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INTRODUCCION

Este proyecto tiene como objetivo principal
documentar el desarrollo de una herramienta
pedagdgica para el aprendizaje técnico, apoyada
en soportes TIC y desarrollada con aplicaciones de
cédigo abierto, el proceso se dividié en diferentes
fases, en donde como disefiador estuve presente
en todas las etapas, desde la idea, concepcién,
disefio, produccién, pruebas y mantenimiento, dado
que en la actualidad el desarrollo de aplicaciones
constituye una actividad multidisciplinar dividida
entre disciplinas especializadas.

El presente documento registra las acciones que se
realizaron para alcanzar los objetivos del proyecto
de SENNOVA y evidencia la aplicacién y adaptacién
de conocimientos e informacién al contexto de uso,
en donde se experimento de primera mano todas las
etapas del desarrollo de este proyecto generando
un prototipo funcional de la aplicacién.

La presente documentacién se recoge a partir de la
participacién que tuve como estudiante de Diseno
Grdfico de la Universidad del Cauca, en el proyecto
del Sistema de Investigacién, Desarrollo Tecnolégico

e Innovacién del SENA (SENNOVA) denominado
“Herramientas pedagégicas TIC para
aprendices sordos del Centro de Comercio
y Servicios”, cuyo resultado final consistié en una
aplicacién para dispositivos méviles denominada El
Chef enSena.

Es partir de esta experiencia que encuentro oportuno
documentar las reflexiones, resultados y aportes
a este proyecto, como trabajo de grado para la
obtencién del titulo profesional como Disefador
Grdfico.

El SENA viene ofertando programas de formacién
para la poblacién con discapacidad brindando
formacién profesional integral, sin embargo es
importante el abordaje de estrategias tecnoldgicas
y la creacién de herramientas pedagégicas que
brinden apoyo a cada una de las situaciones de
discapacidades y las personas que las padecen en
relacion con los procesos de Ensenanza, Aprendizaje
y Evaluacién que se ofertan en la institucién.



Debido a mi experiencia en la industria creativa y
por haber sido parte de SENA como aprendiz y como
monitor fui invitado a participar de este proyecto,
como pasante del SENA, ofreciendo y avalando
al mismo tiempo la posibilidad de relacionar y
desarrollar dicho proyecto como trabajo de grado
para la Universidad del Cauca.

Para un disefador de videojuegos es necesario
tener conocimientos sobre todas las etapas que
componen el desarrollo de este tipo de proyectos,
porque el disefador es quien pauta, estructura y
delimita la temdtica de la aplicaciéon interactiva,
define y concreta todo el estilo visual del producto,
la paleta cromdética, la tipografia, la interfaz de
usuario y también el tratamiento del arte en 2d
y 3d, para asi en el proceso de packaging y la
promocién terminar de cerrar la idea conceptual a
nivel gréfico con una coherencia general, teniendo
en cuenta las caracteristicas de la aplicacién vy los
requerimientos del proyecto. Esto no quiere decir que
todo este proceso lo haga una sola persona, es una
actividad multidisciplinar que requiere de constante
interaccién y comunicacién con otros profesionales
con diferentes especialidades.

El proyecto en el que se enmarca este documento
de trabajo de grado se denomina “Herramientas

pedagdgicas TIC para aprendices sordos del Centro
de Comercio y Servicios”, es liderado por el semillero
de investigacién SENNOVA y su objetivo principal es
desarrollarundiccionarioterminolégico paramejorar
el proceso de aprendizaje, ensefanza, evaluacién
de los aprendices Sordos del Centro de Comercio
y Servicio, especificamente contextualizado en el
Tecndlogo en Cocina, como parte de la estrategia
de herramientas pedagégicas TIC de inclusién en
los procesos formativos.

Este proyecto se enfoca en la comunidad sorda
teniendo en cuenta las limitantes en comunicacién
e interaccién dentro de su contexto, y su lengua de
sefas, dichas circunstancias se especificaran mas
detalladamente en el apartado 1.8 Acercamiento al
publico objetivo (ver pagina 24)de este documento.

De acuerdo a las recomendaciones hechas por el
interprete de sefias asignado por el Sena, Harold
Benavidez, la lengua sefas presenta 4 caracteristicas
bésicas, que serdn explicadas de manera mds
detallada en este documento, partiendo de las
sefias de las manos, la postura del cuerpo, el
espacio tridimensional y las expresiones del rostro.
El lenguaje de sefias es prioritario para las personas
con discapacidad auditiva y constituye un cédigo
lingUistico y un canal comunicativo diferente, ya



qgue la primera lengua para ellos es la de sefas.
Algunas de las personas sordas no leen ni escriben
en espanol y los que lo conocen lo utilizan como
una segunda lengua; en otras palabras su nivel
de espanol equivaldria al de una persona oyente
gue estd aprendiendo una lengua extranjera (Tovar,

2017).

Como disefador gréfico me inscribo dentro de éste
proyecto como mediador, facilitadory co-investigador
de todos los procesos implicados en conseguir el
objetivo antes mencionado, estableciendo contacto
entre la comunidad de aprendices sordos y el
equipo interdisciplinario que estd desarrollando el
proyecto, por consiguiente el rol desempafiado
como disefador va mds alld del desarrollo técnico
de la interfaces visuales y se convierte en un trabajo
activo, que involucra la aplicacién metodolégica
de la actividad proyectual y el desarrollo de mis
competencias profesionales.

Ahora bien, este proyecto se basa en aplicaciones
tecnolégicas  para  dispositivos  mdéviles y
computadores; el cual, se estd realizando en un
momento en el que las aplicaciones interactivas estén
teniendo gran presencia en muchos de los dispositivos
electrénicos disponibles, gracias al constante avance
tecnolégico que ha permitido que dispositivos de uso

diario tengan posibilidades de interacciéon y sirvan
como medio de entretenimiento, difusién e incluso
su consideracién como herramientas de apoyo/
asistencia a algunos sectores de la sociedad en
nuestro caso para las comunidades con discapacidad
auditiva.

En este proyecto se documenté el proceso de disefio
involucrado en la exploracién de alternativas que
dinamizan la comunicacién y la interaccién dentro
del grupo de desarrollo y a través de los videojuegos,
con base en temdticas especificas como el soporte
para el lenguaje de sefias.
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JUSTIFICACION

En primer lugar el proyecto de desarrollar
herramientas pedagdgicas TIC para aprendices
sordos del Centro de Comercio y Servicios, es
relevante para producir un impacto positivo en este
sector de la sociedad, ya que aporta una herramienta
de apoyo que favorece la interaccién dentro de su
contexto, contribuyendo a la actualizaciéon de la
formacién profesional, aportando al desarrollo
tecnolégico y la estimulacién del talento creativo e
incentivando el desarrollo de productos innovadores
a través de nuevas tecnologias que se incorporan a
los programas profesionales con una visién integral.

El proyecto también es importante porque permite
explorar las posibilidades y alternativas de desarrollo
de las nuevas tecnologias y ofrece una oportunidad
Unica para adquirir experiencia acerca del proceso
de desarrollo de una aplicacién interactiva desde la
perspectiva de un disefiador, para un pdblico diverso
como lo es la comunidad sorda.

Si bien el disefio tiene un amplio soporte teérico para
sus diferentes campos y escenarios de aplicacién, el
disenador aprende de manera més efectiva a través

de la experiencia; puesto que el disefador puede
reflexionar sobre la accién, desde una mirada
critica, para construir nuevos aprendizajes a partir
de la experiencia lograda.

La teoria del aprendizaje experiencial se centra en la
importancia que juega la experiencia en el proceso
de aprendizaje en los seres humanos. De este modo,
el aprendizaje es el proceso por medio del cual se
construye el conocimiento a través de la reflexién, y
de “dar sentido” a las experiencias (Gémez, 1977).
representa de manera sintetica en la figura O1.

“fprendizaje es el proceso por el que se crea conocimiento mediante
la transformacion de la experiencia.”

D. Kolb, 1984

Dicho aprendizaje se favorece a través de la préctica
y la experimentacién, especialmente en el campo
de los videojuegos y las aplicaciones interactivas,
ya que estas industrias son relativamente nuevas en
nuestro pais. Algunos de estos disenadores, tienen
sus propios métodos, los cuales incluyen el estudio de
referentes, el andlisis y reflexiones sobre sus aciertos



y la evaluacién de sus errores, para encontrar dentro
de este proceso el disefo.

02

Elindividuo refle-
xiona sobre estas
observaciones y
comienza a construir
una teoria general de
o que puede signifi-
car esta infor-
macion.

Las experiencias inmedia-
tas y concretas sirven de
base para la

observacion.

Teoria del
aprendizaje
experiencial

04

El estudiante

prueba las implica-

ciones de sus concep-

tos en situaciones
nuevas.

El estudiante Forma con-
ceptos abstractos y gener-
alizaciones basabas en sus
hipétesis.

Figura 01. Teoria del aprendizaje experiencial - Kolb.
Fuente: Vergara, (s.f)

En coherencia con lo anterior durante las etapas de
disefio, desarrollo y validacién del proyecto se puso
en préctica los aprendizajes de la carrera, en relacién
al reto que plantea el proyecto de SENNOVA. Es decir
gue ésta es una alternativa viable para desempenar
un rol activo dentro de un grupo interdisciplinario,
para atender un problema complejo y aprender
finalmente cudl es el alcance del disefio en este tipo
de proyectos.

Por otro lado es importante para la formacién de
un disefador, involucrarse en proyectos en donde se
pueda experimentar con las diferentes posibilidades
gue brindan las plataformas y aplicaciones
tecnolégicas actuales, ya que esto permite adquirir
las competencias y conocimientos requeridos para
trabajar en las industrias creativas contempordneas.

En esta medida considero que es importante
desarrollar una documentacién enfocada en la
participacién del disefador en el desarrollo de este
tipo de proyectos indagando profundizando acerca
del proceso proyectual en la ideacién, concrecién y
puesta en ejecucidn del proyecto y su impacto dentro
de su grupo de desarrollo.

Para finalizar, con la aplicacién se pretende involucrar
la ensefanza del lenguaje de sefias, reconociendo
las dificultades que presentan las personas con
discapacidad auditiva, para dinamizar la ensefianza
de cualquier temdtica con nuevas estrategias tecno-
pedagdgicas. Ademds, se espera que una aplicacién
como el Chef enSefa pueda dinamizar los procesos
de ensefanza-aprendizaje aprovechando la
aplicacién de herramientas interactivas, donde
ademas de favorecer el aprendizaje mismo, pueda
ofrecer una experiencia interesante para cualquier
tipo de publico.

11
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Los seres humanos aprendemos de diferentes maneras. Por ello Kolb propuso cuatro estilos de aprendizaje, los cuales
permiten la recepcién de la informacién de manera predominante en cada persona dependiendo de su estilo de aprendizaje.
Como se muestra en la siguiente gréfica.

PRAGMATICO SENTIR
Experiencia concreta

ACTIVD OBSERVADOR
Experiencia activa Observacion reflexiva
HACER TEORICO
Conceptualizacién abstracta
REFLEXIVO PENSAR

Figura 02. Dimensiones del aprendizaije - Kolb.
El proyecto se enmarca entre las dimensiones Divergente de actuar y el Asimilador de reflexionar.
Fuente: Vergara, (s.f)



1. DOCUMENTACION DEL CONTEXTO
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1.1 Contextualizacion del programa Técnico
en Cocina:

El programa Técnico de cocina se crebé con la
intencién de aportar al sector productivo de turismo
y gastronomia, la posibilidad de incorporar personal
con altas calidades laborales y profesionales que
contribuyan al desarrollo econdémico, social y
tecnolégico de su entorno y del pais.

La estrategia metodolégica del Técnico en cocina
se centra en estimular de manera permanente la
autocritica y la reflexién del aprendiz sobre el que
hacer y los resultados de aprendizaje por proyectos
y el uso de técnicas diddcticas activas que estimulan
el pensamiento para la resolucién de problemas
simulados y reales; recreando el contexto productivo
y vinculando al aprendiz con la realidad cotidiana y el
desarrollo de las competencias. Lo anterior apoyado
activamente en cuatro fuentes de informacién para
la construccién de conocimiento:

1.1.1 El instructor: Asume el rol de fuente de
conocimientos, al transmitir sus saberes a los
aprendices mediante diversos recursos, elementos,
técnicas y herramientas de apoyo, dentro de esta
dindmica, tanto el instructor como el alumno

son agentes activos del proceso de ensehfanza-
aprendizaje.

1.1.2 El entorno: En este caso lo asociaremos con
el ambiente de aprendizaje donde se desarrollan
las practicas de los aprendices en relacién a su drea
de formacién profesional.

1.1.3 Las TIC: Haciendo referencia a todos
aquellos recursos como; herramientas, dispositivos
y aplicaciones que ayudan en los proceso de
aprendizaje soportado sobre las tecnologias de
la Informacién y la comunicaciéon, lo que implica
voluntad de autoaprendizaje en el aprendiz (Para
mas detalles ver pagina 20).

1.1.4 El trabajo colaborativo: Favorece el
dinamismodentroyfueradelambientedeaprendizaje,
supone poner en comun conocimientos, materiales e
ideas con la finalidad de compartirlos, promoviendo
la participacién activa de los aprendices, propiciando
experiencias de aprendizaje significativo.

1.2 Contextualizacién del ambiente de

aprendizaje:

El ambiente del técnico en cocina cuenta con dos
dreas muy importantes: La primera es el drea donde



se encuentran todas la herramientas e implementos
para la ejecucién y preparacién de las recetas
(simulando una cocina industria y con todos sus
utensilios) y la segunda es el drea de servicio donde
los aprendices del Técnico en mesa y bar hacen sus
précticas de etiqueta, protocolo y atencién al cliente,
esta Ultima simula el drea de un restaurante con sus
respectivas mesas y asientos.

Dentro del ambiente, el aprendizaje es teérico-
prdctico, el instructor primero ofrece una induccién
tebrica acerca de las recetas, ingredientes y
herramientas que se necesitaran durante la prdctica,
cada aprendiz cuenta con su propia indumentaria
(suecos (zapatos), delantal, pirata (Gorro),
tapabocas y guantes), la intensidad horaria es de 7
de la manana hasta la 1 de la tarde y en ocasiones
extienden este horario.

Ya en la practica el instructor permite que sus
aprendices experimenten las recetas aprendidas
durante la teoria, el instructor estd siempre presente
guiando durante la preparaciéon de las recetas de
los aprendices para logra un resultado exitoso. Esta
es la dindmica que se presenta con aprendices que
no tienen discapacidades.

Ahora bien, cuando en el ambiente del técnico
en cocina, se incluyen personas con discapacidad
auditiva, la dindmica de comunicacién cambia.
Presentdndose limitantes en comunicacién e
interaccién, circunstancias que se especificardn mas
detalladamente en el apartado 1.8 Acercamiento al
publico objetivo (ver pagina 24) de este documento.
Para solucionar esta problemdética, EI SENA con su
politica de inclusién social provee apoyo por medio
de un intérprete de sefas avalado por el INSOR para
favorecer la interaccién y aprendizaje dentro del
ambiente del técnico en cocina. Es asi, que ahora
el instructor imparte su clase y el intérprete sirve de
mediador para las personas sordas, permitiendo
gue el grupo de aprendices asimile la informacién
de manera mdés efectiva.

1.3 Contextualizacién del proyecto:

El proyecto surge a partir de una necesidad que se
presenté en el SENA Centro de comercio y Servicio
regional Cauca en el afno 2016, mds especificamente
en el Técnico en cocina, en el que de un grupo de
30 personas 11 eran personas sordas, aspecto que
hasta ese entonces no se habia presentado en este
escenario.
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El SENA ha incursionado brindando formacién
profesional integral, sin embargo aln es incipiente
el abordaje de las tecnologias de la informacién
como una estrategia y la creacién de herramientas
pedagédgicas pertinentes para cada una de las
discapacidades y las personas que las padecen, en
los procesos de ensenanza, aprendizajey evaluacién.
La comunicacién cumple un papel muy importante
en la sociedad, tanto en aspectos personales,
profesionales, laborales, entre otros. Las personas
con discapacidad auditiva presentan una desventaja,
ya que para ellos implica gran complejidad transmitir
y recibir mensajes e ideas (debido a que gran parte
de la comunicacién se basa en lenguaje oral). El
conflicto que se presenta es que las personas con
esta discapacidad al prescindir del sentido auditivo,
en muchas ocasiones no pueden aprender a leer o
escribir, por éste motivo es de vital importancia el
desarrollo e implementacién de nuevas herramientas
tecnolégicas que faciliten la comunicaciéon para
personas que padezcan dicha discapacidad.

Al implementar una aplicacién como herramienta
facilitadora del proceso de ensefianza y aprendizaje
de una temdtica especifica haciendo uso de la lengua
de sefas Colombiana, se espera poder contar con
una aplicacién pertinente, para que la informacién
gue se desea transmitir llegue de manera adecuada

y completa a los usuarios finales, en este caso, tanto
personas oyente y aquellas personas que tienen
alguna discapacidad auditiva.

Haciendo uso de la aplicaciéon de El Chef enSefiaq,
se espera reconocer dificultades que presentan las
personas con discapacidad auditiva al momento
de aprender un drea del conocimiento; de igual
manera, se busca facilitar el canal de comunicacién
entre personas sordas y oyentes, sensibilizando a
las comunidades sobre la importancia que tiene la
comunicacién e inclusiéon con todas las personas.

Modo

Diccionario

Interprete

Figura 03. Aplicacién el chef en sefa.

Con la aplicacién se pretende involucrar desde las
estructuras educativas la ensefianza del lenguaje de
sefias reconociendo las dificultades que presentan



las personas con discapacidad auditiva para lograr
dinamizar la ensefanza de varias temdéticas con
nuevas estrategias tecno-pedagdgicas en el proceso
formativo de una persona sorda, ademds, de
dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje
con el desarrollo de aplicaciones interactivas donde
se espera que la forma de aprendizaje mejore y sea
atrayente para cualquier tipo de pUblico.

Por lo anterior se vio la oportunidad de explorar
alternativas en la creacién de herramientas
tecno-pedagdgicas que apoyen los procesos de
inclusién de los grupos poblacionales favoreciendo
la comunicacién y eliminando toda forma de
discriminacién por razén de discapacidad.

Figura 04. Aprendices oyentes y no oyentes en el ambiente de cocina.

1.4 Dinamica en el ambiente de aprendizaje

El ambiente del técnico en cocina cuenta con dos dreas muy
importantes: La primera es el drea donde se encuentran
todas la herramientas e implementos para la ejecuciéon y
preparacién de las recetas (simulando una cocina industria y
con todos sus utensilios) (ver imagen 05) y la segunda es el
drea de servicio donde los aprendices del Técnico en mesa y
bar hacen sus prdcticas de etiqueta, protocolo y atencién al
cliente, esta Gltima simula el drea de un restaurante con sus
respectivas mesas y asientos.

Figura 05. Aprendices oyentes y no oyentes en el ambiente de cocina.

Dentro del ambiente, el aprendizaje es tedrico-prdctico, el
instructor primero ofrece una induccién teérica acerca de
las recetas, ingredientes y herramientas que se necesitaran
durante la préctica, cada aprendiz cuenta con su propia
indumentaria (suecos (zapatos), delantal, pirata (Gorro),
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tapabocas y guantes), la intensidad horaria es de 7 de la
mafana hasta la 1 de la tarde y en ocasiones extienden este
horario.

Ya en la practica el instructor permite que sus aprendices
experimenten las recetas aprendidas durante la teoriq,
el instructor estd siempre presente guiando durante la

preparacién de las recetas de los aprendices para logra un
resultado exitoso. Esta es la dindmica que se presenta con
aprendices que no tienen discapacidades.

Figura 06. Aprendices oyentes y no oyentes en el ambiente de cocina.

1.5 Conceptos

1.5.1 La documentacion:
De acuerdo a Guzman y Verstappen, (2002)
se entiende que la documentacién es el acto

de registrar los resultados de una investigaciéon
ya sea oficial o no, de una indagacién, de una
investigacién cientifica o de una actividad similar
como en se trata de hacer en este documento al
describir el proceso paso a paso. De este modo,
la documentacién, en el sentido de registrar los
hechos y producir documentos, es usualmente muy
importante en el caso de descubrimientos o de
précticas que podrian ser beneficiosas para otras
personas. Finalmente, las personas pueden percibir
y analizar de diferentes maneras los hechos. Si no
hay ninguna documentacién sobre estos hechos,
esta informacién puede desaparecer para siempre,
y en este caso, los beneficios que podrian obtenerse
se perderian. En otros términos, la documentacién es
una actividad que se proyecta y que estd destinada
a satisfacer necesidades futuras. Las personas que
buscan informacién fiable necesitardn documentos
a los cuales referirse. Por consiguiente, si se estd
correctamente documentado, la informacién se
podré utilizar varias veces.

1.5.2 La experiencia:

Se toman como experiencia no sbélo la conciencia
sino también la ignorancia, el hébito, los aspectos
desfavorables,inciertos, irracionalese incomprensivos
del universo, de tal modo que la experiencia
constituye un asunto referido al intercambio de un



ser vivo con su medio ambiente fisico y social y no
solamente un asunto de conocimiento (Ruiz, 2013).

1.5.3 La reflexion:

Kant (como se cit6 en Castilla del Pino, 2004)
menciona “la reflexién no se ocupa de los objetos
mismos con el fin de derivar de ellos directamente
conceptos, sino que es un estado mental en el
cual nos disponemos a descubrir las condiciones
subjetivas bajo las cuales podemos llegar a los
conceptos”. Y afiade: “Solo asi puede determinarse
correctamente la relacién que mantienen entre si las
fuentes del conocimiento.

1.5.4 La interactividad:

Una vez aclarado el concepto de la documentacion
podemos delimitar el tema de la interactividad,
siendo esta “un didlogo entre el hombre y la
mdquina, que hace posible la produccién de objetos

textuales nuevos, no completamente previsibles a
priori” (Estebanell, 2000, p.92).

Es decir, la interactividad, entendida bajo esta
perspectiva, deberia ser una caracteristica intrinseca
de los materiales multimedia (accesibles, o no, a
través de la red) que incrementase, cualitativa y
cuantitativamente, la capacidad de los usuarios
de intervenir en el desarrollo de las posibilidades

qgue ofrecen los programas de manera que se

pudiesen mejorar sus posibilidades de trabajo y de
aprendizaje. (Estebanell, 2000, p.93).

1.5.5 La comunicacion:

Ahora bien, para lograr la interactividad debe haber
un tipo de comunicacién dado que Ongallo (2007)
afirma:

La comunicacién es, ante todo, un proceso de
intercambio, que se completa o perfecciona cuando
se han superado todas las fases que intervienen
en el mismo. Como muchos procesos, el de la
comunicacién puede ser interrumpido en cualquiera
de sus fases, o suspendido, en funcién de una
serie de factores desencadenantes de unas u otras
reacciones. En tales casos puede establecerse que la
comunicacién no habré sido completa hasta que se
haya reactivado el proceso previamente en suspenso
o se haya reiniciado un nuevo proceso que sustituya
al anterior (p.11).

1.5.6 El lenguadije:

Es parte esencial para la comunicacién ya que
Luria (como se cité en Rios, 2010) piensa que el
lenguaje es un sistema de cédigos con la ayuda
de los cuales se designan los objetos del mundo
exterior, sus acciones, cualidades y relaciones entre
los mismos. Del mismo modo, Pavio y Begg (como
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se cité en Rios, 2010) indican que el lenguaje es
un sistema de comunicacién biolégico especializado
en la transmisién de informacién significativa e
intraindividualmente, a través de signos lingUisticos.
1.5.7 Tecnologias de informacién vy
comunicacion (TIC):

Teniendo en cuenta las términos anteriores podemos
pasar a definir las Tecnologias de informacién y
comunicacién (TIC) las cuales permiten al usuario
interactuar activamente con los medios, utilizdndolos
para su desarrollo profesional, personal, de
manera significativa, permitiéndose a si mismo,
no sélo recibir de forma aislada, sino expresarse,
comunicarse y transmitir y transformar informacién,
gue segun el deber ser, podrd llegar a convertirse
en una herramienta positiva, formativa y hasta

educativa (Laviosa, 2006, p.10).

Aprovechando las TIC, se pudo realizar la
preproduccién del proyecto ya que la preproducciéon
abarca desde la investigacién hasta la puesta en
marcha de un demo, éste sirve para probar los
resultados iniciales de las mecdnicas de juego asi
como la usabilidad por parte del jugador. Es un
puntero muy importante para definir la viabilidad
del proyecto y permite vislumbrar tanto la inmersién
del jugador en el juego, como el correcto uso de

los controles y la retroalimentacién al jugador

por medio de la GUI (interfaz gréfica de usuario)
(Quesnel, Guerrero y Avila, 2017, p.13).

1.5.8 La produccion:

Es asi, como pasaremos a la produccién o desarrollo
del proyecto, puesto que una vez ajustadas las
mecdnicas de juego y la interfaz gréfica, se puede
iniciar con la produccién. Una pequena parte de los
elementos ya estardn desarrollados y es el momento
de enriquecerlos y agregar elementos decorativos y
ajustes de programacién. También serdé momento
para agregar efectos de sonido y musica finales.
Es importante hacer pruebas del juego cada
determinado tiempo para verificar la calidad de
la programacién y la forma en cémo se presentan
los elementos en pantalla. La etapa de produccidon
pasa por varias etapas, la etapa Alfa es cuando
las mecdnicas principales quedan terminadas vy
las animaciones y personajes principales estdn
preparados para integrarse en el juego. Una vez
gue estén implementados se debe probar para
verificar que las mecdnicas principales del juego no
se rompen por la programacién y verificar que la
programacién sea consistente en todo momento.
Una vez habiendo probado y hecho los ajustes, se
puede pasar a la etapa Beta, que es el momento en
gue se agregan los elementos de la GUI, escenas



intermedias, opciones en pantalla y otros elementos

para dejar el proyecto précticamente terminado
(Quesne, Guerrero y Avila, 2017, p.14).

Es importante mencionar que aunque este es un
proyecto que abarca el disefio y el desarrollo
de una aplicacién interactiva; solo se realizé la
documentacién desde la experiencia en la practica
del disefador y, con la intensién de facilitar la
comprensién de este documento se irdn definiendo
los conceptos mdés relevantes que se usaran durante
el desarrollo del proyecto.

1.6 SENA - SENNOVA - SORDOS

El Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) es una
institucién publica colombiana, con personeria
juridica, patrimonio propio e independiente, vy
autonomia administrativa, encargado de cumplir la
funcién que corresponde al estado de invertir en el
desarrollo social y técnico de los colombianos, brinda
formacién gratuita e instruccién técnica a millones
de colombianos que se benefician con programas
de formacién complementaria y titulada, enfocados
en el desarrollo econémico, tecnolégico y social del
pais.

©
SENA

SERVICIO NACIONAL
DE APRENDIZAJE
Figura 07. Logo SENA.

El publico objetivo ya estaba acotado por el
sistema de Investigacién, Desarrollo Tecnolégico e
Innovacién del SENA (SENNOVA); es asi, como se
ve la necesidad de traer a colacién la definicién que
se maneja para las personas sordas. Apoydndonos
en la definicién que brinda el INSOR a estas
personas respectivamente. Una persona sorda tiene
dificultades para oir. Puede ser que oiga un poquito
o puede que no oiga ningUn sonido. Las personas
sordas tienen las mismas capacidades que los
oyentes. Algunos sordos se comunican con lengua
de sefias y otros con lengua oral que en Colombia
es el castellano o espanol (INSOR, 1997, par, 1).
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SENNGVA

Sistema de Investigacion,

Desarrollo Tecnologico e Innovacion
Figura 08. Logo SENNOVA.

Si bien esta exploracién se centré en las personas
sordas, también se tendrd presente a los diferentes
actores involucrados en el proyecto, se tomard
como referencia las situaciones mds relevantes
gue se presentaron durante el proyecto y de ser
necesario se profundizard en roles especificos de
tal manera que permitan incorporar alternativas de
conocimientos, que aporten en la configuracién un
6ptimo documento.
Esimportante aclarar que los aprendices en el Técnico
en cocina se estaban formando como ayudantes de
cocina, ydurante suformacién generaronun herbario
de recetas, en el que basamos las animaciones.

De acuerdo a esto, se evidencia gran contenido de
vocabulario en el programa de cocing; los cuales se
pueden implementar a diversas plataformas como
dispositivos méviles y computadores) pues gracias
a la evolucién de estos dispositivos electrénicos
en tamafo y capacidades de procesamiento,

permitieron que las aplicaciones tuvieran mds
caracteristicas y fueran mdés complejas, sumado
a esto las exigencias de los jugadores de mejores
productos, contribuyeron qué a los equipos de
desarrollo se unieran personas con talento en un
drea especifica.

1.7 Lenguaje de seias aplicado

En primer lugar es importante recordar que la lengua
de sefias no es universal, de forma similar que la
comunicaciéon oral, la lengua de sefias varia segin
la regién, compartiendo similitudes en relacién al
proceso de apropiaciéon dentro de un contexto.

Segin el la explicacién ofrecida por le interprete
de sefas de Sena Halord Benavidez, para la
comunicacién en la lengua de sefas se resaltan
tres elementos caracteristicos que facilitan la
comunicacién; partiendo de las sefias articulados
con las manos, que pueden moverse de multiples
maneras pues se combina la forma en que se mueve
y la orientacién, acompanado en segundo lugar por
elementos no manuales referidos como elementos
del cuerpo que son usados mientras se realiza la
comunicaciéon y el tercer elemento compuesto por
las expresiones faciales. Todos estos elementos son
un conjunto que permite la correcta transmisién y



recepcién del mensaje completo y por ello se debe
prestar mucha atencién dado que con esto las
personas sordas construyen unaimagen fisicayle dan
un sentido de identidad propia a su comunicacién,
con lo que desarrollan la habilidad de manifestar
sentimientos e ideas de maneras distinguibles.

1.8 Acercamiento al publico objetivo

Como parte del objetivo 1(ver pagina 41) Realizar
el levantamiento de informacién necesaria para
la caracterizacién del pdblico objetivo e identificar
las capacidades y funciones de cada integrante
del equipo de trabajo. Se realizé un proceso de
indagacién, recoleccién, andlisis e interpretacién de
la informacién o datos suministrados y obtenidos.

Mediante  observacién  indirecta  obtuvimos
conocimiento del objeto de estudio por medio de
datos secundarios a través informes suministrados
mayormente de forma oral en relacién con lo que
estamos indagando, (la comunidad sorda dentro
del contexto del Tecnélogo en cocina del SENA)
los cuales han sido conseguidos, elaborados vy
procesados por personas que observaron antes lo
mismo que nosotros, en este caso la informacién
fue suministrada por el Director de SENNOVA, e

instructores encargados de los anteriores proyectos
(Ver pagina 31).

Realizamos la contextualizacién del proyecto al
reunirnos con las directivas de SENNOVA, con los
que tuvimos unas cuantas reuniones en las que
hablamos sobre los objetivos del proyecto, obtuvimos
datos preliminares sobre el publico objetivo, éporque
surgid la necesidad?, Obtuvimos informacién sobre
el estado de los anteriores proyectos y cémo fueron
abordados, esto permitié asimilar la metodologia
y tecnologia usadas en anteriores proyectos (Ver
pagina 31) y el enfoque que tendria el nuestro.

Es necesario entender y especificar el contexto de uso
por lo que estudiamos y recolectamos informacién
que permitié caracterizar al usuario objetivo en su
contexto, lo que facilitard la comprension de sus
necesidades, limitaciones y deseos.

Para complementar los datos entregados, se realizd
un acercamiento dentro del contexto del proyecto en
donde nosotros los observadores no interactuamos
ni intervenimos con los sujetos observados, con
el propdsito de conocer mejor a nuestro publico
objetivo, saber cémo se comunica, obtener datos
sobre comportamientos y conductas espontdneos,
gque ayudardn a definir hipdtesis y establecer
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estrategias a ejecutar en el proyecto a continuacién
se resumen algunos resultados:

* Pudimos observar que es necesario contar con un
intérprete de sefias que apoye la comunicacién entre
los aprendices y el instructor.

* Existe una barrera comunicacional generada por
la falta de conocimientos sobre cémo interactuar
con las personas sordas.

e Se evidencian una exclusién social inconsciente/
involuntario debido a la dificultad al momento de
comunicarse con las personas sordas.

* No hay herramientas tecno - pedagdgicas
necesarias que favorezcan la interaccién vy
comunicacion dentro del ambiente de formacién.



2. DOCUMENTACION DEL ESTADO DEL ARTE
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En el desarrollo del proyecto El Chef enSefia se realizé una amplia investigacién sobre las aplicaciones ya
existentes que abordan la problemdtica tema de interés de la presente investigacién y que se centran en la
ensenanza-aprendizaje de la lengua de sefas. Al realizar el estado del arte se encontraron diversos tipos
de aplicaciones que tienen como obijetivo facilitar la comunicacién y/o ensefianza entre las personas sordas
y las personas oyentes.

La mayoria de las aplicaciones existentes solo muestran una entrada de texto y un sistema para el
reconocimiento de voz e inserciéon de textos (ver imagen 09 y 10), donde una persona sorda se perderia
con facilidad dada la cantidad de informacién por mensaje, o en el peor de los casos, que la persona que
hace uso de la herramienta no supiera leer no existiria la posibilidad de entender el mensaje que se desea
transmitir.

T el B ¥
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Figura 09. Figura 10 .
Entrada de texto de la aplicacion Entrada de sonido de la aplicacién
DILSE. OKISIGN.



2.1 Aplicaciones similares

Realizamos una busqueda usando las palabras sordos y sefias en el idioma espafol, debido a que es el

idioma pertinente para proyecto, obteniendo como resultado 78 aplicaciones desarrolladas en Google Play
Store.

Aplicaciznes
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Figura 11 . Resultado de aplicaciones obtenidas con los criterios de busqueda.

Google Play Store es una plataforma de distribucién digital de aplicaciones méviles para los dispositivos
con sistema operativo Android, asi como una tienda en linea desarrollada y operada por Google.
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En el presente estado del arte se resaltan tres aplicaciones: Dilse, Prodeaf y Kitsord, debido que son
aplicaciones que se asemejan a nuestra propuesta investigativa y tienen planteado el mismo objetivo de El
Chef enSena. De las tres aplicaciones anteriormente mencionadas se rescatan algunas caracteristicas de su
funcionamiento y se contemplan las fallas con el objetivo de no cometer los mismos errores en el desarrollo
de éste proyecto.

2.1.1 Dilse:

Fundacién

Vodafone
Espaiia “4

Es un diccionario de lengua de
sefias espanola desarrollado por la
Fundacién Vodafone (Espafa) con
una interfaz sencilla, que muestra
una lista de palabras organizadas (DlCCIOﬂﬂI‘lO)
alfabéticaomente, al  seleccionar
la palabra, por medio de videos
muestra la sefia correspondiente y
adjunta una descripcién en formato
texto.

indacioncnse.org

El principal inconveniente de DILSE
es que usa palabras muy técnicas;
(Angulo, Bordado, Catedral, Eclipse,
Baraja, entre otras), que son poco
usadas en la vida cotidiana de una me s
persona con discapacidad auditiva.

: Pause Pantalla x =
Play Video D> SRR LAR -\ jcta v ¥
Favoritos

Figura 12. Pantalla de inicio de la aplicacién Figura 13. Interfaz de la aplicacién
DILSE. DILSE.



2.1.2 Prodeaf:

Laaplicacién Prodeaffue desarrollada
en Brasil. ProDeaf permite traducir
palabras ingresadas o de una lista,
desde los idiomas portugués o
inglés a lengua de sefas a través
de un personaje humano Vvirtual
(Avatar) que realiza la animacién en
lengua de sefas y las palabras que
no son reconocidas las reproduce
alfabéticamente. Cuenta con una
interfaz sencilla que permite elegir el
idioma, el siguiente paso es ingresar
la palabra en la parte inferior, al dar
play el interprete realiza la animacién.

Debido a que el lenguaje de sefas
no es universal y varia dependiendo
del pais y la regién, esta aplicacién
no puede ser utilizada en contextos
educativos Colombianos.

Z

ProDeaf

Breaking communication barriers

Sponsor:

Bradesco Seguros

= ProDeaf Translator

© O

Figura 14. Pantalla de inicio de la aplicacién
PRODEAF.

Figura 15. Interfaz de la aplicacién
PRODEAF
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2.1.3 Kidsorf:

Es una aplicacién desarrollada en
Guatemala, que por medio de videos
muestra como aprender palabras en
lengua de sefas. Su funcionamiento
se basa en 2 moddulos aprender y
evaluar, mediante lecciones para
practicar el abecedario y aprender
cada letra en lengua de sefas,
posterior a esto las lecciones se
enfatizanenlaensefanzade palabras
donde cada leccién estd apoyada
en imdgenes y videos que buscan
facilitar el proceso de ensefanza.

Un elemento desfavorable de la
aplicacién es la baja interactividad
con los elementos  provistos,
presentando imdgenes y texto con
la opcidn de elegir la que considera
correcta ademds, que actualmente
solo cuenta con sefias Guatemaltecas.

.@ Kitsord

< Abecedario Yo©

tsendil T

Aprende lenguaje de sefias

Figura 16. Pantalla de inicio de la aplicacién
KITSORD.

Presione la imagen que representa la
palabra:
i

Figura 17. Interfaz de la aplicacién
KITSORD.




2.2 Proyectos precedentes

En SENNOVA se proponen gran variedad de proyectos orientado en la solucién
de necesidades que se presentan dentroyfuera del SENA, apoyado en las nuevas
tecnologias. Dicho lo anterioren el 2016 en SENNOVA se crearon dos semilleros
de investigacién independientes uno del otro, conformados por aprendices
gue se encontraban en su etapa practica, quienes intentaron desarrollaron
dos proyectos orientado en las necesidades de los aprendices sordos dentro
del contexto del SENA, resalto que los proyectos no fueron terminados, uno
porque fue desarrollado en una plataforma obsoleta (Macromedia Flash)
ademds los aprendices encargados habian sido instruidos en tareas enfocadas
en ingenieria de sistemas, pero que no se habian enfrentado a este tipo de
proyectos, por lo tanto no lograron completar los objetivos que se trazaron y
con enfoque poco productivos al intentar incorporar muchas caracteristicas
en una aplicacién, no desarrollaron el proyecto para que fuera retomado y
mejorado desde su nicleo haciendo que los proyectos no fueran escalables
a futuro. Dichas experiencias mencionadas suministraron informaciéon que
permitieron reflexionar acerca sus practicas y contribuyeron a establecer como
se debia afrontar el proyecto.
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3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA



Partiendo de la necesidad del proyecto de “brindar oportunidades de inclusién
en los programas de formacién para aprendices sordos del Departamento del
Cauca”, mi labor estuvo enfocada en disenar y estructurar gréficamente un
producto visual orientado a la comunidad sorda, que facilito la comunicacién
e interaccién alrededor de su contexto especifico, en constante apoyo y
colaboracién con el equipo multidisciplinario con quienes se desarrollo la
aplicacién.

En este proyecto se desarrollo una aplicacién interactiva para mejorar el
proceso de aprendizaje, ensefanza y evaluacién de los aprendices sordos
del Centro de Comercio y Servicio, que servird de apoyo en el drea de la
comunicacién, facilitando la transmisién y recepcién de un mensaje dentro de
un contexto determinado en este caso definido como el Técnico en cocina del
Sena.

En el desarrollo de este tipo de proyectos y en general de las industrias creativas,
se hace necesario registrar y documentar el proceso de disefio, de manera
gue se logre obtener un andlisis detallado de la metodologia y los resultados
conseguidos, teniendo en cuenta que lo que se documentara son procesos
interrelacionados influenciados por el contexto del proyecto, el equipo de
desarrollo, el publico objetivo y su objetivo principal, pero suele dejarse de
lado la documentacién y el andlisis, debido a que se le da mayor relevancia
al resultado final qué al proceso, esta falta de atencién a la documentacion,
hace que sea dificil comprender y aprender de proyectos previos, lo cual se
evidencia en la escasa informacién bibliogréfica que hay al respecto.
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En pocas palabras actualmente el documentar hace parte fundamental para
el buen desarrollo de un proyecto; ya que este les permite delimitar de forma
detallada y precisa cada una de las caracteristicas del proyecto, convirtiéndose
asi en la guia que puede ser revisada en cualquier etapa del proyecto, sirviendo
de base y referencia para proyectos similares, pero el problema que persiste
para todos, es que la préctica en la construcciéon de este tipo de documento
en ocasiones se vuelve confuso y rigido (largos textos explicativos orientados a
una sola disciplina).

Ese tipo de inconvenientes permitié evidenciar la necesidad de documentar
ideas y conceptos que les permitiera construir una guia en donde se define la
estructura de referencia: objetivos, establecimiento de roles, delimitaciéon de
tiempo y presupuestos.

¢Cémo realizar una documentacién reflexiva sobre el proceso de disefo,
desarrollo y produccién de un diccionario terminoldgico e interactivo aplicado
a la mejora del proceso de aprendizaje, ensefianza y evaluacién de los
aprendices Sordos del Tecnélogo en Cocina del Centro de Comercio y Servicio
del SENA?.
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En esta gréfica observamos el acercamiento
al contexto de la problemdética objeto de
estudio, en donde el disefiador a través
de sus funciones de disefio obtiene la
informacién, la filira y depura para ser
documentada generando una estructura
que servird de guia y referencia para el
presente proyecto y futuros.

Figura 21. Asociacién de problemas de los aprendices sordos en el SENA con las funciones de disefio y el proceso de documentacién.

Fuente: Elaboracién propia.
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En nuestro equipo de desarrollo contamos con un directo de Sennova ( Ver
pagina 38) quien se encarga de gestionar los recursos que necesita el proyecto.

Contamos con un director de proyecto ( Ver pagina 38 ), quien se especializé
en la parte de programacién, aunque también posee conocimientos generales
del proceso completo de desarrollo de este tipo de aplicaciones.

También contamos con una modeladora 3d quien posee las bases necesarias
para participar en este proyecto, tiene conocimientos previos adquiridos
durante su etapa formativa en aplicaciones especificas, debido a que las
aplicaciones elegidas para este proyecto eran diferentes tuvo que aprender
durante el mismo desarrollo.

El resto del equipo cuenta con aptitudes para la programacién aunque parezcan
muchos, en nuestro proyecto la programaciéon tiene multiples tareas que se
dividieron en parejas y desarrollaron la parte de sintaxis, sinénimos, servidor,
web, programacién de la interfaz, comportamiento de los botones, entre otras.

Por mi parte disefie cada una de las caracteristicas ver apartado 6.3 Tareas
gue desarrolle en el proyecto (pagina 59) de la aplicacién en donde tuve que
establecer una relaciéon entre mi experiencia en el disefio y desarrollo y la
experiencia del asesor, acotado en las necesidades de la comunidad, teniendo
en cuenta las capacidades del equipo de desarrollo.
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4, OBJETIVO GENERAL



4.1 Objetivo general proyecto de Diseio

Documentar el proceso de disefio, desarrollo y produccién de un diccionario
terminoldgico e interactivo aplicado a la mejora del proceso de aprendizaje,
ensefanza y evaluacion de los aprendices Sordos del Tecnélogo en Cocina del
Centro de Comercio y Servicio del SENA.

4.2 Obijetivos especificos

1. Establecer los requerimientos conceptuales y técnicos (desarrollo y disefo)
del proyecto, por medio de un documento de disefio de juego el cual recopilard
la informacién necesaria para la ejecucién del proyecto.

2. Documentar las actividades del proceso de disefio, desarrollo y produccién
realizadas en el proyecto, asumidas desde la perspectiva del rol de disefador
gréfico dentro de un equipo multidisciplinario.

3. Validar el proyecto con un conjunto de personas pertenecientes a la poblacién
sorda para verificar el impacto al interactuar con el intérprete interactivo
producto de la presente investigacién.
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5. METODOLOGIA



El abordaje de la metodologia para este trabajo de
grado parte en primera instancia de la necesidad
de lograr el objetivo de documentar un proceso de
disefio, de manera que permita obtener reflexiones
sobre las acciones realizadas. En segundo lugar es
necesario describir también el soporte metodolégico
del proceso de disefio que permitié involucrarse
como disefiador en el proyecto desarrollado. Es
importante resaltar que no hay una Unica forma de
abordar un proyecto, del mismo modo que no hay
modelos establecidos en el disefio, hay conocimientos
aplicables con base en la informacién recolectada
y a través de la experiencia y de la educacién de
los individuos que componen el equipo de trabajo,
teniendo en cuenta las necesidades del proyecto y
particularidades que direccionan los proyectos.

5.1 Metodologia para el proceso de

documentacion

Durante el desarrollo de este proyecto nos apoyamos
en la metodologia que plantea Donald Schon (2011)
desde donde se argumenta que la exploracién del
disefio es una préctica reflexiva, con la capacidad
de construir conocimientos tedricos y generales
gue parten de la prdctica, al conectar la teoria con
aquello que serd Util y aplicable para producir valor
en el producto. El autor plantea las siguientes fases

en su modelo de pensamiento préctico, partiendo
por el conocimiento en la accion, es decir el resultado
de relacionar los conocimientos tedricos-prdctico
personales obtenidos a través de la experiencia
vinculados a la percepcién subjetiva, lo que
condiciona la toma de decisiones. Dentro de este
conocimiento en la accién hay dos componentes;
el tedrico, qué se aprende en la “academia” y el
préctico que se adquiere a través de realizacién de
una actividad de forma continua. En la segunda fase
se toma la accién en curso como objeto de reflexién
(reflexion en la accién) refiriéndose al pensamiento
reflexivo producido por el individuo sobre lo que
hace segin actta condicionado por la variables del
contexto. Pasada la accién, se analizan los proceso
y caracteristicas que la componen, lo que genera
una reflexién sobre la accion, que apoya el proceso de
aprendizaje en donde relacionamos la teoria con la
prdctica, con el contexto del proyecto y su hipétesis.
En este sentido para lograr la documentacién del
proyecto de SENNOVA se realizaron las siguientes
acciones: Recoleccién y levantamiento de la
informacién, descripcién cada una de las etapas
del proceso de disefio, registro de las evidencia
del proceso, informe de la validacién y evaluacién
de los resultado del proyecto, organizacién y
estructuracién del documento escrito y finalmente
se hizo un andlisis de las practicas realizadas en
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el desarrollo del proyecto para poder obtener las
conclusiones finales.

La documentacién de este tipo de proyectos juega
un papel protagénico porque servird como referente
para futuros proyectos, con el propésito de que
cualquier persona sin importar sus conocimientos
técnicos puedan entender lo que aporta este proyecto.
Documentar servird para organizar la informacién
lo que facilita la transmisién de conocimientos y el
aprendizaje activo a partir de la accién y la prdctica,
conectando el conocimiento técnico con el desarrollo
disciplinar del disefio, dentro de la documentacién
se pretende establecer los aspectos que se debian
hacer y los que se hicieron, esto permite hacer una
reflexién sobre el proceso de la actividad proyectual
(aprendizaje experiencial de Kolb), en donde se
eligen las mejores prdcticas.

Es por esto, que el proceso de documentacién tiene
diversos beneficios , como por ejemplo: servir como
soporte material de referencia en donde se registra,
organiza y lleva control de las practicas dentro de un
contexto, el cual se realiza teniendo en cuenta las
necesidades, deseos del cliente y los requerimientos
del proyecto relacionado a la experiencia del equipo
de desarrollo influenciadas por las novedades que
se puedan presentar.

5.2 Metodologiaparael procesodedesarrollo
de los recursos dentro de SENNOVA

Al ser un proyecto de investigaciéon se intentd
flexibilizary ajustar las caracteristicas de metodologia
a la experiencia del grupo de participantes y
necesidades reales del proyecto, permitiendo
construir conocimientos desde la experiencia a través
de la toma de decisiones mediante la utilizaciéon de
estrategias y metodologias enfocadas en la solucién
de problemas que se encuentran en el proyecto.

Teniendo presente que existen diversas propuestas
de fases para el desarrollo de la metodologia Design
Thinking, para este proyecto seguimos cinco pasos
elementales desarrollada por la Design School
(d.school) de la Universidad de Stanford; (empatizar,
definir, idear, prototipar y evaluar) en paralelo con
las metodologias de Disefo centrado en el usuario
en que se definen cuatro actividades principales de
acuerdo a la norma ISO 13407 , la cual se enfoca
en el usuario del producto o sistema; (entender y
especificar el contexto de uso, especificar requisitos,
producir soluciones de disefio y evaluar).
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Figura 23. Esquema de reflexién de la practica segin Donald Schon.
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ASOCIACION DE LAS METODOLOGIAS USADAS EN EL PROYECTO
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Figura 24. Fases y roles usado dentro del desarrollo de una aplicacién interactiva.
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6. DOCUMENTACION DEL PROCESO DE PARTICIPACION
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Figura 25. Integrantes del equipo de desarrollo.

6.1 Conformacion del equipo de desarrollo

El grupo que se conformé para desarrollar este proyecto consta de 9 personas,
8 del tecndlogo en desarrollo de videojuegos y una del tecnélogo en animacién
3d como apoyo contamos con el director de SENNOVA un intérprete y un
coordinador de proyecto.



El equipo de trabajo quedé distribuido en 7 programadores y dos artistas, para
la asignacién de las labores se tuvo en cuenta las capacidades que demostraron
durante el tecnélogo en desarrollo de videojuegos, al conocer sus fortalezas y
debilidades facilité la asignacién de tareas en el drea de programacién.

En el drea de arte se me encargd coordinar las tareas de disefio de los
elementos grdficos que requeriria la aplicacién, esto debido a mi experiencia
en la participacién de algunos proyectos relacionados en el érea de las T.1.Cs.

DESAFIO ESCOLAR

Un Reto para la Vida

Disponible Para dispositivos Android:

GET IT ON

P> Google play

Figura 26. Videojuego educativo desafié escolar, en el cual participe como disefador y generalistas 3d freelance. Figura 27. Videojuegos camino a la paz, en el cual
participe como disefador y generalistas 3d freelance.

49



50

VISUALIZA EL APARTAMENTO DE TUS SUENOS

NOTIENES cuenTa?
CREAR CUENTA
Figura 28. Aplicacién realidad aumentada edificio Verona, en el cual participe como Figura 29. Videojuego realidad aumentada Zona F, en el cual participe como
disefiador y generalistas 3d freelance. disefiador y generalistas 3d freelance.

La primera tarea como equipo fue realizar un andlisis previo por medio de
Investigacion sobre las distintas alternativas para la generacién del proyecto,
como herramientas, motores gréficos, aplicaciones, entre otros (ver pagina
106).

Se establecen las actividades ( ver pagina 64 ) que deberd realizar el Disefador
para el proyecto.

Teniendo en cuenta el punto anterior nos reunimos para concertar, generar
ideas y conceptualizar un primer acercamiento de lo que se espera de la
aplicacién, con la intenciéon de establecer los requerimientos de desarrollo
y de disefio del proyecto, condiciones o capacidades que deberd cumplir el
sistema o producto para satisfacer las necesidades.



Figura 30. Reuniones del equipo de desarrollo 2017.

51



52

Figura 31.

Reuniones del equipo de desarrollo 2017.



Figura 32. Documento de disefio de la aplicacién el chef ensefa.

Construimos el documento de disefio con diversos items, los cuales a través
de validaciones se definieron caracteristicas a implementar como relevantes:
la estética, la mecdnica y la tecnologia y estos tendrdn subitems qué estdn
interconectados Ahora bien, teniendo todos los elementos reunidos, los
cambios que se generan dentro del documento son para mejorarlo, debido
a que existen varios modelos de documento de disefio. Para este tipo de
aplicaciones en nuestro caso adaptamos nuestra experiencia aprovechando
elemento metodoldgicos/précticos ( Ver pagina 42 ). que pudieran servirnos
para concretar planes de accién y tiempos de ejecucién, dejando espacio
a recursos nuevos que se encuentren durante el desarrollo que permitirdn
alcanzar los objetivos del proyecto y posteriormente se realizan validaciones
gue permitan aterrizar esos aportes y unificarlos en el documento de disefo
de juego.

En el desarrollo de aplicaciones, cada persona aporta desde su discipling,
mi labor dentro del proyecto se ejecuté desde el disefio como coordinador
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de proyecto quien debe tener el conocimiento necesario, o por lo menos
conocimientos bésicos sobre todos los procesos y roles que intervienen en el
desarrollo de este tipo de aplicaciones, teniendo en cuenta las capacidades
de mis companeros y entender los requerimientos del proyecto para intentar
establecer un flujo de trabajo los mds eficiente posible. Ademds estoy
encargado de saber comunicar e instruir cada uno de los cambios que se
realicen en el disefio, evitando falencias en alguna de nuestra estructura que
pueda repercutir en los otros; lo que conlleva a generar un orden y claridad
dentro del grupo, porque cada uno tiene una labor definida.

Desde el principio usamos el disefo como eje fundamental del proyecto,
partiendo de nuestra necesidad de organizar nuestro proyecto teniendo en
cuenta los requerimientos en relacién con los recursos con los que contdbamos
y la capacidad de adaptacién a las novedades que iban surgiendo durante el
desarrollo.

Como ya habiamos trabajado con la mayoria de los participantes del proyecto
fue mds sencillo establecer tareas y con los integrantes nuevos se tuvo
conversaciones donde ellos mismos nos indicaron cuales eran sus fortalezas
y debilidades, ademds de eso nos reunimos con instructores para conocer el
desempeno durante la etapa como aprendiz.

Se intenta establecer una relacién entre la teoria aprendida en la universidad
y la experiencia durante el proyecto.
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Figura 33. Nombres de los integrantes y sus actividades desempefiadas dentro del equipo de desarrollo.

Fuente: Elaboracién propia.
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El proyecto tenia unas bases establecidas con las que tuvimos que plantear la
actual propuesta de desarrollo para nuestro proyecto. Ver requerimientos del
proyecto (Pagina 61).

* Realizar investigaciéon y desarrollo aplicado en grupos multidisciplinarios
enfocados al desarrollo de videojuegos y animacién 3D.

Esto con el fin incluir a persona que dentro del SENA habian adquirido
conocimientos relacionados con del desarrollo de aplicaciones interactivas, ya
gue se habian presentado casos de proyectos inconclusos o mal desarrollados
debido a la falta de experiencia tanto de aprendices como de asesores.

* Generar investigacién y desarrollo orientado a captura de movimiento a
bajo costo.

Relacionado con uno de los requerimientos del proyecto, nos parecié una
propuesta viable, que permitia en primera medida optimizar el proceso
de animacién del personaje y ademas producir y difundir conocimientos
innovadores adquiridos durante el desarrollo

* Ser mdés interactivo que los anteriores proyectos desarrollados.

Tomar los proyectos precedentes como base de experiencia de errores y
aciertos.

* Realizar el Andlisis, Disefio, Desarrollo y Pruebas de la aplicacién centrdndolo
en un enfoque educativo.



Ya que es posible cometer errores y omisiones al definir los requerimientos de
la aplicacién, se procurara validar la mayor parte del disefio y desarrollo del
proyecto, con los diferentes actores involucrados.

* Desarrollar una aplicacién interactiva multiplataforma para la ensefanza
de procedimientos técnicos y palabras técnicas en cocina.

Para asegurar la terminologia se tendrd en cuenta el herbario, el cual es un libro
construido por los aprendices sordos, que contiene imdgenes y definiciones
de las recetas en sefias y los elementos usados especificados en el técnico en
cocina y se exportara la aplicacién para dispositivos méviles y computadores.

6.2 Mi rol como disenador

Dentro de mis funciones como disefiador gréfico al interior del equipo, tuve la
responsabilidad de definir los criterios de disefio, a partir de los requisitos del
proyecto discutido y acordado tanto con las directivas como son los colegas
del equipo. Mi compromiso se centro en facilitar la comunicacién e interaccién
por medio de la interpretacién de mensajes con el que contribuya a actuar,
conectar los distintos grupos y realizar las tareas.

Esto implica que si bien se tienen tareas especificas, es importante tener
capacidad para trabajar en colaboracién con equipos multidisciplinarios. Por
ejemplo, para construir un criterio a partir de puntos de vista diferentes, se debe
aceptar comentarios constructivos sobre el trabajo propio, para involucrar la
visién de las personas que participan en el proceso de desarrollo.
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Después de algunas investigaciones iniciales y de los aportes del equipo, el
disefador deberia poder interpretar/visualizar de forma general y especifica
las limitantes o virtudes de su equipo de trabajo para que se logre cumplir el
objetivo general del proyecto.

Dentro del grupotuve la libertad de definir el estilo visual mds adecuado teniendo
en cuenta los requisitos técnicos y conceptuales definidos para el proyecto. Se
resalta que el apartado visual de un juego es a menudo un factor importante
en su éxito, sdlo superada por su jugabilidad. Es funcién del equipo artistico
crear los elementos visuales de un juego, como personaijes, paisajes, objetos,
vehiculos, texturas de la superficie, ropa, accesorios, e incluso los componentes
de la interfaz de usuario.

La primera fase de este proyecto fue de cardcter inmersivo, al delimitar el
perfil del disefador con el que se empezé el proyecto. Esto servird de base
para saber qué conocimientos adicionales se adquirieron al final del proyecto
y nos acercaremos al contexto de las personas que viven la problemdtica,
procurando su interpretacion desde diferentes puntos de vista con la finalidad
de comprender sus necesidades, limitaciones y deseos, adoptando un enfoque
de “Poner primero a la gente”, favoreciendo su estudio y recolecciéon de
informacién que permita caracterizar al usuario objetivo en su contexto, e
identificar atributos relevantes de la informacién recolectada permitiendo darle
sentido al problema estableciendo condiciones o capacidades que deberd
cumplir el sistema o producto para satisfacer las necesidades y definir de forma
clara la solucién viable.

Pasando a la fase de ideaciéon, en grupo realizamos lluvias de ideas que supone
el pensar répida y de manera espontdnea , conceptos o palabras sin tener en



cuenta su dimensién, que puedan servir al proyecto, siempre alineadas al
contexto y teniendo presente al usuario.

La siguiente fase del proyecto serd de disefo iterativo, el cual por ser un
proceso ciclico que centra su atencién en la fase de pruebas del prototipo,
se desarrolla una representacién/conceptualizacién del producto o
sistema que servird de prueba y referencia que permita advertir y/o
solucionar posibles falencias hasta la llegar a un producto suficientemente
perfeccionado. Siendo un producto tangible (digital o fisico) con el cual
podemos interactuar en base a la propuesta de solucién, lo que facilitard la
visualizacién de elementos/caracteristicas que se puedan mejorar, al poner
a prueba las cualidades del producto por medio de la interaccién/prdctica
habitual con el usuario, proceso que sirve como fuente de informacién que
sustente la toma de decisiones de disefio y generar un prototipo que se
aproxime al propésito del proyecto.

6.3 Tareas que desarrolle en el proyecto

 Disefar el personaje y recursos que acompafnardn a la contextualizaciéon
de la aplicacién.

* Los recursos disenados deben estar orientados a dispositivos de gama
media.

* Los recursos disefiados tienen que ser fécil de manipular por el resto del
grupo que apoyara en la etapa de animacién.
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* Los recursos disefiados puedan ser modificados durante el desarrollo.

* El peso total de la aplicacién moévil no deberd exceder los 100 MB de
almacenamiento en el dispositivo movil.

* Los recursos disefados puedan ser reutilizados para futuros proyectos.
Mi labor fue servir como mediador entre los requerimientos del proyecto, las
necesidades de la gente y las capacidades del equipo encargado.

Es necesario tener por lo menos conocimientos generales en el desarrollo de
este tipo de proyectos y especificos para cumplir de forma éptima sus tareas
asignadas, debido a que se aprovecha mejor los tiempos gracias a la experiencia
obtenida en la practica de su disciplina.

Considero pertinente hacer una relacién entre la metodologia de disefio y la
de desarrollo en donde tomaremos herramientas de actuacién practica que
favorecen los procesos de desarrollo de la aplicacién, es importante resaltar
gue si bien tenemos experiencia con proyectos similares, por lo general la
experiencia durante el desarrollo varia en relacién a los elementos que
componen el contexto del proyecto.

Como ejemplo practico podriamos suponer que en el equipo de desarrollo no
hubiera un disefador, la metodologia y la experiencia se hubiera adaptado
en relaciéon a los conocimientos del equipo de desarrollo variando el producto
final.

Partiendo por una necesidad que para nosotros los desarrolladores del proyecto



no la experimentdbamos con frecuencia, en un drea profesional distinta al de
nuestra cotidianidad.

En nuestro proyecto si bien planificamos una serie de pasos para poder alcanzar
los objetivos, se presentaron novedades que se describirdn en préximos
apartado, que nos obligd a buscar alternativas que permitiera cumplir con los
objetivos.

6.4 Requerimientos del proyecto

* La aplicacién estard dirigida a los aprendices sordos en el tecnologia en
cocina.

* Establecer un canal de comunicacién entre personas oyentes y no oyentes a
través del desarrollo de un interprete interactivo.

* Realizar investigacién y desarrollo aplicado en relacién a las TICs vy las
personas sordas.

* Promover el desarrollo de aplicaciones interactivas inclusivas a personas con
deficiencia auditiva.

6.5 Documento de diseio

El documento de disefio constituye un elemento muy importante para el proceso
de desarrollo de este tipo de aplicaciones, porque es la guia que permitird
conectar todos los aspectos de una aplicacién y visualizar de forma general
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y detallada cada uno de los componentes que tendrd la aplicacién, consiste
en descripciones escritas, imdgenes, grdéficos, tablas y listas de informacién
pertinentes para cada segmento de desarrollo, y a menudo estd organizado
segun las caracteristicas de la aplicacién; Concepto, narrativa, jugabilidad,
niveles, interfaces, recursos, entre otros, permitiéndonos conocer las etapas
gue se van a desarrollar posteriormente, ya que este documento va dirigido al
equipo de desarrollo; los ingenieros que construyen el cédigo y los artistas que
hardn que se vea bien, entre otros, esta informacién debe estar estructurada
y ser lo més claro y eficiente posible, hablado de contenido y tamafio del
documento, ademds servird de apoyo para recordar datos precisos de principio
a fin del proyecto.

Cabe aclarar que no hay un formato Unico de documento de disefo, por el
contrario existen gran variedad de documentos de disefio llegando a ser muy
diferentes dependiendo de las especificaciones de cada proyecto, en este
documento se consigna de forma estructurada y formal todos los elementos
gue va a contener la aplicacién, describe la experiencia de usuario deseada
y define toda la funcionalidad necesarias para crearlo, se reafirma que este
documento va dirigido al equipo de desarrollo y en donde se plasma una la
relaciéon entre informacién conocimiento y experiencia que sirve de guia que
puede ser consultada en cualquier momento para que todos tengan objetivos
similares.

6.6 Criterios de diseio

Como ya habia mencionado anteriormente cuento con cierta experiencia en
el desarrollo de aplicaciones interactivas, mas puntualmente en el desarrollo
de videojuegos, durante dicho tiempo pude experimentar diferentes criterios y



metodologias de disefio de videojuegos, por lo que pude evidenciar que el método
juegocentrico aplicado de forma correcta podemos crear una estructura de elementos
de un sistema que, cuando se pone en movimiento por el jugador, crea la experiencia
interactiva que generaba buenos resultados.

Este método parte con la premisa de involucrar aljugadoren el proceso de disefio desde
la concepcion hasta su terminacién, teniendo presente su opinién y con ella sentar
las bases para el desarrollo, para esto el disefiador debe dominar la comunicacién
con el cliente para poder interpretar lo que quiere el jugador y posteriormente
comunicarlo de forma eficiente al equipo de desarrollo y que proponer alternativas
de experiencias para el jugador.

Ademas es un proceso de disefio iterativo, el cual es un desarrollo ciclico que con
base de la experiencia de juego se disefia, prueba,y evalta los resultados una y otra
vez durante el desarrollo, mejorando las caracteristicas que componen el producto,
hasta satisfacer las expectativas de experiencia del jugador, todos esos resultados se
plasmaran en el documento de disefio, generando nuevas versiones del documento
de diseno.

Expuesto lo anterior, expreso que todas las decisiones de disefio se basan en la
experiencia del jugador, en este caso los aprendices del tecnologia en cocina, tambien
es importante resaltar que muchas veces lo que quiere el jugador no es viable para
el proyecto por lo tanto hay que encontrar alternativas que equilibren la experiencia
con las capacidades del equipo de desarrollo.
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6.7 Elaboracién de los recursos de diseio

Los recurso de la aplicacién se desarrollaron teniendo en cuenta los
cronogramas construidos y las fases que se detallaron en el documento de
disefio para el equipo de desarrollo.

FASES ACTIVIDADES
Documento de disefio de juego

2 Objetivo general y especificos

2 Alcance

2 Publico objetivo

2 Plataforma de despliegue

2 |nterfaz grafica de usuario

2 Aspectos relacionados al DDJ

Disefio de personajes

2 Disefio del personaje
2 Bocetacion

2 Paleta de colores

2 Creacion del blueprint

Pre-produccidn proyecto

ARTE

Modelado 3D

2 Creacion de malla tridimensional corporal
2 Creacion de malla tridimensional facial

2 Creacion de mapa UV

2 Generacion de texturas

Rigging y Skinning

2 Rigging vy skinning corporal de acuerdo a los requisitos técnicos
establecidos

2 Rigging y skinning facial de acuerdo a los requisitos técnicos
establecidos

Animaciones

2 Integracion de animaciones faciales y manuales al software de
modelado3D

2 Limpiar y seleccionar los keyframes clave de la animacion

2 Exportacidn de las animaciones al motor de desarrollo de videojuegos

Produccion

Figura 34. Cronograma de actividades.
Fuente: Elaboracién propia.



ETAPAS DE DESARROLLO DEL APLICACION El Chef enSefa

PRE-PRODUCCION )
Investigacion ' ~
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( Contexto J
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(_ Actores ) Desarrollo de visual 20430
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Figura 35. Etapas del desarrollo de la aplicacion el chef enSefa.
Fuente: Elaboracién propia.
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6.7.1 Estilo visual

Se definié un estilo visual tipo cartoon ( ver pagina 75 ) que nos da la libertad
de exagerar algunas caracteristicas de nuestro personaje en nuestro caso
las manos, la cabeza, y otras partes del cuerpo, ademds este estilo permite
conectar a los usuarios de manera graciosa con un personaje neutral, pero
carismatico.

Se desarrollaron bocetos que se pusieron a prueba con los diferentes actores
encargados en el proyecto, realizamos mdultiples iteraciones en donde
conceptualizamos al personaje y le otorgamos caracteristicas propias de un
aprendiz del Técnico en cocina.

Una vez definido el disefio del personaje construimos elementos que
acompanaran al personaje y apoyaran su contextualizacién (ver pagina 79) .

Entendiendo que la otra persona encargada del modelado, desarrolle un
modelo en escultura digital, el cual posee muchos poligonos y no sirve para
este tipo de producciones porque seria mucha informacién que procesar, esto
con el propésito de definir los detalles de deformaciones sobre la superficie
del modelo, para que la otra persona hiciera la retopologia ( ver pagina 84 ),
que segUn mi criterio le permitiria poner en prdctica sus bases en modelado y
en el proceso familiarizarse con el programa de modelado seleccionado para
el proyecto.

Aclaro que se le apoyé durante todo el proceso se le acompané a la generalista
3d resolviendo todas sus dudas y explicando funciones que le ayude a optimizar



su flujo de trabajo, esta etapa contribuyo en la experiencia de la ensefianza
sobre la adaptacion de flujos de trabajos distintos.

El modelo estd pensado para dispositivos méviles, por lo tanto deben tener
poco numero de poligonos para reducir el peso del archivo que se usard y a
su vez optimizar recursos de procesamiento.

Mientras mis companeros realizaban las tareas de programaciéon y modelado,
me puse en la tarea de investigar sobre métodos de captura de movimiento
que se adaptardn de forma eficiente a las caracteristicas de nuestro proyecto.

Establecimos 3 dreas para el proceso de captura de movimiento; las manos,
el cuerpo y la cabeza en primera medida porque contdbamos con recursos
limitados para realizar todo en un solo proceso.

El proyecto estuvo bastante limitado con respecto a capacidades técnicas, por
lo que tuvimos que buscar alternativas de solucién que nos permite cumplir
con los objetivos en los tiempos establecidos.

Tuve que investigar cémo funcionaba en la captura de movimiento, como se
implementa, para poder adaptarlo al proyecto.

Contdbamos con un kinet de Xbox 360, un Leap motion y equipos con
caracteristicas standar, lo que nos limité mucho en el proceso de captura de
movimiento.
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Dichas limitantes técnicas generaron errores de movimientos errdticos, por lo
gue se establecié una etapa de limpieza de animacién y correccién.

Por ser un proyecto investigativo TIC se le presté mayor importancia al proceso
de Mocap.

La malla se modificé para que tuviera una buena relacién entre low poly,
Mocap y animacién.

Se investigd acerca de los procesos de topologia, animacién, rigging, skinnign,
bake, texturizado, controladores, shape keys, drives e implementacién en unity.

Por otra parte nos aventuramos en enfocar la experiencia de usuario de nuestro
publico objetivo en la interaccién con el personaje y la terminologia usada, con
el propésito de que puedan entender correctamente la informacién y poder
comprenderla de manera efectiva.



6.7.2 Interfaz de usuario

En la parte de la interfaz de usuario (Ul) es necesario aclarar que no pude
estar en el proceso, pero si alcance generar algunos Mockup para orientar la
informacién hacia el equipo de desarrollo donde estableci la estructura base
donde irdn ubicando los elementos que dardn forma a la funcionalidad de
la aplicacién, todos estos elementos son informacién y lo que intentamos es
representar la informacién organizando el contenido, y ademdés plantee la
alternativa de cambio de colores para que puedan interactuar con los colores,
ya que esta caracteristica fue solicitada frecuentemente por las personas que
probaron el prototipo (Aprendices sordos, instructores, aprendices, directivos,
entre otros).
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SENAS Y LETRAS

DICCIONARIO

P~

SENAS Y LETRAS

: ¢Estd seguro que desea salir de la
DICCIONARIO aplicacion?

SALIR

Figura 36. Mockups para la aplicacién el chef ensefa.
Fuente: Elaboracién propia.
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MODO

Arroz
Arveja
Arandanos

.Esté seguro que desea salir al
menu principal?

MODO

Mezclar el arroz y la
leche en una olla.
Calentar a fuego lento
hasta su ebullicién

Figura 37. Mockups para la aplicacién el chef ensena.

Fuente: Elaboracién propia.

SENAS Y LETRAS
Desarroliodo por
NNOVA
Sinergia
SENA - Centro de comercio y servicios
2016
Dissfio de jusgo
XXX
XXX
Desarrollo
XXX
XXX

Arte 2D/3D

Masica y soridos
Nombre o Empresa
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Interprete

Salir

Figura 38. Inferfaz que permite personalizar los colores de la aplicacién El Chef enSefa.



6.7.3 Logo

Para el nombre de la aplicaciéon, empleamos herramientas del proceso de
Naming, que como su nombre sugiere contribuye en la creaciéon del nombre.
Se tuvo en cuenta toda la informacién recolectada (ver pagina 44) , con todo
los integrantes del equipo de desarrollo realizamos sesiones de Iluvias de ideas
estableciendo varias alternativas para el nombre, que se presentaron a las
directivas y aprendices sordos, con el propésito de obtener retroalimentacion
desde sus posturas dentro del contexto, teniendo en cuenta todos los aportes se
definié el nombre El Chef enSefa, dado que permite generar una contextualizar
y vincular el modo en que se presentard el mensaje lo mds corto posible.

“El chef” para ayudar a asociar desde el principio que sera algo relacionado
con algidn personaje y la disciplina en que se enfoca la aplicacién, para
“ensena” se logro crear un juego de palabras que tiene dos connotaciones la
primera resaltar la institucién donde se desarrollo la aplicacién (EI SENA) y la
segunda el lenguaje en el que se enfoca la aplicacién (En sefias).

Las labores de modelado 3d, rigging, skininng, captura de movimiento entre
otras, me forzaron a ceder a otra persona del grupo la continuacién del logo.
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6.7.4 Conceptualizacion

Teniendo en cuenta los requerimientos del proyecto
(Crear un intérprete interactivo para personas sordas
orientado a términos de cocina), y las necesidades
de las personas sordas, acordamos usar un estilo
visual tipo Cartoon, lo cual nos dio la libertad de
exagerar algunas caracteristicas del personaije,
como: la cabeza, las manos, el tronco, entre ofras,
ya que la personas sorda cuando se comunican
enfocan su atencidén en las expresiones faciales, el
movimiento del cuerpo y las sefias de las manos.

Figura 39. Bocetos generados para la conceptualizacién del personaie.
Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 40. Personaje Felix de la pelicula Figura 41. Referencia de manos de la pelicula The Iron giant. Warner Bros. Pictures
Wreck it Ralph. Walt Disney pictures.

Para la lengua de sefas se resaltan tres elementos caracteristicos que facilitan la comunicacién; partiendo por signos
gestuales articulados con las manos, que pueden moverse de multiples maneras pues se combina la forma en que
se mueve Yy la orientacién, acompanado por elementos no manuales referidos como elementos del cuerpo que son
usados mientras se realiza la comunicacién, como las expresiones faciales y el movimiento corporal, comprendimos
que todos estos elementos son un conjunto que permite la correcta transmisién y recepciéon del mensaje completo y
por ello se debe prestar mucha atencién dado que con esto las personas sordas construyen una imagen fisica y le
dan un sentido de identidad propia en el mundo, con lo que desarrollan la habilidad de manifestar sentimientos e
ideas de maneras distinguibles. por lo que decidimos escoger un estilo que permitiera resaltar dichas caracteristicas
con su exageracion.
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6.7.5 Bocetacion del personaje

Definido el estilo visual en relacion con los
requerimientos del proyecto, se realizaron varios
bocetos para el personaje que se desarrollaron
hasta definir su estructura.

Adicionalmente se realizaron varias iteraciones
donde se le otorgaron caracteristicas que
permitieran identificar al personaje principal del
intérprete interactivo como un aprendiz del Técnico
en Cocina.

Figura 42. Concepto del personaje de la aplicacién que cumple
con las caracteristicas de un técnico en cocina del Sena.
Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 43. Bocetos del personaje de la aplicacién que cumple con las caracteristicas de un técnico en cocina del Sena.
Fuente: Elaboracién propia.




6.7.6 Bocetacion de los recursos
adicionales

De igual forma se realizaron varios bocetos
qgue se desarrollaron hasta definir el
concepto de los recursos (estufa, nevera,
cuchillo, sartén, horno, cuchillo para
carne, cuchillo para trocear alimentos, olla
de cocina, espdtula de cocina gabinete
de cocina y algunos alimentos). Que
acompanarian al personaje y apoyarian
en la contextualizacién del ambiente del
técnico en cocina.

Mol o i

Figura 44. Conceptos de algunos recursos adicionales que contextualizan la aplicacién.

Fuente: Elaboracién propia.

79



6.7.7 Color

Para los colores trabajamos un estilo
tipo flat, que se caracteriza por evitar los
efectos como; sombras y degradados,
aportando a las formas geométricas del
personaje y recursos adicionales. Sobre
los que se usaron colores intensos que
generaran un impacto visual, pero con
tonos pastel, con lo que se logré un estilo
limpio y minimalista que le da al usuario
la informacién necesaria, sin distracciones.
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Figura 45. Paleta de colores Flat desing. Imagen tomada de Colourlovers.



6.7.8 Blueprint

En nuestro caso el personaje y los objetos
adicionales, con el blueprint se pueden
visualizar los recursos de frente y lateralmente
por lo tanto es importante que todas la vista
que se generen encajen en escala, rotacién
y espacio, lo anterior desarrollado de forma
correcta facilitaré el proceso de modelado 3D
del personaje y los objetos adicionales, con el
blueprint se pueden visualizar los recursos de
frente y lateralmente por lo tanto es importante
qgue todas la vista que se generen encajen
en escala, rotacién y espacio, lo anterior
desarrollado de forma correcta facilitaré el
proceso de modelado 3D.

Figura 46. Personaje principal en posicién frontal y lateral.
Fuente: Elaboracién propia.
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PERSONAJE PRINCIPAL

Dentro del programa de modelado
3d encontramos una herramienta
gue permite manipular la superficie
de la geometria de forma maés
“natural” como si fuera plastilina
(Modo escultura) emulando el
comportamiento de las diferentes
herramientas de escultura
tradicional, permitiendo generar
una representacién “virtual” al que
se le otorga caracteristicas de gran
detalle con mayor facilidad que la
permitida que en el modelado por
poligono.

Figura 47. Modelo del personaje principal en alto poligonaije.

Se implementé la escultura para
caracterizar el disefio del personaje
de formas mdés répida y realista
teniendo en cuenta la estética
seleccionada, definimos en el
modelo detalles como arruga de la
ropa, pliegues y accesorios.

Nota: Si este proceso no es usado
correctamente puede presentar
problemas debido al elevado
nimero de poligonos que el

equipo tiene que procesar, por lo
tanto es prudente tener una buena
relacion entre detalle y nGmero de
poligonos.



RECURSOS ADICIONALES

Figura 48. Modelos de los recursos adicionales en bajo poligonaije.

Teniendo como referencia los blueprints de los objetos, se modelaron los recursos en 3D, prestando atenciéon la
cantidad de poligonos y adaptando las formas al estilo visual definido para el proyecto.



6.7.9 Retopologia

El modelo esculpido sirve de base para realizar un proceso
de retopologia que consiste en construir una copia de bajo
numero de poligonos topolégicamente eficiente, tanto para el
dispositivo obijetivo, la tecnologia de captura de movimiento
y la animacién, es importante que todas las caras de la
malla sean de cuatro lados, lo que permitird mayor control
al momento de modificar la forma de la malla y sobre la que
se transferirdn todas las caracteristicas que tiene el modelo
de alta resolucién, con el objetivo de hacer que el modelo de
baja resolucién se vea casi idéntico al de alta resolucién, pero
con la diferencia de pesar muchisimo menos al momento
de cargarlo en la aplicacién, teniendo en cuenta la estética
establecida, solo necesitaremos la oclusién ambiental ,
lo que permitird definir de forma mds natural precisa las
sombras que tiene el modelo, esto facilitara la coherencia
estética cuando mds de una persona estd encargada del
texturizado.

Figura 49. Ejemplo de retopologia, imagen tomada
de BlenderNation, autor Zacharias Reinhardt.

La oclusién ambiental es una técnica de sombreado, que simula cémo la luz ambiental afecta la superficie de un
objeto, generando en el modelo sombras causadas por objetos que bloquean la luz.
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6.7.10 UV mapping

Una vez construido el modelo de baja resoluciéon (Low
poly) topolégicamente correcto, se preparar el modelo
para que este pueda ser texturizado desplegando el
mapa UV de cada modelo 3d, sobre los que se realizaron
cortes en lugares estratégicos para evitar que se vean
las uniones después de texturizar y que los mapas UV
se desplieguen del plano 3d al 2d evitando que dicho
despliegue se estire con respecto a su forma 3d, lo que
hard que la textura se deforme, es importante que el
tamafo de las islas sea acorde a los detalles que se
quieren mostrar entre mds detalles mdés grande la isla
para que la resolucién sea mayor, con lo que procedimos
a generar las texturas con buena calidad, teniendo en
cuenta el peso del archivo generado (Imagen), con el
objetivo de optimizar recursos para la aplicacién.

Figura 50. Mapa UV del personaije.
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6.7.11 Rigging y skinning

Pasamos al proceso de (Rigging), que
es el proceso de crea un sistema de
huesos, estructuras enlazados y scripts
(programacién) para que un personaje/
modelo 3D pueda ser animado en
la forma esperada de acuerdo a los
requerimientos, el (Skinning) es una
relacion de parentesco entre la malla
y el sistema de huesos donde se crea
deformaciones a la malla afectados por
las transformaciones de cada hueso y
permite animarlo
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Figura 51. Rigging y skinning del personaje Heavy del videojuego TeamFortress 2, desarrollado por Valve Corporation.
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Figura 52. Modelo del personaije en el motor de Unity3D con diferentes materiales.

6.7.12 Materiales/Shaders

Para apoyar la ambientaciéon de la escena dentro del motor de videojuegos Unity mediante los materia-
les es posible indicar cémo la superficie deberia ser renderizada, incluyendo la referencia de las texturas
utilizadas, un material especifica un shader utilizado, y el shader utilizado determina qué opciones estdn
disponibles en el material y pueden ser modificadas especificado una o mds variables, elegimos el material
unlit que hace la luz no afecte la superficie dl modelo, lo que quiere decir que no genera sombras, con lo
gue obtuvimos la calidad visual que buscdbamos.
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6.8 Captura de movimieto

6.8.1 Corporal

Con la idea de disminuir costos y tiempo
de produccién, se decidié utilizar para del
cuerpoel procesode capturade movimiento
del programa (Nimate) que captura los
movimientos en tiempo real, apoyado por
un sensor de movimiento kinect de xbox
360 que facilita la recoleccion de datos
por medio de cdmaras RGB e infrarrojas
gue permiten la captura de la profundidad
del sujeto y sin necesidad de marcadores
recibe la ifnormacion sobre la posicién y
rotacién de los brazos, tronco y cabeza
de los movimientos que un intérprete de
lengua de senas Colombianas realizo
a partir de un herbario provisto en el
Técnico de cocina, dicha informacién es
almacenada dentro de un Unico paquete
y permite transferir datos del movimiento
capturado al programa de modelado y
animacién 3d (Blender).

Figura 53. Ejemplo del proceso de captura de movimiento por medio de un Kinect de Xbox 360.

A a través de las pruebas realizadas pudimos establecer que
la estructura usada no era éptima para nuestro proyecto y
encontramos que dicha estructura podia variar mejorando el
flujo de trabajo para la posterior limpieza de las animaciones.



6.8.2 Manos

Para las manos tuvimos en cuenta la estructura del programa (Leap motion) es
un pequeno dispositivo que detecta la estructura de las manos y su movimiento
por medio de infrarrojo, el cual permite al usuario interactuar con el entorno de
realidad virtual inmersiva sin interaccién fisica, se descartaron algunos huesos
gue no usariamos y podrian presentar dificultades al momento de la limpieza
de las animaciones.

Figura 54. Captura de movimiento de las manos por medio del dispositivo leap motion.
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6.8.3 Facial

Para el rostro definimos los puntos mediante pruebas que permitieron establecer
y descartar las zonas mds relevantes para la captura de las expresiones del
intérprete lo mds limpio posible para el proceso de limpieza de las animaciones.

Para el proceso de captura de movimiento se adecuo un espacio de trabajo
gue contara con buena iluminacién para prevenir posibles errores como;
movimientos anormales, saltos extrafos, mal cdlculo de profundidad, entre
otras.

Figura 55. Captura de movimiento facial por medio de un sistema de seguimiento de puntos (tracking).



MODALIDADES DE LA APLICACION

La aplicacién cuentan con las siguientes modalidades; intérprete interactivo,
realidad aumentada y distribuida, la aplicacion ofrece una experiencia
interactiva en donde se establecen las bases para ampliar y completar el resto

del proyecto.

-

INTERPRETE INTERACTIVO

N

J/

-

REALIDAD AUMENTADA

/

/

-

APLICACION DISTRIBUIDA

N

J

Figura 56. Modalidades adicionales de la aplicacién.

Fuente: Elaboracién propia.
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6.9 Interprete interactivo

La modalidad base que desarrollamos se orienté en la actividad de mediacién lingUistica que consiste en interpre-
tar una lengua o lenguaje especificos, teniendo en cuenta su estructura gramatical, con el propésito de permitir y
facilitar la comunicacién entre los usuarios que se comunica por medio de lengua de sefias y los usuarios que se
comunican de forma oral y escrita. Ademdés aprovechando las tecnologias actuales decidimos trasladar dicha forma
de comunicacién interactiva a los medios digitales, con la intencién de dinamizar la comunicacién en funcién de

transmitir un mensaje desde su discurso original.

Palabras

Caramel

92

Zar

Interprete

Figura 57. Modo Palabras de la aplicacién El chef enSefa.

Una vez se acceda al modo intérprete se puede ob-
servar los modos que ofrece la aplicacién, el modo
palabras y el modo intérprete.

Este modo provee un conjunto de palabras ordenadas
de manera alfabética, las cuales funcionan como un
botén. Al interactuar con cada una de las palabras
el intérprete interactivo realizard una animacién en
lengua de sefas, correspondiendo con la palabra
interactuada (ver figura 57).

También, existe un campo de texto cuya funcién es
permitirle al usuario buscar la palabra a animar.
Cada vez que se introduce un caracter, el intérprete
interactivo auto-completard por medio del lenguaje
integrado de consultas, las palabras que cumplan con
los caracteres ingresados.



6.9.1 Modo interprete

Al escoger la opcién de intérprete, la interfaz gréfica
de usuario cambiard. Por lo anterior, donde antes se
encontraba el buscador y las palabras, se mostrard en
su lugar un campo de texto, el botén animar y limpiar.

En la parte superior izquierda se encuentra el campo
de texto, donde el usuario puede ingresar un conjunto
de palabras relacionado al dmbito de cocina, en este
texto la aplicaciéon ignora las palabras conectoras y
caracteres extranos, esto se debe que en la lengua de
senfas no existen.

La funcién del botén animar informa al intérprete
interactivo que realice las sefas correspondientes al
pérrafo escrito en el campo de texto y el botén limpiar
borra el pérrafo escrito en el campo de texto.

Modo

Palabras

Interprete

caldo con cilantro y pimienta roja

Animar

Limpiar

Pla A ) -

Figura 58. Modo Intérprete de aplicacién El chef enSefa.
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También, es posible apreciar en ambos modos tres botones en la parte inferior de la pantalla, los cuales corresponden
a Repetir, Disminuir la velocidad y Normalizar la velocidad las sefias realizadas por el intérprete interactivo.

El botén Repetir informa al intérprete interactivo que realice nuevamente la Gltima palabra o frase
realizada en lengua de sefas.

El botén disminuir la velocidad, reduce la velocidad de la animacién. Este botén se desarrollé con el
fin de permitirle a una persona sorda u oyente visualizar e interiorizar la sefa realizada por el avatar
tridimensional.

Por Gltimo el botéon de Normalizar restaura la velocidad con la que el intérprete interactivo realiza las
senas.
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Modo
Palabras Interprete

Qe (8

Abirillantar

Albahaca

(O A -

Figura 59. Modo palabras de la aplicacién distribuida en modo Servidor.

El modo palabra permite visualizar el listado de todas las palabras existentes en la base de datos de la aplicacién.
Estas palabras pueden ser reproducidas mediante una animacién en la lengua de sefias colombiana, simplemente
seleccionando el nombre de cada animacién. El modo palabra cuenta con un cuadro de busqueda que facilita
encontrar répidamente una palabra deseada por medio del lenguaje integrado de consultas.
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Modo
Palabras Interprete

Fondo Claro

Animar Limpiar

Figura 60. Modo intérprete de la aplicacién distribuida en modo Servidor.

El modo intérprete, permite ingresar un pdrrafo completo que se animard de principio a fin las animaciones
ingresadas (en el caso que encuentre las palabras dentro de la base de datos) y el parrafo completo es enviado
por medio de la red para que los clientes conectados al servidor puedan observar las animaciones en tiempo real.
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6.9.2 Realidad aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia que permite visualizar desde un
dispositivo electrénico la combinacién en tiempo real sobre un entorno fisico,
con objetos digitales, enriqueciendo la experiencia visual.

El desarrollo de la aplicaciéon se llevé a cabo a partir de la aplicacién base del
intérprete interactivo, en el que se le modificaron algunos elementos propios de
programacién como integrar funciones y métodos de complementos necesario
para la visualizacién de la realidad aumentada y encargada de la deteccién
del marcador e incorporacién de los elementos tridimensionales.

La aplicacién El Chef RA es un elemento técnico-pedagdgico, el cual en su
versién mévil muestra a través de realidad aumentada al intérprete interactivo,
sobre un marcador especifico, con la modalidad de mostrar todas las
animaciones disponibles en la base de datos del proyecto.

La realidad aumentada es una tecnologia que se prevé tendrd un papel mdés
importante en el aprendizaje y la ensenanza, principalmente al visualizar
conceptos abstractos en el proceso de aprendizaje, como anteriormente se
menciona la realidad aumentada es una técnica de orientacién visual, por
lo tanto es adecuada para aprendices sordos ya que su principal medio de
experiencia es visual.
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Figura 61. Aplicacién realidad aumentada




FUNCIONAMIENTO DE LA APLICACION EN REALIDAD AUMENTADA

10 del Marcadar Pasicidn y orientacian del morcador
BUSCAR MARCADOR IDENTIFICAR MARCADOR
La imagen se convierte a binaria Busca y compara con los marcadores

guardados en la base de datos

ENCONTRAR LA POSICION Y
LA ORIENTACION DEL MARCADOR
La posicion y orientacion son
relativos con respecto a la camara

RENDERIZAR LOS MODELOS 3D EN TIEMPO REAL POSICION Y ORIENTACION DE OBJETOS 3D
Se muestran los objetos sobre el marcador SegUn la posicién del marcador se posiciona
captado por la camara la camara en el motor de videojuegos

Figura 62. Diagrama funcionamiento de la aplicacién en realidad aumentada.
Fuente: Elaboracién propia.

99



100

6.9.3 Aplicacion distrinuida
La aplicacién distribuida de El Chef enSefia surgié como una aplicacién
adicional después de la creacién del aplicativo intérprete interactivo.

Una aplicaciéon distribuida se caracteriza por ser ejecutada generalmente
en plataformas separadas conectadas a través de una red, permite la
administracién, sincronizan e interaccién remota, proporcionando una relacion
entre el estado de los elementos que forman parte de una sola aplicacién.

La aplicacién distribuida se realizé con el objetivo de incentivar y promover la
educacién a distancia para cualquier drea de conocimiento y estd destinada
para la comunidad sorda perteneciente al técnico en cocina.

El propdsito de la aplicacién distribuida es permitirle a un instructor y a un grupo
de aprendices estar en una misma clase sin la necesidad de estar presente
en el mismo ambiente fisico, mds bien, que por medio de esta aplicacién se
pueda impartir una formacién de manera remota.

La aplicacién distribuida tan sélo requiere que los usuarios cuenten con las
herramientas necesarias para poder iniciar en tiempo real una clase; para
este caso, se necesita que tanto el instructor como el aprendiz cuenten con
un dispositivo electrénico (Computadores con el sistema operativo Windows
o MacOSX o dispositivos méviles con el sistema operativo Android), y que en
dichos dispositivos se encuentre instalado la aplicacién distribuida de El chef
enSena.

En el caso del instructor, El chef enSefa deberd ejecutarse en modo servidor
y en el caso del aprendiz, El chef enSefa deberd ejecutarse en modo cliente.



6.9.3.1 Modo servidor
A continuacién se dard una breve explicacién del contenido y funcionamiento
de la aplicacién El chef enSefia en modo servidor y en modo cliente.

El men principal del modo servidor se asemeja al mend principal del intérprete
interactivo, salvo que éste menl también se proveen dos cuadros de texto,
donde el usuario que se hard cargo del rol servidor deberd ingresar el nombre
del usuario y el nombre del cuarto o sala a crear. Estos dos campos de texto se
validan con las condiciones debe contener entre 3 y 15 caracteres.

El botén conectar creard una sala, siempre y cuando se cuente con una
conexién a internet y que los servicios ofrecidos por Photon estén disponibles
para su uso.

Al acceder a la funcionalidad del modo servidor se pueden observar dos
opciones en la parte superior izquierda de la aplicacién: El modo palabra y el
modo Intérprete.

Nota: El modo cliente tan solo permitird observar las animaciones que el Servidor envie, esto con el fin de promover
el desarrollo de aplicaciones inclusivas a la comunidad sorda y generar un conjunto de herramientas técnico-
pedagédgicas para las diversas dreas del conocimiento.
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r

Conectar

Figura 63. Men( principal de la aplicacién distribuida en modo Servidor.




6.9.3.2 Modo cliente

En el mend principal del cliente se muestra un cuadro de texto donde se permite
ingresar el nombre de usuario del sistema distribuido, una vez validado este
cuadro de texto se cargardn las salas creadas desde el modo Servidor.

Al presionar el botén cargar sala se verifica la conexién a internet y que por lo
menos exista una sala creada por el modo servidor. Si se dispone de conexién
a internet se cargardn las salas que actualmente se encuentren disponibles.

Una vez cargadas las salas, se podrén visualizar mediante un mend desplegable
donde se le permite al usuario seleccionar la sala a conectar, y asi, poder
acceder a la aplicacién la aplicacién distribuida en modo Cliente.

El modo cliente tan solo permitird observar las animaciones que el Servidor
envie, esto con el fin de promover el desarrollo de aplicaciones inclusivas a la
comunidad sorda y generar un conjunto de herramientas técnico-pedagdgicas
para las diversas dreas del conocimiento.
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Cargar sala

Figura 64. Men0 principal de la aplicacion distribuida en modo Cliente.




FUNCIONAMIENTO DE LA APLICACION DISTRIBUIDA

Servidor

I—T—I

! ! !
.o . g L1

Figura 65. Diagrama funcionamiento de la aplicacién distribuida.
Fuente: Elaboracién propia.

Partatil
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6.10 Las herramientas

Existe una gran variedad de motores, aplicaciones y
dispositivos orientados a la creacién de aplicaciones
interactivas, por lo que se tuvo presente la experiencia
del equipo formado vinculado con este tipo de
herramientas, examinamos distintos aspectos de
diferentes alternativas de aplicaciones y dispositivos
a fin de poder seleccionar el mds adecuado, acorde
a las necesidades del proyecto.

Las caracteristicas relevantes para seleccion de las
herramientas fueron:

» Conocimiento/ Experiencia previa de la aplicacién
por parte del equipo de desarrollo.

* Orientado ala creacién de aplicaciones interactivas
que pudieran combinar 2d y 3d.

Software libre.
Precio de la licencia

Fdcil integracién entre herramientas de desarrollo.

Facil uso.

Documentacién disponible.
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* Capacidad de desarrollo multiplataforma.

Una vez definidas las herramientas, se adquirieron
conocimientos a través de la practica en el desarrollo
de la aplicacién.

Establecido lo anterior se hard un pequefio resumen
de las herramientas elegidas para el proyecto.

NI MATE

6.10.1 Ni mate

Es un programa que se encarga de gestionar los
datos que capta el dispositivo Kinect de Xbox 360.
Se utilizd la versién gratuita que permite usar otros
tipos de sensores como el Leap Motion. Los datos
recolectados a partir del NI mate son enviados por
medio de un plugin al software Blender 3D.



blender

6.10.2 Blender
Se trata de un programa gratuito multiplataforma

dedicado al proceso de modelado, animacién,
creacion de gréficos y videos. Con el plugin de NI
Mate instalado, Blender 3D recibe informacién de
posiciéon y rotacién de la captura de movimiento,
para asi poder realizar un proceso que permite
almacenar la informacién de la animacién por
medio de fotogramas clave (keyframes).

Posteriormente a la captura de movimiento, cada
una de las animaciones pasé por un proceso de
correccién y limpieza, donde se modificaron de tal
forma que se pudiera adaptar a la estructura corporal
del personaje principal, quien es el responsable de
cumplir la funcién de intérprete interactivo.

Finalmente, las animaciones corregidas y aprobadas
por el equipo de desarrollo, se exportaron al motor
de desarrollo de videojuego Unity 3D para hacer
parte de los recursos utilizados como parte de la
aplicacién El Chef enSefia.

La aplicacién El Chef enSefa fue desarrollada en el
motor de videojuegos Unity 3D, debido la facilidad
en el proceso de exportacion a diferentes plataformas
como Window, MacOsX, iOS, Android, entre otras
plataformas (referenciar informacién unity).

& unity

6.10.3 Unity

Es un motor de desarrollo para la creacién de
videojuegosy contenidos 2d y 3d interactivos, permite
la creacién de juegos para multiples plataformas
a partir de un Unico desarrollo, cuenta con una
interfaz sencilla, Unity facilita el desarrollo ya que
simplifica el proceso de integracién gracias a su
gran variedad de funcionalidades, es un motor que
puede ser usado de forma fluida en equipos de gama
media, en el tema de su licencia un desarrollador
puede empezar con la licencia gratuita, pero tiene
ciertos limites. Incluye obligatoriamente el logotipo
de Unity en la carga inicial de la aplicacién y solo
puede usarse si la facturacién total de la empresa
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no supera los 100.000 dolares anuales, permite
trabajar con dos lenguajes de programacién
como lo son C# y Javascript, decidimos trabajar
con en lenguaje C# debido que este lenguaje de
programacién previamente habia sido usado por el
equipo de desarrollo, esta decision permitié que el
trabajo fuera dgil en su ciclo de desarrollo.
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. Documentacion de la validacion
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7.1 Divulgacion tecnologica

Con el propésito de promover y dar a conocer el proceso de desarrollo de la
aplicacién y los resultados obtenidos en el marco de apoyo a la comunidad
sorda, nuestro equipo de desarrollo realizo varias presentaciones de forma
gue los conocimientos y temas propios del proyecto se adaptaron para que
la informacién y datos fueran mds asequibles con el uso de lenguaje menos
técnico, para que el publico en nuestro caso: las diferentes entidades educativas
y relacionadas con la comunidad sorda en la ciudad de Popaydn lograran
comprender el tema de manera sencilla.

Se realizaron presentaciones en diversos lugares: La casa de la Moneda,
auditorios de las diferentes sedes del Sena, Banco de la repUblica, Universidad
del Cauca, entre otras. También en la ciudad de Medellin y visitas de las Sedes
del SENA de los municipios de Santader de Quilichao y Risaralda, es satisfactorio
mencionar que en todos los lugares donde se presento el proyecto tuvo gran
acogida y aprobacién . Se resalta la participacién en el evento denominado
“XI Encuentro departamental de semilleros de investigacién” realizado en la
Universidad Cooperativa en donde se presentaron todos lo semilleros de las
universidades de la ciudad de Popaydn. Nuestro proyecto Herramienta TIC
para aprendices sordos del centro de comercio y servicios SENA Regional
Cauca obtuvo una calificacién sobresaliente con una puntuaciéon de 97.5 y
el derecho a participar en el XX Encuentro Nacional y XIV Internacional de
Semilleros de Investigacién a realizarse en la Universidad de Atldntico de la
ciudad de Barranquilla, en base a esto, el SENA Bogotd gird los recursos



necesarios para que la totalidad del equipo viajara como premio al esfuerzo y
dedicacién, siendo ésta una accién poco comun. Participamos junto a semilleros
a nivel nacional, obteniendo nuevamente una calificacién sobresaliente con
99.50 puntos gracias a su importancia en el impacto positivo por medio de la
inclusién social e innovacién, recibiendo ademas la oportunidad de exponerlo
internacionalmente en Brasil.

Figura 66. Presentacion de la aplicacién el chef enSefa casa de la moneda 2017
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Figura 67. Presentacién de la aplicacién el chef enSefa Auditorio Sena Comercio y Servicios 2017



Figura 68. Visita de aprendices e instructores regional Risaralda 2017
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Figura 69. Presentacién de la aplicacién el chef enSefa en las diferentes sedes del Sena Popayan 2017
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HERRAMIENTAS TIC PARA
APRENDICES SORDOS DEL
CENTRO DE COMERCIO ¥
SERVICIOS - SENA
REGIONAL CAUCA

 PERSONAJE PRINCIPAL

e o CAPTURA DE MOVIMIENTO FACIA!

Figura 70. Presentacién de la aplicacién el chef enSefa en las diferentes dedes del Sena 2017

115



Figura 71. Presentacién de la aplicacién el chef enSefia universidad del Cauca en la facultad de ciencias contables Octubre 2017
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Figura 72. Presentacién de la aplicacién el chef enSefia universidad Cooperativa 2017
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Figura 73. Participacién en el evento denonimado Desafio innovacién en Medellin 2017
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Figura 74. Presentacién de la aplicacién el chef enSefa en el XX Encuentro Nacional y XIV Internacional de Semilleros de Investigacién realizado en la Universidad de
Atldntico en la ciudad de Barranquilla
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Figura 75. Presentacién de los semilleros participantes en el XX Encuentro Nacional y XIV Internacional de Semilleros de Investigacién realizado en la Universidad de
Atléntico en la ciudad de Barranquilla
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Figura 76. Presentacién de los semilleros participantes en el XX Encuentro Nacional y XIV Internacional de Semilleros de Investigacién realizado en la Universidad de
Atldntico en la ciudad de Barranquilla
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Figura 77. Presentacion de la aplicacion el chef enSeia en el XX Encuentro Nacional y XIV Internacional de Semilleros de Investigacién realizado en la Universidad de
Atldntico en la ciudad de Barranquilla
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Figura 78. Presentacion de los semilleros participantes en el XX Encuentro Nacional y XIV Internacional de Semilleros de Investigacién realizado en la Universidad de
Atléntico en la ciudad de Barranquilla
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7.2 Validacion del proyecto

Para realizar la validacién del presente proyecto, se tuvo en cuenta a los
aprendices sordos del técnico en cocina del Centro de comercio y servicios,
SENA - regional Cauca y a personas sordas en general invitadas al evento
de divulgacién del proyecto. La comunidad sorda fue invitada por medio de
una convocatoria abierta a todas las personas interesadas en emplear la
herramienta de El chef enSefia en sus actividades de ensefianza y aprendizaije.
La validacién de la aplicaciéon se realizé en el auditorio Gustavo Wilches Chaux
del centro de comercio y servicios.

La prueba involucrd a seis personas con edades cronoldgicas entre los 17
y 44 anos. Esta préctica contd con un periodo de tiempo de 4 horas, en la
cual se realizé una prueba preliminar para medir el conocimiento que las
personas tenian sobre el drea de cocina en lengua de sefas, posterior a esto,
se realizé la interacciéon con la aplicaciéon El chef enSefa con las personas
sordas, y se finalizé la actividad realizando una pros-prueba para corroborar
las habilidades adquiridas por las personas sordas en la temética abordada
por la aplicacién mencionada.
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Las actividades realizadas para establecer el impacto fueron:

Se invité a toda la comunidad sorda de la ciudad de Popaydn para socializar la actividad a
realizar por parte del grupo de investigacién.

Se efectud una pre-prueba con el fin de conocer la informacién demogréfica, la informacién
relacionada a experiencias previas para adquirir conocimiento, adicionalmente, se mostré un
conjunto de animaciones con el intérprete interactivo para verificar su identificacion.

Los participantes en el proceso de pruebas interactuaron con la aplicacién El Chef enSena por el
lapso de tiempo de una hora.

Se realizé una post-prueba para medir el conocimiento adquirido luego de la interaccién con
la aplicaciéon el chef ensefa, mostrando las mismas animaciones de la pre-prueba en diferente
orden y asi, generar resultados y conclusiones de la herramienta tecnolégica creada.

Finalmente, se realizé el andlisis de los resultados obtenidos en la pre-prueba y post-prueba con
el fin de medir el impacto causado por esta aplicacién a las personas sordas asistentes a esta
actividad.
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7.3 Verificacion del impacto

La verificacién del impacto del proyecto se refiere a las interacciones realizadas
por un grupo de personas sordas con el intérprete interactivo, con esto se
buscd establecer los elementos clave de la aplicacién El Chef enSefa para
mejorar tanto aspectos de funcionalidad, usabilidad y rendimiento. También,
se observd el comportamiento y reacciones de la comunidad sorda al usar la
aplicacién como herramienta de aprendizaje.



7 .4 Definicion de la practica

Esta prdéctica no fue desarrollada como un disefo
experimental, debido esta prueba que se caracteriza
por ejercer control sobre el experimento durante un
largo periodo de tiempo. Por lo contrario, se ejecutd
un disefio pre-experimental con series cronolégicas
(pre-prueba/post-prueba) de un solo grupo
experimental y sin grupo de control, permitiendo asi
encontrar los beneficios o cambios que se lograron

adquirir con las experiencias al usar la aplicacién de
El Chef EnSena.

Las prdcticas de pre-experimentacién se llevaron a
cabo con personas sordas egresadas del técnico en
cocina del Sena - Centro de comercio y servicios,
ademds se contd con la presencia de personas
externas con esta discapacidad.

El grupo parte de la experimentacién fue sometido
en primer lugar a efectuar una pre-prueba, la
cual permitié realizar una observacién inicial
(O1) de la comprensién de las animaciones de la
aplicacién. Posteriormente se realizé6 a este grupo
pre-experimental una sesién de trabajo con El Chef
EnSefa en una intensidad de dos horas. Finalmente,
se realizé una post-prueba al grupo experimental
obteniendo una observacién (O2). De esta manera,
se logré analizar los resultados obtenidos por las
observaciones O1 y O2, con lo cual se establecié
la existencia o no de una tendencia hacia la mejora
al comprender una sefa del intérprete interactivo,
segun lo manifestado por las personas sordas
presentes en la prueba.

4 N (Pre-

GRUPO
EXPERIMENTAL Prueba

- AN !

Post- )
Prueba

X

Sesion de interaccion 2/

Figura 79. Disefio del pre-experimento.
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Para la realizar el experimento, se siguié un conjunto de
pasos que serdn descritos a continuacién.

1. Introduccién. Se dio la bienvenida al grupo de
personas con discapacidad auditiva presente en la
prueba, igualmente se les agradecié de antemano su
colaboracién al realizar las actividades correspondiente
a la pre-prueba y la pos-prueba.

2. Elaboracién y ejecucién de la prueba. Al realizar
la pre-prueba se hizo una encuesta que constaba
de un total de 5 preguntas correspondientes. Cada
pregunta correspondia a una palabra en lengua de
senas seleccionada previamente por el equipo de
desarrollo, siendo éstas catalogadas segun la dificultad
de interpretacién. El objetivo de la prueba fue verificar
si las personas sordas podrian identificar las sefas
mostradas.

Para la elaboracién de la pre-prueba se tuvo en cuenta
las sugerencias del intérprete en lengua de sefas quien
brindé apoyo constante al realizar las preguntas, esto
a fin de tener una adecuada comunicaciéon con los
participantes.

La pre-prueba se realizé en un lapso de 20 minutos,

donde cada una de las personas sordas con ayuda de
intérpretes en lengua de sefas e integrantes del grupo
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de investigacién SINERGIA respondieron el cuestionario.

3. Interaccién con la aplicacién. Al presentar
formalmente el proyecto de El Chef EnSefia, se tuvo gran
acogida y aprobacién por los participantes en la prueba.
Lo anterior segin lo que manifestaron se debe que la
aplicacién es interactiva, ademds que las animaciones
que representan las sefias son claras y concisas.

A los participantes en la prueba se les permitié acceder a
la aplicacién para interactuar durante un tiempo de 60
minutos, donde se pudo evidenciar resultados positivos
al usar la aplicacién y una mejora de la comunicaciéon
entre personas sordas y oyentes, promoviendo de este
modo la inclusiéon por medio de una aplicacién de fécil
acceso.

4. Ejecucion de la post-prueba. Después que la
comunidad sorda realizé la interaccién con la aplicacién,
se dio paso a realizar la pos-prueba. La pos-prueba
consistié en el mismo cuestionario de la pre-prueba,
pero el orden de las sefias mostradas fue alterado para
evitar que las personas encuestadas respondieran de
igual manera que en la pre-prueba.

Al finalizar la pos-prueba se pudo observar que las
personas que usaron la aplicacion comprendieron
facilmente las sefas realizadas por el intérprete
interactivo.
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Figura 80. Presentacién del proyecto y validacién de la aplicacién por parte de las personas sordas asistentes, aprendices, instructores, directivos del SENA y demds asistentes - 2017
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Figura 81. Presentacién del proyecto y validacién de la aplicacién por parte de las personas sordas asistentes, aprendices, instructores, directivos del SENA y demds asistentes - 2017

130



o ;”lmnnmu' o 1111 J— ;‘""””'”
I - e
[ 4 TR i}

A

Figura 82. Presentacién del proyecto y validacién de la aplicacién por parte de las personas sordas asistentes, aprendices, instructores, directivos del SENA y demds asistentes - 2017
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Figura 83. Presentacién del proyecto y validaciéon de la aplicacién por parte de las personas sordas asistentes, aprendices, instructores, directivos del SENA y demds asistentes - 2017
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Figura 84. Presentacién del proyecto y validacién de la aplicacién por parte de las personas sordas asistentes, aprendices, instructores, directivos del SENA y demds asistentes - 2017
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Figura 85. Presentacién del proyecto y validacién de la aplicacién por parte de las personas sordas asistentes, aprendices, instructores, directivos del SENA y demds asistentes - 2017
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7.5 Conclusiones de la validacion

1. El dispositivo leap motion no fue usado en el
proceso de captura de movimiento debido que presentd
problemas al obtener informacién en tiempo real de
dos manos al tiempo. Lo anterior se presenté debido
a la baja capacidad de cémputo de los dispositivos de
desarrollo.

2. Para generar los movimientos de las manos, el
intérprete en lengua de sefias Colombianas verific de
manera constante las animaciones generadas, y asi
evitar ambigUedades en las sefas. Las animaciones
de las manos fueron realizadas a partir de un rigging
especifico para cumplir dicho fin.

3. La captura de movimiento facial no se realizé en
tiempo real debido que no se contaba ni el hardware
adecuado ni con las licencias software necesarias para
realizar ésta accion. Por lo anterior, se opté a realizar
las animaciones faciales por medio de un sistema de
seguimiento de puntos.

4. De acuerdo alas pruebas realizadas se puede concluir
que el desarrollo de este tipo de aplicaciones tiene

un impacto positivo en la comunidad sorda  d a d o
gue actualmente ellos hacen uso de las herramientas tic
para mejorar su entorno laboral, educativo y social.

5. A las personas con discapacidad auditiva se les
facilita adquirir nuevos conocimientos de mejor forma
a través de medios interactivos, en comparacién de los
medios tradicionales.

6. Con base en las pruebas realizadas, se descubre
qgue al usar la aplicacién se mejora en un 36.6 % la
comprensién de las palabras desarrolladas en el
intérprete interactivo.

7. La presencia de un intérprete en lengua de sefas
en entornos educativos es necesaria para la adecuada
comunicacién entre las personas sordas y el instructor.

8. Debido que las personas sordas no poseen un nivel
alto de espariol escrito, es necesario el uso de medios
interactivos y visuales al establecer una comunicaciéon
con este tipo de comunidad.
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9. Con el auge de las tecnologias méviles, el acceso
a herramientas tecno-pedagdgicas es mds asequible a
la comunidad sorda, por lo cual, el desarrollo de las
herramientas producto de la presente investigacion
permitird aprender temas de interés en cualquier
momento y en cualquier lugar.

10. El personaije tridimensional al ser conceptualizado
y modelado de manera caricaturesca, las proporciones
fisicas no corresponden a la realidad, lo cual dificulté el
proceso de captura de movimiento.

11. Mediante el desarrollo del intérprete interactivo se
da cumplimiento al primero de los objetivos especificos,
que es establecer un canal de comunicacién entre las
personas sordas y oyentes.

12. Con el uso de los dispositivos Kinect de Xbox
360 y el Leap motion, se da cumplimiento a realizar
investigacién y desarrollo para la captura de movimiento
a bajo costo, de este modo logrando el segundo objetivo
especifico de la presente investigacién.

13. Através de las diferentes jornadas de divulgacion
se socializé las problemdticas halladas en el proyecto
de investigacién planteando. Como una estrategia
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de inclusiéon social se desarrollaron las aplicaciones
interactivas producto de la presente investigacién.

14. Con el desarrollo de tres aplicaciones (intérprete
interactivo, aplicacién distribuida y de realidad
aumentada) en el marco del proyecto “Herramientas
TIC para aprendices sordos del Centro de comercio y
servicios, SENA - regional Cauca”, se logra promover
el desarrollo de aplicaciones para personas con
discapacidades auditivas en dmbitos de la educacién.

15. Por medio de las herramientas creadas en este
proyecto, se apoya el proceso de ensefianza-aprendizaje
a los aprendices sordos, pertenecientes al técnico en
cocina del Centro de comercios y servicios, SENA -
regional Cauca.



8. CONCLUSIONES

Se documenté de forma efectiva las acciones que
se realizaron para alcanzar los objetivos, asi mismo
registro de evidencias del desarrollo, aplicacion
y adaptacién de conocimientos e informacién
relacionados con todas la dindmicas que intervienen
en el contexto del proyecto, lo que permitié generar;
reflexiones, resultados y aportes a este proyecto
desde la visibn como diserador, como individuo
y como parte de un equipo multidisciplinario de
desarrollo.

Se establecieron relaciones entre la teoria aprendida
en la universidad y la experiencia practica durante
el proyecto, adquiriendo competencias de disefio,
en relacién a las metodologias usadas tanto para el
proceso de documentacién y desarrollo.

Se puede afirmar que durante el desarrollo de este
proyecto, los integrantes del equipo de desarrollo
experimentamos précticas que fomentaron la
comunicacién, entre cliente - desarrolladores -
directivas, como también entre desarrolladores. Asi,
se realizaron iteraciones, que permitieron corregir
errores inmediatos para evitar complicaciones a

futuro; se fortalecié la capacidad de actuar frente
a las novedades, ya que los requerimientos fueron
variando a lo largo del proyecto y, por ello fue
necesario estar dispuestos a aceptar cambios.
Todo ello permitié un anclaje de conocimientos
y procesos de todos los integrantes del equipo de
desarrollo, puesto implementar una aplicacién es un
proceso ciclico (iterativo) disciplinado, planificado,
estructurado cualificable en donde los miembros del
equipo deben estar en constante comunicacién e
interaccion.

Reafirmando que documentar hace parte
fundamental para el buen desarrollo de un proyecto,
lo consignado en este documento sirve de guia y
referencia para proyectos futuros con caracteristicas
similares.

Gracias a las experiencias obtenidas durante el
desarrollo de esta tesis, pude ampliar y cultivar mis
conocimientos, habilidades y aptitudes, logrando
ser un profesional mejor capacitado.

137



9. RECOMENDACIONES PARA TRABAJOS FUTUROS

* Desarrollar un algoritmo basado en inteligencia artificial que permita reconocer un pérrafo
ingresado en castellano natural, y que éste sea traducido a un formato en lengua de sefas.

* Lograr que la aplicacién tenga un aprendizaje auténomo para que anime y almacene nuevas
palabras en lengua de sefas.

* Realizar una validacién a mayor escala con el publico objetivo para obtener una mejor
retroalimentacién sobre el cumplimiento de los objetivos del proyecto.

* Hacer escalable este proyecto y poder implementarlo en otras dreas del conocimiento para
verificar su aplicabilidad.

* Implementar un apoyo visual en la interfaz de la aplicacién para una interpretacién més precisa
de cada palabra.

* Optimizar el flujo de malla del personaje para evitar inconsistencias en las articulaciones de
mayor movimiento al animar, para asi, evitar inconvenientes al realizar la captura de movimiento
corporal y facial.
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11.1 Documento de diseino del proyecto

DOCUMENTO DE DISENO
PROYECTO: Seiias y Letras

Version. 0.1
ahe gy 2 )./

oy onerdia *SINERGIA
Autores):
+D Apoyo pedagdgico
Alfaro Tandioy Fernandez Luz Marina Ardila
Victor Alfonso Riascos Mendez Harold Benavides
Desarrollo Arte
Pasantes Pasantes
Fecha diseio:
19 de septiembra de 2016
Fecha actualizacian:

259 de septiembre de 2016

Resumen:
Documento técnico que especifica las funcionalidades que dispondran el producto
y sub-productos desarrollados en el marco del proyecto Sefias y letras
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11.2 Registro del proyecto

®
SENA

N

Herramientas pedagdgicas TIC para aprendices sordos del Centro de Comercio v

Servicios, Fase 1 videajuego

_\_,:
" SINERGIA

RIRDER WELIDEALEN

Grupo de investigacién SINERGIA
COLO5048% Categoria D

,Sine ia
y S --Ic-.--l-vh:g- o

-

Semillero de Investigacion SINERGIA

Alfaro Tandioy Fernandez
Lider Sennowva

Sistema de Investigacion, Desarrello Tecnolégicoe Innovacion SENNOVA

Centro de Comercio y Servicios
SENA Regional Cauca
Popayén
2016
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11.3 Calificacion XI Encuentro departamental de semilleros de investigacion

Mol crcvcriro pepariamentai de |

El Comitg fecutive Nodal del Modo Cauca (CEN-CAUCA) a fravés de su
Coordinador Modal v en representaciéon oficial de la Fundacién Red
Colombiana de Semilleros de Investigacion (RedCOLS) en Santander de
Quilichae, en uso de sus faculicdes asignodas por reconocimignio
nacional el 04 de Junic del 2015 en lo ciudad de Bomoncabermejo
[Santander), emite reconocimiento especial al proyecto.

Herramienta TIC para aprendices sordos del centro de comercio y servicios
SENA Regional Cauca.

Inscrito por:
SENA REGIONAL CAUCA

Por su excelente presentacién en el marco del X| Encuentro Departamental
de Semilleros de Investigacion (EDESI2017) realizado los dias 25y 26 de Mayo
de 2017 en los instalociones de la Universdod Cooperativa de Colombia
Seccional  Popayan.  Obtenlendo un puntogje de 97.5 PUNTOS,
categorizdndolo comao:

FROYECTO SOBRESALIENTE

Ddndole continuidad a los procesos de inscripeisn para el XX Encuentro
Nacional y X1V Internacional de Semilleros de Investigacién a realizarse en
la Universidad de aAtldntico de la civdad de Baranguilla, los dias 12, 13, 14
v 15de Cclubre de 2017,

Para constancia se firma el dia 16 de Junic de 2017,

ALEX AR DO TORRES BERMUDEZ
Coordinador Nodo Cauca
Fundacién Red Colombiana de Semilleros de Investigacién

o Arla ®ficial de Asgignariogn bde Aval o=

XX Encuentro Nacional y X1V Internacional de Semilleros de Investigacion
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11.4 Resultados XX Encuentro Nacional y X1V Internacional de Semilleros de Investigacion

NIT S00014966-5

PUBLICACION DE RESULTADOS

¥X Encuentro Nacional y XIV Internacional de Semilleras de Investigacian

La Fundacidn Red Colombiana de Semilleros de Investigacin RedCOLSI se perenflublicar
los resultados del XX Encuentro Naclonal y XWhternacional de Semilleros de Investigacian,
realizado en la Universidaddel Atlantico (Barranguilla), del 12 al 15de octubre de 2017,

Agradecemos observar las siguientes consideraciones:

- Los proyectos se encuentran organizados en orden alfabético por Nodo y luego por
Institucian.
- Se recibirdn solicitudes de verificacién, Unicamente por parte de los ponentes del

proyecta, en el correo enisi@redcolsi.ong hasta el B de diciembre de 2017.

- Los proyectos cuyes ponentes no asistieron @arranquilla en forma presencial fueron

descalificados y aparecen corcalificacion de 0.00(No presentados).

- El listado de los proyectos con aval para las ferias internacionales serd publicado en la

pagina web de la Fundacién RedCOLSI el 30 de enero de 2@

- Mo existe la opcion de recalificacién para los proyectos participantes.

Cordialmente,
COMITE ORGANIZADOR
XX Encuentro Nacional y W Intemnacional de Semilleros de Investigacion

Fundacin RedCOLSI

145



11.5 Formato validacion del proyecto

seha DIVULBACION AVANCES DEL PROYECTO “HERRAMIENTAS TIC PARA
7/\? APRENDICES SORDOS DEL CENTRO DE COMERCIO ¥ SERVICI0, SENR
semrein e - REGIONAL CADCA”
Informacion personal
Mombres
Apellidos

Edad

Entidad (Institucién |
educativa / Empresa /
Independiente)

Informacitn relacionadas a experiencias previas
1. ¢Cudles son los materiales educalivos comdnmente utilizados para su
aprendizaje? (Puede marcar varias opciones)

O Libros

O \Videos

O Aplicaciones software
O Otofs)

2. ¢Qué tan dificil es aprender un tema de su interés con los medios
tradicionales? Marque 1 si es muy facil y 5 si es muy dificil.
a 1 a2 a 3 Qa4 a s

3. zCual es la dificultad para comunicarse con un instructor (profesor) sin un
interprete? Marque 1 si 8s muy facil y 5 si es muy dificil.

a 1 = ) Q3 | O4 | @O s
4. Seguln usted, ;Cudl es su nivel de espafiol escrito? )

O MNulo O Nivel bajo O  Nivel madio d  WNivel alto
5. 4 Cuenta usted con un dispositivo mévil (Smartphone/Tableta)?

Qs

QO No
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