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CAPITULO 1

INTRODUCCION
TEMA
Disefio de aplicativo para facilitar las terapias de discapacidades cognitivas
en los centros de rehabilitacion Neurogym y Funapace, ubicados en el Distrito
Metropolitano de Quito
EL PROBLEMA:

Funapace es una organizacion que realiza rehabilitacion a personas con
discapacidad cognitiva, como resultado de la pandemia por Covid-19, ha permitido
que las personas con esta discapacidad realicen sus tratamientos a través de la
virtualidad, lo que dificulta mucho la comprension y el aprendizaje de los chicos al
momento de interactuar, debido a la virtualidad y esto afecta de manera negativa
su proceso de rehabilitacion y por consiguiente dificulta o retrasa su integracion a
la sociedad y con el mundo.

EFECTOS
El usuario carece de contexto Gasta recursos y .
y elementos multimedia tiempo del ayudante Dificultad en su
necesarios para comprender o padre de familia rehabilitacion
el material

N/

El material didictico utilizado
actualmente en Funapace es de dificil manejo en
la virtualidad

- 7 TN

Herramientas dirigidas Falta de conocimiento Alternativa por
para la presencialidad de herramientas estado de
digitales A
emergencia

Grdfico 1. Arbol de problemas. Fuente: Investigacidn Bibliogrdfica. Elaborado
por: David Alberto Sudrez Alcivar



CONTEXTUALIZACION

“La situacion de las personas con discapacidad en el mundo es muy
compleja, pues se trata de un sinnimero de dolencias a nivel fisico, emocional,
intelectual y esto repercute en la calidad de vida de estas personas y de sus familias”
(Bustos Cordero, 2020). Todo esto se agrava pues organizaciones como la ONU
afirman que muchos paises si existen leyes dirigidas a las personas con
discapacidad, pero por falta de informacién fiable, estos paises no toman verdaderas
acciones para resolver los inconvenientes que poseen estas personas. Aunque
parezca algo muy complicado de lograr existen paises como Espafia, Portugal y
Suecia en donde se crean encuestas o fichas en las que las personas identifican el
grado y tipo de discapacidad que poseen (OMS, 2011). con la intencidn de conocer,
obtener mayores datos y por tanto saber como actuar ante la situacion y el contexto
de cada pais.

En Latinoamérica, se pueden ver ejemplos en paises como Chile, México,
Per o Uruguay donde se han generado censos enfocados en la identificacion de la
discapacidad y asi recolectar datos e informacion. Esto ha sido de suma importancia
pues es gracias a estos procesos que se han implementado proyectos enfocados en
las personas con discapacidad. Un ejemplo de ello son los cambios que se han
realizado en el transporte pablico para apoyar a las personas con discapacidad.

En el contexto de Ecuador para el mes de marzo de 2020, existen 587. 252
personas con diferentes clases y niveles de discapacidad (social, 2020). Segun la
informacion entregada por el MIES, Pichincha representa la segunda provincia del
pais con mayor presencia de personas con discapacidad, esto hace que sea un sector
de gran incidencia, por lo que se ha escogido a esta provincia para que sea el sitio
de estudio del proyecto, especificamente la ciudad de Quito en donde la
discapacidad cognitiva representa el 22,55% de la discapacidad de todo el pais y
eso lo convierte en un lugar adecuado para la investigacion y estudio de las personas

con discapacidad cognitiva.



ANTECEDENTES

El Disefio esta asociado a un conjunto de disciplinas diferentes que
conservan una gran relacion entre ellas el Disefio Industrial, el Disefio Digital, la
Arquitectura, entre otras diferentes disciplinas practicas. Estas disciplinas
comparten relaciones en el sentido que todo busca la inclusién, con la intencién de
hacer mas accesible el mundo para pequefios grupos de personas.

El Disefio Inclusivo es una de estas filosofias, que tiene por finalidad
brindar oportunidades a diferentes personas con necesidades especificas enfocadas
por lo general en personas con discapacidad. “es aquel que toma la inclusiéon como
la base del proceso asegurandose que el publico en general, y el mayor nimero de
personas puedan hacer uso de todos los productos.” (Palacios, 2020)

“La discapacidad es una limitacién que puede afectar en cualquier area del
funcionamiento humano y puede alterar de diferente manera dependiendo del tipo
y nivel de discapacidad, ademas de perturbar la vida de una persona” (Gonzalez,
2008).

La directora de Funapace, fundacion dedicada a la realizacion de terapias
para personas con discapacidad, sefiala que “el ser humano al poseer un tipo de
discapacidad queda sancionado por parte de la sociedad a ser transformado en un
ser de escaso valor social” (Sudrez Reunion, 2020).

Si bien, las discapacidades no desaparecen, si pueden ser tratadas con
terapias, en sesiones prolongadas pueden disminuir algunos sintomas o acciones
que producen las diferentes discapacidades. Ademas, estos tratamientos permiten a
la persona desarrollar habilidades y mejorar su autoestima. Por estas razones, estas
terapias funcionan como herramientas que le permitiran mejorar a largo plazo su
calidad de vida.

Debido al contexto actual de la pandemia muchos de estos centros se
mantienen cerrados y otros estan empezando a funcionar de manera parcial. Por
esta razdn, se ha optado por realizar los tratamientos de manera virtual o digital para
que de este modo las personas mantengan su tratamiento sin interrupcion y puedan
mantener apoyo por parte de profesionales, desde la seguridad de sus hogares.

Las personas con discapacidad cognitiva enfrentan un entorno complicado.

Tras la pandemia se han reorganizado en un entorno digital en el que realizan sus



respectivos procesos de rehabilitacion. Estos procesos y ejercicios son disefiados
pensando en personas con discapacidad de manera parcial pues no estan enfocados
de manera completa en su usuario y esto impide que la persona desarrolle sus
actividades de terapia de manera completa y por tanto no obtiene ni desarrolla su

totalidad de sus capacidades como ser humano.

CONTRIBUCION TEORICA, ECONOMICA, SOCIAL Y/O TECNOLOGICA
Se contribuira desde el &rea del disefio inclusivo, desarrollo y produccion
de herramientas ludicas luego de realizar una investigacion y asi finalmente

disefiar un producto orientado a apoyar a las personas con discapacidad cognitiva.

JUSTIFICACION

La discapacidad cognitiva es un problema que hace que muchas personas
en el mundo no puedan ejercer sus derechos, ademas no permiten llevar una vida
digna como seres humanos pues existen limitaciones fisicas y mentales. “Las
limitaciones fisicas son aquellas presentes en el cuerpo del ser humano estas pueden
aparecer al momento de nacer o también al momento de producirse alguna lesion
de gravedad, esta limitacion afecta a la persona en las acciones del dia” (Vasquez,
2019), sin embargo, al no presentar limitaciones mentales, se puede desarrollar una
vida con limitantes al momento de hacer cosas mas no las tiene para pensar,
desarrollar organizar, por lo que las personas con limitaciones fisicas, con ayuda y
terapia pueden desarrollar una vida en donde pueden ejercer diferentes derechos
humanos.

La discapacidad mental o cognitiva es una variacion del comportamiento
y la adaptacion, esto puede afectar en el aprendizaje del ser humano. Ademas, puede
afectar a la movilidad corporal, al lenguaje. Todo esto depende del nivel o grado
del nivel de discapacidad y este puede variar en las personas que lo experimenten.
Esta discapacidad puede ser tratada con terapias que permiten reducir sus efectos,
sin embargo, estas terapias dependeran del grado de la discapacidad de la persona

y también de la clase de terapia que reciban.

Para las personas con discapacidad se emplean diferentes elementos que
permiten mejorar su vida, un ejemplo de esto son herramientas personalizadas para

personas con discapacidad, asi como aplicaciones que ayudan a estas personas a
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realizar diferentes tareas, o los ayudan con su proceso de rehabilitacion. Muchos de

estos productos son realizados por diferentes profesiones.

Una de estas profesiones es el disefio. Esta profesién nos ayuda a buscar
soluciones a problemas a través de la investigacion, la sintesis y el desarrollo.
Gracias a esto el disefio “puede ayudar a las personas con discapacidad pues permite
crear elementos ajustados a sus necesidades” (Once, 2020) y limitantes para que de
esta manera las personas con discapacidad tengan la posibilidad de desarrollar una
vida digna en donde puedan realizar acciones en conjunto a la sociedad y con esto

demostrar que son seres humanos que pueden aportar en la vida de otras personas.

Ejemplos de esto se pueden observar en el uso de herramientas digitales
para la vida cotidiana de las personas con discapacidad cognitiva. Como la
herramienta digital SOY CAPPAZ, aplicacidn esta orientada en recordar, ubicar y
ensefiar procesos importantes en la vida laboral y personal de la persona. Esta
herramienta ha demostrado ser bastante efectiva y productiva en la vida de estas
personas y les ha brindado soluciones a problemas que estas personas solian

enfrentar a diario.

También se evidencia como el disefio puede ayudar a las personas con
discapacidad cognitiva a través de la herramienta Neuron Up. Un servicio pagado
en donde se puede encontrar diferentes actividades pensadas y elaboradas para
personas con discapacidad cognitiva. Estas actividades han demostrado ser de
mucha ayuda pues fomentan a diferentes areas que ayudan al desarrollo de la mente
de la persona en diferentes areas. Sin embargo, la interfaz de esta herramienta
presenta problemas pues su navegabilidad compleja. Esto debido a que esta pensada

para ser utilizada por la persona con discapacidad y su mediador designado.

Ademas, las aplicaciones digitales orientadas para las personas con
discapacidad cognitiva han demostrado ser muy Utiles, pues permiten la interaccién

con diferentes dispositivos y herramientas importantes para la vida del ser humano.



OBJETIVOS

General:

Disefiar una aplicacion digital destinada a brindar apoyo y ayuda a las
personas con discapacidad cognitiva con el proposito de reforzar o entrenar sus

habilidades y destrezas ya presentes.

Especificos:

Realizar un diagndstico de las habilidades y capacidades de las personas
con discapacidad cognitiva y considerar sus desafios, retos y propositos al momento
de realizar sus terapias virtuales.

Investigar y buscar referentes en el area de las aplicaciones virtuales y
verificar como el disefio digital puede aportar en esta area para brindar un mayor
apoyo a las personas con discapacidad mental.

Desarrollar un producto virtual centrado en las necesidades de las personas
con discapacidad que ayude o mejore su entrenamiento o rehabilitacién en el area

cognitiva.



CAPITULO II
METODOLOGIA

DISENO DEL TRABAJO

El presente trabajo tiene como proposito investigar y disefiar una aplicacion
enfocada a las personas con discapacidad cognitiva, ello se sustentard en
investigacion bibliografica la que permitird obtener informacion relacionada a la

aplicacion del Disefio Inclusivo para el desarrollo de esta nueva herramienta digital.

Cuento adicionalmente con el apoyo de parte del centro de rehabilitacion
Funapace, en el que se realizaran los estudios previos para conocer a personas con
discapacidad cognitiva y analizar coémo estas discapacidades afectan sus vidas,
cuales son sus limitaciones fisicas y mentales, cuéles son los sustentos tedricos y
fisiol6gicos en los que se basan las diferentes terapias que se aplican, cudles son los
principales desafios, obstaculos, limitaciones existentes y qué procesos y ejercicios
mentales son esenciales para su rehabilitacion ademas como el Disefio Digital

puede aportar a solucionar esta problematica.

AREA DE ESTUDIO

El area de estudio correspondiente esta relacionada a la de Ingenieria de
Disefio Digital y Multimedia, se enfocara en la investigacion y el disefio de
videojuegos, asi como en el desarrollo de aplicaciones digitales, desarrollo de

programacion, y aplicacion en el area del disefio inclusivo.



MODALIDAD DE INVESTIGACION

Para la realizacion de este proyecto se tomd en cuenta material
bibliografico relacionado con el tema de las discapacidades cognitivas, los distintos
tipos de discapacidad, la prevalencia de este tipo de discapacidad en nuestro pais,
también se investigo el desarrollo de aplicaciones similares al proyecto, para contar
asi con referencias de trabajos anteriores que permitan aprender de experiencias
previas asi como utilizar principios y conocimientos que aporten a la investigacion
y posterior creacion del producto a elaborar.

Adicionalmente se plantea ademas realizar un estudio de campo con el fin
de conocer a nuestro usuario, conocer sus limitaciones, sus problemas, su historial
en cuanto a rehabilitacion. Esto nos ayudara a realizar un producto enfocado en sus
necesidades para de esta manera tener un mejor resultado en el desarrollo de

aplicaciones que aporten ejercicios y experiencias positivas a los usuarios.

TECNICAS E INSTRUMENTOS

Método Inductivo:

Este método fue seleccionado debido a que nos permite analizar
situaciones particulares, y asi acercarnos a los hechos reales y experiencias previas
basadas en una observacion sistematica para de esta manera arribar a conclusiones
y asi desarrollar un producto centrado en nuestros usuarios, en su vida, en sus

limitaciones y los procedimientos para su rehabilitacion.

Observacioén directa:

Una vez desarrollada la aplicacion se realizara la aplicacion de la misma
con los chicos de la fundacion Funapace, se procedera a analizar su impacto a través
de la observacion directa la reaccion y la interaccion que con la aplicacion
mantengan los chicos de la fundacién, ahi se podra corregir errores y re orientar la
herramienta para que esta sea mas empatica y asertiva con las necesidades de los

nifnos de la fundacion.



POBLACION Y MUESTRA.

La poblacion destinada para el desarrollo de este proyecto, son las personas
con discapacidad cognitiva de nivel medio dentro del Distrito Metropolitano de
Quito, Pichincha Ecuador que se encuentran dentro de la Fundacion Funapace o
Fundacion Nacional de Paralisis Cerebral en donde se realizan procesos de
rehabilitacion fisica y mental. Con el objetivo de que las personas con discapacidad
cognitiva puedan adquirir mayor control fisico y mental. En el Gltimo periodo y en
contexto de la situacion de salud la organizacion realizo rehabilitaciones virtuales,
en donde 24 personas realizan su rehabilitacion desde esta modalidad. Asi se
determiné tomar la mitad de la cantidad de usuarios para la realizacion del proyecto.
Por lo que se investigard a 12 personas en base a la poblacion y usuarios que

conforman la modalidad de rehabilitacion de la fundacion.

PROCEDIMIENTOS PARA OBTENCION Y ANALISIS DE DATOS

Como primer paso para iniciar la investigacion visitamos la Fundacién
para alli ultimar detalles de como se recogeria la informacion. Se determiné que la
mejor manera seria a través de grabaciones en video de sesiones de rehabilitacion
y el seguimiento de las actividades de las personas con discapacidad cognitiva;
luego y con el fin de realizar el seguimiento se elaboraron fichas de observacion, y
encuestas para los padres, familiares o ayudantes en casa, asi como también
entrevistas a los ayudantes de casa de los usuarios. Adicionalmente se realizaron
entrevistas con los mediadores en los que se determinaron las areas y tipos de

actividades que aportan a diferentes areas del desarrollo cognitivo.
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ANEXO

Autorizacion de la empresa (Observar Apéndice B)
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CAPITULO 111
TIPO DE ESTUDIO

Para poder definir el tipo de estudio de manera objetiva se tiene que
considerar los conocimientos que se posee en este momento en diversas areas de
disefio. Es por ello que se determind al conocimiento enfocado en la investigacion,
disefio enfocado en el usuario y programacion para la elaboracion de este trabajo.
A partir de los conocimientos de investigacion se establecid los siguientes

parametros:

Documental:

Este proceso involucrd busquedas bibliograficas de proyectos de caracter
similar a mi trabajo, para de esa manera tener referentes que permitan conocer
procesos de trabajo y de caracter investigativo

e EIl primer objetivo es conocer investigaciones bibliograficas de temaética
enfocada en aplicativos destinados a tratar discapacidades cognitivas.

e El segundo es proponer las herramientas necesarias para el desarrollo de un
aplicativo enfocado en realizar un conjunto de actividades destinadas a

contribuir al proceso de rehabilitacion.

Descriptivo:

En conjunto con profesionales del area psicoldgica y profesionales en el
area de paralisis cerebral, se analizard diferentes actividades enfocadas en los
usuarios de Funapace con modalidad de rehabilitacion a distancia, Se tomd en
cuenta la opinién y critica de estos profesionales debido a su conocimiento y
experiencia con las personas con dificultad de pensar y comprender. Adicional a
esto se analizaran las capacidades y experiencias del conjunto de personas a quienes

esta dirigido este trabajado de investigacion.
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ENFOQUES
Para la realizacion de este trabajo se tomaran en cuenta los enfoques

cuantitativos y cualitativo.

Cuantitativo:

Para el trabajo aqui planteado se aplicara el método deductivo, esto es asi
debido que se parte de conclusiones generales relacionadas a la dificultad de
comprender y entender informacion o aprendizaje hasta llegar a la experiencia
particular en este caso del desarrollo de la aplicacion. De esta manera se puede
determinar el instrumento adecuado para ayudar al grupo de personas en el que se
enfoca este trabajo. Se trabajard haciendo un seguimiento de las fichas de
observacion en las que se analizara el desempefio de los pacientes frente a la
aplicacion y se obtendran resultados cuantitativos de aciertos y errores para asi

determinar el éxito o fracaso de la herramienta.

Cualitativo:

En la investigacion se analizo las cualidades, destrezas y habilidades a
través de la observacion, esto en conjunto de los datos cuantitativos determinara el
instrumento adecuado y las capacidades que poseen los usuarios. Conjuntamente,
se analizaran las experiencias, principales motivadores y de elementos que llaman

la atencion del usuario para la construccion de la herramienta multimedia.

METODOS

Método deductivo:

El trabajo aqui presente se realizar4 mediante el uso de la deduccion, esto
debido de que parte de conclusiones generales mas no especificas de las personas
con discapacidad cognitiva y de esta manera definir de mejor manera la herramienta

adecuada para las personas que poseen la discapacidad mental.
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TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA EL MANEJO DE LA INFORMACION

Entrevista

Como el presente trabajo es ajeno en gran parte a mis conocimientos en la

rama de disefio, serd de gran importancia realizar entrevistas a profesionales en la

rama de discapacidad cognitiva, con el propoésito de establecer elementos que

conformen una herramienta multimedia adecuada para el apoyo y ayuda en los

procesos de rehabilitacion para las personas con discapacidad cognitiva.

Plan de elaboracién de entrevistas:

¢Para qué se va a entrevistar?

Para conocer las actividades,
necesidades, procesos y capacidades

que poseen los usuarios

¢A qué personas?

- Profesionales en el area parélisis
cerebral

- Profesional fisioterapeuta.

- Padres de familia de usuarios de

Fundase.

¢ Qué personas realizaran la entrevista?

David Suarez

¢Cuando se entrevisto?

Del 16 de junio al 5 de agosto

entrevista?

¢A cuéntas personas se va a realizar la

10 personas

¢ Como se recolectara la informacion?

- Escrito

- Grabaciones de Video

Tabla 1 Procedimiento para elaboracidn de entrevista. Fuente. Disefio enfocado en
el Usuario. Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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Observacion:

Los usuarios que realizan las sesiones virtuales en Funapace, poseen entre
7 a 18 afios de edad, seran dirigidos a una sala en donde se observara el uso con el
celular, para de esta manera establecer sus habilidades con el dispositivo y con la
aplicacion; ademas realizaran entrevistas posteriores utilizando como insumo la
investigacion de las actividades propuestas y elaboradas en conjunto con
mediadores de la fundacion.

Grupos Focales:

Una vez terminado el prototipo, podréa ser aplicado a los usuarios que
presenten discapacidad cognitiva media y leve, bajo la supervision de un adulto o
mediador de la institucion Funapace. Ellos observaran a la persona con la
discapacidad y su interaccion con el aplicativo para establecer la validacion al
prototipo del aplicativo.

En relacion a la interaccion médica y social entre el mediador y el usuario
se establecid que el aplicativo no debera sustituir las acciones motivacionales, de
ayuda y de amistad que posee las personas con discapacidad y sus supervisores. Asi
como también se sugieren omitir animaciones con colores fuertes y repetitivos ya
que pueden ser considerados como distractor o como catalizador de problemas

médicos para los usuarios.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Entrevistas a profesionales

Para un adecuado disefio de la aplicacion enfocada en el usuario se

realizaron entrevistas a profesionales en el area de paralisis cerebral y discapacidad

cognitiva. (Preguntas y entrevistas Anexo 4y 5)

CONCLUSIONES A LAS ENTREVISTAS CON PROFESIONALES

Luego de concluir las entrevistas a los profesionales, se pudo establecer lo

siguiente:

Es importante no interrumpir a los chicos mientras realizan la
actividad.

Los chicos se guian mucho por el sonido es su principal fuente para
entender informacion.

Las personas con discapacidad al igual que todos los seres
humanos deben experimentar diferentes vivencias como ver una
pelicula, cocinar, dibujar, etc.

Casa sesion de clase dura alrededor de 30 a 45 minutos y en ella se
desarrollan 3 actividades.

La exposicion a la aplicacion que tienen las personas con
discapacidad no debe ser mayor a 45 a 50 minutos.

Algunos chicos han demostrado poder interactuar con dispositivos
digitales tales como teléfonos y tabletas.

Los padres han demostrado adaptarse a la tecnologia sin embargo
aun les cuesta abrir diferentes aplicaciones para obtener
actividades o poder comenzar la transmision de la sesion de
rehabilitacion

Los chicos de Funapace reaccionan muy bien al reforzamiento
positivo a través de palabras como “muy bien”, “buen trabajo”,

“sigue asi”
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e Alos usuarios les interesan canciones y videos de caracter infantil
pues ayuda a desarrollar el lenguaje ademas de comenzar con
mejor actitud a sus sesiones de rehabilitacion

e Las personas de Funapace utilizan reforzamiento positivo aplausos
0 gestos de alegria si los chicos realizan una buena accion o si

completan algun proceso o actividad.

Fue de esta manera, que y en conjunto con los profesionales, se determin6
dificultad para realizar funciones motoras, dificultad en el reconocimiento visual,
dificultad en comprension de elementos en su entorno, dificultad para recordar y
comprension del lenguaje y comunicacion, dificultades para reconocer cantidades
finitas y pensar de manera ldgica, es de esta manera en que se determind desarrollar

una herramienta digital que permita reforzar 3 areas especificas:

Pensamiento Ldgico:

Esta area estd enfocada en el pensamiento matematico, para que de esta
manera el usuario desarrolle habilidades enfocadas en la contabilidad, la I6gicay el

razonamiento.
e Identificar nimeros

e |dentificar cantidad de elementos

Memoria Visual:

El area encargada de recordar elementos visuales del pasado, sirve para
almacenar informacion de elementos visuales como simbolos, ortografia, colores y
ayuda a desarrollar la memoria en la mente del ser humano.

e Memorizar nombres de elementos, personas, cosas, animales

e Recordar caracteristicas visuales.
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Desarrollo Del Lenguaje y Comprension del entorno:

El desarrollo del lenguaje es una herramienta muy importante para la vida
de los seres humanos que conviven con sus iguales en una sociedad, permite la
cooperacion, entendimiento, acuerdos y demas acciones. Ademas, el
reconocimiento de los elementos que existen en nuestra realidad facilita el
entendimiento de acciones, procesos, procedimientos y cuidados que debemos tener
con el entorno. Para reforzar esta area se elaborara un sistema de reconocimiento
imagen, simbolo y palabra. Esto sera reforzado en conjunto con sonido para que de
esta manera el cerebro relacione imagen, simbolo y sonido al elemento
correspondiente.

e Reconocer nombres, sonidos, simbolos.

e Relacionar: elementos, caracteristicas, significante.

Memoria Auditiva:

El principal medio de comunicacién con el que las personas con
discapacidad cognitiva pueden comprender ideas y actividades es a través del
sonido o de la voz del ser humano. De esta manera se plantea utilizar este medio
como método para explicar tareas, o actividades a realizar. Ademas de reforzar la
memoria de palabras y elementos.

e Recordar: Palabras claves y procesos.
Observacion de las actividades, procesos e interaccion con los formatos fisicos
(Anexo 3)

Esta investigacion se hizo con el fin de conocer en qué consisten las
diferentes actividades que realizan los mediadores en las sesiones virtuales de
rehabilitacion para los usuarios de Funapace.

Lo que se observo es que manejan elementos gréaficos, de distinta indole
ademas de utilizar fotografias para asociar de mejor manera acciones, actos, cosas,
objetos, animales entre otros, asi como consistir en diferentes ejercicios mentales
para cada dia enfocados en diferentes areas del cerebro del ser humano.

Fue de esta manera en que se analizo a través de una ficha de observacion
los procesos de rehabilitacion, en ella se midieron los tiempos en que se realizé el

ejercicio, las caracteristicas y los procesos de la actividad para y de esta manera
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elaborar un aplicativo que simule los procesos de las acciones, como la ubicacion
de los elementos, mecanicas importantes, elementos visuales que llamen la
atencion, tamafio de elementos, clase de sonidos y dialogos para y de esta manera

hacer comprensible la actividad para la persona con discapacidad cognitiva.

La observacion se realizo con el propdsito de analizar y proponer mejoras
a las actividades, a través de elementos multimedia que faciliten procesos para el

mediador, el padre de familia y para el usuario.

Para esta observacion se realizd una ficha de observacion de la actividad

en donde se recopilo tomando en cuenta las siguientes consideraciones:

e Laobservacion se realizé durante las sesiones de rehabilitacion en
linea, las personas que conformaron la actividad fueron: mediador,
padre de familia a cargo de la persona con discapacidad, el usuario.

e Para el proceso del trabajo el investigador no interrumpi6 en
ningin momento del proceso de rehabilitacion para y que de esta
manera se pueda grabar en video la sesion completa de
rehabilitacién observando asi la metodologia del mediador y el
ambiente en donde se realiza el trabajo.

e Una vez terminados las sesiones se examin6 de manera detallada
los videos de cada sesion de rehabilitacion. Se determinoé: el
tiempo, la clase de mensajes, la importancia que tienen el Mediador
y el padre de familia durante la sesion de rehabilitacion.

e Se pudo observar confianza y apoyo entre padre de familia y
Mediador al momento de realizar la sesion de rehabilitacion.

También demostraron colaboracion eh interés con la investigacion.

19



ANALISIS E INTERPRETACION DE LAS OBSERVACIONES

Ingresar nimero de elementos en los cuadrados correspondientes:

La actividad consistié en utilizar elementos como canguiles o granos de
maiz para completar la cantidad exacta dentro de cada recuadro con la unidad
exacta. En la actividad se reconocieron elementos como el utilizar elementos
cotidianos como los granos de maiz o canguiles, asi también como el tamafio y
distribucion de los elementos graficos. También se analizé a la “felicitacion” como
herramienta o0 medio para motivar al usuario a realizar la siguiente tarea y para
identificar el éxito del ejercicio:

1: Para realizar el ejercicio utiliza su mano en especifico sus dedos pulgar e indice
para tomar el elemento y ubicarlo en su posicion correcta.

2: La mediadora se encarga de motivar eh impulsar al usuario hasta que logre
completar proceso por proceso hasta llegar al final de la activad.

3: Al completar la actividad la mediadora realiza una serie de aplausos en conjunto
con el padre para indicar que el ejercicio se completado. Se observa que la persona
0 el usuario si es motivado por estas acciones sonriendo y mostrando felicidad en

los momentos de

Recordar elemento:

La actividad consistio en utilizar la pantalla del celular como principal
medio de ensefianza en donde se muestran plantillas de material didactico en Power
Point en donde se proyect6 una imagen, posterior a ello se pasa a la siguiente pagina
y se pide al usuario indicar la imagen que guarda relacion con la anterior, en este
ejercicio se fortalece la memoria a corto plazo de la persona con discapacidad
cognitiva.

1: Para el ejercicio los usuarios solo podian indicar con el dedo o indiciar con sus
propias palabras, sin embargo, no formaban parte completamente de la actividad

pues el mediador es el que se encarga al momento de cambiar de pantallas.
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2: Es la mediadora la que en muchas ocasiones tiene que llamar la atencion del
pequerio pues sin la misma mediadora el elemento multimedia carece de sonidos o
elementos que hagan interesante la actividad

3: Tras completar la actividad los usuarios son recompensados con una frase de
acierto y se procede aplaudir, esta motivacion es muy importante pues hace
reconocer al chico de su acierto y cuando lo hizo bien. Se refuerza al final de la

actividad volviendo a mencionar el elemento a recordar.

Identificar elemento

La actividad consiste en reconocer diferentes herramientas, cosas,
animales y poder identificar el elemento en especifico solicitado por las mediadoras
por su nombre, dandole caracteristicas de ese elemento como el sonido, la forma,
color u otra caracteristica. Este ejercicio tiene como objetivo el de conocer los
elementos del mundo y poder reconocer y distinguir cada uno de ellos, ademas sirve

para aumentar su lenguaje y percepcion con su realidad.

1: Para este ejercicio los usuarios suelen realizarlo de dos maneras, la primera es
mostrar material visual como iméagenes en las pantallas de su teléfono celular
utilizando la herramienta PowerPoint para reproducir estas imagenes. La segunda
manera y la que implica mas dificultad es distinguir al elemento entre un conjunto
de elementos que comparten caracteristicas similares, la forma de responder varia
dependiendo del estilo del ejercicio, sin embargo, en el primer caso el usuario sefiala
con su dedo o realiza sonidos cuando la mediadora menciona la opcién en la
segunda forma y con elementos fisicos cerca del usuario elije con su mano el
elemento a distinguir.

2: La medidora en muchas ocasiones debe simular sonidos los sonidos 0 mencionar
las caracteristicas de los elementos para funcionar, también suele recordarles el
elemento a identificar por lo que menciona en algunas cocciones el nombre del

elemento.
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3: Al finalizar la actividad la mediadora vuelve a repetir el elemento a identificar y
felicita a los usuarios por escoger la respuesta correcta con aplausos y una palabra

de aprobacion.

CAPITULO V
PROPUESTA

TITULO DE LA PROPUESTA

Disefio de aplicativo para facilitar las terapias de discapacidad cognitiva
en los centros de rehabilitacion Neurogym y Funapace, ubicados en el Distrito

Metropolitano de Quito

DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Para el desarrollo del aplicativo de este proyecto se utilizé la metodologia
anteriormente revisada, en el Capitulo Il y posteriormente se definieron las

condiciones que poseen los usuarios.

Fase del proceso de disefio centrado en el usuario

Analisis I | Dnsefio

Test Apheativo

Grdfico 2. Proceso de disefio enfocado en el usuario. Fuente. Disefio centrado en el

Usuario. Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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ANALISIS

La primera parte del proyecto se centr6 en conocer a los usuarios, sus
capacidades, sus procesos de rehabilitacion y sus necesidades. Los usuarios
primarios son nifios y jovenes entre 8 a 18 afios de edad de la fundacion Funapace,
quienes poseen discapacidad cognitiva en nivel medio y bajo; los usuarios
secundarios son los padres de familia o ayudantes para el proceso de rehabilitacion
digital. Finalmente, los mediadores son los usuarios que apoyan y aportan de gran
manera al proceso de rehabilitacién, son los encargados de mirar, crear y hacer los

procesos para los nifios y jovenes de la fundacion.

Posterior al analisis del usuario, a la investigacion de observacién y a las
entrevistas con los profesionales internos de la fundacion, se establecieron dos
perfiles enfocados en los jovenes con discapacidad cognitiva y a sus padres de

familia o ayudantes.

Usuario Principal

Nombre: Mikaela
Edad: 11 afios
Nivel dentro de Funapace: Avanzando

Parametros Caracteristicas
Perfil Geografico: Usuario que recibe rehabilitacion a
distancia por parte de la fundacién
Funapace.

Actualmente se encuentra recibiendo
las terapias digitales en conjunto y su
familia ubicada en la ciudad de Quito,
canton Pichincha, pais Ecuador

Perfil Demografico: - Esta diagnosticada con discapacidad
cognitiva leve

- Suele utilizar el teléfono celular para
ver videos y entretenerse

- Presta bastante atencion a los
ejercicios o actividades.

- Le motiva escuchar aplausos y que la
feliciten.
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- Le gusta realizar ejercicios con las
manos eh interactuar con elementos

- Posee conciencia de las personas de
su alrededor y tiene un vinculo con su
madre y mediadora.

Perfil Psicosocial: El usuario tiene la posibilidad de
utilizar el dispositivo movil pues su
madre posee uno de estos dispositivos
y en ocasiones presta este instrumento
a su hija.

Su madre suele ocuparse del trabajo de
casa y de cuidar a su hija por lo que
puede brindar atencién y seguimiento
en todo momento de la pequefia.
Descripcion del escenario: El usuario desarrolla sus actividades
matutinas y a las 15:30 se conecta en
conjunto de su madre a realizar las
sesiones de rehabilitacion digital en esa
hora realiza la actividad con gusto y
mostrando mucha predisposicion. A
pesar de su discapacidad mental puede
realizar  ejercicios con bastante
agilidad, asi como reconocer elementos
complejos por su nombre con agilidad
mental media.

Tabla 2 Tabla Usuario Principal. Fuente. Disefio enfocado en el Usuario. Elaborado
por. David Alberto Sudrez
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Usuario Secundario

Nombre: Maria del Rosario Rosero
Quinchuqui.

Edad: 50 afios

Cargo: Ama de Casa

Parametros

Caracteristicas

Perfil Geografico

Ecuador, Provincia de Pichincha,
ciudad de Quito, realiza funciones de
Ama de casa. Realiza labores
domeésticas y cuida a su familia.

Perfil Demogréfico

50 afios, Femenino, Ingresos de nivel
Medio Bajo, nivel de educacion media,
suele utilizar el teléfono celular para
reuniones familiares.

Perfil Psicosocial

Clase social Medio-Bajo, Pasar tiempo
con su familia, ver peliculas juntos, Se
pinta continuamente el cabello.

Descripcion del escenario

El dia de Maria comienza a las 9:00 de
la mafiana en donde comienza
planchando la ropa y posterior a ello
comienza a preparar el desayuno a su
madre y a su hijay darle sus respectivos
medicamentos y luego a terminar de
preparar el almuerzo.

Posterior aelloy ya en la tarde Marcela
se propone lavar los platos y prosigue a
lavar las cobijas y alimentar a sus
mascotas. Posterior a ello y vya
alrededor de las 3 de la tarde se sienta
con su hija Mikaela a tomar las
sesiones de rehabilitacion en conjunto
de su tutor designado.

Al llegar la noche la sefiorita Marcela
prepara la merienda, revisa los
mensajes que deja los tutores de las
sesiones de su hija y procede a
imprimir modelos de ejercicios y a
prepararse para dormir.

Tabla 3 Tabla Usuario Secundario. Fuente. Disefio enfocado en el Usuario.

Elaborado por. David Alberto Sudrez
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Luego de clasificar los perfiles de los diferentes usuarios, se sefiald las
necesidades de los usuarios principales y secundarios, pues seran ellos quienes
utilizaran el aplicativo para ello y luego de observar los procesos de rehabilitacion
se realizaron entrevistas con cada uno de los padres de familias siguiendo un
modelo de preguntas para de esta manera determinar elementos importantes para el

desarrollo del aplicativo.

En esta entrevista se reunié informacién sobre el uso de dispositivos y tipos
de tecnologias por parte del padre y del usuario, el nimero de dispositivos digitales
disponibles en casa, la cercania por parte del usuario con la tecnologia y su

predisposicion a utilizarla con frecuencia.

Con la informacidn recolectada se plante6 el esquema de navegacion que
debia poseer el aplicativo, también se pudieron definir las diferentes areas a las que
iba a estar dirigidas y sobre todo se establecieron las actividades o el conjunto de
ejercicios que iban a conformar el aplicativo considerando para ello las actividades
que desarrollan los Mediadores para el proceso de rehabilitacion del usuario,
adicionalmente y para completar el marco conceptual y metodoldgico se buscaron
referencias de trabajos o aplicaciones digitales orientadas a personas con

discapacidad.

- El aplicativo debe poseer una estructura lineal y jerarquica, esto con el
objetivo de brindar una navegacion sencilla y facil de recordar para el usuario y
para el padre de familia quien desarrollara en conjunto el proceso de rehabilitacion.

e Las actividades deben estar pensadas y desarrolladas en conjunto con los
mediadores para de esta manera determinar los objetivos, mecanicas, grado
de interaccidn, elementos necesarios para el aplicativo.

e El aplicativo tendra como elemento principal el sonido, pues serd de suma
importancia de que el usuario sepa la actividad a realizar y lo que debe hacer
en cada pantalla, a través de las investigaciones, las entrevistas, y la ficha
de observacion se determind al elemento del audio como un principal medio

de comunicacion y entendimiento con el usuario.
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En este aplicativo esta enfocado en desarrollar o reforzar las capacidades
del nifio al momento de interactuar con dispositivos digitales para ser mas
exacto con teléfonos inteligentes y tabletas digitales.

El aplicativo se puede utilizar como actividad durante las sesiones de
rehabilitacion a distancia o también se puede

La herramienta debe poseer la capacidad de ser de utilidad para el mediador
como para el adulto o padre responsable, que faciliten al padre en agilizar
procesos de rehabilitacion.

Los mediadores podran capacitar a los adultos o padres responsables o a
otros mediadores a utilizar la aplicacion para las sesiones virtuales y para
conocer los propdsitos de cada seccion y de la funcion del aplicativo.

El aplicativo tomara en cuenta elementos que agradan a los nifios, nifias y
jovenes. Uno de ellos sera el personaje de la marca “Funapace”, el mismo
que servird como elemento que motivacional o premio a obtener para los
usuarios de las sesiones de rehabilitacion a distancia.

La herramienta debe poseer tipografia especializada y enfocada en personas
con discapacidad cognitiva o que en su lugar faciliten el proceso de la
comprension lectora para hacer leibles textos del aplicativo y que pueda ser
comprendido por los mediadores, para los adultos o padre del usuario y

legible para la mayoria de usuarios que posean la capacidad de leer.

Bajo estas consideraciones se planted realizar una comparacion o
Benchmarking de herramientas o aplicaciones digitales que realizan
gjercicios para personas con discapacidad cognitiva 0 que presentan
problemas enfocadas al &rea mental, esto con el fin de basarse en elementos
de interacciébn como botones, nivel de navegacion. Adicional a esto se
analizaron herramientas digitales enfocadas en el area de entretenimiento
infantil con el fin de observar y analizar potenciales elementos interesantes
de estas aplicaciones que Ilamen la atencién del usuario y mantengan un

interés en su contenido.
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e El Benchmarking consiste en investigar y observar una serie de aplicaciones
abalizando sus aspectos positivos y negativos, con el objetivo de encontrar
fortalezas y oportunidades que pueden mejorar el aplicativo al que

corresponde esta investigacion.
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Benchmarking

Nombre: AbaPlanet.
Idioma: espafiol.

¥ Version: Version 6.0.4.9

SRS

Parametros Caracteristicas
Descripcion El aplicativo Aba se basa en un método
basado en el analisis aplicado del
comportamiento, método conocido por
tratar con personas con autismo vy
personas con necesidades especiales o
con problemas de aprendizaje. Ademas
de ser catalogado como una buena
herramienta para el aprendizaje

temprano.
Tamafio 59.32MB
Accesibilidad Version Gratuita con limitacion y

version completa con precio de valor
en euros, Solo disponible en App Store

de Apple
Calificacion 4.0 Version Lite 1.0 Version pagada.
Caracteristicas Caracteristica

* Premios Integrados

* Mas de 30 pardmetros de
configuracioén

* Permite gestionar varios alumnos y
bloquear el acceso a la configuracion

* Registro por parte de las actividades
por parte del estudiante

* Vocabulario de conceptos (51)

Tabla 4 Tabla AbaPlanet. Fuente. Benchmarking. Elaborado por. David Alberto
Sudrez
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Nombre: Palabras Especiales
Idioma: espafiol.
Version: Version 6.0.4.8

Parametros

Caracteristicas

Descripcion

Esta aplicacion fue creada con el
propésito de que los nifios puedan
distinguir palabras, para esto se recurre
al elemento de la imagen en conjunto
con sonidos que ayudan a comprender
de mejor manera las palabras. En su
totalidad el programa engloba 96
palabras, posee cuatro diferentes
juegos que van aumentando la
dificultad en cuestion a sus elementos
como las palabras las iméagenes,
palabras 0 en conjunto a mediad que
prosigue el juego

Tamafo

59.32MB

Accesibilidad

Disponible para teléfonos celulares y
sistemas operativos con Android e I0S
precio estimado 28$

Calificacion

4.2

Caracteristicas

* Estimula el habla y ayuda a la
claridad

* Se puede personalizar palabras, fotos
y audio

* Amplia el vocabulario de palabras
frecuentes.

Tabla 5 Tabla Palabras Especiales. Fuente. Benchmarking. Elaborado por. David

Alberto Sudrez

30




Nombre: Pictograma Lite
Idioma: espariol.
fo o\ Version: Version 5.4.8

Pictogramas.es

Parametros Caracteristicas
Descripcion La aplicacion fue disefiada con el
propdsito de potenciar la comunicacion
de personas con discapacidad cognitiva
especifica la comunicacion (PECS). Es
un sistema en donde se selecciona un
pictograma el que pasa a mostrase en
pantalla completa. Se puede escuchar
la locucion del pictograma, asi como
modificar o tachar la etiqueta. Este
programa es recomendado para
profesionales, familiares, amigos de
personas con autismo Yy diferentes
discapacidades intelectuales.

Tamafio 59.32MB

Accesibilidad Actualmente la aplicacion no se
encuentra accesible y solo existe una
propuesta enfocada pero limitada en la

web.
Calificacion 4.2
Caracteristicas *Estimula la comunicacion

fortaleciendo el vocabulario.

* [Esta aprobado por parte de
profesionales en diferentes areas.

* Se puede escuchar el nombre de las
diferentes locuciones al presionar en
sus botones.

Tabla 6 Tabla Pictograma Lite. Fuente. Benchmarking. Elaborado por. David
Alberto Sudrez
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Nombre: Soy Cappaz
Idioma: espafiol.
Version: Version 8.2.4.1

Parametros Caracteristicas
Descripcion Es una aplicacion desarrollada por la
fundacion Gmp y la FUNDACION
MAPFRE, es una aplicacion originada
en Espafia el proposito de brindar
mayor seguridad y libertad a las
personas con la  discapacidad
intelectual 'y proporciona mayor
coordinacion entre el usuario y la
persona de apoyo por parte de los
tutores y sus padres
Tamafio 40.25MB
Accesibilidad La aplicacibn se encuentra para
descargar de manera gratuita para
diferentes sistemas operativos.
Android, Apple.

Calificacion 4.6

Caracteristicas * No solo abarca actividades para la
persona con discapacidad también
presenta  otras  acciones  como
calendario, ¢Donde Estoy?, Mis
trabajos, Necesito Ayuda.

* Presenta 4 funciones basicas para el
usuario.

* Utiliza el color como herramienta
principal de identificacion  de
secciones.

* Presenta un calendario en donde la
persona puede saber de manera facil las
diferentes acciones que realizara en el
dia.

Tabla 7 Tabla Soy Cappaz. Fuente. Benchmarking. Elaborado por. David Alberto
Sudrez
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Nombre: ClassDojo
Idioma: espafiol.
Version:

"«'f

Parametros Caracteristicas
Descripcion ClassDojo es una aplicacion centrada
en la comunicacion entre padres,
instructores y estudiantes, ademas tiene
como principal propdsito el realizar
sesiones de clases en donde el
instructor puede utilizar material de la
misma aplicacion como material
didactico de sus clases. Ademas, este
servicio ofrece mantener informados a
padres de familia eh instructores los
avances en los proyectos y trabajos de

sus hijos
Tamafio 51.10MB
Accesibilidad Aplicacion gratuita se puede encontrar
en Android y en dispositivos 10S
Calificacion 4.9
Caracteristicas * Los profesores pueden premiar a los

estudiantes al momento de interactuar
con ellos durante la sesion de clases

* Los profesores pueden compartir
fotos y avances de los estudiantes a sus
padres

* Los padres pueden estar actualizados
de los avances que tienen sus hijos
desde cualquier lugar (Con Internet).
Tabla 8 Tabla ClassDojo. Fuente. Benchmarking. Elaborado por. David Alberto
Sudrez
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Nombre: GoNoodle
Idioma: espafiol.

Version: 5.4.6
Parametros Caracteristicas
Descripcion La aplicacion  GoNoodle  estd

desarrollada y pensada para que nifios
puedan ver videos diseflados Yy
elaborados para su diversion 'y
entretenimiento.

Tamafio 60.42MB

Accesibilidad Aplicacion gratuita se puede encontrar
en Android y en dispositivos 10S

Calificacién 4.9

Caracteristicas * Mas de 300 videos que incluyen

canciones, bailes, ejercicios de yoga,
entre otros ejercicios

* Continuamente siguen afadiendo
mas y mas videos a la plataforma

* Un entorno seguro en donde las
comerciales no afecten a la experiencia
de usuario.

Tabla 9 Tabla GoNoodle. Fuente. Benchmarking. Elaborado por. David Alberto
Sudrez
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Nombre: Lumosity
Idioma: espariol.
Version: 7.2.2

Parédmetros Caracteristicas
Descripcion Es una aplicacion enfocada en el
entrenamiento cognitivo a través de
propuestas o ejercicios.

Tamario 45.65MB

Accesibilidad Aplicacién gratuita se puede encontrar
en Android y en dispositivos 10S

Calificacion 4.5

Caracteristicas * Mas de 25 juegos mentales

* Juegos de rompecabezas, memoria,
pensamiento critico.

* Lista de juegos configurado tomando
en cuenta al usuario y sus necesidades.
Tabla 10 Tabla Lumosity. Fuente. Benchmarking. Elaborado por. David Alberto
Sudrez
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Luego de realizar el analisis de estas aplicaciones, se tomaron en cuenta
aquellas caracteristicas positivas enfocadas en el usuario quien necesita estar
motivado y la herramienta a disefiar debe estar pensada en el paciente y en el padre
de familia quien ayuda al usuario en sus sesiones de rehabilitacion. Estas

caracteristicas son las siguientes:

e Lasactividades deben poseer una cromatica que permita concentrarse en las
actividades a realizar, ademas de servir como una ayuda en los primeros
niveles del aplicativo.

e Las instrucciones que van a recibir los estudiantes deben ser claras y
especificas.

e La mayoria de las actividades deben poseer el elemento que hagan
interesante a la aplicacidn, como el uso del personaje animado como factor
motivacional, asi como efectos de sonido que motiven al estudiante a
completar la actividad.

e El usuario secundario puede brindar apoyo y formar parte de la actividad en
los primeros niveles como en la seleccion de la actividad, sin embargo, la
navegabilidad también debe estar presentada para el usuario principal.

e Lacategoria de los ejercicios esta dividida en sectores por color, una manera
de categorizar las actividades de manera sencilla y organizada.

e Las actividades no deben poseer animaciones pues distraen a las personas
con discapacidad cognitiva de la actividad.

e Las actividades no deben representar un fallo para las personas con
discapacidad cognitiva, por lo que no existe la caracteristica de perder o
fallar en el aplicativo o por lo menos no existe una forma concreta de no

tomar la accién correcta.

CONSIDERACIONES ADICIONALES

La version aqui presentada se trata de un prototipo por lo tanto estard
limitada en diversos elementos tales como: base de datos, conexion. Por lo que el
mediador debera reconocer y anotar los resultados del usuario una vez finalizada la

actividad.

36



DISENO DE LA APLICACION
En esta seccion del trabajo se explicara lo relacionado a la elaboracion de

la marca.

CREACION DE LA MARCA

Para la elaboracién de la marca del aplicativo se siguié los pasos

establecidos en el capitulo II.

DIAGNOSTICO

Para la seleccion del publico objetivo se tom6 en cuenta al usuario
principal del aplicativo, los usuarios son chicos cuyas edades estan comprendidas
entre 8 a 18 afios de edad quienes han sido diagnosticados con discapacidad
cognitiva.

Se analizaron diferentes aplicaciones enfocadas en su contenido para
personas con discapacidad cognitiva, también se reviso actividades para personas

con discapacidad cognitiva de la aplicacion Neuron Up.

DISENO:

En conjunto con la investigacion y los datos obtenidos, se disefié una marca
dirigida a los usuarios con discapacidad cognitiva de la fundacion Funapace y a sus
mediadores. Se procura proyectar institucionalidad y diversion.

Se buscaran atributos vinculados a una aplicacion interactiva, educativa y

racional.

CONSTRUCCION:

En este proceso se plante6 el nombre del aplicativo o el naming para la

aplicacion, se plantearon algunas propuestas como:

D.C.A.A: Proviene de la abreviatura “Déficit Cognitivo Actividades

Aplicativo” y se utiliz6 como nombre en primeras etapas de la investigacion.
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WorksAPP: Para este nombre se pensé en las actividades que deben
realizar o su trabajo, sin embargo, se indico que el nombre si bien es objetivo no
representa nada relacionado con la fundacion y tampoco parece un nombre
interesante para el usuario ademas existia la posibilidad de poder confundir al padre
de familia.

FUNYTOUCH: Caracteristica de la aplicacion ya que con los togues se

puede llegar a momentos o acciones divertidas e interesantes.

FUNAPLACE: EIl nombre se pensé debido a que para las personas con
discapacidad cognitiva se divierte, rien y mantienen una actitud positiva cuando se

encuentran dentro de Funaplace o cuando reciben sesiones de rehabilitacion

Fue de esta manera como se determind el nombre de la aplicacion basado
en como se sienten las personas con discapacidad cognitiva al lograr una actividad
0 al terminar cada sesion de rehabilitacion. Ademas, el nombre hace referencia al
nombre de la institucion Funapace y al mismo tiempo sirve para hacer identificable
el nombre de la aplicacion dotandola de identidad vinculada a la diversion, a la
fundacion y a un lugar en donde se pueden divertir en un ambiente digital seguro y

divertido basado en las actividades de la fundacion.

Finalizando el proceso del naming del aplicativo se decidid realizar la

imagen grafica del aplicativo tomando en cuenta los elementos del nombre.

El naming FUNAPLACE corresponde a como se percibe el usuario dentro
de los procesos de rehabilitacion fisica y digital, en ellas se produce un sentimiento
de felicidad en el usuario y que potencia al realizar las actividades con alegria,

entusiasmo y emocion.
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ELABORACION DE BOCETOS

Boceto Uno

e )

FUNPLACE_/

Grdfico 3. Boceto Uno Isologotipo. Fuente. Elaboracion de bocetos.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Se planted entonces en otorgarle una identidad grafica al nombre de la
aplicacion por lo que se selecciono “la accion” como el atributo fisico principal del
logotipo, el concepto de la mente. De esta manera se determina utilizar a la huella
digital como principal elemento del isologotipo. Se utiliz el marco que identifica
a la fundacion, asi como una tipografia parecida a la que poseen en la fundacion.
Finalmente, se le incluyo el elemento del dedo dentro del recuadro simulando al

logo principal de la fundacion.
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Boceto Dos

&S

FUNPLACE_/

Grdfico 4. Boceto Dos Isologotipo. Fuente. Elaboracidn de bocetos.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Para el segundo boceto se tom6 en cuenta la diagramacién del anterior
sustituyendo la huella por la representacion de la felicidad tomando como referencia
el logotipo del logo de la Fundacion y propdsito de la aplicacion. Estos cambios
fueron realizados considerando que los usuarios de la fundacion de Funapace
sienten agrado en observar al personaje que forma parte del logo de la fundacion,
adicional a eso se implement6 la imagen de un control remoto que identifique la

accion de jugar.
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Boceto Tres

FUNPLACE—/

Grdfico 5. Boceto Tres Isologotipo. Fuente. Elaboracion de bocetos.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Basandose en el boceto anterior se definié al nombre en conjunto con su
isotipo sin embargo se sustituy6 el elemento del control debido que muchas de las
personas con discapacidad cognitiva nunca han utilizado esa herramienta. Por lo
que se volvid a utilizar el elemento de la huella dactilar como elemento significativo
en base a la accién y a la principal herramienta para interactuar con el dispositivo

movil.

El Isologotipo se mostré a los mediadores y personal de Funapace y
mostraron un gran agrado del mismo por lo que se selecciond este elemento grafico
para utilizarlo en el aplicativo, la cromatica y la tipografia se definieron en base a
la marca Funapace, ademas se estableci6 estos elementos en base a su significado

para la fundacion:

- Color Verde: El color verde sirve principalmente para los bordes de los elementos
y para la tipografia del logotipo principal de Funapace. Este color funciona como
color frio y su funcién es crear contraste para que se visualicen los elementos mas
importantes de la tipografia. Su eleccion para el aplicativo se basa en su valor de

contraste, ademas de ser un color que permite crear armonia y equilibrio.
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- Color Amarillo: El color Amarillo ocupa un 50 por ciento del logotipo. Este color
solo cupa la forma del personaje de Funapace. La intencién de esto fue destacar el
potencial que tienen las personas con discapacidad, sirve para representar la energia
y posibilidad que tienen ellos oculta. Para el isologotipo del aplicativo fue
seleccionado este color por su significado en la psicologia del color el cual
simboliza energia y juventud.

- Color Naranja: El color naranja es utilizado en los elementos que se encuentren a
distancia, sirve para diferenciar los elementos segun su profundidad ademas de
querer realizar una conexion entre el calor del sol con el calor que imparte la
fundacion hacia sus usuarios. Para isologotipo de la aplicacion se selecciond este
color por su significado en la psicologia de color que nos permite mostrar diversion,
interactividad y movimiento motriz.

- Tipografia: La tipografia seleccionada para el logotipo es la tipografia Edo SZ
Regular. Tipografia sin serifa, se selecciond esta tipografia por su anchura y nivel
de legibilidad alto.

Isologotipo final

FUNPLACE__/

Grdfico 6. Isologotipo Final. Fuente. Elaboracion de bocetos.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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ESQUEMA DE NAVEGACION

Para el desarrollo de la propuesta del aplicativo digital se considerd
un esquema de navegacion con el propoésito de organizar todo el contenido, de esta
manera de concretaran los niveles de navegacion, los mismos que deben ir acorde

con el usuario y con el padre de familia o adulto supervisor.

Pantalla de Inicio

l ;
Menu Seleccionar |
\ Actividad
l

I
Actividad Logica | |Actividad Memoria, |Actividad Lenguajel

l I I
|

Pantalla de Felicitacion| ' Pantalla de Felicitacion Pantalla de Felicitacion
\

[
Opcion para ! |

volver al menu Actividad Memoria 1 Actividad Lenguaje 2—
o rehacer ejercicio [ |

Pantalla de Felicitacion  Pantalla de Felicitacion

I i |5

Opcion para Opcion para
volver al menu volver al menu
o rehacer ejercicio | o rehacer ejercicio

@ Primer Nivel @ Segundo Nivel @ Tercer Nivel @ Cuarto Nivel @ Quinto Nivel @) Opcion Men

Rehacer Actividad

Grdfico 7. Esquema de navegacion. Fuente. Esquema de Navegacion.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.

En el siguiente esquema se plantea la siguiente diagramacion de la
navegacion de los dos usuarios que utilizaran en conjunto la aplicacion, se tomara
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en cuenta al usuario quien ocupara la aplicacion un 30% a 40 % de la aplicacién,

mientras que 70% a 60% de la aplicacion sera utilizada por el usuario principal.
La aplicacion poseerd 2 niveles enfocados para el padre de familiay 3

niveles enfocados para la persona con discapacidad cognitiva. Los mismos se

explicaran a continuacion:

- Primer nivel: Se trata de la pantalla de inicio

- Segundo nivel: En el segundo nivel estd ubicado el menu de seleccion que

redirigird al usuario a sus diferentes ejercicios.

- Primer nivel para el usuario principal: Contiene la primera etapa de ejercicio con

un nivel de dificultad baja

- Segundo nivel para el usuario principal: Contiene la segunda etapa de ejercicio

con un nivel de dificultad media

- Tercer nivel: La quinta etapa Sirve como pantalla final en donde la persona puede

rehacer el circuito de ejercicios o puede regresar al menu principal para seleccionar

un ejercicio diferente.

Gracias a este esquema de navegacion se puede demostrar que el sistema
de navegacion que posee esta aplicacion jerarquica ya que todo el contenido parte
del mend principal y se debe volver a él para examinar todo el contenido del

aplicativo elaborado por el disefiador.

Se puede observar el uso de este sistema de navegacion al momento en el
que el usuario secundario selecciona la clase de actividad que realizara el usuario
principal y en el momento en que tiene que utilizar la pantalla de felicitaciones para
regresar al mend o por defecto volver a realizar la actividad si asi lo solicita el

mediador.

Se planted utilizar un esquema horizontal o panoramica para la elaboracion
del aplicativo, esto es asi debido a que la ubicacion de los elementos y los botones
en la aplicacion estan ubicadas de manera horizontal, esto es asi debido que facilita
al usuario en el proceso de interaccion, esto lo logra a través de que el usuario realiza

sus ejercicios de manera horizontal en formato de papel y al trabajar de la misma
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manera bajo el soporte digital facilita la compresion y ayuda a procesar de mejor

manera la actividad que se esta llevando a cabo.

Para continuar con el trabajo se seleccionara el estilo de disefio que tendra
la aplicacion, para ello se establecera los primeros elementos como: la tipografia,
el sistema reticular, la utilizacién de la cromatica. Todo esto sera trabajado desde

los bocetos que seran aprobados por parte del tutor y de los mediadores.

SISTEMA RETICULAR

Para la elaboracidn del aplicativo se utilizara la reticula como herramienta
de construccion para alinear y clasificar los elementos presentes en la pantalla, para
el presente trabajo se selecciono la reticula de cuadricula, con el fin de establecer
margenes, columnas y modulos. Gracias a esto el aplicativo adquirira proporcion

entre cada uno de los elementos que conforman el conjunto de la aplicacion.

Para el desarrollo de esta aplicacidon se utilizaron 6 columnas, esto en base
al dispositivo seleccionado y a la cantidad de elementos planteados para las
actividades de las personas con discapacidad cognitiva. Con esta base se

desarrollaron las siguientes diagramaciones que se muestran a continuacion:

Grdfico 8. Sistema reticular pantalla principal. Fuente. Sistema reticular.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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Grdfico 9 Sistema reticular pantalla mend. Fuente. Sistema reticular.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Grdfico 10. Sistema reticular actividad I6gica. Fuente. Sistema reticular.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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Grdfico 11. Sistema reticular actividad lenguaje. Fuente. Sistema reticular.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Grdfico 12. Sistema reticular actividad Iégica. Fuente. Sistema reticular.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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Grdfico 13. Sistema reticular actividad memoria. Fuente. Sistema reticular.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Grdfico 14. Sistema reticular pantalla Felicitacion. Fuente. Sistema reticular.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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PROTOTIPADO DE BAJA CALIDAD:

Lo primero que se realiz6 fue un prototipado de bajo estandar o de baja
fidelidad, este procedimiento consiste en utilizar hojas impresas en base a los
primeros modelos de interfaz. En esta prueba se busca mirar una aproximado de la
interfaz digital utilizando papel como un modelo de préctica. Esto tiene la intencion
de medir el nivel de interactividad que posee el usuario con la interfaz sin la
necesidad de desarrollar un modelo final o prototipo de baja calidad. Esto permite
encontrar errores en la interfaz ademas de percatar si el usuario entiende la

navegabilidad del aplicativo.

Posterior a ello el investigador prepard el material didactico para realizar
el test. Se imprimi6 cada modelo basado en la proporcién de una tableta gréfica.
Esto con el objetivo de que los profesionales de Funapace observen con atencién
los elementos que conforman la herramienta digital. EI proceso consistié en colocar

la hoja principal de la aplicacidn enfrente del mediador, si el mediador presionaba

un botén una nueva pantalla o plantilla aumentaba o disminuia segun la accion del

i ,&9& S <50

Grdfico 15. Mediadora de funapace probando prototipo. Fuente. Prototipado baja
fidelidad. Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
mediador.
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En el proceso de esta validacion se simulé un escenario en donde la
mediadora deberia realizar los ejercicios planteados por el investigador tomando el
lugar de una de los usuarios de Funapace, tomando en cuenta las dificultades que
una persona con discapacidad cognitiva afronta el momento de realizar una

actividad y el escenario o el lugar en donde realizaria la misma.

Las tareas a realizar fueron las siguientes:

1. Son las 4:30 de la tarde y comienza la sesion de clases de su hijo, procede
entonces a conectarse a la clase en conjunto con su instructora. Ella le pide iniciar
la aplicacion en donde se encuentran las actividades de su hijo, inicia la aplicacion
Funapace en su dispositivo digital.

2. Te encuentras dentro de la sesién de clases de tu hijo, y la profesora le
solicita ingresar en la seccion lenguaje.

3. Se encuentra durante la sesion de clases de su hijo, la profesora expresa una
disculpa pues ha cometido una equivocacion, regresa utilizando la herramienta
regresar para volver el menu de seleccion.

4, Te encuentras dentro de la sesidn de clases de tu hijo, y la profesora le
solicita ingresar en la seccion memoria.

5. Te encuentras dentro de la seccion memoria, complete el ejercicio y regrese

al menu de seleccidn para terminar con el trabajo del dia.

Entre los parametros que se evaluaran constan:

- La informacién es consistente y se entiende en las secciones de trabajo

- Los botones son accesibles para las personas con discapacidad cognitiva
- Los signos son inteligibles y se distinguen uno de otro

- La ubicacion de los elementos favorece al desarrollo de la actividad

- La cantidad de elementos en la pantalla es el correcto

Para la evaluacion anteriormente mencionada participaron mediadores

pertenecientes a la fundacion Funapace quienes mantienen una estrecha relacion
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con los usuarios de la fundacién y por lo mismo quienes conocen de mayor manera
las capacidades y cualidades de las personas con discapacidad cognitiva dentro de

la fundacion.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Una vez aplicado el test de baja fidelidad hacia los mediadores de la
fundacion se procedié a concluir que las actividades del aplicativo si son
interesantes, sin embargo 2 de ellas necesitan realizar cambios en su estructura pues
presentan inconvenientes de interaccion. Adicional a esto se sugirié afadir
informacion por voz que explique lo que se debe realizar en el ejercicio y de esta

manera el estudiante pueda comprender de que trata la actividad.

Los mediadores sefialaron que la actividad de memoria estd bien
estructurada y sus acciones son sencillas de realizar. Consideran que la navegacion

del aplicativo es sencilla y no se considera como algo complicado o dificil.

Con los resultados obtenidos del test de baja fidelidad se procedié a

realizar el disefio de la interfaz de la aplicacion.

TIPO DE DISENO

-Flat: Se elegira un estilo de disefio de clase flat. Debido a que el desarrollo de este
trabajo de titulacion y del mismo proyecto se centra en personas con discapacidad
cognitiva, estas personas tienen dificultad para comprender y procesar la
informacion. Esto en conjunto con diversos trabajos investigativos demuestran que
el disefio flat tiene un gran valor con las personas con discapacidad cognitiva esto
debido a sus formas sencillas y de facil entendimiento. Esto permite que el proceso
de interaccion que tiene la persona con el dispositivo digital sea mas sencillo al
momento de la accién y hace que sea mas sencillo el proceso de legibilidad que

tiene el padre con la aplicacién
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CROMATICA

La aplicacion (prototipo) estara enfocada en base a la gama cromatica de
la fundacion esto con la intencion de mostrar a las personas y entidades
involucradas en el proyecto, asi como remarcar la propietaria de la aplicacion, sin
embargo, los colores seran modificados para que sean colores mas luminosos, esto
con la intencidn de que se comportan como elementos que no llamen demasiado la
atencion al usuario. Ademas de proporcionar un ambiente de calma y tranquilidad

para que el usuario pueda realizar sus ejercicios con tranquilidad y calma.

Estos colores segun la psicologia del color representan algo muy
interesante ya que estos colores representan alegria, a la vez que brindan calidez y
energia. Esto es asi debido a la mayor cantidad de colores calidos como el amarillo
y el naranja, a su vez el color verde sirve para balancear y armonizar los elementos

fuertes, ademas y segun la psicologia del color el verde representa vida.

Amarillo

El amarillo representa el optimismo y la diversion, también es el color del
entendimiento, segun el texto, el amarillo refleja elementos calidos pues su
elemento representativo en la realidad es el sol. el que desprende un anima radiante

una sensacion calida y que vincula elementos positivos a su espectro de color.

Naranja

El naranja es un color exdtico, pues es el color que menos tiempo queda
guardado en la mente del ser humano. Es un color que suele pasar desapercibido,
sin embargo, es simbolo de la energia de la juventud, la diversion y la sociabilidad.

Verde

El color verde representa fertilidad, esperanza y algo sagrado. Es el color

que proviene de la naturaleza de la vida misma, es el color que utiliza el planeta
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tierra para expresar a las plantas en el planeta tierra. Ademéas de poseer la

temperatura media, lo que atribuye a este color una sensacién tibia y agradable.

TIPOGRAFIA

CODIGO TIPOGRAFIA

Para la seleccion de la tipografia se tomara en cuenta la necesidad de las
personas con discapacidad y de los padres 0 acompafiantes de la sesion de estudio.
Es por ello que se seleccionaran tipografias legibles y de estilo moderno para que
de esta manera sea mas sencillo su lectura con el o los usuarios. Ademas, se plantea
seleccionar tipografias que empaticen con las personas que realicen la actividad y
es por ello que el estilo debe asemejar a letras que ellos mismos puedan escribir.
Bajo estos dos parametros se elegiran dos tipografias. Una enfocada en los titulos y
otra para el texto informativo o de caracter ladico:

PASSING NOTES:

La tipografia Passing Notes est4 enfocada en la legibilidad, pero ademas
permite crear un vinculo con el usuario pues recuerda a letras escritas por un nifio,
ademas su estilo de letras posee legibilidad y un estilo moderno lo que hace que sea
una tipografia ideal para trabajar titulos
OPEN-DYSLEXIC:

Esta tipografia es de caracter muy importante pues servira para brindar
informacion a los usuarios y es por esta misma razén en que esta tipografia es de
suma importancia pues posee respaldo cientifico y ha demostrado ser una tipografia
que promete mejorar el rendimiento de lectura a personas que tienen dislexia. Esto
es algo que apoya a las personas con discapacidad cognitiva al momento de realizar

sus respectivas trabajos y actividades.
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Grdfico 17. Tipografia Grdfico 16. Tipografia
OpenDyslexic. Fuente Passing Notes. Fuente.
Tipografia. Tipografia.

DISENO DE LAS DIFERENTES INTERFACES

Panel de informacién de cada actividad: El siguiente panel tiene como
funcion explicar la actividad con texto para que de esta manera el usuario
secundario pueda comprender de mejor manera el sentido de la actividad, lo que

tiene que hacer y como hacerlo.

= |

Con tus deditos arrastra los objetos hasta el cuadrado
con su nimero correcto.

Preciona aceptar para continuar.

Aceptar
LAk

Grdfico 18. Panel de informacidn actividad Idgica. Fuente. Disefio de Interfaces.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Pantalla Inicial: Esta es la seccion inicial de la aplicacion al momento de
iniciar el programa, el fondo utiliza un color gris debido que es un color neutro para
que distinga los elementos del fondo, el nombre, el icono vy la frase estan ubicadas

en el centro de la pantalla.
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FUNPLACE

Presiona para divertirte

Grdfico 19. Pantalla Inicial. Fuente. Disefio de Interfaces.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Menu seleccion de actividad: La siguiente pantalla fue diagramada en 3
zonas interactivas, la primera corresponde al boton de la seccion LOGICA el mismo
gue posee cromatica roja, el segundo boton que se encuentra en la mitad de la
pantalla es el boton de LENGUAJE, finalmente el tercer botdn que esta ubicado en
el lado izquierdo corresponde a la seccion de MEMORIA.

El color del fondo es de color neutro para que la atencion del usuario se
dirija hacia los botones, para motivar al usuario a realizar la interaccion. Adicional
a esto cada boton tiene el personaje principal de Funapace que motiva al usuario a
presionar los botones, ademas, este personaje presenta variaciones en su icono de
la manoy en la representacion de la sonrisa para de esta manera diferenciar a través
del rostro del personaje cada actividad.

Para que el usuario secundario pueda identificar los botones se ubicé los
nombres de cada actividad en la parte superior de cada botdn, sin embargo, se
trabajé con una tipografia Open-Dyslexic que facilita a los usuarios con menor
discapacidad y a los usuarios con mayor avance a diferenciar a las actividades por

sus letras.
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{Que quieres jugar?

=N

LOGICA | HABLAR| 'MEMORIA

Grdfico 20. Pantalla Menu. Fuente. Disefio de Interfaces.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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ACTIVIDAD DE LOGICA

La actividad logica esta dividida en 3 sectores la primera seccion esta
ubicada en la parte lateral izquierda, esta seccion tiene como proposito mostrar los
elementos interactivos de la aplicacion; estos elementos pueden ser seleccionados
y pueden moverse por toda la pantalla de la aplicacion, los elementos pueden ser
sustituidos de manera limitada segun el gusto del usuario o la necesidad que el
ejercicio requiera.

En la zona central de la actividad estd un panel en el que se muestra un
nimero que se sustituye en cada momento que ese completa la actividad, este
numero es aleatorio, sin embargo, sus cantidades son entre 1 y 5 esto debido a la
capacidad que poseen los chicos dentro de la fundacidn, tomando como base a los
usuarios de la fundacién Funapace y su desempefio en las actividades registrado
durante el proceso de investigacion.

En la zona derecha de la actividad esta ubicado un espacio para demostrar
el avance del usuario y el puntaje obtenido en la actividad, esto se conforma de
manera grafica utilizando el elemento de las estrellas, las mismas que se iran
sumando en pantalla por cada cantidad correctamente completada. El fondo de la

actividad es acorde al color del boton del menu. Por lo antes dicho el fondo de la

actividad consta de color rojo.

w0
3

Grdfico 21. Pantalla Actividad Ldgica. Fuente. Disefio de Interfaces.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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ACTIVIDAD DE LENGUAJE:

Esta seccion estd conformada por el fondo de color amarillo acorde con el
botdn del menu de seleccion de actividad. En la mitad de la pantalla estan ubicados
4 diferentes botones ubicados de manera vertical, cada uno posee un color que varia
de manera aleatoria, los colores fueron el verde, amarillo, rojo y azul. Ya que son
colores sencillos de diferenciar por su contraste cromatico, ademas de estar basados
en colores luminosos que no distraen o causan problemas de salud a los usuarios.

Ademas, dentro de los botones existen fotografias a identificar con el
simbolo de la parte inferior de la pantalla, al presionar cada botdn, se despliega el
sonido referente al elemento. Debajo de los elementos se encuentra una barra
ubicada horizontalmente en donde aparecen simbolos relacionados al elemento a
identificar.

Se trabaja de esta manera con identificar significado a significante y que
la persona puede reconocer de mejor manera la forma de los elementos y relacionar
de esta manera con sus signos. Adicional a eso se refuerza el ejercicio utilizado el
nombre o los sonidos relacionados a los elementos, con el objetivo de hacer que el
usuario vincule el sonido o el nombre con el elemento de la realidad, esto con el
objetivo En la misma aparecera un simbolo a identificar ellos se encuentra una barra
que sefiala el elemento a identificar ademas de un botdn con el propdsito de volver

a escuchar la informacion de la actividad.

Grdfico 22. Pantalla Actividad Lenguaje. Fuente. Disefio de Interfaces.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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ACTIVIDAD DE MEMORIA:
La pantalla de la secciébn memoria consta de un fondo de color verde

similar al color que posee el botén de la actividad en el menu principal.

Esta actividad tiene dos instancias, la primera esta conformado por:
Primera seccion

La primera seccion consta de una pestafia verde con contraste cromatico
del fondo. sus elementos internos constan del personaje de la fundacion Funapace
presentado un rostro feliz y con un color que puede cambiar entre 2 colores
diferentes de forma aleatoria, Esto permitira tener colores diferentes, pero repetibles
para el desarrollo de la memoria y de la identificacion de colores basicos, cuando
el estudiante presione en la carita del personaje, la pantalla procedera con la seccién
dos.

Grdfico 23. Pantalla Actividad Memoria Primera Seccion.
Fuente. Disefio de Interfaces. Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Segunda seccion

En la segunda seccion estad constituida por un fondo de color verde
relacionado con el color del botdn acorde con la seccion, ademas, posee 3 botones
ubicados en la seccion media de la pantalla, esto es asi para agilizar el proceso
mental de identificar los elementos interactivos, estos botones contienen diferentes
caritas con un color a identificar relacionado con la primera seccion y otros dos
colores que sirven como elemento distractor y reto para el usuario. Si el usuario
selecciona la respuesta incorrecta se despliega la primera seccion incluyendo un

audio volviendo a repetir el color a memorizar e identificar.
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Grdfico 24. Pantalla Actividad Memoria Sequnda Seccion.
Fuente. Disefio de Interfaces. Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

PANTALLA DE FELICITACION:

Esta seccion esta desarrollada con el proposito de recompensar al usuario
y que sirca como pantalla de finalizacion de la actividad.

Se desarrollaron 3 diferentes pantallas de felicitacion para cada una de
ellas enfocada su cromatica y estilo en la actividad.
Cada pantalla de carga esta constituida por tres elementos basicos los cuales son:
. Boton de mena y

. Boton para volver a realizar la actividad.

Adicional a esto se ubicd un personaje al extremo derecho esta el personaje
animado de Funapace, el personaje sirve como premio al estudiante al presionar el
botdn de mend se redireccionard al usuario al menu de la actividad y al presionar el
botdn de volver a realizar la actividad se redirecciona al comienzo del ejercicio
vinculado a la pantalla.
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Grdfico 25. Pantalla felicitacion Idgica. Disefio de Interfaces.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.

Grdfico 26. Pantalla felicitacion lenguaje. Fuente. Disefio de Interfaces.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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Grdfico 27. Pantalla felicitacion memoria. Fuente. Disefio de Interfaces.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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PROTOPTIPADO DE ALTA FIDELIDAD

A diferencia del prototipado de baja fidelidad, el prototipado de alta se
realiz6 enfocando al usuario principal en conjunto con un usuario secundario. Para
esto mismo se realizo el test dentro del complejo de la Funapace.

Dentro de las instalaciones se prob6 el aplicativo en 6 usuarios
acompafados en conjunto con la mediadora que funciono como usuario secundario
del aplicativo. Para el desarrollo de esta prueba se trabajo con un prototipado muy
similar al producto final ya que el aplicativo posee: efectos de sonido, animaciones,
opciones de personalizacion de elementos en la actividad

Pardmetros de victoria y derrota. Gracias a estos elementos se puede

realizar un prototipado de mucho mas valor y realismo con el producto final.

Después de haber establecido una interfaz gréfica con un estilo
determinado y haber hecho el prototipado de baja se procedio realizar el prototipado
de alta fidelidad, se utilizara el dispositivo acorde con el proyecto para que de esta
manera la prueba simule una perspectiva mucho mas realistica y los resultados

mucho més concretos y objetivos.

Para el desarrollo de esta simulacion se cont6 con seis colaboradores, los
seis fueron testeados y realizaron este test dentro de la fundacién, el propdsito de
realizar este test es medir la experiencia de los usuarios con el prototipo del
aplicativo. Para poder medir la experiencia de los usuarios se desarroll6 un
cuestionario y una evaluacion de tareas (ver evaluacion de tareas prototipo de alta
fidelidad anexo 11).

La herramienta que se utilizé para el prototipado fue Unity. Un motor
grafico de videojuegos multiplataforma desarrollado por Unity Technologies y en
conjunto con Visual Estudio un entorno de desarrollo para Windows. Se escogio
esta herramienta debido a que nos permite tener un prototipo mucho mas pulido
ademas de adicionar elementos mucho mas realistas al momento de desarrollar el

prototipado.
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Grdfico 28. Proceso prototipado de alta fidelidad con Fernanda Casa.
Fuente. Prototipado de alta fidelidad. Foto por. David Alberto Sudrez Alcivar.

Grdfico 29. Proceso prototipado de alta fidelidad con Fernanda Casa.
Fuente. Prototipado de alta fidelidad. Foto por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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Las tareas para esta evaluacion fueron las siguientes (ver hojas de tareas y

cuestionario en anexo 12)

1. Acabas de descargar el programa FunPlace y la mediadora de la reunion
virtual le solicita entrar en la aplicacién eh ingresar en el ejercicio de logica y
complete la actividad utilizando los dulces que estan dentro de la aplicacion.

2. Una vez terminado el ejercicio de Idgica la mediadora le solicita ingresar en
el ejercicio de lenguaje, busque la opcion de acceder a este ejercicio y complete la
actividad.

3. Se encuentra en la siguiente sesion virtual de la fundacion Funapace, la
mediadora le dice que el dia de hoy se realizara el ejercicio de memoria, seleccione
la actividad y logre terminar el ejercicio.

4. La mediadora indica que el dia de hoy realizaran una actividad que desee el
usuario, por lo que se le indica que desea hacer.

5. Ha terminado la sesion de virtual de este dia, la mediadora le pregunta si la

actividad estuvo facil o dificil y si disfruto de la actividad.

De igual manera en como se procedio con el prototipado de baja calidad se puso

situaciones de la vida real
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ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL PROTOTUPADO DE ALTA
FIDELIDAD

PRIMERA TAREA

Velocidad con que el usuario completo la primera tarea

Muy réapido

Répida 4
Ni rapido ni complejo 2
Lento

Nunca Completaron

Tabla 11 Primera tarea. Fuente. Andlisis de resultados

Velocidad con que el usuario completo la tarea

® Muy rapido = Rapido = Nirdpido nicomplejo = Dificil = Muy Dificil

Grdfico 30. Primera Tarea. Fuente. Andlisis de resultados.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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SEGUNDA TAREA

Velocidad con que el usuario completo la segunda tarea

Muy répido 6
Rapida 2
Ni rapido ni complejo 0
Lento 0
Nunca completaron 0

Tabla 12 Segunda tarea. Fuente. Andlisis de resultados

Velocidad con que el usuario completo la tarea

® Muy rapido = Rapido = Nirapido ni complejo Dificil = Muy Dificil

Grdfico 31. Segunda Tarea. Fuente. Andlisis de resultados.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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TERCERA TAREA

Velocidad con que el usuario completo la tercera tarea

Muy répido 6
Rapida 1
Ni rapido ni complejo 1
Lento 0
Nunca completaron 0

Tabla 13 Tercera Tarea. Fuente. Andlisis de resultados

Velocidad con que el usuario completo la tarea

® Muy rapido = Rapido = Nirapido ni complejo Dificil = Muy Dificil

Grdfico 32. Tercera Tarea. Fuente. Andlisis de resultados.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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CUARTA TAREA

Porcentaje de actividad preferida de los usuarios

Logica 1
Lenguaje 3
Memoria 2

Tabla 14 Cuarta Tarea. Fuente. Andlisis de resultados

Porcentaje de actividad preferida de los usarios

m ogica = Lenguaje = Memoria

Grdfico 33. Cuarta Tarea. Fuente. Andlisis de resultados.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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QUINTA TAREA

Porcentaje de complejidad y de satisfaccion del usuario usando la actividad

Facil y Divertido 5
No causo reaccion 1
Dificil y Complejo 0

Tabla 15 Quinta Tarea. Fuente. Andlisis de resultados

Porcentaje de complejidad y de satisfaccion del
usuario usando la actividad

m Facil y Divertido = No causo reaccién = Dificil y Complejo

Grdfico 34. Quinta Tarea. Fuente. Andlisis de resultados.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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ANALISIS DE PROTOTIPADO DE ALTA FIDELIDAD

Aspectos Positivos Aspectos Negativos
- La navegabilidad es facil, el usuario | -El usuario se confunde desarrollando
sabe ubicarse y realizar las actividades | la actividad ldgica
en el aplicativo

-La aplicacion le gusta al usuario, las
actividades les parece interesante y
divertida

-La interactividad es bastante positiva
los usuarios presionan los botones y los
elementos sin complicaciones incluso
en los usuarios con movilidad limitada.

Tabla 16 Andlisis de prototipado de alta fidelidad. Fuente. Andlisis de resultados.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

DESARROLLO DE LA APLICACION

Para el desarrollo de este proyecto se utilizo el programa Unity en base a
lenguaje de programacién Sharp, con la ayuda del motor grafico se procederd a
armar la propuesta del aplicativo. Este instrumento fue seleccionado por la
capacidad de generar un producto para maltiples plataformas entre ellas y las que
mas interesa para este trabajo Apple y Google ademas de brindar facilidades y
ahorrar tiempo en programacion. EI motor grafico Unity también es un instrumento
que no requiere de licencia para ser usado.

Adicional a todo esto se especifica que el investigador posee los
conocimientos para manipular esta herramienta, esto debido a su proceso de
formacién académica, en la que se adquirié los conocimientos de disefio enfocado
en el usuario, fundamentos de programacion, programacion orientada a objetos
basados en lenguaje de programacién C#.

Todos los niveles de este aplicativo fueron realizados en la herramienta
antes mencionada, para el trabajo aqui presentado se elaboraran un total de 12
escenas, contando la actividad légica, la actividad de lenguaje y la actividad de
memoria, adicional a las actividades también se encuentra la pantalla principal del

programa, el menu de interaccion para redirigir cada uno de los ejercicios.

71



1 Una escena al inicio de la aplicacion.
2 Un menu de seleccion de actividad

3. Cinco escenas de actividades
4

Cinco escenas de felicitaciones diferentes para cada seccién de actividad

20

Grdfico 35. Proyecto en Unity. Fuente. Desarrollo de la aplicacion.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar

Todas las actividades que se trabajaron en el aplicativo poseen la
capacidad de ser interactivas, ademas poseen mecanicas y animaciones. Todo esto
fue posible gracias al motor grafico Unity impulsadas con el lenguaje de

programacién C#. Esto lo podemos observar con los siguientes objetos:

. En la escena de ldgica se pueden intercambiar los elementos interactivos
que sirven para crear un entorno mas a gusto del usuario, ademas de apegarse a las
herramientas que poseen o con lo que realizan los ejercicios en sus casas.

. En la escena de memoria aparece el personaje sefialando la carita, la misma
gue cambia entre tres diferentes tipos de colores.

. En la escena de felicitaciones se puede visualizar al personaje de la

fundacion aplaudiendo, esto sirve como recompensa y como elemento de
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motivacion para completar la actividad ya que los chicos les agradan y gusta mucho
de ver al personaje de la Fundacion.

. Para la Escena de lenguaje se trabajan colores por encima de los botones
que cambian de manera aleatoria, sin embargo, cada color esta asociada con un
elemento en especifico ademas de tener un efecto de sonido también establecido.
Esto permite tener un entorno cambiante en donde la respuesta puede cambiar en 4
diferentes posiciones. Haciendo de esta manera una actividad interesante de repetir
y de realizar.

. Las escenas de las actividades se trabajaron con nimeros aleatorios que
permiten poseer diferentes respuestas limitadas por los limites establecidos de los
numeros aleatorios, ademas de poseer diferentes respuestas también pueden crear
diferentes combinaciones que permiten tener actividades mas entretenidas, menos
predecibles y en donde el elemento a identificar serd cambiante.

. En las escenas de felicitaciones se pudo crear diferentes instancias o
situaciones de felicitacion basada en el elemento a identificar o recordar. Esto

refuerza la memoria y definicion que realizo el usuario.

. En la siguiente imagen se muestra una parte del cédigo utilizado para
generar los procesos eh instancias del aplicativo para cada una de las actividades

aqui planteadas.

Grdfico 36. Codigo en C#. Fuente. Desarrollo de la aplicacion.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar
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Para el desarrollo del cddigo se plante6 utilizar la variable “if” con la que
se establece dos situaciones (correcto e incorrecto), si el estudiante identifica la
respuesta se ejecuta la situacion correcta y de esa manera puede avanzar, obtener la
recompensa del final de la actividad y terminar el ejercicio, en el caso de no ser asi,
se reproducird un sonido que le solicite volver a intentarlo u obtener la respuesta
correcta, de esta manera, se evita la penalizacion y nos permite no frustrar al
usuario, haciendo de esta manera una herramienta entretenida en donde el usuario

no presentara momentos de estrés ni de tencion.

En la actividad ldgica se plantea en base a dos valores uno que tiene
cantidad nula (0) y otra que cambia en un intervalo de (1 a 5). En esta actividad el
usuario principal ird aumentando la cantidad nula y en el caso de que alcance la
misma cantidad solicitada se procederd a cambiar los nimeros sin repetir las
cantidades. Una vez acertado todos los numeros se procede a finalizar la actividad

con la pantalla de felicitacion respectiva.

Estrellas = 8;

derer>().enabled =

Grdfico 37. Codigo para generar nuevo numero. Fuente. Desarrollo de la
aplicacion. Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.
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Los audios de las voces para el aplicativo fueron grabados en el hogar del
investigador, esta accion se realizo en diferentes dias debido a cambios en las
actividades y en las instancias de sonidos, Todos los audios del aplicativo fueron
editados en Adobe Audition y todos ellos fueron importados al programa de
desarrollo Unity y se utilizaron como recursos de las actividades. Los sonidos de
los animales son sonidos sin derechos de autor.

B Aplicativo Tesis - Memoria - Android - Unity 2020.3.23f1 Personal <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Grdfico 38. Audios importados en Unity. Fuente. Desarrollo de la aplicacion.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.

Cabe mencionar que las imagenes utilizadas para la actividad de lenguaje
son sin derecho de autor, ademas, a cada fotografia se le realizo una edicién
fotografica en el programa Adobe Photoshop para que todas compartan la linea
grafica respectiva.
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Grdfico 39. Imdgenes importadas en Unity. Fuente. Desarrollo de la
aplicacion. Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.

Para la construccion de los botones del menu y de las actividades se utilizo
la interfaz de usuario del programa Unity. El sistema permite crear botones,
imagenes, textos en las escenas del aplicativo. Ademas, este sistema permite
establecer posiciones y medidas establecidas por el investigador. Esto es de suma
importancia, pues permite mantener las posiciones de los elementos para los

diferentes tamafios de pantallas para diferentes dispositivos.
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Add Companent

Grdfico 40. User interface de Unity. Fuente. Desarrollo de la aplicacion.
Elaborado por. David Alberto Sudrez Alcivar.

De esta manera, podemos crear elementos interactivos dentro del
aplicativo, ademas estos elementos permiten navegar por las diferentes pantallas de
la aplicacion, esto incluye las actividades, el menu y las pantallas de felicitaciones,

todo esto se logra con la generacion de codigo que permite realizar esas acciones.
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PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO

ESCENARIO DE SIMULACION

Para presentar el programa a los mediadores de Funapace se realizaron
diferentes pruebas en conjunto con el tutor en donde se determind que faltan audios
de voz para explicar algunas actividades, asi como para reconocer la respuesta
correcta al final de cada actividad, ademas, se determind un error en la actividad de
I6gica en donde se especifico que faltaba un elemento que haga entender al usuario

gue ha superado o logrado la cantidad exacta.

Todos los errores y problemas aqui presentados fueron solucionados y
corregidos antes de realizar la prueba con el prototipado de alta fidelidad

ESCENARIOS REALES

A los mediadores se les presentd el programa y observaron cada actividad
de la misma, ademas, navegaron por la actividad sin presentar problema alguno,
presentando una navegabilidad sencilla y con sencillez.

A los usuarios principales, se les observé realizar las actividades del
aplicativo ademas de interactuar y navegar por el aplicativo, esta prueba se realiz6
con usuarios con diferente nivel de discapacidad cognitiva para poder mediar la
funcionalidad del aplicativo.

Dentro de los parametros se especifico si les parecio atractivo o divertido
y también si les pareci6 facil o dificil la navegabilidad y actividades del aplicativo.
De esta informacion se determind que la navegabilidad fue fécil, el programa les

resulto divertido y las actividades no resultaron complicadas.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Una vez concluida la investigacion sobre las discapacidades y el desarrollo
de la herramienta digital para el apoyo para personas con discapacidad cognitiva,
se pudo concluir con las siguientes premisas:

Es necesario realizar un diagnostico completo e individual de cada uno de
los pacientes para de esta manera comprender las capacidades y dificultades que
experimentan, para ello es necesario observar muy atentamente como realizan las
actividades propuestas por sus mediadores, determinar en qué se basan sus
gjercicios, conocer cdmo y qué aporta la rehabilitacién a las personas con esta
discapacidad ya que esta informacion nos ayudara a saber qué areas debemos
potenciar y en que areas debemos enfocarnos para aportar realmente al crecimiento
y mejora de sus capacidades.

El desarrollo de actividades para personas con discapacidad cognitiva debe
ser trabajado en conjunto con especialistas en el ambito de la terapia fisica,
psicoldgica y médica ya que ellos brindaran una mirada mas objetiva y acertada a
las actividades propuestas, también nos ayudaran a conocer de mejor manera las
necesidades y expectativas del usuario.

Es fundamental para el equipo de Disefio enfocarse en el usuario sus
caracteristicas y expectativas, ademas de utilizar técnicas enfocadas en la
cromatica, el estilo grafico, el sonido con informacion profesional pues seran estos
elementos que permitan que nuestra aplicacion pueda ser utilizada y comprendida
por usuarios especificos.

También se concluye que la aplicacion FunPlace posee un entorno facil y
sencillo de comprender tanto para el usuario principal como para el usuario
secundario, sus actividades pueden formar parte de terapias digitales o también
pueden ser utilizadas como refuerzo a las actividades trabajadas en Funapace para
realizarlas en casa con supervision de un adulto o profesional.

Se demuestra que las personas con discapacidad cognitiva pese a enfrentar

dificultades son capaces de realizar diferentes tareas o ejercicios dependiendo del
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nivel de la discapacidad y del tiempo que la persona invierta en su rehabilitacion
fisica y mental.

Para las personas con discapacidad cognitiva es importante realizar
actividades y procesos pues les ayuda a entender de mejor manera el mundo y les
proporcionen experiencias de aprendizaje y reforzamiento positivo y por supuesto
que les ayude a conocer las capacidades que poseen.

Actualmente la interaccion con dispositivos digitales es muy valiosa y
suele ser una herramienta importante para la resolucion de problemas o para el
entretenimiento por lo que resulta esencial que las personas con discapacidad
cognitiva tengan esta experiencia pues les permite darse cuenta de sus capacidades
y obtener experiencia de su entorno.

Resulta muy importante orientar el trabajo de las distintas universidades
ecuatorianas hacia el area de la discapacidad para asi brindar oportunidades de
crecimiento y mejora a nifios y jovenes que asi lo requieren.

En el area del disefio resulta imperativo trabajar dando énfasis en el Disefio
Inclusivo para asi ofrecer soluciones a problemas y limitaciones de las personas con
discapacidad, no solo en lo referente a herramientas tecnoldgicas sino en el campo
de la sefalética, del disefio urbanistico y del desarrollo de equipos y aplicaciones
gue permitan una integracién con equidad a estas personas.

Es fundamental vincular el concepto del juego al del desarrollo de
aplicaciones pues de esta manera se capta la atencion de las personas quienes sin
estrés refuerzas y potencian sus destrezas cognitivas.

Para finalizar se determina que el disefio es de gran importancia pues puede
ayudar a diferentes areas como: el area de medicina, de rehabilitacion, de
educacidn, entre otros campos y puede aportar de manera muy positivas a cada una

de ellas, pero ademas puede aportar de gran manera a la vida del ser humano.
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RECOMENDACIONES
Se recomienda que la aplicacion FUNPLACE sea aplicada en la fundacion
en donde se realizé la investigacion para de esta forma apoyar a quienes lo requieren

en su proceso de crecimiento y desarrollo.

Se recomienda que un padre de familia o0 mediador observe y apoye a la
persona con discapacidad cognitiva mientras realiza la actividad para de esta forma
tener un reforzamiento positivo y tomar nota de las areas en las que requiere nuevos

gjercicios.

Ademas, se recomienda que el tiempo de exposicion a dispositivos
digitales no sea mayor a treinta minutos para no causar cansancio o dependencia de

este tipo de herramientas en detrimento de las herramientas fisicas.

Se recomienda que el formato del dispositivo digital sea en horizontal y el
tamafio de la pantalla puede ser desde 800X480px a 1920X 1080px versiones
superiores o inferiores a esos rangos de tamafio pueden perjudicar en la experiencia

de usuario.

Finalmente se recomienda utilizar una pantalla touch o dispositivo
inteligente para realizar esta actividad para lograr una mayor efectividad
Finalmente se recomienda utilizar una pantalla touch o dispositivo

inteligente para realizar esta actividad.

TRABAJO A FUTURO

Se plantea a futuro seguir perfeccionando esta herramienta, sumandole
mas actividades y nuevas caracteristicas como el incluir una base de datos para
guardar el puntaje obtenido por el usuario y conocer los resultados y reforzar las

areas con menor niimero de aciertos.
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NOTA ACLARATORIA:

El presente trabajo es un prototipo y se lo presentdé a la Fundacion
Funapace para su validacion (documento que se adjunta en los anexos)
adicionalmente se solicito el aporte de profesionales en el area de trabajo con la
discapacidad quienes realizaron algunas recomendaciones para su mejora. Es
importante sefialar que mientras se realice la lectura del documento por parte de los
lectores se trabajard en las mejoras sugeridas para asi lograr un prototipo que
responda a todos los requerimientos y sugerencias hechas por los profesionales. Por
lo que el prototipo final puede variar en algunos aspectos al presentado

inicialmente.
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Apéndices

Apéndice A. Solicitud del investigador a la empresa

Solicitud para realizar investigacion dentro de la fundacion
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Apéndice B. Respuesta favorable a la solicitud de la empresa y certificado de

intervencion en la fundacion.

Certificado Funapace




Apéndice C. Proceso de investigacién rehabilitacion virtual.

Primera sesion virtual de estudio

Actividad rehabilitacién virtual
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Apéndice D. Ficha de observacién de rehabilitacion digital.

FICHA DE OBSERVACION DE REHABILITACION DIGITAL

Usuario
Docente Fernanda Casa
Estudiante Mikaela
Fecha 05 07 2021
Nivel Discapacidad Ligera Moderada Grave
Rehabilitacién Fisica-Mental
Dispositivo Teléfono Celular
Actividad Realizada

Nombre del ejercicio

Soy una taza

Estilo del ejercicio

Desarrollo de la atencién y de la
identificacion

Numero de tareas a realizar

12

Meta del ejercicio

Lograr recordar las acciones realizadas a
través del dia

Tiempo de comprension del ejercicio

10 segundos

Tiempo estimado de ejercicio

2 minutos

Tiempo del usuario para completar el ejercicio

1 minuto 30 segundos

Atencién por parte del usuario

Media Alta

Objetivo logrado

Realizar la mayor parte de los documentos

Participacion del profesor

Importante, es quien realiza el canto y los
movimientos

Diseiio del ejercicio

Sentidos empleados Vista

Tacto Oido

Utiliza objetos (graficos,
figuras)

Orientacion del ejercicio (De | Vertical
acuerdo al formato)

Elementos del ejercicio Teléfono Celular,

Musica, Voz

Existe niveles de dificultad Basica Media

Clasificacion de las actividades | Actividad, Lenguaje.

Sistema de Calificacion En cuestion con el profesor
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Apéndice E. Modelo de preguntas usuario secundario

10.

11.

12.

13.

14.

Modelo de preguntas enfocadas en el usuario padre de familia

¢Cual es su nombre?

¢Qué edad pose?

¢Qué aparato electronico suele utilizar con mayor frecuencia?

¢Con cuanta frecuente utiliza el elemento digital?

¢Cudl es el nivel de instruccion o que titulo posee?

éCual es la profesion o trabajo que ejerce?

¢éLe gusta utilizar elementos digitales como teléfonos, computadores?

¢Cudles son las ventajas que experimenta al momento de interactuar con el
dispositivo digital?

¢éCudles son las frustraciones que experimenta al momento de interactuar con el
dispositivo digital?

¢Cudles son las ventajas de tener las sesiones virtuales de rehabilitacion?

¢Qué tan dificil fue acostumbrarse a esta nueva forma de rehabilitacion virtual?

¢Disfruta pasar tiempo dentro de las sesiones virtuales?

¢Cuales son las actividades favoritas que realiza con su familia?

¢éTiene algun suefio o meta en su vida cual seria este?
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15. ¢Nos puede relatar como es un dia cotidiano en su vida?

16. ¢éLe interesaria que su hijo o hija pasen mas tiempos recibiendo terapias a través de
un dispositivo digital?
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APENDIC F. Cronograma de actividades

ACTIVIDADES/MESES 2020

MAYO | JUNIO | JULIO | AGOSTO | SEPTIEMBRE | OCTUBEE

TITULACION I

Introduccion a la materia X X

de Titulacion I

Planteamiento de la idea X X

Primer Contacto con las X
Fundaciones
Busqueda del problema X

Desarrollo de la idea X

Busqueda Bibliografica

Tabla 17 Cronograma 2020. Fuente. Actividades. Elaborado por. David Alberto Sudrez
Alcivar

ACTIVIDADES/MESES 2020
NOVIEMBRE | DICIEMBRE |

1. TITULACION I

Busqueda de trabajos X
similares a nivel mundial
Entrega de formato plan X
de provecto

Tabla 18 Cronograma 2021. Fuente. Actividades. Elaborado por. David Alberto Sudrez
Alcivar

ACTIVIDADES/MESES 2021
ENERO | FEBRERO | MARZO ABRIL MAYO JUNIO
1. TITULACION I
Desarrollo de plan de X X X
proyecto
Entrega de plan de X
provecto

2. TITULACIONII

Designacidn de tutor X

Desarrollo de primer X
capitulo de tesis
Busqueda de proyectos X X
similares
Desarrollo del segundo X
capitulo de tesis

Tabla 19 Cronograma 2020. Fuente. Actividades. Elaborado por. David Alberto Sudrez
Alcivar
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ACTIVIDADES/MESES

2021

JULIO

AGOSTO

SEPTIEMBRE

OCTUERE

NOVIEMERE

DICIEMBRE

2 TITULACION II

Desarrollo del tercer
capitulo de tesis

Proceso de investigacion

Investigacidn en sesiones
de rehabilitacion a
distancia.

Entrevistas con los
ayudantes o familiares de
los usuarios principales

Recopilacion de
resultados e informacion
de la mmvestigacion

Desarrollo del cuarto
capitulo de tesis

Desarrollo del producto.

Definicion de esquema
de navegacion

Desarrollo de bocetos y
propuesta de actividades

Refinamiento de bocetos
V COIrecciones

Aceptacion de las
actividades v bocetos

Desarrollo de
Wireframes Illustrator v
Balsamic

Test del aplicativo

v programacion en Unity

Prototipado de baja X
fidelidad

Recoleccion del test y X
correccion de errores

Desarrollo del producto

Investigacién y eleccion X
de estilo grafico.

Disefio v propuesta de X
logotipo para aplicacion

Desarrollo de aplicativo X

Tabla 20 Cronograma 2021. Fuente. Actividades. Elaborado por. David Alberto Sudrez

Alcivar
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ACTIVIDADES/MESES 2022
ENERO | FEBRERO

2. TITULACION II

Desarrollo de aplicativo X
v programacion en
Unity.

Grabacidn, recopilacion X
v edicién Audios Adobe
Audition.

Edicién v recopilacion X
de imdgenes para
aplicativo editados en

Adobe Photoshop
Revision del aplicativo X
por parte del tutor
Revisidn del aplicativo X

por parte de mediadores
Test del aplicativo

Prototipado de alta X
fidelidad
Cambios v correcciones X

al aplicativo
Finalizacion del provecto

Desarrollo del quinto v X
sexto capitulo de tesis
Aprobacion por parte de X

profesionales

Tabla 21 Cronograma 2022. Fuente. Actividades. Elaborado por. David Alberto Sudrez
Alcivar
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Apéndice G. Bocetos realizados en Balsamiq

Prototipo pantalla principal Balsamig

>

FUNPLACE

Preciona para divertirte

Prototipo Menu Balsamiq

Prototipo actividad lenguaje Balsamiq
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Prototipo actividad memoria seccion 1 Balsamiq

Prototipo actividad memoria seccion 2 Balsamiq
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Apéndice H. Modelo prototipo de alta fidelidad creado en Adobe XD

Prototipo de alta fidelidad realizado en adobe XD

o Edtar Objeto Complementos Ver Ventana  Ayuda

> B8

'S
o
o
» € 1
4 = % ol 31
. bs 2
. °
Q0 :. 3 3
o
° : 3
o N :
® o
o 00
° .”.,
)
o
. 20
-

97



Apéndice |I. Cuestionario Prototipo de baja fidelidad

Nombre institucién / empresa

Cuestionario

Instrucciones

Conteste las siguientes preguntas basado en su experiencia posterior al ejercicio realizado.
Conteste con letra clara.

1. ¢Pudo comprender como ingresar de manera répida al mend de las actividades?

Se Compience.. de . menee. el y..xopide. ey achudede,
Qe 0RCENAGNN . RELAL... €01 M. RN S 1A

2. ¢Elorden de los elementos es adecuado para facilitar la disposicién de las tareas?

Si..es..0decvado e\ oden de les.....demended

3. {Siente que las actividades ltdicas conforman acciones que los usuarios de funapace puedan

realizar?
. admdade, gue... 1oy, Liveacs y. Ly AR s s de (¢
fuadacish.. s 0. puedea..... xeal AL NG G Sua

(;C‘Qlet \ll Cem, RICLINE.,

4. ¢Fue sencillo comprender de que trata la actividad?

e S ARG SR, M. Ol rude B se. Ly prese.
JLeelida S e brea IR .. 0. Ja.. poule...S... kg ca
s elimded eade. auy.... exleas M. i...R52.. Con. 085 oo
weslhea goklauo"n'. se Tgoodnc, YEiik.... Jad.. e, . Cambice P C“'bjw o

forme)-
5. &Creé que el orden de los botones en el mendi facilita la navegacién y hace comprensible la

seleccién de actividad que esta por realizarse?

A...85..¢... txeelonte PRI Y6 4. 00, Sua... g,
YELoMRALR....Que... lex. hetene) . seea * dos £esQ.. ... Grencke,
U A AONIR..... A | 2pear.... frtec.. 8. 0ot G
beehgL,..0.. . pedea.... Lalacal . loosuene). o teagin
7 v v 7 J

'€ferc-’.1c)(; (43 la Q('A\Ad(ld_
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6. ¢Elbotén de home sirve rapidamente para cambiar de actividad si asi lo necesita?

b PG Ghete o Nempa b ‘PQ:L(.].\.!(.I.........).H.....Q.G.]J.m..@.’.ﬁd.}..

7. (¢Tiene alguna recomendacién para con el programa o la interaccién que tiene las actividades
ludicas?

...l.é.).....'.ﬁﬁgmoadauiw exten. daded. co. rdo PLGuATG Per. fovor
Sensiderer.... 6. s pasdod... de. dor isvenon.. de.. \or. g sies.
~Aplite wsten Croneo... Fonminco P imaganﬁ\; én.le..pentella
Gaul. Se 0. e oy bélone . 0.Ce) S«n’nAm
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Apéndice J. Observacion por parte de profesionales

Evaluacion por parte de Fernanda Casa del prototipo de alta fidelidad

1 Personal <DX11>

101



Apéndice K. Observacion prototipada de alta fidelidad

Nifa entrando a la sala de estudio.

y.

e T e T e g g g
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FICHA DE OBSERVACION PROTOTIPADO FINAL

Apéndice L. Ficha de observacion analisis prototipado de alta fidelidad.

Actividad Logica
La actividad es Facil Normal Dificil
Nivel de interaccion Baja Media Alta
Velocidad de resolucién ejercicio Lenta Moderado Rapida
Gusto por parte del estudiante Aburrido Monotono Contento
Atencion presentada durante Ninguna Poco Interesado | Atrae atencion
ejercicio
Actividad Lenguaje
La actividad es Facil Normal Dificil
Nivel de interaccion Baja Media Alta
Velocidad de resolucion ejercicio Lenta Moderado Rapida
Gusto por parte del estudiante Aburrido Monotono Contento
Atencion presentada durante Ninguna Poco Interesado | Atrae atencion
ejercicio
Actividad Memoria
La actividad es Facil Normal Dificil
Nivel de interaccion Baja Media Alta
Velocidad de resolucion ejercicio Lenta Moderado Rapida
Gusto por parte del estudiante Aburrido Monotono Contento
Atencion presentada durante Ninguna Poco Interesado | Atrae atencion
ejercicio
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Apéndice M. Tareas prototipado de alta fidelidad

Actividades protrotipo de alta

Propuesta de actividades

1) Acabas de descargar el programa Funplace y la mediadora de la reunidn virtual le solicita
entrar en la aplicacion eh ingresar en el ejercicio de légica y complete la actividad utilizando los
dulces que estan dentro de la aplicacion.

2) Una vez terminado el ejercicio de |6gica la mediadora le solicita ingresar en el ejercicio de
lenguaje, busque la opcidn de acceder a este ejercicio y complete la actividad.

3) Se encuentra en la siguiente sesion virtual de la fundacién Funapace, la mediadora le dice
que el dia de hoy se realizara el ejercicio de memoria, seleccione la actividad y logre terminar
el ejercicio.

4) La mediadora indica que el dia de hoy realizaran una actividad que desee el usuario, por lo
que se le indica que desea hacer.

5) Ha terminado la sesién de virtual de este dia, la mediadora le pregunta si |a actividad estuvo
facil o dificil y si disfruto de la actividad.
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Apéndice N. Aceptacion aplicativa por profesional Experto en TICs

Firma por parte en profesional en interfaces e interaccion.

Quito, 11 de febrero del 2022
Documento validacién de aplicativo

Por el presente documento se valida la herramienta digital FUNPLACE como un instrumento

digital interactivo para las personas con discapacidad cognitiva.

e Sedemuestran actividades pensadas y elaboradas para las personas con esta
discapacidad.

e Suinterfaz y procesos de interaccidn estdn adecuados para personas con discapacidad
cognitiva.

e El aplicativo puede ayudar en los procesos de rehabilitacion cognitiva dentro de la
fundacién Funapace y ademas puede servir como refuerzo para las personas con
discapacidad.

e Permite crear la experiencia de interactuar con instrumentos digitales.

Para la presente validacidn se solicita la firma por parte del profesional, cabe mencionar que
este documento sera utilizado para el trabajo de titulacion. Este material no serd utilizado en

ningun tipo de documento.

Roberto Carlos Catuta Sisa

Ing. Exp. TICs.
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Apéndice N. Aceptacion aplicativa por profesora Aula Bambd, Liceo

Internacional, profesora de personas con discapacidad cognitiva.

Documento de validacion psicéloga Maria José Arends
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Apéndice O. Aceptacion aplicativa por profesora Aula Bambd, Liceo

Internacional, profesora de personas con discapacidad cognitiva.

Documento de validacion psicéloga Maria José Arends
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