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RESUMEN.

Proyecto de investigacion realizado a través del disefio de medios interactivos, que buscar crear un canal
de comunicacion, que ayude a que las personas en condicion de discapacidad con limitaciones en el habla
a comunicarse de manera efectiva y natural, por medio de la interaccién con imdgenes, sonidos y un
dispositivo.

Este proyecto toma como base variados temas de investigaciéon como la comunicacién aumentativa y
alternativa, rehabilitacion en el lenguaje, tele rehabilitacién, disefio participativo y disefio centrado en el
usuario, y discapacidades y limitaciones en el habla. Durante las diferentes fases del proceso de
investigacion, se lograron concretar determinantes de disefio para darle solucién al problema de
investigacion.

Palabras Clave: Comunicacidon aumentativa y alternativa, paralisis cerebral, lenguaje, tele rehabilitacion,
pictogramas y comunicacion.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

“Las actuales definiciones de retraso mental hacen hincapié en la disfuncion de miiltiples dreas de las
habilidades cognitivas, lingiiisticas, motoras y sociales (Damman & Levinton 1997) y no solo en el
cociente intelectual bajo. Los nifios con pardlisis cerebral y deterioro cognitivo reducen sus niveles de
participacion en numerosos dmbitos de la vida, tales como las actividades recreativas, el autocuidado, la
comunicacion, la vida familiar, la movilidad, las responsabilidades, las relaciones personales sociales o
el colegio...” (Moraleda Barreno, E., Romero Lépez, M., & Cayetano Menéndez, M., 2013, p.121)

Existe un problema en la forma de comunicarse de las personas con limitaciones orales, y sus terapeutas o
familiares, debido a la incapacidad de la persona de expresar claramente sus necesidades, recurriendo
como mecanismo de comunicaciéon donde solo las personas cercanas como sus padres pueden
entenderlos, limitando su desarrollo y adaptacién al entorno. Segun estudios del DANE en el Censo
General de 2005, el 6% de la poblacion del pais, es decir, cerca de 2°650.000 personas tienen una
limitacién permanente. De cada 100 colombianos con limitaciones, 13,2% tienen limitaciones para hablar,
y estas pertenecen en el 70% de los casos a los estratos 1,2 y 3, con tasas de analfabetismo altas.

Es importante conocer que asequibilidad a las tecnologias nuevas tienen la poblacién colombiana, para asf
poder saber si es posible introducir un nuevo método. En los indicadores del DANE sobre el uso de las
Tecnologias de Comunicacién e Informacion, se obtuvo que en la nacién, “el 38,4% de los hogares poseia
computador de escritorio o portatil; 46,8% en las cabeceras y 8,4% en resto.” Es importante conocer qué
acceso a la tecnologia se tiene en el pais, para poder llegar a estas personas, siguiendo con el estudio de
DANE a nivel nacional: el 32,1% de los hogares poseia conexidn a Internet; 39,9% para las cabeceras y
4,7% en resto. “En 2012, para el total nacional, el 62,4% de las personas de 5 afios y mds que usaron
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Internet, lo utilizaron para correo y mensajeria; 56,5% lo empleé para obtener informacion y 55,6% lo
empled para redes sociales.” (DANE - Indicadores TIC, 2012, p.1)

Existen algunas empresas encargadas del desarrollo de aplicaciones para darle solucién y apoyo a
discapacidades, entre estas se encuentran ‘“Hablando con Julis”, “DiceDiego” y “Alegrar”, las cuales
brindan apoyo en la comunicacién y rehabilitacién del lenguaje haciendo uso de la composicion de frases
largas, elementos bésicos para la comunicacion, y también algunas se encuentran dirigidas a terapeutas.
El acceso de las aplicaciones se hace por descargas o compra del software.

A partir de esto se pensd en la creacién de una plataforma moévil que permite crear un canal de
comunicacién para que niflos con discapacidad de habla logren comunicarse con mayor eficiencia y
facilidad. Lograr una interaccion facil y que estas personas puedan expresar sus necesidades bdsicas,
genera una mayor independencia de esta poblacién. Se hard uso de elementos digitales como imégenes,
sonidos y dispositivo, para crear una comunicaciéon aumentativa y alternativa, que logre desarrollar el
habla de estas personas.

PREGUNTA DE INVESTIGACION.

({Como desarrollar a través de las nuevas tecnologias, alternativas en la comunicacién aumentativa que
responda a las particularidades de nifios en condicién de discapacidad con problemas de habla en Cali?

OBJETIVOS.
Objetivo General.

Desarrollar a través de las nuevas tecnologias, alternativas en la comunicacién aumentativa que responda
a las particularidades de nifios en condicién de discapacidad con problemas de habla en Cali

Objetivos Especificos.

e Identificar la forma actual como se comunican las personas en condicién de discapacidad con su
entorno.

e Identificar la forma actual de cdmo y qué recursos usan las fundaciones para crear un desarrollo
en el lenguaje.

e Desarrollar una plataforma digital que cree formas nuevas de comunicacién aumentativa y
alternativa.
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e Validar si la plataforma movil de comunicacién aumentativa y alternativa genera una
comunicacién mas eficaz.

CRONOGRAMA.
ACTIVIDAD | TIEMPO SEMANAS
ES
Anteproyecto | 3 Semanas Semana 4-6
Estado del 4 Semanas Semana 6-9
Arte
Trabajo de 5 Semanas Semana 9-13
Campo
Desarrollo de | 6 semanas Semana 13-18
propuestas
Trabajo de 2 semanas Semana 18-19
sustentacion

JUSTIFICACION.

El desarrollo de este proyecto beneficiard a personas en condicién de discapacidad de habla como
pardlisis cerebral, autismo, Sindrome de Down y otras. En Cali hay un total de 145.000 personas con
limitaciones permanentes y entre éstas se encuentran limitaciones para hablar, entender o relacionarse con
otros. Al desarrollar un método de comunicacién para expresar elementos simples y cotidianos de nuestra
vida diaria ayudard a que se impacte la sociedad.

Se busca cambiar con esta investigacion la manera como se desarrollan las terapias de lenguaje y cémo se
comunican las personas con limitaciones en el habla y su entorno. Esto se hard para también lograr crear
nuevas investigaciones en los campos sociales, y asi de esta manera implementar cambios en la
rehabilitaciéon de personas con discapacidad, y asi mismo poder que los recursos que se usan, tengan
avances tecnoldgicos para asi crear cambios.
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Este proyecto otorga beneficios a personas con limitaciones en el habla. En Colombia contamos con
2°650.000 personas con limitaciones permanentes, de esta poblaciéon 890.000 personas tienen limitaciones
para comunicarse, y al ser una comunidad vulnerable se podrdn crear cambios y dar voz a estas personas
en la sociedad para que puedan ser reconocidas, para que las empresas publicas y privadas apoyen a estas
minorfas. Este problema se investiga porque se conocen diferentes casos de problemas en la
comunicacién de los nifios con limitaciones que no pueden expresar sus necesidades mds basicas, como
querer tomar agua.

Los beneficios en términos sociales que ofrece la investigacion es generar inclusion social por medio de la
educacién en edad temprana, para que logren tener una adaptacién al entorno y asi mismo generar
independencia de su cuidador. La innovacién en la comunicacién aumentativa seria un beneficio
cientifico como una alternativa compatible con las terapias por medio de telemedicina. Con lo anterior se
contribuird a los técnicas y recursos de comunicacién que actualmente se usan, aumentando el
conocimiento tanto de las fundaciones como de otras personas que buscan desarrollos sociales.

HIPOTESIS.

El desarrollo de esta investigacién dard solucién a una necesidad de vida que se presenta en una
comunidad especifica para resolver un fuerte dolor que se tiene. Al crear un canal de comunicacion se
ayuda a introducir la comunicacién aumentativa y alternativa, lo cual genera un impacto social, pues al
mejorar la adaptacion al entorno de las personas y una independencia.

A partir de esto se penso en la creacién de una plataforma mévil con uso de imigenes que tuvieran un
lenguaje universal y que fueran iconos de recordacidn para estas personas, al igual que el uso de sonidos y
de un dispositivo que permita crear un canal de comunicacién para que las personas (principalmente
nifios) con discapacidades de habla, logren comunicarse y que este sea mds concreto para el usuario, para
lograr una interaccién sin frustraciones y asi que estas personas puedan expresar sus necesidades basicas.

Este producto pretende que la rehabilitacién del lenguaje suceda tanto en la casa del paciente como en las
terapias al que esté asiste, asi como también en su vida diaria, para que éste no dependa solo de sefias o
gemidos, que solo llevan a adivinar que desea o a generar alteraciones.

CATEGORIAS CONCEPTUALES.
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Durante la investigacion, se busc6 darle respuesta a ;Cémo desarrollar a través de las nuevas tecnologias,
alternativas en la comunicacion aumentativa que responda a las particularidades de nifios en condicién de
discapacidad con problemas de habla en Cali?, y para esto se realiz6 una investigacién sobre diferentes
categorias conceptuales como: discapacidades y limitacion en el habla, comunicacién aumentativa y
alternativa, rehabilitacién del lenguaje, tele rehabilitacién, disefio centrado en el usuario y disefio
participativo.

MARCO DE REFERENCIA.

DISCAPACIDADES Y LIMITACIONES EN EL HABLA.

“Actualmente existen mds de 200.000.000 personas en el mundo con distintos tipos de facultades
comunicativas como sordera, sindrome de Down, afasia, autismo, pardlisis cerebral o que por accidente
o enfermedad perdieron la facultad para comunicarse construir frases o palabras para hacerse entender
fdcilmente.” (Universia Colombia, 2014). Es importante reconocer estas discapacidades, pues estdn
estrechamente ligadas a dificultades de comunicacion, lo cual es importante para el desarrollo de esta
categoria para definir quienes podrdn ser los usuarios finales. Este proyecto estard enfocado
principalmente a tres tipos de discapacidades: sindrome de Down, pardlisis cerebral y autismo. Algunas
personas que padecen este tipo de discapacidades, también tienen problemas en su desarrollo lingiifstico,
por esto se escogen estas tres para asi poder responder a las particularidades de estas discapacidades.

“Las dificultades comunicativas mds importantes de las personas con trastornos del Espectro autista de
nivel alto de funcionamiento cognoscitivo (TEA-AF, en adelante), como el autismo de alto nivel de
funcionamiento (AAF, en adelante) y el Sindrome de Asperger (SA, en adelante) comprometen el nivel
pragmdtico del lenguaje.” (De La Iglesia, M., & Olivar, J., 2008). Las personas en condicién de
discapacidad con pardlisis cerebral y sindrome de Down tienen diferentes dificultades en dreas sociales,
motoras, cognitivas y también de comunicacion, lo cual afecta altamente su desarrollo. Para conocer la
forma de ayudar a mejorar estas dificultades, se puede disefiar diferentes alternativas donde el usuario con
estos déficits logre mostrar avances o qué cosas le causan mas trabajo y asi poder validar los métodos que
se usan. Es importante también tener en cuenta al autismo, ya que esta es una de las discapacidades que
genera una exclusion social por el medio en el que se desarrollan las personas que padecen estdn, pues se
encuentran en un mundo propio y se alejan de su entorno real. Por eso, desarrollar nuevas alternativas que
puedan generar relaciones con otros, es decir, que puedan tener una comunicacién, ya sea visual o verbal,
podrd ayudar a tener una integracion social y un desarrollo social de la persona con ese padecimiento, al
igual que su desarrollo en el lenguaje. (Moraleda barreno, E., Romero Lépez, M., & Cayetano Menéndez,
M., 2013, p.125.)

COMUNICACION AUMENTATIVA Y ALTERNATIVA.
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Las personas que no desarrollan la forma de comunicarse por medio del habla crean una necesidad de
intervenir esta discapacidad para poder desarrollarla, por medio de la comunicacién aumentativa y
alternativa (AAC). Para estas personas, quienes son principalmente nifilos, se hace uso de
imagenes/sonidos que se convierten en un compaifiero comunicativo, pero es importante conocer las
capacidades cognitivas y caracteristicas motoras de la persona con esta condicién de los nifios para el uso
de nuevos métodos. También se debe analizar los contextos ambientales donde se necesita crear la
comunicacion, porque asi se pueden evaluar cudl de los métodos de la comunicacién aumentativa y
alternativa es la mds adecuada. (Seung-Hyun, S., Sigafoos, J., O'Reilly, M., & Lancioni, G. E., 2006)

La creacion de alternativas novedosas que ayudan al desarrollo de la comunicacién de las personas en
condicién de discapacidad, cada vez se hace mas amplia como la composicién de interfaces cerebro-
computador (ICC). Estos métodos son usados principalmente en personas con una discapacidad motora
mds fuerte como quienes tienen esclerosis lateral amiotrofica (ELA). Es importante conocer los métodos
y las formas de desarrollo de estas nuevas alternativas, por lo tanto estos son creados por medio de
algoritmos que tienen un tiempo de respuesta que se dar por las sefiales que manda el usuario para
interpretarlas. (Arboleda, C., Garcia, E., Posada, A., & Torres, R., 2009)

REHABILITACION DEL LENGUAJE.

“El lenguaje es la facultad exclusiva del hombre que permite el aprendizaje y uso de las lenguas con
fines comunicativos.” (Revista de Investigacion, 2011, p.176.). La creacién de métodos para el desarrollo
lingiiistico es importante, pues este ayuda a la integracién social, por esto ese desarrollo debe tener en
cuenta elementos como: las actividades sociales, emocionales o cognitivas; también el &mbito
psicolingiifstico y crear elementos de enseflanza temprana, porque esto ayudard a generar inclusién y
desarrollos sociales. En situaciones como estas es importante tener como foco principal el fortalecimiento
integral del paciente, en este caso del niflo. Al conocer las caracteristicas de desarrollo se crean mejores
ambientes que pueden brindar un aprendizaje mds eficiente de la lengua.

TELEREHABILITACION.

La tecnologia se ha convertido en un aliado para las personas con autismo, y también para otras
discapacidades. Se han creado diferentes programas o juegos que permiten el desarrollo de nifios con
diferentes limitaciones, en este caso los nifios con autismo usan la aplicacién “LIFEisGAME”, que por
medio de la motivacién para jugar se logra un reconocimiento facial, donde también se usan estimulos
musicales para estos. (Alves, S., Marques, A., Queirés, C., & Orvalho, V.,2013)
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La pardlisis cerebral es una de las discapacidades que afectan el habla, lo cual dificulta la comunicacién
con otras personas, pero también existen otras discapacidades que limitan el habla de las personas. El
desarrollo de una aplicacién computacional, la cual estd basada en el uso de imdgenes digitales y sonidos
por medio de un dispositivo tictil, resuelve poco a poco estas limitaciones con base a la comunicacién
aumentativa y alternativa, por medio de la implementacién de esta aplicacion “Al concluir la
implementacion de la aplicacion, la maestra Manuela Medina menciond que Miriam identificé muy bien
todos los simbolos del tablero, gracias a que se manejaron fotos reales.”, mejora la comunicacion,
cambiando los métodos convencionales que se tenfan, dando seguridad a los pacientes y motivando a
estos a progresar con estos problemas que se tiene. (Luis Adriano Loépez, J., Romero Arellano, R.,
Fernando Estrada Saldafia, J., & Haydee Robledo Portillo, I.,2012)

“(...)las necesidades educativas relacionadas con el proceso comunicativo no es homogéneo en todas las
personas con autismo, por lo cual es necesario buscar las estrategias comunicativas, las formas de
comunicacion y las metodologias adecuadas a las necesidades particulares de cada persona.” (Ojea Rua,
M., 2007, p.347.) A pesar que la tecnologia empiece a tomar un papel importante en el desarrollo de la
calidad de vida de las personas, se deben tener muy en cuenta los recursos que se han venido usando a
través de los tiempos, como el uso de pictogramas para verbalizar o signar, o realizar actividades de
desarrollo cognitivo complementarias. Cuando se hace uso de elementos como estos, es importante
también involucrar a la familia o el cuidador de dicha persona, pues asi pueden tener avances en casa y en
las terapias por fuera de esta, y obtener resultados mas amplios. Es decir, que la educacién o intervencion
que esta haga a personas con discapacidades se debe tener muy en cuenta porque este es uno de las
principales ayudas para el desarrollo.

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO.

Es importante que cuando se disefie un producto se tengan en cuenta las necesidades reales del usuario
final. Diferentes elementos hace de esta filosofia de diseflo, una herramienta que se estd usando en
aumento, ya que es importante que esté orientado al usuario y sea usable y satisfactorio para éste, es decir,
“hacer que sea fdcil determinar qué acciones son posibles en cada momento, hacer las cosas visibles,
hacer que sea sencillo evaluar el estado actual del sistema, seguir las correspondencias naturales entre
intenciones y acciones necesarias; entre acciones y resultados; y entre informacion visible e
interpretacion del estado del sistema” . En el momento de desarrollar un producto o servicio, para que sea
totalmente funcional, se deben tener en cuenta los elementos anteriores, y ain es mds importante cuando
los usuarios tienen unas particularidades especiales. (Sdnchez, & Jordi., 2011)

Para los nifios con autismo es importante empezar a implementar elementos que ayuden a desarrollar un
aprendizaje y producir su lenguaje, es decir, hacer uso de apoyos visuales. Este tipo de herramientas
ayudan y son eficaces para estos nifios, pero requieren mucho tiempo para crear, distribuir o usar. En este
articulo se describe el descubrimiento de pautas de disefio de soportes visuales, lo cual se hace al emplear
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las ventajas de herramientas tradicionales junto a la potencia de las nuevas, pues las primeras en
ocasiones son dificiles de crear, usar y mantener. Hay que tener en cuenta los referentes que en este
estudio tuvieron en cuenta para su desarrollo de la investigacion y de los prototipos que usaron, estos
fueron la flexibilidad, comunicacién y la colaboracién que se da para los nifios y cuidadores. El autor del
texto indica que para obtener resultados y mejoras en su proceso de investigacion fueron las
observaciones reguladores, entrevistas y encuestas, que ayudaron a evaluar requerimientos como la
adaptacion, facilidad de uso y la viabilidad de sus proyectos. (Hayes, G. R., Hirano, S., Marcu, G.,
Monibi, M., Nguyen, D. H., & Yeganyan, M., 2010).

Vivir de forma independiente, es una de las dificultades que tienen los nifios con diagndstico del espectro
autista, esto ha llevado a que se realicen investigaciones sobre nuevas intervenciones en informatica que
ayuden promover las habilidades sociales. El trabajo con nifios que padezcan de esta discapacidad y el
uso de aplicaciones en tabletas tictiles, ayuda a validar el aumento de las conductas pro-sociales, es decir,
de colaboracién y coordinacion, lo cual se hace con la implementacién de aplicaciones y actividades
conectadas a estas como dibujar, musica, y actividades de la vida diaria. (Hourcade, J. P., Bullock-Rest,
N.E., & Hansen, T. E., 2011).

Para algunas discapacidades como el Sindrome de Down, estdn creciendo las investigaciones en
tecnologia informativa. Esto se realiza para generar ayuda en la educacidn, desarrollo profesional y vida
independiente, por medio de ordenadores y dispositivos informativos, los cuales tienen un potencial en
generar lo anterior. Se debe tener en cuenta que la comprensién de las personas que tienen esta
discapacidad u otras es limitada, lo cual hace que la mayoria de software, juegos y sitios web estdn hechos
pasando por alto las necesidades especificas que tienen estos, lo cual hace que sean menos eficaces e
inaccesibles. Una de las ayudas que se buscan realizar en este tipo de investigaciones es la comunicacién
con el cuidador y el nifio, creando tecnologias de asistencia, por medio de dispositivos méviles, con la
interaccién hombre-computadora. (Feng, J., & Lazar, J., 2010).

“(...)Se necesitan mds investigaciones para desarrollar opciones de accesibilidad adecuadas para
dispositivos moviles de pantalla tdctil, con el fin de desbloquear su potencial para las personas con
discapacidad que destreza impacto” (Shari Trewin, C. S., & Pettick, D., 2013). El uso de dispositivos
moéviles, como teléfonos inteligentes con pantalla tictil, tienen un uso constante pero su costo es un
obstdculo para que algunas personas puedan obtener uno. El uso de estos aumenta la independencia para
personas con discapacidades y también ayudan a generar comunicaciéon por medio de interacciones
simples. Es importante reconocer las caracteristicas fisicas de usabilidad de los dispositivos méviles, ya
que si se hace uso de tabletas, ayuda mds a estas discapacidades, pues son mas grandes y los textos son
mds visibles, aunque la variable de costo estd presente, son mds faciles de usar. Otro factor importante
que se debe tener en cuenta, es la personalizacién de las interfaces, pues estas podran responder a las
necesidades de las personas, a pesar de que las fisicas sean siendo las mismas, pues la usabilidad por
medio de la interaccién con toques, hace que se puedan reducir estos y asi el usuario tiene un mejor
manejo de lo que necesita.
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DISENO PARTICIPATIVO.

El disefio participativo, es un enfoque practico que se le da al disefio de alta tecnologia de asistencia, esto
sirve para personas que tienen limitaciones en su habla para desarrollar actividades lingiiisticas. El
desarrollo de elementos para crear cambios en las personas con estas limitaciones estdn sensibles a los
ajustes graduales, ya que es importante cuando se van generando cambios en la persona a través del paso
del tiempo, poder satisfacer sus necesidades con ayuda de las etapas de desarrollo en el habla que va
teniendo dicho usuario, es decir, como anteriormente se habia mencionado, que exista una
personalizacién. (Luciana Correia, L. d., Lucia Vilela, L. F., Cristiano, M., & Vinicius, C. P.,2012).

Un ambiente de aprendizaje tecnolégico, ayuda a que los niflos con el espectro autista pueda desarrollar
elementos sociales o de aprendizaje, que generan cambios en su vida, ya que la tecnologia es un medio
predecible y controlable por medio de la interaccién. La tecnologia interactiva, que se basa en los apoyos
visuales, que ayudan a aprender sobre los aspectos cotidianos de estos nifios, por medio de la tecnologia.
El disefio participativo es un elemento importante que se debe tener en cuenta, este se habfa mencionado
anteriormente, ya que de este depende las caracteristicas que va a tener dicha solucién, teniendo en cuenta
para que ambiente serd desarrollado, y las particularidades que debe tener para satisfacer completamente
las necesidades. (Christopher Frauenberger, J. G., & Alyssa Alcorn, H. P.,2012).

ESTADO DEL ARTE.

Nombre del Proyecto: “Software Hablando con Julis”
Fecha: 2009

Autores: Mario Galindo
Lugar: Colombia

Objetivo: Crear ‘Hablando con Julis’ (HCJ), un programa de comunicacidn audiovisual que hace posible
que las personas con “dificultad en su habla, en su comunicacién y/o en su aprendizaje, puedan expresarse
y aprender de manera efectiva por medio de imagenes, voces, palabras y sefias”

Descripcion: La creacién de un software para la comunicacién entre un familiar y una persona con
pardlisis cerebral, sindrome de Down y otras discapacidades, ayuda a que se comuniquen por medio de la
creacion de palabras largas y también por medio de las imdgenes y sonidos que ayudan a mejorar esta
comunicacion. Este software fue creado por una familiar que desea poder comunicarse bien con su hija.

Metodologia: La creacion de frases es su método de trabajo. Con imdagenes, videos y sonidos, se
interpretan correctamente para comunicarse con otra expresando una idea. En una pantalla el usuario
puede establecer cualquier tipo de comunicacién, donde por medio de categorias (semdnticas y
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gramaticales), puede escoger las imdgenes que necesita para expresar sus ideas. Al tener un vocabulario
limitado la comunicacién puede ser ilimitada.

Caracteristicas técnicas: Tiene 42.000 imdgenes junto a 42.000 palabras habladas y a 7000 videos de
lengua de sefias, formas de comunicacién que permiten desarrollar y fortalecer las capacidades de lectura,
escritura y expresion oral en personas con “Sindrome de Down, autismo, pardlisis cerebral, discapacidad
auditiva, afasia, déficit cognitivo, y dificultad de aprendizaje”

Resultados: Para medir los avances de este proyecto, tomaron unos indicadores en un periodo de un afio
de trabajo con este software, estos indicadores fueron: comprension lectora, nivel de escritura, nivel de
expresion oral, nivel de lengua de sefias, aumento en los periodos de atencién, fortalecimiento de
memoria a corto plazo y a largo plazo, incremento en habilidades de pensamiento y aumento en el
autoestima.

Los testimonios que han dejado las personas quienes han usado este programa, a tanto como profesionales
o cuidadores, dan informacién de que su uso ha ayudado a resolver dificultades y una necesidad de vida
que las personas con diferentes discapacidades tenian, también lo demuestra las descargas que ha tenido
este y las buenas apreciaciones de diferentes medios.

Imagenes.

.Como aporta a mi proyecto?

Este proyecto tiene dos variables para tener en cuenta: ;A quién estd dirigido? y ;Cudles fueron los
recursos usados? Este software estd dirigido para personas con miiltiples discapacidades como: dificultad
oral y auditiva, sindrome de Down, autismo y pardlisis cerebral. Este se debe tener en cuenta para poder
conocer a quienes es posible llegar, y asi mismo poder definir a qué particularidades se va a responder.

Y para dar respuesta a estas dos preguntas es importante conocer los tipos de elementos digitales que se
usaron. En este proyecto usaron imagenes de dos tipos: reales y pictogramas, que eran acompafadas por
palabras. También el uso de videos donde por medio de lenguaje de sefias explican diferentes elementos
de la comunicacién. Los sonidos son otro elemento importante en el desarrollo de este software, porque
estos le dan un apoyo a la rehabilitacion. A pesar de que estos elementos usados sean los necesarios para
el desarrollo de un canal digital de comunicacidn, el disefio de interfaz dificulta la interaccién para los
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usuarios, y no responde a las necesidades bdsicas que estos tienen, y esto se debe tener en cuenta para
crear una interfaz dirigida al usuario y poder tener una adecuada interaccion.

Nombre del Proyecto: “Software Alegrar”
Fecha: 2008

Autores: Oscar Mauricio Viésquez, Andrés Felipe Valencia, David Eduardo Morales, Maria Cecilia Pérez
y Ana Isabel Giraldo.

Lugar: Colombia

Objetivo: Facilitar los procesos de rehabilitacion neuroldgica a las personas que poseen un trastorno en
su desarrollo normal del lenguaje. Estd orientada a terapeutas, para que sus tratamientos sean una
experiencia innovadora, también se puede diseflar y realizar sesiones de terapia apropiadas a cada
paciente y hacer un seguimiento constante y medible de cada uno, logrando una mejor recuperacién y la
vinculacién de la familia durante el desarrollo de la rehabilitaciéon. (Alegrar®, 2008)

Descripcién: ‘Ambiente Gréfico para la Rehabilitacion del Lenguaje’. Y consiste en un software’ que les
ofrece a los terapeutas del lenguaje la oportunidad, a través de imédgenes, colores y sonidos, de tratar a sus
pacientes. La ventaja es que la terapia se puede programar de acuerdo con la necesidad de cada persona
con deficiencias en el habla y hacer seguimientos. Incluso, el programa se lo pueden llevar los pacientes
para sus casas con el fin de avanzar en los ejercicios y tener la ayuda de sus familias en el proceso de
recuperacion. A través de unas variables, el programa también da la posibilidad de que el terapeuta sepa
exactamente cudles han sido los avances o los retrocesos de su paciente. (Ramirez S., Yaned., 2008)

Metodologia: “Cada sesion se compone de series de actividades terapéuticas que puedes combinar y
modificar una y otra vez, cada actividad tiene asociada un vocabulario y unos niveles de dificultad
ajustables a las habilidades del paciente y los recurso vinculados a cada palabra (fotos, videos,
ilustraciones, sonidos)”. Se da el control sobre todas estas caracteristicas sin comandos extrafios ni
complicados en un entorno grafico amigable y practico. (Alegrar®, 2008).

Caracteristicas técnicas: Cuenta con un entorno grifico atractivo permite generar una experiencia
agradable para fonoaudi6logos y sus pacientes, y ayuda a motivar a los pacientes. Brinda los recursos y
las herramientas para que los tratamientos se ajusten a las necesidades especificas de cada paciente.

Resultados: “Avances tecnoldgicos en beneficio de todos Segtn las cifras de la Organizacién Mundial de
la Salud (OMS) y de la Organizacion de Rehabilitacién Internacional, aproximadamente 18 por ciento de
los latinoamericanos padece de alguna discapacidad. Lo més grave es que la cifra va en aumento, a la par
con el incremento de los accidentes de transito y con la situaciéon de violencia. Esas cifras y esas
consideraciones fueron las que tuvieron en cuenta los cinco ingenieros electrénicos para desarrollar su
idea de Alegrar” (Ramirez S., Yaned., 2008).

Este software logro ser vendido en Colombia, y también en paises de Latinoamérica, donde en algunas
instituciones se us6, logrando el objetivo que estos tenfan. A pesar de que tuvo una gran acogida por el
publico a quien se le habia dirigido, este dejé de venderse y funcionar, esta adquisicién se pudo dar por el
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bajo costo que tenia este, pero los coautores del proyecto trabajan en una empresa encargada en hacer
telemedicina.

.Como aporta a mi proyecto?

Tuve la oportunidad de hablar con una de las personas que desarrollaron este proyecto, quien me dio
recomendaciones y sugerencias para la creacion de elementos nuevos de comunicacion. Algo importante
que el comentaba, es que es importante desarrollar las cosas necesarias y no muchas que no vayan a ser
utiles. Esto sucedid, porque al ser un software tan robusto y con muchos elementos, los usuarios de este
no terminaron usando todo lo que tenfa. También, que era importante ahorrar tiempo en la construccion
de los elementos digitales propios, ya que gasta mucho dinero y tiempo, y no es tan ttil, pues al obtener
bancos de imdgenes se pueden reducir costos. En conclusidn, no se deben poner més cosas de lo que en
realidad se necesita, y si se pueden hacer uso de elementos que ya estdn ahorra tiempo y costos en el
desarrollo.

Nombre del Proyecto: “Baluh”
Fecha: 2012

Autores: José Martinez Gonzélez
Lugar: Barcelona

Objetivo: Permite a los usuarios mantener una comunicacién mas agil y duradera con su entorno. Gracias
a sus distintas funciones, les proporciona soluciones a los nifios que tienen dificultades para hablar. Esta
aplicacion estd enfocada sobre todo en personas con trastornos generalizados del desarrollo y personas
con necesidades especificas de lenguaje. También puede ser ttil para personas con Sindrome de Down o
que presenten discapacidades.

Descripcion: Esta aplicacion proporciona una solucién de comunicacién con todas las funciones
aumentativa y alternativa para las personas que tienen dificultad para hablar. Este permite que el usuario
cree un espacio por medio de lo que necesite.

Metodologia: Esta aplicacion puede ser una ayuda adicional para los nifios que tienen problemas con el
lenguaje. También puede ser ttil para personas adultas con estos mismos problemas. Por lo tanto, en estos
casos su uso es recomendable. La principal intencién de esta aplicacién es que el nifio o adulto con
trastorno en su comunicacion, sea capaz de comunicarse con cualquier persona.

Caracteristicas técnicas: Aplicacion fue hecha para plataformas tictiles de APPLE (iPhone o iPod
Touch e Ipad). En esta se tiene un sonido natural, voces de texto a voz , inicialmente en 14 idiomas, y
también trabaja con los pictogramas de ARASAAC, con una seleccién de unos 400 pictos, escogidos por
una fundacidn. Estos pictogramas se distribuyen bajo licencia Creative Commons. Ademds te permite
crear propios pictos con locuciones, creadas por el tutor, o simplemente descargarlos de la pdgina de
ARASAAC.

Imagenes.
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.Como aporta a mi proyecto?

Este proyecto aporta informacién sobre los pictogramas ARASAAC, en este los elementos digitales que
usan son estos pictos. Algunas fundaciones hacen uso de imagenes en papel con estos, y también se hace
en algunos dispositivos. El uso de sonidos y palabras de apoyo se hace frecuente en los proyectos y en
este no es la excepcion, ya que estos elementos estimulan el desarrollo y hacen mas fuertes las imédgenes,
que las que se usan normalmente en papel.

Nombre del Proyecto: ‘“Habla Facil Autismo DiegoDice”
Fecha: 2011

Autores: Green Bubble Labs

Objetivo: Facilitar la utilizaciéon de elementos bdsicos de la comunicacién para nifios con autismo,
incrementando asi su independencia y progreso en las tareas de autonomia cotidianas.

Descripcién: Basada para nifios entre los 2 a 8 afios de edad, esto depende de la gravedad de la afectacion
comunicativa y de la expresiéon emocional de cada nifio. Comunicacidon de necesidades bdsicas suele ser
uno de los conceptos que primero se intenta afianzar en nifios con autismo.

Metodologia: Tiene un manejo sencillo con una pantalla principal donde se puede utilizar la el “Yo
quiero” seguida de cada uno de los objetos que son habituales en su vida diaria como comida, bebida,
cepillo de dientes, abrigo, etc. En cada caso, la App repite de manera continuada (ej.: “Yo quiero agua”),
sin usar una pronunciacién muy neutra. Existe otra versién de esta aplicacion, donde se debe pagar y se
aumenta el “Yo Estoy” o “Yo soy” y también se puede combinar con otras palabras.

Caracteristicas técnicas: Desarrollada para Android. Tiene una presentacion sencilla y realista para que
los nifios vayan automatizando muchas de las peticiones cotidianas. Ayuda a facilitar la comunicacién de
necesidades por parte del nifio y por tanto su nivel de autonomia. Esta aplicacidon hace uso de imédgenes
reales y a color, que también estdn acompafiadas de palabras. En su versiéon FREE, no tiene disponible
muchas imégenes y solo hace uso de un pictograma que hace referencia al “Yo quiero”

Imagenes.

©o




O OO0 MO OoOrOoro-

G 140Pm

.Como aporta a mi proyecto?

Es importante reconocer la implementacidn de las imdgenes de esta aplicacion, pues a pesar de que hace
uso de imagenes reales, hace que estas sean icOnicas, pues se encuentran en un fondo blanco y ayuda a
que los niflos puedan tener mayor concentracion. A pesar de las ventajas que este tiene, y también del uso
de palabras y sonidos que representa lo escogido por el usuario, no le da un amplio vocabulario y limitar
su desarrollo.

Nombre del Proyecto: “Proloquo2Go”
Fecha: 2009

Autores: AssistiveWare B.V.
Objetivo: La aplicacidn basada en simbolos que da voz a personas que no pueden hablar.

Descripcién: Soluciéon de Comunicacion Aumentativa y Alternativa para nifios, adolescentes y adultos
sin acceso a la lectoescritura cuyo diagndstico incluye a autismo, pardlisis cerebral, sindrome de Down,
discapacidades en el desarrollo, apraxia, ELA, o traumatismo craneoencefélico, entre otros.

Metodologia: Esta aplicacion cuenta con algunas funciones que mencionaré en seguida, tomado de la
pagina.

e Comunicarse con facilidad, uso de botones de tapping con palabras o frases, acceso a la gramdtica
de manera eficiente con verbo automética y las inflexiones del sustantivo y repeticiéon hablado
mensajes y crear botones del mensaje actual.

e Elige un vocabulario que se ajuste, elige y modifica este, para apoyar el desarrollo lingiiistico con
el vocabulario basico de Word basado en la investigacion.

Crecer junto con el usuario, es decir, ampliar y personalizar el vocabulario.

Personalice para adaptarse, por medio de la creacién y edicidn las redes y los botones como se
desee.

Editar con facilidad: cambiar el color, la fuente, y la voz de botones.

Acceso para usuarios con deficiencias motoras definiendo esto en su perfil.

Habla con una voz natural.
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e Comparta mensajes y vocabularios, por medio de correo electrénico, mensajes, tweets y mensajes
de Facebook, también por medio de la copia del texto de la ventana de mensajes en otras
aplicaciones.

e Tener una voz en cualquier lugar, en cualquier momento, es decir, comunicar sin conexion a
Internet.

e Explore los recursos de aprendizaje y de la comunidad.

e Historial probado

(AssistiveWare., 2009)

Caracteristicas técnicas: Lanzado por primera vez en 2009, vocabularios basados en la investigacion de
Proloquo2Go, caracteristicas altamente personalizables, voces que suenan naturales, e innovaciones
Unicas lo convierten en el principal Comunicacién Aumentativa y Alternativa solucion (AAC) para nifios
y adultos con autismo,, sindrome de Down, discapacidades del desarrollo de la pardlisis cerebral, apraxia,
accidente cerebrovascular o una lesion cerebral traumaética.

Imagenes.

.Como aporta a mi proyecto?

La creacion de frases por medio de pictogramas y palabras, es el método de desarrollo de esta aplicacion.
Para mi, la interaccién y la interfaz que tiene esta son las adecuadas, y ayuda a que funcionen en la
comunicacion. Se debe tener muy en cuenta este proyecto, pues el desarrollo estd orientado a sus usuarios
finales, quienes no solo usan este en casa sino también por fuera de estas. Otro elemento que me va a
ayudar a mi desarrollo, es el uso de la creacién e implementacién de nuevo vocabulario por medio del
usuario, lo cual ayuda a que este tenga un amplio aumento del conocimiento, y pueda personalizar la
aplicacion. Otro punto importante, es el acceso a la aplicacion y el uso de esta en cualquier lugar, es decir,
que no debe tener acceso a internet para poder funcionar, y esto ayudard a las familias de bajos recursos a
usarla.

CONCLUSIONES DEL MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE.

Durante la investigacion sobre las diferentes categorias de andlisis, se pudo conocer la importancia de
definir a qué discapacidades se le va a llegar con este proyecto. Esto es primordial para conocer y tener en

cuenta las diferentes particularidades que tienen las personas en condicidn de discapacidad, y también sus
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limitaciones fisicas y mentales. Por esto este proyecto estard enfocada a tres tipos de discapacidades:
sindrome de Down, pardlisis cerebral y autismo. Estas discapacidades tienen una limitacién en algunas
personas que es el desarrollo del lenguaje, es decir, la comunicacién. Al no lograr tener un medio para
comunicarse, se genera una necesidad de intervencidn, y para resolver esta se emplea la comunicacion
aumentativa y alternativa. Este método se toma como un compafiero comunicativo, ya que por medio del
uso de imagenes o sonidos, crean un vocabulario visual que ayuda a ser una canal para la comunicacion, y
es asi como pueden expresar necesidades bdsicas.

Es importante tener en cuenta que este método de comunicacion genera un vocabulario mds amplio y as{
las personas que no padecen dichas discapacidades también pueden comunicarse. A partir de esto, se tiene
en cuenta que para este proyecto es necesario hacer uso de pictogramas que le brindard al usuarios la
posibilidad de tener un vocabulario universal, y también aprender mds con la unién de diferentes de estos,
que le ayuden a generar una frase. A partir de esto se genera una rehabilitacién en el lenguaje, pues se esta
implementando un método para el desarrollo lingiifstico (aprendizaje), el cual también ayuda a generar
integracién social por medio de las relaciones con otros.

Pero en el momento de desarrollar estos métodos que ayuden a la comunicacion, se debe implementar la
tecnologia, pues esta puede aportar nuevas formas y alternativas de desarrollo. Al crear programas y
juegos que puedan ser usados en computadoras o dispositivos méviles, con base en los elementos de la
comunicacién aumentativa y alternativa (imagines digitales), se le puede dar una enfoque mds amplio en
el momento de la implementacion de sonidos o videos que apoyen esto. Aunque la tecnologia también es
un obstdculo para algunas personas, pues costear software o dispositivos, en algunas ocasiones no es tan
asequible y esto hace que se reduzca el nimero de personas a quien se va a llegar. A partir de esto, para
mi proyecto desearia que su costo fuera reducido y asi mismo que las personas y fundaciones puedan
tener un nuevo método para la rehabilitacién unido con la tecnologia, para generar mejores cambios y asf
poder que estos puedan dejar a un lado sus limitaciones.

Como anteriormente habfa mencionado, es primordial conocer las necesidades reales de las personas,
quienes son el ptblico objetivo, es decir los usuarios finales. Porque al conocer esto, se puede desarrollar
perfiles e interfaces que estén basadas en lo que ellos necesitan y en lo que no seria de ayuda para estos.
Es por esto, que se han realizado investigaciones para conocer los elementos primordiales, y es
importante observar a las personas con las que se va a trabajar. El disefio de aplicaciones enfocadas a las
personas con alguna discapacidad, como es el caso de generar una comunicacién, ayudan a que se cree
una independencia de estas personas y asi mismo por medio de juegos, sitios web o programas para
computadores se ayuda a que se creen desarrollos motrices y cognitivos, pero para poder generar esto se
debe tener en cuenta el dolor real del usuario.

Las nuevas alternativas que se desarrollen en cualquier 4mbito, y mds cuando es enfocado a un publico

especial, se debe tener en cuenta las particularidades, limitaciones y necesidades de estas, pues a partir de
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esto se puede empezar a desarrollar prototipos y de estos tener validaciones, para medir lo que se esta
haciendo. Pero si se empieza desarrollando dejando por un lado estos requerimientos, es muy posible que
sea inttil el esfuerzo y tiempo usado para su desarrollo. Es asi como entra también a tomar un papel
importante el disefio participativo, donde se puedan crear cambios graduales en el momento que el
paciente o usuario va avanzando en su desarrollo por medio de la tecnologia interactiva, esto también
ayudaria a crear un lenguaje mas amplio y propio por medio de nuevas palabras, que el mismo usuario
pueda implementar.

Conocer sobre algunos proyectos enfocados a las personas con discapacidad con problemas de
comunicacién, me ayudé a comprender qué métodos usan, elementos y como es la interaccién y el
reconocimiento de las personas frente al dispositivo.

En los diferentes proyectos que tuve en cuenta para el desarrollo del estado del arte, contienen uso de
elementos digitales como imégenes, sonidos y videos. Estas imdgenes en algunas ocasiones son reales que
hacen referencia a algo, pero se vuelven icénicas ya que no tienen nada alrededor, son sencillas para que
las personas con estas discapacidades no se vayan a desconcentrar. También hacen uso de pictogramas
que ayudan a la formulacién, pero estas dos siempre estdn acompaiiadas de una palabra, que indica que
significa lo que estd representado en la imagen. El uso de pictogramas es importante, porque estos los
emplean en las fundaciones como elemento de apoyo visual, y la persona ya tienen un conocimiento
previo, lo cual le ayudara a familiarizarse mejor con el desarrollo de mi futura aplicacion.

La interaccién es otra parte importante para estos proyectos, por eso estos se basan en una interaccion
bdsica que es: sefialar, es decir, que en las aplicaciones o programas, el nifio debe tocar/sefialar la imagen
que representa la necesidad que esta teniendo, formando la frases. Pero estas frases no se quedan
Unicamente con la imagen y la palabra, sino que también se debe hacer uso de sonidos para poder
comunicarle lo que el nifio o la persona desea al interlocutor y asi mismo poder interpretar. Esto sirve
para que se pueda usar en cualquier espacio o entorno.

También es importante tener en cuenta, que las interfaces deben ser limpias y amigables con los usuarios,
respondiendo a sus necesidades. Es por esto, que personalmente creo que es necesaria la creacidon de
categorias, para que el usuario no vaya a pasar mucho tiempo buscando una imagen y también para que
no se vaya a desconcentrar con otros elementos que tenga a la vista, y no pueda lograr su objetivo.

Cuando se van a crear recursos digitales para personas con autismo, se debe tener en cuenta el uso de
colores, ya que los altera y desconcentra, entonces se debe hacer uso de escalas de grises para que se
obtengan mejores resultados. También es importante tener en cuenta la edad, pues para unas edades es
mejor hacer uso de pictogramas, pero para otras es mejor usar imdgenes reales que sean icénicas. En estos
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proyectos no se tiene esto en cuenta, y para mi es un gran falla, pues estas realizando aplicaciones o
programas muy generales y esto hace que para algunas personas no pueda ser ttil.

Finalmente, es importante que en el momento de crear categorias que van a contener las imdgenes, se
debe consultar con terapeutas o fonoaudidlogos, que indiquen la forma de comunicar las actividades
diarias, y las distribuciones de estas, para que la familiarizacién ya adaptaciéon sea més facil y asi mismo
pueda tener mejores resultados.

INSTRUMENTOS Y TRABAJO DE CAMPO.

OBJETIVOS DE TRABAJO DE CAMPO.

1. Validar la importancia del problema de investigacion.

2. Conocer las caracteristicas patoldgicas de las discapacidades.

3. Identificar los recursos y actividades usadas en las fundaciones para la comunicacidn.

4. Conocer el uso de métodos de la comunicacién aumentativa y alternativa, cudles, para qué y con

qué frecuencia se usan.

METODOLOGIA DEL TRABAJO DE CAMPO.

En el desarrollo del trabajo de campo para recoger los datos necesarios para obtener el resultado de los
objetivos, se hizo por medio de 16 preguntas en total. Estas preguntas fueron usadas en entrevistas semi
abiertas que se le hicieron a expertos de fundaciones de Cali como FULIM, en esta se hicieron cinco
entrevistas, Prisma, Talentos de Vida y UCP del centro de Florida, también se hizo una entrevista con
centro de neuro rehabilitacién Surgir, y finalmente a la directora de psicologia de la universidad ICESI
Jackline Cantor. Las entrevistas fueron grabadas, y después de hacerlas se realiz6 un cuadro para plasmar
las respuestas de estas, segtin su objetivo y pregunta.

RESULTADOS DEL TRABAJO DE CAMPO.

Los datos que se recogieron a través de las entrevistas fueron de cardcter cualitativo, por lo que para cada
pregunta se obtuvieron los elementos comunes, y se empez6 a evaluar en cuales se presentaba dicho dato,

es decir, se realiz6 un tabulado de estos datos, para poder presentar los resultados de una forma maés
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ordenada. Es importante mencionar que para el objetivo nimero dos, sélo se dejaron los datos de la
entrevista con Jackline Cantor, psicéloga especialista en educacidén con quien no se evaluaron los otros
objetivos, razén por la cual no se encuentra presente en los otros tabulados.

PRIMER OBJETIVO.

A partir del primer tabulado de datos del objetivo uno, se encontré que el tipo de discapacidad que se
presenta con mayor frecuencia en las fundaciones es la pardlisis cerebral, y es un punto importante para
tener en cuenta, porque para este se desarrollara este proyecto. Los aspectos que se ven afectados al tener
estas discapacidades (pardlisis cerebral, autismo, sindrome de Down y otras) es que se imposibilita poder
comunicar y expresar sus necesidades. La importancia segtin los resultados, de realizar rehabilitacién en
el lenguaje, es que este ayudara a dar independencia a quien padezca dicha discapacidad, y también se
podrd tener comprension de lo que se dice. (Anexo A. Tabla primer objetivo)

SEGUNDO OBJETIVO.

Para estos resultados, tuve en cuenta principalmente la entrevista con la psicéloga Jackline Cantor. De
esto se pudo obtener que las caracteristicas de los problemas fisicos de los nifios con pardlisis cerebral son
de cardcter motor, los nifios con autismo tienen ausencia de un enlace social y los niflos con sindrome de
Down es de cardcter fonolégico. Por otra parte, estdn las caracteristicas cognitivas, los nifios con pardlisis
cerebral tienen un problema de que todo se queda en la mente (su desarrollo cognitivo es bueno), mientras
que para los nifios con autismo, es que psiquis estd alterada y para los nifios con sindrome de Down, es la
ausencia de un patrén conector.

Otra parte importante que debia conocer eran las principales diferencias de estas tres, para asi poder
direccionar el proyecto y conocer si podia abarcar otras, y las diferencias que se encuentran en los nifios
con discapacidad son: en la pardlisis cerebral no hay un cédigo para expresar lo que tienen, mientras que
en el autismo estos no se comunican no porque no puedan sino porque no quieren, no hay deseo, pero con
el sindrome de Down, estos se demoran en hablar porque deben tener un desarrollo motor y no es muy
efectivo. Y finalmente las caracteristicas sociales que no se desarrollan es la inclusion social.

TERCER OBJETIVO.




Las actividades que se realizan en las jornadas de las fundaciones con mayor frecuencia estdn
relacionadas con Trabajo de comunicacién, lenguaje y habla, las cuales estdn relacionadas con actividades
de la vida diaria y el desarrollo cognitivo. Y los recursos que usan para el desarrollo de estas actividades
son pictogramas que se encuentran en tarjetas, agendas y tableros, todos estos estdn hechos en papel o
materiales relacionados. Pero estos no son de la mejor calidad pues los elementos les hace falta a estos
nifios, su familia y la fundacién para el desarrollo de las actividades es el dinero. (Anexo B. Tabla tercer
objetivo)

CUARTO OBJETIVO.

Finalmente se investigd sobre los métodos usan para implementar la comunicacién aumentativa y
alternativa, y el mds usado por las fundaciones son los tableros con imdagenes, al cual llaman “tablero
alternativo” y también cuaderno con ldminas. Y el uso de estos métodos se da para comunicar deseos y
dolores, como también para aprender sobre las actividades de la vida diaria, y son usados todos los dias en
las terapias y clases. Pero a pesar de que estos elementos sean artesanales, andlogos si se tiene en cuenta
el uso de las particularidades de los usuarios podrdn hacer uso de elementos tecnoldgicos. (Anexo C.
Tabla cuarto objetivo).

ANALISIS DEL TRABAJO DE CAMPO.

A partir de las entrevistas anteriormente mencionadas realice un andlisis teniendo en cuenta las preguntas
y los objetivos propuestos:

Los tipos de discapacidades que se presentan con mayor frecuencia en las fundaciones a las que visité
tienen que ver con el déficit cognitivo, como pardlisis cerebral, autismo y sindrome de Down, y las
personas que padecen estas discapacidades tienen limitaciones en su habla, por lo que se afectan otros
factores en su vida como la dependencia sobre un tercero (cuidador), que estd ligada a la incapacidad de
expresar sus necesidades. En el momento de desarrollo un proyecto que se convierta en un apoyo
comunicativo, ayuda a desarrollar habilidades sociales, ya que esto permite, a que no solo su cuidador
especial tenga que estar con el, sino que por medio de nuevos métodos, pueda relacionarse con otros y
pueda comunicarse por un medio efectivo y més facil de entender.

A partir de esto se indagd sobre las caracteristicas fisicas y cognitivas de las discapacidades, en este caso
se hard mds énfasis en la pardlisis cerebral, ya que en relacion con el proyecto, esta es quien se debe tener
en cuenta para su desarrollo préximo. Las personas que padecen esta discapacidad tienen problemas
motores en los érganos que ayudan a la comunicacién, pero a pesar de esto el desarrollo cognitivo no se
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encuentra afectado, sino que no encuentran un canal por el cual se puedan expresar sus deseos y en
ocasiones la manera de hacerlo es recurrir al uso de gestos, gemidos o sonidos que los ayuden. Esta
informacién ayuda a comprender que es necesario crear un cédigo, que sirva para expresar lo que ellos
“tienen en la mente”, para que puedan manifestar de una forma comprensible para su entorno lo que estan
pensando o necesitando. Al momento de mejorar estos aspectos que son frecuentes en los nifios en
condicién de discapacidad, se adopta una técnica de inclusién social, que mejora sus aspectos sociales.

No solo se debe trabajar en la forma de comunicarse de las personas, sino que también se deben
considerar las actividades que se realizan generalmente en las fundaciones, que estdn relacionadas con
actividades de la vida diaria, es decir, el autocuidado personal, la alimentacién, entre otras. Esto es
importante desarrollarlo, ya que va a ayudar a que el nifio sea mds independiente y funcional. Para poder
desarrollar cada una de estas actividades, se debe crear una categorizacion de estas actividades, para que
asi el usuario pueda comprender estas actividades. En las fundaciones con frecuencias les explican estas
por medio de imdgenes en papel, y se presentan en el orden de lo que se debe realizar, es decir, como un
cuadro de tareas, que ayuda a que este puede aprender como hacer las cosas el mismo. Otro factor que se
debe tener el cuenta, es la personalizacion de los recursos por los avances t cambios que se presenten en el
usuario, pues no se puede continuar con lo mismo si este ya a evolucionado en su desarrollo cognitivo.

El uso de imégenes y palabras relacionadas, son los elementos de mayor uso en las fundaciones, y esto lo
implementan en tableros, agendas o tarjetas. El objetivo de estos recursos es desarrollar el lenguaje e
implementar otras facultades. Es importante también “evolucionar” con lo que ya se tiene, es decir, tomar
las formas y métodos que usan para estas actividades e implementarlas en nuevos elementos, que
respondan mejor a las particularidades y a las necesidades de los niflos con esta discapacidad. En
ocasiones, los elementos que usan hoy en dia no son muy efectivos, pues son artesanales y su efectividad
es baja, al no hacer uso de un lenguaje amplio o simplemente no ir a la par de los desarrollos de estos
nifios. Por lo tanto, para el progreso de estas actividades se deben hacer uso de elementos concretos para
su ejecucion.

En las diferentes fundaciones, usan métodos similares para implementar la comunicacién aumentativa y
alternativa, haciendo uso de un tablero que contiene imdgenes y palabras. Estos métodos consisten en
reconocer las imagenes como una forma de comunicarse, de pedir algo o de sefialar lo que se desea por
medio de las imdgenes. A pesar de que son los métodos mds efectivos para su objetivo, son los que usan
con mayor frecuencia en las terapias de lenguaje o en la jornada normal. Estos se usan para comunicar sus
deseos, dolores y para que aprendan diferentes 4mbitos, entre esos las actividades de la vida diaria. En el
momento de desarrollar un proyecto que involucre el desarrollo cognitivo y por ende, la comunicacidn, es
importante hacer uso e implementar la comunicacién aumentativa y alternativa, ya que este ha permitido
ser un acompafiante para tanto los profesionales como los nifios que padecen limitaciones. En este
proyecto, se deben usar imédgenes, sonidos y palabras que acompaiien las acciones que estos desean hacer,
y la construccién de frases por medio de estas, pues si se contindan con los métodos que sean venido
haciendo en las fundaciones, es mucho mds rapida la familiarizacién del usuario. Por medio de un patrén
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de trabajo y ensefiando estos métodos, ellos logran hacer uso de estos elementos tecnoldgicos, es decir,
que implementar tecnologia con las caracteristicas de los métodos artesanales existentes, ayuda a generar
mejor aceptacion y también a que estos puedan tener mds acercamiento a la innovacién en los métodos.

CONCLUSIONES DEL TRABAJO DE CAMPO.

A partir de los datos y el andlisis presentado previamente puedo concluir que este proyecto serd enfocado
a personas en condicién de discapacidad con problemas en su capacidad fisica de comunicacién, razén
por la cual se selecciona la pardlisis cerebral, pues en este sindrome la capacidad cognitiva no se
encuentra afectada, mientras la capacidad fisica para comunicarse si, es decir, la posibilidad de gesticular
o producir voz, se busca entonces proveer una via para que la intencién de comunicacién pueda ser
efectiva y asf establecer el canal de comunicacion que se quiere desarrollar.

¢ Qué tipos de di

p se pl 1 con mayor
frecuencia en la fundacion?

=Pardhsis corebral

wAutismo

«Sindrome de Down
Otras.

[Grafico distribucion de sindromes en las fundaciones]

La pardlisis cerebral es una de las mayores afecciones que se encontré en el trabajo de campo, y es
también una discapacidad con la que se puede trabajar, pues con esta se pueden realizar diversas formas
de unién con el entorno, lo cual ayuda a generar una inclusién social, a pesar de esto también se debe
tener en cuenta que las otras discapacidades también poseen limitaciones en la forma de comunicarse,
pero no abarcan tanto como la anteriormente mencionada.

Debe destacarse que la imposibilidad de comunicacién aun cuando existe la intencidn, ocasiona en la
mayoria de los casos que los pacientes no puedan expresar sus necesidades, dolores o deseos, dificultando
su adaptacion al entorno social y llevdndolos a un estado de desesperacién o frustraciéon. La comunicacién
es fundamental para el desarrollo de campos cognitivos como el aprendizaje de actividades diarias entre
las que se destaca el autocuidado, que favorece la adquisicion de indices mds altos de independencia por
parte de los pacientes.

Las fundaciones hacen uso de la comunicacién aumentativa y alternativa, lo logran por medio de
imigenes en papel implementadas en tableros, tarjetas o agendas, y lo hacen para que tengan un
desarrollo cognitivo y también del habla, sin embargo estos elementos andlogos, son de dificil uso y en
ocasiones no cumplen de la mejor manera su objetivo, lo cual hace que el problema persiste. Por esto es
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importante contar con material concreto, facil de usar, resistente a las condiciones del entorno y también

que responda a las particularidades de las personas.

Finalmente gracias a este trabajo de campo, se encontrd el enfoque concreto del ptiblico objetivo y por

esto también se encontraron los métodos que usan para implementar la comunicacién aumentativa y

alternativa, pues esta es de uso frecuente y se debe ejecutar de tal forma que los cuidadores de los nifios

que puedan adquirir la herramienta para su uso diario.

DETERMINANTES DE DISENO.

Determinantes Tedricas.

El sistema debe representar la comunicacién aumentativa y alternativa como concepto.

La interfaz grafica no debe contener elementos distractores como imagenes de personas reales (no
conocidos) que distraigan la atencién de los nifios.

El sistema debe tener imdgenes que representan situaciones y acciones cotidianas, que ayuden a
expresar necesidades bdsicas determinadas por el terapeuta.

Determinantes Técnicas.

El sistema debe presentar un lenguaje universal, no acotado a temas culturales especificos.
El sistema debe implementar recursos digitales como imdgenes, sonidos (ayuda a enriquecer la
interaccion) y palabras.

El sistema debe implementar pictogramas, es decir, basdndose en la técnica tradicional de tarjetas
propuestas por Arasaac.

La interfaz debe contar con un sistema de categorias que determinan la jerarquizacién de
actividades para cada usuario.

La interfaz grafica debe tener una estructura de disefio simple, sin distracciones, facil de usar y de
navegar.

El sistema podr4 ser usado sin conexion a internet.

Determinantes de Usuario.

El sistema debe responder a las particularidades fisicas del usuario, es decir, debe tener una
interfaz con elementos grandes y un dispositivo que responda a los problemas especificos de
motricidad.

El proceso de interaccion en el sistema debe ocurrir a través de las imdgenes y permitir la
creacion de frases a partir de estas.

El sistema debe ser susceptible a personalizacién del usuario, por medio del aumento de
vocabulario y la creacién de los miembros familiares o usuarios.
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PROPUESTAS O ALTERNATIVAS DE DISENO.

PROPUESTA 1.

Esta propuesta es para ser desarrollada como una aplicacién mévil. Se define un usuario y contrasefia para
la creacidn del perfil del nifio, por medio de un registro previo que lo debe hacer el terapeuta o cuidador.
Este tiene dos actividades para realizar: Hablar o Agenda, esta dltima no estd desarrollada. En la actividad
de hablar se encuentran tres categorias: Vida Diaria, Alimentacién y Recreacidn, y dentro de cada una de
estas se encuentran otras categorias como al ingresar en vida diaria se encuentra aseo personal y ropa.

El usuario podrd hablar por medio de la interaccién con diferentes imédgenes, y el predeterminado yo
quiero, es decir, que el usuario escoge lo que desee y ésta creard “yo quiero cepillarme”. Toda la interfaz
de la esta propuesta esta en blanco y negro, y hace uso de iconos e imigenes reales, palabras y sonidos
que representan estas.

PROPUESTA 2.

Esta propuesta es una aplicacion mévil. En el usuario debe escoger si es nifio o nifia, y después podrd
continuar con las actividades que ofrece, que son: Hablar, Ttd Familia y Crea. En la actividad de hablar se
encuentran tres categorias: Vida Diaria, Alimentacién y Recreacion, y al ingresar en alguna se mostrardn
pictogramas que representan lo escogido. En esta parte el usuario también podrd escoger entre: yo, tu,
quiero o no quiero, y asi poder crear frases con los pictogramas ya preseleccionados o entrando en el
ment de categorias, y asi poder seleccionar si se reproduce la frase completa o se elimina.

o
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En la actividad de “Td Familia”, el usuario podra subir las imdgenes de sus familiares representados en
los pictogramas. Y en la dltima actividad, “Crear”, el usuario podra crear diferentes palabras para ampliar
el vocabulario e ingresarlas en las diferentes categorias. Toda la interfaz de la esta propuesta esta a color,
y hace uso de iconos, pictogramas, palabras y sonidos que representan estas.

PROPUESTA 3.

Esta propuesta una aplicacién mévil. Se define un usuario y contrasefia para la creacién del perfil del
nifio, por medio de un registro previo que lo debe hacer el terapeuta o cuidador. Este tiene dos actividades
para realizar: Hablar o Crear, y estdn representadas inicamente por pictogramas. En la actividad de hablar
se encuentra definido el “Yo quiero” y el usuario puede escoger entre tres categorias: Vida Diaria,
Alimentacién y Recreacion, lo cual ayudara a hacer el cambio de imdgenes y asi poder escoger para crear
las frases. En la segunda actividad, se creard més vocabulario por parte del usuario, creando una imagenes
y agregandola en la categoria que desee. Toda la interfaz de la esta propuesta esta en blanco y negro, y
hace uso pictograma y sonidos.
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EVALUACION DE LAS PROPUESTAS.

Para realizar la evaluacién de las propuestas se cre6 una matriz de comparaciéon, donde a cada

determinante cruzada con una propuesta se le da un valor de cero a tres, segln sea si cumple o no con

esta. Después de la evaluacion se crearon gréficos para representar los valores de cada propuesta

dependiendo el tipo de determinantes.

MATRIZ DE DETERMINANTES.

Determinantes Tedricas. PROPUEST | PROPUEST | PROPUEST
A #1 -ByN- A #2 -C- A #3 -ByN-

El sistema debe representar la comunicacion 2 3 2

aumentativa y alternativa como concepto.

La interfaz grdfica no debe contener elementos 3 3 3

distractores como imdgenes de personas reales (no

conocidos) que distraigan la atencion de los nifios.

El sistema debe tener imdgenes que representan 2 3 3

situaciones y acciones cotidianas, que ayuden a

expresar necesidades bdsicas determinadas por el

terapeuta.

TOTAL: 7 9 8

Determinantes Técnicas. PROPUEST | PROPUEST | PROPUEST
A #1 -ByN- A #2 -C- A #3 -ByN-

El sistema debe presentar un lenguaje universal, no 1 3 3

acotado a temas culturales especificos.

El sistema debe implementar recursos digitales como | 3 3 2

imdgenes, sonidos (ayuda a enriquecer la interaccion)
y palabras.
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El sistema debe implementar pictogramas, es decir, 0 2 3

basdndose en la técnica tradicional de tarjetas

propuestas por Arasaac.

La interfaz debe contar con un sistema de categorias | 3 3 2

que determinan la jerarquizacion de actividades para

cada usuario.

La interfaz grafica debe tener una estructura de 3 3 1

diserio simple, sin distracciones, fdcil de usar y de

navegar.

El sistema podrd ser usado sin conexion a internet. 3 3 3

TOTAL: 13 17 14

Determinantes de Usuario. PROPUEST | PROPUEST | PROPUEST
A #1 -ByN- A #2 -C- A #3 -ByN-

El sistema debe responder a las particularidades 2 2 2

fisicas del usuario, es decir, debe tener una interfaz

con elementos grandes y un dispositivo que responda

a los problemas especificos de motricidad.

El proceso de interaccion en el sistema debe ocurrir a | 2 3 2

través de las imdgenes y permitir la creacion de

frases a partir de estas.

El sistema debe ser susceptible a personalizacion del | 0 3 2

usuario, por medio del aumento de vocabulario y la

creacion de los miembros familiares o usuarios.

TOTAL: 4 8 6

Determinantes de Alcance. PROPUEST | PROPUEST | PROPUEST
A #1 -ByN- A #2 -C- A #3 -ByN-

Complejidad de desarrollo 2 3 3
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Costo de desarrollo 1 1 1
Tiempo de implementacién 1 3 2
TOTAL: 4 7 6
TOTAL FINAL (EVALUADO DE 0 A 3) 28 41 34

Se puede concluir de la evaluacion de las propuestas con las determinantes, que la mejor evaluada es la
segunda, ya que responde con los puntos mds altos. Es importante tener en cuenta que elementos no
cumple o tiene un nivel muy bajo, para mejorarlos y de poder obtener mejores resultados.

PROPUESTA DEFINITIVA.

JQué es?

Basada en la hipdtesis y para dar solucién al problema de investigacion, se desarrollé una aplicacion
movil que por medio de interaccién con imdgenes, palabras y sonidos permitir la creacion de frases a
partir de estas, y asi ayuda a crear una comunicacién natural.

JPara quién?

Esta solucién se va a desarrollar para nifios y nifias en condicién de discapacidad con pardlisis cerebral y
limitaciones en el habla, con caracteristicas funcionales como su desarrollo cognitivo alto, que por lo
menos la mitad de sus desarrollos motores estdn desarrollados (hemiplejia) y su compromiso expresivo
esté afectado.

JPara qué?

Esta aplicacion serd utilizada para que las personas en condicidn de discapacidad puedan crear un canal
de comunicacién por medio de la interaccién con imdgenes, y que su resultado sea efectivo y natural, asi
puedan expresar sus necesidades bdsicas.

o
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;Donde estara?

Esta aplicacién podrd ser usada en las terapias y jornadas que ofrecen las fundaciones para desarrollo
cognitivo y del lenguaje, al igual que en las casas de estas personas para que puedan comunicarse con sus
familiares.

. Como funciona?

Esta propuesta es una aplicacién movil, y cuenta con dos actividades principales: Aprende, que es el nivel
de entrenamiento donde el usuario aprenderd a usar y manejar los pictogramas y sonidos que ofrece la
aplicacion dentro de tres categorias principales: Vida Diaria, Alimentacién y Recreacién, y cada una de
estas cuenta con subcategorias. Dentro de estas, el usuario podrd navegar por las diferentes imagenes y
escuchar su sonido. La segunda actividad principal es: Comunicate, aqui el usuario escogerd entre
diferentes opciones que ofrece la aplicacion: Habla, Tus Palabras y Crea. Toda la interfaz de la esta
propuesta estd a color, y hace uso de iconos, pictogramas, palabras y sonidos que representan estas.

En la actividad de HABLA se encuentran las tres categorias anteriormente mencionadas: Vida Diaria,
Alimentacién y Recreacion, y al ingresar en alguna se mostrardn pictogramas que representan lo escogido
dentro de subcategorias como: aseo personal, ropa, comida, frutas, comando especial (cuenta con:
sentimientos, saludos y quejas), bebidas, estudiar, salir y jugar. En esta parte el usuario también podra
escoger entre: yo, quiero o no quiero, y asi creard frases con los pictogramas ya preseleccionados, como:
“yo quiero bafiarme”, En cada pantalla donde el usuario puede comunicarse, cuenta con un botén de
reproduccidn para que la frase creada pueda emitir un sonido. El usuario podra personalizar la aplicacion
con la actividad CREA, donde creard diferentes palabras para ampliar el vocabulario con su respectiva
imagen y sonido. En la actividad de TUS PALABRAS, el usuario hard uso de las palabras creadas en la
actividad anterior, y asi podrd comunicarse con sus imagenes y sonidos personalizados.

La interfaz gréfica se fue transformando segtin las pruebas de usuarios realizadas.

‘Parler: Secuencia de ‘Uso ‘Parler: Secuencia de ‘Uso-
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PRUEBA DE LA PROPUESTA.

Las pruebas de la propuesta definitiva se realizé con un prototipo de baja fidelidad, y con los nifios de la
fundacion Talentos de Vida de Cali. También se realizaron pruebas con profesionales de esta fundacién y
de la fundacién Ideal de Cali, con las que se pudo validar si lo que se habia propuesto respondia a lo que
se planteaba como problema de investigacién y que mejoras debia tener. Se realizaron pruebas de la
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primera propuesta, que fue la segunda mejor evaluada. Y también con la mejor evaluada, que es la

propuesta definitiva. Esto se hizo para evaluar cémo responden los usuarios con el uso de imagenes reales
y de pictogramas.

METAFORA Y CONCEPTO DE DISENO.

METAFORA DE DISENO.

La metdfora de la cual se justifica el proyecto para su construcciéon conceptual es la de un pdjaro
mensajero, es decir, apoyo comunicativo. Con esta metdfora se espera obtener aspectos que indiquen la
funcionamiento de brindar informacién por medio un tercero.

CONCEPTO DE DISENO.

Parler es una aplicacién mévil que permite a las personas comunicar sus necesidades bdsicas por medio
de la comunicacién aumentativa y alternativa, y esta busca que la interfaz y su funcionamiento sea tan
amigable, para que se comporte como un apoyo para los usuarios. Estos podrdn dar sus peticiones o
quejas en el momento que lo deseen, sin mayores complicaciones.

FACTORES DE INNOVACION.

Parler cuenta con el uso de la comunicacién aumentativa con elementos digitales tales como, pictogramas
digitales y sonidos, donde el usuario puede contar con mds elementos para la comunicacién en un solo
dispositivo (paquete), usdndolo en cualquier espacio. La categorizacidon con la que cuenta la solucién,
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hace que para el usuario sea mds fécil e intuitivo uso. La personalizacién de la aplicacion hace que el
usuario se sentfa a gusto con los elementos que encuentra en esta, y pueda comunicar con mayor facilidad
lo que desea.

FACTORES HUMANOS.

Para el desarrollo de Parler se tuvo en cuenta las diferentes capacidades que tienen los usuarios para quién
estd dirigido, por lo tanto se tuvo en cuenta que este apoyo comunicativo debia reflejar amabilidad para
sus usuarios, por esto la paleta de colores debia influir en la interfaz y reflejar un entorno ameno. Se ha
definido una paleta de colores para el logotipo y la aplicacion mévil. Los colores que representan la
amabilidad y la confianza como el café en sus diferentes tonalidades. También cuenta con otra diversidad
de colores que dan al usuario sensacién de diversidon, ademds cada uno de estos tiene un significado
diferente: el azul representa la inteligencia, el verde el crecimiento, el violeta la nobleza, el amarillo la
felicidad y la alegria, el naranja representa la sentido sociable, y el dltimo color representa el optimismo y
la confianza.

Otro factor que se destaco fue que esta solucion responder a todos los dispositivos y resoluciones, por eso
se hizo uso de la tendencia flat design, lo que ayuda a simplificar los iconos y tipografias se asegura una
mayor legibilidad y atencién del usuario, por lo cual se disefi¢ una interfaz con iconos sencillos y espacios
entre ellos para dar facilidad en la navegacion.

Para la interfaz de Parler fueron empleadas dos fuentes tipogrédficas, Bulletto Killa para titulos y
encabezados y para subtitulos, miniaturas y detalles se hizo uso de Cocogoose. Finalmente, para los
diferentes gestos que se podian dar para la navegacién de la aplicacidn, se eligié el tap simple para la
seleccién de opciones..

VIABILIDAD DE LA PROPUESTA.

VIABILIDAD TECNICA.

A continuacion se presenta un listado de tareas que deben llevarse a cabo para el completo desarrollo de
Parler, estas estdn divididas por colores que representan etapas: tareas generales, disefio, factores
humanos, factibilidad, produccién y tareas finales.

DESARROLLO DE PARLER

Definir cronograma (50 actividades).

Hacer matriz de cruce entre determinantes y
caracteristicas (costo, tiempo y viabilidad).

Ajustar y entregar papeles fundacion IDEAL.
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Hacer curso de Android. Parte 1

Hacer curso de Android. Parte 2

FRONT-END.
Para el desarrollo de Parler se divide en los siguientes softwares:

Para la Interfaz grafica: Adobe Photoshop.
Para animaciones y presentaciones: Adobe After Effects.
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BACK-END.
Para el desarrollo de Parler se usaron los siguientes softwares:
Para programacién: Android Studio.

LENGUAJE DE PROGRAMACION.
Para la programacion de Parler fueron necesarios los siguientes lenguajes:
Javascript

HARDWARE.
Los requerimientos minimos del sistema de cémputo para el desarrollo de la aplicacion son:
Memoria Ram de 4Gb.

Procesador de 1,5 Ghz.
Tarjeta de video integrada.
Sistema operativo OS X Maverick / Windows 7 en adelante.

Los requerimientos minimos del dispositivo mdvil para correr la aplicacion son:
Sistema operativo Android 4.1 en adelante.
Resolucién de 540x960 pixeles en adelante.
Memoria Ram de 1Gb
Cédmara integrada.
Micréfono integrado.

METODOLOGIA DE PRODUCCION.

La primera version de Parler estard producida por su investigadora, teniendo en cuenta el desarrollo de
insumos graficos, algoritmos de programacién y la subcontratacién de terceros, para que esta funcione de
la forma correcta y responda a las determinantes de disefio planteadas. Para las siguientes versiones serd
necesario es necesario implementar una metodologia de produccién por medio de subcontratacién a
desarrolladores de aplicaciones mdviles, para mejorar los servicios de Parler, teniendo en cuenta que para
las siguientes versiones también hard parte la investigadora con el desarrollo de la interfaz grafica.

VIABILIDAD ECONOMICA.

El siguiente listado muestra los costos para el desarrollo de la aplicacion. Se tienen en cuenta insumos
tecnolégicos, mano de obra y otras elementos para el desarrollo, las tarifas se presentan en pesos
colombianos.
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DESCRIPCION UNIDADES | COSTO UNITARIO | COSTO TOTAL
Meses de licencia Adobe Photoshop CC 8 $9.900 $79.200
Meses de licencia Adobe After Effects CC | 4 $19.900 $79.600
IMAC 1 $2.500.900 $2.500.000
Celular Android. 1 $549.900 $549.900
Hora de investigacion. 180 $20.000 $3.600.000
Produccién interfaz gréfica. 110 $20.000 $2.200.000
Programacion de aplicacion. 160 $22.000 $3.200.000
Impresiones. 15 $5.000 $75.000
Hora de realizacién de presentacion. 72 $12.000 $864.000

TOTAL $ 13.146.800

ANALISIS DE MERCADO.
DEFINICION.

La aplicaciéon Parler se define como un apoyo comunicativo para nifios y niflas en condicién de
discapacidad con pardlisis cerebral y limitaciones en el habla, con caracteristicas funcionales como su
desarrollo cognitivo alto, que por lo menos la mitad de sus desarrollos motores estdn desarrollados
(hemiplejia) y su compromiso expresivo podra estar afectado.

Esta aplicacion serd utilizada para que las personas en condicidn de discapacidad puedan crear un canal
de comunicacién por medio de la interaccién con imdgenes, y que su resultado sea efectivo y natural, asf
puedan expresar sus necesidades bdsicas. Otra caracteristica de Parler, es que el usuario podrd
personalizar la aplicacién con vocabulario nuevo, es decir, que podréd crear imdgenes y sonidos nuevos
para comunicarse con las cosas que a é] mas le gusta.

PRODUCTO EN GONDOLA.

La distribucién del producto se hard por medio de publicidad digital y andloga para las personas
interesadas, en este caso se creard un canal con las fundaciones que le brindan servicio o las persona con
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este tipo de discapacidad, para que por medio de estas conozcan acerca de la aplicaciéon. También como
otra posible estrategia de distribucién se encuentran la tienda Google Play Store para Android, de esta
forma se podra dar mejor visibilidad.

SECTOR DEL MERCADO.

Parler se encuentra en el sector de aplicaciones mdviles de Colombia y en el subsector Educacion/Salud.
En estos subsectores se encuentran soluciones para satisfacer las necesidades especificas de los usuarios
en diversos contextos y contienen funciones para personas que tienen dificultades.

Los dispositivos méviles ofrecen un amplio abanico de posibilidades que contribuyen a la atencién
médica de los pacientes, como es el caso del cuidado de personas con enfermedades crénicas, como
diabetes o asma. De hecho, a través de estas aplicaciones pueden acceder a diferente tipo de informacién,
ser avisados en tiempo real de alertas, asi como traducir e interpretar datos.

La salud es uno de los campos que mds se estd beneficiando de esta revolucion y cada dia estdn surgiendo
nuevas aplicaciones con el fin de ayudarnos a mejorar nuestro bienestar, aumentar la informacién que
tenemos de aspectos relacionados con nuestra salud o para mejorar la gestion y el control de distintas
enfermedades. Estamos hablando ya de miles de aplicaciones disponibles etiquetadas o relacionadas con
la salud. Solo en la AppStore hay mds de 7.000 aplicaciones sobre salud.

Para desarrollar un servicio como este, se debe tener en cuenta que tamafio del mercado de los clientes,
pues es necesario saber que sucede con la poblacién a la que se va a impactar. Segiin el DANE, en
Colombia por cada 100 colombianos 14 tienen limitaciones permanente para hablar y comunicarse, como
también de cada 100, 10 tienen limitaciones permanentes para relacionarse con los demds, por lo cual se
deben tener en cuenta porque este servicio se puede llevar a ellos, y asi para su condicién social; Y de
cada 100 se cuenta que 9 tienen limitaciones para su autocuidado, del cual necesitan una persona mas para
sus necesidades, sin saber como es la comunicacion con estos.

Cada vez que se requieren andlisis a la competencia intra y extrasectorial, el sector social brilla por la
ausencia que se tiene en este, por eso es dificil encontrar la competencia, o el tamafio en el mercado que
nos encontramos.

TAMANO DEL MERCADO.

Hablar de aplicaciones es sinénimo de millones y récords. Cada dia se imponen nuevas marcas de
programas disponibles en las tiendas de descargas, el nimero de usuario que las baja e instala en sus
equipos crece, el uso se masifica, las cifras de recaudacién estdn disparadas y los desarrolladores explotan
las posibilidades de este negocio.

o
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En un estudio realizado por “The Business of Apps”, se revelaron los datos mds resefiables de la industria
de las aplicaciones méviles y también algunos de los nimeros mds sorprendentes. El negocio global de
las aplicaciones genera 25.000 millones de ddlares en ingresos al afio, un 62% mads que el afio anterior. El
abanico de opciones es enorme: la App Store de Apple cuenta con 800.000 aplicaciones para elegir,
Google con 700.000, Windows 125.000 y Amazon 70.000.

Por su parte en Colombia, Segtin un estudio contratado por el MinTIC hay al menos 92 empresas
formales dedicadas al desarrollo de aplicaciones méviles, las cuales facturan US$425 millones en ventas.
Actualmente 1200 millones de usuarios utilizan aplicaciones moviles y se espera que para 2017 haya
4400 millones.

En los indicadores del DANE sobre el uso de las Tecnologias de Comunicacién e Informacidn, se obtuvo
que en la nacién, “el 38,4% de los hogares posefa computador de escritorio o portatil; 46,8% en las
cabeceras y 8,4% en resto.” Es importante conocer qué acceso a la tecnologia se tiene en el pais, para
poder llegar a estas personas, siguiendo con el estudio de DANE a nivel nacional: el 32,1% de los hogares
poseia conexién a Internet; 39,9% para las cabeceras y 4,7% en resto. “En 2012, para el total nacional, el
62,4% de las personas de 5 aiios y mds que usaron Internet, lo utilizaron para correo y mensajeria;
56,5% lo empleé para obtener informacion y 55,6% lo empled para redes sociales.” (DANE -
Indicadores TIC, 2012, p.1)

Siguiendo los estudios del DANE, las personas con discapacidad son el 6% de la poblacién del pais cerca
de 2°650.000 personas), es decir, por cada 100 colombianos 6.3 tienen limitaciones permanentes (6.5
hombres y 6.1 mujeres). Ellas pertenecen en el 70% de los casos a los estratos 1, 2 y 3, con tasas de
analfabetismo del 40% (frente al 5% del resto de ciudadanos). Tan sélo el 13% de ellos accede al sistema
educativo, s6lo el 3% logra terminar secundaria, y el 30% no estd afiliado al sistema de salud y seguridad
social. La informacién y el andlisis sobre esta poblacién, permite identificar factores asociados a la
exclusion que pueden ser modificados mediante la generaciéon de politicas de intervencién en
discapacidad en el nivel territorial.

GENERAL 2005

Limita te:
itaciones permanentes % Personas

lenci
‘oon Liw Prevalencia

Limttaciones

Moverse o caminar 758.009 29.32% 1.84%
Usar sus brazos y manos 381724 14.77% 0.83%
Oir, aGn con aparalos especiales 446179 17,26% 1,08%
Habiar 336.500 13.03% 0.82%
Ver, a pesar de usar lentes 0 galss 1121129 43.37T% 272%
Ertender o aprendar 32472 12.08% 0.76%
elacion; los demas roblemes menta 28
:mé:“-,::: con los demas por prodlemas mentaies o 254 620 9.88% 0.62%
Banarse, vestice, slnentarse por si msmo? 245 190 948% 0,60%
Ofra limiacian permanenta? 485 594 18,82% 1.18%
Tolal deficiencias 4343128
Tolal Personas con alguna dficutad permanents 2585224 166
Total poblacion nacoral 41.174 653 6.30%

Fuente: DANE

Las personas con limitaciones para hablar y comunicarse en la tabla, tienen dificultades graves o

importantes para formular y entender mensajes verbales (el tono, la vocalizacién, la producciéon de
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sonidos, la velocidad, y aquellos que son inadecuados para el hablante en términos de edad o desarrollo
fisico) y no verbales (expresion facial, gestos, signos). Personas con dificultades graves o importantes
para articular palabra (mudez, tartamudez), personas con dificultades para entender y/o producir mensajes
por medio de lenguajes alternativos formales o de signos (lenguaje de sordos, lenguajes asistidos por
ordenador).

OPORTUNIDADES Y RIESGOS.

Como principal oportunidad esta dada por la iniciativa dada por el gobierno nacional con Apps.co hace
que el proyecto sea conocido a nivel departamental y nacional. El riesgo con el que se enfrentard esta
solucidn, son los bajos recursos y oportunidades econdmicas con las que cuentan las fundaciones que
prestan servicios a nuestros usuarios y también ellos mismos.

CLIENTES POTENCIALES.

Para la aplicacion Parler se ha decidido crear una segmentacién de su mercado, por el papel que juegan
estos en el uso del producto. En primer lugar estdn los clientes, los cuales son fundaciones dedicadas al
tratamiento de diferentes discapacidades como pardlisis cerebral, sordera, autismo, entre otras. Este
primer eslabén serd el responsable de distribuir nuestro producto a los usuarios finales (segundo
segmento), quienes son los que dardn uso a la aplicacidon. Resulta especial este segmento para la empresa,
porque son quienes tienen la necesidad de crear una comunicacidn natural, y buscan el desarrollo de
soluciones que les ayude a tener una vida mds amena; Estos usuarios son: personas con discapacidades,
familiares de estos, terapeutas, psicélogos y profesores.

Clasificacion de clientes (General):

* Clientes Actuales: Estos clientes son quienes hardn compras a la empresa de forma periddica,
nos ayudardn a un volumen de ventas y nos ayudardn a tener una participacién en el mercado. En
esta parte tenemos a el gobierno, fundaciones, colegios y centros médicos que ayuden a las
personas con multiples limitaciones.

* Clientes Potenciales: Estos clientes no realizardn compras en la actualidad, pero los
visualizamos como clientes a futuro, porque tienen la disposicién necesaria, poder de compra y
autoridad para comprar. Los consideramos como una fuente de ingresos futuros, pues nos
ayudaran a tener un volumen de ventas pequefio. En esta parte tenemos a los familiares de las
personas con estas discapacidades, pues se preocupan por mejorar la calidad de vida de estas
personas.

Clasificacion de clientes (Especifica):

o
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Clasificacion de los clientes actuales:

Clientes Activos e Inactivos: Los clientes activos son aquellos que en la actualidad estdn
realizando compras, en nuestro caso los clientes activos son las fundaciones, pues constantemente
buscan este tipo de producto para implementarlos en las instituciones. En cambio, los clientes
inactivos son aquellos que realizaron su tltima compra hace bastante tiempo atrds, en este sector
estarfan las personas usuarias de las fundaciones, buscando alternativas y algunas veces optando
por la competencia.

Clientes de compra frecuente, promedio y ocasional: Los clientes frecuentes son aquellos que
realizan compras repetidas a menudo, en esta situacion identificamos al Gobierno de nuestro pafs,
que destina con regularidad presupuesto para mejorar las condiciones de vida de la poblacidn.
Como clientes promedio encontramos a las fundaciones para personas con limitaciones.
Finalmente estdn los familiares de personas con discapacidades quienes ocasionalmente buscan
en las tiendas virtuales de aplicaciones este tipo de servicios.

Clientes de alto, promedio y bajo volumen de compras: Existen clientes con alto volumen de
compra, aquellos que realizan compras en mayor cantidad que el grueso de clientes, dentro de
esta clasificacion estdn sectores del gobierno como el ministerio de TICs con volimenes de
compra entre el 50% y 80%. Como clientes con volimenes promedio encontramos a las
fundaciones, las cuales se pueden convertir en clientes de alto volumen de compra si conocemos
su capacidad de pago y de compra. Por tltimo encontramos a los acompafantes y familiares de
los pacientes con limitaciones, quienes compran en bajo volumen y prefieren las aplicaciones
gratuitas o de muy bajo costo.

Clientes complacidos, satisfechos e insatisfechos: Clientes complacidos son aquellos que
percibieron que el desempefio de la empresa, el producto y el servicio han excedido sus
expectativas, por ahora no contamos con este tipo de clientes pues nos encontramos en una etapa
de crecimiento. Con la producciéon de nuestros prototipos y productos de prueba hemos
encontrado que las fundaciones son clientes satisfechos con nuestras soluciones. En el rango de
clientes insatisfechos estdn los familiares y acompafiantes de las personas discapacitadas, pero se
encuentran en este rango porque no han utilizado nuestro servicio y utilizan productos de la
competencia.

Clientes influyentes: Este tipo de clientes se caracteriza por producir una percepcion positiva o
negativa en un grupo grande de personas hacia un producto o servicio. En nuestra empresa
nuestro cliente mds influyente es el gobierno de nuestro pafs.

Clasificacion de los clientes potenciales:

Clientes Potenciales Segiin su Posible Frecuencia de Compras: Segin nuestra investigacion de
mercado, un cliente potencial serian las personas acompafiantes de los pacientes con limitaciones.
Aunque su frecuencia es moderada se puede mejorar a través de planes de mercadeo.

Clientes Potenciales Segiin su Posible Volumen de Compras: Nuestra investigacion de
mercado también determinaron que organizaciones filantrépicas serfan clientes potenciales segiin
su volumen de compra.

©o




[r— — R e

O MO OO -

e e |

* Clientes Potenciales Segin su Grado de Influencia: Como cliente potencial influyente se
encontrarian instituciones gubernamentales como Colciencias e Impulsa, ya que su alcance no es
solamente de nivel nacional, y podria impulsar nuestra empresa a sectores internacionales.

COMPETIDORES INDIRECTOS.

Existen algunas aplicaciones méviles que podrian utilizarse para cumplir el objetivo de Parler, sin que
hayan sido desarrolladas con tal fin.

Whatsapp
Es una aplicacion mévil de mensajeria instantdnea. Permite el envio de fotograffas, videos y notas de voz
de una manera rdpida, permitiendo una comunicacién bidireccional entre los contactos de cada usuario.

TalkBack
Es un servicio de accesibilidad que ayuda a los usuarios con limitaciones visuales a interaccionar con sus
dispositivos. Este incorpora respuestas por voz y con vibracion al dispositivo.

MODELO DE NEGOCIO.

Parler tiene una segmentacién del mercado compuesto por clientes y usuarios finales, por lo tanto se debe
tener en cuenta a qué personas se deben llegar para la compra de la aplicaciéon. El modelo de negocio se
hard a través del sistema de venta de licencias a fundaciones y personas.

La estrategia de venta de licencias se hard a terceros, ya que las fundaciones no cuentan con los recursos
econdémicos suficientes para la obtencion de nuevos elementos para sus pacientes, entonces estas se
convertirdn un influenciador para que empresas de terceros apoyen a las fundaciones por medio de la
compra de estas licencias y asi las empresas cumplirdn con responsabilidad social que les ayudard a tener
una reduccién de impuestos. Es importante resaltar que existen familias independientes o personas
naturales, que también necesitan este producto para ayudar a sus familiares o conocidos, por eso se
implementa un valor adquisicién de licencia para esta parte.

Para distribuir este producto se hard uso de la distribucién selectiva, pues para que este producto pueda
llegar a donde de verdad estdn nuestros compradores, se debe llevar a los intermediarios que logren
ofrecer una buena calidad de servicio, pues nuestros consumidores realizan una compra reflexiva; Por
esto se optard también por ser nosotros mismos quienes distribuiremos este servicio.

La seleccion de los canales que se usardn para ofrecer y vender nuestro producto a los consumidores,
seran:
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*  Marketing via E-mail: Promocionar nuestro negocio enviando correos masivos y newsletters a
personas que estén en listas de correo masivo sobre bienes o servicios ofrecidos de Parler.

¢ Visitas a domicilio al piblico objetivo

* Creacion de pagina web proporcionard la informacién mas importante sobre métodos de pago y
financiacion. Ademads de destacar y exaltar el valor agregado de nuestro producto.

Las estrategias de promocion para comunicar la existencia de nuestro producto a los consumidores, serd
por medio de impresos, pdgina web y FanPage: antes del lanzamiento del producto, para que las personas,
empresas y fundaciones conozca ;Qué es Parler? y llevar la aplicacion a los diferentes clientes.

PLAN DE COMUNICACIONES.

Mensaje Principal.

La palabra PARLER (sinénimos pourparler, parole) viene del francés, que traducida al espafiol significa
hablar. Ademas el prefijo PAR hace alusién a la comunicacién entre dos personas, la cual se genera al
momento de hacer uso de la aplicacién. Este cuenta con unos cuadros de colores (que contienen el
nombre) para representar al ptiblico objetivo qué son los nifios y hacerlo mds acorde para estos.

La propuesta gréfica del logotipo estd desarrollado teniendo en cuenta que sea un elemento amigable para
el usuario, ya que serd un apoyo comunicativo para este. El biho en algunas culturas aborigenes
australianas, representa un mensajero de secretos y también es visto como un simbolo de la sabiduria, por
eso se tomd a esta ave mensajera que ayudard a entregar el mensaje del usuario. El biho tiene una forma
achatada y con ojos grandes, para que se vea amigable y gentil para los usuarios.

Estrategia De Medios.
El principal medio de promocién serd voz a voz con los clientes, con apoyo de las redes sociales Twitter y

Facebook para los usuarios. Ademds, se contard con medios impresos entregados en las fundaciones de
Cali que le presta servicio a personas en condicién de discapacidad.

COMPROBACION.

OBSERVACIONES.

La primera parte de comprobacion se debia observar y analizar el proceso de los usuarios al conocer la
aplicacion como medio de comunicacidon. Por esto se contactaron a dos fundaciones de Cali que le prestan
servicios a personas en condicién de discapacidad, FULIM y Talentos de Vida. A los usuarios
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seleccionados por los fonoaudidlogos se les hizo un seguimiento, analizando si el nifio respondia a las
tareas indicadas por el fonoaudi6logo.

Estas observaciones se hicieron en la fundacién Talentos de Vida, donde los nifios lograron responder a
las tareas que los profesionales les indicaba, por medio de la imitacién de los movimientos de este. A
pesar de que algunos nifios lograron realizar las tareas, otros responden a los estimulos del sonido que
producia la aplicacién. Los resultados de estas observaciones fueron: los usuarios comprenden los
insumos usados, siguen las instrucciones dadas por el profesional y reconocimiento del esquema de
comunicacion, pero era importante hacerle diferentes ajustes como: dejar establecido el comando “yo”, el
usuario no debe borrar y hacer otra vez la frase para comunicarse, y lo mas importante fue que la
aplicacion deberia contar con un nivel de entrenamiento, para que los usuarios conocieran el uso de esta 'y
lo que ofrecia.

A partir de estos resultados PARLER realizé los cambios correspondientes y con este se hicieron pruebas
en su segunda fase. Es importante resaltar que se hizo otra pruebas con la fonoaudidloga de FULIM,
quien indicé sobre la inclusion de una categoria importante, que contenia tres subcategorias.

PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO.

Las pruebas de usabilidad son una forma de medir cémo una persona usa un objeto, en este caso una
interfaz para un dispositivo tdctil. Las pruebas de usabilidad se realizaron en la fundacién FULIM, aqui la
fonoaudidloga selecciond a dos usuarios para hacer uso de la aplicacion PARLER. En estas pruebas, la
profesional indica a los usuarios de qué trataba la aplicacién y la forma de navegacién de esta. Para
empezar con la prueba de funcionamiento el usuario debia responder a las preguntas realizadas por esta,
es decir, le preguntaba al niflo que fruta habia llevado para comer, que queria para su cumpleafios o
simplemente que diera las gracias.

A partir de esto se tuvo en cuenta los tiempos empleados y la capacidad en la interaccién, funcionalidad y
dificultades con las que se encontraron los usuarios. El objetivo de aplicar estas pruebas de
funcionamiento es comprobar si con el uso de la aplicacién ayudaba a que el usuario comunicara lo que
deseaba, y si respondian con tranquilidad frente a esta.

Por medio de estas se pudo recolectar informacion de las dificultades que se le presentaban a los usuarios
para usar la aplicacion y asi lograr una version mejorada y mds usable.

CONCLUSIONES.

La comunicacién es una necesidad bdsica y esencial en las personas, donde por medio de esta se pueden
expresar sentimientos, dolores o necesidades. Las limitaciones en el habla es componente complicado en
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la vida de las personas en condicién de discapacidad, el cual hace que se vuelvan dependientes de alguien
que lo conozca muy bien y por eso no puedan adaptarse al entorno.

Las nuevas tecnologias estdn siendo usadas con mds frecuencias para resolver situaciones cotidianas. El
objetivo de este proyecto no consistia solamente en una solucién que haga uso de la tecnologia para que
los usuarios pudieran comunicarse, sino también crear una nuevas alternativas en la comunicacion
aumentativa, que generard motivacion a la aplicacién y que pudieran comunicarse sin ninguna frustracion.

En cuanto a la solucién que propone el proyecto acerca de ;Cémo desarrollar a través de las nuevas
tecnologias, alternativas en la comunicacién aumentativa que responda a las particularidades de nifios en
condicién de discapacidad con problemas de habla en Cali?, de acuerdo a las pruebas de usuario aplicadas
se lograron comando necesarios para que el usuario pudiera comunicar diferentes elementos. La mayoria
de usuarios no tiene forma de comunicarse con su entorno y esta solucién da una interaccion facil para
que se pueda cumplir.

Es importante que el profesional o cuidador que vaya a hacer uso de la aplicacion, le de una
entrenamiento previo al usuario, para que quienes tienen dificultades motoras severas, aprendan el manejo
de la forma de navegar en Parler y a medida de que se entrenen pueden acceder mds facil.

Parler es una forma mas fécil y mas chévere para que los nifios en condicién de discapacidad puedan
comunicarse, ya que es funcional por el tipo de contenido que este ofrece y hace que se vuelva en un

apoyo comunicativo atractivo y motivacional para estos.
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ANEXOS.

ANEXO A.PRIMER OBJETIVO TRABAJO DE CAMPO

PRIMER OBJETIVO.
cQué tipos de discapacidades se | Paralisis Autismo. Sindrome Otras.
presentan con mayor frecuencia en | cerebral. de Down.

la fundacion?

Fundacion FULIM 1 1 1 1

Fundacion Florida UCP 1

o
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mn

Fundacion Prisma 1

Centro De Neurorehabilitacion Surgir | 1 1
Fundacion Talentos de Vida 1 1 1 1
TOTAL: 4 3 2 3

.Qué aspectos se ven afectados al tener estas | Dependencia de un | No pueden expresar
discapacidades? cuidador. sus necesidades.
Fundacion FULIM 1 1

Fundacion Florida UCP 1

Fundacion Prisma 1

Centro De Neurorehabilitacion Surgir 1 1

Fundacion Talentos de Vida 1

TOTAL: 2 5

JEs importante realizar rehabilitacion en | Ayuda a dar | Genera Ayuda a
el lenguaje? independencia. | comprension otros

de lo que se
dice.

aspectos de la
vida.

Fundacion FULIM

Fundacion Florida UCP

Fundacion Prisma
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Centro De Neurorehabilitacion Surgir 1
Fundacion Talentos de Vida 1 1
TOTAL: 2 2 1

ANEXO B. TERCER OBJETIVO TRABAJO DE CAMPO

TERCER OBJETIVO.

.Cuales Activ | Trabaj | Psicomo | Desa | Integ | Activ | Modelar | Activ [ Activ
son las | idade [ o de| tricidad | rroll | racié | idade | conduct idade | idade
actividade | s de | comun 0 n s as de| s s de
s que se| la icacion Cog Sens | simpl [ comport | lidic | inclu
realizan vida , nitiv | orial. | es amiento. | as. sion.
en las | diari | lengua o. (si-

jornadas a je y no)

de la habla.

fundacion

?

Fundacion | 1 1 1 1 1 1

FULIM

Fundacion 1 1

Florida

UCP

Fundacion | 1 1 1 1 1 1
Prisma

Centro De | 1 1 1

Neuroreha

bilitacion




] |

]

EEENE

|

Surgir
Fundacion | 1 1 1
Talentos
de Vida
TOTAL: 4 5 2 3 1 1 1 2 1
;Qué recursos usan | Trabajo | Elemento | Tarjeta | Tabletas [ Pictogram | Juegos
para estas | con el | sfisicos. s as. didactico
actividades? propio S.

cuerpo. Agenda

Tablero

Fundacion FULIM 1 1 1 1 1
Fundacion  Florida 1
uce
Fundacion Prisma 1 1
Centro De 1 1
Neurorehabilitacion
Surgir
Fundacion  Talentos 1 1 1
de Vida
TOTAL: 1 1 3 2 4 2
;Qué elementos les | Materia | Elemento | Element | Uso de | Dinero | Compromi
hace falta a estos| 1 real y| s 0s recursos so de
nifios, su familia y | concret modernos | didactic tecnologic familiares.
la fundacién parael | o y 0s. 0s.
desarrollo de las actuales.
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actividades?

Fundacion FULIM 1 1 1 1 1 1
Fundaciéon  Florida 1

ucpP

Fundacion Prisma 1 1
Centro De

Neurorehabilitacion

Surgir

Fundacion Talentos 1 1 1 1
de Vida

TOTAL: 1 1 2 2 4 3

ANEXO C. CUARTO OBJETIVO TRABAJO DE CAMPO

CUARTO OBJETIVO.

.Cuales métodos usan para implementar la | Tablero de | Tabletas como | Software.
comunicacion aumentativa y alternativa? imagenes. tablero de
Cuaderno con | comunicaciéon
laminas. (si-no)
Fundacion FULIM 1
Fundacion Florida UCP 1
Fundacion Prisma 1

o
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mn

Centro De Neurorehabilitacion Surgir 1 1
Fundacion Talentos de Vida 1
TOTAL: 4 2
JPara qué usan estos métodos? Comunicar | Aprender Anticipar Desarrollo
deseos y | las actividades | cognitivo.
dolores. actividades
de la vida
diaria.
Fundacion FULIM 1 1
Fundacion Florida UCP 1
Fundacion Prisma 1 1 1
Centro De  Neurorehabilitacion | 1 1
Surgir
Fundacion Talentos de Vida 1 1 1 1
TOTAL: 5 3 2 2
.Con qué frecuencia se usan estos métodos? Todos los dias en las [ Frecuente.
terapias.
Fundacion FULIM 1
Fundacion Florida UCP 1
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Fundacion Prisma 1

Centro De Neurorehabilitacion Surgir 1
Fundacion Talentos de Vida 1

TOTAL: 3 2
JPodran hacer wuso de elementos| Si se tiene en | Ensefiando SI.
tecnolégicos los nifios que padecen estas [ cuenta sus | un patrén de
limitaciones? particularidades. trabajo.
Fundacion FULIM 1 1
Fundacion Florida UCP 1
Fundacion Prisma 1

Centro De Neurorehabilitacion Surgir 1

Fundacion Talentos de Vida 1 1 1
TOTAL: 3 2 3




