu en la escuela.
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Gréfico 111.77.Creacion deescenario, actividad camino en orden.

R=75 R=m R=79 R=106
=130 5=142 . G=133 . G=44
BE=58 B=s8 B =124 B=112
R=7s R=217 R=78 R=180
G=128 G=186 . G=134 - G=82
BE=57 B= 58 B=142 B=42

R=123 R=0 R=8a
BE=37 B=51 B=33 B=134

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Graéfico 111.78.Creacion deescenario, actividad me despido al salir.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Grafico 111.79.Creacién deescenario, actividad saludo a todos.

R=205 R=222 R=203 R=142
G=151 G=207 G=143 G=174
B=52 B=72 B=8&1 B=74
R=213 R=225 R=218 R=87
G=183 G=196 G=204 G=148
B= 54 B=32 B=75 B=195
R=88 R=48 R=199 A=1189
G=150 . G=T4 G=164 G=80
B=187 B=135 B=189 B=36
R=35 R=64 R=162 R=134
G=135 . G=56 G=76 G=57
B=177 B=125 B=128 B=3a
R=105 R=208 R=77
G=37 G=203 G=32
B=34 B=139 B=29

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.80.Creacion deescenario, menu en la calle.

R= 106 R=156 R=123 R=0 R=0
G=17 G= G=180 . G=102 . G=0
B=175 B=13 B=37 B=51 B =180
R=0 R=220 R=115 R=224 R =255
G=155 G=220 G=27 . G=3 D G =255
BE=21 B=220 B=21 B=24 B =255
R= 204 R=126 R=245 R=1236 R=0
G=203 . G=14 G=198 . G=81 - G=0
B= 203 B=196 B=150 B=28 B=0
R=197 R=78 R=243 R=5
G=127 - G=160 G=228 . G=27
B=3& B=4& B=41 B=120

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Graéfico 111.81.Creacidon deescenario, actividad cruzo la calle respetando el seméaforo.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.82.Creacidn deescenario, actividad boto la basura en su lugar.

R=106 R=156 R=0 R=0
G=117 GC=44 G=1w2 G=0
B=176 B=13 B=51 B=180
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G=155 G=220 . G=33 G=1255
B=221 B=220 B=24 B=255
R=204 R=126 R=226 R=0
G=203 G144 . G=61 G=0
B=203 B=135 B=28 B=0
R=163 R=17 A=238 R=217
G=80 G=143 G=193 G=127
B=144 B=18% B=33 B=175
R=16 R=10 R=5

G=110 G=97 . =2

B=45 B=144 B=120

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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3.2.6.3.3. Audio.

El audio utilizado en el presente proyecto ha sido minuciosamente seleccionado en base

a:

e Caracteristicas del target,

e Encuestas realizadas (padres, docentes y terapeutas), e

e Investigacion personal.
Se ha manejado fondosmusicales (musica clasica e instrumental), efectos de sonidode
(click,destellos, pasos, agua, sonidos de animales e instrumentos musicales, etc.), y
dialogos cortos muy puntuales, apropiados para el mejoramiento delaprendizaje
logrando asi un mayor impacto audiovisual en los nifios autistas.
En el personaje principal que es la profesora, se utilizara una voz de mujer muy sutil,
sin que por ello se pierda claridad y nitidez en el entendimiento decada uno de las

palabras.

3.2.6.3.4. Animacion de personajes 2D.

La animacién se convertird en el nexo que conjugue los beneficios visuales delos
colores asi como los auditivos de los sonidos utilizados para convertir este proyecto en
una herramienta audiovisual y multimedia que serd una forma innovadora para impartir,

ayudar e incrementar el conocimiento en los nifios autistas.

Cabe sefalar que el software utilizado para la animacion ha sido Adobe Flash CS5, con
el lenguaje Action Script 2.0.yAction Script 3.0 por la nueva herramienta de huesos que

ofrece flash.



143

Animacion de fotograma: Este tipo de animacion consiste como su nombre lo indica,
animar objetos en base a la colocacion de distintas imagenes en distintos fotogramas.

Para el proyecto propiamente se lo ha utilizado en:

e Movimiento de puerta

Gréfico 111.83. Animacién escena 3.2.1.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
e Animacién de personaje

Gréfico 111.84. Animacién escena 3.2.2.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

En el intro para el movimiento del nifio que aparece, desde el fotograma 1 hasta el

fotograma 100.
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Gréfico 111.85.Animacion intro.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.86.Animacién intro nifio.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
e Animacion de puzles

Grafico 111.87 Animacién intropuzzles.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Interpolacion de Movimiento: Este tipo de animacion es muy atil al momento de
mover imagenes logrando una apariencia mas real en cuantoa traslacion de los mismos
se refiere, esta animacion lo que hace es sobreentender los fotogramas faltantes entre
un fotograma clave y otro logrando asi una animacién muy llamativa y suavizada.
En este proyecto en particular se ha utilizado principalmente en:

e Movimiento de Personajes, la profesora y los nifios.

Gréfico 111.88. Animacién escena 3.2.3.

i

Ao et l FC R NSNS QANE /92 DOA~
%

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
e Animacion puzles entre escenas

Grafico 111.89. Animacion puzzle escena intro. Grafico 111.90. Animacion puzzle escena intro.
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Grafico 111.92. Animacion puzzle escena 3.
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Grafico 111.93.Animacion puzzle escena 3.

[Agriendiendolun|pecoimas

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Interpolacion de Clasica: Este tipo de animacién es muy Gtil al momento de mover
imégenes logrando una apariencia mas real en cuanto a traslacion de los mismos se
refiere, esta animacién lo que hace es sobre entender los fotogramas faltantes entre un
fotograma clave y otro logrando asi una animacion muy llamativa y suavizada, y se

ha utilizado en todas las animaciones.

Programaciéon Action Script 2.0: Ha sido un recurso muy util para la correcta
ejecucion de este proyecto puesto que gracias a éste tipo de programacién se ha
conseguido efectos muy llamativos, los mismos que se han utilizado en: Audio de

botones, los mismos que han sido de creacion propia, por ejemplo:

Gréfico 111.94.Programacion boton sonidos.
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}
9 on (release) {
10 loadMovieNum("sonidos.swE", 0);

Sonidos B

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 111.95. Programacion boton regresar.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Programacion Action Script 3.0:La versatilidad del mé&s potente lenguaje de
programacion, ha creado aplicaciones interactivas como es la nueva herramienta de
huesos,que combinan la potencia gréfica de Flash, la cual se ha utilizado en los
personajes, colocando huesos en sus extremidades como son las piernas y los brazos,
ejemplo:

Gréafico 111.96Animacion con huesos escena 3.3.2.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréafico 111.97 Animacién con huesos escena 3.3.1.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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3.2.6.3.5. Evaluacion 2D.

Para realizar la validacién de la animacion 2D, en los nifios con autismo se han utilizado

los siguientes atributos a ser evaluados:

v Navegabilidad.
v Cromética.

v" llustraciones 2D.
v' Audio.

v" Animacion.

v Aprendizaje.

v Pregnancia.

1.- Evaluacién segun Observacion a los nifios.

Estos atributos serén calificados en una escala del 0 al 10 mediante la observaciona 2
estudiantes del Instituto Carlos Garbay de la ciudad de Riobamba, aclarando que esta
evaluacion se realizd en un lapso de tiempo de dos semana, debido a que los nifios
necesitan mas tiempo para poder reaccionar ante los diversos cambios, presentando a

continuacion las tablas con el analisis correspondiente:

Tabla IHHLXXIII. Analisis de la Evaluacion 2D segun observacion a los nifios.

ATRIBUTO TOTAL PROMEDIO

Navegabilidad 5 5 10 5

Cromatica 10 9 19 9.5
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llustraciones 2D 9 8 17 8.5
Audio 9 9 18 9
Animacion 2D 8 8 16 8

Aprendizaje 4 5 9 4.5
Pregnancia 7 7 14 7

PROMEDIO 7,4

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

2.- Evaluacion a los profesionales.

Estos atributos seran calificados en una escala del 0 al 10 mediante un focus group a 6
profesores y terapeutas del Instituto Carlos Garbay de la ciudad de Riobamba,

presentando a continuacion las tablas con el analisis correspondiente:

Tabla IHHL.XXIV. Anélisis de la Evaluacion 2D realizada alos profesionales

TOTAL PROMEDIO

Navegabilidad 8 9 8 9 10 9 53 8.8
Cromaética 10 9 110 | 9 9 10 57 95
llustraciones 2D 8 9 9 9 10 9 54 9

Audio 10 | 9 110 | 10| 8 10 57 9.5
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Animacién 2D 10 |10 | 10 | 10 | 9 9 58 9.7
Contenido 10 | 10 | 10 | 10 | 10 | 10 60 10
Pedagogico

Aprendizaje 9 9 9 9 10 9 55 9.2
Pregnancia 8 7 8 8 8 8 47 7.8
PROMEDIO 9,2

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.- Evaluacion a los padres de familia.

Estos atributos seran calificados en una escala del 0 al 10 mediante un focus group de 4
padres de familia del Instituto Carlos Garbay de la ciudad de Riobamba, presentando a

continuacion las tablas con el analisis correspondiente:

Tabla HI.XXV. Anélisis de la Evaluacién 2D realizada a los padres de familia

ATRIBUTO TOTAL PROMEDIO
Navegabilidad 8 8 8 9 33 8.3
Cromatica 10 10 10 9 39 9.8
lustraciones 2D 10 9 9 10 38 9.5
Audio 10 8 8 9 35 8.8
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Animacion 2D 10 10 10 10 40 10

Aprendizaje 8 8 8 9 33 8.3
Pregnancia 8 7 8 9 32 8
PROMEDIO 9

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.98 nifio interactuando con la animacién en 2D.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.99 nifio interactuando con la animacién en 2D.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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3.2.6.3.6.Conclusiones.

De acuerdo a las evaluaciones realizadas a los profesores, terapeutas, nifios y padres de
familia, se ha notado una reaccion favorable en los nifios ante la técnica de animacion

2D que se ha presentado.

En la institucion siempre han trabajando con tarjetas impresas e imagenes simples
debido ha esta manera particular de trabajar con los estudiantes, los nifios han
interactuado con la computadora, atrayendo su total atencion, por ser imagenes planas y

su cromatica brillante de personajes, escenarios e interfaz.

3.2.6.4. Animacion y aplicacion 3D.

3.2.6.4.1. Modelado de personajes 3D.

Cada uno de los personajes se ha basado en los aspectos que se han sefialado en las
fichas técnicasy bocetos preliminares que se ha construido de cada personaje, se parte
del dibujo en plano (2D) para ser un gréafico en tres dimensiones generado por la

computadora (3D). El software utilizado es Autodesk 3ds Max 2012.

Grafico 111.100Modelado de personajes en plastilina

Nifio Nifia Profesora Mama Papa

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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3.2.6.4.1.1. Anatomia de Personaje.

El proceso de creacion de un personaje empieza tomando como modelo el prototipo
hecho en plastilina visto por todos los lados. Esto nos ayuda mucho para definir sus

caracteristicas fisicas tales como tamafio, volumen, cabello, ropa, color de piel, etc.

La etapa de modelado requiere de tiempo necesario donde se construye al personaje en
tres dimensiones a través de planos y poligonos, es similar al crear una figura de
plastilina o arcilla, en la que podemos ir presionando, cortando 0 moviendo un lado u
otro hasta lograr la forma que queremos. EI método usado para el modelado, ha sido el
de malla editable completado con un alisado de la geometria a la hora de la realizacion
de la malla o de la representacion de la imagen (modificador Suaviza Malla-

MeshSmooth).

Gréfico I11.101Modelado de personaje 3D nifio.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 111.102Modelado de personaje 3D nifia.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Grafico 111.103 Modelado de personaje 3D profesora.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.104 Modelado de personaje 3D mama.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Graéfico 111.105 Modelado de personaje 3D papa.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.6.4.2. Modelado de escenarios 3D.

Se crearon escenarios muy basicos, con geometrias sencillas, que servirdn de base para
modelar y animar a la vez. Tomando como base los mismos escenarios realizados en
2D, respetando los volumenes de los escenarios basicos, concretamente los de las zonas

por las que pasael personaje.

Gréfico 111.106 Modelado de escenario 3D escena 3.2.1.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 111.107 Modelado de escenario 3D escena 3.2.2.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.108 Modelado de escenario 3D escena 3.1.4.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.6.4.3Animacion de personajes 3D.

En la animacion de los personajes se ha aplicado la fusion del modelado con el biped,
determinando con esto el movimiento de las escenas antes presentadas en 2D y

facilitando la animacion de las mismas.

El programa nos ofrece diversos métodos para crear la animacion y un gran nimero de
herramientas para editar. Se ha aplicado modificadores en el proceso de creacién de los

personajes, ya que los modificadores nos permiten esculpir y editar al modelado, con
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ellos podremos editar y cambiar las geometrias y las propiedades del objeto.

Grafico 111.109 Biped y modelado.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Para unir el biped al modelado se ha aplicado el modificador skin. Tras aplicar el
modificador al modelado (objeto mallado),se debe asociar el modelado a un sistema de

huesos.

Los huesos crean envolventes en forma de cépsulas sobre el modelado y la vinculacién
hace que cada vértice de la malla reciba un peso especifico del hueso, lo que hard que

el objeto se deforme simultdneamente con los huesos al reproducir la animacion.*

Este modificador ha sido aplicado a todos los personajes.

Gréfico I11.110Aplicacion del biped en el modelado.

http://books.google.com.ec/books?id=u08KLHINNokC&pg=PA592&Ipg=PA592&dg=skin+modificad
or+en+3ds+max&source=bl&ots=h5WT



158

A e—— P T R

szlhemp

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.111Animacion del personaje.

Max to Physc

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Grafico 111.112 Animacion de la escena “Saludo a todos”.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 111.113 Animacién de la escena “Me despido”.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.6.4.4. Evaluacion 3D.

Para realizar la validacién de la animacion 3D, en los nifios con autismo se han utilizado

los siguientes atributos a ser evaluados:

v Navegabilidad
v" Cromética

v" llustraciones 3D
v' Audio

v" Animacion

v Aprendizaje

v Pregnancia

1.- Evaluacién segun Observacion a los nifios.

Estos atributos seran calificados de la misma manera que se realizo en el 2d, para que
sea de una manera equitativa. Cabe aclarar que esta evaluacién se realizéen un lapso de
tiempo de dos semana, debido a que los nifios necesitan mas tiempo para poder

reaccionar ante los diversos cambios, y serd calificada en una escala del 0 al 10



160

mediante la observaciona 2 estudiantes del Instituto Carlos Garbay de la ciudad de

Riobamba, presentando a continuacion las tablas con el analisis correspondiente:

Tabla 111.XXVI. Anélisis de la Evaluacion 3D segun observacion a los nifios.

ATRIBUTO TOTAL PROMEDIO
Navegabilidad 7 6 13 6.5
Cromatica 4 5 9 4.5
llustraciones 3D 7 6 13 6.5
Audio 10 9 19 9.5
Animacion 3D 6 5 11 55
Aprendizaje 4 5 9 4.5
Pregnancia 5 5 10 5
PROMEDIO 6

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

2.- Evaluacion a los profesionales.

Estos atributos seran calificados en una escala del 0 al 10 mediante un focus group a 6
profesores y terapeutas del Instituto Carlos Garbay de la ciudad de Riobamba,

presentando a continuacion las tablas con el analisis correspondiente:

Tabla 1I11.XXVII. Anélisis de la Evaluacion 3D realizada a los profesionales.
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ATRIBUTO TOTAL PROMEDIO
Navegabilidad 9 8 8 8 8 9 50 8.3
Cromatica 6 6 7 6 7 7 39 6.5
llustraciones 3D | 8 9 9 9 9 9 53 8.8
Audio 10 9 9 9 9 9 55 9.2
Animacion 3D 8 8 8 8 7 7 46 7.7
Aprendizaje 8 7 8 8 7 8 46 7.7
Pregnancia 7 6 7 7 7 7 41 6.8
PROMEDIO 7,9

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.- Evaluacion a los padres de familia.

Estos atributos seran calificados en una escala del 0 al 10 mediante un focus group a 4
padres de familia del Instituto Carlos Garbay de la ciudad de Riobamba,presentando a

continuacion las tablas con el analisis correspondiente:
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Tabla IHI.XXVIII. Andlisis de la Evaluacién 3D realizada a los padres de familia.

ATRIBUTO TOTAL PROMEDIO

Navegabilidad 8 8 7 31 7.8
Cromatica 6 5 6 7 24 6
llustraciones 3D 8 8 8 8 32 8
Audio 10 10 9 9 38 9.5
Animacion 3D 7 8 7 7 29 7.3
Aprendizaje 6 5 6 6 23 5.8
Pregnancia 7 8 7 7 29 7.3
PROMEDIO 7,4

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico I11. 114Nifio interactuando con la animacién en 3D.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico I11. 115 Nifio interactuando con la animacion en 3D.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

3.2.6.4.5. Conclusiones.

Concluimos que los dos estudiantes con los que se ha realizado la evaluacion de las

escenas en 3D, no han reaccionado ante las mismas.

Los terapeutas, docentes y padres de familia nos indicaron el motivo de su desinterés
ante las imagenes 3D, son las siguientes:

e Poca interaccion con las mismas.

e Falta de interés por las escenas en 3D.

¢ No han estado relacionados anteriormente con este tipo de imagenes.

¢ No hay interaccion con el computador.
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CAPITULO IV

PRODUCCION PROPUESTA FINAL

4.1. Estructuracion y disefio finalde la interfaz.

Una vez realizadas las evaluaciones a los docentes, padres de familia y nifios mediante

la observacién ante las escenas 2D y 3D.

Hemos logrado obtener datos importantes acerca del gusto, atencion y preferencias de
los nifios y a su vez de los guias que seran quienes ayuden al nifio a utilizar este cd

interactivo como herramienta de apoyo.

Los datos principales para la propuesta final de la interfazdebe ser realizada en la
Técnica de Animacion 2D. Debido a que esta técnica llama particularmente la atencién

del nifio autista.

4.1.1. Disefio del contenido grafico: juegos, sonidos, actividades diarias y

secuencias logicas.

En el contenido gréfico del Cd interactivo esta aplicado la investigacion en cuanto a la
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parte grafica.Se ha trabajado con una cromatica apropiada en colores brillantes, sonidos

onomatopeyicos, tipografia adecuada, en las actividades y las secuencias l6gicas estan

de acuerdo a las sugerencias de los terapeutas.

mOE @O

Gréfico 1V.116.Creacion deescenario sonidos.

=40 R=113
=a4 G=202
=209 B=243
=57 R=223
=149 G=198
=206 B=134

EE®

F~
_——

Musica

i I

4 '-L
1N

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 1V.117.Creacion deescenario sonidos instrumentos.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 1VV.118.Creacion deescenario sonidos animales.

R=106 R=a R=0
G=117 G=102 . G=0
B=176 B=51 B=180
R=0 R=224 R=255
G= 155 G=m D G= 255
B=21 B=24 B=255
R=232 R=226 R=0
G= 156 G=61 . G=0
B=25 B=28 B=0
A=225 R=238 R=75
G=36 G=193 . G=68
B=132 B=33 B=70
R=16 R=5
G=110 G=27
B =45 B=120
Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
Grafico 1V.119.Creacién deescenario masica.
Musical
R=0 R=195 R=123 R=0n R=0
. G=155 - G=89 . G=180 G=102 . G=0
B=221 B=30 B=37 BE=51 B=180
R=232 R=218 R=119 R=224 R=255
0 e @ @ O
B=25 B=as B==1 B=24 B=255
R=16 R=17 R=245 R=26 R=0
B=45 B=189 B=150 B= B=0
R=10 R=5 R=238
G=97 . G=27 G=193
B 144 B=120 B=33

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Grafico 1V.120.Creacion deescenario juegos.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 1V.121.Creacion deescenario rompecabezas colores.

R=0
G=155
B=1

R=132
G=156
B=125

R=1&
G=110
B=45

o {2

R=17
G=143
B= 189

R=10
G=97
B=144

R= 238
G=193
B=33

%
-
-

R=
G=
B=
R=5
G=27
B=120
R=0
G
B

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Grafico 1V.122.Creacion deescenario rompecabezas formas.
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico 1V.123.Creacion deescenario rompecabezas nimeros.

A=232 R=53 R=123 R=0
G=156 G=35 . G=180 G=0
B=35 B=21 B=37 B=180
R=180 R=238 R=5 R=255
. G=0 G=193 . G=27 =255
B=255 B=33 B=120 B=255
R=0 =255 A= 207
. G=0 G=212 . G=63
B=0 B=T78 B= 255

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Grafico 1V.124.Creacion deescenario juegos: descubre los objetos.

R=232 R=59 R=123 R=0 R=
0 @ @ 0 @
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 1V.125.Creacion deescenario juegos: pinta y colorea.

R=141 R=123 R=0
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Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

-
aE"

LU}



170

Gréfico 1V.126.Creacion deescenario organiza tu dia: rutina diaria.

=M

'En la maiana

R=255 _ R=123 R=220
G=159 Q G=180 G=0
B=193 B=37 B=9¢
R=0 R=255 R=0
G=155 D G=255 . G=0
B=21 B=255 B=180

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico 1V.127.Creacion deescenario ayuda.

Ayuda
R=252 R= 184 R= 158
G=243 G=205 G=19:
B=as B=0 B=68
R=255 R=255 R=0
G=242 D G= 255 G=0
B=& B= 255 B= 180

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

4.1.2. Audio.

Para el disefo final del cd Interactivo:

A continuacion se detallara cada escenario con los dialogos utilizados en cada escena.
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Tabla IV.XXIX. Audio, escena 1.

ESCENA 1

MUSICA DE FONDO

intro

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XXX. Audio, escena 2.

ESCENA 2

S
lpocoimas

P

PERSONAJE DIALOGO

Dary Hola amiguitos soy Dary vamos a divertirnos y aprender
jugando, escoge una opcion...veras que facil es....

Aprendiendo un poco mas, juegos, sonidos, organiza tu dia.

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.XXXI. Audio, escena 3.

ESCENA 3

EE®

o

PERSONAJE DIALOGO
Dary Has click en cualquiera de las imagenes y aprenderemos un
poco mas...

En la casa, en la calle, en la escuela.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XXXII. Audio, escena 3.1.

ESCENA 3.1

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Has click en una de las iméagenes y fijate que debes hacer...

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.XXXIII. Audio, escena 3.1.1.

ESCENA3.1.1

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Me bafio todos los dias...

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XXXIV. Audio, escena 3.1.2.

ESCENA 3.1.2

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Me lavo y seco las manos....

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.XXXV. Audio, escena 3.1.3.

ESCENA 3.1.3

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Me cepillo los dientes...

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XXXVI. Audio,escena 3.1.4.

ESCENA3.1.4

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Sentarse y usar cubiertos....

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.XXXVII. Audio, escena 3.2.

ESCENA 3.2

En|lajescuelal

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Has click en una de las iméagenes y fijate que debes hacer...

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XXXVIII. Audio, escena 3.2.1.

ESCENA 3.2.1

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Saludo a todos....

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.XXXIX. Audio, escena 3.2.2.

ESCENA 3.2.2

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Me despido al salir....

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XL. Audio, escena 3.2.3.

ESCENA3.2.3

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Camino en orden....

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.XLI. Audio,escena 3.3.

ESCENA 3.3

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Has click en una de las iméagenes y fijate que debes hacer...

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XLII. Audio, escena 3.3.1.

ESCENA 3.3.1

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Cruzo la calle respetando las luces del semaforo....

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IVV.XLIII. Audio, escena 3.3.2.

ESCENA 3.3.2

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Boto la basura en su lugar....

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XLIV. Audio, escena 4.

ESCENA 4

| Instrumentos’

F )

['-'\' ﬂ oy

Sonid

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) | Haga click en cada uno de los botones y escucha sus sonidos...

Instrumentos, Animales, MuUsica.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.



179

Tabla IV.XLV.Audio, escena 4.1.

ESCENA 4.1

PERSONAJE

DIALOGO

Dary (voz en off)

Haga click en cada uno de los botones y escuche su sonido
Tambor, maracas, guitarra, flauta, pandereta, trompeta,

xil6fono, arpa, acordedn.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XLVI. Audio, escena 4.2.

ESCENA 4.2

[Animales]

PERSONAJE

DIALOGO

Dary (voz en off)

Haga click en cualquiera de las imagenes y escucha el sonido de
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cada animal.
Gato, perro, cerdo, caballo, vaca, gallo, conejo, oveja, pollo,

cabra, pajaro, raton.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XLVII. Audio,escena 4.3.

ESCENA 4.3

Midsica clasica

g
-

Mdsica ingtrumental

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Has click en las siguientes imagenes y escuche la masica que
prefiera.

Musica clasica, Musica instrumental.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.XLVIII. Audio, escena 5.

ESCENA S5

A .
Descubre
los objetos

Pinta y
Colorea

PERSONAJE DIALOGO

- Rompecabezas

Dary (voz en off) | Aprendamos jugando, haz click en cualquiera de las imagenes y
escoge un juego...

Rompecabezas, descubre los objetos, pinta y colorea.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.XLIX. Audio, escena 5.1.

ESCENAS.1

Rompecabezas

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Rompecabezas
Escoge el rompecabezas que deseas armar...

Colores: Amarillo, Azul, Rojo, Naranja, Violeta, Blanco, Negro

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IVV.L. Audio, escena 5.1.2.

ENA5.1.2
% RS-

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Formas

Cuadrado, triangulo, circulo

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.LI. Audio,escena5.1.3

ESCENA5.1.3

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) NUmeros

0,1,2,3,4,56,7,8,9.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.LIl. Audio,escena5.2.

ESCENA 5.2

= = @

( J L.
Mend

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) Descubre los objetos
Selecciona dos cartas iguales y automéaticamente se eliminaran,

juega y diviértete...

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Tabla IV.LIII. Audio, escena 5.3.

ESCENAS.3

PERSONAJE DIALOGO
Dary (voz en off) Selecciona un color y a continuacion da un click en el area a
pintar.

Alegre, triste, llorar, enojado

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IVV.LIV. Audio,escena 6.

ESCENA 6

PERSONAJE DIALOGO

Dary (voz en off) En la mafiana
Despertarse, levantarse de la cama, bafiarse, cambiarse de ropa,
desayunar, cepillarse los dientes, ir a la escuela, subir al
autobus, llegar a la escuela, participar en clases, jugar con la
pelota, ir a casa.
Y en la tarde
Lavarse las manos antes de almorzar, sentarse y usar cubiertos,

hacer los deberes, mirar television, dormir.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Tabla IV.LV. Ayuda del cd interactivo, escena 7.

ESCENA7

Ll ©

ias forman parte de nuestra vida
4mbito de la educacién, nos aportan
nza

ia pieza en el lugar respective, ademse
contiene instrucciones habladas noe = =

Ayuda av

Ayuda: Instrucciones sobre el cd interactivo.

Fuente: Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

4.1.3. Utilizacion del codigo HTML.

Se utilizo el codigo html, para la publicacion y navegacion final de las escenas del cd
Interactivo, ya que se encontr6 un problemas al momento de unir el codigo action script
2 y action script 3 de flash, encontrando una solucion oportuna para facilitar la
publicacion del mismo, sabiendo que en la mayoria de maquinas no todas tienen
instalado flash y los archivos de tipo .exe algunos antivirus le reconocen como virus y
por ende con la utilizacion de este cddigo permite que haya una navegacion sin

problemas.

Para lo cual se utiliz6 el siguiente cédigo en:

Cerrar Ventana:

on (release) {getURL("cerrar ventana.html",” _parent");

}

Ir a escena:
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on (release) {

getURL ("escenaabrir.html™, "_parent™);
}
Utilizacion del fullscreen:
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Pantallacompleta</TITLE>
<script language="JavaScript">
functionpantallacompleta (pagina)
{
varopciones=("toolbar=no, location=no, directories=no, status=no, menubar=no
,scrollbars=no, resizable=no, fullscreen=yes");

window.open(pagina,

}

</script>

,opciones);

</HEAD>
<BODY OnLoad="javascript:pantallacompleta(‘intro.html’)">
</BODY>

</HTML>



CAPITULO V

VALIDACION DEL MATERIAL INTERACTIVO EN LOS NINOS

CON AUTISMO DE ALTO FUNCIONAMIENTO

5.1. Comprobacion de Hipotesis

Para la validacion de la hipotesis se realizd una encuesta aplicada a un focus group
comprendido por: 6 docentes, 4 padres de familia y 2 nifios. La herramienta que se
utilizé6 para comprobar los resultados obtenidos es el T-student. Obteniendo asi una
evaluacion coherente y veraz para demostrar la técnica de animacion méas apropiada en
la estimulacion de los nifios con Autismo de Alto Funcionamiento de la ciudad de
Riobamba. Dando como resultado que la técnica de animacién mas apropiada es la 2D,
la misma que capta la atencién del nifio y le permite interactuar con el computador,
desarrollando ain méas su memoria mecéanica, manteniendo un lapso prolongado de
atencion en la actividad que esta interactuando, por la perseverancia y capacidad de no
aburrirse, insistiendo en la repeticion, cabe sefialar que esta validacion se la realizo en

un lapso de 1 mes aproximadamente.
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HIPOTESIS:

El estudio de las técnicas de animacion que pueden utilizarse en la estimulacion de
nifios con autismo de alto funcionamiento permitira definir una técnica apropiada para

esta actividad.
5.2. T-student.

A continuacion presentamos la tabla de los resultados obtenidos en la investigacion de

campo.

Cada uno de los atributos ha sido evaluado sobre 10 puntos que es el equivalente al

100% de efectividad, obteniendo las siguientes calificaciones en cada uno de ellos:

Tabla V.LVI. T-student Profesionales.

rofesionales
Atributo 1 2 3 4 5 6 Promedio

Navegabilidad 9 10 9 9 9 10 9,3
Cromatica 10 10 10 10 9 10 9,8
llustraciones 2D 9 9 10 9 10 10 9,5
Audio 8 9 10 9 9 10 9,2
Animacion 2D 10 9 9 10 9 10 9,5
Aprendizaje 10 9 10 9 9 9 9,3
Pregnancia 10 9 9 9 9 9 9,2

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Gréfico V.128: T-.student Profesionales.
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

5.2.1. Andlisis de resultados de los Profesionales.

De acuerdo a la evaluacién realizada con los profesionales del “Instituto de Educacion
Especial Carlos Garbay”, el Cd interactivo ya terminado; contiene actividades en
secuencia que es muy importante para los nifios, ya que es un programa muy Util para la
estimulacion de los nifios, contiene colores llamativos que atraen su atencion y ayudan

en la ensefianza pedagdgica de una manera repetitiva de modo que ellos a un largo plazo

puedan manejar solos el programa sin la supervisién de un adulto.

Algo que satisface a los docentes del Instituto es que: el programa no serd solo
implementado para los nifios Autistas, si no también a los nifios con otras capacidades

especiales. Ademas indicaron que puede ser implementado en nifios sin capacidades

especiales entre 3 a 5 afios de edad.




Atributo 1: Navegabilidad
10=100
93=X

X=9,3x100

10
X=93%
Atributo 2: Cromatica
10 =100

98=X

X=19,8x100

10
X=98%
Atributo 3: llustraciones 2D
10 =100

95=X

X=19,5x100

10

X=95%

Atributo 4: Audio

10 =100

92=X

X=9,2x100

10

X=92%
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Atributo 5: Animacién 2D
10 =100

95=X

X=19,5 x100

10

X=95%

Atributo 6: Aprendizaje

10 = 100

93=X

X=19,3 x100

10

X=93%

Atributo 7: Pregnancia

10 =100

92=X

X=9,2x100

10

X=92 %
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Tabla V.LVII. T-.student Padres de familia.

Pad res Qe
1 2 3 4 Promedio

Cromatica 9 10 10 9 9,5

Audio 8 9 9 9 8,8

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréafico V.129: T-.student Padres de familia.

Puntos fuertes y débiles

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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5.2.2. Analisis de resultados de los padres de familia.

En la evaluacion a los padres de familia se pudo observar que el disefio y creacion del
Cd interactivo es una herramienta de instruccion y aprendizaje para sus hijos, de una

manera alegre, divertida pero sobre todo facil de ensefiar y ayudar a los nifios.

Ademas de sentirse integrados con la educacion de sus hijos en el hogar.

Atributo 1: Navegabilidad.
10=100
78=X

X=7,8 x100

10
X=78%
Atributo 2: Cromética.
10 =100

95=X

X=19,5x100

10

X=95%

Atributo 3: llustraciones 2D.

10 =100

93=X

X=9,3x100
10

X=93%
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Atributo 4: Audio.
10 =100

88 =X

X=8,8x100

10

X=88 %

Atributo 5: Animacién 2D.

10 = 100

9=X

X=9 x 100

10

X=90 %

Atributo 6: Aprendizaje.

10 =100

88 =X

X=8,8 x100

10

X=88 %

Atributo 7: Pregnancia.
10 =100

8,6 =X
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X=28,6 x100
—
10
X=86 %

Tabla V.LVIII. T.-student estudiantes.

Estudiante

Atributo 1Diego @ 2Danilo

-n

Promedio

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Gréfico V.130: T-.studentNifios.

Puntos fuertes y débiles
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Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.
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Anadlisis de resultados de los nifos.

DIEGO

v

v

v

Maneja con dificultades el programa, necesita ayuda y supervision de un adulto.
El docente, padre de familia debe estar constantemente indicandole como debe
ingresar y manejar el programa.

Las imagenes, animaciones, cromatica y sonido, captan su total atencion.

Trata de imitar los sonidos de los animales y tiene un particular interés por los
sonidos de los instrumentos.

El sonido es el que mas atrae su atencion.

DANILO

v

v

Manejo del programa sin dificultad.

Reacciona emotivamente ante las escenas, animaciones e imagenes 2d.
Capta atentamente las drdenes que sugiere el programa.

No necesita recibir 6rdenes para manejar el interfaz.

El buen uso de la cromaética atrae totalmente su atencion.

El sonido de los instrumentos y el video despierta una emotiva reaccion.

Atributo 1: Navegabilidad.

10 =100

75=X

X=75 x100
10

X=75

%



197

Atributo 2: Cromatica.
10 =100

95=X

X=19,5x100

10

X=95%

Atributo 3: llustraciones 2D.

10 = 100

85=X

X=8,5x100

10

X=85%

Atributo 4: Audio.

10 =100

8 =X

X=8x100

10

X=80 %

Atributo 5: Animacién 2D.

10 = 100

9=X



198

X=9 x 100

10

X=90 %

Atributo 6: Aprendizaje.

10 =100

7=X

X=7 x 100

10

X=70%

Atributo 7: Pregnancia.

10 = 100

75 =X

X=7 x100

10

X=75%

Habiendo obtenido los datos de las encuestas los resultados quedan expresados de la

siguiente manera:
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Tabla V.LIX. Promedios y porcentajes.

PORCENTAJES
ATRIBUTOS
Profesionales Padres de familia Estudiantes PROMEDIO
93% 78% 75% 82%
Navegabilidad
98% 95% 95% 96%
Cromatica
95% 93% 85% 91%
llustraciones 2D
92% 88% 80% 87%
Audio
95% 90% 90% 92%
Animacion 2D
93% 88% 70% 84%
Aprendizaje
92% 86% 75% 84%
Pregnancia
PROMEDIO 88%
TOTAL

Fuente:Ma. Isabel Bustos, Diana Jaramillo.

Con estos resultados el presente proyecto,ha obtenido un porcentajede efectividad del

88% en los atributos.

Comprobando la hipotesis, la técnica de animacion mas apropiada para la estimulacién

de nifios con autismo es la “Animacion 2D”.
5.3. Conclusiones del Andlisis de Resultados.

En la evaluacion a los nifios, padres de familia, terapeutas y profesores del “Instituto de
Educacion Especial Carlos GarbayM.”, se obtuvo resultados satisfactorios por parte de
los mismos, las reacciones de los nifios fueron inmediatas con el manejo del Cd

interactivo, su forma de interactuar y la motivacion con la que respondieron al programa
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fue impresionante y satisfactoria. La aplicacion de toda la investigacion anterior fue

minuciosamente seleccionadala cual podemos ver en los resultados obtenidos.



CONCLUSIONES

Los disefiadores entendemos la responsabilidad de crear para todos y disefiar para la

inclusion; pero “todos tenemos la responsabilidad de comprender y dar oportunidades,

pues a pesar de que veamos su mundo como algo muy complejo, es mas simple de lo

que creemos, su mundo es basico, ingenuo, no busca aparentar”.

El poco interés en los nifios con capacidades especiales de la Ciudad de
Riobamba fue la puerta principal para tomar en cuenta el tema del Autismo para
el presente proyecto.

La estrategia de utilizar apoyos visuales y una correcta técnica de animacién en
los nifios con Autismo, ha sido una herramienta de gran apoyo que ha ayudado a
vincular al estudiante con la educacion.

El contenido pedagdgico empleado en el presente proyecto ha sido
minuciosamente investigado y escogido por padres, nifios, docentes y terapeutas
de la institucién, logrando llegar efectivamente a nuestro publico objetivo y de
esta manera cumplir los objetivos de insertar al nifio a la sociedad.

La eficacia del proyecto fue evaluada por el publico objetivo, ademas de la
participacion de otros nifios con varias discapacidades y conayuda de los padres
de familia y docentes, se confirma que es una herramienta potencial de

ensefianza que capta su particular atencion.



RECOMENDACIONES

e Promover en los nifios con capacidades especiales la utilizacion de la
computadora.

e Ayudar en el progreso educativo de los nifios aplicando como un apoyo visual
el CD interactivo “Aprendiendo sin barreras”.

e Tanto organismos gubernamentales como no gubernamentales debe trabajar de
manera conjunta para apoyar a las personas con autismo para que surjan en la
sociedad con los mismos derechos de todos.

e Este cd interactivo deben aplicarse, desde la fase inicial en el instituto para que
se integren en una era tecnoldgica y educacion moderna, y para tener una
ensefianza Optima es recomendable que este cd interactivo se aplique en todo el
periodo escolar.

e Los padres de familia deberian integrarse y exigir a las autoridades del plantel
una mayor atencion en el area pedagdgica para sus hijos e implementacion de
programas multimedia en el transcurso de su vida escolar.

e Con la ensefianza de computacién de una manera pedagdgica se le va ayudar a
estos nifios a manejar una tecnologia, que es muy indispensable en estos tiempos

de la era tecnologica.



RESUMEN

El “Estudio de las Técnicas de Animacién para la Estimulacion de nifios con Autismo
de Alto Funcionamiento”, del Instituto de Educacion Especial Carlos Garbay de la
ciudad de Riobamba, tiene como objetivo ayudar a desarrollar sus conocimientos y

despertar sus ganas de aprender.

Para el proceso de la investigacion se utilizé el método deductivo en la recopilacion de
informacién como son: formas, colores brillantes, iméagenes caricaturesca y sonidos
onomatopeéyicos; El método inductivo para la creacion del Cd interactivo que estimula
el aprendizaje y contribuye en la ensefianza de las personas con capacidades especiales;
El método analitico para la aplicacion de encuestas a profesores, terapeutas y padres de
familia, asi como también técnicas de entrevista a padres de familia, profesores y

terapeutas y observacion a los nifios para conocer sus gustos y necesidades.

En la elaboracion del Cd interactivo “Aprendiendo sin barreras”, se utilizaron distintos
software: Adobe Illustrator CS5 para la creacion de los personajes y escenarios, Adobe
Flash CS5 para la animacion 2D de los personajes y Autodesk 3Ds Max 12 para la

creacion y animacion de los personajes 3D.

Como resultado de la investigacion, se obtuvo que la técnica de animacion apropiada
sea la 2D, para lo cual se aplicé el método estadistico T-Student, obteniendo una

efectividad del 88% de aceptacion entre padres, docentes y publico objetivo.

Se concluye que la técnica de animacion 2D, capta la atencion de los nifios con Autismo
de Alto Funcionamiento, por lo cual se recomienda la inmediata implementacién de este

proyecto en la institucion para poder desarrollar su aprendizaje.



SUMMARY
Animation techniques study for high functioning autism children stimulation, “Carlos
Garbay” Special Education Institute, Riobamba. The deductive method was used in the
information compilation: shapes, bright colors, cartoonish images and onomatopoeic
sounds. The inductive method the create an interactive CD which stimulates learning
and helps in teaching special abilities people. The analytic method for the surveys
application to teachers, therapists and parents, as well as interviews and observation

techniques in order to know the children’s preferences and needs.

The Institute has 287 students with special needs and 10 of them are autistic. This
research has been conducted to implement an adequate technique to help these children
in the learning process, give them more attention and integrate them in society. The
objective is to characterize each existing animation and choose the most suitable for

interactive material which allows high functioning autism children stimulation.

In developing the interactive CD “Leaning without barriers” different software were
used: Adobe Illustrator CS5 to create characters and scenarios, Adobe Flash CS5 for 2D
animation characters and Autodesk 3Ds Max 12 for the 3D characters creation and

animation.

As a result it was founded that 2D animation techniques are most appropriate, the T-
student statistic method was applied, 88% effectiveness and acceptance among parents,
teachers and target audience was obtained. It is concluded that 2D animation technique
captures high functioning autism children’s attention. This project immediate
implementation in the Institution is recommended in order to develop children’s

learning process.



GLOSARIO
Agrafia.- Es la péerdida de la destreza en la escritura debido a causas traumaticas,
independientemente de cualquier perturbacion motora.
Agramatical.- Que no se ajusta a las reglas de la gramatica: "la casa son verdes™” es
agramatical.
Agnosia.- Es la interrupciéon en la capacidad para reconocer estimulos previamente
aprendidos o de aprender nuevos estimulos sin haber deficiencia en la alteracion de la
percepcion, lenguaje o intelecto.
Apoyos Visuales.- Son medios que ayudan a los nifios y adolecentes con autismo,
sindrome de asperger y otras necesidades especiales a entender mejor su mundo.
Anomia.- Déficit del recuerdo de palabras.
CRPD.- Convencion Internacional sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad
C.1.-Coeficiente intelectual
Dislexia.-Es la dificultad en la lectura que imposibilita su comprension correcta,
en psicologia y psiquiatria se define la dislexia como una discrepancia entre el potencial
de aprendizaje y el nivel de rendimiento de un sujeto, sin que existan cualquier tipo de
problema, ya sea sensorial, fisico, motor o deficiencia educativa (segin el DSM-IV).
Discalculia.- Es un término que hace referencia a un amplio rango de problemas
relacionados con el aprendizaje de las habilidades matematicas. No existe una unica

forma de trastorno del aprendizaje de las matematicas y las dificultades que se presentan


http://es.wikipedia.org/wiki/Agraf%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Escritura_(ling%C3%BC%C3%ADstica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Dislexia
http://es.wikipedia.org/wiki/Lectura
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Psiquiatr%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/DSM-IV
http://es.wikipedia.org/wiki/Discalculia

varian de persona a persona. Afectan de modo diferente en cada momento del ciclo vital
de las personas.

Dispraxia.- Dificultad en la realizacion de movimientos voluntarios. Puede observarse
cierta dispraxia en los nifios a lo largo del primero y parte del segundo afio de edad,
etapa de la vida en la que va madurando el sistema nervioso para adquirir la capacidad
de realizar tareas motrices cada vez mas complejas.

Excentricidad.- Se utiliza para designar el comportamiento extrafio o inusual de un
individuo.

Ecolalia.- Perturbacién del lenguaje que consiste en repetir una palabra o frase que
acaba de oir o pronunciar el mismo.

Estereotipo.- Es un modelo de cualidades o de conducta de un grupo de gente que
comparte ciertas cualidades, caracteristicas y habilidades.

Fenotipo.- Un fenotipo es cualquier caracteristica o rasgo observable de un organismo,
como su morfologia, desarrollo, propiedades bioquimicas, fisiologia y comportamiento,
ademéas puede conocerse por medio de la observacion de la apariencia externa de un
organismo.

Fenocopia.- Expresa un caracter independientemente de su dotacidn de genes debido a la
injerencia de un factor del medio ambiente y que dicha expresion es compartida por otro
tipo de individuos en los cuales el origen es enddgeno.

Fonologia.-Parte de la linguistica que estudia los fonemas, dando méas importancia a su
valor distintivo y a la funcién que desempefian dentro de una lengua.

Idiosincrasico.- Palabra que denota: Rasgos, temperamento, caracter, pensamiento, etc.
Pueden ser distintivos y propios de un individuo o de una colectividad nacional,

regional o étnica.


http://es.wikipedia.org/wiki/Dispraxia
http://es.wikipedia.org/wiki/Fenotipo
http://es.wikipedia.org/wiki/Fenocopia
http://es.wikipedia.org/wiki/Gen
http://es.wikipedia.org/wiki/Idiosincr%C3%A1sico

Kinestecia.- Es el sentido de la orientacion Optica, gustativa, tactil, olfativa y de
coordinacion. Se trata, en definitiva, de las sensaciones que se trasmiten de forma
continua desde todos los puntos del cuerpo a los centros nerviosos.

MDFPAM.- Método de Disefio Flexible para Aplicaciones Multimedia.

Pragmatico.- Relaciones de los signos con los interpretes, funcion ubicada tanto en la
funcion del emisor como en la del receptor.

Psicopatia Autista.- Nombre genérico de un trastorno mental que se caracteriza por un
comportamiento asocial.

Quelante.-Compuesto quimico que se une con firmeza a los iones metalicos. En el
campo de la medicina, los quelantes se usan para extraer metales toxicos del cuerpo.
También estan en estudio para el tratamiento de cancer.

Realidad virtual.- Es un ciencia basada en el empleo de ordenadores y otros
dispositivos, cuyo fin es producir una apariencia de realidad que permita al usuario tener
la sensacidn de estar presente en ella.

Sonidos Onomatopéyicos.-Es el uso de una palabra, o en ocasiones un grupo de
palabras, cuya pronunciacion imita el sonido de aquello que describe. Ejemplos tipicos
de onomatopeyas son "bum", "pam", "clic", "cl&" o "crac". Algunas onomatopeyas son
utilizadas para describir figuras visuales en vez de sonidos, como "zigzag". Las
onomatopeyas son empleadas también para describir el sonido emitido por animales.
Sindrome.- Es un cuadro clinico o conjunto sintomatico que presenta alguna
enfermedad con cierto significado y que por sus caracteristicas posee cierta identidad.
Semantico.- Estudian la forma en que el significado se encuentra conectado con el
significador, la relacion entre la forma y lo que significa la forma.

Sintéactico.- Estudian el singo segun la forma percibida.


http://es.mimi.hu/medicina/trastorno.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Realidad

TEA.- Es un trastornos del espectro autista.

TGD.- Trastornos generalizados del desarrollo.

Tweening.-Es el proceso de generar marcos intermedios entre dos imagenes para dar el
aspecto de que la primera imagen se convierte suavemente en la segunda imagen,
proceso dominante en todos los tipos de animacion, incluyendo la animacion por

computadora.


http://es.wikipedia.org/wiki/Trastorno_generalizado_del_desarrollo
http://es.wikipedia.org/wiki/Tweening
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n_por_computador
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n_por_computador

5.6. ANEXOS
Anexol. Encuesta 1
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo:

Evaluar las técnicas de estimulacion mas apropiadas en la educacion de los nifios con
Autismo del Instituto Fiscal de Educacion Especial “Carlos Garbay M.” de la ciudad de
Riobamba, y ademas conocer cuales son las necesidades primordiales que requiere el
nifio/a autista.

Informacion Personal

Instructivo: Se pide por favor, se conteste a la siguiente encuesta en forma clara y de

acuerdo a su experiencia profesional que tiene con los nifios/as autistas.

MODELO DE ENCUESTA (Profesionales)

CUESTIONARIO

1.- ¢Escriba cuatro técnicas de estimulacion que usted utiliza en los nifios autistas?



2.- ¢En la educacion de los nifios autistas emplea

didactico?

usted algun tipo de material

4.- Instructivo: Clasifique los siguientes materiales u elemento q utiliza Ud. en clase con

los nifios/as autistas, comience por elegir la que mas le llame la atencion al nifio/a y

asignele el numero 1, luego encuentre el segundo material u elemento de preferencia 'y

asignele el namero 2. Continde el procedimiento hasta que haya ordenado todos los

materiales u elementos.

Materiales u Elementos

Preferencia

Objetos

Sonidos

Dibujos

Colores

5. ¢Qué tipo de actividad académica emplea en su clase?



6. ¢Describa cuales son las areas débiles que tienen los nifios con autismo dentro del

aula?

0 (0 [0 1= SRS SRS
8.- ¢En cuanto al tiempo que utiliza en las actividades, érdenes o relatos, cual cree

usted que son los mas convenientes utilizar en los nifios/as autistas?

Gracias por su colaboracion



Anexo 2. Encuesta 2
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo:

Evaluar los codigos graficos y auditivos mas apropiados en la educacion de los nifios
con Autismo del Instituto Fiscal de Educacion Especial “Carlos Garbay M.” de la
ciudad de Riobamba, y ademas conocer cuales son las necesidades primordiales que
requiere el nifio/a autista.

Informacion Personal

Instructivo: Se pide por favor, se conteste a la siguiente encuesta en forma clara y de
acuerdo a las necesidades y preferencias que tienen los nifios autistas.

MODELO DE ENCUESTA (Profesionales)
CUESTIONARIO

1.- ¢Subraye que clase de figuras, formas o dibujos llaman mas la atencion del nifio

autista?

Abstractas Simples

Detalladas Reales

(01 ¢ T TP

2.- ¢Marque con una X el tipo de colores que mas llaman la atencién a los nifios

autistas?



Bajo......... Naturaleza.........
4.- ;Marque con una X que clase de musica nos recomendaria utilizar para llamar la

atencion del nifio autista?

Musica Romantica........ ............ Musica Clasica.............c.ceuven...
Musica Instrumental.................. Musica Pop........ccoooeiiiiiiiia
L0 134

Cortas.................. Especificas...............

Largas.................. Descriptivas..............

Afectivas............... Claras..........ccocouene

L0 5 01

Gracias por su colaboracion



Anexo 3. Encuesta 3

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO
Objetivo:
Evaluar las técnicas de estimulacién mas apropiadas en la educacion de los nifios con
Autismo del Instituto Fiscal de Educacion Especial “Carlos Garbay M.” de la ciudad de
Riobamba, y ademas conocer cuales son las necesidades primordiales que requiere el
nifio/a autista.

Informacion Personal

Instructivo: Se pide por favor, se conteste a la siguiente encuesta en forma clara y de

acuerdo a su experiencia como padre y diario vivir con su hijo/a.

MODELO DE ENCUESTA (Familiar)
CUESTIONARIO
1.- ;Escriba cuatro maneras en las que usted ayuda a estimular y crea conveniente el
apoyo para su hijo?

2.- (De queé manera se comunica usted con su hijo?



Mediante:

SRS . ettt Verbal....ooooiie
Escritura.......cooveeeeiieiini ... SONIAOS. .ot
(015 (e L T

4.- ¢ Indigue que es lo que mas les llama la atencidn a su hijo/a cuando se encuentra en

el hogar?

Objetos. ..o evevniniinnnnnn Dibujos......ccoceiiiiiiiiin..
Sonidos.........cooeiiiiinn.. Colores.......ooevvviviininnn.

L0 5 (01

St NO.ooviaeiaa,

6. ¢(Marque con una X las actividades que crea Ud. mas importantes que deba
representarse en un CD interactivo?

Cosas del entorno................. Chistes...............

Secuencias Logicas............... Actividades Familiares..............

CuentoS......ccoouun... Maneras de afectividad...........



Stiooeeeiiia, No ...,

8.- ¢ Qué tipo de actividades, érdenes o relatos cree usted que son los méas convenientes

utilizar con los nifios autistas?

Gracias por su colaboracion

Anexo 4. Tabulacion y Resultados de la Primera Encuesta.

Pregunta 1

Descriptiva Asociativa

Visual auditiva: 3 (0,50%) Motricidad Fina 1 (0,17%)
Kinestecia:1 (0,17%) Motricidad Gruesa

Téctil: 1 (0,17%) Técnica de relajacion

Graficol

M Visual auditiva
M Kinestecia

M Tactil

u Motricidad Fina




Pregunta 2

Cuentos con sonidos 2 (0,33%)

Instrumentos musicales 2 (0,33%)

Tarjetas 1 (0,17%)

Laminas 1 (0,17%)

Grafico 2

M Cuentos con

sonidos
¥ Instrumentos
musicales

" Tarjetas

Pregunta 3
Gestos 3(0,50%)

Verbal 3(0,50%)

Grafico 3

B Gestos

M Verbal

Pregunta 4

Escala por Orden de Clasificacién

Tamarfio de la muestra es de 6 personas

Atributo

Orden

ni




Objetos

N

Sonidos

Dibujos

[oH)

Colores

[oM)

Lugar

Atributo

ni

hi

Objetos

0.40

Sonidos

0.60

Dibujos

0.60

Colores

0.60




Grafico4

M Objetos
M Sonidos
4 Dibujos

M Colores

Pregunta 5

Rutinas: 4(0,67%) Visual: 1(0,17%) Funcional: 1(0,17%)

Grafico 5

Rutinas

Visual

= Funcional

Pregunta 6
Poco tiempo en concentracion 2(0,33%)
Poca integracion 3(0,50%)

Baja tolerancia 1(0,17%)



Grafico 6

M Poco tiempo en
concentracion

M Poca
integracion

" Baja tolerancia

Pregunta 7
Si: 6 (100%) No: 0
Grafico 7
0%
M Si
M No
Pregunta 8
Largas: 1 (0,17%) Cortas: 5 (0,83%)
Grafico 8
M | argas
B Cortas

Anexo 5. Tabulacion y Resultados de la Segunda Encuesta.



Pregunta 1
Abstractas: 0 Simples: 1(0,17%)

Detalladas: 2 (0,33%) Reales: 3 (0,50%)

Grafico 9
0%
17% B Abstractas
33% M Detalladas
1 Simples
M Reales
Pregunta 2
Colores Frios: 0 Colores Brillantes: 5 (0,83%)
Colores Calidos: 1 (0,17%) Colores Degradados: 0
Grafico 10
0%
0% m Colores Frios
17%
M Colores Calidos
" Colores
Brillantes
Pregunta 3
Alto: 1 (0,17%) Medio: 2 (0,33%)

Bajo: 1 (0,17%) Naturaleza: 2 (0,33%)



Grafico 11

H Alto
H Bajo
" Medio

M Naturaleza

Pregunta 4
Mdusica Romantica: 0 Modsica Clasica: 2 (0,33%)
Modsica Instrumental: 3 (0,50%) Mdsica Pop: 1 (0,17%)
Grafico 12
0%
B Musica
Romantica
B Musica
Instrumental
' Musica Cl3asica
Pregunta 5
Cortas: 3 (0,50%) Especificas: 1 (0,17%)
Largas: O Descriptivas: 0

Afectivas: 1 (0,17%) Claras: 1(0,17%)



Grafico 13

M Cortas

M Largas

M Afectivas
M Especificas

m Descriptivas

" Claras

Anexo 6. Tabulacion y Resultados de la tercera Encuesta.
Pregunta 1

Reforzando la conducta 2 (0,33%)

Actividades repetitivas 1 (0,17%)

Ayudando a la creatividad del nifio/as1 (0,17%)

Haciendo cosas cotidianas del diario vivir 2 (0,33%)

Grafico 14
m Reforzando la
conducta
m Actividades
repetitivas
Pregunta 2
Sefias: 3 (50%) Verbal: 2 (33%)

Escritura: 0 Sonidos: 1 (17%)



Pregunta 3

Grafico 15

M Sefias:
M Escritura
" Verbal

M Sonidos

Cosas cotidianas en el hogar 4 (67%)

Reforzamiento de las tareas de la escuela 2 (33%)

Pregunta 4
Obijetos: 1 (17%)

Sonidos: 3 (50%)

Grafico 16

M Cosas
cotidianas en el

hogar

M Reforzamiento
de las tareas de
la escuela

Dibujos: 1 (17%)

Colores: 1 (16%)

Grafico 17

B Objetos
M Sonidos
1 Dibujos

m Colores




Pregunta 5

Si: 6 (100%) No: 0

Grafico 18

0%

mSi
B No
Pregunta 6
Cosas del entorno: 1(16%) Chistes:0
Secuencias Ldgicas: 2(33%) Actividades Familiares: 1(17%)
Cuentos: 1(17%) Maneras de afectividad: 1(17%)
Grafico 19
m Cosas del
entorno
B Secuencias
Logicas
1 Cuentos
Pregunta 7

Si: 6 No: 0



Grafico 20

0%

mSi
B No
Pregunta 8
Largos: 2(33%) Cortos: 4(67%)
Grafico 21
W largos

m Cortos




Anexo 7. Encuesta 4.
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo:

Evaluar el tipo de personajes mas adecuados en cuanto a sus formas, colores, atributos
para la estimulacion de los nifios con Autismo del Instituto Fiscal de Educacion
Especial “Carlos Garbay M.” de la ciudad de Riobamba.

Informacion Personal

Instructivo: A continuacion se presenta dos tipos de propuestas de personajes,
ayudenos a determinar cual de estas dos clases de personajes les atraeria la atencion a

los nifios autistas para la elaboracion del cd interactivo.

MODELO DE ENCUESTA (Profesionales)

CUESTIONARIO
1.- ¢Marque con una X el tipo de propuesta de personajes que Ud. Crea conveniente
para estos nifios?

Propuesta 1 Propuesta 2
2.- (Estad Ud. de acuerdo con la cromatica utilizada en los personajes indicados
anteriormente?
Propuesta 1

Si No



Si No
0] 0 T
3.-¢Piensa Ud. Que las formas utilizadas en los personajes son las mas adecuadas....?

Propuesta 1

Si No

PO U . . ettt
Propuesta 2

Si No

PO UG . .ot
4.-¢Sugiera que posibles cambios deberian tener los personajes?

Propuesta 1

Gracias por su colaboracion



BOCETOS
PROPUESTA 1

Anexo 8. Tabulacién y Resultados de la cuarta Encuesta.
Pregunta 1
Propuesta 1= 44%

Propuesta 2= 56%



Pregunta 2
Propuesta 1= 44%

Propuesta 2= 56%

Pregunta 3
Propuesta 1= 67%

Propuesta 2= 33%

Grafico 22

M Propuesta 1

M Propuesta 2

Grafico 23

B Propuesta 1

B Propuesta 2

Grafico 24

M Propuesta 1

M Propuesta 2




Pregunta 4

Propuesta 1

Los personajes deben ser proporcionales la cabeza con el cuerpo.
Propuesta 2

Cambiar la cromatica del rostro, y modificar los ojos

Anexo 9. Packaging del Cd Interactivo.

ESPOCH!

Escuela de Diseno &rdfico

Cdilintieraciive
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