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GLOSARIO

COFOSIS: Sordera préacticamente total que no permite la percepcion de una forma sonora
ni siquiera con amplificacion. Generalmente decimos que existe desde el momento en que
el umbral de audicién se eleva, cuando €l descenso de la percepcion de los sonidos se sale
de la variacion admisible para el sujeto normal, es decir 20 Db. de pérdida.

COMUNICACION TOTAL: Es un método simultaneo o combinado. Presenta e
deletreo con los dedos, signos, lectura labial, habla y amplificacion auditiva a mismo
tiempo. Asi se incorporan todos las formas de comunicacion con € fin de proporcionar al
nifio la oportunidad de desarrollar un lenguaje competitivo o mas pronto posible.

DEFICIENCIA AUDITIVA: Trastorno sensorial auditivo de la percepcién de las formas
acusticas. Puede existir sin que haya sordera. Sitlia al sujeto con respecto al mensgje.

ESTRATEGIAS COGNITIVAS: Aquellas que facilitan el conocimiento.

ESTRATEGIAS METACOGNITIVAS: Aquellas encargadas de monitorear o controlar
el verdadero proceso del conocimiento.

EVALUACION QUEROLOGICA: Aspecto por medio del cual se evalan la
elaboracion de sefias basicas por parte del nifio sordo.

HIPOACUSICO: Sujeto que percibe la palabra por via auditiva pero que no tiene la
agudeza para captar correctamente su forma. Se refiere ala percepcion de la palabra.

NIVEL FONOLOGICO: Nivel en € cual se trabaja con la articulacion de los fonemas,
basandose en € punto y modo de su emision.

NIVEL SINTACTICO: Nivel en e cual se trabgja con la estructura de las emisiones
gramaticales en especial S son adecuadas, y se mangjan las concordancias correctas de
genero / nimero y modo / tiempo de los verbos.
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NIVEL PRAGMATICO: Nive en € cua se promueven las intenciones que se tienen a
comunicarse.

NIVEL SEMANTICO: Nivel donde se valorala comprension de las emisiones orales que
el dumno mangia. Se tiene en cuenta también la generdizacion y abstraccion ddl sujeto
frente a una situacion.

SIGNIFICADO CATEGORIAL O CONCEPTUAL: Capacitan a sujeto para utilizar la
palabra no solo para reemplazar 0 representar los objetos o0 provocar asociaciones
parecidas, sino también para analizar, penetrando profundamente en las propiedades de la
misma, para abstraer y generalizar sus caracteristicas.

SIGNIFICADOS RELACIONALES. Son aguellos que capacitan a sujeto para
organizar los objetos y eventos del medio.

SORDERA: Supone laelevacion del umbral de percepcion de los sonidos.

SORDO: Sujeto que tiene una agudeza auditiva disminuida sean cua sean los grados, por
otra parte definidos.

VALENCIAS. Referencia a interrogantes que complementan una informacion. Asi
existen valencias animadas (quién, con quién, a quién y para quién) e inanimadas (qué y
con qué) y las fundamentales o de comentario (cémo, donde, cuando, por qué y para qué).
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RESUMEN

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION: Disefiar y elaborar un producto informético
educativo para apoyar € proceso de ensefianza - aprendizaje del lenguaje para nifios sordos
de 5 a 7 afios, a partir del andlisis del programa de estudio orientado por €l Instituto de

Audiciéon y Lenguaje INALE.

METODOLOGIA: Se andizé la necesidad por medio de un estudio dentro del centro
INALE, asi se recopilé la informacion necesaria acerca de las preferencias para la

elaboracion del software y la manera de presentacion del mismo.

Se acordo seguir el modelo de esta escuela, que es e modelo activo de la nueva escuela, en
el cua la funcion de la escuela es ese espacio donde se aprende a hacer, la funcion del

maestro, que en este caso es €l fonoaudiologo, sera promover e desarrollo y la autonomia
dd estudiante y la funcion del estudiante es ser e ge del proceso docente. Es una
metodologia ludica y activa en concordancia con € desarrollo esponténeo del estudiante.

Se redlizaron estudios respectivos de las metodologias de elaboracion de software
educativo (Edumética) donde se escogié para la orientacién del software por su

fundamentacion pedagdgica e modelo pedagogico / didactico con principios
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constructivistas, donde se crean los entornos de aprendizge, desarrollando de habilidades
interpretativas y analiticas y por su funcion educativa se utilizé e enfoque educativo

Heuristico.

Se reviso las diferentes herramientas para las animaciones y |os escenarios y se escogio la
mas adecuada para el proyecto. Luego se inicio la etapa de elaboracion de guiones por
medio de los cuales se consigui6é la mejor manera de expresar las ideas por medio de la
animacion. Al recopilar toda la informacion se procedido a andlisis en donde se
establecieron los requerimientos del sistema. Se realizaron e integraron las animaciones, se

realizd las bases de datos y la programacién y por Ultimo la integracion dentro del software.

RESULTADOS:. Se logro redlizar 1a evaluacion queroldgica con las nuevas normas del
ingituto INALE, los modulos que se implementaron permiten una variedad de
posibilidades de trabajo segin el plan descrito por la Fonoaudidloga, se hizo énfasis en la
metodol ogia adecuada para obtener 1os resultados deseados, se logro la comprension de las
dificultades y deficiencias de los nifios sordos y 1o que significa el proceso de aprendizaje
de la lecto/escritura, se seleccionaron las mejores herramientas para acoplar los diferentes
software usados para asi entregar un producto informético segun las exigencias del

instituto.

DIRECTOR: IngenieraMaristella Chavarro Trujillo

ASESOR: Fonoaudidloga Carolina Martinez Y epes
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INTRODUCCION

Las personas sordas encuentran dificultades (en mayor o menor grado) en captar los
mensajes orales a través de la audicion, por b que necesitan informacién visual que les

ayude a comprender a sus interlocutores oyentes.

Cuando producimos mensges orales, ofrecemos a nuestro interlocutor una serie de
estimulos auditivos, los sonidos, pero también un conjunto de estimulos visuales
movimientos de la boca, posicion de los labios e informacién facial. La persona sorda que
nos «escucha» esta «viendo» cdmo se mueve nuestra boca, la posicion de dientes y lengua,

laforma que adquieren los labios, etc. Esta realizando lectura labial.

Esto nos indica que debemos enriquecer las funciones mas importantes del lenguaje,
abstraccion y generalizacion, 1o cual hace necesario una estimulacion de conceptos para
llevar a cabo una comprension total y la aplicacion de esta informacion. El presente esta
siguiendo criterios linglisticos para € desarrollo del nifio, correspondientes a su edad

cronolégicay otros criterios segun ciclo escolar.
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La actividad planteada en este software esta encaminada a favorecer €l desarrollo del
campo semantico en nifios sordos a través del lenguaje oral proporcionado primeramente

por € terapeuta quien lo asistird en todo momento en la gjecucién del mismo.

De esta manera podemos encontrar en e siguiente Software una herramienta amigable y
sencilla para el terapeuta que en este caso sera e fonoaudidlogo, en donde se trata de tener
siempre esa conexion con el nifio para poder encaminarlo durante el proceso de aprendizaje

y refuerzo.
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1. MARCO TEORICO

El lengugje es un instrumento mental Unico, € cua tiene diversas formas de expresion y
creatividad, permitiendo la comunicacion entre los seres humanos (expresar deseos y
entender alos demés). Latransmision de este lenguaje puede ser en diferentes lenguas, las
cual es estan sujetas a cambios permanentes dependiendo de las exigencias de comunicacion
de sus usuarios y son las Unicas que permiten €l acceso del nifio al lenguaje, mediante €l

aprendizaj e espontaneo de las mismeas.

La Audicion es un sentido muy particular, pues es mas que un sentido fisico a soportar la
faceta receptiva del lengugje hablado. La comunicacion humana se lleva a cabo através de
sefiadles sonoras del lenguaje. Este es un codigo que es preciso aprender paraintegrarse ala
sociedad y aquel que no pueda lograrlo, no podra espontdneamente conseguir tal
integracion. Al no ocurrir esto estamos entrando a mundo del nifio sordo donde se crea la
barrera entre € sordo y € oyente y donde la comunicacion es imposible s € sordo no
posee la capacidad para entender los simbolos sonoros que e oyente generay s € oyente

no conoce la serie de sefiales de captacion visual que e sordo readliza.
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Aprender € lenguaje supone “simbolizar las imagenes’. Como fruto de las percepciones
gue obtenemos del mundo a través de los sentidos, se logra una representacion mental de
las cosas y de los fendmenos que son las imégenes, proceso sicoldgico conocido como,
“imaginacion”. Aquellas imagenes han de ser después nominadas, es decir atribuirles un
simbolo pues no necesitamos ya representar la imagen, sino su simbolo; este es €
pensamiento verbal, que multiplicay agiliza a infinito las posibilidades de la mente y que
permite €l lenguagje hablado. A partir de este momento e lenguaje constituird un continuo
proceso de codificacion de las ideas y emision, en la fase expresiva 'y de captacion de los

mensagjes con el proceso inverso de decodificacion en la fase receptiva.

Las lenguas pueden sufrir cambios de acuerdo a determinadas situaciones, las personas
sordas se comunican a través de la lengua de sefias y redlizan su retroalimentacion por
medio de la Comunicacion simultanea que es la base primordia de la comunicacion total.
Su filosofia consta de once estrategias cuyos objetivos son e fomentar y desarrollar
diferentes medios de comunicacion en deficientes auditivos profundos y utilizar todos los

medios de comunicacién como vehiculos en la adquisicion y transmisién de conocimientos.

Dentro de las edtrategias utilizadas en la Comunicacion Total encontraremos el
entrenamiento del alumno para usar 10s pocos restos auditivos que posea en caso de existir,
se trabaja progresivamente: deteccién, discriminacion, identificacion y comprension de
fonemas del hablay de sonidos. También € Lenguaje Oral forma parte de estas estrategias

donde se trabaja como soporte de transmision a Nivel Fonoldgico con la articulacién de los
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fonemas, basandose en el punto y modo de su emision, €l Nivel Sintéctico con €l fin de que
se estructure adecuadamente las emisiones gramaticales, a mangar las concordancias
correctas de genero / nimero, modo / tiempo de los verbos, pasando por € Nivel
Pragmaético en € cual se promueven las intenciones que se tienen al comunicarse, para asi
llegar al Nivel Semantico donde se valora la comprension de las emisiones orales que €
alumno mangja. De esta manera se incluye también la lectura Labio facial donde existen
dos objetivos primordiales, por un lado que & alumno capte informacion a través de los
labios de los interlocutores que sdlo mangan lengugje oral con lo que se potencia la
posibilidad de comunicarse con la mayoria de los individuos normo/oyentes, por € otro
manejar correctamente la estructura de la lengua oral 1o que resulta ser un elemento
facilitador en el momento de realizar actividades de lecto-escritura. En esta Comunicacion
se utilizan también e Lenguaje de sefias, los gestos naturales, la expresion corporal,
Dactilologia, Sistema de signos, Lecto-escritura, expresion artistica y los elementos
visuales como las imagenes que son vehiculos que despiertan en algunos individuos la

necesidad de comunicar experiencias o vivencias que desean compartir con los demés.

No obstante, los sordos constituyen una minoria linguistica, por esto es 16gico que formen
asociaciones, se conozcan, enamoren y se casen con personas de su mismo circulo social,
esto debido a que hablan una misma lengua. Por esta razon surge la necesidad de promover
€l uso de la Comunicacion Tota en todos los aspectos hablados anteriormente, para que
puedan relacionarse con la sociedad. Sin embargo se debe tener en cuenta que: aprender un
idioma hace imprescindible que este sea totalmente accesible a través de |os sentidos, como

sabemos las lenguas orales son accesibles por medio del sentido de lavistay de la audicion
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y que @ primer idioma lo aprendemos de quienes nos rodean, las personas con cofosis no
pueden tener acceso auditivo a é, lo pueden tener visuamente lo que significa tenerlo

presente, de tal modo que su aprendizaje sea espontaneo.

Por lo anteriormente expuesto es importante para € nifio sordo conformar un entorno
lingtistico, lo cual significa “empaparlo del lenguaje’, creando un desarrollo globa del
nifio, no sdlo con la lengua de sefias, sino con una estrategia de integracion social, para que
su aprendizaje no se entorpezca, ni se dificulte, ni por tanto frene la aparicion del Lenguaje,

sino todo lo contrario, favorezca la aparicion e incremento de éste.

Diferentes investigaciones consideran que la palabra esta estrechamente ligada con la
practica, es decir, tiene un caracter smpraxico el cua se observa desde tempranas edades
en |os nifios oyentes, donde el lenguaje esta siempre ligado ala accidn y ala comunicacion
con €l adulto; sélo en las etapas siguientes la palabra comienza a separarse de la accion y
adquiere de manera progresiva autonomia, cumpliéndose asi la emancipacion del caracter
simpraxico a la separacion de la palabra como sistema sinsemantico. Esta separacion
permite que tanto los sordos como los oyentes intercambien significados en un proceso
creador en e que sus respectivos lengugjes corstituyen sin duda un recurso simbdlico
fundamental, resultando asi que los nifios sordos a igual que los oyentes posean medios

innatos y especificos para el lengugje.
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En efecto, algunas pruebas como las realizadas por Maria Cristina Caselli (1984) sobre la
comparacion del desarrollo comunicativo entre nifios oyentes y sordos expuestos a una
comunicacién total, llegan a la conclusién de que las primeras fases del momento de

adquisicion de la lengua son independientes de la modalidad en que la lengua se realice.

Asi, se evidencia en € sordo que la falta de audicion no impide la elaboracion creativa de
las reglas de la lengua, manifestada por medio de un sistema quinésico manua de tipo
simbdlico y debido a que € apoyo para la formulacion linglistica del sordo es la vision
podremos incluir entonces lalengua oral, para que sea parte de esa comunicacion total a su
adcance. De esta forma podemos representar mediante un esquema el proceso de

comunicacion que utilizan las personas sordas ver figura 1.

I [ [ IV V
CEREBRO ORGANOS ORGANOS CEREBRO
/“N_-—\ VISUALES
Emisor canal fotico receptor

Figural. Esguemadel proceso de comunicacion.

Lasfases |y V son psicolégicas. A lafase | e corresponde la codificacion del mensgey a

lafase V su decodificacion.
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Las etapas Il y 1V son fisiologicas. Se centran respectivamente, en la articulacion de los

signos manuales 'y en su percepcion, como € lengugje oral através del sentido de lavista.

Lafase Ill esfisica Se centra en @ modo como los fotones —canal/fético-, es decir luz, se

propagan en €l espacio atravésdel aire.

Otros investigadores como P. Feyereisen y X. Seron (1984), partiendo del estudio de los
efectos de algunas lesiones cerebrales, hacen un andlisis neuropsicol6gico sobre la relacién
entre e signo gestual y e lenguge ora, en e que proporcionan un modelo de
representacion de la comunicacion por signos gestuales en estrecho paralelismo con la

expresion verbal.

A través de estos estudios se ha podido observar que tanto en el oyente como en el sordo
ocurre la separacion de lo simpréaxico a lo sinsemantico, donde la Unica variacion radica en
el cana utilizado, pero no significa una limitante para que se dé e proceso cerebral, dando
paso a significado por € significante; sin embargo, la informacion que se procesa en €
sordo es puramente perceptual y concreta debido a la caracteristica visual que representa su
lengua y a la falta de retroalimentacién auditiva, dificultindose € desarrollo del contexto
sinsemantico, € cual valigado a campo semantico, definiéndose éste como: el conjunto de
paabras, que dentro de ciertas variedades y diferencias tiene una parte del significado en

comun.
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Se dice que una palabra pertenece a un campo semantico cuando tiene algo en comin con
las otras del mismo campo, porgue comparte con ellas un contenido comun, pero alavez

se opone alas demas porqgue tiene una caracteristica propia que la distingue.

En este aspecto el sordo tiene grandes deficiencias, que se deben alafalta de permanencia
de significados propios del paso de lo simpraxico alo sinsemantico. Varios autores (Deese,
1962, Noble 1952 y otros) sefidan que la palabra no sdlo genera la indicacion de un objeto
determinado sino que inevitablemente provoca la aparicién de una serie de enlaces
complementarios, que incluye en su composicion elementos de palabras parecidas a la

primera por la situacion inmediata, por la experiencia anterior, etc.

Es asi como la palabra se convierte en € edabon o nudo central de toda una red de
imagenes evocadas por ellay de palabras ligadas a ella "connotativamente”, € que habla o
el que escucha contiene, inhibe toda esa red de palabras e imagenes evocadas por la palabra
para poder eegir e significado "inmediato” o "denotativo” necesario en el caso o situacion
dada. Como se sabe, las palabras no tienen uno sino varios significados, designando objetos
completamente distintos, demostrando asi que e fendmeno de la "multisignificacion” o
significados multiples de las palabras es mucho mas amplio de lo que puede parecer y que
la referencia objetal exacta o el significado parecido, es por esencia, la eleccién del
significado necesario entre una serie de posibles, es decir € significado asociativo, cuya
eleccion es determinada por "marcadores semanticos' y "distintivos semanticos' que

precisan € significado de la palabra y lo diferencian de otros posibles significados. Esta
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funcion depende de la situacion, el contexto en € cual se encuentralapalabray el tono con
gue se le pronuncia, siendo este Ultimo aspecto en €l sordo € énfasis y la expresion facial

gue se le da ala sefa

Hasta ahora se ha hablado solo de la funcién directa de la palabra en la designacion de uno
u otro objeto, accion o cualidad; es decir, de los significados denotativos, connotativo,

multiples y asociativos.

Sin embargo € papel més esencial lo juega la segunda importante funcion de la palabra que
fue llamada por Vigotski significado "categoria™ o "conceptua”; e cual se entiende como
“la capacidad de la palabra no solo para reemplazar o representar 10s objetos, no solo para
provocar asociaciones parecidas, sino también para analizar |os objetos, para penetrar mas
profundamente en las propiedades de los mismos, para abstraer y generaizar sus
caracteristicas. La palabra no solo reemplaza a la cosa sino que la analiza, introduce esta

cosa en un sistema de complegos enlaces y relaciones’.

De tal forma que a generalizar los objetos, la palabra se convierte en un instrumento de
abstraccion y generalizacion que es la operacion més importante de la conciencia
Precisamente, al designar con una palabra este u otro objeto, lo incluimos en una
determinada categoria y esto significa que la paabra no es solamente un medio para la

sustitucion de las cosas; es la célula del pensamiento, precisamente porgue la funcion méas
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importante del pensamiento es la de abstraccidon y generalizacion, convirtiéndose asi la
palabra en instrumento y medio de comunicacion, ya que e sujeto puede nombrar el objeto,

darle funcionaidad y transmitirla de generacion en generacion.

Otros elementos que hacen parte de la seméntica son las valencias y los significados
relacionales. El primer término hace referencia a interrogantes que complementan una
informacion. Existen varias clases de valencias: las animadas (quién, con quién, a quién 'y
para quién), las inanimadas (qué y con qué) y las fundamentales o de comentario (como,
dénde, cuando, por qué y para qué). Las vaencias. qué, donde, quién, cuando y por qué,

son de comprension mas precoz.

L os significados relacionales son aquellos que capacitan al sujeto para organizar 10s objetos
y eventos del medio. Como las valencias, los significados relacionales son de adquisicion y
desarrollo precoz. En las dos primeras subetapas (1-3, 3 -5 afios) representa regularmente
un rendimiento cas pleno en la produccion y recepcion de todas las valencias y
significados de relacion. Entre los significados relacionales tenemos: |os espaciaes (arriba
— abgjo, dentro — fuera, cerca — lgos, delante — atras, primero — ultimo, agui - ald), los
objetales (corto — largo, ato — bajo, igual — diferente, grande — pequefio), temporales (antes
— después, ahora - mas tarde), geneal 6gicos (hermano — hermana, padre — madre, tio — tia,
abuelo — abuela) y los pronominales (yo —tu, é — ella, nosotros — ellos).

Todo b mencionado anteriormente se convierte en la base para esta investigaciéon y por

ende para el disefio e implementacion del software educacional cuyo objetivo es € de
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trabgjar e nivel seméntico, especificamente € significado categorial, las valencias y €
significado relacional en nifios sordos de 5 a 7 afios. Este programa utilizara un enfoque
constructivista el cual busca lograr gue los nifios sordos construyan su propio conocimiento
a través de un proceso de descubrimiento en e que e papel del software es proponer

experiencias y situaciones que ayuden a dicho proceso.

Para la realizacion de este programa se hace necesario apoyarse en la “Edumética’, la cua
se encarga de la elaboracion de software a nivel educativo; los cuales son € medio que
permiten enriquecer la ensefianza ya que por su gran potencialidad se pueden utilizar en

todas las &reas del conocimiento.

Estos software educativos necesitan de un proceso iterativo donde en determinados
momentos se compruebe € funcionamiento, € resultado, se evalle € producto y
frecuentemente se detecte la conveniencia de cambios. Como dice Jean Michel Lefevre
“escribir un programa didactico es como tener una aventura, generalmente conocemos el
punto de partida, més 0 menos sabemos a donde queremos ir, pero cesconocemos con

exactitud lo que pasaraen € camino”.

Por ello un programa educativo siempre parte de unaideainicial que parece potencia mente

poderosa para favorecer 10s procesos de ensefianza/aprendizaje y va tomando forma poco a
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poco; esta idea conlleva a actividades atractivas para e alumno que potencia mente puede

facilitar la consecucion de unos determinados objetivos educativos.

Al redlizar un software educativo se debe tener en cuenta la revision de bibliografia sobre
disefio de software educativo que permita definir una metodologia de trabajo adecuada,
considerar recursos materiales y técnicas que puedan ayudar en el desarrollo del proyecto;
también se debe revisar la bibliografia sobre la temética especifica que se piensa tratar en el
programa ya que la recopilacion de informacion variada sobre el temay la lectura de textos
con diferentes enfoques didacticos, pueden ser una fuente de nuevas ideas; igualmente es
conveniente revisar u observar software educativos cercanos a que se quiere realizar
debido a que suministra aspectos positivos que se pueden imitar, aspectos negativos que

hay gue evitar, entre otros.

En conclusion la calidad didactica de un software educativo depende de la coherencia entre
el objetivo que se quiere acanzar, los contenidos que se trataran, las actividades mentales
que desarrollaran los alumnos y las actividades interactivas que les propondra el programa.

Por todos estos aspectos seleccionar un software educativo no obedece al hecho de estar de
moda, obedece a una necesidad educativa para la comunidad sorda que implique
aternativas de solucién y que esta solucion solamente se dé con € uso del computador.

Considerando que;
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“ Ninguna tecnol ogia despierta de manera magica las ansias de aprender (aunque es cierto
gue d computador aparece como un recurso muy motivador), ni tampoco deja afuera €l

papel delaingtituciony del educador.

En los materiales interactivos, si bien se esta trabajando solo frente a la pantalla, en la
elaboracién de determinado programa han participado seres que tienen muy claro lo

pedagogico. El educador no desaparece, se traslada en estos casos de escenario.

El disefio de software debe nacer de una necesidad educativa, para lo cual se requiere un
diagnéstico, un andlisis, una formulacion, un planteamiento del problema y una

programacién con su retroalimentacion de una poblacion objetivo y su entorno educativo”

De esta manera, la aplicacion del software educativo sera en € &ea del lenguae,
especificamente en sordos, con la finalidad de favorecer la Comunicacion Total, haciendo
énfasis en lo sintéctico y seméantico, dando paso a adquisicion posterior del lengugey la
lecto/escritura; fomentando asi nifios sordos con altas posibilidades de desempefiarse

adecuadamente dentro de las exigencias de nuestra sociedad.

1.1 DIRECTOR

Director presenta dos ambientes de programacion en uno. El primer ambiente es

totalmente visual, es e mas usado. Al usarlo ssmplemente se llaman |os scores y mediante



los cast se construye de manera muy simple incluyendo graficas y fondos para construir |os

screens 'y las animaciones.

Se puede construir 0 importar sus propios cast. Puede crear facilmente presentaciones y
animaciones. Con solo un poco de experiencia, se puede hacer buen uso de la multimedia

sin utilizar lineas de codigo.

El segundo ambiente para programar consiste en utilizar €l lengugje Lingo de Director
realizando los scripts, asi € usuario puede saltar a siguiente frame, para tomar € control
de los sprites para un score. Se puede crear efectos especiales no tan facilmente como €l

ambiente visual.

Los elementos basicos de Director son:

111 La ventana del Cast. En esta ventana es donde se almacenan los elementos
importados o creados en € mismo Director tales como gréficas, sonidos, cgas de texto,
botones, video digital y figuras, que formaran parte de la pelicula. Este es € "almacén" de
nuestro proyecto. Cada elemento puede es referido por su nombre o por su nimero. El
numero es asignado automaticamente, de acuerdo con la posicion del elemento en la lista.

El nombre puede ser asignado por €l autor.
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Todo € cast es mostrado en la ventana de Director. Cada celda en esta ventana contiene
una representacion de cada miembro del cast, su nimero y su nombre. También
informacién acerca de quetipo esy se puede revisar los script con que fueron escritos o las

propiedades en € property inspector.

1.1.2 La ventana Score. El Score, una herramienta poderosa y versétl. Se debe
entender el Score, como un secuenciador, 0 una partitura, en donde se coloca todos los

elementos de la pelicula

Cuando la cabeza de reproduccion comienza, va leyendo todo lo que encuentra, a la
velocidad que se le haya asignado, interpretando y obedeciendo los scripts que se han
puesto en su camino y moviendo o mostrando los sprites que se han colocado en los

candes.

Como gemplo, s se quiere e frame nimero 1 de una pelicula de Director que contiene
tres elementos, se busca € tercer cast en la columna 1, filal, 2 y 3. Cada celda, adicional

contiene un miembro del cast, con lainformacion, la posicién del mismo.
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1.1.3 Laventana behavior. Este es un pequefio asistente que permite asignar Scripts de
Lingo, sin necesidad de escribir € codigo, sino seleccionando los handlers y las acciones

gue se quieren gecutar.

Utilizar la ventana Behavior no es laforma més limpia de programar en Director, y siempre
gue se pueda, se debe escribir €l codigo. Esto no es una ssimple cuestion de estilo, sino que
el abuso de los scripts generados en la ventana behavior puede llegar a saturar proyectos

medianamente grandes, provocando comportamientos inesperados.

1.1.4 Lingo. Los scripts de Lingo son una coleccion de instrucciones para las peliculas
de Director. Ellos son almacenados en los miembros del cast Un paquete de instrucciones
es llamado “handler (manejador)” o “subroutine /subrutina)”. Esto es porque cada pagquete

puede ser asignado para manejar cierta situacion.

Existen cuatro tipos basicos de scripts de lingo: scripts de peliculas, scripts de conteo de

frames (frames score), scripts de conteo de sprite score y scripts de miembros del cast.

Todos los comandos en lingo controlan aspectos del mundo de peliculas de Director. Un
comando que puede hacer que la gréfica en la carga de un screen de la pelicula, sdte a

diferentes frames 0 a un sonido. El tnico comando que no hace absolutamente nada es “--"
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pues es usado para los comentarios por lo cual todo € contenido de sus lineas es ignorado

por Director.

1.2 3D STUDIO MAX

3d Studio Max es un programa que contiene las herramientas més avanzadas para 1os
profesionales en Disefio Grafico en |o que respecta a la animacion, la siguiente generacion
de desarrollo de juegos, anuncios, creacion de paginas web y la produccién de los efectos

visuales.

Se caracteriza por sus graficos interactivos avanzados, la extensibilidad accesible, las
herramientas de modelado de nueva generacion y la configuracion abierta. Soporta € largo
desarrollo y cualquier aplicacién en 3D permitiendo € uso de plugins y herramientas para
arquitecturas flexibles, incluyendo e constructor Character Studio. La renderizacion
mantiene una ata velocidad con superiores resultados para iméagenes redlistas, escenas y

efectos especiales.

El espacio de trabgjo en 3ds max, ver figura 2, se convierte para € usuario en un espacio
tridimensional con sus respectivas vistas, es como un escenario donde el usuario puede dar

rienda suelta a las diferentes creaciones como modelado, ver figura 3 y animacion, ver
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figura 4, usando diferentes métodos de construccion como €l carécter de modelado |ow-
polygon para realizar tiras comicas a estilo del cuerpo humano usando el MeshSmooth o
técnica box-modeling (constructor de modelos como simples cgjas de poligonos), ver figura
5, 0 d carécter de modelado nurbs para hacer modelos organicos, formas libres de
superficies, carécter de modelado Patch que es una combinacion de varias técnicas para la
modelacién como duplicar, posicionar y escaar figuras, sistema de bones (huesos) para un
movimiento realista se utiliza skeleton que es una estructura que define cada punto
rotacional de un carécter, ciclos animados de caminar combinando las tradicionaes cel
animation, stop-motion animation y puppetry (titeres), as se utiliza € sistema de
cinemética inversa para redizarlo, e modificador morfolégico se usa para labios y
expresiones faciales sincronizando asi los movimientos para crear las expresiones, €
caracter de materiales y mapeo que modela paso por paso creando la imagen dando paso a
las texturas y luces respectivas, crear efectos como explosiones de asteroides, humo, rayos

de sol o solamente textos con sombras.

En general se pueden crear objetos, superficies, utilizar sus luces y camaras para

iluminarlos, darles apariencia a diversos materiales, animacion.

En el proyecto se utiliz6 ademés:

1.2.1 Objeto bones (huesos). Un sistema de huesos (bones ) es un sistema articulado,

eslabones jerarquizados de objetos (huesos) que pueden ser usados para animar otros
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objetos. Particularmente cuando se anima con caracteres de modelado que son sencillas
pieles continuas, bones provee una facil solucion para su manipulacion. Se pueden animar

con cinemética progresiva o inversa.

Esen 3ds max, bones es un objeto renderizables. Cada bone es un punto pivote en € cual se

basa el siguiente bone pararotar en este punto pivote.

1.2.2 El sstema biped. Es € sistema que se usa para realizar movimientos de Bipedos
los cuales se accesan a codigo de Maxscript ya que este no los posee, su constructor y

propiedades se deben accesar y poseen sus propios métodos.

S no <e utiliza e sistema biped para la creacion de movimientos se podria utilizar captura
de movimiento un sistema que captura mediante varias camaras y mediante sensores
adheridos a los que se pueden llamar nodos del bipedo estos guardan entonces los

movimientos, aunque biped no es tan completo ni complejo, es mucho més econémico.

1.3 DATAGRIP

Datagrip es una extensiéon para Macromedia Director o Authorware.



41

Provee una poderosa y simple interface entre las bases de datos redizadas en Microsoft
Access y Director o Authorware. Se puede usar Datagrip para almacenar rapidamente,

recobrar toda clase de informacion, catélogos electronicos, presentaciones, etc.

Se pueden escribir y leer Bases de datos de Access, retornar paguetes de registros basados
en consultas SQL, y desarrollar cualquier operacion posible con bases de datos de

Microsoft Access.

Todos los Datagrip son totalmente compatible con Microsoft Access desde la version 1.0
hasta 8.0. Se puede usar Access para crear, editar y mostrar las bases de datos y utilizarlas

en sus programas hechos con Director y Authorware.

En conclusion datagrip provee:

Total acceso a las bases de datos de Microsoft Access desde Lingo o Calc, soporta todas
las funciones provistas para las bases de datos de Microsoft, compatible con Microsoft
Access desde la versiéon 1.0 hasta Access 97, soporta consultas de SQL, Ilimitado nimero

de registros y paquetes de registros (limitados Unicamente por la memoria) y simple uso.
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14  ACCESS

Es un programa por medio del cual se pueden crear aplicaciones de bases de datos, con sus
respectivos campos y enlaces. MS Access proporciona un grupo de objetos, métodos,
propiedades, funciones, instrucciones, tipos de datos y eventos para permitir crear eficaces

aplicaciones de bases de datos con Visual Basic.

Microsoft Access es un componente ActiveX (aplicacion que puede utilizar objetos de otra
aplicacion o exponer sus propios objetos para que sean utilizados por la otra aplicacion)

compatible con la Automatizacion.
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2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

2.1 ANTECEDENTESDEL PROBLEMA

Durante muchos afios la sordera ha sido tomada como objeto de estudio; la primera persona
que habl6 de la posibilidad de educar a un sordo fue € médico, astrénomo y astrélogo
italiano Girolamo Cardono, quien argumentd en 1528 que los signos manuales
posibilitarian la lectoescritura y a su vez, esta facilitaria e conocimiento, lo cua se ha
redescubierto con las investigaciones de Pedro Ponce De Leodn, debido a que utilizd un
sistema de signos manuales asociados a objetos reales que estaban en la presencia del
alumno o dibujos de los mismos, a tiempo que les ensefiaba como se escribia € nombre

respectivo, dando paso a la lectoescritura.

Por otro lado a mediados de 1880, con las resoluciones del congreso de Milan, en donde se
reunieron a educadores de sordos de Europa y Estados unidos, se impuso la corriente
oralista segun la cual los sordos debian hablar como los oyentes. En consecuencia, se
prohibié el uso de lalengua de sefias exigiéndoles como condicion para ser aceptados en la
sociedad dominar la lengua oral, ya que la comunicacion gestua de los sordos no constituia

un verdadero lenguaje e interferia con €l aprendizaje de la palabra hablada.



“El pretender que los sordos entendiesen y pronunciasen como los oyentes equivalia a
exigirles que dejasen de ser sordos, cosa a todas luces imposibles’, obviamente, |os intentos
para lograr esto fracasaron, de tal forma que en 1960 Wiliam Stokoe demostré que la
lengua de sefias es una lengua natural igual alas demas lenguas naturales orales, por 1o que
debe ocupar € mismo lugar que tiene la lengua oral, ya que a través de €ella los sordos
pueden expresar sus pensamientos e ideas, siendo adecuadas para transmitir informacion y

para la ensefianza.

En laactualidad se realizan programas de comunicacion total en donde se incluyen el habla
signada (produccion por parte del nifio, de habla y de signos simulténeamente) y la
comunicacién Simultéanea (empleo por parte de adultos, terapeutas, padres, etc. de dos
codigos, cuando se comunican con losnifios y sujetos del tratamiento: Codigo Oral o habla
y codigo signado o signos). La lengua de sefias es tomada como €l instrumento primordial
para €l desarrollo integral del sordo, permitiéndole posteriormente llegar a ser un sujeto
bilingle, es decir, un sujeto que mangja dos lenguas en este caso la lengua de sefias y la
lengua oral en su modalidad lecto-escrita, abriéndose paso a la interaccién comunicativa

entre € oyentey e sordo.

2.2 EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

2.2.1 ldentificacion del Problema. Desde hace varios afos se vienen desarrollando

programas educacionales basados en computadoras (Edumética) que prestan ayuda a las
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personas que trabajan en e campo de la Fonoaudiologia, con €l fin de reforzar por medio
de diferentes imagenes y videos los fundamentos basicos del lenguaje de sefias utilizados
en la enseflanza de los nifios sordos. Todos estos recursos solo trabgjan la parte de la
ensefianza de sefias béasicas (parte querolégica), sin tener en cuenta €l nivel semantico, que

es muy importante en e desarrollo mental de los nifios.

2.2.2 Planteamiento del Problema. Este proyecto plantea la elaboracion de un programa
gue constara de una serie de actividades que tienen como fin ayudar a estimular la parte
semantica del nifio sordo, fundamental para poder pasar a la siguiente etapa de aprendizaje

gue es la lecto-escritura.

2.2.3 Andlisis del Problema. Ya redizado este material de soporte se da solucion al

problema anteriormente explicado de la siguiente forma:

= Secomplementa la educacién del lenguaje de sefias impartida a |os nifios sordos.

= Se da la oportunidad a los nifios de trabgjar sus capacidades de abstraccion y
generalizacion.

= Se permite a las personas encargadas de la ensefianza del lenguge reforzar los
conocimientos que ellos transmiten a sus alumnos.

= Este trabgjo de grado puede ser utilizado por diferentes escuelas de sordos con un

minimo recurso computacional.
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=  Serefuerza e aprendizaje del lengugje oral, € cua hace parte de la comunicacion total

gue deben mangar |os nifios sordos para poder integrarse en sociedad.

2.2.4. Formulacion del Problema. El problema consiste en la falta de una herramienta de
apoyo para dar una estimulacion precoz en € ambito semantico, en la cual desarrollen
actividades que favorezcan los procesos de conceptualizacion, abstraccion y generalizacion

propios del campo semantico.

23 OBJETIVOSDE LA INVESTIGACION

2.3.1 Objetivo General. Disefiar y elaborar un producto informatico educativo para
apoyar el proceso de ensefianza - aprendizaje del lenguaje para nifios sordos de 5 a 7 afios, a
partir del andlisis del programa de estudio orientado por € Instituto de Audicion y Lenguaje

INALE.

2.3.2 Objetivos Especificos.

» Brindar a nifio sordo una herramienta didéctica que le ayude a la formacion de la

memoria visual.
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= Implementar en e software los mdédulos de valencia y significado relacional y

categorial, los cuales permitiran desarrollar en €l nifio el nivel seméantico de su lenguge.

* Implementar una metodologia de evaluacién con diferentes niveles de complegjidad que
permita al profesor realizar un seguimiento del desempefio del nifio sordo en las

actividades de aprendizaje arealizar.

2.4 METODOLOGIA

Se analiz6 la necesidad por medio de un estudio dentro del centro INALE, asi se recopild
la informacion necesaria acerca de las preferencias para la elaboracion del software y la

manera de presentacion del mismo.

Se acordd seguir € modelo de esta escuela que es € modelo activo de la nueva escuela, en
el cua la funcion de la escuela es ese espacio donde se aprende al hacer, la funcion del
maestro, que en este caso es el fonoaudidlogo, sera promover e desarrollo y la autonomia
del estudiante (motiva) y la funcién del estudiante es ser € gje del proceso docente de esta
manera se prepara para la vida mangando cortenidos tales como naturaleza, vida y

sociedad con una metodologia ladicay activa en concordancia con el desarrollo espontaneo
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del estudiante, asi los objetos materiales se convierten en los medios para manipular y

experimentar, para medir y valorar €l hacer |os resultados Utiles.

Se redlizaron estudios respectivos de las metodologias de elaboracion de software
educativo (Edumatica) donde se escogié para la orientacién del software por su
fundamentacion pedagogica e modelo pedagogico — didactico con principios
constructivistas, donde se crean los entornos de aprendizaje, desarrollando de habilidades
interpretativas y analiticas. Se utilizan contenidos complejos, de gran diversidad, siendo
fundamental |a calidad de entornos de aprendizaje propuestos y por su funcion educativa se

utilizo el enfoque educativo Heuristico.

Se revisd las diferentes herramientas para la modelacion de las animaciones y los

escenarios y asi se escogio la més adecuada para €l proyecto.

Luego seinicio la etapa de elaboracidn de guiones por medio de los cuales se consiguio la

mejor manera de expresar las ideas por medio de la animacion.

Al recopilar toda la informacion se procedio a andlisis en donde se establecieron los

requerimientos del sistema.
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Se redizaron las animaciones, se redlizo las bases de datos y la programacién y por ultimo
la integracion de todo esto en € “SOFTWARE PARA LA ESTIMULACION DEL

NIVEL SEMANTICO DE NINOS SORDOSA TRAVESDEL LENGUAJE ORAL".
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3. MODELO METODOLOGICO

El “ Software parala estimulacién del nivel seméntico de nifios sordos a través del lenguaje
oral”, esta orientado a los estudiantes y a los fonoaudidlogos del ingtituto y sirve como
herramienta fundamental para la evaluacién de los aumnos nuevos e inspeccion del

desarrollo dél nifio antiguo.

HIPOTESIS PRINCIPALES

El conocimiento no simplemente se adquiere, ni se recibe, ni esfina copiade larealidad, s

No que es una construccion del sujeto.

31 EL CONOCIMIENTO SE CONSTRUYE A PARTIR DE LA ACCION

No se trata smplemente de la accién como recurso didactico tal como se concibe en las
pedagogias activas s no que es la accidn, la que permite a sujeto establecer (construir) los

nexos entre los objetos del mundo, entre si mismos y esos objetos y que al interiorizarse, a
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reflexionarse, y abstraerse configura el conocimiento del sujeto. Esto siempre y cuando la
accion sea rea: materializada fisicamente o representada mentalmente mediante palabras,

signos o imégenes o bien una reconstruccion mental.

3.2 CONSTRUCCION

Consiste en dar participacion a aumno, integrandolo al bagaje previo con un

conocimiento en doble sentido.

Piaget [lam6 procesos de asimilacion y acomodacion en la construccion del nuevo

concepto, dependiendo del saber previo.

3.3 EL CONOCIMIENTO ADQUIRIDO

Constituye e repertorio con € cual e sujeto maneja e interpreta e mundo, es lo que €
sujeto sabe y sabe hacer, 10 que representa las estrategias cognitivas y metacognitivas,

utilizadas para su mayor comprension.
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34 EL RESULTADO FINAL O CONCEPTOS

Las ideas de los que son las cosas, procesos situaciones u objetos, a medida que se depuran

y seleccionan (abstraen) deben demostrar € resultado del desempefio através del tiempo.

35 AL CONSTRUIR CONCEPTOS

Recordar las relaciones bésicas que lo constituyen y en que procesos o actividades
(gjecutadas directamente o reconstruidas a partir del lenguagje, de la imagen, del texto) s
puede & alumno establecer dichas relaciones, partiendo de la accion y finamente
construyendo e concepto segln una estructura de progresion de dificultad (aprendizaje

inductivo).



53

4. MANUAL DE SOPORTE DE USUARIO

41 ASPECTOSDE EJECUCION

4.1.1 Menuprincipal. Al darinicio alagecucién, se mostrard un menu en € que €

usuario tiene la posibilidad de escoger entre:

=  Cuento
= Test

= Configuracion

Con cada una de las opciones se podra estimular a nifio por medio de los juegos visuaes,
realizar una evaluacion del nifio y cambiar la configuracién de las pantalas a utilizar en la
evaluacion, también registrar dlumnos y fonoaudidlogos. Cada uno de los mddulos se

explicard més adelante en detalle y en forma independiente.



4.1.2 Cuento. En este espacio podemos encontrar € cuento del Renacuajo Paseador, con
sus animaciones, en donde se redlizara e programa planteado por la ingtitucion y la
fonoaudiologa o terapeuta estara siempre guiando a nifio y haciéndole preguntas acerca de

lo que ve, delo que leey de lo que entiende.

4.1.3 Pantallas de verificacion. Estas pantallas permiten el acceso cuando se quiere

hacer una evaluacion queroldgica o si se desea configurar las pantallas o datos de nifios o
fonoaudiologos. Ellas verifican los datos del aumno y del fonoaudiologo que va a realizar

|aevaluacion.

Esta permite € acceso a test, donde se necesita ambos cddigos para redlizar bien la
evaluacion y esta otra permite el acceso a la configuracion de las pantallas del software

parala posterior evauacion, o para modificar/ingresar nuevos alumnos o fonoaudidlogos.

4.1.4 Evaluacion querologica / test. En esta pantalla podemos encontrar la evaluacion
gue se hace d nifio cuando ingresa por primera vez a la ingtitucion, o cuando se desea

comprobar e avance del nifio en fecha posterior a ingreso, consta de unas imagenes que
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previamente se configurardn de acuerdo con la edad del nifio, en € espacio del mena de

configuracion.

Aqui se muestra laimagen, €l nifio identifica laimagen y entonces la fonoaudiéloga le pide
gue lo exprese por lo cua é respondera de alguna de las formas indicadas, por medio del
lengugje natural, manual, escrito, jerga, ninguno 0 S no responde O su respuesta
corresponde a otro objeto. Al mismo tiempo el software se encarga de contar |as respuestas

para presentar una evaluacion acerca del estado del nifio.

4.1.5 Menu configuracion. En € ment de configuracion encuentra varias opciones
dentro de las cuales estdn nuevo alumno, nuevo fonoaudidlogo, consultar por aumno,
consultar por fonoaudidlogo, consultar por apellido, modificar aumno, modificar

fonoaudiodlogo, seleccionar imagenes.

42 INGRESO Y MANIPULACION DE DATOSDEL ALUMNO

Al entrar al menu de configuracién se encuentran las opciones de crear 0 modificar los

alumnos, ali se llenan los datos a saber:
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Fecha de evaluaciéon, cddigo, nombre, primer apellido, segundo apellido, fecha de

naci miento, sexo, direccion, teléfono, ciudad, antecedentes.

Cabe anotar que todos estos datos deben ser |lenados por € fonoaudidlogo de lainstitucion,

y que no podran ser removidos, solo modificados.

43 INGRESO Y MANIPULACION DE DATOS DE FONOAUDIOLOGO

En & menu de configuracion se encuentran las opciones de crear o modificar los datos del

fonoaudidlogo, alli se llenan los datos a saber:

Cadigo, nombre, primer apellido, segundo apellido, direccion, teléfono, ciudad.

44  CONSULTAS

La busqueda o consulta se rediza en  menu de configuracion y se puede redlizar por

apellido, por alumno o por fonoaudiodlogo.
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45 SELECCION DE IMAGENES

En e menu de configuracion puede & fonoaudidlogo seleccionar € nimero de imégenes

gue se van amostrar en e test queroldgico aredlizar.

Anteriormente quedo estipulado un nimero fijo de imagenes segiin la edad del nifio y segiin

la categoria.

46 NAVEGACION

El software consta de una serie de botones de navegacién por los cuales se redlizan las

diferentes acciones.

= Aceptar:

Este boton se presiona si se esta de acuerdo con la respectiva pregunta que se le esta

haciendo.
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= Cancdar:

Este boton se presiona si No se esta de acuerdo con la respectiva pregunta que se le esta

haciendo.

= MenuU:

Este boton llevaa menu principal.

= Atrés

Este boton lleva ala seccion de atrés.

= Sair:
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Este boton cierrala pantalla activa saliendo del software.

=  Avanzar:

Este boton se utiliza para avanzar, pagina siguiente.

4.7 MENSAJES

L os mensajes que posi blemente pueden aparecer durante el programay como solucionarlos

Se veran a continuacion.

= Cddigo del alumno repetido:

Si @ codigo del alumno ya ha sido digitado para otro alumno aparece este mensgje, con lo

cual se permite no crear dos alumnos con el mismo codigo.
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Lo que se debe redizar a continuacion es digitar un nuevo codigo para este nuevo alumno,

se puede consultar para evitar este tipo de errores.

= Cddigo ded fonoaudidlogo repetido:

Si e cadigo del nuevo fonoaudidlogo ya ha sido digitado para otro fonoaudidlogo aparece

este mensgje, con lo cua se permite no crear dos fonoaudiologos con e mismo cddigo.

Lo que se debe redizar a continuacion es digitar un nuevo codigo para este nuevo

fonoaudidlogo, se puede consultar para evitar este tipo de errores.

=  Alumno inexistente

Cuando el alumno digitado no existe, entonces aparece este mensagje hace la advertencia

para que se proceda a ingresar €l nuevo codigo.
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= Fonoaudidlogo inexistente:

Cuando & alumno digitado no existe, entonces aparece este mensagje hace la advertencia

para que se proceda aingresar el nuevo codigo.

» Faltadigitar algin dato:

Cuando hace falta por digitar alguno de los campos de modificacion, nuevo, fonoaudiélogo
o0 alumno entonces aparece este mensgje, asi podemos controlar que se llenen todos los

campos exigidos por la institucion.



5. DISENO DEL SISTEMA

51 ESQUEMA DE LA BASE DE DATOS

Datos per
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Grupos Fonoaudiologo

Imégenes

Notacion:

=  Reacién uno auno:

= Rdacién uno a muchos:;

= Relacién muchos a uno:

=  Relacion muchos a muchos:
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52 TABLAS

5.2.1 Datosper: Contiene toda lainformacion referente a nifio que entra al ingtituto y se

le realizala evaluacion querolégica. Su estructura es como €l latabla 1:

Tablal. Datos Alumnos

Campo Tipo Ancho Descripcion
Id_nino Numérico Entero largo Caodigo de identificacion del nifio
Nombre Texto 50 Nombre completo del nifio evaluado
Prmer_aplldo Texto 20 Primer apellido del nifio
Sgnd_aplldo Texto 20 Segundo apellido del nifio
Fcha ncmnto  Fecha/lhora Fecha de nacimiento del nifio
Sexo Texto 10 Sexo del nifio
Direccion Texto 50 Direccion del nifio
Telefono Texto 50 Teléfono del nifio
Ciudad Texto 50 Ciudad donde reside € nifio

Origenes de la sordera, evaluaciones previas,
otros institutos, etc.

Fcha datos Fecha/hora Fecha de redlizacion del test

Antecedentes Memo

El laclave principa esid_nino.



5.2.2 Fonoaudidlogos.  Contiene la informacion acerca de los fonoaudidlogos
pertenecientes a la institucion que son los que realizan las evaluaciones. Su estructura es la

siguiente, ver tabla 2:

Tabla2. Datos Fonoaudiologos

Campo Tipo Ancho Descripcion

Id fono Numérico Entero largo Cdédigo de identificacién del fonoaudidlogo

Nombre Texto 25 Nombre completo del fonoaudidlogo
Prmer_aplldo  Texto 20 Primer apellido del fonoaudidlogo
Sgnd_aplldo Texto 20 Segundo apellido del fonoaudidlogo

Telefono Texto 20 Teléfono del fonoaudidlogo

Direccion Texto 40 Direccion del fonoaudidlogo

Ciudad Texto 50 Ciudad donde reside el fonoaudidlogo

5.2.3 Grupo: Contiene lainformacién referente a los grupos en los que estén clasificados

los nifios segin su edad, ver tabla 3.

Tabla 3. Grupos clasificatorios.

Campo Tipo Ancho Descripcion

Id_imagen Numérico Enterolargo Cddigo de identificacidn de laimagen

Grupo Numeérico Entero Grupo del nifio
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evaluacion del estudiante, ver tabla 4.

Tabla 4. Imagenes.

65

Imagenes. contiene los datos de las imagenes amacenadas para ser utilizadas en la

Campo Tipo Ancho Descripcion
Id_imagen Numérico Entero largo Cadigo de identificacion de laimagen
Nombre Texto 50 Nombre de laimagen
Categoria  Numérico Entero

Categoria ala cua pertenece laimagen

524 Test: Contiene lainformacion acerca de los test realizados a los nifios, como en la

tabla 5.
Tablab5. Test.
Campo Tipo Ancho Descripcion
Id niio  Numérico Entero largo Cadigo de identificacion del nifio
Pregunta  Numérico  Entero largo Tipo de lenguaje utilizado
Respuesta Texto 50 Cadatipo de lenguaje
Bien_mal Texto 50 Si larespuesta es correcta
Fcha test Texto 50 Fecha de redlizacion del test
Id fndlgo Numérico Entero largo Cadigo de identificaciéon del fonoaudidlogo
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6. RECOMENDACIONES

3D Studio Max es un programa bastante complejo para principiantes pero siempre que
se tenga la asesoria adecuada se puede utilizar, presenta un gran problema con la
renderizacion: los archivos generados siempre son de bastante peso por 1o cual se
necesita un equipo con bastante espacio y memoria para lograr la calidad deseada o lo
gue se realizé en este caso que fue colocar |os escenarios de fondo como figuras en 3d

pero en realidad son jpg.

Cuando se utilizan bases de datos y se necesitan incluir en un programa visual, lo mejor
es usar Director, puesto que Flash no permite e manegjo de bases de datos y para
realizar este acople se utilizd €l Datagrip. Se recomienda para usos posteriores comprar
la version originad de Datagrip puesto que la version trial no permite realizar

instaladores.

El desarrollo del trabajo en equipo para realizar este tipo de softwares es fundamental
ya gque cada uno puede aportar 10 mejor y toda la tecnologia conocida en su area. ES
necesario que se promueva esto en la Universidad para lograr unos novedosos y nuevos

proyectos interdisciplinarios.
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L as nuevas tecnologias deben ser siempre exploradas y explotadas por medio de estos

proyectos para asi lograr que las conozcan y las aprovechen de la megor manera.

Gracias a la apertura dd ingtituto INALE a las nuevas tecnologias se logro este
proyecto y més adelante su segunda version con nuevas metas. Se recomienda
enganchar los proyectos de Grado a distintos institutos y empresas para que asi no

gueden sblo en & papel sino que se expandan y produzcan mejores resultados.

Los usuarios finales en este caso tienen muchas limitantes, pero poco a poco se iran
resolviendo gracias a la colaboracion de fonoaudidlogos e ingenieros ddl instituto. Es
necesario siempre tener en cuenta el usuario final que recibe el producto para entregar

un producto ala altura.
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7. CONCLUSIONES

=  Selogré redlizar la evaluacion queroldgica con las nuevas normas del instituto INALE

donde se puedo hacer e seguimiento del nifio paso a paso.

= Los modulos que se implementaron permiten una variedad de posibilidades de trabajo
seglin e plan descrito por la fonoaudidloga, se pueden ampliar para crear la segunda

version del software.

= Como punto principal en € desarrollo del software se hizo énfasis en la metodologia

adecuada para obtener |os resultados deseados.

* Por medio de la elaboracion del mismo se logré la comprension de las dificultades y
deficiencias de los nifios sordos y |o que significa e proceso de aprendizaje de la
lecto/escritura, basados en los diferentes niveles sinseméntico, querolégico, pragmatico

y semantico.

= Se logré seleccionar las mejores herramientas para acoplar los diferentes softwares

usados para asi entregar un producto informatico seguin las exigencias del instituto.
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= Las herramientas utilizadas en este proyecto pueden llegar a utilizarse para la

elaboracion de muchos proyectos sobre todo por su facil manejo.
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MATERIAL ACOMPANANTE

Ademas del documento final del proyecto, se entregara a la Corporacion Universitaria

Tecnoldgica de Bolivar:

= Software en formato CD que cortiene documentos, gréficos, instaladoresy

simulaciones con su respectivo codigo fuente.
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