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MULTIMEDIA PARA NINOS
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“EL MUNDO DE PEPE PECAS ”



El camino lo haces paso a paso,
dia a dia, tropezando con las piedras,
saltando los obsticulos.

Lo que persigues esta alld adelante,
marcado por ti mismo.

Con Pe‘rseverancia e Inteligencia,
lo inalcanzable estd en tus manos.
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INTRODUCCION

A raiz del surgimiento de la tecnologia multimedia, la ingenieria ha tomado otros caminos de
desarrollo, las nuevas tendencias de la computacion nos impulsan a crear. Las posibilidades de crea-
aplicaciones multimedia son muchisimas ¢ ilimitadas, para todas las dreas que utilizan lu
computadora como herramienta cotidiana.

Las dreas de la educacién y la rehabilitacion, también pueden ser atendidas por la
multimedia, obteniéndose nuevos beneficios a muy corto plazo.

Podemos decir, que la computacion no ha volteado hacia uno de los sectores que requiere de
su atencién y dedicacion, el drea de rehabilitacion de personas discapacitadas. Muchas son las
formas, y muchos son los medios por los que podemos apoyar la educacién de personas con
discapacidades comunes, aprovechando los diversos recursos que nos ofrece la Multimedia.

El presente trabajo describe el desarrollo de una herramienta para el terapeuta en
Comunicacién Humana, dirigido especialmente a los nifios hipoacisicos, como una de las primeras
incursiones en el campo de la rehabilitacion apoyada en la tecnologia multimedia.

Se trata de un sistema interactivo multimedia de estimulacién temprana denominado “El
Mundo de Pepe Pecas”, orientado a pacientes hipoacusicos de 2 a 6 aflos de edad, el cual persigue
los siguientes objetivos:

a) Poner en contacto a las dreas de terapia con la nueva tecnologia

b) Explotar los recursos que proporciona la tecnologfa multimedia para el disefio de
aplicaciones interactivas encaminadas a la rehabilitacién

¢) Utilizar las nuevas formas de interaccién que ofrece esta tecnologia

d) Proveer al paciente hipoacusico todos los medios posibles que ayuden a su
rehabilitacién
¢) Proporcionar los elementos necesarios para que este tipo de pacientes obtenga su

integracion y participacion en la sociedad de manera activa

f) Llevar a cabo la formacién de conceptos que ayuden a enriquecer su vocabulario, asi
como conducirlo a la estructuracion de su lenguaje, para que comprenda ¢l mundo que lo
rodea



g) Aportar una herramienta lo suficientemente completa, que apoye la labor del
terapeuta, no solo en el Instituto Nacional de la Comunicacién Humana, sino en todos
los lugares donde se necesite

h) Motivar el desarrollo de software educativo especializado

Este trabajo esta conformado por 7 capitulos y 2 anexos:

Hipoacusia

Antecedentes

Andlisis del Sistema

Planificacion del Sistema

Sistemas Interactivos y Multimedia

Disefio del Sistema por Técnicas Authoring
Desarrollo del Sistema

NowmbEs LD -

ANEXO 1. Corrientes de Rehabilitacion
ANEXO 2 Herramientas Authoring

El capitulo |, trata de explicar brevemente los conceptos basicos y generales sobre la
Hipoacusia, asf como hace constar los tipos, caracteristicas y clasificacion de esta discapacidad.

~ Encel capitulo 2, se da un resumen histérico sobre el Instituto Nacional de la Comunicacion
Humana ( INCH ), planteando sus objetivos y los niveles de intervencién que maneja la institucion
para pacientes hipoactsicos. Ademds contiene una breve historia de los sistemas asistidos por
computadora, y por supuesto los que son utilizados en el INCH,

El capitulo 3, realiza un andlisis profundo del sistema, identificando las necesidades del
mismo. También se revisa el sistema que se utiliza actualmente para la atencién de pacientes
hipoacusicos, evaluandola viabilidad del nuevo sistema, ademds de un anélisis econémico y técnico,
asi como también se determinan los componentes necesarios a integrar en el sistema.

Para el capitulo 4, se llevé a cabo la planeacion y la seleccién de la alternativa de solucién
que mds se apegara a los recursos y necesidades del INCH.

En el capitulo 5, se proporcionan los conceptos de multimedia y sistemas interactivos, asi
como las aplicaciones més usuales, y el desarrollo que pueden tener las aplicaciones multimedia u
futuro.

El capitulo 6, menciona los recursos necesarios para el desarrollo, tanto humanos como

materiales, la forma en la que se organizo el equipo multidisciplinario para crear el sistema. la
descripcién del guion, y la metodologia que nos conducirfa a laimplementacion del proyecto.

iii



En el capitulo 7, se describen las herramientas de desarrollo, y las bases cdmo se construy6 el
sistema, ademés de la forma de optimizacion y actualizacion del mismo.

Los anexos fueron considerados como informacion complementaria de los capitulos
desarrollados.

El anexo 1, contiene las corrientes terapéuticas en las que se basé el disefio del sistema.
El anexo 2, contiene caracteristicas adicionales de Authorware.
Me gustaria que el trabajo presente, sea de utilidad a las nuevas generaciones de Ingenieria,

ademéds de que sirva como aliciente para el desarrollo de nuevas aplicaciones, utiles a nuestr:
sociedad, haciendo énfasis en las dreas educativas.
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CAPITULO 1. HIPOACUSIA

1.1 DEFINICIONES,

La Sordera " Es la incapacidad que presenta una persona a nivel auditivo, de tal manera que
s6lo pueden beneficiarse parcialmente con la amplificacion ", ( Lach y Cols, 1970).

HIPOACUSIA. " Disminucién de la sensibilidad auditiva ".
La hipoacusia es una disminucion en la capacidad auditiva o captacién del sonido.

" El nifio con deficiencias auditivas presenta una incapacidad que va de lo superficial a lo
profundo, incluyendo los términos de sordo o hipoactsico. El sordo es aquel cuya incapacidad le
impide obtener un adecuado procesamiento de la informacion linglistica por medio de la audicién, con
0 sin aparato auditivo. El hipoaciisico es aquel que usando su aparato auditivo, cuenta con suficiente
‘residuo auditivo que le permite realizar un procesamiento de informacién adecuado por medio de su
audicion ", ( Hallowell y Cols, 1978 ).

12 CLASIFICACION DE LA HIPOACUSIA.

El nivel de pérdida auditiva est4 en funcion de la intensidad de sonido minima necesaria para
oir, La Organizacién Mundial de la Salud clasifica la pérdida auditiva de la siguiente forma:

15a25dB  Audicién Normal ( Limites normales ).

26a40dB  Hipoacusia Superficial.

41a55dB  Hipoacusia Media ( A partir de aquf se usan protesis ).
56a70dB  Hipoacusia Media Severa.

71a90dB  Hipoacusia Severa.

9len— Hipoacusia Profunda,

Cuando la pérdida auditiva sobrepasa los 110 dB se llama a esto Anacusia.

1.3 TIPOS DE HIPOACUSIA

El siguiente diagrama nos muestra los tipos de hipoacusia que existen:



TIPOS DE HIPOACUSIA

l

|
Causa y Momento de Aparicién Localizacion del Origen

Hereditaria Adquirida

l Conduccién Percepcién  Mixta

Prenatal Postnatal

—

Prelingllistica  Postlinglistica

Los tipos de sordera o hipoacusia se dividen en dos grupos principdes: segun su causa y
momento de aparicion, y segun su localizacion de origen.

Hablemos del primer grupo, conticne las hipoacusias de caracter hereditario y por adquisicion:

La Hipoacusia Hereditaria estd determinada por la mutacion de uno de los miembros del par
genético (el gen dominante ). Hay diferentes tipos, y algunas de ellas pueden presentarse junto con
anormalidades o formar parte de un sindrome. Otras sélo presentan esta alteracion como caracteristica

La Hipoacusia Adquirida es provocada por un factor ajeno a mutaciones genéticas. esto ux.
posiblemente producida por la accion de infecciones virales o bacterianas, mal uso de medicamenios o
ingestion de toxicos, traumatismos, etc. Dentro de este grupo existen: la hipoacusia prenatal, la cual ¢s
adquirida antes del nacimiento; la hipoacusia postnatal, quc es provocada después del nacimiento: del
mismo modo, la hipoacusia postnatal antes de que el nifio hable es llamada hipoacusia prelingistica. y
laque sc adquiere después que el paciente aprende a hablar sc le denomina postlinglisticas.

La hipoacusia por localizacion de origen se clasifica tres tipos diferentes:
a ) Hipoacusias conductivas. Se presentan cuando la lesion se asienta cn ¢l sistema de

transmision del oido ( conducto auditivo, timpuno, ventanas.ete. ). Se di en el oido interno,
cnel medio o en ¢l extemo

b ) Hipoacusias de percepcion o neurosensoriales. 1. lesion se localiza en ¢l aparato de Iy
percepeion, que es la coclea ( sensoriales ), o bien en ¢l nervio acdstico y centros del



Sistema Nervioso Central ( neurales ). La transmision de energfa sonora se ve incapacitada
al no poder codificar los estimulos que se envian al cerebro

¢) Hipoacusias Mixtas. Tienen la combinacion de los dos tipos generales de hipoacusia:
conduccion y percepcion

1.4 CARACTERISTICAS DEL NINO HIPOACUSICO.

La falta de medios normales de comunicacion, y el hecho de que se siente diferente a los
demés, por tener un impedimento, hace que el nifio hipoacisico sea mds vuinerable a los aspectos
psicologicos. Las dificultades de compresién y adaptacién le hacen desarrollar sentimientos de
inferioridad, falta de confianza en sf mismo, negatividad, rebeldia o una excesiva dependencia de los
adultos.

Son superficiales debido a que no analizan las cosas detenidamente, por su discapacidad, sélo
perciben el aspecto global de todo, por lo general son mal o poco entendidos por la demas gente.

Tienden a encerrarse con facilidad y a aislarse, puesto que no encuentran aprobacion de lo que
hacen o de lo que buscan,

Tienen poco amor propio provocado en parte por la actitud social, y, por otro lado, por la
dificultad de entender emociones o sentimientos sobre su persona.

En su primera infancia, el entorno del nifto es el de sus padres, en el que la aceptacion de si
mismo y de los dem4s dependera de la actitud de los padres para con él.

La ignorancia, los prejuicios o la indiferencia de la gente hacia los nifios hipoacisicos es una dc -
las causas de su aislamiento social.

A veces son impulsivos, poco sociables o egocéntricos.
Sus intereses culturales son limitados.

Reaccionan con rebeldia por mas tiempo que los nifios oyentes porque comprenden menos, y
también son menos comprendidos, pero si se desarrollan en un ambiente cdlido y acogedor, disminuye
mucho su impulsividad.

Tienen frecuentes reacciones de oposicion por la dificultad de comunicarse con los adultos, ¢s
una reaccion aprendida por las condiciones de vida, se caracteriza por pataleos, gritos, ruptura de
objetos, desobediencia, tosquedad, se niega a participar en la actividad del momento o a dar objetos.
(Es importante aclarar los motivos de rebeldia y el que no entienda, para que posteriormente ¢l mismo
lo pueda controlar: cansancio, celos, miedo, incomprension, etc. ).



141 DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL.

Para comprender como es ¢l desarrollo socio-emocional del nifio hipoacusico es necesario
conocer como ¢s el desarrolio de un nifio normal, es por eso que se muestra un cuadro comparativo del

desarrollo de un nifio oyente y el de un nifio hipoacisico con base a dos aspectos fundamentales:

a)
b)

Desarrollo de la funcion auditiva. Aprender a escuchar.
Desarrollo de conductas adaptativas y sociales.

EDAD

Ftapa prenatal.
2a. semana de
gestacion.

REACCIONES A LOS ESTIMULOS AUDITIVOS

NORMOYENTES

El oido esta preparado para
percibir sonidos.

m

HIPOACUSICOS

El embrion se desarrolla con una
alteracion, solo percibe vibraciones, no
sonidos.

Etapa postnatal.
1o, y 20. mes.

El bebé siente las vibraciones de
sus cuerdas vocales. Distingue la
entonacion de la voz.

No responde a los sonidos propios ni los
extemos, no percibe los tonos.

9 meses.

Localiza los sonidos de baja
intensidad: campanas, sonajas.
Distingue algunas consonantes.
Identifica la voz de la madre.

No percibe los sonidos del lenguaje, no
juega con ellos, ni los produce en la edad
adecuada. No puede identificar la voz de
la madre.

18 meses.

Responde con todo su cuerpo a
una melodfa y canta.

*No es capaz de llevar ritmos, es
necesario ensefiarlo.

2 aftos.

Incrementa su vocabulario y
comienza a convertir éste en su
medio de comunicacion.

*Inicia a percibir algunos concepto sobre
objetos muy cotidianos, puede acompadar
su juego de voz, pero sin significado.

3 afios.

Tiene participacién colectiva en
cantos ritmicos. Por sus
actividades favorece su relacion
con el medio social.

*Comienza a interpretar gestos. Se apoya
en la vista para establecer contacto con
quien lo rodea y aprende cosas sobre su
casa y medio ambiente.

Los puntos marcados con asterisco en la tabla comparativa, sélo son asf cuando se lleva a cabo

Tabla 1.4.1

la ayuda profesional pertinente a una persona con csta discapacidad.




3 meses.

CONDUCTA SOCIAL Y DEE LENGUAIJE

NORMOYENTE

Rie y gorjea. Reconoce a su
madre,

m

HIPOACUSICOS

Fija la mirada en el rostro de quien le habla.
por algunos momentos.

9 meses.

Responde a su nombre y entiende
¢l "NO".

No reacciona al ser llamado. No distingue lo
prohibido de lo autorizado o menos que se
acompaiic de gestos.

10 meses.

Tiende a imitar sonidos y gestos.
Ya tiene palabras como inicio de
su vocabulario.

Sus vocalizaciones no concuerdan con los
modelos del idioma. Estas producciones son
breves.

| aio.

Obedece ordenes. Tiene  mds
palabras en su vocabulario e inicia
su habla. Es mds independiente.
Percibe emociones de los demds y
se adapta a ellas.

No comprende palabras. ni ordenes sencillas,
sélo con gestos. Si no hay atencion a sus
emisioncs, s¢ detienen y puedc perder ¢l
interés por ellas. Es dependiente sobre todo de
la madre. No percibe emociongs de los demds
si no son dirigidas a él, y con actitud gestual.

2 aifos,

Posee un buen nimero dc palabras
como para poder comunicarse.
Habla solo y le gusta escuchar.

No tiene recreaciones sonoras con su voz. No
habla solo y enmudece cada vez mas sino se l¢
atiende.

3 aitos,

Tiene frases y las aplica. Expresa
en forma verbal sus sentimientos,
deseos y problemas.

No puede estructurar frases sencillas. Si ha
iniciado su tratamiento puede pronunciar una
que otra palabra.

4 afios.

Elabora ¢ improvisa preguntas.
Realiza un mayor numero de
contactos sociales.

No hace preguntas, por car¢eer de la capacidad
de cxpresar su interés con palabras. Pregunta
¢n forma muy simple, usando gestos. La
hipoacusia hace que sc aisle mds y que sus
relaciones sociales se retrasen.

7 afios.

Se retrac un poco. Tiene mis
conciencia de si mismo,

Tiene conciencia de lo que puede hacer por si
mismo

8 ailos.

Es expresivo, amplia su campo de
accion, tiene contacto con otros
lugares y personas.

Se comunica a través de la
palabra.

Los éxitos que obtiene en sus jucgos pucden
darle confianza en si mismo y le din facilidad
para el contacto con los demils.

Le  falta  percibir  informacion  sobie
prohibiciones, reglas y por ello son rechazados
en un grupo social,

Tabls 14.2
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CAPITULO2. ANTECEDENTES

2.1 RESUMEN HISTORICO Y OBJETIVOS DEL INSTITUTO NACIONAL
DE LA COMUNICACION HUMANA (IN.CH.).

ANTECEDENTES HISTORICOS.

Durante la presidencia de Benito Judrez, cuando se suscitaban problemas de salud en el pueblo,
y en respuesta a una propuesta realizada por un conjunto de intelectuales de la época, emitié un decreto
en el que se establecfa la creacion de la Escuela Nacional para Sordomudos. Debido a la guerra de
Intervencion, este decreto no tuvo efecto sino hasta 1866, fecha en la cual se fundé esta Escuela en el
antiguo Colegio de San Juan de Letrén,

Més tarde, durante el gobiemo del Gral, Porfirio Dfaz, se formulé un reglamento en el que se
puso de manifiesto la necesidad de elevar a los sordomudos por encima de su condicién de
discapacitados, precisando que se les otorgaran: " Conocimientos semejantes a los que recibfan los
nifios normales ", a través de la instruccion primaria de la época y reconociendo a su vez la necesidad
de impartirles ensefianza para adiestrarlos en diversos oficios compatibles con su estado.

Posteriormente, se hicieron adaptaciones en el antiguo Cuartel de Teresitas, situado en
Mixcalco No. 6, donde se establecié un centro para la atencién a ciegos y sordos de ambos sexos,
poniendo en prictica nuevos conocimientos, métodos y procedimientos en la educacién especializada
en este tipo de discapacitados,

A finales de 1952, se construyd el edificio del Instituto Nacional de Audiologia y Foniatria, al
que se fusionaron los Centros de Rehabilitacion 7 y 8, dependientes de la propia Secretaria de
‘Salubridad y Asistencia.

Hacia 1969, se fusiona el Instituto Nacional de Audiologia y Foniatria con la Escuela Nacional
de Sordomudos, para asf constituir el actual INSTITUTO NACIONAL DE LA COMUNICACION
HUMANA.

OBJETIVO

El Instituto Nacional de la Comunicacién Humana tiene como finalidad, lograr la rehabilitacion
integral de personas discapacitadas, por medio de técnicas especificas de diagndstico, tratamiento y .
educacion, que permitan integrar al paciente a la comunidad.



GENERALIDADES.

Tienen nuevos sistemas de diagndstico, los cuales determinan el grado de pérdida auditiva o de
las alteraciones de la voz o del lenguaje a la edad mds temprana. Para determinar asi la importancia y
caracteristicas de los aspectos psicoldgicos y sociales en relacion con el tipo de enfermedad o
discapacidad que tiene el paciente.

Existen Programas de Rehabilitacion que incluyen la adaptacion de aparatos auditivos
electronicos, terapia de lenguaje, educacion especial, ajuste psicologico, orientacién social y
socioterapis, orientacion vocacional y capacitacion para el trabajo.

Se pone especial énfasis en que esta atencion se proporcione a la edad mds temprana posible,
para obtener mayor armonia en su desarrollo psicomotor y en su incorporacion a las escuelas regulares

E! Instituto Nacional de la Comunicacion Humana cuenta con una escucla y dos tumos:
matutino y vespertino, para nifios con hipoacusia que requieren de educacion especial. La educacion en
esta escucla consiste en la utilizacion de métodos especiales y de material didictico apropiado, para la
enseflanza escolar basica. Ademds de tener actividades recreativas y culturales, capacitacion para el
trabajo, asistencia social, y servicios médicos a cuotas econdmicas.

| FUNCIONES H

PREVENCION Para evitar la aparicion de secuelas invalidantes. Actividades
para prevenir los casos de discapacidad en ia comunicacion
humana. Se realizan estudios en jardines de nifios, primarias,
etc., contando con una unidad mévil debidamente equipada
para stender las zonas urbanas y suburbanas.

DIAGNOSTICO ‘Para Ia prestacion de servicios a pacientes de cualquier edad
con problemas relacionados con la comunicacion humana.
Con la realizacion de diversos estudios se conoce el tipo y
grado de alteraciones que sc presentan en los pacientes.

REHABILITACION | Para integrar al discapacitado a la vida social y econémica del
pais dentro de un marco humanistico. Con base al diagndstico
realizado, se establece un Programa de Rehabilitacion Integral
para cada caso particular.

DOCENCIA Para la formacién y desamollo de profesionalcs
especializados en la rehabilitacion de discapacitados de la
comunicacion humana. En el Instituto se pone énfasis en la
formacion y actualizacién de personal técnico. (Cursos de
formacion de terapeutas).

9



INVESTIGACION | Para la obtencion de nuevos conocimientos aplicables a la
prevencion de discapacidades y a la rehabilitacion de
discapacitados de la comunicacion humana, que permitan
mejorar las técnicas y procedimientos. En ¢l Instituto sc
realiza un Programa de Investigacion Cientifica que estd
dirigido a adquirir nuevos conocimientos que ayuden a
prevenir las causas que producen la discapacidad en relacion
con la comunicacion y para obtener nuevos y mejores

métodos de rehabilitacion.
e e ————————————————

Tabla 2.1.1

22 NIVELES DE INTERVENCION EN PACIENTES HIPOACUSICOS EN
ELLN.CH.

El Instituto Nacional de la Comunicacién Humana maneja la siguiente estructura para dur
atencion a pacientes hipoacusicos:

™ ESTIMULACION TEMPRANA

== TERAPIA GRUPAL
ESTRUCTURA DE
INTERVENCION PARA  [ee PSICOMOTRICIDAD
HIPOACUSICOS

| GRUPOS ESPECIALES

ESTIMULACION TEMPRANA trabajs en forma grupal con nifios de 40 dias de nacidos
hasta 4 o 4 ; aflos de cdad, los grupos son integrados por 8 o 10 nifios. Se trata de un programa guc
requierc de la participacion de los padres en los tratamientos.

Los objetivos que se pretenden cubrir en este nivel son:

* Estimular la participacion activa de los padres, dentro y fuera del aula, de modo
imprescindible para la rehabilitacion del nifio.

* Ayudar al desarrollo de los nifios por medio de patrones normoevolutivos,

‘Todos estos nifios llevan ademds terapia individual. Se encaminan a la escolarizacion.
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En la TERAPIA GRUPAL se trabaja con nifios en edad preescolar de mas de 4 afios, nifios
que nunca han recibido atencion previa, terapia o cducacion escolar.

El objetivo de este nivel es el de prepararlos para presentar exdmencs que les permitan
ingresar a una escuela normal.

‘Estos nifios reciben apoyo de terapia individual y servicio de Psicomotricidad.

[EI SERVICIO DE PSICOMOTRICIDAD se imparte a niffos de diversas edades, teniendo
como fin dar apoyo a procesos rehabilitatorios.

Los GRUPOS ESPECIALES se dan a nidos de edad cscolar de 7 a 12 ailos
aproximadamente, estos grupos.dan apoyo a nifios escolarizados con amplia trayectoria de terapia
individual.

El objetivo de estos grupos es el continuar apoyando terapéuticamente, a través del jucgo,
estructuracion de lenguaje y apoyo académico.

La mayoria de estos niflos reciben terapia individual, a excepcion de los que forman parte de

los grupos especiales.

2.3 HISTORIA DE SISTEMAS PARA TERAPIA ASISTIDA POR
COMPUTADORA ENEL LN.CH.

El material de computo que existe hasta ¢l momento para pacientcs hipoacuisicos en ol
Instituto Nacional de la Comunicacion Humana, como apoyo en ¢l desarrolio de terapias son
unicamente: Speech Viewer Ver. I y Phonos.

A continuacion se da una breve descripeion de estos sistemas:

SPEECH VIEWER VER. |

Para no mancjar la misma informacion en dos puntos quc lo requieren, se sugicre consultar la
scecion 3.2, donde se describe el contenido del programa a tratar,

PHONOS - 1
Phonos fue creado en Espafia en 1990 por la Universidad de Ovicdo, en colaboracion con

Sociedad Regional de Informatica. Realizado por logopedas orientado al tratamiento, prevencion y
rehabilitacion de discapacidades en cl desarrollo del lenguaje y la comunicacion.



En este programa se trabajan diferentes conceptos: estaciones del afio, relaciones logicas
entre objetos y actividades de la vida cotidiana, arriba-abajo, adelante-atrés, corto-largo, antes-
después, fuera-adentro.

Manejan diversos campos seménticos: medios de transporte, partes del cuerpo, frutas,
legumbres, animales, partes de la casa, colores, prendas de vestir.

A través de los conceptos y el manejo de campos seménticos, sc da motivacién a la
compresién de los mismos, y como se trata de un sistema interactivo, hace dindmica la forma de
aprender del pequeito, con 1a ayuda de las secuencias y anitnaciones realizadas en pantalla.

Inicia al nifio al mundo de la computadora, a través de teclas de uso sencillo, Las teclas de
navegacion del programa son las siguientes:

ENTER Seleccion de opciones.

¢ Salida de cada seccion.

/ Reinicio de seccion.

+ Desplegado de objetos en pantalla.

. Borrado de objetos en pantalla,

FLECHAS  Movimiento del cursor por la pantalla.
- CURSOR representado por el signo mas ( +).

El programa es manejado por secciones:

Amarillo.  Prendas de vestir y Esquema corporal. Se presenta los esquemas del nifio y de
la nifia, donde se pueden vestir o desvestir, esto con una misma secuencia, trabajar con las partes del
cuerpo, diferencias entre nifio y nifia. Se trabaja la ropa segun la estacion del afio, con absurdos o sin
ellos, para representar las relaciones ropa-estacion. Una loteria de prendas de vestir para trabajar
memoria.

Azul. Medios de transporte. Se trabajan direcciones y recorridos ( derecha-izquicrda
o viceversa ), largo-corto, lugar donde se desplazan, combinaciones de colores y loterfa.

Blanco. Partes de la casa. Identificacion de habitaciones y acciones que se desarrollan
en cuda una de ellas. Muebles, utensilios, conceptos de dia y noche, situaciones espaciales,
miembros de la familia, todo esto a través de animaciones.

Rojo, Animales. Reconocimiento de animales, conceptos de espacio y posicion:

adelante-atrés, afuera-adentro, arriba-abajo. Muestra un ment de seleccion de animales de modo
individual, para posteriormente presentarlos en diferentes posiciones y en una loterfa.
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Verde. Frutas y Verduras. Se desarrollan cjercicios de trabajo de conceptos de frutas
y verduras para clasificarlas, tamafios, seriacion por tamafio y loterias de memoria. Secuencias en
base a la compra en la fruteria, para manejar el concepto de antes-después.

- Actualmente, estos sistemas son aplicados en el Instituto Nal. de la Com. Humana, como
apoyo de terapia a hipoacisicos en el Laboratorio de Terapia Asistida por Computadora,
recientemente creado.

24 SISTEMAS DE TERAPIA ASISTIDA POR COMPUTADORA PARA
- HIPOACUSICOS

L.a ensefanza del lenguaje se desarrolla por medio de las percepciones visuales, en lo cual
podemos incluir la labio-lectura y el lenguaje manual. Sin dejar de considerar algo bien importantc.
el sordomudo es esencialmente un ser visual, todas las vivencias y experiencias de su ambiente son
captadas \inicamente por sus 0jos.

Las diferentcs formas dé ensefiar el lenguaje por medio de imdgenes se ha pensado
denominarlas como iconolalopedia. Para esto, se han ideado varios procedimientos para aprovechar
csta facultad innata en el nifto sordo.

Ahora s¢ muestran algunos antecesores de los sistemas asistidos por computadora para
hipoacusicos:

CHROMALIZER

Sc trata de un aparato que est4 formado por un sistema de filtros acisticos que encienden una
lémpara, cada vez que se emite sonido en un micréfono, lievando los arménicos comespondientes
este filtro.

"Enla parte frontal de la caja del Chromalizer, estin colocados de ariba hacia abajo scis
cristales de diferente color: rojo, verde, amarillo, naranja, azul y violeta, detrds dc los cuales estan

alojadas unas ldmparas de la misma manera. Sc encienden de arriba abajo a pastir de los 8,000,

4,000, 2,000, 1,000, 500 y 250 ciclos por segundo.

De modo que, cuando el nifio emite una s se ilumina el cristal amarillo y azul; cuando emitc
una e se enciende el azul y el verde; en la a se iluminan todos los colores; y enla o se encienden
el rojo, ¢l verde y violeta. De esta manera ¢l nifio puede controlar visualmente sus vocalizacioncs,
comparando y/o igualando cuando lo hace el profesor.

13

i



Bajo este concepto se ha patentado en Inglaterra el Calligraphone, y también otros paises
desarrollan aparatos mds perfeccionados y complicados. En éstos se maneja la visualizacion de
frecuencias e intensidades por medio de formas, curvas, bamas, colores, distintos movimientos y
combinaciones, para hacerlos més atractivos y divertidos.

ANALIZADOR CINETICO

Construido por Perdoncini. Consta de un micréfono unido a un analizador acistico. Cuando
¢l micréfono registra una emision reducida se enciende una ldmpara verde. Si el sonido es intenso se
enciende una luz roja. Todo esto para dar la nocién de acentuacion, duracion, psusas y ritmo de las
palabras.

SIMBOLIZACION FONETICA

Alexander G. Bell construye un visible speech, sistema en ¢l que se muestran los sonidos
como posiciones estaticas que pueden visualizarse. Posteriormentc, s¢ desarrollaron otros aparatos
bajo la misma idea. ( Gosselin con su Language phonomigue y Forchhammer con su Hand-Mund
System ).

OSCILOSCOPIO

El osciloscopio puede también ser utilizado para la estimulacién visual del nifio sordo, sin
embargo, la rapidez de su imagen y la diferencia de tono entre la voz del profesor y la del nifio ha
hecho que este aparato no sea haya integrado en la ensefianza corriente.

' Borel utiliza el Phonoaudioscope ( 1953 ), se trata de dos osciloscopios apareados, uno para
¢l alumno y otro para el profesor, asi el alumno puede emitir sonido a la par del profesor para
comprobar ¢ identificar las sefiales.

VISIBLOTONE

Integrado por un aparato electrénico que analiza los sonidos segiin su tono o intensidad,
scparados o simultineamente. Se proyectan los resultados en una cuadricula de tres columnas, una
para cada frecuencia fundamental y cuatro pisos en vertical, dependiendo de la mayor o menor
intensidad de cada una de las frecuencias. Este es el punto de partida para el desarrollo de otros dos
visualizadores de frecuencias. ( Chulliat y Maeder, 1973; y el audifono-esiroboscopio de Teruzzi por
Gramandi, 1960 ).

CHROMOVOX
Diseiiado por Goldberg en 1960; consta de tres partes principales. Una parte superior en la
que se coloca una cinta deslizante, que esta iluminada por detrds, la cual tiene impresas las palabras

o frases de la leccion, con sus respectivos dibujos. Pucde regularse la velocidad, retroceder o
iluminar solo una de las palabras de la frase inscrita, ctc.
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La parte central tiene tres discos de colores también iluminados por detrfs, colocados
horizontalmente; bajo el disco central se encuentra un cuadrado. El color de los discos varia dc
acuerdo al sonido, si éste es sordo toman color azul, si es sonoro se toman rojos, y si es nasai
cambian a marrdn; el cuadrado se usa para los sonido africados.

La parte inferior del aparato estd conformado por un amplificador controlable, unido a un
microfono el cual es controlado por el terapeuta.

Podemos reunir imdgenes, palabras escritas, velocidad y ritmo de discursos, estimulacion
aclistica y la indicacion de rasgos fonéticos.

El aparato puede usarse para cualquier patologia del habla.
MAESTRO DEL LENGUAJE

Permite cnsefiar los movimientos que intervienen en la formacion de las letras, este modelo
reproduce en pldstico las partes de la cavidad oral que no son visibles cuando se habla.

Ahora citamos los sistemas que se han desarrollado en los ultimos afios para terapia asistida
por computadora:

COMPUTADORA

Nickerson y Cols. en 1976, utilizan una computadora. Presentan una pantalla que contienc ¢n
la parte inferior izquierda una serie de tres pelotitas, del lado derecho una linea gruesa con un
agujero que conduce a una cesta en la parte inferior derecha. El juego consiste en el control de
emisién de sonido, cuando el nifio realiza la fonacion, la primer pelota se mueve a la derecha a una
velocidad que puede controlar el terapeuta; la situacion vertical de la pelota estd condicionada por el
tono de la emision, asi el nifio le da altura de tal manera que pueda pasar por el agujero de la linca
gruesa, para hacerla caer en el cesto. Si la bolita cae en Ia cesta, aparece una cana feliz.

Al superar la primer prueba, la bolita tiene que pasar a través de las interrupciones de ahora

dos lincas, ubicadas a la derecha; de modo que el nifio pueda controlar su tono de voz
adecuadamente.

Barth y cols. en 1981 proponen algunas variaciones a este juego.
Esser y cols. en 1984 presentan el “ Transformador coloreado del habla *, en el que sc

maneja una pantalla que contiene unos ejes: cn las abscisas se maneja el tlempo, en las ordenadas se
maneja la amplitud, y con colores diferentes la composicién espectral.
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VISI-PITCH

Programa construido para la casa Kay, el cual consta de dos pantallas superpuestas. Las
sefiales desplegadas son recibidas por un micréfono durante ocho segundos, en cada pantalla puede
dibujarse la curva de intensidad y la de tono de voz.

Después de estos primeros intentos aparece un programa més sofisticado denominado:
VISUALIZADOR FONETICO

Fabricado por IBM en 1985, presenta gréficos en una pantalla con las caracteristicas de
emisiones de voz, como son: intensidad, sonoridad, respiracion, soplo, articulacion, melodia y prosodia
durante 11.8 segs. Es necesario que el terapeuta tenga conocimientos de informdtica y lingtistica; el
niflo tiene que imitar y comparar los trazados obtenidos por el terapeuta.

Es un programa que ayuda a hablar a hipoacusicos profundos y a personas con dificultades
fonéticas y auditivas. Facilita la interaccién entre el hablante y la miquina, pues esta sc desarrolla en
tiempo real, mediante la representacion gréfica de sonidos en la pantalla, consta de varios médulos
que estimulan ¢l desarrollo de diversos aspectos de la voz.

CORRECTOR VOCAL

Construido por Povel y Wansink en 1986, se trata de un aparato que reduce el espectro de las
vocales a dos dimensiones, lo pioyecta en una pantalla, para poder visualizar ¢l lugar, la extension y la
forma de cada una de las vocales.

TELETEXTO

La invencién del teletexto como prestacién adicional a la sefial de television, permitié a las
cadenas de television BBC de Londres introducir servicios regulares de subtitulos a partir de 1980.
El propésito de esos servicios es permitir.a las personas hipoacisicas que ven television observar si
lo desean subtitulos que reproduce la banda sonora en forma escrita.

La persona hipoacisica dispone de un receptor de teletexto. Marca el nimero de piginas y
los subtitulos aparecen en forma automética en la pantalla.

Los hablantes se identifican mediante el uso de un color en ¢l texto o situando el subtitulo
cerca de la persona que habla. Se han establecido también convenciones para comunicar cualquier
acento o tono de voz que el subtitulador considero interesante para que el observador comprenda el
programa. Los efectos de sonido y la musica se describen de modo similar cuando se considera
necesario,
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DICCIONARIO DIGITAL PARA SORDOS

Fue desarrollado en el Centro de Comunicacion Total de Copenhague ( Dinamarca ), por la
lingilista Karen Alberstsen, se trata de un programa que permite dar una o més traducciones a cada
simbolo del lenguaje manual, puede dar también observaciones cn el uso idiomatico de éstos, los
simbolos pueden ser copiados del diccionario ¢ incorporados en un texto.

SPEECH VIEWER VERSIONES 1y Il

El sistema Speech Viewer es una herramienta utilizada por especialistas en Comunicacion
Humana, disefiado para ayudar en el desarrollo de terapia tradicional y diagnéstico de discapacidades
auditivas y de lenguaje. Son una serie de pantallas con actividades de propdsito unico, en las que st
manejan atributos de la voz, tales como: intensidad, tono, tiempo y sonoridad, todo esto desglosado por
modulos.

El objetivo del sistema es que el paciente aprenda a manejar su voz y aumente su habilidad para
hablar, consiguiendo una mejor comunicacion oral, mediante la practica y la retroalimentacion visual.

En ¢l caso de Speech Viewer version 1, los objetivos a trabajar son las vocales, de modos
variados en pantallas de estimulacion visual, con animacion bdsica, entrada de seflales de voz, etc.
(Descripcion general en el punto 3.2 ). Para la version 11, se agrega el trabajo con consonantes, bajo
¢l mismo contexto y modo de operacion del programa.

PHONOS - 1

Es un programa que trabaja el lenguaje por secciones ( verde, amarillo, rojo, azul y blanco).
que determinan diferentes campos seménticos, con diversas estrategias de trabajo; memoria, loteria,
secuencias, etc, Se utiliza como una herramienta de apoyo para el terapeuta, con la gran ventaja de
tener interaccion directa con el usuario. ( Una breve descripcion se realiza en la seccion 2.3 ).

OTROS PROGRAMAS
Se manejan otros programas, pero generalmente son para usuarios con otro tipo de

discapacidades, algunos realizados por estudiantes del Instituto, los cuales son adaptados por el
terapeuta aplicando su habilidad y creatividad en los casos de hipoacusia.
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CAPITULO3. ANALISIS DEL SISTEMA

3.1 IDENTIFICACION DE LAS NECESIDADES GENERALES

La importancia basica de este proyecto denominado “ SISTEMA INTERACTIVO PARA
TERAPIA A NINOS HIPOACUSICOS ”, es permitir a través de éste, que el paciente analice,
sintetice y forme conceptos que le ayuden a incrementar su vocabulario y le den informacién del
medio que le rodea, mejorar su comprension y capacidad expresiva a través del desarrollo de la
lectura labio facial ( articulacion de palabras).

Para la realizacion de este sistema se han tomado en cuenta diversos aspectos: la metodologia
empleada en la rehabilitacion de los pacientes hipoacisicos, como es el caso del vocabulario dentro
del campo seméntico caracteristico en nifios de 2 a 6 aflos de edad; asi como otros programas afines
que apoyan la labor terapéutica.

Con base a estos lineamientos, estamos desarrollando este proyecto, considerando los
diferentes entornos sociales en los que el paciente hipoacusico deberd desenvolverse, tales como:
casa, escuela, mercado, granja y parque.

Esto le proporcionard los elementos necesarios para integrarse y participar como ente active:
en la sociedad, formando parte de ella con la normalidad adecuada a su discapacidad .
convirtiéndose en ser productivo intelectual y econémicamente activo, para asi lograr a futuro su

independencia total.

El proposito de este programa no es el de ensefiarle especialmente algunas cosas, sino qué
sea un programa integral para el nifio hipoacusico, tomando en cuenta actividades preparatorias.
cuyo propdsito es:

1) Desarrollar ideas que permitan clasificar y aumentar sus impresiones bdsicas acerca
del medio ambiente, considerando fundamentalmente la recepcién oral, a través del cual
llegara a comprender nuestro lenguaje,

2) A la asimilacién gradual de los significados y de las formas de estructuracion
simbdlica que dan representacion a las ideas,

3) Desarrollar las facultades sensoriales,

4) Desarrollar la inteligencia para hacerle adquirir al nifio las cualidades de atencion,
observacion y formacion de hébitos que jugardn un papel importante en su vida.
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Todas las actividades serdn de importancia en cada uno de sus aspectos, y una vez que se
logre hacer el mejor uso posible del programa, éste ayudara al nifio hipoacisico a comprender el
medio que le rodea, ya que es nuestro objetivo fundamental.

A medida que el nifio avanza en el proceso de maduracién, nuevas barreras parecen salitle al
paso en su lucha por dominar el lenguaje. Este dominio del lenguaje le resulta esencial para
comprender los conceptos que han de formar su bagaje cultural. Por lo que el profesionista requiere
el apoyo de recursos audiovisuales, para realizar exposiciones objetivas ante el paciente de manera
real ¢ interesante.

ASPECTOS A TRATAR

Para poder iniciar esta investigacion fue necesario al principio del proyecto considerar varios
aspectos muy importantes:

lo.  Se establecieron cuales eran las tendencias metodolégicas aplicadas en la atencion de
pacientes hipoacisicos en nuestro pais, y sobre todo dentro de este Instituto, ya que al concretizarse
el programa su aplicacién inmediata serfa en él.

20, También se realiz6 una investigacion acerca de los recursos tecnologicos, asi como el
software que se ha estado utilizando como herramienta de apoyo en la rehabilitacion de los nifios
hipoacisicos.

30.  Se realizaron encuestas en diferentes instituciones que atienden a estos nifios , con el fin de
conocer su opinién acerca de las necesidades que podrian ser atendidas con un programa de cémputo
que manejara los aspectos de conceptualizacion y estructuracién de lenguaje.

40.  Se hizo una revision sobre las diferencias que existen entre el desarrollo del lenguaje en el
nifio normoyente y en el nifio hipoacisico.

So.  Se establecieron los criterios que nos marcan la importancia de la conceptualizacién y la
estructuracion del lenguaje en este tipo de nifios.

El hecho de realizar un andlisis de todos los aspectos antes mencionados, tuvo como
finalidud el establecer un marco de referencia adecuado, para asf poder encauzar nuestros objetivos a
hacia el disefio de un programa que fuera novedoso, y sobre todo de utilidad para el especialista que
atiende a nifios con hipoacusia.

CONSIDERACIONES PRACTICAS

A continuacién haremos algunas consideraciones sobre los puntos antes mencionados:
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Como sabemos, el proceso rehabilitatorio de un nifio hipoacisico es complejo, y da lugar a
difercntes puntos de vista acerca de la mejor manera de como debe ser llevado a caba,

Las tendencias rehabilitatorias aunque tengan enfoques diferentes, tiencn algunos aspectos en
comin, ya que todas ellas sin ninguna duda considerarin sobre todo el potencial educacional,
psicologico y social de sus alumnos o pacientes hipoacusicos. Todas ellas tienen un objetivo final
que es el lograr que estas personas puedan integrarse a su comunidad, como seres productivos, y
capaces de valerse por si mismos.

Actualmente, en México existen diferentes tendencias o corrientes que abordan la
rehabilitacion o educacion del nifio hipoacusico desde diversos puntos de vista y con recursos
diddcticos diferentes, entre las tendencias més significativas podemos mencionar:

La Corriente Auditiva
El Manualismo

La Comunicacion Total
La Corriente Oralista

Algunas otras corrientes o derivaciones de metodologias de estas corrientes no estin
incluidas aqui, ya que nuestro propdsito al realizar este proyecto, fue el buscar lo que fuera més
representativo para una poblacién importante de hipoacisicos que estdn siendo atendidos en las
diversas instituciones tanto privadas como oficiales, encontramos que estas tendencias se imponen
€N cuanto a su uso en comparacion con otras no mencionadas.

A continuacién se anexa el cuestionario que se aplico para realizar la relacion estadistica en
tomo a la generacion del programa, asi como las gréificas resultantes.
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CUESTIONARIO
INSTITUTO NACIONAL DE LA COMUNICACION HUMANA
“ Dr. Andrés Bustamante Gurria ”

Estimado Profr.( a ): El objetivo de la presente encuesta tiene como finalidad tomar en cuenta

su opinion, acerca de aquello que seria necesario incluir en un programa de computo, donde se
trabajen los conceptos y la estructuracion del lenguaje en nifios hipoacusicos menores.

Grado que atiende:

Nombre de la Institucion:

Encierre en un circulo la respuesta que mas se apegue a las condiciones que presenta la

poblacion de niftos hipoacisicos que usted atiende.

lo

5.

¢, Cual es el tipo de hipoacusia que predomina entre sus alumnos?
a) Superficial b) Media c)Severa  d) Profunda

El rango de edad de su poblacion fluctiia entre:
a)2-Jafos b)3-4aflos c)4-5afios d) 5-6 aflos

¢ Qué tendencias metodoldgicas utiliza en el trabajo con sus alumnos ?
a) Oral b) Manual  ¢) Auditiva d) Mutisensorial
¢) Comunicacién Total f) Otros

Con base a qué selecciona los conceptos que serdn trabajados con sus alumnos:
a) Con base a los intereses del nifio.
b) Siguiendo las pautas de desarrollo normoevolutivo.
c) Por facilidad de articulacion de los conceptos.
d) Por tema globalizado.
¢) Por campo seméntico.
f) Con base en 1a Metodologfa utilizada.
g) Otros

De acucrdo a su respuesta anterior, qué conceptos son los mds frecuentemente utilizados,

enumérelos de mayor a menor grado de importancia de acuerdo a la siguiente lista.

Por temas:
( ) Lacasa ( ) Laescuela ( ) La granja ( ) El parque
( ) El mercado ( ) Elcirco Otros: __
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Por campos seménticos:

( ) Partes del cuerpo ( ) Ropa ( ) Alimentos ( ) Numeros
( ) Colores ( )Frutas () Verduras ( ) Juguetes
( ) Transportes ( ) Familia () Instrumentos musicales
( ) Fig. geométricas ( ) Animales Otros:

6. Enumere los recursos didacticos que utiliza para introducir los conceptos a trabajar, de mayor
a menor grado de importancia de acuerdo a la siguiente lista:

( ) Recortes ( )Objetos concretos ( ) Grabadora ( ) Videos
( )Laminas ( ) Computadoras  ( ) Cuentos ( ) Escenificaciones
( ) Canciones Otros :

1. Considera que un programa de computo lc seria util en el trabajo con el nifio sordo:

SI NO

8 De acuerdo a la pregunta anterior, qué aspectos le gustaria que fueran estimuladas a través de
un programa de computo, enumérelos de mayor a menor grado de importancia de acuerdo a la
siguiente lista:

() Manejd de conceptos (Vocabulario) () Articulacion

() Adiestramiento auditivo ( ) Estructuracion del lenguaje
( ) Lectura labio-facial :

Agradecemos el haber colaborado con esta encuesta, ya que su informacion nos serd de
mucha utilidad.

ATENTAMENTE.

Coordinacién de Terapia, Turno Vespertino
l.NlCQ“.

!
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA

La base fundamental para la planeacién, disefio, elaboracion y toma de decisiones de un
sistema, consiste en disponer de informacién confiable que nos permita conocer y precisar I
magnitud de las necesidades, intereses y caracteristicas de un fendmeno en estudio, considerando
ante todo, las profundas implicaciones que puede tener, en este caso dentro de la comunicacidn
humana. : '

Los resultados de la encuesta nos permiticron obtener la estimacién directa de los
requerimientos a incluir en el programa ( software ), los conceptos y la estructuracion del lenguaje
en nifios hipoactsicos de 3 a 6 afios de edad.

En total fueron encuestadas 80 personas, especialistas en terapia de pacientes hipoacusicos, a
continuacién se muestran los resultados obtenidos a partir de ésta.

La Gréfica |, representa el tipo predominante de hipoacusia entre la pobiacién atendida en las
instituciones encuestadas, La hipoacusia que més se encuentra es la Profunda.

Tipos predominantes de Hipoacusia

Grifica 1.
A)  Superficial = 4
B) Media = 9
C) Severa = 15
D) Profunda = 58
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La Grafica 2, muestra cl rango de edades de la poblacion atendida, las que predominan son:

5a 6 aflos y lade 4 a 5 respectivamente.

Rangos de Edad

3

t‘l‘
25 sl i

,,,_
MEAT A Y

o
. * H

e

A)
B)
0)
D)
E)

2a3l
3ad
425
526
Otros

8

19
29
30
17

Grifica 2.

En la Gréfica 3 se muestran la metodologias mds utilizadas en la rehabilitacion de nifios

hipoacusicos; se observa que la corriente oralista cs la més aplicada en estos casos.

A)
B)
C)
D)
E)

Orsl =
Manual =

~ Auditiva =
Multisensorial =
Com. Total =

29
10
28
28

4
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Tendencias Metodolégicas mis empleadas

Gréfica 3.

La Gréfica 4, representa las bases de seleccion de conceptos a trabajar con los pacientes
hipoacusicos; ésta se orientd ms hacia los intereses del nifio y hacia su desarrollo normoevolutivo.

A)  Porlosintereses del nifio = 37
B)  Por desarrollo normoevolutivo= 32
C)  Por facilidad de articulacion = 5

D)  Portema globalizado = 13
E)  Porcampo seméntico = 3
F)  Por metodologia utilizada = 24
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384

284
204
18

104

Seleccién de Conceptos a trabajar

Gréfica 4.

En la Grafica 5 se representan los conceptos que se utilizan con mas frecuencia, esto se da en
‘dos categorias: por temas y por campos seménticos.

Por Temas: ( Gréfica 5.1)

Lacasna

El mercado
La escuela
El circo

La granja
El parque

[T O A I
—\lu\lNz

Por Campos Seménticos: ( Gréfica 5.2)

A)
B)
0
D)
E)
F)
G)

Partes del cuerpo
Colores
Ropa

" Familia

Animales

Instrumentos musicales=

Juguetes

3
4
2
20
6
3
2
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Conceples frecusntements utilizados
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La Grafica 6 muestra los recursos didacticos que el terapeuta utiliza para introducir los
conceptos a sus alumnos, resulté que usan objetos concretos y recortes principalmente.

Recursos Didécticos

40

2

3 30

ny . |
g ‘ | |

18+

10+

NN

Gréfica 6.
Recortes = 20
Léminas = 3
Canciones = |
Obj. concretos= 39
Computadora = 4
Grabadora = 2
Video = 2
Escenificacion= 5

En la Gréfica 7 se representa la consideracion de utilidad de un programa para trabajar con
niflos hipoaciisicos, para nuestra fortuna, la mayoria de las respuestas fueron afirmativas.
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Utilidad de un programa para niftos hipoacisicos

Ofrecuencia

Gréfica 7.

S = 79 NO = 1

La Gréfica 8 se basa en la respuesta de la gréﬁch anterior, puesto que se observan los

aspectos a estimular en un programa, de acuerdo a su importancia.

Aspectos a estimular en un programa

Gréfica 8.
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A)  Manejo de conceptos ( Vocabulario)= 28

B)  Adiestramiento Auditivo = 26
C) Lectura Labio Facial = 2
D)  Articulacién = 12
E)  Estructuracion del Lenguaje = 9

3.2 ESTUDIO DEL SISTEMA SPEECHVIEWER (ACTUAL)

El programa Speech Viewer fue donado por IBM en Diciembre de 1989, en convenio de
cooperacién con FUNSALUD y el INCH, con la finalidad de realizar un estudio a partir de la
aplicacion del sistema a pacientes del Instituto, con el compromiso de entregar un reporte al cabo de
dos afios de su aplicacion, para la comprobacion de efectividad y validacion del sistema.

Se sabe que el sistema fue pensado y desarrollado primeramente en Francia, para después llegar
a Estados Unidos en su desarrollo posterior. Desgraciadamente, se desconoce la teoria en la que se
basan para desarrollar este sistema. El Centro Cientifico de IBM lo maneja como informacién
confidencial.

El programa Speech Viewer es una herramienta dirigida a especialistas en problemas de
Comunicacion Humana, diseflado para mejorar los procedimientos tradicionales del tratamiento y
diagndstico de discapacidades auditivas y de lenguaje. Se trata de un material didéctico de motivacién.

El Instituto Nacional de la Comunicacién Humana utiliza el sistema Speech Viewer en la
rehabilitacién de diferentes patologias, tales como: retardos de lenguaje, cortipatias, labio paladar
hendido, laringectomia, disfemia y disfonia por pardlisis cordal. En el Departamento de Foniatria se
utiliza parm ¢l diagnéstico y tratamiento de algunos problemas de la voz. También se han incluido
pacientes con problemas de aprendizaje.

El objetivo general del sistema es que el paciente aprenda a modular su voz y aumente la
inteligibilidad del habla, logrando de esta manera una mejor comunicacién oral, mediante la préctica y
I retroalimentacion visual de la articulacion de palabras.

REQUERIMIENTOS DE HARDWARE Y SOFTWARE

Los requerimientos del sistema son:

* Computadora IBM PC o compatible con microprocesador 8086 o superior (actualmente
se utiliza la IBM PS/2).
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* Monitor para grificos EGA o VGA.

* Tarjeta IBM de sonido de 8 bits de muestreo con un ancho de banda de 22 Khz, no
compatible con ningln otro estandar de tarjeta de sonido, monoaural,

* Microfono de 8 Ohms de impedancia pasivo,

* Bocinas de 4 Ohms de impedancia monoaural.

* Sistema Operativo MS-DOS 3.X o posterior.

DESCRIPCION DEL SISTEMA

El programa comprende 13 modulos, que utilizan técnicas para visualizar los atributos de la
voz, los cuales sc clasifican por: '

TONO:
Visualizado por movimientos verticales y medido en hertz ( Hz ).

INTENSIDAD: '
Visualizado por el aumento de tamaiio de los objetos, la formacion de ondas, la
descomposicion de colores o el movimiento de lineas. Su forma de medicién estd en
relacion con el porcentaje de amplitud o voltaje. Donde el 100 % es el equivalente de la
maxima amplitud que el programa Specch Viewer procesa sin distorsion, y su escala va de
0a 100 % en decibeles (dB ).

SONORIDAD: |
. Visualizado en color rojo cuando estd presente y en color verde cuando se ausenta.

TIEMPO:
Visualizado por movimientos horizontales ( de izquierda a derecha ), y medido en
segundos y milisegundos.

El sistema maneja cuatro tipos de pantallas:

~

o Pantallas de Menues.

] Pantallas de Acciones.

o Pantallas de Ayuda. .

n Pantallas de Gestion de archivos.
PANTALLA DE MENUES.

Donde se listan opciones para realizar la seleccion del médulo deseado. En todos los médulos
del programa se utilizan las flechas del teclado ( T,-»,4,¢ ), para seleccionar un médulo distinto; ESC,
para salir del modulo; INICIO, para seleccionar el primer modulo del ment; FIN, para el dltimo; y
ENTER, para iniciar ¢l modulo seleccionado, o reintentar,
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PANTALLAS DE ACCIONES.

Como cada médulo es distinto, cada uno tiene una pantalla de acciones donde se realiza una
actividad, Cada pantalla contiene una linea informativa en la parte inferior, la cual especifica las teclas
de activacion y las instrucciones,

PANTALLAS DE AYUDA.

Todas las pantallas de ayuda tienc una descripcion del moédulo, indicando las teclas de
activacion, las cuales pueden ser activadas desde la pantalla de ayuda y desde la pantalla de acciones.
Por lo tanto, se dispone de una pantalla de ayuda para cada médulo oprimiendo la tecla F1, y la tecla
ESC permite salir de ésta y volver a las otras pantallas.

PANTALLAS DE GESTION DE ARCHIVOS.
Esta pantalla permite Salvar, Borrar u Obtener:

o Archivos de modelos vocalicos, en los modulos de Precision Vocalica, Contraste

Vocdlico y Creacion de Modelos Vocalicos.

o Discfio de pantallas de los médulos de Desarrollo de Técnicas de Tono y Sonoridad.

o Rangos de tono en el modulo de Desarrollo de Técnicas de Tono y en el médulo de
Estructuracion de Tono e Intensidad. _

o Patrones de voz en los médulos de Tono e Intensidad y Estructuracion de Ondas.

Para ¢l uso de la pantalla de gestion de archivos en cuanto a Salvar, Recuperar o Borrar
archivos se tienen: Flechas o TAB ( Para mover la barra resaltada ), ENTER ( Para salvar, recuperar o
~ borrar ), ESC ( Cancelar la operacién o salir ), con F2 ( Visualizamos la lista de archivos ), las teclas

INI, FIN, RePag y AvPag ( Son de uso normal ).

~ Como se menciond anteriormente, el programa Speech Viewer consta de 13 médulos que se
agrupan en cuatro categorias, dependiendo de su aplicacion:

Moddulos de Conocimiento.

Médulos de Creacién de Modelo Vocilico.
Modulos de Desarrollo de Técnicas.
Médulos de Estructuracion.

[o 38 o I o IR o

Cada uno de estos modulos son combinados con ejercicios en pantalla, relacionados con los
atributos de la voz ( Tono, Intensidad, Sonido y Sonoridad ). Se desarrollan diferentes actividades con
objetos, animales y/o personajes, de manera que el paciente interactie con la pantalla a través de la
emisién de su voz por el microfono. Cada pantalla contienc informacion sobre las teclas de navegacién
que haran posible el desarrollo del cjercicio, asf como su respectiva pantalla de ayuda.
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A continuacion se describen brevemente cada uno de los médulos que integran el programa
Speech Viewer:

MODULOS DE CONOCIMIENTO.

Consta de pantallas que mancjan una metodologia de " Causa-Efecto ", si el paciente realiza
una emisién de voz, la pantalla responde con una animacion. Para dirigir la atencion hacia un atributo
determinado de la voz, sc atrae la atencion del paciente a través de la retroalimentacion auditiva y
visual de los atributos de voz clegidos, asi como otra relacién de sonidos (Diptongos, Respiracion.
etc.).

MODULOS DE CREACION DE MODELO VOCALICO.
Consta de cuatro partes principales:

L Registro de Modelos Vocadlicos: Se abre un archivo para cada paciente, el cual
contendra el modelo de su voz para poder trabajar con los médulos de precision vocalica y
contraste vocdlico. No se puede grabar un archivo sobre otro existente, asf que se pide un
nombre nuevo para cada archivo,

| 8 Fusionar/Condensar Archivos de Modelos Vocélicos: Se integran diferentes
emisiones de voz de un mismo paciente, creando un archivo dnico.

L. Prucba de Reconocimiento: Se compara una vocal emitida con respecto a los
modelos de un archivo registrado con anterioridad.

. Estadisticas de Modelos Vocélicos: Se presenta una comparacion de los fonemas
en un archivo de modelos vocélicos.

MODULOS DE DESARROLLO DE TECNICAS.

Uso de pantallas con mayor complejidad, empleando una metodologfa de " Estimular-
Recompensar " para desarrollar el control sobre algunos atributos de la voz, como el tono, la
respiracion, sonoridad, y produccion vocdlica. En estos modulos se realiza la motivacion del paciente
por medio de pantallas con una animacién que se toma como estimulo. Existe movimiento cuando se
dirige hacia el objetivo, y la recompensa cuando la tarea finaliza, la recompensa es un refuerzo visual.

MODULOS DE ESTRUCTURACION,

Utilizan pantallas mds técnicas, basdndosc en la metodologia de " Repetir el ejemplo *; ya que
en estos médulos se da informacion objetiva y cuantificable para realizar un andlisis critico, pues
permiten realizar una comparacion de estructuras de la voz. Son usadas para comegir rasgos
suprasegmentales y para tratar de copiar los patrones de los espectros y de las ondas, a favor de la
produccion de fonemas " Bien ejecutados *,
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CONSIDERACIONES PRACTICAS.
Existen algunos factores que influyen en el rendimiehm del sistema:
I. MICROFONO. Para que su rendimiento sea optimo, se coloca a unos 3 ¢cm. del labio
inferior, en posicion vertical, de manera que la corriente respiratoria circule por encima del

aro del microfono.,

11, RUIDO. El micréfono capta ruido ambiental en el drea de trabajo.

3.2.1 VENTAJAS.
Los bencficios que presenta el programa como parte del tratamiento rehabilitatorio son:
@ Motivacion en algunos aspectos para pacicntes de corta edad.
o Retroalimentacion visual, con respecto a caracteristicas del habla que no son muy
mancjados. Un ejemplo de ello serfa: la sonoridad de los fonemas, la forma de articular, la
duracion de una produccion verbal, etc.
o Comprension de aspectos poco objetivos.

o Manejo de variables en algunos madulos, lo cual permite tener patrones convenientes
para cada caso.

o Permite realizar registros de muestras, que se pueden cuantificar y realizar estadlsticas, |
seguin sca requerido.

a Cnph’ la atencion del paciente.

o Posibilidad de enlace con otras actividades terapéuticas para el mejor aprovechamiento
de las pantallas mostradas, esto va a depender de la creatividad del terapeuta.

El programa a nivel computacional proporciona los siguientes beneficios:

& Velocidad de respuesta en tiempo real aceptable, considerando que esta desarvollado
bajo una tecnologfa XT, en un bus I1SA de 8 bits.

o Reconocimiento de patrones de voz en tiempo real, por medio de la Transformada de

Fourier ( suponemos que implementada en hardware) con sus respectivos espectro y onda
desplegados en pantalla. :

o Pueden generarse reportes de avance progresivo del paciente.
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322 DESVENTAJAS.
Las desventajas que presenta el programa a nivel terapéutico son:

o Las tareas s¢ desarrollan en forma lincal, puesto que sdlo permite realizar
comprobaciones de respuestas, siendo Unicas las pantallas. -

o El terapeuta no puede controlar la sensibilidad del microfono al medio ambiente, esto
distrac la atencion del paciente.

u El programa en sf no ayuda a la rehabilitacion, pues es imprescindible la colaboracion
del terapeuta creativa y activa ante el material que proporciona.

- & No es posible jugar con los elcmentos de las pantallas, puesto que son tnicas y de una
actividad especifica.

o No existen manuales de usuario especificos para terapeutas.

o Se requiere de trabajo previo y posterior para aprovechar el programa, sin esto no se
resuelve ninglin aspecto.

@ No todos los médulos pueden imprimirse y/o guardar registros, tal es el caso de
Espectros y contrastes vocdlicos.

o Las pantallas sélo son atractivas en cl trabajo con nifios, en el caso de los adultos esto
no es posible, porque sienten que realizan actividades de nifios, lo cual no los motiva del

o Los diptongos no se pueden registrar.
@ No se pueden trabajar sonidos de consonantes.

o El trabajo con el payaso es poco motivantc, ys que los labios sdlo se engroun 0
adelgazan durante las emisiones.

Algunas de las desventajas que presenta el sistema a nivel técnico se muestran a continuacion:

o La inadecuada posicién del micréfono puede ocasionar una produccion distorsionada,
siendo necesario comegir la posicion del micréfono, asi como repetir ¢l ejercicio. Es
necesario que ¢l terapeuta tenga cuidado de apagar el micréfono cuando no lo esté
utilizando, ya que permanece registrando el sonido, las pantallas estin en actividad, y esto
puede distraer al paciente.



a El ruido es un factor que puede afectar ¢l rendimiento de algunos ejercicios del
programa. Tal es el caso del Médulo de Conocimiento de Sonido en su valor inicial, al
tener un nivel de umbral de un § %, sin el paciente, entonces es necesario calibrar el
sistema, o en su caso evitar el ruido extemo.

a La calidad de los graficos es regular tendiendo a pobre, puesto que la paleta de colores es
limitada, considerando que la resolucion es EGA o CGA a 16 colores.

o Mostré un error en el médulo de Conocimiento de Intensidad y Sonoridad, en el grifico,
pues al payasito le faltaron las orejas, y quien descubri6 esto fue un nifio hipoacusico. Esto
indica que se debe tener cuidado en los detalles de las imigenes a mostrar a los pacientes.

o En México no existe sustentacion tedrica sobre el programa.
o El tiempo de registro en los modulos de estructuracion y de onda es muy reducido.
& Su forma de trabajo es lineal, esto es, s¢ basa en la repeticion de actividades tinicas.

o Las pantallas causan muy poco interés en el paciente, son poco motivantes y poco
atractivas,

0 Problemas de acceso a disco duro y floppy, por falta dc mantenimiento, los cuales son
solucionados de forma poco Gptima, puesto que se reinstala el sistema sin verificar los
daflos fisicos del disco duro, lo que ocasiona que no se solucione el problema de raiz.

o En términos generales, resulta més caro la adquisicién de una licencia de Speech Viewer,
que la compra de una licencia de Authorware Académica, considerando las potencialidades
que de ésta se puede obtener. ,

COSTOS DEL SISTEMA

En lo que se refiere al costo de adquisicion del programa Speech Viewer por el IN.C.H., éste
fue donado por IBM en convenio con FUNSALUD y el INCH, por lo que se deduce el gasto por
adquisicién. IBM dono la mitad, en nimero de méaquinas, con su respectiva tarjeta, como parte de lo
convenido,

Ahora en cuanto a sus costos de mantenimiento ¢ implementacién, también se deducen, puesto
que la implementacion fue realizada por el personal del Departamento de Sistemas, y el mantenimiento
es realizado por el mismo. Tomando en cuenta que no sc realiza un mantenimiento periddico y formal,
solo en caso que el sofiware o el hardware presenten problemas.
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El costo actual del programa Specch Viewer Ver. | es de 912,00 US, con tarjeta. Para la
version 2 se maneja un costo de 1,500.00 US mas 352.00 US de la tarjeta ( Versién con manejo de
consonantes ).

DOCUMENTACION DEL SISTEMA.

No existe fundamentacion tedrica por escrito y accesible al publico,
‘ El manual de usuario elaborado por IBM.

En el Instituto Nacional de la Comunicacion Humana realizd los siguientes documentos en
relacion con el sistema Speech Viewer:

*  INFORME DEL PROYECTO SPEECH VIEWER
Elaborado por: Ing. Yvonne Armand Villa
Junio de 1995,

. MANUAL DEL PROGRAMA SPEECHV[EWER
‘IN.CH. '
Por: Lic. Monserrat Alvarez
Lic. Rosario Soto
Ing. Ivonne Armand
Enrique Maciel O,
Junio 1993.

INSTITUCIONES QUE MANEJAN EL SISTEMA SPEECH VIEWER EN MEXICO.,

. Algunas instituciones que utilizan el sistema Speech Viéwer como herramienta en desarrollo
de terapias, en nuestro pais, son: '

Universidad de Morelos, Facultad de Ciencias de la Comunicacion Humana.
Normal de Especializacion -

OIRA

Hospital 20 de Noviembre

Instituto Nacional de medicina de Rehabilitacion
IMAL

Centro de Atencién Multiple No. 1,

Instituto Nacional de Neurolingiistica,

Escuela de Atencién Multiple “ City Bank ™,
Hospital Infantil de México.

Hospital Central Militar.

CREE de Puebla

Clinica de Audicion y Lenguaje.

s o s & & 8 & & s s s a4
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Clinica de Ortofonia.

Instituto Nuevo Amanecer,

Asociacion Habla,

Representaciones del Rello. -

Centro de Atencién Multiple No, 35.

Clinica de Amistad Britanica Mexicana.

CDIAC.

C.A P.EP. de Morelia.

D.IF.

Comunidad Crecer Aumentativa,

Universidad de la Américas,

LP.PLIAP.

I.B.M.

Secretaria de Educacion Publica.

CREPCH.

Escuela de Educacion Especial Anne Sullivan.
* Centro Psicopedagdgico No. 17,

CEDI

Hospital Aranda de la Parra, Guanajuato.

Centro Psicopedagdgico de Educacion Especial,

Clinica 32 del IMSS.

Instituto * La Paz ",

Escuela de Educacion Especial No. 32.

Hospital General de México.

Centro de Atencién Multiple HLS.

C.A.P.EP. Nayarit.

C.E.D.I ( Comunidad Especial de Desarrollo ¢ Integracion ).

Centro Educativo E.X.E.A.

Centro de Aprendizaje de Cuernavaca.

Consultorios Particulares,

Universidad Nacional de Tlaxcala.

*® ® & & & & & & & F & S " G & &S " TS EEEHSsES

Este dato fue obtenido a partir de una estadistica que sc llevo a cabo en el Instituto Nacional
de la Comunicacion Humana, a raiz dc la imparticion de cursos sobre el sistema Speech Viewer en
el Instituto,
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3.3 VIABILIDAD DEL SISTEMA.

Al analizar las ventajas y deficiencias cn ¢l sistema anterior con respecto al propuesto, sc
observa la poca capacidad de modificacién y mantenimiento, a todo eso se le agregan ciertos costos
cconomicos en ¢l que el sistema propuesto puede competir y superar al sistema actual, Speech Viewer.
El anlisis a nivel econdmico y financiero para generar el sistema propuesto serd contemplado més
adelante. En este apartado se realizardn las consideraciones a nivel de terapia y a nivel de computo
para ratificar la factibilidad del proyecto.

A nivel de terapia, se observa que el usuario ( el Terapeuta en Comunicacién Humana ) debe
adaptarse a la rigidez del programa Speech Viewer para desarvollar actividades con sus pacientes, atin
cuando pueda programar hasta cicrto punto stas, el sistema no se adapta a la forma de trabajo y
tendencias terapéuticas que se desarrollan en el LN.C.H,, si bien resultaba una herramienta interesante,
pero no imprescindible.

En cambio, al desarrollarse un sistema de acuerdo a las formas de trabajo generales de toda la
institucién, al formarse un sistema hecho para los terapeutas y apoyado por los mismos, puede
formarse algo que se adapte, tal vez no en todas sus neccsidades para el tratamiento de nidos
hipoacusicos de estimulacion temprana, pero en gran porcentaje, logrando una estandarizacion de
metodologias particulares y de mayor impacto en el desarrollo de terapias. El sistema serd
completamente dependiente del consenso del equipo de apoyo para su elaboracién, al punto que se
obtenga un producto satisfactorio, y ain en la ctapa de mantenimicnto o ampliacién del sistema, el
equipo formado tendrd a cargo la supervision de disefio de pantallas y actividades dentro del sistema,
asi como su posible correccion en secciones que lo ameriten.

A nivel de computo, aunque Speech Viewer tenga la capacidad de adaptarse a més del 80% de
las computadoras utilizadas para tcrapia en ¢l Instituto, estamos hablando de computadoras que tienen
procesador 8088, 640 Kbytes de memoria y MS-DOS, las cuales no podran cargar otras aplicaciones
como procesadores de palabras, hojas de cdlculo etc., indispensables para las actividades de los
terapeutas en cuestiones de estadisticas, de administracién y control de pacientes, ya que los
programas actuales requieren de mayores recursos de hardware, por lo que le es dificil mantener estas
computadoras con el software necesario para desempefiar estas labores. Por otra parte, IBM, quien
proporcionaba este tipo de herramienta, ha roto relaciones comerciales con el Instituto, por lo cual
también es dificil obtener la version mejorada, Speech Viewer II. EI hardware que utiliza no es
compatible con otras tarjetas de sonido, puesto que no se adapta a los estindares de Sound Blaster, por
lo que en sf, Speech Viewer es un “matrimonio” forzado con IBM.

La flexibilidad que ofrece ¢l sistema que estamos desarrollando, incluye el método
desarrollado en el 1.N.C.H., compatibilidad con los estdndares de software y hardware que se tienen cn
mercado. Ademds ahora el Instituto ha comenzado una nueva reestructuracién de equipo de computo
que realmente podria beneficiar a las dreas de investigacion, de terapia y médicas, que requieren de
computadoras més rdpidas y capaces de proporcionar una ayuda efectiva en las labores y objetivos que
el Instituto busca. La creacion de un centro de desarrollo de software que apoye las labores, no solo de
los pacientes con hipoacusia, sino todos los aspectos dc la terapia cn Comunicacion Humana, hace del
sistema propuesto un proyecto faetible, tanto a nivel de utilidad como a nivel econémico.
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34 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA Y CONFIGURACIONES
SUGERIDAS

34.1 REQUERIMIENTOS PARA EL DESARROLLO DE SISTEMAS MULTIMEDIOS

Para la creacion del sistema propuesto y la creacion de sistemas futuros se requiere de una
infraestructura de Software y Hardware basada en un estudio de tendencias tecnoldgicas de corto,
mediano y largo plazo que sustente la inversion original y que pueda producir beneficios inmediatos.
La siguiente propuesta y se ha realizado haciendo investigacion sobre los medios actuales y a futuro
para realizar “Authoring” de forma ficil; tanto para los encargados del desarrollo del sistema, digase
Ingenieros en Computacion, como de aprendizaje por parte de las Terapeutas de la Comunicacién
Humana, médicos, y otros interesados en la aplicacion de esta tendencia en el dmbito de computo
para la realizacion de sus actividades.

En cuestion de Hardware, dado las tendencias actuales y requerimientos del Instituto, el
equipo de computo basico necesario para el desarrollo del sistema y de sistemas a futuro se describe
a continuacion: :

Computadora (CPU)
Un equipo IBM-PC o compatible con microprocesador 80486 DX4 a 100 Mhz o superior,

encontréndose ideal un equipo Pentium a 100Mhz, con arquitectura de bus PCI , Local Bus, ISA y
EISA.

Video ( Monitor y Tarjeta )

Monitor de 17 pulgadas con 120 Hz de refresco, con capacidad de despliegue de 1280 por
1024 pixeles, o multiscan.

Tarjeta UltraVGA de 1024 por 768 a 16.7 millones de colores, de 2 a 4 Mbytes de VRAM,
arquitectura Local Bus 6 PCI con acelerador de gréficos.

Memoria
De 16 a 32 Mbytes de RAM con refresco minimo de 70 nanosegundos.

Disco Duro‘

Un disco duro de 1 GigaByte IDE o SCSI con tiempo de acceso menor a 16 miliseg.
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Audio
Kit de multimedia, consistente basico de:

1 Tarjeta ISA o EISA de 16 6 32 bits compatible con Sound Blaster.
2 Bocinas de 8 ohms de impedancia, que soporten 70 Watts RPMS
1 Unidad lectora de CD-ROM de doble velocidad, segun especificaciones “Red Book”.
1 Micréfono
Captura de Video

Tarjeta de video, compatible con Targa o Intel DVI capaz de capturar video analégico y
convertirlo cn formatos *.AVIio *.DVIL

Scanner

Scanner que maneje 300 x 300 dpi como mimmo, Flat-Bed ( Cama plana ) 24 bits a color.
Sugerimos el ScanJet Iic de Hewlet Packard.

Sistema de Comunicaciones
Para lograr un mayor rendimiento del proyecto propuesto y para formar parte de la

comunidad informética y médica intcrnacional, sugerimos la posibilidad de conexion por via médem
al Internet, logrando actualizarse en los campos interesados.

NOTA: " Consideramos los anteriores, como indispensables para la realizacion de sistemas de alta
~ calidad y de gran valor competitivo.

En el drea de Software sc requiere paqueterfa de disefio y edicion de imégenes:

Programas para diseflo de imigenes

Corel Draw Ver. 5.0 0 posteriorcs,
Photofinish Ver. 2.0 o posteriores

Programas de desarrollo d¢ Authoring

Microsoft Multimedia ToolBook Ver. 3.0 o posteriores
Authorware Professional for Windows Ver. 2.0 o posteriores

Paquetes de desarrollo multiples

Visual BASIC PRO Ver. 4.0 o posteriores
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VBTOOLS Multimedia

Visual C PRO Ver. 3.0 o posteriores

Power Builder Ver. 2.0 o posteriores

BORLAND C++ PRO for Windows Ver. 4.0 6 posteriores

CONFIGURACIONES SUGERIDAS.

Se configuraron varias propuestas en base a los articulos solicitados anteriormente, de estos
se consideraron las formar de negociacion posibles para los productos que tiene un valor académico
y otro empresarial, considerando la combinacién de estos.

Configuracién Optima Empresarial.

Considerada en base a los precios empresariales de los productos que asf lo especifican:

PENTIUM / 100 Mhz 3,500.00 US

*SONY TRINITRON 178 1,200.00 US

*FAHRENHEIT VA 230.00 US

32 MBYTES de RAM 500.00 US

CONNER CAVIAR 350.00 US ‘
*SOUND BLASTER MULTIMEDIA KIT 16 BITS 300.00 US

MICROFONO ALAMBRICO 60.00 US

VideoSpigot para Windows 500.00 US

*HP ScanJet llc 1,350.00 US

Médem Hayes a 14400 Bps 180.00 US

Corel Draw Ver. 5.0 o posteriores  Costo aprox. 550.00 US
Microsoft Multimedia ToolBook Ver. 3.0 0 post. 4,000.00 US
Authorware Pro for Windows Ver. 2.0 o post. 4,000.00 US
Visual BASIC PRO Ver. 4.0 o post. Costo aprox.  800.00 US
VBTOOLS Multimedia Costo aprox. 100,00 US
Visual C PRO Ver. 3.0 o posteriores Costo aprox. 850,00 US
*Power Builder Ver. 2.0 o post. Costo aprox 4,000.00 US
*BORLAND C++ PRO for Windows Ver. 3.0 ¢ post. 650.00 US

Total: ' 23,120.00 US
No imprescindibles 15,390.00 US

Nota: Los productos sugeridos con un asterisco (*) pueden ser deducibles, es decir, que su adgquisicion ¢s
necesaria pero no imprescindible para las actividades del prayecto o bien ya se encuentran registrados deniro de los
bienes del LN.C.H.
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Configuracién Optima Académica.

Considerada en base a los precios empresariales de los productos que asf lo especifican:

PENTIUM / 100 Mhz 3,500.00 US
*SONY TRINITRON 178 1,200.00 US
*FAHRENHEIT VA 230,00 US
32 MBYTES de RAM 500.00 US
CONNER CAVIAR 350.00 US

*SOUND BLASTER MULTIMEDIA KIT 16 BITS 300.00 US
MICROFONO ALAMBRICO 60.00 US
VideoSpigot para Windows 500.00 US
*HP Scanlet Ilc 1,350.00 US
Mddem Hayes a 14400 Bps 180.00 US

Corel Draw Ver. 5.0 o posteriores  Costo aprox. 550.00 US
Microsoft Multimedia ToolBook Ver. 3.0 o post. 1,000.00 US
Authorware Pro for Windows Ver. 2.0 o post, 1,000.00 US
Visual BASIC PRO' Ver. 4.0 o post. Costo aprox.  800.00 US
VBTOOLS Multimedia Costo aprox.  100.00 US
Visual C PRO Ver. 3.0 o posteriores Costo aprox.  850.00 US
*Power Builder Ver. 2.0 o post. Costo aprox  650.00 US
*BORLAND C++ PRO for Windows Ver. 3.0 6 post. 650.00 US

Total: 13,770.00 US
No imprescindibles ‘ 9,390.00 US

Nota: Los productos sugeridos con un asierisco (*) pueden ser deducibles, es decir, que su adguisicion es
necesaria pero no imprescindible para las actividades del proyecto o bien ya se encuentran registrados dentro de los .
bienes del LN.C.H.

" Configuracion Minima Empresarial.

Considerada en base a los precios empresariales de los productos que asi lo especifican:

486 DX4 /100 Mhz 2,500.00 US
*ACER MASTER 17 UVGA 1,150.00 US
*FAHRENHEIT VA 230.00 US
32 MBYTES de RAM 500.00 US

44



CONNER CAVIAR 350.00 US
*SOUND BLASTER MULTIMEDIA KIT 16 BITS  300.00 US

MICROFONO ALAMBRICO 60.00 US
VideoSpigot para Windows 500.00 US
*HP ScanJet Ilc 1,350.00 US
Médem Hayes a 14400 Bps 180.00 US

Corel Draw Ver. 5.0 o posteriores  Costo aprox.  550.00 US
Microsoft Multimedia ToolBook Ver. 3.0 o post. 4,000,.00 US
Authorware Pro for Windows Ver. 2.0 o post, 4,000.00 US
Visual BASIC PRO Ver. 4.0 0 post. Costo aprox.  800.00 US
VBTOOLS Multimedia Costo aprox - 100.00 US
Visual C PRO Ver. 3.0 o posteriores Costo aprox.  850.00 US
*Power Builder Ver. 2.0 o post. Costo aprox 4,000.00 US
*BORLAND C++ PRO for Windows Ver. 5.0 6 post. 650.00 US

Total: , 22,070.00 US
No imprescindibles | , 14,390.00 US

Nota: Los productos sugeridm con un asterisco (*) pueden ser deducibles, es decir, que su adquisicion es
necesaria pero no imprescindible para las actividades del proyecto o bien ya se encueniran registrados demtro de los
bienes del IN.C.H.

. * Comfiguracién Minima Académica.

Considerada en base a los precios empresariales de los productos que asf lo especifican:

486 DX4 /100 Mhz 2,500.00 US
*ACER MASTER 17UVGA 1,150.00 US
*FAHRENHEIT VA 230.00 US
32 MBYTES de RAM 500.00 US
CONNER CAVIAR 350.00 US
*SOUND BLASTER MULTIMEDIA KIT 16 BITS 300.00 US
MICROFONO ALAMBRICO 60.00 US
VideoSpigot para Windows 500,00 US
*HP ScanJet lic ' 1,350.00 US
Médem Hayes a 14400 Bps 180.00 US

Corel Draw Ver. 5.0 o posteriores  Costo aprox.  550.00 US
Microsoft Multimedia ToolBook Ver. 3.0 opost. 1,000.00 US
Authorware Pro for Windows Ver. 2.0 o post. 1,000.00 US
Visual BASIC PRO Ver. 4.0 o post. Costoaprox. 800.00 US
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VBTOOLS Multimedia Costo aprox. 100,00 US
Visual C PRO Ver. 3.0 o posteriores Costo aprox.  850.00 US
*Power Builder Ver. 2.0 o post. Costoaprox  550.00 US
*BORLAND C++ PRO for Windows Ver. 5.0 6 post. 650.00 US

Total: 12,620.00 US
No imprescindibles 8,390.00 US

Nota: Los praductos sugeridos con un asterisco (*) pueden ser deducibles, es decir, que su adgquisicion ¢
mecesaria pero no imprescindible para las actividades del proyecto o bien ya se encuentran registrados deniro de los
bienes del IN.C.H.

Objetivo General de Estimacion del Proyecto

Hacemos hincapié en que la seleccion de recursos esta estimada para satisfacer las
necesidades del proyecto, y para formar una infraestructura capaz de satisfacer las necesidades
informéticas del Instituto durante los proximos 2 o 3 afios efectivos, no solamente en cuestion de
Authoring para la Terapia Asistida por Computadora, si no también para la formacion de bases de
datos administrativas, de control de pacientes, clinicas, etc.; para la formacion de sistemas expertos y
la iniciativa de investigacion de redes neuronales que aporten conocimiento e investigacion en los
campos médicos, de rehabilitacion de pacientes hipoacusicos, y también otro tipo de patologia:
relacionadas con la comunicacion humana.

La conveniencia de realizar por propios medios el proyecto, se ve mds claramente cuando se
observa que la generacion del software ( programa ) por medios externos puede ser mas costosa que
la adquisicion de bienes ( hardware y software de desarrollo ). La disponibilidad de centros o
personas que realicen sistemas Authoring en México es muy cerrada, las empresas o consorcios de
desarrollo de Authoring o de sistemas informéticos en nuestro pafs que pueden interesarse por el
proyecto, no tendrfan la suficiente atencion y tiempo que requiere un sistema de esta indole. La
iniciativa privada cobraria més de lo que cuesta la adquisicion de una maquina de desarrollo, ne
agregando los costos de entrenamiento, mantenimiento, y la propia actualizacion del sistema,

El mantenimiento y las actualizaciones de software se llevaria a cabo por medio de una
péliza no mayor de 2 afios, lo que limitaria las perspectivas del proyecto o proyectos subsecuentes.

En conclusion, sugerimos que la compra de bienes para el desarrollo del proyecto serian una
inversion bastante confiable, rentable y conveniente, ya que incrementarfa ¢l potencial de compuio
del Instituto, generaria a futuro, una fuente altemativa de ingresos, cierta autosuficiencia en el campo
de Terapia Asistida por Computadora y otros de desarrollo de software.
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35 AS!GNACI()N DE FUNCIONES DE SOFTWARE

En el presente sistema consideraremos ¢l entomo CASA, para realizar la asignacion dc
funciones de software. A cada elemento que conforma una pantalla corresponde un porqué de su
integracion y una funcion dentro del contexto, asi pues, esto es descrito a continuacion:

Seguimos la norma de iniciar el trabajo serio a partir de los 2 o 3 afios, para dotar al nifto
hipoacusico de la palabras clave que necesita para lo mds esencial: agua, pan, pipi, etc. En cuanto
tenga un pequeflo vocabulario de seis u ocho palabras, lo siguiente es empezar a trabajdrselas
estructuralmente, como “ sujeto-verbo ", para poder llevarlo a un ambiente sonoro de misica,
palabras, ruidos habituales domésticos, del campo y de la ciudad.

Posteriormente, se trabaja con frases de tres elementos basicos: Sujeto, verbo y
complemento. Se dedica tiempo a juegos de frases para que el nifio las vaya integrando a las
situaciones cotidianas. En esta etapa se emplea el lenguaje estimulo para que el nifio mantenga la
necesidad de hablar, empezar con el trabajo de las preposiciones para complementar y hacer
progresivo su aprendizaje. ' ’

El disefio general del proyecto consta de cinco entonos: CASA, ESCUELA, MERCADO.
PARQUE y GRANJA; siendo ahora nuestro objetivo inmediato el entorno CASA. El que sc -
desarrollara primero el ambiente de Casa, es debido a que es donde habitualmente se desarolla L
mayor parte de la vida de un niflo pequefio, empezando por el hecho de que se presta a que ¢l nifio
visualice los elementos cotidianos e interactie con ellos, para asf facilitar la conceptualizacién que
se trabaja con el sistema y ampliar su vocabulario.

Se tiene como base fundamental la Corriente Oralista, asi como los elementos técnicos del
programa Inicial y Bisico del Sistema Multisensorial Simbélico, de donde se retomaron las técnicas
de estructuracion de lenguaje con el uso de claves condicionantes y sus colores, que proporcionaran
al nifio hipoacusico el conocimiento de los elementos gramaticales necesarios para que pueda .

- expresar su lenguaje como resultado-de un proceso mental.

Como se trata de un programa integral, se estd tomando en cuenta la asimilacion de formas
de estructuracion simbdlica que van a dar la representacién a las-ideas; iniciemos con el significado
de las claves:

: l Donde CAFE ' Que 'ROSA

Quien AMARILLO Que hace VERDE
Como AZUL Cuantos NEGRO
" L ——— S ——
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La clave “ Donde ” con recuadro en color café, va a simbolizar el espacio, es decir, el lugar

en el que se desarrolla el gjercicio o trabajo. ( Los subentomos: comedor, cocina, sala, recimara y
bafio ).

La clave * Que " con recuadro en rosa, va a simbolizar la constitucion, o sea, el elemento,
objeto o cosa que nos ayuda a trabajar el concepto. ( Los elementos: pelota, refrigerador, blusa, etc.).

La clave “ Quien ” con recuadro en amarillo, simboliza a una persona como elemento ..
comprender como concepto. ( Personajes: mamé, nifia, bebé, Pepe, etc. ).

La clave ** Que hace ” con recuadro verde, va a simbolizar la accién que puede realizar un
personaje o que se puede realizar con un objeto. ( Acciones: come, llora, bota, juega, etc. ).

La clave “ Como ” con recuadro en azul, simboliza cualidades, esto es, un estado, color o
calificativo aplicado a algin elemento o personaje. ( Cualidades: limpio, blanco, frio, grande, az::i,
etc.).

La clave “ Cuantos ” con recuadro en color negro, simboliza cantidades o niimeros a
conceptualizar. ( Cantidades: mucho, poco, etc., Nimeros; 1-10). '

O L—=mmr— O]

CLAVE Pantalla de:
CONCEPTUALIZACION
Fﬁ -
SUJETO - VERBO SUJETO - VERBO - COMPLEMENTO

Pantallas de: ESTRUCTURACION CON PISTA VISUAL EN PANTALLA UNICA
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Los * conexivos ”, circulo y rectingulo en color verde, simbolizan cl artfculo y complemento
de verbo, respectivamente. ( e, la, los, se, etc. ). Esto van a acompafiar siempre al

sujeto o elemento, para complementar la estructuracion de lenguaje y la conceptualizacion.

La “ Pantalla de Conceptualizacion ”, corresponde a una pantalla en la que se trabaja un
elemento de modo independiente, con su respectivo conexivo, para enseflarlo como concepto al
niflo, y de esa manera incrementar su vocabulario.

La * Pantalla Unica de Estructuracion con Pista Visual ”, corresponde a una pantalla en la
que se trabaja la estructura de la oracion sujcto-verbo o sujeto - verbo - complemento, es decir, se
integra un personaje o elemento, una accién y/o un elemento para construir una oracién simple o una
mds completa, conjuntando las pantallas de conceptualizacién.

Existe una parte dentro del subentomo BANO en donde se utiliza una pantalla muy diferente
a lo que se habia estado empleando, ésta fue denominada * Pantalla de Autognosis y Abstraccion
Corporal ", se trata de una pantalla constituida por una silueta y las partes que complementan la
silueta como el cuerpo de un niflo, o en otro caso la silueta de una cabeza con sus respectivas partes.
El objetivo de esta pantalla es el conocimiento y reconocimiento del cuerpo manejando dos
divisiones importantes: Partes Gruesas ( brazos, piemas, tronco, cabeza, espalda ), y Partes Finas
(Cabeza: ojos, nariz, boca, cejas, pelo, cuello, orejas ). Consta de 3 pantallas de trabajo: la primera
tiene la finalidad de mostrar las partes del cuerpo de maners aislads para trabajar la
conceptualizacion, ésta nos conduce a una segunda pantalla de trabajo, cn la cual aparece el
indicador APRENDE con recuadro azul, teniendo como fin el mostrar donde va cada parte del
cuerpo, alcatoriamente, dentro de la silueta, y ésta nos conduce a la tercera pantalla que nos muestra
el indicador COLOCA con recuadro azul, teniendo como objetivo que el usuario arrastre cada parte
del cuerpo hacia donde corresponda dentro de la silueta.

Los colores de fondo de las pantallas, fueron elegidos de acuerdo a los colores de los
elementos, para que siempre sobresalieran los objetos a trabajar.

Los personajes fueron elegidos de acuerdo a lo que un nifio pequefio debe conocer, es decir,
es indispensable que conozca y sepa distinguir a los miembros de la familia, el papel que
desempefia cada uno, sus actividades comunes y que los distinguen, etc. Ademds de querer
adentrarlo en la historia o secuencia que se desarrolle, considerando a uno de los personajes con
similitud a ¢él, siendo el personaje principal Pepe Pecas, un nifio hipoacisico, con sus auxiliares
auditivos, para mayor familiarizacion del nifio.

Los objetos o elementos contemplados en el sistema, también fucron elegidos de acuerdo a lo
que los nifios pequefios deben conocer basicamente.

Cabe sefialar el uso de letras mindsculas en cuanto a manejo de texto en el sistema, esto va
sujeto a los elementos técnicos del Sistema Multisensorial Simbélico, en lo que corresponde a la
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simbologia y uso de claves, adaptandolo también a todas las palabras mostradas para las
estructuraciones.

Es importante saber cual seré el propdsito de los medios que sc integrardn al sistema, es poi
¢so que los describimos brevemente:

ANIMACIONES: Se integrarén al sistema con la finalidad de desarrollar las actividades de
los personajes que participardn cn el mismo, para que sean claros los conceptos, y para generar
estimulos en el paciente,

AREAS DE TOQUE: Contempladas para la activacién de procesos de navegacion del
‘sistema, y para las actividades a desarrollar por el paciente.

SONIDOS: Tiene como finalidad, la estimulacion de los restos auditivos del paciente,
ademds de la interactividad que se puede gencrar y explotar para su entrenamiento por medxo de lo
discriminacion de sonidos, y para la generacion de conceptos.

VIDEO: Acercamicnto del paciente a la realidad por medio de la estimulacién visual
animacion y sonido integrados.
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CAPITULO4. PLANIFICACION DEL SISTEMA

4.1 PLANEACION DE LAS ALTERNATIVAS DE SOLUCION.

Para determinar la solucién mds adecuada, la que mds se apegara a nuestras necesidades, 1.
de mayor funcionalidad, una herramienta de desarrollo que mantuviera la mayorfa dc s
caracteristicas y ventajas para elaborar cualquier tipo de aplicacion; decidimos realizar lo siguient.
Cuadros comparativos de las alternativas basandonos en las caracteristicas minimas y necesarias.

| En lo que respecta a las alternativas de equipo de desarrollo ( hardware ), esto esti
contemplado en el punto 3.4 en las Configuraciones Sugeridas.

Para encontrar la arquitectura mas adecuada daremos las caracteristicas sobre las que existen.
ARQUITECTURAS

1S A (Industry Standard Architecture )

Tiene un ancho de banda de 8/16 bits,

Una frecuencia de 8 Mhz,

Velocidad de transferencia maxima de 16 Mbytes por segundo.
Tiene un disefio sencillo.

Existe un gran nimero de tarjetas en el mercado.

Un gran nimero de fabricantes lo integra en sus PCs,

Un bajo costo. '

.- % F F & & &

E 1S A ( Extended Industry Standard Architecture )

Se trata de una extension del bus ISA.

Tiene un ancho de banda de 32 bits.

Su velocidad se conservaba cn 8 MHz para mantener la compatibilidad.
Maneja técnicas de gestion avanzada de bus ( bus mastering ).

Ll usuario debe adquirir tarjetas exclusivas de su sistema.

Limitacion en la adquisicién de periféricos.

Tiene un costo accesible,

- = &F F % & ®

M C A ( MicroChanel )

* Tiene un ancho de banda de 32 bits,
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VES A Local Bus ( Video Electronic Standards Association: Asociacion de Estindares dc

Su frecuencia se amplia a una velocidad de 10 MHz
Tiene un rendimiento méaximo de hasta 40 Mb/seg.

No es muy usual.( Computadoras IBM PS )

Maneja gestion avanzada de bus ( bus mastering ).

El usuario debe adquirir tarjetas exclusivas de su sistema.
Limitacion en la adquisicién de periféricos.

En su lanzamiento fue costosa.

Electrénica de Video) '

&  ® % F F ¥ F ¥ B2 2 B 2w

Tiene un ancho de banda de 32 bits.

Su frecuencia depende de la velocidad del procesador.

Tiene un rendimiento médximo de 132 Mb/seg.

Permite conectar hasta 3 periféricos,

Es sencillo su disefio.

Es compatible con tarjetas MCA, EISA e ISA,

Permite una gestion avanzada de bus ( bus mastering ).

Tiene un extenso namero de tarjetas en el mercado.

Un gran nimero de fabricantes las incorporan en sus PCs,
Ofrece muchas pruebas de fiabilidad.

Existen problemas con frecuencias de reloj superiores a 33 Mhz.
Su rendimiento global disminuye con cada periférico que se incorpora,
Su precio es accesible.

P C 1 ( Peripheral Component Interconnect: Interconexién de Componentes Periféricos )

*F F  F F B X ¥ ES

Tiene un ancho de banda de 32 bits.

Su frecuencia maxima es de 33 Mhz.

Tiene un rendimiento méximo de 120 Mb/seg.-

Permite conectar hasta 10 periféricos.

Tiene un disefio sofisticado que integra numerosas funciones avanzadas.
Es compatible con tarjetas MCA, EISA ¢ ISA.

Permite una gestion avanzada de bus ( bus mastering ).

Soporta el modo burst ( réfaga ).

Su configuracion es automatica.

Tiene un funcionamiento consistente a velocidades superiores a 33 Mhz.,
Existen pocas tarjetas en el mercado.

Son escasos los equipos que las incorporan actualmente,

Su precio es elevado.
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La tecnologia de local bus ¢s la que se abre camino actualmente en el mundo de las
computadoras: y es en las tarjetas de video dunde realmente resulta de provecho su uso, ya que
acefera en gran medida los programas que se basan en entoros gréficos.

Con la proliferacion de sistemas multitarea, s¢ cobrard mucha importancia en el soporte de
miltiples dispositivos funcionando al mismo tiempo, sin que sea retardada la ejecucion de los
procesos.

La eleccion de cualquicr arquitectura ¢sta en manos del usuario, actualmente se sugiere una
combinacién VL-Bus/ISA, los expertos orientan la tendencia hacia PCI como un estdndar a futuro.
Estas alternativas tiene también sus ventajas y desventajas, mientras PCl es més completo y
eficiente, pero costoso, VL-Bus es mas flexible y barato, pero menos completo.
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CUADRO COMPARATIVO DE CARACTERISTICAS ( Windows )

CARACTERISTICAS Authorware | HSC TconAmthor ] Multmedia | Tour Guie ] Viseal Visual C | Power "Dircctor Access Fox Pro Dbase Borland C
RAM Programa’Ejecucion { IMB/MAMB | 2ZMB/2MB ZMB_/L MB BMEI'ZMB CM_B_Il MB [4MB2MB | <MB2M IMB2ZMB 4MB/4AMB IMB/4MB MB/AMB | AMB/M4MB | SMB/2MB
Ispacio =n disco “Install” ] 40 MB 10MB 20MB 6MB 8 MB 30MB J0MB S0MB gB 10MB SMB 6GMB
CPU 386 386 386 386 385 386 386 386 386 386 386 386 386
Version DOS/WINDOWS {3.373.0 3.173.0 3.1/3.0 . 3.1/3.0 8.6/3.1 3.3/3.1 3.3/5.1 $.63.1 3373.1 5.03.0 5.073.1 5.0/3.0 4.0/3.1
Interfaz Prog.iconiza | Prog.iconiza } Prog.iconiza | Lengumie Prog.icomiza | EOP Lengusje OOP Lenguaje | Lenguaje Lenguaje Lenguaje Lenguaje Lenguaje
da y{da & da y Lengua | Lenguaje
Lenguaje
Herramicntas de dib.
Arcos NO NO NO SI NO NO NO NO NO Instruccion [ NO NO Instruccion
Curvas . NO NO NO Si S1 NO NO NO NO Instuccibn | NO NO Instruccitn
Elipscs St - S{ SI St Si St SI NO Si Instraccién | NO NO Instruccién
Lincas ST Si [ ST St ST 5] Si NO S Instruccion | NO NO Insguccion
Rectangulos St - S1 S1 S Si S¥ Si NC Si Instruczién  } NO NO Instruccién
Foligonos Si St St S S S1 S NO Si Iastruccién  }NO NO Instruccion
Otros Ning R Bc v ] B Mano Botones, Botones, Ninguno Ninguno Bots, icons, | Ninguno Ninguno Ninguno
cajas cajas.campos | alzada y bot | vents. icons § vents, icons ventanas
Conwoies  graficos para | SI NO SI St Si ST com|St con { SI St NO NO NO St con
dispositivos multimedia Libecrias Librerias Librerias
Controles graficos | SI NO St SI NO St con } S1 con | S1 St S1 St S St con
comunes Librerias Librerias Librerias
Numera de  aplicaciones | 51 12. 20 23 i0 25 25 2 70
cjemplo
Aplicaciones modificables | 51 5] Si St 5] S1 S1 Si St St S St St
Capacidad de mancjo de Si S1 Si St st S1 St Si
derivacioncs -
Capacidad dc mansjo de | ST ] ] St St ST St St ~fst St Si SI Si
ciclos
Ligas de navegacion St NO NO SI Si S St Si S S1 Si S1 SI
Ligas de hipestexto St . NG St SU St S1 con L1Bs | S1 con LIBs | St SI S S Si Si
Creacibn de librevias St Si NO NO NO NO S S} St S St Sl St
CreacionEdicion | SISt NO:Si NO/SI Svs1 NONO SUSt SIS SUSI SUST SISt SISt SISt N
Lesr/Escritic SUSY NONO SU/SI SUSI NONO SU/S1 SySi SIS SUS1 SUSt SUSI SUS1 SISt
Vista preliminar S ST S ST SI ST S NO St SI SI ST St
Zoom NG Si Si SI NO NO NO NO St NO NO NO NO
Ncmero max. de colores § 16,7 millons | 16.7 millons | 16.7 millons | 16.7 millons | 16.7 millons | 16.;millons | 16.7millons | 16.7 millons | 16.7 milons | 16.7 millons ; 16.7 16.7 16.7
en panialla . - milions millons millons
Numero max. ¢n paleta de | 256 256 16 64 256 16 o 256{16 o0 25616 2356 256 256 256 236
colores . __ conLiBs |conlLIBs ]
Gradiente de colores NO St S1 St NO NO NO NO NO St NO NO Slcon LIBs
Editor de imégenes st BEL NO NO St NO NO NO o s1 NO NO NO NO
Compresion d: imagenes | NO St NO SI NO NO NO Slcon LiBs Slcon LiBs {NO NO NO Slcon i IBs
Captura dc pantalia NO St Si NO S NO NO NO NO NO NG NO NO
Libreria 6 imagenes ] St NO_ NO 5] Sicon LIBs | SI con LTBs [NO STconL1Bs | SI NO O NO
Creacion/Importacion  de | SU/SI SISt (5731 SISt NG:S1 SU/St Si:81 SUsi SIS NOvSI NO’S! NO/St SISt
objetos




—

CARACTERISTICAS Authorware | HSC IconAuthor | Multimedia { Tour Guide | Visual Visual  C | Power "Director Access Fox Pro Dbase Bortand C
interactive Il)_olbook Basic Pro Pro Builder _ “—+
Tamafo/Remodelado  de | SLSI SI/SI SISt SUst SUSi SUSI SuUsI SINO SU'S1 SUNO SI'NO SINO SISt
objetos
Grabacion/Reproduccién | NO/SI WNO/SI NO’St SUSI NO/SI NO’SI NO/SI NONO ST NO/NO NOMNO NO/NO NO/NO
de sonido
Edicion de sonido SI NO NO - NO NO NO NO NO S1 NO NO NO NO
Mezclador de somido NO NO NO S1 NO NO NO NO S NO NO NO NO
Ammacion punto 2 punio | SI SI S1 S SI S1con LIBs | 51 con LIBs § NO Si NO NO NO NO
Animacién por trayectoria { SI S1 B Si St Sicon LIBs | SI con LIBs { NO S NO NO NO NO
Integracion SI/SI SISt SIss1 SISt SUsi SUSI  con{SUSI con | NO/NO SUsi NO/NO NO/NO NO/NO NO
Digital/ Analégica de video LIBs LIBs
Video en . panualla S! St St St S NO NO NO St NGO NO NO NO
compisia
Recopilacion/Escalar  de | SI/SI SL'S1 S1/S1 SISt NO:SI Svsi SUSt NO/NO Si/st NONO NGNO NO/NO SISt
video .
Sistemas Operativos  gue § MS-DOS. Ningune Modutar Ninguno MS-DOS WIN 93 | WIN 95 | WIN 93. | WIN 95, | WIN G5. 1 WIN O3, WIN S | WIN 95,
soportan cjecutar 1a { Mzcintosh Windows, MS-DOS MS-DOS MS-DOS MS-DOS. MS-DOS Ms-DOS. MS-DOS MS-DOS
aplicacién Syst. 6.07 UNINMotif Macintosh h 120sH
. DEC VMS SYSTEM 7 SYSTEM 7
EFECTOS DE
TRANSICION:
Numero de ctectos 13 [ 11 6 5 1 1 1 18 2 1 1 1
FORMATOS - DE
ARCHIVOS DE
IMPORTACION
Grificos BMP S SI S1 S1 Si S1 S1 SI Si S Si St Sicon 1.IBs
CGM NO NO NO Si NQ NO NO NO S1 N NO NO Slcon LIBEs
DIB Si NG Si S1 NG Sl SI Si S S1 NO NO SI con LIEs
DRW NO NO NO Sl NO NO NO SI Si NO NO NO SI cor LIBs
EPS St NO NO S1 S1 NO NO S1 Si NO NO NO NO
PCC O NO Si NO SI NO NO NO SI S1 NO NO Sl con LIBs
PCX S1 S SI NO SI S§ S St St St Sl St Si con LIBs
PIC Si NO NO NO NO St S1 St SI St St i St
TGA NO NO NO NO SI NO NO B NO NO NO NO SI cor: LIBs
RLE St Si Si NO NO Si con LIBs | SI con LI1Bs | NO NO S1 NO NO NO
TIF Si NG NO SI SI S1 S1 SI SI Si Sl Si Slcon L13s
WMF St . S1 Si SI S1 St S1 Si S Si St St St
Otros PNt Macint | Ninguno Ninguno Ninguno GIF Ninguno Ninguno GIF GIF y PSF Ninguno Ninguno Ninguno Ninguno |
Sonido MID NO . St SI St St SI con LiBs | Sl con L1Bs | Sicon LIBs S SI NO NO SI con LIBs
PCM SI . NU NO NO St ~NO NO NO SI Si NO NO NO
SND NO . NC S1 NO S1 NO NO NO S1 S1 NO NO NO
WAV <I NO S St S1 S St St Si Si S] St S1 con LIBs
Otros Ninzuno CD Audio MCI Driver  § CD Audic MCI Driver | CD-Audio | CD-Audio | CD-Audio CD-Audio NO NO NO NO
Animacién FLI St Sl S S1 SI SI con LiBs i SIcon LIBs { NO SI NO NO NO NO
MMM Si St SI SI St SI St NC Si H NO NO NO
MOV S1 NG Si NO S St con MC1 | Slcon MCI | NO St NO NO NO NO
Q:ros Ninguno FLC. ALNM | MCI Trabaios de JANVI AVS ¥ FLC  conlFLC  con | NO FLC, AVL XD NO NO NO
AVI. AVS DRIVERS Animacién MCI Driver } LIBs LIBs MPEG
Datos ASCIHI st NO Si NO SI St SI S1 NO S1 St St Sicon LIZs




[CARACTERISTICAS Authorware | HSC TconAuthor ] Multmedia | Tour Guide | Visual Visual  C ] Power Director Access Fox Pro Dbasc Borland C]
Interactive Toolbook Basic Pro Pro Buiider ++
BASES DE DATOS NO NO ST ST NO St St S NO St £l ST STcon LiBs
Dispositivos de video qoc | SUST SINO SISl SUSI SUST SINO con | SUNO _com | SUSI con LiBs | SUNO NONO NONO | NO/NO NONO |
soporta  VCRLO _ . LiBs _  |uss _ ’
Vidcodisk VO | SUSI SINO SUST . SUSI SUST SUNO con | SUNO_con | NO NO NO NO NO NO
LiBs LIBs - m
Owos Nmzuno | Niozuno Vidco Vidco Dignal | Cualquicra | Cualqus Cusiqus Cuaiq Ninguno Coalquicra | Ning Ning Ning
Digital v con MCIjcon MClicom MCIjcon MCl con MC1
MCI Drivers _ l)ﬂa Driver Driver Driver Driver
Garantia 30 cias 0 dias 50 dixs 90 dias Ninguns




42 SELECCION DE LA ALTERNATIVA DE SOLUCION

En base al andlisis realizado en la seccion anterior ( punto 4.1 ), la solucién que més se apegd
a nuestro problema, se considerd con respecto a los recursos econdmicos, a las posibilidades de
crecimiento ¢ los proximos 2 0 3 afios, y a la fucilidad de mancjo y mantenimiento del sistema
dentro del Instituto. Sumando el ticmpo de desarrollo, la compatibilidad y su rendimiento a corto,
mediano y largo plazo.

Se tomaron en cuenta las tendencias tecnologicas, en este aspecto, WINDOWS nos ofrece Ia
solucién que mds le conviene a la Institucion, nada mas sencillo que una interfase grafica que utiliza
dibujos y simbolos conocidos por cualquier persona, con la ventaja de que es utilizado como sistema
operativo por gran parte de la comunidad del Instituto, y considcrando que es fiicil su capacitacion,

Ahora que, el software que nos ofrecio una solucion rapida y factible, para el desarrollo de
una aplicacion multimedia bajo el entomo de trabajo Windows, fue Authorware. Este puquete cubre
en gran parte las caracteristicas de integracion y manipulacion de medios y otras ventajas mas, que
algunos paquetes no satisfacian las necesidades planteadas. Cabe mencionar que muchos otros
paquetes tiencn mcjores y mayores caracteristicas, pero por diversos factores, éstos estén fuera del
alcance de la cconomfa de quicnes patrocinan ¢l proyecto,

Para cubrir las necesidades de creacion de imigencs, tuvimos que sujctarnos a los rceursos
con los que cuenta el centro de computo del INCH, en este caso PHOTOFINISH y PAINT SHOP
PRO 2 aunque sabemos que existcn mejores ednorcs de imagencs, como CorelDraw y PHOTO
STYLER, por ejemplo.

No hubo necesidad de realizar la seleecion de solucion en o que respecta al cquipo de
desarrollo del sistema, debido a que estamos sujetos a los reeursos que proporciona ¢l Instituto, Asl
mismo, nos sujctamos a la plataforma con la que cucnta el equipo, en este caso, la nuis comtn y
econdmica que es la arquitectura ISA.
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CAPITULO 5.
SISTEMAS INTERACTIVOS Y MULTIMEDIA.,

5.1 DEFINICIONES

Multi significa “muchos” y media significa “medio”, “agente” o “via". Si recstructuramos
estos significados y los ponemos en términos computacionales, podemos decir que la Multimedia es
una tendencia tecnologica, en la cual se integran cinco tipos de datos: Texto, Imagen Fija
(fotografias, grificos ), Sonido ( Voz, Audio ), Animacion ( En dos dimensioncs, cn tres
dimensiones, antropomorfica ) y Video; aunque puede considerarse multimedia la integracion de por
lo menos tres tipos de estos datos. Se trata de un concepto en el que la * interaccion " es una de sus
caracteristicas principales.

Inter significa “ entre " y actividad significa ** accion . Para comprender ¢l concepto de
Interaccion ( Interactividad ) enfocado a Multimedia, podemos empezar con el rol que juega ¢l
usuario con la computadora, el intercambio de informacion que se da entre la computadora o red y el
ser humano a través de voz, datos y video. A cada accion corresponde una respuesta, y viceversa, el
intercambio de respuestas es un juego que van a desarrollar usuario-méaquina.

L.a interactividad se ha asociado con mds frecuencia a la computadora, debido a que con ella
podemos realizar ordenamientos, biisquedas y clasificacion de grandes cantidades de informacion,
con un fécil y ripido acceso. Realizar visualizaciones en cualquier momento, interrumpir. repetir.
cambiar, o mejorar la informacion en una gran varicdad de formas, y con un tiempo de respucsta
aceptabic,

Fig. INTERACTIVIDAD



'De lo anterior, podemos derivar lo que es un Sistema Interactivo, es un sistema en donde el
usuario tiene una participacion dirccta ¢ indispensable, existe un intercambio dc respuestas para
poder llevar a cabo cl desarrollo de un programa; cada accién que sea aplicada por ¢l usuario, tendrd
una respuesta necesariamente. Generalmente, los sistemas realizados con multimedia son sistemas
interactivos, '

Para poder sustentar nuestra definicion, presentamos algunas definiciones, de modo més
especifico:

MULTIMEDIA. Es una técnica que va mas alld de un simple texto para presentar
informacion usando uno o mas de los siguientes elementos:

Seiales de audio ( audio digitalizado para efectos de sonido y voz, )
MIDI ( musica y efectos de sonido reproducidos por sintetizador ) -
Graficos bitmap ‘

Fotografias digitalizadas

Animacion ( como graficos bitmap desplegados cn una seric de cuadros o
como objetos en movimientos ) »

* Video en movimiento con o sin sonido sincronizado.

* & & » &«

Windows Sources, ‘The Magazine for Windows Experts

Vol |, No. §

Edit. Ziff-Davis Publishing, Co.

: U.S.A 1993
Articulo: MULTIMEDIA AUTHORING TOOLS: SOUND, VIDEO, INTERACTION!
Autos: Chris DeVoney

Pig. 34

MULTIMEDIA, Sc trata de una tecnologfa que permite que la computadora pueda liberar
todos los tipes de medios ( texto, imagen fija, audio, video, grificos y animacién ), integrarlos y
proporcionar intcraccion.

Bunzel. Mark §. y Marris, Sandes K,

MULTIMEDIA APPLICATIONS DEVEILOPMENT Using DVI Technology
Edit. INVEL/McGraw-Hill

1992

Pig. 16



INTERACTIVIDAD. Significa que ¢l usuaiio tiene ¢l control, lo que ve y cscucha es el
resultado dc sus acciones y decisioncs... La clave estd cn que la interactividad requicre control. Las
personas se sicnte mds a gusto cuando tienen el control, y un ambiente de csta naturaleza las hace
mds reccptivas n nueva informacion y a nuevas situaciones.

Siiva Gonzilez, Joel

Tesis: Sistema Educativo de Teoria de Decisionss basado ¢n Multimedia, DECIS
TESIS DE INGENIERO EN COMPUTACION

Facultad de Ingenicila, UNAM

C\., 1994

Pig. 4

52 CARACTERISTICAS

La caracteristica que define a los sistemas Multimedia es la incorporacién de medios tales
como: voz, imégenes y vidco animado ( con sus respectivas derivaciones ). La computadora nos
proporciona el poder de integrar dos funciones importantes y fundamentales: la habilidad y facilidad
de presentar estos medios en un modo integrado, y en un modo interactivo.

, La multimedia pretende que ¢! software pueda ser el equivalente electronico de una cinta de

audio, un catalogo completo con sonidos ¢ imdgenes, un folleto de visje con imigenes en
movimiento y un sistema de reservacién en linea. o una completa presentacion de negocios con
imégenes, animacion, video y narracion.

Existe una diferencia importante y caracteristica cntre la creacién de software para PC ( MS-
DOS o WINDOWS ) y la creacién de multimedia. Las aplicaciones realizadas para PC son
generalmente hojas de calculo y procesadores de palabras, siendo el contenido proporcionado por el
usuario ( introduccion de datos ). En una aplicacion multimedia, ¢l creador decide sobre el
contenido, porque éstc tiene las nccesidades para ser producidas y creadas, el software es realizado
para mancjar el contenido ( mancjo de datos ). ' .

Una aplicacion multimedia puede ser lan simple como compleja, dependiendo de su objetivo,
puntos, costo de creacion, y recursos. En resumen, las caracteristicas necesasias para poder cicar una
aplicacion muliimedia son:

a) Diseno de contenido ¢ interactividid,

b) . Diserio de grificos y produccion.
¢)  Disedo de software ( o arquitcctura ) y programacion.
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La investigacion y desarrollo de la computacién Multimedia se puede clasificar en 2 grupos
principalcs: Fl grupo que concentra ln Multimedia cn una estacién de trabajo de modo individual
(stand-alone ), y los softwarcs y herramientas asociadas, tales como la composicion musical,
aprendizaje guindo por computndora y videos intcractivos. El otro grupo que combina la
computacién Multimedia son los sistemas distribuidos en red. Las nuevas aplicacioncs basadas en
Multimedia incluyen sistemas Multimedia de informacion, sistemas de conferencia, aprendizaje a
distancia, y muchos ofros.

' |

53 APLICACIONES ACTUALES DE SISTEMAS INTERACTIVOS

En promedio, el ser humano reticne ¢l 50 % de lo que ve, 30 % de lo que oye y sdlo ¢120 %
de lo que lee. Desatortunadamente, no podemos generalizar esto. En la actualidad, lu tecnologia
Multimedia es adecuada para las empresas, sobretodo en lo que se refiere a la capacitacion y a la
comercializacion, puede utilizarse como un sistema independiente o como parte de una red, esto va a,
depender de las necesidades de cada persona.

La complejidad de las aplicaciones Multimedia exige el miximo rendimiento de todos los
componenteq de la computadora como son: gran capacidad de almacenamiento, altas velocidades de

transferencia, memoria de los equipos, velocidades de acceso considerables, soporte de Qlwlclom
en tiempo real, etc.

Los sistemas Multimedia se pueden utilizar en una gran variedad de aplicaciones, a
continuacion se da una descripcion de algunas dreas de aplicacion que se manejan en general,
incluyendo los sistemas Authoring ( Para comprender qué es un sistema Authoring, el punto 7.1 y el
anexo 2 dan una breve descripcion ), aclarando que no son las tnicas opciones de desarrollo, ya que

se deja a consideracion de cada quien y de su creatividad, la aplicacion de csta tendencia
tecnolégica:

Presentaciones Multimedia.

Es una presentacion lineal de imigencs, texto, audio, video, etc. donde no existe interaceion,
existe un principio y un final dnicos. Los cjemplos de paquetes que trabajan especificamente con
este tipo de aplicaciones en Windows 3.1 son el Authorware Professional, Multimedia ToolBook,
leonAuthor, HSC lnterActive y TourGuide, y otros como Microsoft PowerPoint, Macromedia
Action!, etc. que no son sistemas Authoring.

Kioscos Multimedia.

Las aplicaciones cuyo fin ¢s claborar unn terminal de acceso piiblico que soporten dreas de
toque y toda la capacidad de interactividad posiblc para dar como salida informacién, aprendizaje
sobre algin tema o temas, se le denomina Kiosco Multimedia donde el mancjo de flujo el
iultiplemente derivativa y genera la integracion de Multimedia.
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Capacitacion, CBT.

La capacitacion en una de las principales aplicaciones Multimedia, En la capacitacion se .
incluye CBTs ( Computer Based Training, Entrenamiento por Computadora) interactivos, con
acceso local a unidades reproductoras de CD y acceso remoto a otros recursos a través de una red
LAN o WAN.

La generacion y construccion de programas que contiencn interactividad altamente compleja,
con gran ¢énfasis en las derivaciones a subrutinas condicionales, flujo de programas, validacién de
datos, funciones a hipertexto y soportc a bases de datos, se le denomina un CBT. En esta categoria
podriamos considerar la gran mayoria de las aplicaciones de Terapia Asistida por Computadora y -
~ otros muchos, por lo que deberiamos considerarla una nueva subdivision dentro de esta categorfa,

Sistemas de Correo.

Estos son sistemas mucho mas sofisticados que los correos electrdnicos. l.os sistemas de
correo Multimedia presentan varias caracteristicas conio es ¢l correo de voz, la capacidad de crear
-una base de datos con las llamadas recibidas y la pmgramuclén del sistema para quc de manera
automética haga llumadas y deje recados.

Slistemas cooperativos.

Los sistemas cooperativos Mullimedia pemiite a los usuarios intercambiar informacion via
voz o datos. Cada usuario tiene una estacion Multimedia enlazadas entre si 8 través de redcs de alta -
velocidad, verlo o editarlo y tomar decisiones en ¢l momento. '

Sistemas dc anuncios o comercializaclén. Aplicaciones Comereiales.

Para todas aquellas empresas que ofrecen productos dificiles de exhibir, la Multimedia es una
gran herramienta, ya que permite mostrar sus productos en cualquier lugar. Las denominadas
demostraciones comerciales, son pequefias aplicacioncs con propdsito de difundir las caracteristicas
de un producto o de un servicio, con interactividad limitada y de integracion Multimedia limitada.

Muchas aplicaciones como el correo de video, videoconferencias y los sistemas cooperativos
requicren de Multimedia en redes. En estas aplicaciones, los objetos Multimedia se almacenan en un
. servidor y se reproducen en localidades de los clientes. Este tipo de aplicaciones requicten de la
difusion masiva de datos Multimedia a varios sitios remotos o acceso a diversas fuentes de datos
Multimedia.
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54 DESARROLLO A FUTURO

Podemos especular un poco con los desarrollos a largo plazo, considerando las tendencias de
Ia multimedia y la computacién en general, qué impacto pueden tencr dentro de nuestro trabajo en

los proximos 4 o 5 afios, Teniendo en cuenta ¢l nimero de nuevos avances, incluimos las siguientes
dreas:

) Los estandares internacionales para imdgenes digitalizadas y compresion de vudco
(JPEG, MPEG y derivaciones ).

b) El desarrollo de rapidez, mas capacidad y compatibilidad con versiones anicriores de
procesadores de video, para la obtencion de calidad de compresion de video digital. Un
segundo desarrollo en el horizonte de las aplicaciones multimedia son los procesadores
de video de alto disefio, necesarios para implementar alta calidad cn tiempo, real en la
compresion y descompresion de video en movimiento, y en pantalla completa para 30
cuadros por segundo; la tecnologia que actuslmente desarrolla esto, ¢s la DVI con
procesadores de video fuera del microprocesador ( 1750, pmccndor de video que habilita
la compresion y descompresion de video en una PC).

¢) Laintegracion de computacion multimedia y video conferencias.

d) Nueva tecnologia de almaccnamiento de datos multimedia a un bajo costo,
recscribiblc, discos opticos de alto rendimiento. El desarrollo del ldser. estd creando
nuevas formas de distribuir grandes cantidades de informacion por medio de la
Distribucion de datos por Fibra Optica o FDDI. Este avance promete un incremento
significativo, ahora en las redes LAN, en la transmision de datos por un factor de 10. El
resultado debe wer la informacion que pueda ver y oir, y un almacenamicnto accesible y
rapido.

¢) Eldesarrollo de nuevas redes digitales de fibra dptica con la capacidad de transportar
grandes cantidades de datos, rdpida y eficientemente. Redes LAN y WAN que -
enriquezcan ¢! correo que ofrecerd al usuario, con una opcién de transmision de texto,
como se realiza actualmente, con la adicién dc fotografias, gréficos, correo de voz y
algun vidco. ’

Una du las razones importantes para ver el futuro es comprender como utilizard la gente
nuestras aplicaciones, todo esto basandonos en las tendencias actuales, de que seguramente los
costos de lu tecnologia multimedia para PC’s continuard en decrcmento. Otra es, .que como
productor dc informacion multimedia, sc parie dc una fase de discho de preprodnccién para
comprender donde estard nuestro producto en 2, 3 o 5 aflos, en canbio, si preguntamos las
necesidades para realizar una aphcacrén, ¢sta tendrd una vida de hasta 8 o 10 afios, aunando que
podemos trabajar en cquipo, equipo multidisciplinario. |



En lo que respecta a Demandas Técnicas, un sistema Multimedia puede almacenar
informacion de audio y video para ser utilizada en un futuro en aplicaciones de educacion o para
transmitirla en vivo en tiempo real. El audio y video en vivo pueden ser interactivos, como en el
caso de una conferencia Multimedia, o no interactivos como el .CW12 que es la difusion por
television. De manera similar, las imagenes almacenadas se pueden utilizar de manera interactiva o
no.

Los Sistemas Multimedia Distribuidos son los que prometen ain mds, Estos sistemas
requicren de una transferencia continua de datos por perfodos de tiempo relativamente largos,
sincronizacién de medios, almacenamientos muy grandes y técnicas éspeciales de indexacioén y
consulta adaptados a tipos de datos Multimedia.
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CAPITULO 6.
DISENO DEL SISTEMA POR TECNICAS
AUTHORING.

6.1 DEFINICION DE RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES
6.1.1 RECURSOS HUMANOS

Uno de los principales problemas que se deben atender, es la definicion de recursos
humanos capacitados para la claboracion de un proyecto; siendo la gente el requerimiento
primario de desarrollo de un sistema.

Para cubrir esta primera necesidad, se planed formar un grupo de trabajo, de modo que
pertenccicra al Instituto, para tener mayor facilidad de reunirlo y controlarlo, la integracion de
equipos quedo organizada de la siguiente manera:

1) Seis Terapeutas en Comunicacion Humana, con experiencia en rehabilitacion de pacientes
hipoacusicos, y en especial de edad temprana. Que ademads pudieran aplicar técnicas eficientes,
que realmente tuvieran un impacto observable y comprobable en el desarrollo de sus tcrapias; de
modo que, en base a esto, pudicran disefiar la estructura de un guién que contuviera lo esencial
que debe conocer y ser trabajado a un pacicente con esta discapacidad, combinado con sus propias
expericncias para ofrecer una mejor solucion a los aspectos dificiles de tratar en una sesién de
terapia, teniendo como fin, la construccion de una herramicnta para ellas mismas.

Para la realizacion de esta scrie de actividades, cuentan con 4 horas a la semana,
distribuidas en dos dias ( Martes y Viernes, de 6 a 8 pm. ). .

2) Una persona que fuera capaz de coordinar los grupos de trabajo, con la suficiente
autoridad sobre los mismos; asi como, con la facilidad dc realizar trimites de formalizacién de
eventos relacionados con el proyecto, ante las autoridades del instituto, para dar libertad a su
desarrollo. En este caso, la persona ideal seria el Coordinacion de Terapia del Turno Vespertino.

Al igual que los demds equipos, cucnta con un tiempo de 4 horas a la semana, distribuidos
de la misma manera.

J) Dos disefiadoras grificas, también terapeutas del Instituto, para facilitar su disponibilidad,
dando ¢l hecho de que se trata de personas creativas y con aptitudes tales, que pudieran interpretar
las ideas y nccesidades descritas en el guion, Confiables en sus capacidades de disefio de
imagenes.

dara llevar a cabo su trabajo, tienen un horario flexible de 2 dias por semana
(aproximadamente 12 horas ).
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4)  Laimplementucion del guidn se vio resuclta por dos personas, quienen pudicran plantear
y describir los requerimicntos adecuados para la realizacion de un sistema basado en multimedia,
y sobre todo, de acuerdo a las p\)slbllldad\.b ccondmicas y de crecimicnto a futuro del Instituto,
Estos estarfan a cargo de la programacion del proyccto,

kin este cuso, la disponibilidad de cste equipo de trabajo s redujo a 5 dias a la semana (
aproximadamente entre 20 y 30 horas ),

NOTA: Laentrada de las personas que participan cn el desarrolio del proyecto es a partir de las 2
de la tarde, con esto queremos decir que el equipo Je trabajo ¢s del tumo vespertino,

6.1.2 RECURSOS MATERIALES ( HARDWARE Y SOFTWARE )

El bardware es importante ¢ mdnspmsable, ya que s¢ trata de una herramienta de
desarrolio de software. Tenemos que considerar, que para la realizacion de un sistema hay que
cubrir dos categorias de hardware importantes: ¢l sistema de desarrollo y la méquina objetivo,
pero por la falta de recursos, cstas categorias s¢ tomaron como la misma. Es decir, la miquina de
desarrolio serd utilizada finalmente por los usuarios del sistema.

El sistema cstd contemplado para ser utilizado de inmediato y por multiples usuarios, no s .
la vez, y con la intencion de que sean compartidas otras herramicntas de sofiware.

Los clementos que conforman el sistcmu de desarrollo son los siguicntes:

Computadora AccrMate 466d, procesador 486 DX a 66 Mhz,
Monitor AcerView 33D SVGA,

Disco Duro de 420 MB

8 MB de RAM

Tarjeta de Sonido SOUND BLAST l R I‘RO a 16 bits,
CD-ROM de Doble Velocidad,

2 Bocinus Estercofonicas,

Mouse Microsofl,

Existen remotas posibilidades de mejora de! equipo, 1o mas probable seria ¢l aumento de

memoria, y esto mds que nada. porque la maquina formard parte del Laboratorio de Terapia
Mlstldd  por Computadora del INCH.

,Du la misma manera que ¢l hardware es necesario, requerimos de software para
desarrollar nuevo software, Cabe mencionar que los elementos de trabajo son los minimos:

Microsoft Windows para Grupos de Trabajo Ver. 311,
Macromedia Authorware Star Ver. 2.0, -
Demostracion de Macromedia Authorware Professional Ver.2.0 para
programacion de inicamente 50 iconos,
* Photolinish Ver. 1.01.



Authorware Star fue utifizado para programar el sistema, Una descripcion mas completa
se da en la seccién 7.2.

Il programa de Demostracién Authorware Professional fue usado para integrar los
mddulos creados en Authorware Star,

Photofinish fue utilizado para crear las imigencs de componen los difercntes ambientes o
médulos del sistema. ( Descripeion en el punto 7.2 ),

62 ORGANIZACION MULTIDISCIPLINARIA PARA LA
DEFINICION DEL MODELO.

Cuando sc trata de un proyecto sencillo y pequefio, una sola persona puede encargarse de
cubrir todos Jos uspectos y requerimientos de éste, A medida que un proyecto va tomando un
tamaiio considerable y diversas drcas que satisfaccr, siendo necesario involucrar a més gente,
sobre todo especialistas, para obtener mejores resultados.

En ¢l momento en que més de una persona estd involucrada en un proyccto, debe tomarse
en cuenta las actividades de deben y pueden desarrotlorse en paralelo. El andlisis y la revision de
requerimicntos scran las primeras tareas a realizar, para que las siguientes actividades scan
reulizadas cn paralelo y sc oblenga un ripido avance. ‘

Figura 6.2.1 Diagrama de actividades
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A) Reguerimientas del sisten ) Progrankikion

B)  Revision de requenimicntos )  Vernificacion de tarcas
C)  Asignacion de tareas 1) Evaluacion de pantallas
D)  Diseiio de guion 1) Prucbas de validacion
) Creacion de imagenes K)  Validacion del Sistema

F)  Disefio de algoritmo

Para la definicion del modelo. se propone un organigrama en ¢l cual se muestra la forma cn
Ia que trabajo el equipo multidisciplinario.

COORDINACION

TERAPIA DISENO GRAFICO DISENO DE SOFTWARE

FUNCIONES DE LA COORDINACION.

8) Organizacion del equipo de trabgjo. 1) coordinador tiene una de las tareas mds

importantes dentro del desarrollo del proyccto, pues él es el encargado de conformar y organizar un
cquipo, de tal manera que su rendimiento sea el maximo y los resultados sean los mds cercanos a lo

planeado. Establecer las dreas que son convenicntes incluir en In elaboracién del proyecto, para que -

sen Jo mas completo y 1til posible.

b) Asignacion de tareas. F) coordinador tiene la autoridad y capacidad de scitoldr Jas
actividades que debe desarrollar cada miembro del equipo, tenicndo en cuenta el drea en la que se
desempefia, y en la que puede obtenerse un mejor resultado.

¢) Verificacion de tareas. F) coordinador tiene la responsabilidad de revisar quc las

actividades asignadas sean realizadas, asi como, que tengan la calidad requerida y sean de acucrdo a
lo discfiado.
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FUNCIONES DE TERAPIA.

a) Elaboracidn de guiones o scripts. Las terapeutas ticoen la tarea de realizar un guion que
describa las necesidades a cubrir en el sistema, de modo que lns técnicas terapéuticas de mayor
+ repercusion scan consideradas y apegadas, dado que ellas son las que lo utilizarin como otra
herramienta ¢n ¢l desarrollo de sus terapias. Lo ue sca contemplado en los guiones, serd lo que
estard en el sistema, a menos que cxistan cambios en los que ¢l equipo esté de acuerdo.

b) Seleccidn de imdgenes. Otra de las funciones que cubren las terapeutas es la ¢leccion y
revision de las imdgenes que se van a mostrar en ¢l sistema. Esto sc¢ realiza por medio de seleccion
de imédgenes de libros, con ciertas modificaciones, o los propuestos por el equipo de disefio grifico.

¢) Asesorin Terapéutica. Las terapeutas analizan los elementos que serdn considerados en
los entomos graficos, asf como asesorar, 8i lo requiere el equipo de disefio de software o el de disefio
grifico, en los posibles problemas que puedan presentarse durante el desarrollo del sistema, o con
. respecto a las imégenes a incorporar, de modo que no se vea afectado el fin planeado.

d) Evaluacidn de pantallas. Una vez que un madulo s concluido, se pone a consideracién
del cquipo terapéutico, se realiza una revision a fondo, las posibles fallas que pucdan encontrarse en
cuanto u programacion, animacion y/o sonido, para licvar a cabo las corrccciones de manera
inmediata. ' '

¢) Validaciones del sistema. Las terapenias cfecidan la validacion del sistema, pues ¢s en
este momento donde se aplica el sistema al diversos pacientes, comprobando y observando ¢l
beneficio que puede obtenerse en su rehabilitacion, asi como su rendimiento y respucsta en ¢l
desarrolio de una sesion de terapia.

FUNCIONES DE DISENO GRAFICO.

a) Creacidn y Diseflo de Imdgenes. Las disciiadoras crean los elementos que conforman
cada pantalla del sistema, siguiendo las necesidades e ideas que plantea el cquipo de terapia; también
aportan idcas de modo que las sugerencias dadas esién en armonia con ¢l contexto que s¢ cstd
manejando. Inicialmente realizan bocetos en mica, éstos son escaneados, dan un tamafio adecuado,
para que despuds se trabajen las imagenes en la computadora con la paqueterfa correspondiente,

b) Retoque y Modificucidn de Imigenes. El siguicnte paso ¢s retocar las imigenes que se

escanearon, ¢stas son trabajadas cn blanco y negro para dar calidad a lo contornos de los dibujos.
- Una vez retocadas, se les da color. En el caso de que una imagen requicra de una pequeda
. modificacion, ésta se realiza en la computadora.

¢) Seleccion de colores. Los colores estan elegidos de modo que los clementos a trabajar

siempre destaquen con respecto a los que complementan los contextos. Ademds de que se toma en
cuenta que sean colores vivos y llamativos para captar la atencion del paciente.
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d) Secuencias ( Cuadros de animacion ). Retomando las funciones anteriores se crean
cuadros en secuencia, para realizar las animaciones que sc van a incorporar en el sistema, de tal
manera que scan aprovechados los dibujos que ya existen para no manejar informacion repetida.

FUNCIONES DE DISENO DE SOFTWARE.

8) Disefo del algoritmo de Implementacion. Fn base a la informacién que es
proporcionada por los equipos de terapia y de disciio grifico, se inicia Ia creacion de un algoritmo
que cubra todos los aspectos disciados y contemplados, tomando en cuenta ¢! manejo de un
ambiente multimedia. Se definen los atributos de los clementos que se integrardn cn el sistema, de
modo que se optimice desde un principio.

b) Implementacidn de guiones. Con la ayuda del paquete lnulnmedla Authorware,
iniciamos la integracion de los elementos contemplados, de una manera légica, sencilla y tomnndo .
en cuenta, sobre todo, la programacion estructurada y cvitando los GOTOs.

) Sugerencias sobre el diselio. Durante el desarrollo del sistema, se ticne la libertad de dar
sugerencias con respecto al disefio, ademds de posibles apontaciones que enriquezcan el contenido
del mismo. Dado que los equipos de terapia y de disefio grético no estin muy familiarizados, en lo

“que implica desarrollar un sistema, lo factible o no a realizar, el equipo de disefio de software.
informa sobre esto, considerando los recursos con los que sc cuenta.

6.3 DEFINICION DEL GUION O SCRIPT DEL SISTEMA

La claboracion del guion marca y describe los elementos que se quicren integrar al sistema
de computo, como se explico anteriormente, ¢l cntorno que seré desarrollado ¢s la CASA, de modo
que todo esté bmdo en las técnicas mas importantes sobre la rehabilitacion del nifto hipoacusico.

Fl guién fuc creado por mddulos. para dar facilidad a su desarrollo; las partes a desarrollar y
la descripcién de las mismas cstdn de la siguiente muncra: Recdmara, Bafio, Cocina, Comedor y
Sala.

Cabe sciialar que la descripcion del guion consta de: un vocabulario clasificado por campos

seménticos, colores, contrastes, cxpresiones, clemicntos que deben aparecer en ¢l contexto,
elementos en pantalla aislada o de conceptuulizacion, y elementos en pantalia de estructuracion.
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RECAMARA
Vocabulario

Campos Semidnticos:

Personas Juguetes Ropu Ferhos
nifio muiicca blusa duerme
nifia pelota camisi juega
hebé vestido llora
pantalon rie
falda bota
suéter
calzon
caleetines

Elementos que deben aparecer en ¢l contexto:

Un bebé sentado en la cama,

Una ventana donde se vea ¢l sol, y otra donde se vea b luna,
Un closet cerrado.

Un nito sentado en una alfombra junto o una pelota.

Una nifa sentada en una silla abrazando o una muiteca.

Un dbaco en ¢l suelo.

Un pantalén tendido en la cama.

Un par de zapatos a un costado de la cama.

® ¥ * & ¥ > * =

Figura 6.3.1 Contexto Recimara



Color a trabajar:

azul,

Elementos en pantalla aislada y/o en pantalla de estructuracién:

Aparece la recdmara, donde.

* .Bebé (click ):
* Nifio ( click ):
* Nifia ( click ):
* Muiteca ( click ):

* Pelota (click ):

* Pantalon ( click ):

* Zapatos ( click );

* Closet ( click ).

1) Pantalla aislada con ¢l bebé a un tamafio mayor, quien.
2) Bebé ( click ), pantalla aislada con bebé durmiendo, que hace.
3) Pantalla de estructuracion correspondiente.

1) Pantalla aislada con el niflo, quien.
2) Nifto ( click ), pantalla aislada con nifio jugando, que hace.
3) Pantalla de estructuracion correspondiente.

1) Pantalla aislada con la nifia, quien.
2) Niia ( click ), pantalla aislada con nifia riendo, que hace.
3) Pantalla de estructuracion correspondiente.

1) Pantalla aislada con la mufieca, que.
2) Muileca ( click ), pantalla aislada con mufteca llorando, que hace.
3) Pantalla de estructuracion correspondiente.

1) Pantalla aislada con la pelota, que.
2) Pelota ( click ), pantalla aisiada con pelota botando, que hace.
3) Pantalla de estructuracion correspondiente.

1) Pantalla aistada con el pantalon, gue.
2) Pantalon ( click ), pantalla sislada con pantalon azul, como,

1) Pantalla aislada con los zapatos, que. :
2) Zapatos ( click ), pantalla aislada con zapatos cn azul, como.

1) Se nbre el closet, mucstra ropa en ganchos y cajoncs.
2) ler gancho ( click ), pantalla nislada con una blusa, que.

A) Blusa ( click ), pantalla aislada con blusa azul, como.
3) 2do gancho ( click ), pantalia aislada con camisa, que.

A) Camisa ( click ), pantalla aislada con camisa azul, como.
4) 3er gancho ( click ), pantalla aislada con vestido, que.

A) Vestido ( click ), pantalia aislada con vestido azul, come.
5) 4to gancho ( click ), pantalla aislada con falda, que,

A) Falda ( click ), pantalla aislada con falda azul, como.
6) lercajon ( click ), pantalia aislada con calcetines, que.

A) Calcetines ( click ), pantalla aislada con calcetines azul, como.

7) 2do cajon ( click ), pantalla aislada con calzon, que,
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A) Calzon ( click ), pantalla aislada con calzon azul, como.
8) 3ercajon ( click ), pantalla aislada con suéter, que,
A) Suéter ( click ), pantalla aislada con suéter azul, como.

* Abaco (click): 1) Pantalla aislada con nimeros del 1 al 5, cuantos.
2) Numero | ( click ), pantalla aislada con un pantalén, cuantos.
3) Nimero 2 ( click ), pantalla aislada con dos calcetines, cuantos.
4) Numero 3 ( click ), pantalla aislada con tres blusas, cuantos,
§) Nimero 4 ( click ), pantalla aislada con cuatro faldas, cuanatos.
. 6) Numero 5 ( click ), pantalla aislada con cinco vestidos, cuantos.

BANO
Vocabulario

Campos Seménticos:

Partes del cuerpo Personas Verbos Adjetivos
boca niito se bafla limpio
cucllo : se cepilla sucio
nariz se seca
cejas se desviste
0jos se viste
orejas
pelo
brazo ( derecho e izquicrdo )
tronco

pierna (der. ¢ izq. )

pie ‘ '

mano

cabeza

espalda

gliteos

Elementos que deben aparecer cn el contexto:

* Una regadera,
* Una toalla.

* Cepillos de dientes.
* Un espejo.

* Un vaso

* Aniculos de bafo.
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Figura 6.3.2 Contexto Baflo

Elementos en pantalla aislada y/o en pantalla de estructuracion:
Aparece el bafio, donde.

* Botones: Limpio (click ):1) Aparece Pepe limpio cn el baito, como,
2) Pepe limpio ( click ): pantalla aislada con el nifio. quien.
3) Niflo ( click ): pantalla de esquema corporal, partes gruesas
y partes finas ( de Frente y de Espaldas ):
A) Cabeza ( click ), pantalla aislada con cabeza, que.
B) Tronco ( clich ), pantalla aislada con tronco. que.
C) Brazo ( click ), pantalla aislada con brazo, que.
D) Pierna (click ), pantalla aislada con picrna, que.
E) Pie ( click ), pantalla aislada con pie, que.
F) Espalda ( click ), pantalla aislada con espalda, que.
G) Gluteos ( click ), pantalla aislada con gluteos, que.
* H) Pantalla de partes de la cara, a partir de cabeza:
a) Qjos ( ¢lick ): pantalla aislada con ojos. que.
b) Nariz ( click ): pantalla aislada con nariz.que.
¢) Boca ( ¢lick ): pantalla aislada con boca, que.
d) Cuello ( click ): pantalla aislada con cuello.que,
v ¢) Pelo (click ): pantalla aislada con pelo, que.
) Orejas ( click ): pantalla aislada con orejas, que.
g) Cejas ( click ): pantalla aislnda con cejas. que.
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Sucio ( click ): 1) Aparece Pepe sucio en el bafio, como,
2) Pepe sucio ( click ): desaparece Pepe del contexto.
A) Espejo ( click ): Pepe se desviste.
B) Regadera ( click ): Pepe sc bafia.
C) Toalla ( click ). Pepe se seca.
D) Ropa (click ): Pepe se viste.
) Lavabo ( click ): Pepe se cepilla,
3) Indicador ( click ): Pantallas de estructuracion con 2
clementos, quien, que hace.

COCINA
Vocabulario
Campos Seminticos:
Personas Alimentos  Objetos Contrastes  Verbos Cantidad
Mama leche vaso friv seca ~ mucho
pan plato caliente lava poco
agua toalla lleno guarda nada
sopa vacio
manzana
huevo
sal
azicar

Flementos que deben aparecer en el contexto:

* Un refrigerador ccrrado. .
* Un refrigerador abicrto que contenga: Came, verduras, leche, huevos y pastel.

* Una mesa que tenga encima: Un frutero, una jarra con agua y una custa con pan. -

* Dos cazuclas en la estufa.

* Unatoalla. '
* Una alacena.

* Un letrero que diga: Mama.
* Un fregadero.

* Un gabinete.

Color a trabajar:  blanco.
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la cocina

Figura 6.3.3 Contexto Cocina

Elementos en pantalla aislada y/o en pantalla de estructuracion:
Aparece lé cocina, donde,

* Refrigerador ( click ): 1) Pantalla aislada con un refrigerador, que.
2) Refrigerador ( click ): un refrigerador blanco, como.

* Agarradera del refi ( click ): 1) Refrigerador abierto.

2) Hueyo ( click ): Pantalla aislada con un huevo, que.
A) Animacion: un huevo completo, cayendo y
estrellado.

B) Huevo ( click ): un huevo blanco, como.

. 3) Leche ( click ): Pantalla aislada con un carton de leche.que.
A) Animacion: leche virtiéndose en un vaso.
B) Leche ( click ): un vaso con leche, como.

4) Pastel ( click ): Pantalla aislada con un pastel, que.

A) Animacion: un pastel con velas,

B) Sonido: la cancién de las mafanitas.
5) Verduras ( click ): Pantalla aislada con verduras, que.
6) Came ( click ): Pantalla aislada con camne, que,

* Mesa ( click ): 1) Pantalla aistada con una mesa, que.

* Munzana del frutero ( click ): 1) Pantalla aislada con una manzana, que,
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A) Animacién: una manzana que sc va mordiendo
hasta quedar solo ¢l corazon,

* Agua (click ): 1) Pantalla aislada con una jarra con agua, que.
A) Animacién: secuencia de servir agua en un vaso.

* Cestade pan ( click ): I) Pantalla aislada con canasta de pan, que.
2) Canasta de pan ( click ): Pantalla con: un bolillo, una dona
y un cuemo.
A) Bolillo ( click ): Pantalla aislada con un bolillo.
a) Animacion: se liena el plato de bolillos,cuantos.
B) Dona ( click ): Pantalla aislada con una dona,
a) Animacion: ¢l plato con pocas donas, cuantos,
C) Cuerno ( click ): Pantalla aislada con un cuemo.
a) Animacion: desaparece el cuerno, cuantos,
3) Indicador ( click ): Pantalla con los tres conceptos y
animaciones respectivas, cuantos,

* Alacena (click ): 1) Se abre la alacena y se observan: vasvs, platos, sal y azicar.
2) Azvcar ( click ): pantalla aislada con azicar, que,
~ A) Animacion: Azucarera con una cuchara y endulzando café.

3) Sal (click ): pantalla aislada con sal, que, 4
A) Animacion: Un plato con sopa, cayendo la sal de un salero.
B) Sal ( click ): pantalla aislada con sal, como.

4) Platos ( click ): pantalla aislada con un plato visto de frente, que.
A) Animacion: Platos apildndose. ‘

5) Vasos ( click ): pantalla aislada con un vaso, que.
A) Vaso ( click ): pantalla aislada con un vaso, come,
B) Animacion: El vaso se llena de agua. y después se vacia.
C) Sonido: L.lenado de un vaso con agua.

* Letrero Mamd (click ): 1) Aparece una mama parada en la cocina.
:  2) Mama (click ): pantalla aislada con una mamd, quien.
3) Estufa ( click ): Mama cocina.
A) Animacion: Una mama cocinando.
4) Fregadero ( click ): Mamd lava.
A) Animacion: Una mamd lavando,
5) Toalla(click ): Mama seca. v
A) Animacién: Una mama secando,
6) Gabinete ( click ): Mama guarda,
A) Animacion: Una mama gnardando.
7) Indicador ( click ): Pantalla de cstructuracién con 3
elementos, quien, que hace, que.

BIBLIBTECA
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COMEDOR
Vocabulario.

Campos Semanticos:

Personas Alimentos  Contrastes  Expresiones Verbos
papa sopa rico mmm... comer
mami taco feo i Uagh! tomar
Ana agua frio j Ahh..secayo! tirar
Pepe gelatina+ - caliente

bebé platano

Elementos que deben aparecer en cl contexto:

Un comedor vacio, sin personas.

Los platos sobre la mesa.

Sillas alrededor de la mesa.

Una jarra con agua sobre la mesa.

Un frutero con platanos.

Una gelatina.

Dos indicadores: Acciones y Expresiones.

el = comedor

Figura 6.3.4 Contexto Comedor



Color a trabajar:  amarillo.

Elementol en pantalla aislada y/o en pantalla de estructuracion:

Aparece el comedor, donde.

* Platos ( click a cada uno ): 1) Aparecen los alimentos:

A) Sopa ( click ): pantalla aislada con sopa, que.

B) Taco ( click ): pantalla aislada con taco, que.

C) Agua ( click ): pantalla aislada con agua, que.

D) Gelatina ( click ): pantalla aislada con gelatina,que.
E) Platano ( click ): pantalla aislada con plétano, que.

* Sillas (click a cadauna ): 1) Aparecen cada uno de los miembros de la familia.

A) Papi ( click ): pantalla aislada con el papd, quien.
B) Mami ( click): pantalla aislada con la mama,quien.
C) Ana( click ): pantalla aislada con la nifia, quien.
D) Pepe ( click ): pantalla aislada con el nifio, quien.
E) Bebé ( click ): pantalla aislada con el bebé, quien.

Cada vez que se presenta un personaje, se regresa al contexto y el personaje
trabajado queda fijo en el contexto ( cada quien en susilla). '

* Boton de Acciones ( click ):

* Boton de expresiones ( click ):

1) Vaso(click ); Animacion: Papa toma agua.
A) Pantalla aislada con animacion, que hace.
2) Sopa ( click ): Animacion: Pepe come sopa.
A) Pantalla aislada con animacion, que hace.
3) Taco ( click ): Animacion: Mamd come taco.
A) Pantalla aislada con animacion, que hace.
4) Gelatina ( click ): Animacion: Ana tira gelatina.
A) Pantalla aislada con animacién, que hace,
5) Platano ( click ): Animacion: Bebé come platano.
A) Pantalla aislada con animacion, que hace.
6) Indicador ( click ): Pantalla de estructuracion con 3
clementos, quien, que hace, que, o

1) Vaso( click ): Animacion: Papa toma agua.
A) Animacion: Le da frio al papa.

2) Sopa( click ): Animacion: Pepe come sopa,
A) Animacion: Pepe se quema,

3) Taco ( click ): Animacion: Mamd come taco.
A) Animacion: Mama dice mmm... rico.



4) Gelatina ( click ): Animacion: Ana tira gelatino,
A) Animacion; Ana dice j Abh... se cayd !

5) Platano ( click ): Animacion: Bebé come plédtano,
A) Animacion: Bebé dice j Uagh ! feo.

SALA
Vocabulario
Campos Seminticos:
Personas Verbos Contrastes ~ Tamaio
abuelo bailar “gordo - chico
abucla platicar flaco mediano
ver(TV) alto grande
leer bajo
escribir
escuchar

Elcmentos que deben aparecer en el contexto:

Un librero.

Un televisor.

Un teléfono-

Una mesa de centro,

Una maceta sobre la mesa,
Una limpara,

Un radio o tocadiscos.

Elemcntos en pantalla aislada y/o enpintallu de estructuracién:
Aparece la sala, donde.

* Sofd, lado derecho ( click ): 1) Aparece el abuelo sentado.
- A) Pantalla aislada con el abuelo, quien.

* Sofd, lado izquierdo ( click ): 1) Aparcce fa abucla sentada.
, A) Pantalla aislada con la abuela, gquicn.

* Sofa, en el centro ( click ): 1) Animacion: Los abuclos platicando, que bace.
2) Pantalla de estructuracion con 2 elementos.

)
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Figura 6.3.5 Contexto Sala

Papi ( click ): 1) Animacion. Papa lee el periodico, que hace.
2) Pantalla de estructuracion con 2 elementos.

Televisor ( ¢lick ): 1) Animacion: Ana ve la tele, que hace.
2) Pantalla de estructuracion con 3 elementos.

Radio (click ): 1) Animacion: El bebé baila, que hace.
A) Pantalla de estructuracion con 2 elementos.
2) Animacion: Pepe escucha ¢l radio, que hace.
A) Pantalla de estructuracion con 2 elementos.

Sillon (click ): 1) Aparece la mama sentada.
A) Animacion: la mama escribicndo, que hace.
B) Pantalla de estructuricion con 2 elementos.

Maceta ( click ): 1) Animacion: Crece una flor de la maceta en ¢l contexto,

A) Pantalla sislada con macetas de diferentes tamaiios. como,
B) Indicador ( click ): Actividad ( Unir flores con macetas ).

Cuadro (click ): 1) Pantalla aislada con un pez, que.
2) Animacion: se infla el pez, gordo, como.
3) Animacion: se desinfla el pev, flaco. como.



4) Indicador ( click ): Actividad ( Meter peces en su cuadro corresp. )

* Pepe ( click ): 1) Pantalla aislada con Pepe, quien.
2) Pantalla con Pepe alto, come.
3) Animacion: Pepe se encoge, bajo, come.
4) Pantalla tnica con Pepe alto y bajo, come,

* Teléfono (click ): 1) Sonido: suena el teléfono.

1 .
64 METODOLOGIA DE IMPLEMENTACION DFL SISTEMA.

" ESTRUCTURAS DE LAS APLICACIONES MULTIMEDIA,

Es importante considerar las estructuras comunes de desarrolio de aplicaciones multimedia,
para obtener la base de generacion del nuevo sistema, pofcctamdn. aoontinuclén aedmnben
brevemente: . '

PRESENTACIONES LINEALES.  Muesiran  una secuencia de imégenes o vndeo. y
mm&cnqmmdeunconmlqwmbbmlupumenelﬂdodem La primers
" desventaja que presenta es quc ¢l usuario no pnede interactuas.

Ahora que, exmmlomllmdesnwchhomhnlquwwdeoﬁu«h
participacién mds directa del usuario, por medio de puntos de control: Ir hacia adelante o re.mu 0
salidas del sistema. La siguiente figura muestra su modo de operacion: .

Inicio Pant. A Adel,

Pant. B

Figura 6.4.1 Estructura lincal con controles,



MOTOR CONTROLADO POR DATOS. ‘Tienc este nombre debido a que s¢ genera un programa
Hlamado “motor™, ¢l cual lce las instrucciones de un archivo de texto, que especifica todas las
funciones que tendrd 1a aplicacion. Liste archivo se genera de modo que sc presenten los eventos cn
forma lineal, si queremos regresar, solo regresa a la linea anterior, si queTemOs avanzar, nos lleva
sdlo a la siguiente linea, y si quercmos salir, termina la aplicacion. La figura sngunenu cjemplifica
esta estructura:

Siguicnte linea ) Archivo de

Anterior linea : Instrucciones

carn

Figura 64.2 Estructura de motor controlado por datos.

Algunos sistemas authoring tienen en sus modulos runtime, motores controlados por datos,

este archivo se encuentra dentro de la interfaz del programa, lo cual simplifica las presentaciones,
pero también nos limita a los estilos que trae integrados.

MENU JERARQUICO.  Elabora una prescntacion de desplicgue de meni, ademds de un
controlador quc tendrd la tarca de recibir las selecciones del usuario. Lo que resulte de csta actividad
nos conduce a otra actividad de presentacion o a otro meni de mayor o menor jerarquia. Esta
estructura puede simplificarse con la ayuda de motores controlados por datos, asociando ¢l archivo
de texto a los menies. Esto lo podemos ver mis claramente cn la figura 6.4.3 :

RECOPILACION DE INFORMACION. Trabaja con una base dc dstos multimedia (Texto,
1mégcnes, audio, video). Un ejemplo claro de esto, son las enciclopedias multimedia. Ofrecen al
usuario diversas formas de acceso a una basc de datos, dado generalmente, por medno de la bisqueda
de palabras clave para cada tema.

HIPERMEDIA. Basada en la recuperncion de informacion, puesto que permite al usuario
realizar selecciones dircctas. Es decir, si tenemos una imagen o fotografia en una basc de datos, el
usuario puede seleccionarla y obtener informacion sobre ella o sobre el tema que trata. La posicién
de la imagen estd determinada por ligas activas llamadas dreas resaltadas, entonces, ¢l usuario sabe
que al tocar una drea resaltada, ésta le llevari a obiener mds informacion.



M2 |

Pant.2

‘ [ Pant 4

" Figura 6.4.3 Estructura dc Ment jerirquico.

anudmﬂipumdimnmmmmmmdemwulmmy
para la bisqueda. Algunos sistomas authoring sc especializan en hipermedia. |
SIMULACIONES. Simulan un sistema real, son muy especificas y, por lo tanto, no exisio un
estructurs genérica aplicable; es decir, cada programa de simulacion tendrk su muy pasticular

La mi recomendable de las estructuras s la de motor controlado por daos, ya que offece
una forms cficiente de generar aplicaciones con pocs programacion. Pero también diversas
. ’lplkuiompmwimambim:dodosoméstimdeeﬂw

Lo ideal seria, que un sisiema lutlwnng tuviera Ia facilidad de integrar y soportar Ia
combinacion de estructuras.

Con base en lo anterior, sefialamos la estructura que describe los mddulos y actividades que
conforman ¢l sistema en desarrollo:



‘onceptualizncion

r_I.IMI’I() "“'L/\ulognosis Corporal Aprende
Médulo Coloca
Buflo Acciones
Sucio —£ Estructuraciones
Conceptunlizicion
Mdodulo ‘_E Acciones
Cocina Estructaraciones
N
Conceptualizacion ‘
PANTALLA Mddulo E Acciones
PRINCIPAL Comedor Estructuraciones
'
Médulo 'L—_ Conceplualizacion
Recémara Estructuraciones
Conceptualizacion
Madulo Acciones

Sala Estructuricianes

r—=—— Aprende
Dindmica Coloca

Figura 6.4.4 ESTRUCTURA JERARQUICA POR NODOS
“ El Mundo de Pepe Pecas ™ ( LaCasa)

INTERFAZ DE USUARIO

La determinacion de la interfaz de usuario dentro de una aplicacion multimedia ¢s de gran
importancia, ya que ésta marcard la pauta de interaccion usuario-sistemu. Debemos considerar que
existen principios de disefio en los que s¢ debe apoyar una interfaz, si tomamos en cuenta estas
caracteristicas, entonces las cosas marchardn bien.

Una interfaz debe tener:

SIMPLICIDAD.  Mientras mis simple sca ¢l principio de diseiio y la interfaz de una aplicacion
multimedia, serd mas ficil para el usuario, puesto que ya no s¢ preocupara por lo que realizara la
aplicacion después de realizar una accion. Esto es, la aplicacion debe tomar un curso natural y las
respucstas deben ser intuidas por el usuario, precisamente por la secuencia que lleven sus
actividades.
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INTERACCION.  La interfaz debe permitir que ¢l usuario sienta que tiene ¢l control de I
aplicacion, cuando quiere iniciar o terminar, cuando quicre avanzar o detenerse, etc, Pero jamds
realizar una actividad inesperada que no represente interactividad, porque entonces s¢ pc.rdcna uni
de las caracteristicas mas importantes de una aplicacion multimedia.

CONSISTENCIA.  Una interfaz debe ser ante todo consistente, es decir, debe tener un mismo
modo de operacion y uniformidad en su presentacion, para cada parte de la aplicacién, a fin de que
el usuario mancje la interfaz de igual manera de inicio a fin de la aplicacion.

RETROALIMENTACION. Cuando se realiza una scleccion en una aplicacion multimedia, existen
frecucntes llamadas a procedimientos, lo cual implicard un tiempo dc respuesta, entonces ¢s
necesario que algo nos indique que esta trabajando, y que no pensenios que cl sistema se bloqueo. El
retardo de la respuesta del sistema debe ser cubicrto por una retroalimentacion inmediata que
indique que la seleccion fue aceptada.

METAFORA. La interfaz debe aproximarse lo mis posible a lo que el usuario vive o conoce.
Podemos considerar la metdfora de desarrollo de una television como una aplicacion, que
obviamente mostrara los botones de operacion de un aparato comin y corriente: en cste caso no hay
necesidad de dar instrucciones, el usuario reconocerd de inmediato las funciones de cada botén y por
consiguiente como se utiliza. ’

Considcrando las caracteristicas de una interfaz, el sistema cn desarrollo cumple con los
principios de diseflo, ya que es facil de usar ( SIMPLE ); su modo de operacion y ¢l manejo de
pantalla es el mismo para todos sus modulos ( CONSISTENTE ); estd en manos del usuario ¢l
desempefio en pantalla ( INTERACTIVO ); y tiene una representacion tipica de una casa, con todas
sus habitaciones, los elementos que integran cada una de ellas, ademds de las actividades
correspondientes a cada habitacion de la casa ( SEMEJANZA),

A continuacion se muestran las pantallas que muestran ¢l disefio de la interfaz:

Timbre Salida

Fig. 6.4.5 Pantalla Inicial



La pantalla inicial nos muacestra el ambiente que trabajaremos, CASAL Para poder iniciar ¢l
reearrido por las habitaciones, ¢l usuario tiene dos opeiones: oprimir el timbre para comenzar, 0 una
puerta para salie del sistema. Siotocd el timbre, apareee otra pantalla que nos muestra - las
habitaciones. Kl usuario pucde elegir cualguicra de cllas, presionando en ¢l drea carrespondiente. Y

si es ¢l caso, salir por la puerta,

Bafo

Recamara

" Cocina

Comedor

Sala

Figwra 6.4.6 Pantalla Principal

[ ]
¢l hado

Chek pare
perten

tush pura continue gl

Salida
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COCINA COMEDOR

SALA

las pantallas anteriores muestran los pequefios ambientes ( BANO, RECAMARA,
COCINA, COMEDOR y SALA ) que conforman la Casa, Cada uno de éstos tienen varias dreas de
toque que nos conducirdn a las pantallas de: acciones, conceptualizaciones. estructuraciones y
dindmicas.

I:nseguida se presentan algunas pantallas que surgen a partir de los subambicentes mostrados:

9%



Figwa 6.4.10 Pantalla cjemplo con otra clasificacion
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NAVEGACION DEL SISTEMA

La navegacion general del sistema “ El Mundo de Pepe Pecas

" muestra todas las

posibilidades de cambio de un modulo a otro, la entrada a las diversas pantallas y las salidas
correspondientes. Para comprender esto, ¢l siguiente diagrama da una panormica general de la
navegacion del sistema:

P.Inicial
y
P.Principal
| M.Bato M.Cocina [M.Comedo* M.Recﬂmln] M.Sala
Limpio Sutlo Co Ac é Ea Est | | Co | |Est é Din
+
AuC Ac Est Col | Apr
Col |Din P Pantalla
M Médulo
AuC  Autognosis Corporal
Col | |Apr Co Conceptualizacion
Ac Acciones
Est Estructuracion
Din Dindmica
- Apr  Aprende
Col Coloca

Figura 6.4.11 Diagrama de navegacién
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Fl diagrama nodal de navegacién esti realizado en base a la estructura del sistema (fig,
6.4.4), para que el siguiente paso sea la generacién de pantalias prototipo gue representan el flujo de
la informacién del sistema. Las pantallas que se presentan, l'nuestran en ejemplo de la navegacion y
de las pantallas cstdndares del sistema:

I CLAVE I

Click pars continuar...
[: ~ SUBAMBIENTE SUBAMBIENTE
(oracidén)
Articulo Elemento (Areas de toque en objetos clave)

S

CLAVE
OPCIONAL |
DINAMICA - ELEMENTO
: : ( Accidn, Estructura o Conceplo )
' | ‘ ' (oracidn)
]

Figura 6.4.12 Navegacion y Pantallas cstindares.
La navegacion del sistema se lleva a cabo de manera semcjante para todos los modulos,
INTEGRACION DEL SISTEMA

Unir vez que se disefia la cstructura, la interfaz y la navegacion del sistema, se integran los
datos ( imdgenes, sonido, texto y animaciones ) en el paquete de programacion elegido. En este caso,
se integrarin cn Authorware Star ( Descrito en la seccion 7.2 ). .
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C'est une cuisine
Espeia cambio

Boute ka cuisine

IR T i cogigiisw kel - i

Lovel 1

é\ﬁm’v& Cocina
T L e Tl W] el

(1]

L1

% Borra Licuator

Relii abieito

Reliigerada I
Abve Refii
Mesa
Pan

gt ERR g SN S

Cieiratelii |8

1]

Level 2

Level 3
Pantala que

tate

Unided
velas!

velas2

velas2s

velas2d

boiavelas2d

4 bonavelas2a
4 bonavelas2

borravelas!

Level 3

Figura 6.4.13 Pantalla de programacion y de despliegue,

La figura 6.4.13 muestra un cjemplo de la programacion de algin médulo que contiene ¢l

sistema, con su respectiva pantalla de desplicgue.
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OPERACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA

Esta es una de las ultimas ctapas que debe cubrir un sistema, tiene como finalidad, conocer
los posibles errores y fallas, ya sea de navegacion ( Flujo de datos inadecuado ), de interfaz
(Interactividad usuario-sistema inadecuado ). o de integracion de informacién y pantallas ( Datos
crréneos y pantallas con mala composicion de colores ).

Primeramente, ¢l autor del sistcma tiene que manejarlo y realizar pruebas que determinen la
satisfaccion del mismo, para asi después, se someta a una cvaluacion por ¢l usuario, que indique los
resultados satisfactorios o las posibles fallas y correcciones. Para que csto quede exphcado de

manera més clara se muestra el siguiente diagrama:

e i 4 . et . ———

CORRECCIONES

=

-]

e’

NO

SATISFACTORIAS

PRUEBAS Y MANLJO PERACION
DISENO DE SOFTWARE)mmed  DEL SISTEMA Y PRUEBAS
EVALUACION

TERAPEUTAS »

DEL
SISTEMA

=7

-~

RESULTADOS
SATISFACTORIOS

SISTEMA

Figura 6.4.14 Diagrama de Pruebas y Operacion del Sistema
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CAPITULO 7. DESARROLLO DEL SISTEMA

7.1  PROGRAMACION GRAFICA POR AUTHORING

Existen muchas opciones para crear una aplicacion multimedia, ya sea por medio de un
lenguaje de programacion como C o Pascal, o a través de un sistema Authoring. La diferencia la
marca su forma de trabajo.

La programacion en un lenguaje de proposito general, trabaja a un nivel comprensible por la
maquina, y s6lo después de compilarlo podemos comprobar que se esta ejecutando y que se puede
generar un archivo .EXE.

La programacion Authoring manticne un nivel alto en el desarrollo de aplicaciones, sin tencr
que programar demasiado. Permite describir la informacién que contendré la aplicacién y su
respectiva funcion, gracias a g;e se usa la descripcién grafica de la aplicacién a manipular.

Los sistemas Authoring convierten o compilan 1a aplicacion en un archivo ejecutable (EXE.).
Y algunos utilizan un intérprate en vez o ademds dc un compilador para genetar las instrucciones
que comprobaran la ejecucion de la aplicacion. Contiene herramientas combinadas con los
elementos para poder integrar los medios de video, audio y animacion. Ademds de que tratan de
minimizar la programacion ofreciendo una interfaz gréfica y/o un lenguaje simplificado.

Primero que nada, debemos considerar que existen tres etapas, a través de las cuales el autor
observa su progreso, cuando diseiia y desarrolla una aplicacion interactiva orientada a la educacion.
Lstas son: ¢l Disciio, el Contenido y la Distribucion,

Empecemos por describir Ja fasc de Disefio. Aqui el autor disefia la 1égica de Ja aplicacién a
través de los elementos clave del disefio de flujo: la construccion de la interfaz, la construccién de la
navegacion, la construccion de las interaceiones a las que estard el usuario, asi como, los sistema de
retroalimentacion y de medigion d¢ desempefio. s importante que ¢l autor experimente con varios
tipos de técnicas de navegacion hasta que encuentre la que mis convenga para su desarrollo.

Ahora, para que la interaccion con el usuario permita manipular la informacion como mejor
Je parezca o pueda navegar sin problemas, es necesario que dicha interactividad sea bien definida y
esté bien disefiada por el autor, para que ofrezca lo estipulado.

El siguientc paso serd, cuando el autor integre el Contenido correspondiente a In l0gica

disefada. En este caso, este proceso authoring estara sujeto a un proceso repetitivo de colocacion de
contenido en la aplicacion y a la continua reestructuracion de la logica de navegacion. El contenido
serd el elemento méas importante y el més costoso, debido a que el autor es quien desarrolla los
medios a integrar en la aplicacion, La creacion de imdgenes, sonidos, animaciones y demas medios
son genecralmente, lo que fleva mas tiempo, en comparacion con la construccién de la logica de
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navegacién. Es de suponer que el autor requiere de herramientas que le permitan la edicion, el
almacenamicnto y ¢l acceso a los medios cuando lo desee, la administracion de los medios hace que
¢l contenido sea accesible y de ficil mantenimiento por el autor.

Fin muchos casos, ¢l autpr sc encontrard con que ¢l flujo de varias de las interacciones a
desarrollar son similares, y que tienen la eapacidad de ser reutilizadas, aunque las aplicaciones en las
que se utilicen sean diferentes. Esto lo podemos lograr armando piezas légicas, o bien, llamados
modelos, obteniendo un incremento en la productividad de aplicaciones.

Para la Distribucion, ¢l autor fija o determina donde serd distribuida su aplicacion,
considerando que los factores que determinan la cleccidn del medio son: el tipo de computadora y
periféricos necesarios, el tamaiio de la aplicacion, el tipo de usuarios y la frecuencia de actualizacion
de la aplicacion, '

7.2 DESCRIPCION DEL SISTEMA AUTHORING UTILIZADO

7.2.1 HERRAMIENTA DE DESARROLLO DEL SISTEMA

Authorware

Authorware es una poderosa herramicnta de integracion de medios, ofrece gran flexibilidad
cn la incorporacion de: Textos, imagenes, sonidos, animaciones y videos; ademds de la facilidad de
creacion de efectos multimedia, por medio de sus propias herramicntas.

- El formato de TEXTO utiliza caracteres internacionales y la libre cleccion de tipos de
letra ( fonts ), estilos y colores,

- Para la creacion o captura de gréficos, imagen fija o fotografia, cuenta con un control de
alineacion y estratificacion; ademas con una estructura de herramicentas de dibujo, sets color y un
fécil acceso a la paqueteria estindar de grificos ¢ imdgenes.

- Realiza grabacion digitalizada de sonido con tarjctas de audio y control de rapidez de
reproducciOn con repeticion directa; puede cargar y reproducir misica y efectos especiales de
librerias de sonido. '

- La ANIMACION de-objetos se desarrolla a lo largo de una trayectoria, donde existe un
control de rapidez y posicion, Podemos crear o importar fragmentos de “animacion” con el mismo
editor de Authorware o con otros editores comunes de animacion.

- Permite reproducir VIDEQ analégico enlazado, en pantalla comipleta o de tamafio variable
y en ventanas moviles usando graficos de superposicion ( overlapping ); ademés de tencr un control
directo de principio y fin de cuadros, congelacion de imagen, variacion de rapidez de reproduccion y
entrada de dispositivos comunes de video. '
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Los usuarios finales de las aplicaciones tendran un rdpido acceso a la informacion (en tiempo
real, dependiendo de los factores de hardware y soflware que tenga en el momento de correr la
aplicacion ) y un incremento en la retencion de conceptos, debido a la interaccion que proporcionan
los sistemas desarrollados bajo este concepto.

En el anexo 2 se maneja informacion complementaria, con respecto a las caracteristicas de
este paquete ( Authorware ). '

PROGRAMACION AUTHORWARE

Authorware utiliza un paradigma visual basado en iconos para crear un programa de flujo,
Los iconos representan las actividades bdsicas, como el desplegar una pantalla de informacion y de
realizacidn de célculos. Se presenta una linca de flujo a través de la cual serdn colocados los iconos,
de modo que se observe la secuencia. Por medio de un doble click en un icono, podemos percatarnos
de su contenido o su set de caracteristicas. ' '

Los iconos que cubren una presentacion, son:

Icono de Despliegue. Maneja texto, graficos e imagen fija en pantalla.

Icono de Borrado. Elimina el contenido de la pantalla (texto, gréficos o animaciones).

Icono de Animacion. Controla imégenes bitmap de un icono de despliegue a través de
una trayectoria ( punto a punto ), con una velocidad y tiempo a establecer.

I® ¢ =] &=

Icono de Espera. Interrumpen el flujo de programa cuando se cumple un tiempo
establecido, cuando se da click con el Mouse o cuando se oprime una tecla.

Icono de Decision. Selecciona un grupo de iconos asociados, para utilizarlos
posteriormente.

Icono de Interaccion. Permite clegir iconos, dependiendo de una opcién o pregunta
previa, para procesarlos de acuerdo a la retroalimentacion requerida.

B & K

Icono de célculo. Realizan operaciones aritméticas o de control, permite ejecutar
cddigo escrito por el usuario, para realizar determinadas funciones en el archivo,
llamadas a otros archivos, saltos, etc.
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Icono de mapa. Organizan el archivo de modo que se agrupe por procedimicentos, en
donde se tienen mds iconos, Maneja su propia linea de flujo para la colocacion de
iconos.

%
3
2

Icono de Inicio. Es una bandera de inicio, que representa el comienzo de un
procedimiento determinado por el usuario, en cualquier parte del programa.

ks

Icono de Finalizacion, Es una bandera de finalizacion, que representa el fin del
procedimiento seleccionado por el usuario,

Icono de Pelicula. Permite reproducir una animaciéon ( :FLI, FLC y PICS ).

I LE]

Icono de Sonido. Permite introducir y controlar archivos de sonido.

s

Icono de Video. Permite controlar la reproducclén de segmentos de video con sus
respectivos efectos de sonido.

Para tener mds informacion sobre las caracteristicas de Authorware, €l Anexo 2 contiene las
caracteristicas clave de Authorware a nivel mis avanzado.

Authorware proporciona a sus usuarios la integracién de interacciones a un nivel logico
visual, para después integrar la informacién en el sistema. El creador de una aplicacion puede
integrar informacién en un icono, si este sc encuentra vacio, tal como es el caso de los iconos de
audio o de despliegue. Y siguiendo las opciones que ofrecen los otros iconos, puede integrar
informacion de la manera que desee.

A continuacion se muestran las caracteristicas de los iconos que conforman Authorware:

. El icono de Desplicgue nos dari ucceso a.la caja de herramientas gréficas, y permitiré
presentar texto y graficos utilizando una variedad de efectos de entrada y salida. Dentro de este
icono se maneja una caja de herramientas que nos permite crear lineas, poligono, elipses, textos, y
otros objetos distintos. Aqui podemos xmportar imagenes de formato BMP, PCX, DIB, TIFF, PICT
y WMF.

‘ Al+IN]
olojolz

Figura 7.2.1 Caja de Herramientas




’ El icono de Interaccion ofrece variadas opeiones para lograr interaccién con los usuarios
finales. Esto lo hace a través de una ramiticacion del flujo, paru hacer mds facil Ia tarca de diseio de
interaccién a uno o varios niveles logicos y presentandolos al mismo tiempo. Este icono desplicga
un ment en donde se presentan las distintas interacciones que soporta:

é_PAHTES oEcans || PELOR
el meem ] e, |

CLIILIE 2

Figum 7.2.2 Tcono de interaccion.

. Texto ( Text ): Espera que el usuario introduzca texto, y verifica que el texto introducido
corresponda al texto que se espera.

Area de Togue ( Clici/Touch Area ): Permite definir una drea en pantalia que conduzca a
una ramificacion en el flujo del si stema, a partir del togue con el mouse sobre clla.

Objelo Movil ( Move Object ): Relaciona un objeto de la pmtalla con una posicion

especificada, a raiz de este movimicnto, y si cl objeto es colocado en el sitio indicado, esta acctén-

 conducira a la realizacion de un pmcedlmxento, o bien a una ramificacion.
Menti Pulldown: Permite crear de manera fécil, mendes del estilo de Windows.

Tecla Presionada ( Keypress ): Al oprimir una tecla c.l sistema rcspondua, conduciendo
hacia una ramificacién. : ‘

Botones ( Pushbutton ): Crea un boton con dimension, muy al estilo dc Windows, que nos
conducird a un procedimiento al ser oprimido. :

Condicional: Maneja las condiciones de falso-verdadero, y d«.pendlendo de la respucsta, ésta
nos enviard a un determinado pmudlmlemo

Limite de Tiempo ( Time 1.imit ): Después de un tiempo dc.lmumdo o transewrrido, cste nos
llevara a la tealizacién de un procedimiento.

Limite de Intentos ( Tries Limit ): Después de un determinado numero de inlentos, rutea
‘hacia una ramificacién. .
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Figura 7.2.3 Cajade Tipos de Respuesta de Authorware.

¢ El icono de Espera ofrece un conjunto de opciones basicas para realizar pausas en el flujo de
la informacion del programa, la logica de la aplicacion espera hasta que:

a) Es presionada una tecla ( con laopcion de presionar un botdn en pantalla ).
b) Se da click con el boton del mouse (con la opcion de presionar un botén en pantalla ),
¢) Se sobrepasa un limite de tiempo predefinido ( con la opcion de un indicador de tiempo

en pantalla),
\;v.lll ll[l“l‘lll'
Figura 7.2.3  Caja de opeiones de espera.
¢ El icono de Decision controla ¢l Nujo de ka informacion del sistema, incluyendo ciclos

repetitivos como REPEAT-UNTIL, o la logica IF-THEN controlada por una variable. Ofrece las
siguientes opciones para el autor:

a) Eleccion alcatoria de iconos.

b) Eleecion condicionada al valor de una variable.
¢) Secuenciacion de iconos,
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* El icono de Mapa agrupa los iconos acumulados, permiticndo crear multiples niveles de

logica detallada y ordenada,

(o] qyongegw |

Level)
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Figura 7.2. Funcionamiento del lcono de Mapa

. Icono de Calculo, Authorware mancja mis de 200 variables predefinidas de sistema,
Cualquier variable puede ser utilizada en pantalla en cualguier momento de la aplicacion, y puede
ser usada en cadenas de texto, cambiando dindmicamente. Ademds, Authorware contiene muchas
lunciones, las cuales estan clasificadas en catcgorias:

Character. Mancja caracteres y cadenas de caracteres por medio de; la concatenacion.
conversiones de mayticulas a mintsculas, y viceversa: subcadenas, cte. B

File. De manipulacion de archivos externos ASCIL, como la creacion de directorios,
archivos y contenidos de variables a archivos, cambio de nombre de archivos. borrado de archivos.
etc.

General. Maneja las funciones de: Asignacion de valores, beeps. inicializaciones. salidas. y
olras mas. '

Graphics. Tiene las funciones de creacion de: circulos, lineas y cajas: funciones que pueden
accesarse a través de la caja de herramientas de los iconos de desplicgue.

Jump. Contienc funciones que permiten correr cualguier otro programi desde la aplicacion.
como una base de datos o una hoja de cdlculo, regresenado automdticamente a la aplicacion,

Math.  Conticne funciones matematicas comuncs; multiplicacion, division, suma, resta,
funciones trigonométricas, raiz cuadrada, funciones logaritimicas, cle,



Time. Maneja las funciones que nos proporcionan la fecha, en diferentes formas.

Video. Manipula funciones que controlan la reproduccion de video digital en una aplicacién,
ademds del control de dispositivos externos de reproduccion de video analégico, a través de la
pantalla,

. El icono de Animacion nos permite mover objetos desplegados en pantalla, determinando su
posicién: punto a punto, siguiendo una ruta, o dentro de una region especificada X-Y, con escala o
siguiendo valores de variables, especificando el tiempo y la velocidad de movimiento. Son cinco los
tipos de animacién que maneja:

Fixed Destination. El autor determina ¢l punto hacia donde quiere que se mueva el objeto.
Fixed Path. El objeto se desplaza a lo largo d¢ una trayectoria determinada.

Scaled Path. E objeto sigue una trayectoria especificada por puntos x-y, permitiendo
controlar sus valores de acuerdo a las variables.

Scaled X-Y. El objeto puede desplazarse a un punto ajustando su posicién con una rejilla.
Linear Scale. El objeto puede ser desplazado a cualquier punto de la pantalla con una
linea de referencia.

‘ Ll icono de Audio permite especificar la forma de reproduccién o repeticion de archivos de
audio, ¢stos con formatos PCM y/o WAV. Los formatos MIDI y CD-Audio los soporta por medio
de Windows Extensiones Multimedia.

. El icono de Video soporta archivos de video digital DVI o QuickTime de Windows,
facilitando al autor el control del nimero de cuadros o de inicio y fin, 0 snmplemenle secuencias de
video. Ademds proporciona una caja de control, en donde se tienen varias opciones: canal de audio,
velocidad, revisién de la secuencia, ete.

Con la descripcion de las caracteristicas de mancjo de Authorware, nos damos cuenta de que
la representacion logica por medio de iconos, ofrece muchas facilidades de mantenimiento de
aplicaciones realizadas bajo este concepto. :

Hay dos versiones de Authorware: Star y Professional. El primeto tiene muchas limitaciones
con respecto al Professional, que scria ¢l ideal para desarrollar bucnas aphcnuoncs con mejores
herramientas, y con mis perspectivas de optimizacion.

722 CREACION DE IMAGENES
Photofinish

PHOTOFINISH es un paquete que combina las herramientas de pintura, ¢l control
completo del scanner y unas poderosus capacidades de retoque de imdgenes, en una aplicacion de
Windows de uso muy sencillo .
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lLas combinaciones que puede ofrecer son infinitas. La independencia de dispositivos
permite editar hasta 16.7 millones de colores. Tiene la opcion de clegir una amplia variedad de
funciones de dibujo y de procesamicnto de imagencs para crear nuevas o mejorar imagencs ya
exploradas,

Una vez que se tiene una imagen perfecta, ¢sta se puede utilizar en cualquier otro programa
principal de dibujo de preparacion de presentaciones. de disposicion de paginas y de procesamiento
de palabras.

DENRAN &t LRI 10 L 8 )
H Ls Al
Imagen Palcia de colores Ancho y forma de cursor Caja dv Herramientas

Figura 7.2.1 Pantalladc trabajo del editor de imdgenes Photofinish

La figura 7.2.1 muestra las herramientas de trabajo con que cuenta Phatofinish. Una imagen
terminada como prueba final de lo que podemos lograr con este editor de imigenes, como ¢jemplo,
Ahora que, también se observa la gran varicdad de herramientas con las que podemos crear o
mejorar imdgenes, ya sea escaneadas o claboradas por uno mismo, con las facilidades que tendria un
disefiador gréfico. '

No solo conticne este tipo de paleta de colores, cuenta con paletn estindar, paleta de

tonalidades de gris, paleta de colores pastel, ete. Ademas de tener opeiones de ajuste individual de
colores contenidos en paleta con modelos de color RVA ( RGB ) o TS, Y muchas mis venlajis.
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En cuanto al ancho y estilo de brocha del cursor, va de 0 a 40 puntos, y lorma redonda,
cuadrada, romboide y de lincas con distintas inclinaciones, respectivamente,

La caja de herramientas - se compone dc 37 diferentes opciones: Herramientas de
visualizacion ( Zoom, Localizacion y Movimiento ), Herramientas de seleccion (Definicion de
dreas), Herramientas de pintura, y Herramientas de retoque.

7.23 EDICION DE SONIDO
Creative WaveStudio

Se trata de una aplicacion sencilla de utilizar. pucs pennite grabar, reproducir y editar formas

de onda de 8 bits, con calidad de cinta, y forimas de onda de 16 bits, con calidad de CD, estando en el

entorno de Windows. Tiene diversas opciones de mejoras los datos de ondas con efectos especiales.

Permite crear sonidos con la ayuda de las operaciones de edicion: cortar, pegar y copiar, con
la opcidn de abrir varios archivos a la vez.

Wave Studio puede importar y exportar archivos de formato WAV,

UM T

YT . S SRARLTRNEE ) T - e

Figura 7.2.2 Ejemplo de archivo de sonido en WaveStudio

Iin la imagen de la figura 7.2.2 se observan las herramientas de grabacion y repraduceion de
archivos, ademds de las diversas opciones que ofrece cf mend, para dar atributos a los archivos.
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7.3 OPTIMIZACION Y ACTUALIZACION DEL SISTEMA

Una caracteristica esencial de cualquier software, es por supuesto, la facilidad de su
mantenimiento. En las revisiones previas, debcmos notar y conocer cusles son las dreas que pueden -
ser mejoradas a futuro, considerando ademds, si estos cambios pueden afectar o no la interfaz del
sistema. Debe evaluarse durante el disefio general, que las posibles modificaciones sean ficiles de
realizar, que el sistema sea desarrollado por médulos, y que sea funcionalmente independiente,

El sistema en desarrollo, * El Mundo d¢ Pepe Pecas ", fue diseflado considerando
actualizaciones y optimizacion, asi pues, estd conformado por 6 modulos que pueden cjecutarse por
separado ( funcién independiente ).

Uno de los primeros cambios contemplados ¢s, que a partir de la adquisicion de Macromedia
Authorware Professional mds reciente, por el Instituto Nacional de la Comunicacién Humana, sean
compilados los médulos, para ser optimizados los programas fuente de cads uno de ellos, y asi sobre
éste, realizar las actualizaciones.

En lo que respecta a posibles mejoras, se contempla para cada médulo (Recdmara, Bailo,
Cocina, Comedor y Sala ), la adaptacion de dreas de toque a otros elementos de los subambientes,
con el fin de agregar sonidos y animaciones; o simplcmente dar mayor calidad a las animaciones y
sonidos existentes, pero ya con equipo y software mas sofisticado. Cabe la posibilidad de mejorar la
interfaz del sistcma, a fin de que sea mds amigable y adaptado mds al usuario.

- Los mddulos estdn definidos de la siguiente forma:
EMPP.EXE ( Programa general cjecutable, que integra todos los médulos ).
CUARTO.ASW ( Programa fuente de la recamara ).
BATHROOM.ASW ( Programa fuente del bafio para la seccion LIMPIO ).
BATHROQ2.ASW_ ( Programa fuente del bafio para la seccién SUCIO ),
COCINA.ASW ( Programa fuente de la cocina ).

COMEDOR.ASW  ( Programa fuente del comedor ).
SALA.ASW ( Programa fuente de la sala ).

Cada subambiente es un mddulo con posibilidades de optimacidn y actualizacién, para
realizar esto, se describe un sencilio procednmwnto

1, Trabajar ¢n ¢l entorno WINDOWS,
2. Seleccionar el icono de Authorware Star desdc ¢l Administrador de Programas.

3. Elegir del menti principal de Authorware, la ventana de FILE, la opcién OPEN FILE,
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4. Enscguida serit desplegada una ventuna en donde se muestran todos los archivos con
extension ASW ( CUARTO, COCINA, COMEDOR. BATHROOM, BATHROO2 y SALA ).

. Ll siguiente paso es clegir ¢l modulo. ya sea con un doble click cuando ¢l nombre esté
resaltado en azul, u oprimiendo ¢l boton OPEN.

0. Una manera muy sencilla de modificar imagencs, seria corriendo el programa, seleccionando
en el mend principal de Authorware, 1o ventana TRY I'F. Ta opeion RUN, o ¢on CTRL-R, Al
encontrar alguna falla, existen dos posibilidades de entrar al programa fuente para corregir:

a) Dando doble click sobre la pantalla, procurando no arrastrar ¢l mouse, nos envii a s
edicion de una imagen, con sus atributos y herramientas correspondientes, o

b)  Lacombinacion de teclas CTRI-J, nos enviard a fa estructura logica. representada por
" una linea de flujo con iconos, donde tendremos que ubicar, primero, el icono correspondiente para la
actualizacion o correccion, dando doble click sobre ¢ste. que nos condueird a fa edicion de
cualguicra de los medios contenidos. con sus respectivos atributos y herramientas,

7. Una vez actualizada In parte deseada, salvamos los cambios con CTRL-S, o cligiendo el
mend prineipal, la ventana FILE, con la opeion SAVE, o SAVE AS si se quicre cambiar ¢l nombre.

8. Para que el programa maestro esté enterado de los cambios realizados a algin mddulo, cs
necesario que los hagamos cjecutables, en L ventana FILE, elegimos PACKAGE. éste conduciri a
dos botones de confirmacion: SAVE FILE & PACKAGE o CANCEL. Si nuestra cleccion fue la
primera. se estard realizando un programa gjeentable,

9, Para salir del programa. en la ventana FILE. clegimos CLOSE.

10, Y para salir de Authorware, con CTRIE-Q. o cn FILE, elegimos QUIT.

NOTA: Es importinie que ka persomi gue desee aetuidiza el sestema teng conocimiento deld manejo de Authorwiie.
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CONCLUSIONES

La Multimedia nos ofrece una gran diversidad de soluciones a problemas cotidianos, y esto
lo logra, a través del desarrollo de aplicacioncs interactivas, siendo de las mas recientes, mejores y
cfectivas opciones para ¢l aprendizaje del ser humano, ya que si aprovechamos que podemos
estimular y concentrar sus sentidos hacia un mismo objetivo, ¢sto le conducira a ser mas receptivo y
a la mayor retencion de lo enseflado. El proceso de enseiianza-aprendizaje es uno de los mas dificiles
y grandes retos de los desarrolladores de aplicaciones bajo la tecnologia multimedia. Observando las
tendencias, creo que esto podria suceder en muy poco tiempo, considerando, claro, que tambicén s¢
abrird para las 4reas de rehabilitacion de personas discapacitadas, a todos los niveles.

El Mundo de Pepe Pecas es uno de los primeros esfuerzos orientados al desarrollo de
aplicaciones interactivas multimedia para la rehabilitacion de personas discapacitadas. en este caxo,
para nifios hipoacusicos de 2 a 6 afos de edad.

Desamvollar un sistema no es una tarca facil, y sobre todo si estainos conscientes del trabajo
que debe respaldarlo. Gran parte de este respaldo, lo cubre la organizacion de personas
especializadas, de las diferentes dreas a considerar en el desarroflo de un sistema, o en cualquier otro
desarrollo; y sobre todo tomando en cuenta la serie de problemas que implica “trabajur en equipo™.
Esta s una de las tareas mds dificiles de la planeacion y el diseflo, porque la mayoria de la gente
prefierc trabajar sola, sin ver los grandes beneficios que proporciona. en cuanto a ahorro de tiempo y
esfucrzo.

Los objetivos que persigue este sistema, en gran parte fueron cubiertos, puesto que se
introdujo esta tecnologia como una nueva herramienta en ¢l desarrollo de terapias, y sobre todo,
porque s puso en contacto esta drea potencialmente activa con tecnologia de punta. Se proporciond
al paciente hipoacisico la oportunidad y mds medios para su rehabilitacion ¢ integracion a la
sociedad. Y como fin primordial, el paciente ticne la formacion de conceptos, la estructuracion de
lenguaje y el enriquecimiento de vocabulario, que lo conducird a la mejor explotacién de sus restos
auditivos y orales,

Authorware fue la solucion al problema de programacion del sistema, pues gracias al tipo de
programacion que wtiliza, la iconizada, y a las herramientas de integracion y mancjo de medios,
permitié desarrollar ¢l programa en mucho menor ticmpo y de manera mas sencilln, Adn estudiando
otras alternativas de solucion que proporcionaban mcjores y mds beneficios de desarrollo,
Authorware fue el que més se apego a nuestras posibilidades, y inis a las ccondmicas. Visual Basic,
Visual C y Director eran las posibles opciones « clegir por su flexibilidad de desarrollo de
aplicaciones, y muchas otras ventajas, pero no estuvicron a nuestro alcance.

1.a claboracion del sistema presentd, como cra de esperar, varios problemas, sobre todo en lo
que respecta al diseiio de la interfaz, ya que sobre la marcha se suscitaron problemas, que fueron



cubriéndose a través de la correccion y mejoras, ¢n base a la comodidad de wilizacion y a
adaptacion del sistema para el usuario.

l.a manera en la que el sistema puede actualizarse y optimizarse, estd contemplado en este
trabajo, y no dudo que se pueda hacer mis por ¢l proyecto. sobre todo si es realizado por gente
capaz.

Trabajar con terapeutas fue una experiencia que trajo consigo nuevas cosas que aprender,
porque tuve la oportunidad de involucrarme de lleno en el probiema; de saber que un niiio con
hipoacusia es tan inteligente y tan capaz de salir adelante, como cualquier otro nifio normoyente: de
ver como sc desarrollan las sesiones de terapia tradicionales, y de observar como usan ¢l sistema que
desarrollamos.

Como se ha mencionado, ¢l sistema ¢s una herramienta de apoyo para el terapeuta, por eso
confio en la adecuada explotacion, pues ésta dependerd de la capacidad y de la creatividad de cada
lcrapeuta.

Este proyecto es muy ambicioso, aqui solo csti contemplado un ambiente, La Casa. Espero

que s¢ implementes los demas ambientes que se habian pensado ( La Granja, E Parque, Il Mercado

y La Escuela ), para que en realidad sca El Mundo de Pepe Pecas.

Quicro manifestar el interés que tengo en que se promueva la multimedia, a las nuevas -

generaciones de desarrolladores de aplicaciones. y mas si se trata de los alumnos de Ingenicria. en
todas sus drcas.
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ANEXO 1. CORRIENTES DF. REHABILITACION
CORRIENTE AUDITIVA

Un cambio que revoluciond la rehabilitacion en el'niito hipoaciisico fue ¢l uso de un aparato Hamado
"auxiliar auditivo” que surgio en el ailo 1930 y que permitio la amplificacion del sonido,

Mas es hasta 1940, que ¢l uso de los auxiliares auditivos y las técnicas de entrenamicento demuestran
que ¢l niffo puede ser capaz de oir y aprender con sus propios oidos.

Huizing cn Holanda y Pollack en Denver en 1940, sostuvieron que la efectividad de los aparatos
auditivos debfa partir de un uso intensivo de los mismos, ademas de un entrenamiento auditivo exclusivo de
una variable sensorial . Asi cllos propusieron un tipo de entrenamiento auditivo con auxiliares sin entatizar
¢l drea visual, excluyendo de tal manera la lectura labiofacial y las gesticulaciones,

Ya que suponian que ¢l aprendizaje en ¢l niflo scria menos efectivo si debian atender a mas de un
estimuloa Ia vez.

Con base en estos fundamentos s¢ desprende el Método Auditivo cuyo objetivo principal ¢s:

“Desarrollar al miximo la habilidad de oir, aprovechando la audicion residual o capacidad
auditiva potencial, entrenando al niffo a captar ¢l mayor nimero de pistas de la manera mis
precisa, que le permita adquirir o corregir ¢l lengiaje oral para que éste llegue a ser lo mas
inteligible posible”.

Presentando las siguientes etapas y caracteristicas:
DETECCION TEMPRANA. Identificacion temprana de I pérdida auditiva.

ADAPTACION DEL AUXILIAR AUDITIVO. Prcscfipcién de auxiliares auditivos, preferenteinente
binaural, a partir de una evaluacion audioldgica integral.

ADIESTRAMIENTO UNISENSORIAL. Entrenamicnto unisensorial individualizado disedado para
desarrollar la percepcion auditiva; usando al maximo los restos auditivos. "Enseilando al niflo a escuchar, no
a leer labios".

DESARROLLO DEL HABLA. Desarrollo del habla a través de woa retroalimentacion awditiva de la
comunicacion oral, cvitando la articulacion imprecisa.

DESARROLLO DEL LENGUAIJE. Desarrollo del lenguaje y h.nbln normal a través de la exposicion
continua a los patrones del lenguaje natural,

1.0S PADRES COMO PRIMER MODELO DE COMUNICACION. Involucrar a los padres en un programa
de cstimulacion cn casa. Ln el cual la madre rctomna a su rol natural de ensefiar al nifo a hablar,
Complementandolo con visitas a la casa observicion y participacion en la clinica, ast como juntas grupales.

INTEGRACION SOCIAL. Integracion exitosa del niio hipoactsico al "Mundo oyente”,



En resumen, el propésito de la Corriente Auditiva s

1. Proveer al niilo de un lenguaje comprensivo v expresivo funcional,
2. Obtener una buena calidad de voz,

3. Lograr su ingreso a una escuela regular.

4. Integrar al nifto sordo a la sociedad,

EL MANUALISMO

Iista corriente la podemos considerar como la expresion del pensamiento por medio del movimientos
de las manos.

Y es a través de los movimicntos de nuestras manos y brazos que enviamos informacion, y fa
recibimos a través de nuestros ojos.

Actualmente y gracias a los cstudios realizados ¢n los afios 60, se ha podido determinar que la
comunicacion manual tiene dos categorins muy importantes que son: el lenguaje de signos y ¢l sistema de

Signos.

L LENGUAJE DE SIGNOS es considerado independiente de los fenguajes orales, conteniendo una
cstructura muy definida que tiene un nivel semintico, cherémico o querémico (que es ¢! andlogo al nivel
fonologico del lenguaje oral), sintdctico y pragmitico,

Por otro lado, ¢f SISTEMA DE SIGNOS en oposicion al Lenguaje de signos se da basicamente
debido a los intentos de los educadores de sordos para crear equivalentes manuales visuales para Jos
lenguajes orales. Pensando que de esta forma se facilitara ¢l aprendizaje del lenguaje oral.

Ln base al resurgimiento que a tenido el lenguaje de signos, se abre camino una nueva posibilidad
denominada BILINGUISMO que utiliza el lenguaje de signos y plantea el aprendizaje de éste como primer
lenguaje, y del lenguaje oral como segunda fengua; esta uneva posibilidad de la corviente manualista se ha
estado implementando recientemente en el Instituto Nacional de la (mnummuon Humana. ( Marmor v
Petitto, en 1979), (Kyle, en 1985),

COMUNICACION TOTAL

La Comunicacion total ¢s una filosofia, ¢s basicamente una actitud que incorpora ¢l uso apropiade
de los modos de comunicacion auditivo, viswal, oral. manual y tictil para ascgurar una cfectiva
comunicacion con y entre las personas deficientes auditivas.

Denton (1970) nos da una apreciacion s clara sobre lo que ¢s s Comuicacion Total diciéndonos
(e ¢s:

"I derecho del nido hipoaciisico a aprender a utilizar todas las formns de commnicacion

disponibles para desarrollar fa competencia lingilistica . Esto incluye un amplio espectro: gestos

readizados por el niiio, habla, signos formales, dactilologia, lectura labial, lectura, eseritura, asi
© cimo otros métados que predan desarrollarse en el fituro™,
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“Debe darse a todos los nifos hipoacisicos fa oportunidad de aprender a ntilizar cualgquicr resto
auditivo que pucdan tener, empleando ¢l mejor equipo electronico posible para la amplificacion del sonido "

Lin resumen la Comunicacion Total pretende:

"Dar una atencion integral partiendo de las neeesidades y potencialidades del sujeto para propiciar fa
actividad comunicativa”.

Sc basa en: Bl proceso cognoscitivo, el proceso de adquisicion del lenguaje, y ¢l proceso madurativo
del sujeto.

Sc fundamenta en la aplicacion de cada uno de los métodos existentes.

CORRIENTE ORALISTA

Esta tendencia ticne sus antecedentes varios sighos atras, sin cmbargo en nuestro pais es utilizada ya.
en farma sistematizada a partir de 1951 cn el Instituto Mexicano de Audicion y Lenguaje, y a partir de 1978
es adoptado por La Dircccion General de Educacion Especial de la SEP, en forma oficial, esta vigente
actualmente en muchas de las escuclas pertenccicentes a Educacion Especial.

"La Corricnte Oralista se considera multisensorial, ya que permite la utilizacion de todas lns
vias sensoriales y pretende poner al niiio hipoaciisico en contacto con el kenguaje hablado en
todas las situaciones de la vida diaria, con ¢l objeto de acercarlo a la realidad del mundo
oyente",

En el desarrollo de ¢sta metodologia, cabe destacar la utilizacion de ciertos recursos rehabilitatorios
como son:

'El. ENTRENAMIENTO PERCEPTUAL. Cuyo proposito es desarrollar ideas que permitan al nifo
hipoacusico clasilicar y aumentar sus impresiones basicamente acerca del medio ambiente.

LECTURA LABIO FACIAL. Sera ¢l medio fundamental de recepeion oral para el nifio hipoacisico, a través
del cual llegara a comprender nuestro lenguaje.

Il ADIESTRAMIENTO DE LOS RESTOS AIDITIVOS. Otro medio receptivo de suprema impartancia
para ¢l nifio hipoacisico, a través del cual Hegari a usar la poca awdicion que tenga en la forma ms clectiva
posible.

LA ARTICULACION. A través de clla se pretendera ensepar al nifio hipoaciisico la realizacion de
movimichlos coordinados que lo lleven a la produccion adecuada de cadi wno de fos sonidos y palahras que
seran ¢l medio basico de su expresion oral

ESTRUCTURACION DEL LENGUAJE, Serd el procedimiento por medio del ewal ¢l nito hipoacisico
aprenderd la organizacion morfosintictica del lenguaje. Esta estructuracion se desarrollard gradualmente o
través del vocabulario conocido por ¢l nifio y ¢l que vaya adquiriendo.
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ANEXO 2. HERRAMIENTAS MULTIMEDIA AUTHORING.

Los sistemas Authoring ofrecen un alto grado de uso de interaccion a través del uso de hiperligas,
gran control sobre el flujo de una presentacion, y la habilidad de manejar diversos dispositivos de
presentacion.

Las hiperligas presentan la informacion de modo que la gente aprenda naturalmente, por asociacion.
Para mancjar csto, los sistemas Authoring proporcionan logica y controles para rutinas condicionales y
absolutas, saltos de rutinas y la generacion de ciclos, capacidades esenciules para que un sistema responda a
los mandatos del usuario.

La programacion por medio de la manipulacion v combinacion de iconos en pantalla, memies con
barra Pull-Down y formas de configuracion denominadas Dialog Boxes: es llamada orientada a objetos, ya
que aprovecha los beneficios de la graficacion en la creacion y mantenimiento de aplicaciones sin tener que
aprender un lenguaje complejo orientado a caracteres. Cabe mencionar que existen sistemas Authoring que
agregan cste potencial a sus sistemas o viceversa, como sueede con los lenguajes Pascal y C.

Producir aplicaciones Multimedia en un lenguaje de programacion tradicional tracria enormes
complicaciones, pero productos como lo son ¢l Visual BASIC, ¢l Borland C++ y el Visual C++, ofrecen la
estructuracion de datos para Multimedia y la programacion ¢n ésta, por medio del uso de extensiones
Multimedia dentro del Kit para desarrolladores en Windows, Windows Software Developers Kit SDK.

Los sistemas Authoring ofrecen otras ventajas, porque ellos scparan ¢l contenido de las aplicaciones
de su cstructura. Pueden rcalizar una revision en proceso, actualizar ¢l contenido de la aplicacion sin
abandonar ¢l desarrollo de su estructura, incluso algunos pueden trabajar con funciones de bascs de datos. en
especial de DBASE, que los hacen perfectos para ¢l desarrollo de aplicaciones, como son: Diccionarios
lustrados, Catélogos de ventas, Paquetes de aprendizaje, etc.

AUTHORWARE
CARACTERISTICAS GENERALES.

AUTHORWARE c¢s wn revolucionario sistema para crear APLICACIONES INTERACTIVAS
MULTIMEDIA, por imedio de programacion iconizada, ¢sto ¢s. la colocacion de iconos a lo largo de uno
linea de flujo para organizar objetos logicamente,

ARQUITECTURA MULTIPLATAFORMA. Sc trata de una interfaz oricntada a objetos que
permite ¢laborar aplicaciones en cualquiera de las plataformas MACINTOSH y WINDOWS. Combinando
interactividad, funcioncs de manipulacion de datos y controles de integracion de medios, que proporcionan
una poderosa funcionalidad y ficil uso. Ademas, concentra en una sola herramienta, un ambicate de trabajo
idéntico para las plataformas ya mencionadas. Authorware ticne la habilidad de leer ligas para interfaces
cxtemas, bascs de datos y redes. Convierte aplicaciones de Macintosh a Windows con wn 100 % de fidelidad
usando ¢l formato de Authorware.
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OBJETOS AUTHORING. El ambiente Authoware, permite al usuario experimentar Facilmente con
¢l disciio, antes de ejecutar la aplicacion. Ademds de Tacilitar al usuario la creacion de aplicaciones mis
complejos. Las aplicaciones se diseiian en un Ambiente grifico, como un dingrama de lujo de objetos
representados por iconos. Utilizar iconos en vez de codigo, facilita ¢l aprender Authorware, ¢l dar
mantenimiento u las aplicaciones, todo ¢sto en un tiempo minimo. El mangjo de iconos s una manera ficil
de permitir cambios rapidos y radicales en una aplicacion.

DISENO VERSATIL. Proporciona el desarrollo de aplicaciones para el aprendizaje, con un amplia
rango de interactividad. Las extensas funciones y variables ofrecen bases para la coleccion, almacenamiento
y analisis de datos; ademas de la interaccion de instrucciones que ayudan al usuario a medir su desempeio.

La cstructura asistida de Authorware lo hace simple y eficaz, pues reduce enormemente ¢l tiempo
de desarrolloy ¢l tamaiio de los archivos de aplicacion. :

HERRAMIENTAS MULTIMEDIA. Con Authorware se tiene ¢l poder de incorporar texto, imagen
fija, sonido, animacion y video, altamemte efectivos para ¢l desarrollo de aplicaciones interactivas
multimedia en diversas dreas tales como: APRENDIZAJE, REFERENCIAS, SIMULACIONES,
COMERCIALIZACION, ENTRETENIMIENTO, entre otras muchas,

Con las Herramientas Multimedia se tiene In capacidad de importar formatos estandar de
imagenes, sonidos, animaciones, audio y video, para colocarlos en cualquiera de sus diversos iconos, dando
libertad de combinarlos, editarlos y sccuenciarlos en el contexto de la aplicacion. Este tipo de informacion
puede ser almacenada en las librerias de Media Manager, externamente, o bicn, internamente ¢n la
aplicacion.

MANEJO DE MEDIOS. Ayuda elicientemente ¢n el manejo de medios para ¢l alimacenamiento de
datos en librerias clasificadas en la aplicacion a desarrollar. Esto incrementa la productividad de Authorware
y reduce el tamaiio de los archivos considerablemente,

CARACTERISTICAS CLAVE
MANEJADOR DE MEDIOS.

Unico para Authorware, ¢l mancjador de medios alimacena graficos, sonidos, animagiones, y otros
medios digitales cn librerias scparadas de las aplicaciones. El tamafio de las aplicaciones s¢ reduce
enormemente y los cambios de los medios almacenados son inmediatamente reflejados en las aplicaciones,
aumentando la velocidad de la aplicacion significativamente.

SOPORTE PARA EL “DIRECTOR” DE MULTIMEDIA.,

Permite a los usuarios crear y reproporcionar producciones creadas en el Director de Macromedia.
L.a méxima herramicnta pionera para multimedia ya sea para plataformas Macintosh, pudiendo salvarse en
formatos de archivo .MMM. Estos archivos pueden ser llamados directamente por medio del icono de

animaciones.

CLIPMEDIA y EJEMPLOS,



Clip Media ( Proporcion de Macromedia de objetos que contienen animaciones, texto y audio,
previamente definidos para cualquier actividad de Authoring ), contienc estructuras independientes logicas
para manejo de archivos, como son los mendes PULL/DOWN, notas, preguntas, registros de desempeito,
secuenciacion, técnicas, pruebas, traductores y utilerias, Permite que el programador salve y comparta los
archivos de medios y modelos iconizados. Los modelos son instrucciones graficas que puede ser insertadas
cn una aplicacion, pudiendo scr reutilizadas en otras aplicaciones.

VARIABLES Y FUNCIONES.

Mis de 200 variables y funciones del sistema proporcionan capacidades extensivas de captura,
manipulacion y desplicguc de datos, para controlar la operacion de la aplicacion.

DOCUMENTACION AUTOMATICA '

El Authorware ticne la capacidad de realizar I documentacion del programa antomiticamente,
logrando anotar argumentos de la aplicacion, organizados con o sin icones, segin ¢l gusto del usuario,
Imprime ¢l disciio y las ventanas de presentacion. Realiza tablas de variables con referencia cruzada,

TEXTO

Mezcla fuentes, tipos, tamaiios, modos y colorcs. Soporta barras de scroll para textos. Soporta todos
los tipos de letra de Windows 3.1 y los True Type.

GRAFICOS

Mancja herramientas de dibujo ¢standares, incluyendo lineas, poligonas, rectangulos, clipses,
circunferencias, rectangulos con vértices redondeados, etc. dentro de una interfaz de uso facil. Soporta
formatos de graficos *.BMP, *.GIF, *.PCX, *.TIF, * EPS y *.RLE, asi como los formatos para Macintosh
*PICTy *.PAINT, y los formatos de archivos METAFILE para Windows.

SONIDO

Il controlador de sonido puede habilitar las repeticiones de inicios y finales, importar archivos
*PCM o *.WAV, ademas de soportar relaciones con ¢l MCI de Windows para ejecutar archivos MIDI y de
CD audio. También importa archivos con formato y extensiones de Macromedia MAC-RECORDER.

ANIMACION

El contralador de animaciones de objetos dentro del Authorware Professional es capaz de controlar
la trayectoria, tiempo y velocidad, asi como el principio y fin de cuadros, controlar la velocidad de
reproduccion y de repeticion de las animaciones. Tiene un sistema de superposicion que controla los objetos
animados. Importa archivos * FLI, * FLC y *.CEL. Reproduccion de archivos Macromedia Directar (MMM
N :

VIDEO DIGITAL

Para controlar ¢l video en movimicento s¢ tiene un icono especial, mancja ventanas moviles y de
tamaiio variable. Reproduecion por medio de: Micrasolt Video para Windows, Apple QuickTime para
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Windows, ¢ Indeo ( DVI). Control de inicio, fin y congelamicnto de imagenes, velocidad de reproduccion y
repeticion de pelicula,

VIDEO ANALOGICO

Tiene lo capacidad de soportar la superposicion de video, ademas de controlar inicio, fin y
congelamiento de imadgenes, velocidad de reproduccion y repeticion de pelicula. Soporta dos canales
separados de audio para un canal de video, ' '

ARQUITECTURA EXTENSIBLE

Los disciiadores de aplicaciones pueden extender las capacidades que Authorware brinda, creando
variables de usuario de captura, de transito de datos criticos, y de desarrollo de librerias dindmicas, DLL's,
para la realizacion de tareas especificas, como el ligar bases de datos externas.

DESARROLLOS EXPANSIBLES

Maneja llamadas a DLLs y UCDs, alterna y retorna a otras aplicaciones o archivos para compartir
datos. Libera aplicaciones de disquetes, CD-ROMs y servidores de red.

FORMATOS DE ARCHIVO

Grificos, Soporta BMP, DIB, PCX, TIF, EPS, RLE, Macintosh PICT y Paint.

Sonido. Importa PCM o WAV. Soporta MIDI y Ci)-Audio por medio de Microsoft
Multimedia Extensions, e importa archivos de sonido de SoundFile Pro.

Animacion,  importa FLI, FLC, CEL y archivos Director MMM.

Video Digital. Reproduccion por Video for Windows, QuickTime for Windows, e Indeo
DVI.
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