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Abstract

Autism Spectrum Disorder - ASD in childhood is an extremely difficult condition to
manage for children who suffer from it, for this reason this research work proposes a
prototype model for the learning and recognition of emotions, within the field of
education. inclusive, through the use of digital technologies, which are known to

stimulate their recovery.

This proposal uses emojis to teach them basic emotions, through the use of shovels,
banners, augmented reality games and evaluation of their feelings through questionnaires
and fundamental artificial intelligence models of the services offered by technology.
AWS Cloud.

Emotions are complex phenomena that provide us with information about our mood and
what we feel or want to express. These arise through the coordination of mental
processes triggered by an event. Emotions are designed to provoke action that allows an
appropriate response to circumstances. Emotion recognition, being an area of artificial
intelligence through the design and training of computer programs, can indicate how a
person feels by evaluating visual signals such as body gestures, facial expressions, eye

movements and even speech.



Resumen

El Trastorno del Espectro Autista - TEA en la infancia es una condicion sumamente
dificil de manejar para los nifios que lo padecen, por tal motivo este trabajo de
investigacion propone un prototipo de modelo para el aprendizaje y reconocimiento de
emociones, dentro del campo de la educacion inclusiva, a través del uso de tecnologias

digitales, que se sabe estimulan su recuperacion.

Esta propuesta hace uso de emojis para ensefiarles emociones basicas, mediante el uso
de paletas, pancartas, juegos de realidad aumentada y evaluacion de sus sentimientos
mediante cuestionarios y modelos fundacionales de inteligencia artificial de los servicios

que ofrece la tecnologia de nube de AWS.

Las emociones son fenémenos complejos que nos brindan informacion sobre nuestro
estado de animo y lo que sentimos 0 queremos expresar. Estos surgen a través de la
coordinacion de procesos mentales desencadenados por un evento. Las emociones estan
disefladas para provocar una accién que permita una respuesta adecuada a las
circunstancias. El reconocimiento de emociones, al ser un érea de la inteligencia artificial
mediante el disefio y entrenamiento de programas informaticos, puede indicar como se
siente una persona mediante la evaluacion de sefiales visuales como gestos corporales,

expresiones faciales, movimientos oculares e incluso el habla.
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Capitulo 1
Introduccion

La realidad aumentada (AR) es una version mejorada e interactiva de un entorno del
mundo real que se logra a través de elementos visuales digitales, sonidos y otros
estimulos sensoriales mediante tecnologia holografica. La AR incorpora tres
caracteristicas: una combinacién de mundos digitales y fisicos, interacciones realizadas

en tiempo real e identificacion 3D precisa de objetos virtuales y reales. [2]

Actualmente, la realidad aumentada (AR) abre nuevas posibilidades para interpretar
informacion de formas que antes no eran posibles. Esta tecnologia facilita nuevas
maneras de aprender, reconocer datos, procesarlos y convertirlos en conocimiento de
manera eficiente. En el campo de la medicina, la AR se utiliza para complementar la
informacion disponible en otros formatos, superponiendo iméagenes sobre objetos 3D
para estos fines. En otras palabras, la AR es muy (til para desarrollar sistemas que, por
ejemplo, mejoran la precision de los cirujanos. [3]

Con la AR se busca generar escenarios con imagenes que generan sensaciones que

ayuden a la interpretacion de sentimientos y emociones en nifios en condicién especial.

Los tratamientos actuales para el trastorno del espectro autista (TEA) buscan reducir los
sintomas que interfieren en el funcionamiento diario y la calidad de vida. El TEA afecta
a cada persona de manera distinta, lo que significa que las personas con TEA tienen
fortalezas y desafios Unicos y distintas necesidades de tratamiento. Por lo tanto, los
planes de tratamiento generalmente incluyen varios profesionales y son adaptados a la

persona.



Los tratamientos actuales para el trastorno del espectro autista (TEA) estan disefiados
para reducir los sintomas que afectan el funcionamiento diario y la calidad de vida. Dado
que el TEA impacta a cada persona de manera Unica, las personas con TEA tienen
fortalezas y desafios especificos, asi como diferentes necesidades de tratamiento. Por
ello, los planes de tratamiento suelen involucrar a varios profesionales y se adaptan a

cada individuo.

Los tratamientos pueden llevarse a cabo en entornos educativos, de salud, comunitarios,
en el hogar o en una combinacién de estos. Es crucial que los proveedores de servicios
se comuniquen entre si, asi como con la persona con TEA y su familia, para asegurar

que las metas y el progreso del tratamiento cumplan con las expectativas.

Este proyecto presenta una aplicacion de AR que permite realizar el entrenamiento para
el reconocimiento de las emociones por parte de nifios con deficiencias sensoriales y
cognitivas, para mejorar en su percepcién de manera que puedan interpretar de manera
correcta el mundo mediante el aprendizaje de las emociones bésicas y logren alcanzar

el desarrollo para llevar una vida normal.



Capitulo 1
Descripcion del Problema

1.1 Planteamiento del Problema

Desde el nacimiento y a lo largo de toda nuestra vida, los seres humanos estamos en constante
aprendizaje. Sin embargo, los aprendizajes mas significativos y cruciales ocurren durante la
infancia y la adolescencia. Entre estos, uno de los mas importantes es aprender a relacionarse
con uno mismo, asi como reconocer y comprender los propios pensamientos, creencias y

emociones.

Se trata de algo que requiere de aprendizaje, y en algunos casos pueden existir dificultades
para reconocer y gestionar nuestras propias emociones, especialmente en nifios que presentan
alguna dificultad de sus sentidos que perturban el normal funcionamiento de las funciones

cognitivas.

La habilidad para reconocer las emociones es esencial para que los nifios se adapten

adecuadamente a su entorno social y educativo. Ademas, facilita la deteccion temprana de

trastornos como el autismo, la ansiedad y la depresion.
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Fig.1 Emociones [3]



La figura. 1 muestra las diferentes expresiones adoptadas por los nifios, para expresar una

emocion o sentimiento.

Este trabajo de investigacion busca proveer de ayuda a los nifios sensorialmente diferentes,
es decir nifios TEA (Trastorno del Espectro Autista), a entrenarse para reconocer emociones
teniendo una herramienta de apoyo mediante AR, y de esta forma mejorar su calidad de vida

a través de aliviar su dificil comunicacion en distintos entornos.

Es fundamental fomentar la educacion emocional desde la nifiez, ya que esto ayuda a los
nifios a comprender y manejar de manera mas efectiva sus sentimientos y su mundo

interno

Para trabajar las emociones con los nifios, es esencial aprender a identificar y diferenciar
nuestras emociones, desarrollando asi un lenguaje emocional que nos permita
comprender lo que sucede a nuestro alrededor y expresar nuestros sentimientos a los
demés. Expertas que participaron en el webinar “Educacion inicial en familia
comunitaria en tiempos de Covid-19. ;Como apoyamos a nuestros hijos e hijas de 0 a 5
anos?”, realizado el 20 de junio de 2020 en el marco de la serie #unicefencasa [60],
destacan que el juego, la lectura, la masica y la expresion corporal son cuatro pilares

fundamentales del aprendizaje en la primera infancia

El juego es un mecanismo que motiva al nifio aprender. Los libros de cuentos entregan
a los nifios un entrenamiento emocional adecuado que permiten el autoconocimiento, la

introspecciodn y la autoconciencia.

Los nifios con TEA necesitan de educacion especial. Pueden agruparse en diferentes
areas del desarrollo:

- Personal y social

- Comunicacion y lenguaje cognitivo

- Habilidades de aprendizaje general y particular



Ademas, estos nifios enfrentan desafios emocionales, ya que comienzan a ser conscientes
de sus caracteristicas Unicas y a notar las diferencias que tienen en comparacion con
otros nifios de su edad. Las relaciones sociales adquieren mayor relevanciay se empiezan
a establecer las bases del autoconcepto y la autoestima, basandose en las experiencias

con su entorno y la percepcion de su propio valor.

Los nifios con discapacidad son un grupo vulnerable al rechazo y a las burlas por parte

de sus iguales debido a sus bajas habilidades sociales o limitaciones fisicas.

Experiencias de este tipo pueden causar heridas emocionales en la infancia que afectan
negativamente la autoestima. Es crucial abordarlas desde el primer momento para

mitigar sus secuelas y promover una mejor integracion social. [4]



Capitulo 1
Formulacién

1.2. Formulacién

¢ Coémo desarrollar un prototipo de un sistema de AR que permita el entrenamiento en

el reconocimiento de emociones para nifios con deficiencias sensoriales?

Objetivos

1.3  Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion basada en AR para el entrenamiento en el reconocimiento de las

emociones para la poblacidn en situacion de dificultad sensorial y cognitiva. TEA.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Objetivo 1: Comprender el manejo emocional de las personas con TDA para
facilitar la interaccion social mediante simulacién y visualizacion con realidad
aumentada (AR), con el fin de desarrollar un prototipo funcional.

e Objetivo 2: Identificar una temética que integre varios niveles y ambientes,
utilizando elementos y figuras comunes del entorno, asignando a cada uno de
ellos una emocion especifica que pueda ser interpretada por los usuarios del
prototipo.

e Objetivo 3: Disefiar un prototipo de aplicacion de AR que permita el
reconocimiento de emociones, avanzando en el desarrollo de una herramienta de
apoyo terapéutico.

e Objetivo 4: Validar el prototipo del sistema implementado mediante la ejecucion
de una prueba piloto en una institucion médica o educativa, verificando su

usabilidad y utilidad



Capitulo 1
Justificacion
1.4 Justificacion

La era digital ha abierto un abanico de posibilidades interactivas para la educacién
infantil, destacando la Realidad Aumentada (AR) como una herramienta innovadora y

transformadora.

Esta tecnologia, que superpone elementos digitales en nuestro entorno real mediante una
camara o un dispositivo movil, abre nuevas puertas hacia formas innovadoras de
aprendizaje. Al fusionar lo virtual con la realidad, la AR ofrece una experiencia
educativa Unica que capta la imaginacion de nifios por igual, preparandolos para un

futuro donde la tecnologia es omnipresente.

Este trabajo de grado busca crear de una aplicacion de AR para el entrenamiento en el
reconocimiento de las emociones mediante un prototipo que sirva a la comunidad de
nifios en situacion de dificultad sensorial y/o cognitiva (poblacién con TEA), Como se
observa en la Fig. 2, donde el nifio recibe terapias en casa, para mejoramiento de su

condicion.

Hay demasiado desconocimiento y preparacion en el tema del TEA y de profesionales
capacitados para atender esta poblacidn, igualmente haya falta de empatia de nuestros

congéneres para ayudar entender a estos nifios y ayudarles en su recuperacion.

Ademas, hay desconocimiento acerca de Educacion Inclusiva, en escuelas y colegios
tanto publicos como privados y aplicacion e interpretacion de las leyes y decretos que
regulan el apoyo al tratamiento de estas condiciones, como se observa en la Fig.3, donde

el nifio asiste a la escuela regular con acompafiamiento escolar.



Ayudar a brindar una soluciébn motivadora a los nifios en estas condiciones es
importante, pues existen muchos vacios de atencion al paciente y debemos encontrar
equidad en la salud.

Hay informacion en los rostros que se pueden interpretar mediante tecnologias que

permiten el desarrollo de terapias de rehabilitacion cognitiva y sensorial.

Fig.2 Térapias de Rehabilitacion

La Fig. 2 corresponde a una sesion de Trabajo en Casa, de rehabilitacion realizado por el psicologo Ricardo Vargas, del
centro de neuro rehabilitacion APAES — Cali quien acompafia a mi hijo en su intervencion para el tratamiento del autismo.

Fig.3 Acompafiamiento Escolar

La Fig. 3, corresponde al acompafiamiento escolar de la psicologa Claudia Gdmez, cominmente denominado Terapeuta
Sombra, quien lo acompafia en la escuela al nifio, para realizar sus actividades escolares. y conductuales.



Capitulo 1

Delimitacion y Alcance

1.5 Delimitacién y Alcance

A continuacion, se indica el alcance que tendré el proyecto

1. En cuanto a los componentes, se presenta un prototipo de aplicacion en AR, para el
aprendizaje y entendimiento de las emociones basicas para nifios en condicion de deficiencia
sensorial y cognitiva TEA, basado en Unity Vuforia en la plataforma Windows, mediante el
uso de emojis de las emociones basicas , como elemento activador de la AR, presentando el
animal que represente esa emocion, todo con el fin de buscar activar en el nifio TEA, el
entendimiento y/o comprension de las emociones, mediante el uso de estas tecnologias
digitales, que se sabe de estudios anteriores , activa en los nifios TEA su aprendizaje y

empiezan a salir de su aislamiento.

2. En cuanto al Disefio, se presenta un menu general, con 5 opciones, donde se da
informacidn primero de la aplicacién, luego esta la opcién Escanear para hacer el llamado a
la AR, también esta la opcidn que nos da la informacion de las emociones, ademas esta la
opcion Sentimientos, y por Gltimo esta la opcion Contacto que nos da la informacion de quien

participo y dirigi6 el trabajo de investigacion.

3. En cuanto a la Validacion, se presenta dos cuestionarios para realizar con nifios sin
TEA y luego nifios TEA, tratando de encontrar, si ellos pueden reconocer, entender y
aprender las emociones basicas mediante el uso de emojis como lenguaje pictografico para

buscar su entendimiento.



Capitulo 2
Marco Conceptual

2.1 Marco Teodrico

2.1.1.  Areas Tematicas
De acuerdo con el sistema clasificacion computacional ACM, las &reas teméticas que
abarca el proyecto son:
Social and Professional topics - User characteristics - People with disabilities.
Applied computing - Education - Interactive learning environments.
. Computing methodologies - Computer graphics - Graphics systems and

interfaces - Mixed reality

2.1.2 Realidad Virtual [7]

Definicion: “Inducir un comportamiento especifico en un organismo mediante el uso de
estimulacion sensorial artificial, mientras que el organismo tiene poca 0 ninguna conciencia

de la interferencia. «

Cuatro componentes clave aparecen en la definicién:

1. Comportamiento objetivo: el creador cred una "experiencia”™ para el organismo. Por
ejemplo, volar, caminar, explorar, ver una pelicula y interactuar con otros seres vivos son
ejemplos.

2. Organismo: Puede una persona o incluso una forma de vida diferente.

3. Estimulacion sensorial artificial: La ingenieria puede cooptar uno o mas sentidos de un

organismo, al menos en parte, y la estimulacién artificial puede reemplazar o mejorar sus
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entradas normales.
4. Conciencia: Durante la experiencia, el organismo parece ignorar la interferencia, lo que

lo "engafia™ en un mundo virtual. Un sentimiento de presencia en un mundo alternativo o

alterado surge como resultado de este desconocimiento. Se reconoce como algo natural.

i

e
: Q‘“

e

S,

Fig. 4 Realidad Virtual [8]

La realidad virtual puede ser usada en la educacion, por ejemplo, para conocer culturas

antiguas o para visitar animales salvajes, como se observa en la figura Fig.4.
2.1.3 Realidad Aumentada [7]

La tecnologia holografica permite crear una version mejorada e interactiva de un entorno
del mundo real utilizando elementos visuales digitales, sonidos y otros estimulos
sensoriales. La Realidad Aumentada (AR) se caracteriza por tres aspectos principales: la
integracion de mundos digitales y fisicos, interacciones en tiempo real y la identificacién

precisa en tres dimensiones de objetos tanto virtuales como reales.
2.1.3.1 Tipos de realidad aumentada

Existen 2 categorias, la realidad aumentada basada en marcadores y la realidad aumentada

sin marcadores [8]
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La AR basada en marcadores se crea mediante el reconocimiento de imagenes para
identificar objetos programados en un dispositivo o aplicacion AR. Ayudan a su dispositivo
AR a determinar la posicion y orientacion de la cAmara utilizando objetos en el campo de
vision como puntos de referencia. Esto generalmente se hace cambiando la cdmara a escala
de grises y registrando la marca para compararla con todas las demés marcas en la base de
datos. Cuando el dispositivo encuentra una coincidencia, utiliza esos datos para determinar
matematicamente la pose y colocar la imagen AR en la ubicacion correcta.

La AR sin marcadores es mas complicada porque el dispositivo no tiene enfoque. Por lo
tanto, el dispositivo debe reconocer el objeto cuando aparece a la vista. Usando un algoritmo
de reconocimiento, el dispositivo buscara colores, patrones y caracteristicas similares para
determinar cudl es el objeto, luego usaréa la informacion del tiempo, el acelerometro, el GPS
y la brajula para posicionarse y usara la camara para superponer cualquier imagen que

desee. sobre ti en un entorno real.

2.1.3.2 Escogencia del proyecto en realidad aumentada

Estudios previos de grupos de investigacion del Autismo de la Universidad de Stanford,

https://autismglass.stanford.edu/, han demostrado que los nifios con TEA , responden

adecuadamente a las tecnologias digitales, donde la AR, llama mucho la atencion, y es
imperativo seguir investigando otras metodologias dentro de este mismo campo, que
permita, la rehabilitacion o mejoramiento en la salud, de este grupo poblacional, que tanto

lo necesita. [9]

2.1.4 Realidad Mixta [10]

“La realidad mixta combina universos fisicos y digitales, permitiendo interacciones 3D
naturales e intuitivas entre personas, equipos y el entorno (ver Fig. 5). Esta se fundamenta
en lavision artificial, el procesamiento grafico, las tecnologias de visualizacion, los sistemas
de entrada y la computacion en la nube. El término “realidad mixta” fue introducido en 1994

por Paul Milgram y Fumio Kishino en su documento “A Taxonomy of Mixed Reality Visual
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Displays”. En este trabajo, se exploraba el concepto de continuidad de la virtualidad y la
taxonomia de las pantallas visuales. Desde entonces, la aplicacion de la realidad mixta ha

trascendido las pantallas para incluir.

- Comprension del entorno: mapeo y anclajes espaciales.

- Comprension humana: seguimiento de manos, seguimiento ocular y entrada de
VOzZ.

- Sonido espacial.

- Ubicaciones y posicionamiento en los espacios tanto fisicos como virtuales.

- Colaboracion en recursos 3D en espacios de realidad mixta.”

PHYSICAL WORLD DIGITAL WORLD

MIXED REALITY SPECTRUM

Fig. 5 La realidad mixta es el resultado de fusionar el mundo fisico con el mundo digital [11]

2.2 ¢ Qué es un modelo fundacional? [22]

Los modelos bésicos (FM) entrenados en grandes conjuntos de datos son redes neuronales de
aprendizaje profundo que revolucionaron la forma en que los investigadores abordan el
aprendizaje automatico (ML). Aqui, los cientificos de datos emplean un modelo base como
punto de partida para desarrollar modelos de aprendizaje automatico, lo que permite crear
rapidamente aplicaciones nuevas y Utiles. Los investigadores acufiaron el término aprendizaje
automatico para describir modelos de aprendizaje automatico que se entrenan con una amplia
variedad de datos generales sin etiquetar y son capaces de realizar tareas generales como

reconocer el lenguaje, la produccidn de texto e imagenes y la conversacion en lenguaje natural.
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2.2.1 ; Como funcionan los modelos fundacionales?

Los modelos basicos son un tipo de inteligencia artificial (inteligencia artificial generativa). Las
salidas se generan a partir de una 0 méas entradas (sefiales) en forma de instrucciones en lenguaje
humano. Los ejemplos se basan en redes neuronales complejas, incluidas redes neuronales

artificiales (GAN), transformaciones y codificadores variables. Se puede observar su

funcionamiento en el Anexo 4 Computacion en la nube.

Aunque cada tipo de red funciona de manera diferente, la rigen los mismos principios. En
general, el modelo base utiliza conexiones y patrones aprendidos para predecir el siguiente
elemento de la secuencia. Por ejemplo, con el procesamiento de imagenes, el modelo analiza la
imagen y crea una imagen clara y nitida. De manera similar, con el texto, el modelo predice la
siguiente palabra en una cadena basandose en las palabras anteriores y el contexto. Luego elige
la siguiente palabra usando distribuciones de probabilidad. Los modelos bésicos utilizan el
aprendizaje supervisado para generar etiquetas a partir de datos de entrada. Esto significa que
nadie entrend ni entrend el modelo con un conjunto de datos de entrenamiento etiquetado. Esta
caracteristica distingue a los LLM de arquitecturas ML anteriores que utilizan aprendizaje

supervisado o0 no supervisado.

2.3 Discapacidad

Definicion: "Las personas con discapacidad son aquellas que tienen deficiencias
fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales a largo plazo que, en interaccion con
diversas maneras, pueden obstaculizar su participacion plena y efectiva en la sociedad
en igualdad de condiciones con los demas”. Organizacién Panamericana de la Salud,
Paho.org. [24]. Ver Fig.6
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Fig. 6 Discapacidad en la primera infancia

2.4 T.E.A. Trastorno del Espectro Autista [23]

Definicién: EI trastorno del espectro autista (TEA) es un trastorno del desarrollo
neuroldgico que comienza en la infancia y continda durante toda la vida. Afecta la forma
en que nos comportamos, interactuamos con los demé&s, nos comunicamos y aprendemos.
Este trastorno incluye lo que se conoce como sindrome de Asperger y el trastorno
generalizado del desarrollo no especificado de otra manera.

Se llama "trastorno de espectro™ porque las personas con TEA tienen muchos sintomas
diferentes. Es posible que tengan problemas para hablar sin mirar a los ojos cuando les
habla. Ademas, tienen intereses y comportamientos limitados. Es posible que dediquen
mucho tiempo a ordenar cosas o responder preguntas. Parecen estar en un "mundo propio”.
(Ver Fig. 7)

Fig. 7 Estar en su propio mundo [16]
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Las causas del Trastorno del Espectro Autista (TEA) aun no se han identificado con certeza.
Sin embargo, estudios indican que tanto los factores genéticos como los ambientales tienen

una influencia significativa.

( Trastorno del Espectro Autista J

social
@ interaccion > .
- alterada W

‘ )" neuroper .

intereses
peculiares
repetitivos

MOTRICOAD

INSOMMO

e.\!),

HIPERSENSISLIOND

alterada

MJ Mas SALGUERO

o neuropediatraorg

Fig. 8 Trastorno del Espectro Autista

Como se observa en la fig.8 El término TEA alude a un grupo muy variado de problemas
que tienen en comun la presencia de dificultades en la comunicacion, la interaccion social

y un comportamiento estereotipado, que varian en intensidad diferentes cada uno.

Actualmente, no hay un tratamiento estandar para el Trastorno del Espectro Autista (TEA).
Sin embargo, existen diversas formas de potenciar la capacidad del nifio para desarrollarse
y adquirir nuevas habilidades. Cuanto antes se inicie la intervencion, mayores seran las
probabilidades de obtener efectos positivos en los sintomas y las habilidades. Los
tratamientos pueden incluir terapias de comportamiento y comunicacion, desarrollo de

habilidades y/o medicamentos para controlar los sintomas. Algunos indicios de TEA son:

- Deficiencias persistentes en la comunicacion social y en la interaccion social en
diversos contextos,
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- Patrones restrictivos y repetitivos de comportamiento,

- Los sintomas han de estar presentes en las primeras fases del periodo de desarrollo
y perduran toda la vida

- Los sintomas provocan un deterioro clinicamente notable en las areas sociales,
laborales u otras areas cruciales del funcionamiento diario.

- Estas alteraciones no se explican mejor por la discapacidad intelectual

Anteriormente, el autismo se consideraba una categoria diagnéstica independiente. Sin
embargo, en la actualidad, el Trastorno del Espectro Autista (segun el DSM-5) abarca varios
trastornos que antes tenian su propia categoria diagndstica, debido a la existencia de mas

trastornos que comparten sintomas con el autismo.

2.5 ¢Qué son las Emociones?

Las emociones son respuestas psicofisioldgicas que nos permiten adaptarnos a diversos
estimulos percibidos, ya sea un objeto, una persona, un lugar, un evento o un recuerdo

significativo. Son las sensaciones que experimentamos al percibir algo o a alguien.

Las emociones son universales y compartidas por todas las culturas, mostrando patrones de

comportamiento similares en todos los individuos.

Podemos decir que las emociones cumplen tres funciones principales:

Funcion adaptativa: Prepara al organismo para la accion, siendo una de las mas

importantes. Gracias a esta capacidad, es posible actuar de manera eficaz.
Funcion social: Expresan nuestro estado de animo y facilitan la interaccion social,
permitiendo predecir el comportamiento. Ademas de la expresion oral, la comunicacion no

verbal juega un papel crucial, reflejandose muchas veces de manera inconsciente.
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Funcién motivacional: Existe una relacion entre motivacion y emocion, ya que ambas se
retroalimentan. Cualquier conducta motivada produce una reaccion emocional, y cualquier
emocién impulsa la motivacion hacia algo. Por ejemplo, si nos sentimos alegres al estar con

alguien, estaremos mas motivados para volver a encontrarnos con esa persona.

Distinguir y etiquetar las emociones propias y las de los deméas no es una tarea fécil,
especialmente cuando aparecen multiples emociones simultdneamente. A esto lo llamamos

conciencia emocional.

2.6 ¢ Cuales son las emociones basicas de los nifios?

Las emociones basicas son aquellas que son universales y que se consideran la base de otras

emociones mas complejas.

Todas ellas son necesarias, tienen funciones adaptativas, emocionales y motivacionales.

2.7 Las 6 emociones basicas para nifios [9]

En el desarrollo emocional de los nifios, se reconocen seis emociones basicas que también se
encuentran en los adultos y son ampliamente experimentadas en todas las culturas y etapas de

la vida. Estas emociones fundamentales son:

1. Alegria: Es una emocion que se manifiesta como una sensacion de felicidad,
diversion y entusiasmo. Los nifios pueden sentir alegria al jugar, divertirse o
alcanzar un objetivo personal.

2. Tristeza: Esta vinculada a sentimientos de melancolia, desanimo o pérdida. Los
nifios pueden experimentar tristeza cuando se sienten solos, decepcionados o ante
la separacion de un ser querido.

3. Miedo: Surge en respuesta a situaciones percibidas como peligrosas o

amenazantes. Los nifios pueden sentir miedo ante lo desconocido, la oscuridad,
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ruidos fuertes o situaciones que les generan inseguridad.

4. Ira: Es una emocién intensa relacionada con la frustracion, el enfado y la
sensacion de injusticia. Los nifios pueden sentir ira cuando se sienten provocados,
no obtienen lo que desean o perciben un trato injusto.

5. Asco: Es una emocidn negativa que se presenta ante estimulos desagradables o
repulsivos. Los nifios pueden sentir asco ante ciertos alimentos, olores, texturas o
situaciones que les generan repulsion.

6. Sorpresa: Surge ante algo inesperado o sorprendente. Los nifios pueden sentir

sorpresa cuando se encuentran con algo nuevo, inusual o fuera de lo comun.

2.8 Las seis principales emociones representadas por Emojis [11]

Estas emociones basicas son universales y se manifiestan en diferentes culturas y contextos.
A continuacion, se presentan las seis principales emociones junto con sus representaciones en
emojis:

1. Felicidad ®): Representada por una cara sonriente o0 un emoji con ojos brillantes y

una gran sonrisa.

2. Tristeza  (): Representada por una cara con lagrimas o un emoji con los ojos hacia

abajo y una expresion triste.

3. Miedo (: Representado por una cara asustada o un emoji con los 0jos abiertos

Yy una boca en forma de “O”.

4. Ira @ : Representada por una cara enojada 0 un emoji con cejas fruncidas y

una boca apretada.

5.Sorpresa  (&): Representada por una cara sorprendida o un emoji con los ojos bien

abiertos y una boca en forma de “O”.
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6. Asco @ : Representado por una cara con nauseas 0 un emoji con una expresion

de desagrado.

Felicidad

Nos da energia y permite

distinguir qué nos agrada. g

Tristeza

Las 6
Emociones —
basicas: e o

ante cambios del ambiente. peligrosas.

OSOA
&y -~

Defendernos de agresiones.

Escapar o evitar situaciones Asimilar situaciones negativas
desagradables o dafinas. y pedir ayuda a otros.

Fig. 9 Las 6 emociones bésicas

Estas emociones son parte integral de la experiencia humana y ayudan a comprender y

comunicarse con los demas. (ver fig.9)

2.9 Finalidad de las emociones basicas

Estas emociones denominadas "basicas™ generalmente se consideran innatas a la humanidad
y, por tanto, comunes a todas las culturas, desde una perspectiva antropoldgica o evolutiva,
se trata de emociones de "supervivencia", estas son las cosas que han permitido a los humanos
sobrevivir durante siglos en el proceso de evolucion en relacién con otros seres vivos y el

entorno critico que rodea a los humanos.

José A. Marina, a través de su ya citado “Diccionario de los Sentimientos”, concluye que los
9 b

objetivos o finalidades de las 6 emociones basicas de la siguiente forma mostrado en la Fig.10:
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AL LA PARA LOGRAR ACERCAMIENTO

AR Faka EVITAR 1N FELIGEQ APARENTE
[H.A Pala LOGRAR DISTANCIAMIENTO

MATETR PARA EVITAR UN PELIGRO CIERTO Y GRAVE
SORPRESA PARA SATISFACER DESEOS-NECESIDADES
TRISTEZ A PalkA RECOBRAR UN PUNTO DE APOYO

Fig. 10 Finalidad de las Emociones Basicas

2.10 Cerebro — La Corteza Prefrontal

Fig. 11 Cerebro — La Corteza Prefrontal

La fig. 11 muestra La corteza cerebral, que es la capa mas externa y arrugada del cerebro,
desempefia varias funciones clave en el procesamiento de informacion y la funcién

cognitiva. Algunas de sus funciones principales incluyen:

1. Percepcion sensorial: la corteza cerebral procesa la informacion sensorial que
proviene de los sentidos, como la vista, el oido, el tacto, el gusto y el olfato. Ayuda
a interpretar y comprender el mundo que nos rodea a través de estos sentidos.
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. Pensamiento y razonamiento: la corteza cerebral es fundamental para las funciones
cognitivas superiores, como el pensamiento Idgico, el razonamiento abstracto, la

toma de decisiones y la resolucion de problemas.

. Movimiento voluntario: controla los movimientos voluntarios del cuerpo,

permitiendo la ejecucidn de acciones precisas y coordinadas.

. Lenguaje y comunicacion: en areas especificas de la corteza cerebral, se procesa el

lenguaje y se lleva a cabo la produccién y comprensién del habla y la escritura.

. Memoria: la corteza cerebral esta involucrada en la formacion y el almacenamiento

de recuerdos a largo plazo.

. Emocion y comportamiento: contribuye a la regulacion de las emociones y el
control del comportamiento, aunque estas funciones también estan influenciadas por

otras partes del cerebro.

. Integracion de informacion: La corteza cerebral integra informacion de diferentes
partes del cerebro y coordina diversas funciones para mantener un equilibrio en el

cuerpo y la mente.

La corteza cerebral desempefia un papel fundamental en la cognicion, la percepcion, el

movimiento y muchas otras funciones mentales y emocionales. Es esencial para nuestra

capacidad de comprender, interactuar con el entorno y realizar tareas complejas.

2.10.1 Bases Neurobioldgicas del Trastorno del Espectro Autista [12]

“El TEA y el TDAH son alteraciones funcionales de la corteza cerebral, que presenta

anomalias estructurales en la disposicion de las neuronas, en el patron de conexiones de las
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columnas corticales y en la estructura de las espinas dendriticas. Estas alteraciones afectan

fundamentalmente a la corteza prefrontal y sus conexiones.”

(‘(')NTROL TEA TDAM

Wplopeness C100 NeUrona)

E/I {/I

sobreconectiviaad (rtanc:a NPOCONCTIaag

Fig. 12 Incremento de la complejidad de la estructura cortical en las etapas posnatales

“La Figura 12 muestra fotografias del hemisferio izquierdo humano de 1 mes (a) y 6 afios
(b) de edad. Imégenes representativas de las neuronas piramidales de la corteza frontal
precentral (c) y orbitofrontal (d) en el cerebro humano de 1 mes. Imagenes representativas
de las neuronas piramidales de la corteza frontal precentral (e) y orbitofrontal (f) en el
cerebro humano de 6 afios. Mediante flechas se representan las principales conexiones
reciprocas de la corteza prefrontal (CPF) con las cortezas parietal (CP) y temporal (CT), y
con los nucleos amigdalinos (imagenes modificadas en [20]). Esquema de la evolucion

temporal de los procesos del desarrollo en un cerebro control y un cerebro con TEA-TDAH

(9).”
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2.11 Impacto de los conceptos teoricos en la aplicacion de realidad

aumentada

1.Uso de El cuestionario de emociones se disefié para evaluar si los nifios con TEA

Cuestionario de podian resolverlo, pero resulté ser muy complicado. Esto indicé que las

Emociones pruebas deben ser simples para asegurar que los nifios con TEA puedan
reconocer las emociones basicas.

2. Uso de Esta prueba se desarrolld después del cuestionario utilizando emojis.

cuestionarios basicos | Este método resultd eficaz, ya que los nifios TEA de APAES pudieron

con Emojis reconocer y responder las preguntas con emojis de emociones. Se observo
que cuanto més simple es el enfoque, mejor es el resultado

3. Uso de los Se considero el uso del penddn como herramienta en el salén de terapias,

Pendones para
reconocimiento de
emociones

ya que las imagenes grandes y coloridas son visibles y permiten una
mayor interaccion con los nifios TEA. El objetivo es estimular a los nifios
a salir de su rutina habitual y lograr que reconozcan y respondan a los
emojis.

4. Uso de Paletas
pequefias tipo helado
con emojis

Son aun mejores, ya que se comparan con tomar un helado que pueden
tocar, mover, lanzar y disfrutar mas. La idea aqui es jugar con ellas para
buscar su estimulacion.

5. Uso de paletas
grandes con
iméagenes de nifios y
emojis

Las paletas grandes se utilizan de manera similar a las sefiales de transito,
atrayendo la atencion del conductor. En el caso de los nifios con TEA, al
mostrarles las paletas grandes, dirigen su mirada hacia ellas. Luego se les
entrega para que las observen y puedan experimentar estimulacién,
después se les pregunta si reconocen 0 no cierta emocion.

6.Uso de Fabulas-
Fabula de los Emojis
Magicos

El uso de la narrativa como medio para transmitir ideas y reconocer
emociones en nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) tiene como
objetivo evaluar su capacidad para identificar y comprender emociones
en contextos fuera del aula, especialmente mediante actividades ltdicas
disefiadas para captar su atencion.

7. Uso de Fabulas-
Fabulas de las
Emociones Coloridas

La narrativa es un mecanismo para captar la atencién, ya que contar
historias estimula la imaginacion y la comprension. En este caso, las
fabulas se centran en las emociones en el contexto de la naturaleza

8. Uso de la
Aplicacion de
Realidad Aumentada-
Unity Vuforia

Este trabajo se basa en la idea de que las tecnologias digitales ayudan a
los nifios con TEA a comprender mejor. Se disefi6 asociando cada
emocion basica a un animal cotidiano y llevandolos ambos al campo de
la realidad aumentada para estimular sus sentidos y ayudar a que
reconozcan cada emocion mostrada.

9. uso de los
servicios de
Computacion en la
Nube

Los servicios de computacion en la nube de AWS emplean modelos
fundacionales, gigantescos modelos de redes neuronales previamente
entrenadas. Estos modelos facilitan la evaluacion de emociones y
sentimientos en dialogos, textos, fotos o videos, permitiendo al
profesional tratante obtener una respuesta inmediata del paciente TEA.

Tabla 1 Impacto de los conceptos tedricos en la Aplicacion de realidad aumentada
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Estas herramientas constituyen un banco de recursos para la estimulacion y el
reconocimiento de emociones en nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA). No
deben considerarse un sustituto de los servicios médicos profesionales especializados
en el tratamiento de las condiciones de estos nifios. Estan disefiadas con fines
académicos y, una vez evaluadas, podrian servir como apoyo en la intervencion

terapéutica.

COMO ESTOS CONCEPTOS IMPACTAN LA APLICACION RA DE ENTRENAMIENTO EN EL RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES

Aplicacién de Realidad®
Aumentada /

) = 7 =z
R/ >
= @@ 2 B

A
DgE =L S ot e
NINO T.EA. ~——

Cuestionario con emojis =
) Pruebas efectuadas :=

Fig13 Conceptos de apoyo a la aplicacion de AR

Las encuestas no son utilizadas como pruebas estandar para el diagnostico y tratamiento
del Trastorno del Espectro Autista (T.E.A.) por los profesionales de la salud. Su objetivo
es Unicamente verificar si los emojis son comprendidos por los nifios con T.E.A.

La aplicacion de Realidad Aumentada (A.R.) es solo un prototipo de estudio y las
encuestas utilizadas no cumplen con los estandares profesionales empleados para

evaluar las emociones.
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2.12 Marco de Referencia

2.12.1 Trabajos Relacionados — Realidad Aumentada - Estado del Arte

2.12.1.1 ACM 1- 3D Augmented Reality Comic Book and Notes for Children
using Mobile Phones [1]

Muestra 2 Aplicaciones de realidad aumentada, el libro de cuentos o historietas y el el de
AR- Post-it de mensajeria. AR Comic Book muestra como se pueden ver los personajes en
3D utilizando un teléfono movil como interfaz de usuario y el sistema. AR Post-It busca
potenciar los mensajes electronicos incorporando en ellos el elemento de localizacion. Los
mensajes electronicos como SMS (Short Messaging System) se envian a los usuarios
independientemente de su ubicacion. Por lo tanto, los mensajes importantes pueden
olvidarse una vez que se reciben mensajes nuevos. Esto es especialmente cierto para los

nifios, ya que tienen periodos de atencion cortos.

2.12.1.2 ACM 2 - ARtist: Interactive Augmented Reality for Curating
Children’s Artworks [13]

ARtist es una aplicacién moévil que permite a los nifios seleccionar, exhibir y documentar
sus obras de arte a través de la tecnologia movil de AR. Esta aplicacion tiene como objetivo
mejorar el entorno de exhibicion de arte tradicional con tecnologia de AR que permite a los

usuarios utilizar el espacio virtual libremente con elementos interactivos

2.12.1.3 ACM 3 - Designing an Augmented Reality Board Game with
Children: The BattleBoard 3D Experience [14]
Es un prototipo de juego basado en AR, en el cual los nifios se sienten muy atraidos por la

combinacion de los elementos reales con los elementos 3D. Es decir, encontramos una
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combinacion de juego de mesa, con un juego por computador. las piezas fisicas se asocian
con animaciones que muestran la representacion virtual de las piezas y el resultado de
batallas ocasionales. Las caracteristicas importantes de los juegos de mesa son la ubicacion

de los jugadores, la configuracion fisica del juego y la interaccion social entre los jugadores.

ARToolkit, que fue seleccionado como plataforma técnica, permite usar una camara web
para detectar un marcador, que es un cuadrado negro que contiene un simbolo gréafico. El
marcador esta asociado con graficos 3D colocados encima del marcador cuando lo detecta

una camara web.

2.12.1.4 IEEE 1- Augmented Reality Enhanced Computer Aided Learning for
Young Children [15]

La educacion ha cambiado, pues con la llegada de las tecnologias de la informacion, ahora
es posible ver un corazén latiendo en un salon de clase, por medio de la AR. Esto beneficia
ahora mucho la formacién de las nuevas generaciones que pueden aumentar su aprendizaje
y habilidades. Se trata de involucrar tanto a la escuela como al hogar para que sean parte
del ciclo educativo que hace que los padres sean parte del proceso de aprendizaje educativo
de sus hijos pequefios. A diferencia de la realidad virtual, la AR desbloquea y crea capas de
informacién digital sobre el mundo fisico que se puede ver a través de dispositivos moviles.
Los maestros entienden que el aprendizaje se expande, no solo a través de la lectura 'y la

escucha, sino también a través de la creacion y la interaccion.

2.12.1.5 IEEE 2- An Augmented and Virtual Reality System for Training
Autistic Children [16]

La aplicacion de la realidad virtual con AR al proceso de rehabilitacion o educacion de
nifios con autismo, basados en la metodologia ABA analisis del comportamiento aplicado,
es una excelente herramienta de refuerzo, toda vez que a estos nifios les encanta la

tecnologia permitiéndoles tener mejores y mayores logros en sus procesos de terapias de
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rehabilitacién

2.12.1.6 IEEE 3 - Why Should My Students Use AR? [17]
A Comparative Review of the Educational Impacts of Augmented-Reality

Este trabajo de investigacion ha permito encontrar los aspectos positivos y negativos del
aprendizaje fomentado por las tecnologias de realidad virtual y aumentada, siendo mas los

factores positivos que negativos.

Se encuentran que los pequefios alumnos gustan de estas tecnologias, que los motivan a

aprender mas.

En el aspecto negativo se dan en las dificultades de uso de algunos estudiantes y algunos

que prestan poca atencion de atencidn hacia estas tecnologias.

2.12.1.7 ACM - Superpower Glass: A Wearable Aid for the At-Home
Therapy of Children with Autism [18]

Superpower Glass, esta basado en las Google Glass Lens, siendo una herramienta de
aprendizaje comprobada para nifios con TEA, que permite ensefiarles las emociones
mediante toma de la expresion e interpretada mediante un pictograma, a través de un juego

de niveles
Esta aplicacion ha permitido comprobar que los nifios con TEA reaccionan favorablemente
al uso de las tecnologias virtuales, permitiendo mediante su uso regular el mejoramiento de

las funciones cognitivas de los nifios.

2.12.1.8 IEEE- Research on the Application of Computer virtual Reality
Technology in the Rehabilitation of Special Children [19]
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Mediante AR se ha hecho posible tratar la rehabilitacion de nifios con paralisis cerebral,
tratando de acercar estos pacientes, haciéndolos sentir o experimentar sensaciones
aparentemente reales, estimuldndolos mediante estimulacién visual, auditiva y sensorial.
Esta propuesta permite medir e interactuar con el paciente, buscando una répida respuesta,
que ha demostrado un efecto positivo en el aprendizaje motor en nifios con parélisis

cerebral.

2.12.1.9 ACM - A Virtual Space for All: Exploring Children’s Experience in
Social Virtual Reality [20]

En las interacciones de realidad virtual social en linea abiertas entre adultos y menores,
mediante pantallas VR, se observa un alto compromiso de los jévenes con la tecnologia,
que disfrutan de los lugares virtuales y los juegos inmersivos, sin embargo, necesario
brindar méas seguridad de los entornos a los nifios, pues la interaccion sin control podria

generar riesgos.

2.12.1.10  Pregunta: Estado del arte aplicaciones de realidad aumentada

para aprendizaje de emociones en nifios discapacitados - ChatGPT [21]

El uso de la realidad aumentada (AR) en el aprendizaje de emociones en nifios

discapacitados es un campo en constante evolucion.

Aplicaciones de entrenamiento emocional: Se estan desarrollando aplicaciones de RA
que permiten a los nifios interactuar con personajes animados en entornos virtuales para
aprender sobre diferentes emociones. Estas aplicaciones suelen estar disefiadas con
interfaces intuitivas y adaptativas para adaptarse a las necesidades especificas de los nifios

discapacitados.

Terapia de comportamiento asistida por RA: La RA se utiliza como una herramienta
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complementaria en la terapia de comportamiento para nifios discapacitados, incluidos
aquellos con trastornos del espectro autista (TEA) y trastornos del procesamiento sensorial.
Estas aplicaciones pueden proporcionar entornos controlados para practicar habilidades
sociales y emocionales en situaciones realistas pero seguras.

Simulaciones de situaciones sociales: Algunas aplicaciones de RA simulan situaciones
sociales cotidianas para ayudar a los nifios a comprender mejor las emociones y las
interacciones sociales. Por ejemplo, pueden representar escenarios de juego en el parque, la

escuela o el hogar, donde los nifios pueden practicar reconocer y expresar emociones.

Juegos educativos: Los juegos educativos basados en RA pueden incorporar elementos
emocionales en sus tramas para ensefiar a los nifios sobre el reconocimiento emocional y la
empatia. Estos juegos suelen ser interactivos y pueden adaptarse para abordar las

necesidades individuales de los nifios discapacitados.

Herramientas de evaluacion y seguimiento: Ademas de las aplicaciones de
entrenamiento, también hay herramientas de RA disefiadas para evaluar y hacer un
seguimiento del progreso en el aprendizaje emocional de los nifios discapacitados. Estas
herramientas pueden proporcionar retroalimentacion en tiempo real sobre las respuestas

emocionales del nifio y ayudar a los terapeutas a personalizar el tratamiento.

Colaboracion remota: La RA también se esta utilizando para facilitar la colaboracion
remota entre terapeutas, educadores y padres en el apoyo al aprendizaje emocional de los
nifios discapacitados. Las plataformas de colaboracién basadas en RA pueden permitir la

visualizacidn de modelos tridimensionales y el acceso a recursos educativos interactivos.

De acuerdo con la exploracion bibliografica realizada, se presentan las bondades y

limitaciones de las tecnologias presentadas.
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[Discusién Trabajos Relacionados — Realidad Aumentada - Estado del Arte
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Tabla 2 Discusién Trabajos Relacionados — Realidad Aumentada - Estado del Arte
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Capitulo 3

Analisis
3.1 Como se activa la comprensién en nifios con autismo

Activar la comprension lectora en nifios con autismo es una tarea dificil, pero las formas y

estrategias son Utiles para ayudar. Por ejemplo:

1. Comunicacion visual: utilice ayudas visuales como dibujos, tarjetas o dibujos para
ayudar a los nifios a comprender instrucciones y conceptos. Facil de entender y comunicar.
Las ayudas visuales son caracteristicas especiales que ayudan con la comunicacion y
desarrollan habilidades linguisticas. Esto puede incluir el uso de sefiales, imagenes, palabras
escritas y objetos para ayudar a los nifios con autismo a aprender y comprender el lenguaje,

procesar informacién y comunicarse.

2. Lenguaje claro y sencillo: Utilice un lenguaje claro y sencillo para hablar con el nifio.

Evite oraciones complejas o confusas.

3. Rutinas y estructura: Los nifios con autismo a menudo se benefician de rutinas y

estructuras predecibles. Establecer rutinas y rutinas para que el nifio sepa lo que se espera.

4. Intereses y motivacion: Identifique los intereses reales del nifio y utilicelos como punto

de partida para ensefiar y reforzar la comprension.

5. Apoyo visual y auditivo: combine el lenguaje verbal con apoyo visual o auditivo. Puedes

utilizar videos, imagenes o grabaciones para reforzar tu aprendizaje.

6-Refuerzo positivo: Utilice refuerzos positivos como elogios y recompensas para motivar

al nifo y desarrollar su inteligencia.
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7. Trabajo individual: Piensa en las necesidades y deseos del nifio. Lo que funciona para

un nifio con autismo puede no funcionar para otro.

8. Pacienciay perseverancia: el conocimiento requiere tiempo. Sea paciente y cumpla con

sus valores y expectativas.

9. Trabajar con profesionales: trabajar con profesionales de la salud y educadores

especiales que puedan brindar orientacion y apoyo.

Cada nifio con autismo es unico, por lo que es importante adaptar las estrategias a las
necesidades individuales de cada uno, realizar una intervencion temprana y contar con el

apoyo continuo para facilitar la comprension en nifios con autismo.

3.2 ¢ Coémo trabajar la comprensién en nifios con autismo?

Trabajar la comprension en nifios con autismo requiere un enfoque individualizado y
adaptado a las necesidades especificas de cada nifio, por ejemplo: Comunicacion Visual,
Lenguaje Simple y Concreto, Apoyo Visual y Auditivo, Desglosar las Tareas, Uso de
Material Concreto, Fomentar la Interaccion Social, Modelado y Ejemplos, Adaptaciones

Sensoriales, Refuerzo Positivo, Trabajo en Colaboracion

3.3 Asociacion de animales a Emociones
La tabla 2 presenta los animales seleccionados para representar las emociones. Estos
fueron elegidos dado que son animales comunes que se pueden relacionar con estas;
permitiendo acercar los nifios a ambientes amigables, haciéndolos sentir seguros, y que

puedan trabajar con las emociones basicas objeto de este estudio de aprendizaje.
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EMOCION

DESCRIPCION

IMAGEN

EMOJI

ALEGRIA

&

los perros experimentan la
emocion de la felicidad de
manera similar a los humanos,
a través de la interaccion
social, el  juego, las
recompensas y el bienestar
general. Como animales muy
sensibles, pueden captar el
estado emocional de sus
duefios 'y responder en
consecuencia, lo que refuerza
aln més su vinculo emocional
con los humanos

SORPRESA

los monos pueden
experimentar la emocion de la
sorpresa de manera similar a
los  humanos, mostrando
curiosidad, explorando  su
entorno y reaccionando a
estimulos inesperados. Esta
capacidad para experimentar
sorpresa es parte de su rica
vida emocional y
comportamental, que
comparten con otros primates
y animales sociales.

TRISTEZA

Los buhos, al igual que otras
aves, pueden experimentar
una variedad de emociones
relacionadas con la
supervivencia, como el
miedo, el estrés o la agresion,
pero no hay evidencia
cientifica que sugiera que
experimenten emociones
complejas como la tristeza en
el sentido humano.

ASCO

v

La relacion es principalmente
cultural y est4d basada en
percepciones humanas mas
que en la experiencia real de
los animales

MIEDO

@D

el miedo en los gatos es una
respuesta natural y adaptativa
que puede variar segin el
individuo y las circunstancias
especificas.

IRA

D

La relacion entre el toro y la
emocion de la ira estd
vinculada principalmente a la
imagen cultural y simbdlica
del toro como un animal
asociado con la fuerza, la
ferocidad y la agresion

IMAGEN R. A.

Tabla 3 Asociacion de animales con las emociones
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3.4 Flujo de Aplicacion propuesta

Los requisitos son muy importantes en el mundo del desarrollo de software y
aplicaciones.

Los requerimientos de software describen las funciones y caracteristicas que debe tener
un programa especifico. Sirven como guias para que los desarrolladores puedan crear
un producto funcional que cumpla con las expectativas y necesidades de los usuarios.
La aplicacion propuesta requiere se despliegue una emocién en AR al detectar un
marcador con la camara, y de acuerdo con lo estudiado, se visiona un sistema de 4

madulos (ver figura 13)

Aprendizaje = Reaccion % Evaluacion . Presentacion

@ Sonido para la Q
Emocion l,
Emoji asociado Sensagion Medir
yes -
: s [SEs ]y
emocion1 - = auditiva Y ipo de 3> | Expresividad
Alegna = ! respuests,
| LN —
no
]
Presentar : T
| |animal zsociado l
;
—>]
| 5 f Medicd netsoioy registral AN
= i comaon
Sensacion
Percibida 1 i

o A 8 Configura
informacon

i = nivel de

juego

nifio TEA Terapeuta Nifio TEA

Fig. 14 Diagrama UML aplicacion manejo de las emociones para nifios con TEA -proyecto general

La Fig. 14 muestra el modelo propuesto para un sistema completo de evaluacion de

emociones para nifilos con TEA, que plantea 4 fases:

1 — Fase de Aprendizaje: permite la presentacion de la emocion al nifio, mediante la

activacion de la RA, con un emoji, quien activaria la presentacion de un animal
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conocido, ya sea con la activacion de un corto audio explicando esa emocion o video.

2— Fase de Reaccion: aqui encontramos la respuesta a la emocion presentada y
entenderiamos que tipo de aprendizaje esta activo en el nifio. Esta respuesta puede ser
auditiva, visual, Kinestésica o una combinacion de estas u otras y se guarda esa

informacién

3- Fase de Evaluacion: permite medir las reacciones a las emociones presentadas. Aqui
entra la evaluacion mediante el uso de Inteligencia artificial, MF, que llaman el servicio
de AWS, para la medicién de los sentimientos que se encuentran en el habla del nifio,
igualmente en la medicidn de las expresiones faciales que realiza el nifio, cuando use

la aplicacion, o en el caso de que pueda escribir, se podria evaluar sus sentimientos.

Esta fase contempla evaluar las sefiales eléctricas mediate estudio de las sefiales
electroencefalografica EEG, estudio no contemplado en este trabajo, pero de abordarse
aumentaria el conocimiento acerca de las respuestas de los nifios con TEA al

recibimiento de estudio del reconocimiento de las emociones.

4 -Fase de Presentacién: el desarrollo de este proyecto a futuro puede llevarse a nivel
de un PC de escritorio, a un dispositivo Android, Ilamase Celular o Tableta, o un

dispositivo de VR, por ejemplo, un casco de VR o gafas Hologréaficas de ser posible.
Se plantea un sistema completo que abarca las tecnologias enunciadas, que beneficie a

los nifios TEA, y que sea de uso libre, para que pueda ser utilizado en muchas éareas, ya

sea escolar, de neuro rehabilitacion, o de terapias de acompafiamiento.
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3.5 Requisitos Funcionales

MANEJO DE EMOCIONES PARA NINOS CON TEA

REQUISITOS FUNCIONALES

Determinan la funcionabilidad del sistema a desarrollar.

EVALUACION | CLASIFICACION TIPO DE APRENDIZAJE | RECONOCIMIENTO
JUEGO

La aplicacion debe La aplicacién debe de Laaplicaciéndebe | Laaplicacion al hacer La aplicacién debe obtener

presentar iméagenes de ser usada para nifios de hacer uso de | uso de los emojis, una respuesta que puede ser

las 6  emociones TEA  (AUTISMO) iméagenes, sonidos e imagenes positiva 0 negativa 0 sin

universales a los nivel 1y nivel 2, de la llamadas emojis, | en RA, evidenciar un identificacion ~ de la

usuarios. Esto clasificacién DSM-5 acompafiadas del | aprendizaje en el nifio emocion presentada,

permitira  al  nifio que son niflos mas correspondiente TEA, cuando el nifio igualmente la reaccion

observar cada una las funcionales 'y que sonido, que | muestre un signo obtenida podra ser

emociones de manera normalmente  estan representa  una | diferente al estado evaluada mediante los

entretenida. escolarizados emocion inicial cuando servicios de inteligencia
especifica, comenzo6 a utilizar la artificial de AWS

La aplicacion debe buscando aplicacion 'y esta disponibles a través de los

presentar la cara de una relacionar el | pueda ser registrada. modelos fundacionales

persona mediante un nombre de la | El registro de voz

emoji relacionado a la emocion con la | escritura, foto o

emocion, para buscar imagen video, se utiliza para

su interpretacion. presentada. evaluarlo.

Tabla 4 Requisitos funcionales aplicacion manejo de emociones para nifios con TEA

La tabla 4 muestra los requisitos funcionales a tener en cuenta para la aplicacion proyectada de

un sistema completo de evaluacion de emociones para nifios con TEA.

El Anexo 1 plantea, con mayor detalle los requisitos Funcionales, y No Funcionales de la

Aplicacion de reconocimiento de Emociones para nifios TEA.
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3.6 Requisitos NO Funcionales

MANEJO DE EMOCIONES PARA NINOS CON TEA

REQUISITOS NO FUNCIONALES

Se refieren a la=z cualidades, restricciomes, v caracteristicas del software. A las propiadades del sistema: rendimiento, ssgundad
dizpombilidad No hablan de “lo que™ hace el sistema, sino de “come™ lo hace.

Accesibilidad:

El estandar de accesibilidad
inchoye diversos requisitos
que garamtizzn que

personas con
diseaparidades  visuales,
anditivas, cogmbvaz o

motrices puedan navegar &
interactuar
aplicacion o sitio web ¥ s
contamido.

con Ia

Lz zccesibilidad digrtal s
umz necesidad. Se basa en
2l derecho wnivarsal de las
personas con discapacidad
a  temer las  musmas
oportundades v a accadar
libre v autdnomaments a la
informacion.

Rendimiento:

Lz deteccion y respuesta las
emocionas deben ser rapidas ¥ mo
CEUEET
retrasos que puedan frustrar 2 los
nifios.
Se requiere tener en cuenta =l nivel
de autizme, gue el nifc presenta
gueen la actualidad zon de 3 tipos,
que determinan la complepdad de
apoyo que necesita
Antes de la publicacicn del DEM-
V, el avhsmo ze clasficaba an 5
tipos distintos
- Autiemo
-  Sindrome ds Eett
- Sndrome de Asperger
- Trastomoe desmtagrado
infantil o smdrome das Heller
- Trastomo generalizado del
desarrollo no espacificado
-Enelafio 2013, seelimmd esta
claznficacidn nmficandolos todos
bajo el concepto de TRASTORNO
DEL ESPECTRO DEL
AUTISKMD — TEA, bajo 3
nivales.
Nivel 1 — nacesita ayuda
Mivel 2 —necesita avuda notable
Nivel 3 —necesita ayuda ooy
nofahle [ 77 ]

Privacidad y Seguridad:

La aplicacitn debe cunmplir con
regulaciones de privacidad v
mantener B mformacicn de los
nifios segura, asegurando que
no se racoplle mi comparta
informacion pemomal =m el

consentimiente adecuado.

Los datos elmicos y el regstro
de acfmidades de cada mifo
evahmdo debadn s guardados
m  wma base  de dates
debidamerte encnptada, de
accesoresiringdo, por ejanmplo,
servidor compatible conHIPA A

And Secomishildy 36cte. £
1996 UBA, que es una ley
fodaral

acerca de quienes puedsn ver

establece  nommas

v recthr mformaciom  de

sahad.

Al momento esta parte de la
Aplicacion completa no ha

sido implementada.

Dizefio Viznal Atractive:

El disesio visual debe sar atractivo v
estimulante =i resultar abnomador

autizmo,
elemenios

para los  mfios
utilizando colores ¥
visuzles adecuados.

Se plantea la necesidad da-
Adaptabilidad Cualtural: La
aplicacion  dsbe  considerar las
diferemeias eulturalas en la expresion
emocional para garanhrar que sea
melevante v efactiva diversas
comnmidzdes, e decir so lenguaje
debe ser lo mas claro v precizo en
significade, buscando que zea
entendible para todos.

Capacidad de Actualizacion: La
aplicacion debe ser disefiada para
permetir fivturas achalizaciones v
mejoras que puedan abordar muevas
necesidades v vancas en teenologiz,
22 decir no debe ser cemrada, nuevos
campeos deben de poderse agragar an
Estahilidad: Lz aplicacion debe sar
eatzhle y eonfiable, mimmizando los
bloqueos ¥ fallos que podrian cansar
egirdz o fiustracion en los mifios.

La aplicacidn debe de realizarle
rmichas pruebas de fimelomarianto
a fin de detectar posibles fallos.

oom

Tabla 5 Requisitos NO funcionales aplicacion manejo de emociones para nifios con TEA
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La tabla 5 muestra los requisitos NO funcionales de la aplicacién proyectada con la
descripcion, para la Accesibilidad, EI Rendimiento, Privacidad y Seguridad y los

conceptos para el Disefio Visual Atractivo.

3.7 Diagrama UML propuesta para la aplicacibn manejo de las

emociones para nifios con TEA

ENALUACION = Ciasificacion Nivel de autismo 8 TIPO DE JUEGO 8 APRENDIZAJE = RECONOCIMIENTO

, — ~ =
(7]

<)
e JUEGD
NIVEL3 |/

~>{RECONOCIMIENTO),
DE EMCCIONES [,

Escojer
7| nivel de jusga

JUEGO
AUDITIVO

Terap Medi
o

neurolo
Fonoaudioiogo

L

Fig. 15 Diagrama UML propuesta para la aplicacion manejo de las emociones para nifios con TEA

La Fig. 15 se presenta el modelo planteado para la aplicacion TEA, donde se tiene en
cuenta para la fase de Evaluacion, su factor de sensibilidad sensorial, comunicacién no
verbal, preferenciales individuales. Luego se tiene en cuenta el nivel del autismo, ya
sea 1, 2 0 3 pues ello permite saber, la capacidad de compresion actual, y se decide
entonces, si se habilita un tipo de Juego visual, y/o auditivo. Sigue la etapa de
Aprendizaje, en la cual se utiliza los emojis, y los animales asociados, con el audio de
lo que significa esa emocion. Finalmente, la sensacion recibida o percibida por el nifio,
va a ser evaluada en el mdédulo de Reconocimiento, mediante Inteligencia Artificial, al
usar los MF que son servicios de machine learning de AWS, que nos permite evaluar
al instante, si se quiere con un nivel de acierto de mas del 99 por ciento, su escritura,
voz, facciones del rostro, mediante foto o de video, el comportamiento que presento en

el momento de evaluacion.
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Capitulo 4

4. Disefio de pantallas de la Aplicacion de Emociones
DISTRIBUCCION GEMERAL DE LA APLICACION
| area para el nombre de la aplicacion Logo TEA v

regreso al
menu anterior

4 N

Area de opciones de la aplicacion

Iimagen para activar

la Realidad

\ / Aumentada

Fig. 16 Diseflo menu principal de la aplicacion manejo de las emociones para nifios con TEA

La Fig. 16. Muestra la distribucién de las diferentes opciones de la aplicacion para el
reconocimiento de emociones
La distribucién general de la aplicacion se disefid porque es funcional, sencillo y asequible a

los nifios, visualmente atractiva y contiene en su distribucion:

- 1 boton circular de HOME o SALIDA de la aplicacion
-1 blogue con 5 opciones de manejo de la aplicacion

- 1rotulo con el nombre de la aplicacion

- 1logo TEA, que sirve también para salir de las opciones

- 1logo de Emociones que sirve para ACTIVAR la Realidad Aumentada
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Reconocimiento de Emociones

Intormacion dApp
Escanear Emocion
Informacion Emocion

Sentimientos

Fig. 17 Men0 Principal Aplicacion Emociones

La fig.17 es la pantalla del mend principal de la Aplicacion de Reconocimiento de

Emociones, que nos da los menus de entrada. Como se observa tenemos dentro de su menu:

1- Informacion App: Da la informacion de la aplicacion de RA.
2- Escanear Emocion: Activa la Realidad Aumentada
3- Informacion Emocion: Da la Informacion de cada una de las emociones basicas
4- Sentimientos: Entrega 4 opciones mas a saber
e Hablar
e Escribir
e Tomar Foto
e Hacer Video

5- Contacto: Da la Informacion de gestores de este trabajo.

El anexo 2 presenta el detalle de implementacion de todas las pantallas de la aplicacion
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4.1 Disefio Logico

VISTA AN
T

o [ PN

Base
kY Elementos de datos de emociones
de usuario (UT) AR I < de disefio visual
package package package

N

Légica
de juego

package

CONTROLADOR /N

Scripts CTipts
de interaccion AR J2A Y de Logica del Tuego
package package

Fig. 18 Modelo Vista Controlador - Juego de Emociones

Al realizar el analisis de la fig. 18 se puede observar lo siguiente: La l6gica de la solucién
propuesta esta basada en el patron de disefio simplificado de un modelo Vista-Controlador
(MVC) para una aplicacion de realidad aumentada que utiliza Unity con Vuforia para un juego
de emociones basicas dirigido a nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA):

MODELQ VISTA CONTROLADOR APLICACION TEA

MODELD: El modelo representa los datos v L ligics
de negocio de lo aplicacidn. En ese caso, o modelo
podsia consistir en:

VISTA La visia se excarga de la imerfaz de usuarie y de
mistrar |a infoemsckdn al usuario. En was aplicsciin de
realided sumentada, la visza podria izcluic

CONTROLADOR El costrolades  actla como
intemsedinrio entre el modelo v la s ionanda la
interacciin del wiuario ¥ acbazlizasdo el modelo v la
vists en consecusneia. En uns aplicasidn de realidsd
aumentada, el comtralador podria inchair:

Base de datws de emsociones: Un conjusin de dates gue
dmacens infommackin sobre  diferesdes asociones,
come  imiagenes  asocisdes 2 cada emocidn y
descripeioies hreves

Insering de ussanio (L) AR: Elemexins visazks que se

suparposen en <) mundo real @ avds de ls edmara del
. Esie podria incluis isdicadores  de
emncioses, bowones de inemockin ¥ elemensos de
retroalimensacidin visual.

Seripts de interaccidin AR: Scripis de Uity gee conmolan
ls deteccidn de objetos del munde real o travds de YEasa.
la mamipulazidn de objetos vifuales en el entomo AR v la
COmdCacitn con otros componenies de la aplicaciin

Ligica de juege: Fusciones gue coacrolan el flaje del
juego, como la presentacion de las emociones, el
seguiniento del progreso del wsuario v la gestion de la
puntuaciés cwindo se haya de wtibizar los servicios de
AWE,

Elemenios de diseflo visual: Girddboos, exiurms ¥ modelos
D0 quee represestan los emockanes y otros slemensos del
juege en el emiome de realidad aumentada.

Seripts de logica de juepo: Scnipis que masecjan la
ligrica del juego, coma la seleceide v clasifiescsdn de
emocivses, | gestin de evenios de intermcida del
usuane ¥ el eleulo de la puntasciin.

" Tabla 6 Modelo Vista Controlador - Jﬁego de Emociones
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La tabla 6 permite detallar la modelo vista controlador MVC de la aplicacion, pues permite
separar el desarrollo, en su BackEnd y FrontEnd, dividiendo el trabajo en légicas diferentes

para uso del programador.

4.2 Diagrama Entidad-Relacion de la Aplicacion para el Programa
Reconocimiento de las Emociones de nifios TEA inicialmente

planteado

DaGERAME ERTIDGD RELSCHON - RECGORDCIMIERTO DE EMDC|IONES - BASE DE DATOS

y
-
EVALUADOR PACTENTE
lentificacicn E ldentificadar®™
Hoamining Momibrs
Ezpacialidad Edad
Cormsa diesgnoaiicsn
Telefona comiacka
maedicamanbos
lentilicacs o1 farepEs
T Raman i
el
-
nred
ADHANTS TRADOR
Evaluador HantilcsdonF1
Pacianin
Jusgas SUNEGD
informes N Wisual
Hstoria dinica Sschitiva
Cremcion Taitik
Modificacion Guslarias
Elifninar Sfesliulkar
Srcfiear 1 Frapioostio o
-,
Idenlifcacdor 1 y iderdflicadorPi 1
T ’ -
, L
»
| R | 1 J
APREMONZAN
WAl ORACCION
Agregar Animal
|roinmrees
N Ao Sonide
Hisloria Clinca o RECONOCIENTD -
Agregar Emaji
- 1 Caficukad
IdentifcacianE Agregar Agreger Halograma -
Id=ntifcacianE =0 | Rema «
L] Cantidad da Esmls it ficpcia
o < 1 1 )
Klanlifcadaf1 oz
q'ﬂ'ﬂ‘

Fig. 19 Modelo Relaciones de la aplicacién para el programa Reconocimiento de las Emociones para nifios TEA
Inicialmente planteado
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La fig. 19 Presenta el modelo de datos de la aplicacion, en la cual se observa lo
siguiente:

La tabla Evaluador, permite determinar que profesional de salud, es quien
efectla la prueba al nifio TEA.

La tabla Paciente, de vital importancia identifica los datos fundamentales del
nifo evaluado

La tabla Administrador, tiene el control total de la aplicacion

La tabla juego, permite escoger el juego a aplicar

La tabla Aprendizaje, permite agregar mas elementos al juego

La tabla reconocimiento, define el nivel de dificultad, ritmo del juego y cantidad

de estimulos

La tabla Valoracion, gestiona los informes e historia clinica del paciente.

4.3 Diagrama del Menu de Navegacion de la Aplicacion

Evento Salir
de PANTALLA DE INICIO - RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES
Inicio

il

MENU PRINCIPAL

~

| [ EER

Process 1 ) Process 2 Process 3
INFORMACION ESCANEAR INFORMACION
APLICACION EMOJI

EMOCION

T

I Boton Menu I I Boton Menu I I Boton Menu I

Boton
I Escanear I ronmia
Ventana Emocion Feliz

I V. E. Feliz I « —)[Texm—'l

Process 4

SENTIMIENTOS

Boton Menu

Sentimientos Menu

Process 5

CONTACTO

Boton Menu

A 4

¥ v

v

I Ventana Emocion Triste I

V. E. Triste —>{ Texto EmocionT])
( v
Ventana Emocion
Sorprendida
[Mpﬂ]q_i_ﬂ Texto Emocions )

I Ventana Emocion Asco I

I V. E. Asco I(—&»[MI

I Ventana Emocion Miedo I

| V. E. Miedo l%}lwl

[ V.E.lIra ]

[ Texto Emocioni |

[ Boton saiic ) [BanelBotones] [ Botonar |

Hablar l
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l _l—l I
Boton Menu Hablar | T
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|nN oe i»pmnﬂ

[ Capturar Voz ]

Subir Voz l

M

l 1
Boton Menu Escribir I

v

I Boton Menu Tomar Foto Il
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[ Tomar Foto ]

G dar Fot
[ uare ?r io]

IBoton Menu Hacer Video !

oz pana)
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Fig.20 Diagrama MenU de Navegacion de la Aplicacion de Emociones
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La fig. 20 muestra el diagrama del menu de navegacion de la aplicacion, este menu de
navegacion es una herramienta bésica y estandarizada en cualquier proyecto de pagina
web. Podemos compararlo con el indice de un libro. Es la forma en que organizamos
el contenido del sitio para que el usuario acceda a la informacién con el menor nimero
de clics posible. Estructurar el contenido del menu proporciona al usuario la usabilidad

necesaria para encontrar rapidamente lo que busca

4.4 Realidad Aumentada en la aplicacion — Mediante Emojis como

Activadores

oo \[ o oo
~— N
(@) @ 0
e o \@

-

Fig.21 Emojis de Emociones

Los emojis son imégenes o ideogramas utilizados para comunicar ideas, emociones o
situaciones especificas. Su funcién principal es hacer que las conversaciones sean mas
expresivas e informales. Ademas, los emojis adquieren significados particulares segun
las personas o el contexto de la conversacion. Estos simbolos son mas “realistas” y
forman parte del conjunto de caracteres utilizados por la mayoria de los sistemas

operativos actuales, conocidos como Unicode. [22]

La Fig. 21 muestra en una sola imagen las 6 caritas de los Emojis de las emociones de felicidad,
tristeza, Angustia, Sorprendido, Asco e Ira, que se utilizaran como activadores de Realidad

Aumentada.
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La Fig. 22 muestra los activadores de la AR. Estas son las paletas, de las 6 emociones
basicas hechas con las imagenes de cada una de las emociones bésicas, pegadas en un
cartén y unidas a un bajador de lenguas médico, que hace de bastidor, formando asi una

paleta pequefia que cabe bien en una mano pequefia como la de un nifio.

4.5 Disefio de Kit terapéutico de emociones

Para la realizacion de este trabajo se ha adelantado la fabricacion de ayudas terapéuticas
de gestion de reconocimiento para las emociones, para ello se considerd construir, los
pendones grandes, mediano y las paletas con las emociones mediante emojis y caras de
nifos.

Las figuras 22 al 27, siguientes muestran todo el trabajo de campo realizado en la
elaboracion del kit terapéutico, para ser usado en las practicas de evaluacion de

emociones para nifios TEA.
Este material es para aquellos pacientes con los que tengamos que incidir en la expresion

de emociones, reconocimiento de sentimientos, habilidades sociales, capacidad de

entendimiento, cuando existen deficiencias de aprendizaje en nifios TEA.
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Fig 23 Pendén Grande

Descripeion: Pendén grande 1mt de altura x 2 mt3 de largo
mostrando las emociones basicas en diferentes personajes

Fig 25 Fabricacion Juego de Paletas.

Descripeion: Fabricacion de un Juego de paletas emociones con
6 emojis y 6 nifios interpretando sus emociones basicas,
realizado en una carpinteria de muebles en el distrito de agua
blanca.

.26 Juegos Paletas ya construidas

Descripeion: Juego de paletas emociones ya fabricadas en el
comedor de la casa del estudiante

. &

Fig27 Nz’i‘zbungdo

Descripeion: Los Nifios Dylan Felipe y Juan Pablo sabogal
Valencia, jugando o probando el uso de las paletas

Fig 28 Nifio Interpretando las emociones

Descripeion: Nifio Interpretando las emociones. Descripcion:
El nifio Dylan Felipe Sabogal valencia interpretando la
emocion de la ira o Enojo como prueba de su uso.
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Capitulo 5
Implementacion

En la implementacion, se trabajé con Unity como plataforma para desarrollar el juego de
emociones, toda vez que Unity es un potente motor de videojuegos. El término motor de
videojuego, game engine, hace referencia a un software el cual tiene una serie de rutinas de
programacion que permiten el disefio, la creacion y el funcionamiento de un entorno
interactivo; es decir, de un videojuego. No se utilizd6 Unreal Engine es un motor de
videojuegos creado por la compafiia Epic Games, pues no tiene tanta penetracion de
mercado Yy facilidad de uso.

Se utilizd Vuforia que es una plataforma de realidad aumentada empresarial completa y

escalable. Esta garantiza un amplio conjunto de soluciones de tecnologia de AR.

Igualmente se utilizaron algunos servicios de computacion en la nube de AWS. Amazon
Web Services (AWS) es un conjunto de servicios de computacion en la nube publica que,
en conjunto, constituyen una plataforma de computacion en la nube. Estos servicios son
proporcionados por Amazon.com a través de Internet, siendo esta la empresa lider en este

tipo de servicios.

AWS tiene la mayor plataforma de computacion en la nube, ampliamente desarrollados y
usados a nivel global y de mayor penetracion de mercado, demostrado en los informes del
cuadrante Gartner, y por observar que los servicios de Microsoft Azure estén poco

comercializados acé en la region.

Python es un lenguaje de programacion muy popular en el desarrollo de aplicaciones web,
software, ciencia de datos y aprendizaje automatico. Los desarrolladores lo prefieren por su
eficiencia y facilidad de aprendizaje, ademas de su capacidad para ejecutarse en multiples

plataformas.
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5.1 Integracion en Unity con Vuforia

Planificar el proceso de disefio
centrade en €l humano

Encuestas y
entrevistas
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Evaluar los disefios
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Thinking Aloud L ~
“~/ Prototipo gama alta:

:'-\\ Unity + Vuforia _/
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Fig.29 Fases de integracion para construir una aplicacion con RA.

En la fig. 29 se visualiza el Compendio de herramientas a integrar en cada fase para
construir una aplicacion mdvil con RA. adaptado de la Asociacion Espafiola de

Normalizacion y Certificacion (2010).

En Unity, se utilizarian los siguientes elementos para implementar el juego de
emociones basicas para nifios con TEA: [39]

Vuforia AR Camera: Una camara virtual configurada para rastrear y reconocer objetos
del mundo real utilizando la tecnologia de Vuforia.

Modelos 3D vy efectos visuales: Representaciones visuales de las emociones y otros
elementos del juego que se superponen en el entorno del mundo real.

Scripts de controladores AR: Scripts de Unity que gestionan la interaccién del usuario
con los objetos de realidad aumentada y controlan la l6gica del juego.

Interfaz de usuario AR: Elementos de la interfaz de usuario, como botones y paneles
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de informacion, que se superponen en el entorno AR y permiten al usuario interactuar

con la aplicacién.

5.2 Realidad Aumentada con VVuforia

Vuforia es un SDK disefiado para el desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentada
(AR). Con Vuforia, las aplicaciones utilizan la pantalla del dispositivo como un “lente
magico” que fusiona elementos del mundo real con componentes virtuales, como letras,
iméagenes y mas. La camara del dispositivo captura vistas del entorno real y las combina

en la pantalla con objetos virtuales, tales como modelos, bloques de texto e imagenes
Una aplicacion desarrollada con VVuforia ofrece:

- Reconocimiento de texto.

- Reconocimiento de iméagenes.

- Rastreo robusto (el Target fijado no se perdera facilmente, incluso si el

dispositivo se mueve).

- Deteccion rapida de los Targets.

- Deteccidn y rastreo simultaneo de Targets
Arquitectura de Vuforia

Una aplicacion desarrollada con VVuforia estd compuesta por los siguientes elementos:

- Céamara: La camara se encarga de capturar y procesar la imagen para el

Tracker.

- Base de datos: Creada utilizando el Target Manager, la base de datos del

dispositivo puede ser local o en la nube y almacena una coleccion de Targets
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para ser reconocidos por el Tracker.

- Target: Utilizados por el Tracker para reconocer objetos del mundo real. Los

Targets pueden ser de diferentes tipos, entre los principales tenemos:

- Image Targets: Imé&genes como fotos, paginas de revistas, cubiertas de libros,
posteres, tarjetas, etc.

- Word Targets: Elementos textuales que representan palabras simples o
compuestas, como libros y revistas. Hay dos modos de reconocimiento: por
palabra completa o por caracteres.

- Tracker: Analiza la imagen capturada por la camara y detecta objetos del
mundo real a través de los fotogramas, buscando coincidencias en la base de

datos

Vuforia es una plataforma de desarrollo multiplataforma para aplicaciones de Realidad
Aumentada (AR) y Realidad Mixta (MR), que proporciona un seguimiento preciso y
un rendimiento éptimo en diversos dispositivos, incluyendo mdviles y visores de
realidad mixta como Microsoft HoloLens. La integracién de Unity con VVuforia permite
crear aplicaciones siguiendo un flujo de trabajo intuitivo de arrastrar y soltar. En Unity
Asset Store, se puede encontrar un paquete de muestras Vuforia AR + VR, que incluye

ejemplos practicos que destacan las principales caracteristicas de la plataforma.

La Arquitectura de Vuforia se puede ver en detalle en la figura 30 presentada a

continuacion:
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Fig.30 Diagrama de flujo de datos del SDK Vuforia en una aplicacion [41]

El dispositivo captura una escena en vivo a través de la cdmara. La SDK de Vuforia
genera un fotograma (una imagen especifica dentro de una secuencia) de la escena
capturada y ajusta la resolucién de la imagen para que el Tracker pueda procesarla
adecuadamente. La SDK de Vuforia analiza la imagen mediante el Tracker y busca

coincidencias en la base de datos, que esta compuesta por Targets.
Luego, la aplicacion renderiza contenido virtual (imagenes, videos, modelos, etc.) en la

pantalla del dispositivo, creando asi una realidad mixta que combina elementos

virtuales con elementos reales, conocida como Realidad Aumentada.
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(COJR=conocimiento de Emociones 2 Reconocimiento de Emociones

Informacion App

Escanear Emocion

Informacion Emocion

Sentimientos

Contacto

Fig.31 Aplicacion Android de AR — prototipo 2

La figura 31 nos muestra un prototipo de AR basado en Unity Vuforia para

reconocimiento de emociones

5.3 Computacion en la Nube — Servicios de AWS — Modelo de

Servicio

Amazon Web Services (AWS) es la plataforma en la nube mas completa y popular a
nivel mundial, ofreciendo tanto infraestructura como servicio (laaS) como plataforma
como servicio (PaaS). AWS proporciona soluciones escalables para computacién,

almacenamiento, bases de datos, andlisis y més.

AWS ofrece una gama mas amplia de servicios y caracteristicas en comparacion con
otros proveedores de nube. Esto incluye tecnologias de infraestructura como
computacion, almacenamiento y bases de datos, asi como tecnologias emergentes como
aprendizaje automatico, inteligencia artificial, lagos de datos, analisis e Internet de las

Cosas._

En el anexo No 4 se presentan las pruebas efectuadas con los servicios utilizados de

AWS, para la evaluacién de la aplicacion.
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Aplicacion - RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES

Esquema

Dispositivo Comprehend | Describe el nicio del proceso desde la aplicacion de realidad
- n aumentada que comunica la opcion de sentimienios , mediante los
—_— :'Q iconos de , habla, escriura, foto y video se comunican con los servicios
AWS o de AWS
r ML Model Executable
n rekognition
Foto Camera Label . . .
Bucket 53 repositorio de la informacion que recibe en sus carpetas la
n n \ informacion proveniente de la aplicacion
Label|
l Polly
] Label Label Label «— |:_.B'_
1= il

2 T —
Video Camera Servicios de machine leaming de AWS , que procesa la informacion ya
Aplicacion sea de audio, escritura, foto o video , realiza los analisis y envia la
Reconacimiento respuesta obtenida ,que sirve para tomar decisiones

de Emociones
Transcribe |?—'h

Label

Fig.32 Proceso de evaluacion de emociones con los servicios de aws en la nube, para la aplicacion de reconocimiento de
emociones

PROCESO DE EVALUACION DE EMOCIONES CON LOS SERVICIOS DE AWS
EN LA NUBE, PARA LA APLICACION DE RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES

Voz y Escribir .

La fig. 32 muestra el proceso utilizado para por medio de la linea de comando de
Windows, pueda ser utilizado los servicios de AWS de Inteligencia Artificial, en
comunicacion con la Plataforma de Unity Vuforia, de tal forma de poder evaluar los
sentimientos de los nifios TEA, al momento de usar la aplicacion de reconocimiento de

emociones, de manera inmediata.

Esta evaluacion es importante para este estudio, porque su resultado permite a los
especialistas 0 médicos tener informacion inmediata y de esta forma saber qué tipo de

terapias son aconsejables para el nifio evaluado.

La aplicacion de manejo de emociones puede valerse de la tecnologia de nube, mediante
los servicios de Inteligencia artificial, mediante el uso de los MODELOS
FUNDACIONALES, tal como se explicé en la seccion 2.2 ;Qué es un modelo

fundacional?
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AWS 53

hitps://aws. amazon. com/es/s3/

Servicio ofrecido por Amazon Web Services que proporciona almacenamiento
de objetos a través de una interfaz de servicio web

“Amazon Simple Storage Service (Amazon 53) es un servicio de almacenamiento
de objetos que offece escalabilidad, disponibilidad de datos, seguridad v
rendimiento lideres en el sector. Clientes de todos los tamafioz v sectores pusden
almacenar v proteger cualguier cantidad de datos para practicamente cualquier
caso de uso, como los lagos de datos, las aplicaciones nativas en la nube y las
aplicacionss moviles. Gracias a las clases de almacenamiento rentables v a las
caracteristicas de administracion faciles de usar, es posible optimizar los costos,
organizar los datos v configurar controles de acceso detallados para cumplir con
requizitos empresariales organizacionales v de conformidad especificos”

AWS TRASCRIBE

hitps://aws amazon. com/es/transcribe/

Servicio de reconocimisnto automatico de voz que utiliza modelos de
aprendizaje automatice para convertir audio en texto.

“Amaron Transcribe es un servicio de reconocimiento de voz automatico (ASR)
totalmente gestionado que permite a los desarrolladores agregar funciones de
conversion de voz a texto a sus aplicaciones. Estd impulsado por un modelo bazico
de voz de proxima generacion com varios miles de millones de parimetros gue
ofrece transcripciones de alta precizion para la transmisién v la grabacion de voz.
Miles de clientes de todos los sectores lo utilizan para automatizar las tareas
manuzles, obtener informacion valiosa, aumentar la accesibilidad v aumentar lz
capacidad de descubrimiento del contenido de audio y video.”

AWS REEOGNITION

hitps://aws amazon com/es'rekognition’

“Amazon Rekognition es un servicio de analisiz de imagenes v videos basado en
la nube que permite agregar capacidades avanzadas de vision por computadora a
tus aplicaciones. Ofrece funciones pre entrenadas v personalizables para extraer
mformacion y conocimientos de tus imagenes v videos.

Automatiza el reconocimiento de imédgenas v el analisis de videos con el
machine leaming™

AWS CONMPEENHEND
hitps://aws amazon com/es/comprehend/

“Amazon Comprehend| es un servicio de procesamiento del lenguaje natural
(MLP) que utiliza el aprendizaje automditico para descubrir valiosas ideas v
conexiones en el texto. Permite analizar millones de decumentos v extraer
mformacion atil de ellos. Analiza texto e mnferir los sentimientos encontrados en
la fraze o parrafos™

Tabla 7 Servicios de AWS usados en la Aplicacion de RA
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* 00 L @

€« C % us-east-1.consoleaws.amazon.com/console/home?: _ctBuregion=us-east-1&(src=header-

fL @ @ |NotedeVignav  rdssbogal¥4Ohotmaicom v

(® myApplications now supports automatic addition of resources using existing tags. x Kol

Use your existing tags to automatically add resources to your application. Leam more [2.

Pégina de inicio de [a Consola wemscs Restablecer al diseio predeterminado | |

i Visitados recientemente isformacin H i+ Aplicaciones (0) iformacisn ‘ Crear aplicacion

us-east-1(Regionactual) ¥
1
Nombre 4 | Descipdén ¥ | Region ¥ | Cuentaoriginaria
2]
No hay aplicaciones
Crear aplicacidn
4 4
Ju}
i Le damos la bienvenidaa i+ AWS Health isformacion : i CoSto y USO informacién 3 0
AWS
oblema
Fig.33 Plataforma de AWS
« C % useast] 3 gion=us-east- 1&bucketType=generalftab=objects * @0 L@

H @ @  NotedeVigina v

Amazon 3 X nS3 > Buckets > pruebaemociones
pruebaemociones Informacién
Buckets

Objetos | Propiedades | Permisos | Métricas | Administracién | Puntos de acceso
Objetos (12) wformacién c ‘ I0) Copiar URI de §3 I0) Copiar URL ¥ Descargar Abrir (2 Elimina Acciones ¥ Crear carpeta F Cargar
p entales que se aimacenan & & Puede utiizar el inventario de Amazon 53 [ para obtener una sta de todos los bjetos de su bucket Para que otra os
\ 1 ®
a | Tipo v | Uttima modificacion v | Tamaiio v | Clase de almacenamiento v
: flac 17 Sep 2024 8:30:04 PM -05 8164KB  Esténdar
Confiquracion de blogueo
jblico correspondier mp3 17 Sep 2024 8:10:28 PM 05 608KB  Esténdar
esti
mp3 17 Sep 2024 9:57:11 PM -05 16.7KB  Estindar
Carpeta
Carpeta
e 17 Sep 2024 10:38:49 AM 05 5108 Esténdar
b 17 Sep 2024 7:48:41 AM 05 887KB  Esténdar
Caracteristicas de
0 [ videojuanpablo.mp4 mpd 17 Sep 2024 8:33:52 AM -05 4299KB  Estindar

arketplace para 53 0 Do/ Carpeta

Fig. 34 AWS repositorios de pruebas de emociones

Las fig. 33 y fig. 34 muestra la consola de administracion de los servicios de AWS,y el
repositorio para las pruebas de reconocimiento de emociones
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Capitulo 6

Resultados y Pruebas

6.1 Realidad Aumentada en la Aplicacién

La figura 35 muestra el despliegue de un modelo de un cubo para evaluar el correcto

funcionamiento de la deteccion de marcadores (targets).

B ceucbe - SereivScene - Andioid - Unity 20203480 Pesendd <DX11> o X
Fic Edn Assets GaeDbect Component Widew Hep

Fig.35 Prueba del cubo en R. A.

Las emociones basicas en el programa se habilitan mediante emojis de cada emocion,
que contienen audios y videos segun para describir dicha emocion, de manera que esta
pueda ser interpretada por el nifio-a que este usando la aplicacion.

La realidad virtual y la realidad aumentada pueden facilitar la capacitacién en

habilidades para la vida de personas con autismo, promoviendo la independencia y las
habilidades funcionales. Las simulaciones de realidad virtual y aumentada pueden guiar
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a las personas a través de actividades de la vida diaria, como cocinar, limpiar o higiene
personal, y ayuda a desarrollar habilidades practicas en un entorno virtual. La AR sirve
para enriquecer la experiencia del mundo real al superponer los elementos digitales,

como imagenes, videos, objetos virtuales o informacion, en tiempo real.

Bl EMOCIONES - emociones2 - Android - Unity 2020.3 481 Personal” <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Fig.36 Emojis de Emociones contenidas en el programa

Las figuras 36 y 37 muestra como el emoji de alegria despliega la cancion de las

emociones y a un perro como animal representativo de esa emocion.
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Fig.37 Emocion feliz, con sus elementos en el plano inclinado

Igualmente, para las otras emociones, se utiliz6 la misma estrategia, de activacién mediante un
plano con la imagen del emoji de la emocion que se esta consultado en ese momento, con su

audio, video o texto de explicacion respectivamente.

BB tdew Unity Preject (2) - emaciones - Android - Usity 20203 451 Personal <0X11> - o *

Fig.38 Emocion Sorprendido
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Fig.39 Emocién Enfadado

Las Fig.38 y Fig. 39, muestran la creacién o disefio para la activacion de la RA, mediante
emojis.

6.2 Poblacion de estudio

1 - Grupo de 10 nifios neurotipicos (normales): Grupo 3 de Primaria, Institucion
Educativa El Hormiguero, sede Escuela Antonio Villavicencio, cabecera corregimiento
el Hormiguero, con permiso de la institucion, realizaron la prueba del “Cuestionario

Evaluacion Reconocimiento de emociones para nifios TEA”

2- Grupo de 10 nifios T.E.A. (Autistas): Pacientes de APAES- Centro de Neuro

Rehabilitacién Sede Ingenio -

Direccion: Calle 17 # 84 A-43 -: (602) 3327798; Sede Pance -: Calle 18 A # 127 C —
200 -: (602) 5554352; Sede Hipo terapia -: Carrera 145 # 22 — 151
Psicologo Ricardo Vargas — colaboro realizando las pruebas del “Cuestionario

Evaluacion Reconocimiento de emociones para nifos TEA” y “Cuestionario de
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Interpretacion de Emociones mediante Emojis — niflos TEA”

3 -El nifio JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA - nifio T.E.A. de 9 afios

Todas las pruebas disefiadas, 9 en total se aplicaron con la colaboracion de la Psicologa
Claudia Gémez, terapeuta del nifio, “Terapeuta Sombra “en la escuela.

Las pruebas realizadas fueron:

1 - Cuestionario Evaluacion Reconocimiento de emociones para nifios TEA

2- Cuestionario Evaluaciéon Reconocimiento de emociones para nifios TEA” y
“Cuestionario de Interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios TEA”

3 — Evaluacion de Reconocimiento de Emociones para nifios TEA- Fabula de los Emojis
Magicos

4 - Evaluacion de Reconocimiento de Emociones para nifios TEA- Fabula de las
Emociones Coloridas

5 — Reconocimiento de Emociones — Pendon Grande

6 — Reconocimiento de Emociones — Paletas Grandes Emojis e Imagenes de nifios

7 — Reconocimiento de Emociones —Paletas pequefias tamafio de Helado

8 — Evaluacion de Reconocimiento de Emociones para nifios TEA — Aplicacion
Realidad Aumentada basada en UNITY VUFORIA

9 - Evaluacion de Reconocimiento de Emociones para nifios TEA — Computacién en la
nube - servicios de AWS

Es importante mencionar que las 9 pruebas disefiadas solo se aplicaron al nifio juan
Pablo Sabogal V., por la complejidad de los permisos a solicitar con la institucion
APAES e igualmente de los padres de los nifios T.E.A.
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6.3 Evaluacion de los Cuestionarios 1y 2 con 10 nifios TEA

CUESTIONARIO EVALUACION RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA
Fecha Solo para propésitos académicos- Escuela primaria y Preescolar
Nombre:
Edad I Nifio [ MNisia I [TEA: i ne
Ubicacién | | |
Seccidn 1: Identificacion de | Seccidn 2: R imi idn 3: Manejo de E i idn 4: E i en Diferentes
| Emociomes | de Emociones en Otros Situaciones
1. ;Como te sientes cuando | 6. ;Comeo sabes si alguien 11. ; Qué haces para sentirte 16. ;Como te sientes cuando hay un
ves a tus amigos? estd triste? mejor cuando estis encjado? cambio en tu rutina?
o @ Feliz o Tiene ligrimas o Respiro profundamente o (@ Confimdido
o (@ Encjado o No habla muche o Grito a & Curicso
- Somris o Juego con algo B
o (&) Triste o S S o (& Enojado
o @ Neutral o Juega o Hablo con algmen - @ Triste
o @ Asco o @ Asco
o @Ima o @iz
2. ;Qué haces cuando te 7. (Qué haces =i ves que 12, ;Cémo te calmas cuando estis | 17. ;Qué emocidn sientes cuando
sientes triste? alguien esta enojado? asustado? terminas algo dificil?
o Hablo con alguien o Le pregunto qué pasa o  Abrazo a mi peluche o @ Orgulloso
o Me quedo solo o Mealejo o Cierro los ojos o @ Frustrade
o Lloro o Me enojo también o Busco a alguien que me cuide o (@ Triste
o Juego o Nohago nada o Juego con mis jugustes o @ Neutral
o @ Asco
o @I
3. ;Como reaccionas 8. ;Como te das cuenta de 13. ;Qué haces para sentirte feliz 18. ;Cémo te sientes cuando tienes que
cuando te asustas? que alguien esta feliz? si estas triste? hablar frente a la clase?
o Gmnto o Somrie o Escucho musica o {8 Nervioso
o Me escondo o Grita o e quede sole o (@ Emocionade
o Busco a alguien o Llora o  Hable con alguien o (@ Triste
o Me quedo guieto o Se queda callade o Weo una pelicula o @ Encjado
o @ Asco
o @ira
4. ;Qué sientes cuando 9. ;Qué harias si un amigo 14. ; Cémo manejas el enojo 19. ; Qué sientes cuando juegas un juego
alguien te da un regalo? ectd asustado? cuando alguien te hace sentir | gue te gunsta mucho?
mal?
o @ Faliz o Lo abrazo o (@ Feliz
o (& Encjade o Mero deél o  Habloe con la persona o (@ Encjado
o @ Td - o kfepfeg:mto qué pasa i Iéle_t\'oy de alli o @ Triste
o (@ Neutral e vy o LlErDU o (@ Neutra
o @ Asco o @ Asco
o @lra o @Iira
5. ;Qué haces cuando te 10. ;Cémo puedes saber si 15, ;Qué te ayuda a calmarte 20. ;Cémo te sientes cuando ves una
sientes muy feliz? alguien tiene miedo? cuando te sientes muy pelicula triste?
emocionado?
o Rioy sonrio o Se esconde o (@ Triste
o Salto de alegria o Salta de alegria o Respire hondo o (@ Feliz
= Lo guardo para mi o Llora o Balto y grito o (@ Enojado
o Lo comparte con otros o Sonrie o Cuento hasta 10 N 1
o Juego con algo que me gusta o @ Neutal
o @ Asco
o @Ia

Fig.40 Cuestionario 1

El cuestionariol, fig. 40 fue el primero que se disefid pensando que podia ser resuelto de la
mejor manera posible por los nifios TEA, pero no fue asi. La prueba resulto complejay solo
un nifio TEA de 10 evaluados logro responder el cuestionario de manera adecuada. EL nifio
resulto ser mi hijo bajo la asistencia de su terapeuta, Dr Ricardo Vargas del centro de neuro

rehabilitacion APAES. El cuestionario fue contestado correctamente por los nifios sin TEA.
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RESULTADOS CUESTIONARIO EVALUACION RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA
— mifios TEA

GRUPO NINOS TEA — AUTISMO — Centro de Neurorrehabilitacién APAES
Reali A

por: Ter 5 Ricarde Vargas
WNifio 1 Nifio 2 Nifio 3 Nifio 4 Nifio 5 Nifio & Ninio 7 Nifio 8 Ninio 9 WNifio 10
Evade al tast Test Limitado Fealiza altsat | Llora fremtzal. | Fespusstas Tie responds e d=al | o Teto oL iza al.
Agrasive por baja tast, mo limitadas por ninguma solo las que | tsat debido a tast debido 2 su | tast
frentea las capacidad respende capacidad debido auna | usan cartas, | una oy baja baja nivel de
prazuntas atencional ~erbal Mo ve ausencia ¥z que capacidad atencisn
entonces no total del carece de atencional
lenguaje ¥ lenguaye
responder con baja ~verbal
pictogramas capacidad
iom 1 — Tdemntifi iom de i
1. Faliz 1 Faliz
2. M= quedo 3
solo
3 .Grito El
I Fsliz I Faliz
5. Rio v Sounis 5
i6n 2 R imi de E con otres
& Tien= [
lasrimas
7 Le prezunic 7
cus pasa
£ Sonrie £
Lo Abraze E)
10.S= esconds 10.
Seccién 3 — Manejo de Emociones
11 Grise 11 T1hablo con
12 Cierro los 1z 12 Buscoa
Ojes alguien que
me cuide
T500= quedo 13 151= quedo
olo solo
14 M= voy de 13 14 Llora
aki.
15 Respizo 15 TS Fespizo
Hende hoado
Seccién 4 — Emociones en Diferentes Situaciones
16 Confundido 16 Encjade 16 Curioss
17 Orzulloze 17 Orzulloze 17
Orgulles.
TEmarvioss T8 Mearvicso 18 Emociona
do
15 Feliz 15 15 Feliz
20_Triste 20 Trists 20 Trists

Fig.41 Respuestas al Cuestionario 1

Debido a esto se disend el cuestionario 2 (Figura 41), de prequntas con respuestas de Sl,

NO, o NO SE, todos los nifios TEA evaluados pudieron responder. Las preguntas y

resultados del cuestionario 2 se pueden observar en las figuras 42 v 43.

C io de de Emojis — nifios TEA C i dei ion de i Emoijis — nifios TEA

De uso solo con fines Académicos De uso solo con fines Académicos -2
Nombre: Edad: Nombre: Edad:
. s \ . s
L] ZEs esta Imagen una emocién de . No {oo ZEs esta Imagen una emocion de . No
< sl e el < ok
v 5 - s B
P I - FR— S
TRISTEZA? o Nose v TRISTEZA? * Nose
6 e Si 2 . S
@) it mamoside || 5 s e g s’ | 5 o
= ANGUSTIA? o Nose ANGUSTIA? + Nose
®® - s S
"\ 265 esta imagen uns emocitn de . Ne . s
0 SoNPRENDIOOT % Wow s | 5
) bl 5
B = . s =

z @) s =
a/, P D s (e)() sosmie e emoidss | -

. Asco? . Nose

. s
£€5 esta imagen una emocicn de . N . . s
1RA? o Mo ) ZEs esta imagen una emocién de . No
O~ IRA? . Nose

TN . Feliz O S . Felz
e ‘0.05 o Que emociones ves aqul? * Sorprendido ve) (00) @ Que emociones le gusta? * Sarprendido
= o asco . asco

3.

.

v
) in
28 (o o) |ueemcocecvecague *  Angustia v \',—_1/ Que emocianes na le gusta? Angustia
<@ « enfado enfado

.

Fig.42 Cuestionario 2
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Cuestionario de interpretacién de Emociones mediante Emojis — nifios TEA- parte 1
Nifio 1 Nifio 2 Nifio 3 Nifio 4 Nifio 5 Nifio 6 Nifio 7 Nifio 8 Nifio 9 Nifio 10 | Aciertos
. ¢Es esta si si si si si si si si si si si= 10
- Imagen una
emocién de
FELICIDAD?
(X0 ¢Es esta si si si si si si si si si si si=10
— imagen una
emacién de
TRISTEZA?
sy ¢Es esta no se no se si si si si no se si si si S5i=7
€ imagen una No se=3
emocién de
ANGUSTIA?
-’-{‘P-) ¢Es esta no se no se si si si si no si si si Si=7
. imagen una No=1
emocién de No se=2
SORPRENDID
o?
58 ¢Es esta si si si si si si no si si si Si=9
a imagen una Ne=1
emocién de
ASCO?
- ¢Es esta si si si si si si si si si si Si=10
& imagen una
emacién de
IRA?
e 0| éQué asco feliz feliz feliz sorpren | feliz feliz Feliz asco asco Asco=3
| emecciones dide Sorpren Feliz=6
.?_.-i‘ ves aqui? dido Sorprendi
oS asco do=2
><)
o
é angustia | ira ira ira Angus Angus ira Ira ira Angus Angus
éQué tia, tia, Angus tia, tia=5
4%\ [ emociones i -
& ves aqui? gifado fra=e
.
<
APAES -Profesional de Apoyo: Psicélogo Ricardo Vargas
5 nMo [ No se
10
8
6
4
2
S & aI I &
@\‘}{? s ‘5%"5’\ ‘qf‘;& ¥

Fig.43 Respuestas al Cuestionario 2 Aciertos con su grafico
Los resultados del cuestionario 2, fueron muy positivos, donde los aciertos fueron 10 de los

nifios evaluados, identificaron correctamente las emociones de felicidad, tristeza, e ira. En

el caso de asco y angustia hubo 2 y 3 nifios que no pudieron identificarlas respectivamente.

64



Los resultados del cuestionario 2, fueron muy positivos, donde los Desaciertos entendido

& ]
Qé‘& o

& 20 &
§ o v A
& &

C io de interpr ion de E diante Emojis — nifios TEA - parte2
Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio
1 2 3 4 5 (-] 7 8 9 10
( s ) éEs esta no no si No se no no si no no no se
Imagen una
emocién de
FELICIDAD?
“+s | éEsesta no no no se Nose | no no si no no no
“= | imagen una
emocién de
TRISTEZA?
é éEs esta no se no no se si no si si no se si si
imagen una
emocién de
ANGUSTIA?
@ éEs esta no se no no no no no se no se no si si
3 “| imagen una
emocién de
SORPRENDIDO
?
:@@: ¢éEs esta si no si no no no se no no no no se
W imagen una
emocién de
AsCO?
(88 éEs esta si si si si no si si no no si
| imagen una
emocién de
IRA?
{ v o| équé feliz sorpr feliz feliz feliz feliz sorpr feliz feliz feliz
">~ | emociones le endid endid
@) gusta? o o
é Angus | ira Angus | Angus | enfad | enfad | Angus | ira ira ira
éQueé tia, tia, tia, ado ado tia,
{ '| emociones no
T le gusta?
APAES -Profesional de Apoyo: Psicdlogo Ricardo Vargas
i W ra W ne

Fig.44 Respuestas al Cuestionario 2 desaciertos con su grafico

como equivocaciones fueron de 6 a 7 respecto al 10.

Mi hijo Juan Pablo Sabogal Valencia, pudo hacer todos los cuestionarios, evidenciados en
el Anexo 5. Lo cual indica que las terapias y acompafiamiento escolar y la dedicacion de la
familia en casa, ha servido mucho, toda vez, que no podia ni siquiera hablar, cuando inicio

todo este proceso del Autismo en él.
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6.4 Evaluacion de todas las pruebas disefiadas con el nifio Juan Pablo

EVALUACION DE RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA- INFORME DE HALLAZGOS

Fecha

septiembre 6-2024

Nombre: JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA

Edad B anoz, 10 meses

| Trabajo en Caza: Se trabajo TODAS laz 9 pruoebas que se dizefiaron

Profezional de Apoyo:

Pricologa: Clandia Gomez

Ruhbén Dario Sabogal Urbano

Seccion 1: Paciente realiza sl cusstionzrio 2 pesar de ser| Musstrz algimz dificultad por zer uma| S observo que Los pendones de lzs smocionss
Cuestionario de 1y contextual ¥ complejo prueba muy compleja, que raquiere mucha| ofrecisron maver capacidad de servicio para)
Reconocimiento de interpratacidn aprender la= smociones

Emociones

Seceion 2: Paciente realiza 2l cuestionanie  de| Puede dibwarlos a su manera dindoles su| 82 obzervo gue el reconocimiente de las
Cuestionario de emocionss basicas sn dificnltad. respactrvo nombre emocions: bazicas por madio de emojiz pudo
Emocionez basicas con realizarlos sm dificultad, idantificandolos

loz Emajiz

Seceion 3: Paciente reconcce todas las emociones| Wuestra difieultad a la hora d= mterpretar| 82 observe que Los pendones de las emociones

Feconocimiento de
Emociones con en el
Penddn

prazantadas en el pandon.

= emociones gestualments

ofrecieron mayor capacidad de zervicio para
aprender laz emociones

Seccidn 4: Juan Pzblo mmesztra mayor dizpersidn ds| Muestra confusidn por la emocidn de| Encaszjuan Pablo mmsstra unz natural capacidad)|
Reconocimiento de concentracion en la zetividad, no le es tan| Aseo. de aprender inglés por 51 solo, cuande busea v ve
Emociones con las facil interpretar las emociones por medio de videos de YouTube de programasz infantiles en
Paletaz Grandes las paletas. Sz expreza em inglés para dar zlpunas| inglss, que 2] mizmo busca

Emojis e Imagenes de emoriones

niilos

Seccidn 5: Presenta disparzion diversa, ademz:s ds Las palstas pequetizs laz usz como juzustes, sm
Reconocimiento de confusion en la identificacidn de la= darle mayor impertaneia, talvaz por relacionarla
Emociones Paletas difarentes amoriones. con laz paletas de helada, mas no come elemento
Tamaiio de Helado de aprendizaje.

Seccidn 6: La fabula
de laz Emociones
Coloridasz
Reconocimiento de
emociones

Seccion 7: La fabula
de los Emojis Migicos

La fabula de las Emeciones Coloridas
Juzan Pzable dibuye e interpreto las emociones contenidas an la narracion de la Fabula de

laz Emoctones Colondas

Lz fibula de los Emeojis hEsicos
Paciente que "prezsnta mivel de cognicion altz v fhinda frente 2 procesos de asociacidn ¥

lectura presentadas en laz prushas.

Lee de Manera Clara y Olbjetiva, muestra mtervalos de concentracion sn las lecturas por|

parrafos paciente que =2 disfrae con facilidad, asi que se deben da generar esparios de
lactura o trabajo sn estimmlos externos que fimclonan como distractores.

Frente z los procezos da razonanients ldzico, comprension de lectura, £l paciants muestral
1n nivel de copnicion en proceses de razonaniento bajo ¥ mueestra dificultad para realizar|

las actividades propuestas para evaluar su procese dz razonamianto logice.

Fabulz de las emociones en relacién con los
animales en 1n ambiente de la naturaleza, para
practicar 2l entendimisnto de la= emociones

bisicas

Fabula de Laz Emociones con poderes, gqua
encuentran un feraso en la tiera de Epamlandia,
gue nos avodz 2 entender la= emociones en m
conterxto de encontrarse mm tssere, dende cada
emocion se hace sentir para comprensicn da los
nifios

Seceicn §: Evaluacion
de reconocimiento de
emoriones para minoz
tea -aplicacién - Unity
Xuforia, de Realidad
Aumentada

Las pruehas de realidad anmentada con Tuzn Pable foeron wm éxito totzl, pues identifice cada une de loz animales que fueron aparecienda 3|
medida qua se la prasantaba cada emoji en la pantalla.

S2 le proyectd en ol telavizor grands v ze sentd en la zala v pudo 1dentificar tanto la emocion como el animal que sahd dentro de la realidad|

aumentadz muchas gracias

Seccién 9: Evaluacisn
de reconocimiento de

emoriones para minoz
tea - computacion en

la nube

Las prushas de computacion en la nube, que svaluaron texto, voz, foto v video pudieron ser realizadas por los zarvicios de AWS; La carga)
de loz archivos madiants linea de comando fus sxtoso, v despuss ds ejecutar la cormractz smtawiz, ze comprobd que loz servicios Dl
computacion en la mibe de AWS permaten svaluar las emociones v zentimientos va s2a madiants voz, texto, foto o video, por cada uno de|
los servicios ofrecidos que realizan sstas tareas. Su uso para el tratzmiento del Autizmo ez mry valiozo va que al instante tener |z svaluacion)
de las emocionss penmite al médico tratante o terapeuta TOMAR. DECIEIONES acartadas parz el tratamuento dal pacisnts evaluzdo.

Tabla 8 Resultados pruebas de la evaluacion de reconocimiento de emociones efectuadas a Juan Pablo Sabogal V

La tabla 8 resume la prueba completa realizada a Juan Pablo Sabogal. Los detalles de la
prueba se pueden encontrar en el anexo 5.

A continuacion, se detalle el contenido de los diferentes Anexos realizados para este trabajo.
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El Anexo 1, Modelado de datos, corresponde a los requerimientos funcionales y no
funcionales de la aplicacién propuesta, y esquemas y relaciones para dicha aplicacion.

El Anexo 2 aborda el disefio de pantallas de la aplicacion de Windows, que se usa para

realizar este trabajo.

El Anexo 3 podemos encontrar los cuestionarios efectuados para un grupo de 10 nifios
normales de etapa escolar grado 3 de la institucion educativa el Hormiguero sede Antonio
Villavicencio, del Corregimiento del Hormiguero, ahora parte de la zona de expansion de
Cali, de la comuna 22, con sus respectivas respuestas; esta tarea fue apoyada por la
psicologa Claudia Gémez, quien sirve de terapeuta sombra para mi hijo juan Pablo Sabogal
Valencia, quien tiene diagndstico de Autismo Atipico, y también los cuestionarios de 10
nifios TEA, del centro de Neuro Rehabilitacion APAES, de los cuales solo pudimos obtener
respuestas de 3 nifios, para el cuestionario 1. El cuestionario 1 evidencio la gran dificultad
que presentan los nifios TEA para aprender cosas que parecen sencillas, pero para ellos no
es asi, al descubrir esto, se disefié uno mas y mas sencillo, que, si pudo ser abordado por los
nifios TEA evaluados, este cuestionario 2, de respuestas, SI, NO, NO SE, pudo ser
respondido por todos los evaluados en APAES. esta tarea fue apoyada por el psicologo
Ricardo Vargas, quien es un terapeuta de apoyo para mi hijo Juan Pablo.

El Anexo 4 Computacion en la Nube, corresponde a la teoria de funcionamiento de los
servicios utilizados en este trabajo de AWS, ademas de los codigos utilizados por la linea
de comando para evaluar los sentimientos, tanto en voz, texto, foto o clics de video y obtener

certeza del 99 % o mas de las evaluaciones efectuadas en tiempo real.

El Anexo 5 — Corresponde a las respuestas a los cuestionarios de Emociones efectuadas por
mi hijo Juan Pablo Sabogal Valencia, con Diagnostico de Autismo Atipico, con el apoyo de
la terapeuta Psicologa Claudia Gomez, realizado como trabajo en Casa, efectuado el 22 de

agosto hasta el 17 septiembre del 2024.
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Capitulo 7
Conclusiones

El desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada (RA) utilizando Unity y Vuforia
para el reconocimiento de emociones en nifios con diagnéstico de Trastorno del
Espectro Autista (TEA) ha demostrado ser una herramienta prometedora y efectiva en
varios aspectos. A continuacion, se presentan las conclusiones derivadas de este

trabajo:

Mejora en el Reconocimiento de Emociones: La aplicacién da indicios el aprendizaje
y la comprension de las expresiones emocionales basicas en los nifios con TEA. A
través de la interaccion con emojis y escenarios de RA, los nifios han mostrado una
mayor capacidad para identificar y responder a emociones como alegria, tristeza, enojo
y sorpresa, comprobado con el desarrollo del cuestionario 2, que todos los nifios TEA,

lograron realizar. Cosas bien sencillas son las que ellos interpretan de mejor manera.

Desarrollo de Habilidades Sociales: Al mejorar el reconocimiento de emociones, la
aplicacién ha contribuido indirectamente al desarrollo de habilidades sociales en los
nifios con TEA. La capacidad de identificar y comprender las emociones de los demés
es un componente crucial para la interaccion social efectiva. A futuro se requiere mas

pruebas.

Personalizacion y Escalabilidad: La plataforma desarrollada permite la
personalizacion de los escenarios de RA y las actividades de acuerdo con el nivel y las
necesidades especificas de cada nifio. Esta flexibilidad es esencial para abordar la
amplia gama de manifestaciones del TEA y para adaptar las intervenciones a medida

que los nifios avancen en su desarrollo.
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Limitaciones y Areas de Mejora: A pesar de los resultados positivos, se identificaron
algunas limitaciones en el uso de la tecnologia de RA. La dependencia de dispositivos
maviles y la necesidad de condiciones especificas de iluminacion pueden ser factores
limitantes en ciertos entornos. Futuras versiones de la aplicacion podrian beneficiarse

de mejoras en la robustez y la accesibilidad tecnologica.

En resumen, la integracion de realidad aumentada en aplicaciones terapéuticas para
nifios con TEA utilizando Unity y Vuforia ofrece una herramienta innovadora y eficaz
para el reconocimiento de emociones. Los resultados obtenidos destacan el potencial
de esta tecnologia para complementar las terapias tradicionales y mejorar la calidad de

vida de los nifios con TEA y sus familias.
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Capitulo 8
Trabajos Futuros

Habiendo sido motivado a investigar acerca de posibles tratamientos para los nifios
TEA, mediante tecnologias digitales, por los estudios efectuados por el grupo de
autismo de la universidad de Stanford, y teniendo un hijo con esta condicion que
necesita ayuda, y sabiendo que los sistemas de salud de la poblacion Colombia con este
diagndstico, carecen de ayudas de este tipo, me motive a realizar este trabajo, esperando
a abrir una puerta para que mas gente se interese a ayudar a investigar esta

problematica.

El proyecto pudiendo como ser completado como se formulé o mejorado, podria
generar un producto comercial gratuito para ayudar a los “nifios de las estrellas™, que

necesiten apoyo, para adquirir habilidades escolares, sociales y familiares.
Potencial para la Investigacion Futura:

Este proyecto abre la puerta a futuras investigaciones sobre el uso de la RA en el
tratamiento de otros aspectos del TEA, asi como en el apoyo a otros trastornos del
desarrollo. La recopilacion de datos a través del uso continuado de la aplicacion puede
proporcionar perspectivas valiosas para la comunidad cientifica y terapéutica.

La evaluacion del manejo de aprendizaje de las Emociones basicas debera evaluar, con
una muestra bien grande de nifios TEA nos brindaria mas estadisticas, para obtener

mejores respuestas para servicio de la comunidad TEA.
El estudio de las sefiales eléctricas del cerebro EGG del nifio autista, es un gran campo

de estudio para la comprension del TEA, que podria continuarse para este trabajo de

investigacion integrandolo a la aplicacion general planteada.
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La Computacién Afectiva, también debe ser parte de esta investigacion, que abordaria
la problematica de manejo de las emociones de nifios con TEA, brindando nuevas

aplicaciones.

La Puerta esta abierta, a todas las tecnologias emergentes y a quien desee seguir

investigando en este campo.
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ANEXO 1
MODELADO DE DATOS

El modelado de datos es el proceso de creacion de una representacion visual o esquema que define
los sistemas de recopilacion y administracion de informacion de cualquier organizacion.

El modelado de datos es el proceso de documentar un disefio de sistema de software complejo como

un diagrama de facil comprension, usando texto y simbolos para representar la forma en que los datos
necesitan fluir.

Se utiliza para el modelado de datos, los diagramas de UML, realizando una descripcion de la

aplicacion, ademas de los diagramas de requerimientos funcionales y no funcionales del prototipo
para la aplicacion propuesta

REQUERIMIENTOS PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE Y APLICACIONES

Aprendizaje

Reaccion

Evaluacion

Presentacion

©

Sonido para la
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Fig. 1 Diagrama UML aplicacion manejo de las emociones para nifios con TEA -proyecto general

Generalmente hay dos tipos de requerimientos en el desarrollo de software y aplicaciones:
funcionales y no funcionales. Los requerimientos funcionales especifican lo que debe hacer un

sistema, mientras que los requerimientos no funcionales especifican como debe comportarse el
sistema.




MANEJO DE EMOCIONES PARA NINOS CON TEA

REQUISITOS FUNCIONALES

Determinan la funcionabilidad del sistema a desarrollar. Un requisito funcional define una funcidn del sistema de software o sus componentes. Una funeidn e
descripta como un conjunto de entradas, comportamientos v salidas.

.‘ B,

[

APRENDIZAJE REACCION EVALUACION PRESENTACION

©;
2

de TEA Nifts TEA
Esta faze comprende el micio de la Los sentidos son estimulados mediante | Nos  permite mediante las | — Se busca que la presentacion de las
aplicacion, donde se le expone al presentacion de imégenes, emojis, | mediciones obtenidas, tener una | diferentes emociones a los nifios con

acompafiados  del  correspondiente
sonido, buscando relacionar el nombre
de la emocion con la  imagen
presentada

valoracion  sobre el zlcance
medido de interpretacion de las
emociones por parte del mifio
evaluado. Esto se puede lograr

nific con TEA, upa sere de
imagenes de emociones, para su
posible  entendimiento.  para

TEA, pueda ser llevado a cabo
mediante los dispositivos
electronicos disponibles, tales como

muestro  caso  imdgenes  de evaluado el PC, la tableta, el celular o casco de
animales que expresen  una ) o - Grado de felicidad VR. En una aplicacion ajustada a la
emocion en particular, igualmente El sistetna u aplicacion debe de tener - Dilatacion visnal plataforma escogida.

se presenta un emoii asociado a vanos niveles  que provea de - Espresividad

esa emocion ¥ una cara de una fm:lones | Decesanas para . Sefizles ECC

persona que exprese £33 emocion, inferpretacion las emociones para

avalada por el sonido de la palabra nifios con diagnostico de TEA.

que representa dicha emocion

Interfaz Intuitiva: La interfaz debe | Eventualmente podria ser lo siguiente: Estos datos seran guardados enla

ser facil de usar y disefiada de
manera amigable para los nifios con
autizmo, utilizando elementos
visuzles simples y claros.

Nivel 1 - Animales con Emojis
Nivel 2 - Animales con Perzonas
Nivel 3 - Perzonas Solas

Nivel 4 - Aleatorio — Relacionamiento o

Equivalenciag

base de datos de los pacientes,
interpretados  por el medico
neurologo tratante y/o terapeutas
foncandiologos entrenados, los
cuales deciden el nivel de juego
a presentar al nifio

Tabla 1 Requisitos funcionales aplicacion manejo de emociones para nifios con TEA



MANEJO DE EMOCIONES PARANINOS CONTEA

REQUISITOS FUNCIONALES

DIAGNOSTICO CLASIFICACION TIPO DE JUEGO APRENDIZAIJE RECONOCIMIENTO
Inmicislmenta debemmos realizar | Elmivel de sutismo nos permite | Se  plantes un juego | La emocion basica preseatada ]
1m disgnéstico con sospacha de | identificar In Simcionslidad de] | terspéutico, puede ser del | &l nific TEA se refuerza | Habiendo agotado estas fses, se
TEA, para comocer su nivel d@ |y para adaptar o tipo de | D0 vissl, suditivo o tictl | mediante el amoji, el sonido, In | 9€De de realizr el reconocinzento
AuisTo que present. ; ol mifio Hav 3 i ) fizra dl animal asocisdo pera | 92 18 emecion presentada, pars =i

TEEE _nlleguar.trﬁanlx.r ik Hay El juego 'L']El.ﬂl bm.c:m:m saber 1a sensacion recibida se quiere ajustar el nivel de
mmﬂmslubﬂnm niveles a.‘.cﬂarﬁﬂ dilgjo del animal “ R B 4 dificaltsd. su mmme de
L .. Fequi con su fizura en ma sualn:mte. Emojl, nos presentacion de leato a m@pide o
El tipo de sensibilidad sensorial tel = Apayo emocion basica especifica raferencia de la emocion viceversa, ¥ por iltime la cantidad
T : : Nivel 2 Requiere Apoyo ; it i i . de emociones presentadas para
¥ su nivel de imtenzidad . El juego mditive busca | Elsonido nos da informacion de

Sustencizl asociar 2l dibejo, Is Szura y | 1s emocion presentada evaluar su agllided mental en lo

Conorer  las  prefesendas
individuales del mifio, que le
lUzma la atencion como e
CONMIDICA

Mivel 3 Fequiere Apoyo oury
Sustancizl

A parir de aqu se escoge el
joego para el mifio A ratar

el sonide de la emoctn
presentads al mifio TEA
El juego tactl busca
TRCOOOCET O Iferpretar la
fomns o siuetz de s fgura
del animsa] presentado

Lz fizurs del animal mos
OmesTa que Animal Tepresenta
53 emocion en particnlar

La forma fisica del sminwl nos
13 informacion mngible del
animal ¥ su emocion

posible

La valoracion médica, es despuss
entregada por el madico Tatante,
en la medids de los resultados
obtenides en las prusbas, mediants
estos juesgos de reconocintents de
imAgenes, los resultados
uardados son guardsdos en ums
base de datos, para consulta v
pressntscion de resiltados.

Tode nifio coa sospecha com
TEA debe de ser evaluado, por
los medices newdloge ¥
pslqmama quienes  afectisn
eximenes Yy revision dal
paciemts, ¥  Emittn m
dlagn.usnm con &l -:nal )

-Retraso en las destrezas del

lenguaje.

-Retraso en las destrezas de
movimiento.

-Retraso en las destrezas
cognitivas o de aprendizaje. -
Conducta hiperactiva,
impulsiva o distraida. -
Epilepsia o trastornos
convalsivos.

-Habitos de alimentacion v del
smelio innsmales.

Dificultade: en la
comunicacion: Pueda haber
refrasos en el desarrollo del
habla v el lenmuaje, dificultades
para iniciar o mantenar
COMVersaciones, uso repetiting
dal lengusje o ausencia de
lengmaje verbal.

Dificultades en la interaccion
social:  Las  persomas  con
Autsme puadsn tEDET
problemsas para establecer

La clasificacion de los miveles
de diagmostico de mifismo se
baza en el sistema de "Miveles
de Apoyo al Awismo” del
Mamnzl — Disgnéstico ¥
Esmdistico de  Trassomos
Mentales, Cuinta Edicion
(D=M-5). Estos wiveles se
utilizan para describir el grado
de apoyo Decesario para uma
niveles en total:

Nivel 1: Requiere apoyo.

Las persomas en este mivel
fienen  dificultades  sociales
notakles.

Pueden tener dificultades para
pueden parecer immsualmente
ADSi0sAs el siMECiomes
sociales.

Pueden  ftemer  imbereses
resmingidos ¥
COMPOTTANIENIDS TEpetvas.
Sin  embargo, com  apoyo
adernado, puaden levar a cabo
uma vids independiente.

Nivel I: Requiere apovo
sustamcial

Las persomas en este mivel
Dmestran s deficiencias
sociales ¥ de conmmicacion.

Pueden temer  difionitades
sigmificativas para cambiar de

Los nifies con sutismo &
memdo denen preferencizs
¥ necesidades especificas en
cuamby A juegos ¥
actividades Aqui tienes
almmos tipos de fuesos que
pueden  ser  beneficiosos
[para Difios con swhsme:

Jueszos sensoriales: Estos
juegos imvolcran 1z
estimmlacion  de los
zantidos, como el tacto, 12
vista ¥ el eido. Ejemplos
inchryen 1a plastiling, hces
de colores smaves, urbujas
¥ misica relajante.

Jueges de imitacion: Los
jueges que mvohirsn la
imitscin de acciomes ©
mmipmdenmumra]ns
nifios con  autsmo &
dezarrollar habilidsdes
socizles v conmimcativas.
Por 'anamplou jueges de
imitacion de snimales o de
Toles.

Juegos de comstruccion:
Lot juegos de constraccion,
come los bBlogues o los
Tompecabezas, pueden
ayudar A desamollar
hobilidades —motorass ¥
COEmitivas nneniras
fomentan s creatividad.

EJ\aprmdizaje de jusgos para
Difi0s 0N ANNsmD puede sex m
PIOCESD Esp-eua]uadn que
requiere atencion y enfoques
adaptades. A contimacion, te
proporciono 1@ procedimisnto
de aprendizaje gemml para
Juegos destinades a nifos con
St

Evaluacion Individual:
Comienza por evaloar las
necesidades v praferancias del
nifio con swizme. Cada nifio es
mico, por lo que es importante
comprender sms  imtereses,
hebilidsdes v dessfios
especificos.

Seleccion de Juegos: Elije
Juegos que s2 adapten a las
habilidsdes y preferenciss del
pifio. Leos juegos deben sar
apropiados para so edad y nivel
de desarrollo.

Adaptacion de Juegos: 5i es
necesamio, adapta los jusgos
para que sean sccesibles para el
nifio com sutismo. Esto pusde
inplicar simplificar las reglas,
reducir  la estinmlscion
sensorial ] hacer
modificaciones para que el
Juego sea mas conprensible.

Comumicacion: Trabajs en las
hsbilidedes de commicacion
del nifio. Unliza sistemas de

El reconocimiento pars nifos con

Terapia de Comunicacion
Anmentativa ¥ Alternativa
(CAA): Ests tarapia utlizs
sistemas ¥ berramientas de
conmmicacion come tableros de
conmmicacion, imbgenes, o
dispositivos elactronicos para
ayudar a los nifios con sutismo a
EXprEsaTse.

Terapia del Lengnaje ¥ Habla:
Laos terapeutas del habla pueden
trabajar con nifios autistas para
mejorar sus habilidades de
conmmicacion verbal, como e
habla y la prommciacion.

Programas de Intervencion
Temprana: La dateccion
femprana ¥ La ntervencion son
cruciales. Los programas de
intervencion temprana poeden
ayudar a los nifios a desarrollar
habilidades socisles v de
conmmicacion desda una edad
tenprana.

Tecmologias de Apoyo: Existen
aplicaciones y software disefiados
especlﬁ.cmmepm ayudar a los
nifios Com A0 3 MEjOrar sus
hsbilidades da cornmicacion y
socializacion.

Tabla 2 Primera parte Requisitos funcionales aplicacion manejo de emociones para nifios con TEA




sociales,
cnnpmdﬂ_r]ss emociones de
los demss, mantener &l
contacto visnal ¥ paricpar en
juegos imeractives.

Comportamientos
repetifives: Esto puede inchir
movimientes repetitivos  del
cuempo, inferés ohsesivo en
ciartos objetos © temms, asi
como la necesidad de mtinas
fijas y resistencia &l cambio.

Imtereses  limitados ¥
espauﬁms Las personas con

Sensibilidades  sensoriales:
Almymas personas con auismo
son  semsibles a  estmmlos
sensomiales  como boces
brillamtes, muidos fuertes o
texrras immsmales, lo que pueds
cansarles malestar o agitacion.

Dificultades en la adaptacion
sodial: Pueden fener
dificultades para comprendsr y
semmr laz pormas  sociales
comvencionales, lo que a vecas
pueda llevar a  sifwaciones
socisles  meomodss o

E: impomante destacar que
estos siEnos pueden variar en
eravedad y presentacion en
cada individno con sutizmo. E1
diagnostico del autismo debe
realizarse por profesionales de
lz salnd con experiencia en
evalacion de TEA, y 52 basara
en 13 observacidn clinica, la
historiz del desamolle ¥, =
memndo, pruehas especificas.

Nivel 3: Requiere apoye muoy
sstancial

Las persomas en este mivel
tienen deficiencias sraves en la
commmicacion ¥ la interaccion
social
Pueden mostrar
COMPOT AN A0S

Tepetitivos ETaves o
rigider extremts en sus Ninas.
Fequiersn  m apoyo  mury
smstancial en la mayoris de las
areas de la vida ¥ pusden
necesitar omdados 3 tiEmpo
complato.

Es importnte recordar que la
clasificacion de los miveles de
diagndstico de swismo s
uwiliza para personslizar el
apoyo ¥ los servicios para cada
individuo, con el objetive de
ayudarles 3 aleanzar =
maxime petencial y mejorar su
calidad de vida. El diapnostico
¥ la evaluacion del mivel de
Apoyo Decesano se realizan par
profesionales de la  salud
especializados en mastornos del
REPECTD SuaE

Juegos terapenticos:
Alzmos  juesos estan
pars nifios con awtsmo,
come juegos de cartas com
imagenss sociales, que
pueden  ayudsr en &l
dezamallo de habilidades de
commmicacion y empatia

Juegos al aire Ebre:
Actividades al azire libre
come columpios, toboganes
¥ juegos en parques pueden
zer beneficiosos para la
estinmlacion sensorial v al
desarrallo fisica.

Es importante recordar que
cads nifio con sutismo es
tmice, por lo que es esencial

adaptar  los  juegos ¥
actvidades a ms imereses ¥
pacesidades  especificas.

Ademnas, 1o sopervision ¥ el
spoye de wmm adulte o
terapenta pueden ser wiles

parz mETiniEar los
benaficios de estos uegos.

ConmIicAcion AlteTnAtva come
imagenes, tarjatas 3
dispositivos de commicacion
para facilitar la interaccidn
durante el jusgo.

Apovo  Visml Incorpora
apoyos visnales, como horarios
visuales o disgramss, para
ayudar al nifio 3 conprender la
semmencis de juege v las
expectativas.

Paciencia ¥ Flexibilidad: Sé
paciente ¥ flexible. Los nifios
con Entismo  pusden  tener
dificnltades para adaptarse a
cambios, asl que ma de
mantener ma miing ¥ dares

tiempo pam  procesar la
informacion.

Reforzamiento
Uiilizz el refierze positivo,
como elogios ¥ TRCORIEnsas,
para motivar al nifioy fomentar
Iz participacion en el juego.

Observacion v Aprendizaje:
Ofbserva las reacdones del nifie
durente el juege ¥ ajusta s
estrategias segin sea neCasario.
Aprende de cada experisncia
para mejorar fuhmras sesiones
de juego.

Inclusion Social Fomensz la
interaccion social durante el
joego. Invita a ofros nifios a
unirse = es pasible, ya que esto
puede ayudar al nifio com

awtisme 3 pracicar habilidades
sociales.
Colaboracion  Profesional:

Trabsja en colaboracion com
profesionales de la salnd ¥
educadores especializados que
orientacion ¥ apoyo especifico
para lss necesidades del nifio.

Cada nifiv con subismo es
imico, por lo que es esencial
adaptar el procedimients de
sprendizaje  seEim 0 ss
necesidades individnales.

Positiv:

Terapia de Juezo: El juezo
terspautico pueds ser baneficioso
para los nifios con autismo, va que
les ayuda a desarrollar habilidades
sociales y de conmmicacion
muieniras se divierten.

Apovo Educative
Individualizado: En 1a escuela,
los mifios con autismo puedan
beneficiarse de un plan de
educacion individualizado que se
adapte 8 sus necesidades de
commmicacion y aprendizaje.

Grupos de Apoyo para Padres:
Las gmpos de apoyo pueden
proporcionar 3 los padres de nifios
OO0 SUNSID CONsSj0s ¥ TRCUIs0s
para ayudar a sus hijos 2
desarrollar habilidades de
conmmicacion

Evaluacién v Diagnastico
Profesional: Es fimdamental que
un profesional de Ia sahad realice
1ma evaluacion completa para
determinar las necesidades
especificas de commmicacidn de 1m
nifio con swtsmo.

Cada nifio es tmice, por lo que as
importante adaptar las estrategias
v terapias @ sus necesidades
individusles.

Tabla 2 Segunda parte Requisitos funcionales aplicacion manejo de emociones para nifios con TEA




MANEJO DE EMOCIONES PARA NINOS CON TEA

REQUISITOS NO FUNCIONALES

Se refieren a las cualidades, restricciones, y caracteristicas del software. A las propiedades del sistema: rendimiento, seguridad,
disponibilidad. No hablan de “lo que” hace el sistema, sino de “como” lo hace.

Accesibilidad: Rendimiento: Privacidad y Seguridad: Diseiio Visual Atractivo:

La deteccion y respuesta las
El estandar de emociones deben ser rapidas y no |y, aplicacion debe cumplir El disefio visual debe ser
accesibilidad estd | causar retrasos que puedan frustrar | con  regulaciones  de | atractivo y estimulante sin
conformado por a los nifios. privacidad y mantener la resultar abrumador para los
diferer}tes Se requiere tener en cuenta el nivel informacion de los nifios nifios con autismo, uti_lizando
requerimientos de  |de autismo, que el nifio presenta, que segura, asegurando que no colores y elementos visuales
accesibilidad que  |en [a actualidad son de 3 tipos, que se reco;.)l,le ni  comparta adecuados.
aseguren que personas | determinan la complejidad de apoyo mforma_mqn personal sin el
con dlscapa(?lfiad que necesita. consentimiento adecuado. .
visual, auditiva, | “Aptes de la publicacion del DSM-V, Adaptabilidad Cultural: La
cognitiva 0  mOZ | ¢f autismo se clasificaba en 5 tipos . aplicacion debe considerar las
puedan navegar € | (istintos Los datos clinicos y el diferencias culturales en la
interactuar con la . registro de actividades de expresion emocional para
aplicacion o sitio web | - Autismo cada nifio evaluado debera | garantizar que sea relevantey
y sus contenidos. - Sindrome de Rett ser guardado en una base de efectlvg en diversas

- Sindrome de Asperguer - | datos debidamente | comunidades.

Trastorno desintegrado encriptada, de  acceso

La accesibilidad digital | infantil o sindrome de Heller restringido, por cjemplo, | dad de Actualizacion:
no es un lujo, es una - Trastorno generalizado del i?lr;/lf/gr compatible  con La aplicacion debe ser disefiada
necesidad. Se | desarrollo no especificado - En el para permitir futuras
fundamenta en el afno 2013, se elimino esta actualizaciones y mejoras que
derecho universal de clasificacion _ Health Tnsurance Portability puedap abordar nuevas
las personas con | unificandolos todos bajo el concepto | Apg Accountability 5cto f ileces;dar:‘ies y avances en
discapacidad a recibir de 1996 USA, que es una ley ecologia.
las mismas | TRASTORNO DEL ESPECTRO federal establece normas
oportunidades, y tener | DEL acerca de quiénes pueden Estabilidad: La aplicacion debe
libre y autonomo | AUTISMO — TEA, bajo 3 niveles. ::lruﬁ recibir informacion de ser estable y confiable,
acceso a la | Nivel | —necesita ayuda ' minimizando los bloqueos y
informacién. Nivel 2 — necesita ayuda notable fallos que podrian causar estrés o

Nivel 3 — necesita ayuda muy frustracion en los nifios.

notable

Tabla 3 Requisitos NO funcionales aplicacion manejo de emociones para niiios con TEA

DIAGNOSTICO < CLASIFICACION NIVEL DE AUTISMO - TIPO DE JUEGO " APRENDIZAJE - RECONOCIMIENTO Y COMPEN SACION

nfo TEA

Fig.2 Diagrama UML propuesta para la aplicacion manejo de las emociones para nifios con TEA




MANEJO DE EMOCIONES PARA NINOS CON TEA

REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales de software son caracteristicas o propiedades que no estan relacionadas directamente con las funciones
especificas que realiza el software, sino mas bien con su calidad, rendimiento y comportamiento en general. Como requisitos no
funcionales tenemos:

Los requisitos no funcionales de software son caracteristicas o propiedades que no estan relacionadas directamente con las funciones
especificas que realiza el software, sino mas bien con su calidad, rendimiento y comportamiento en general. Como requisitos no
funcionales tenemos:

1.Rendimiento: Establece como debe comportarse el software en términos de velocidad, tiempo de respuesta y capacidad de
procesamiento. Por ejemplo, puede requerir que una aplicaciéon web responda en menos de 2 segundos a las solicitudes del usuario.

La aplicacion debe de tener excelente tiempo de respuesta en las solicitudes de acceso a sus diferentes modulos, permitiendo cargar
rapidamente y sin demora un determinado juego

2.Seguridad: Define los aspectos relacionados con la proteccion de datos y la prevencion de vulnerabilidades. Puede incluir requisitos
de encriptacion de datos, autenticacion de usuarios y proteccion contra ataques informaticos.

La aplicacion establece un nivel de seguridad mediante un Administrador, que permita autorizar quien la usa, ya sea para cambiar el nivel
del juego 1, 2, 3 y/o su dificultad de uso, igualmente acceso a modulo a nivel de terapeuta o médico tratante

3.Usabilidad: Describe la facilidad de uso y la experiencia del usuario. Puede requerir que el software cumpla con estandares de
accesibilidad, sea intuitivo y tenga una interfaz de usuario amigable.

El sistema debe de poseer interfaces graficas bien formadas, igualmente de proporcionar mensajes de error informativos y orientados al
usuario El sistema debe contar su manual de usuario, y su tiempo de aprendizaje menor a 8 horas de trabajo.

4.Escalabilidad: Establece la capacidad del software para adaptarse a un aumento en la carga de trabajo o el nimero de usuarios. Por
ejemplo, puede exigir que una aplicacion empresarial sea escalable para manejar un crecimiento del 50% en el nimero de usuarios.

5.Disponibilidad: Define cuanto tiempo debe estar disponible el software. Puede requerir que una aplicacion critica esté disponible las
24 horas del dia, los 7 dias de la semana, con un tiempo de inactividad minimo.

6.Mantenibilidad: Describe la facilidad con la que se pueden realizar cambios o mejoras en el software. Puede incluir requisitos
relacionados con la documentacion del cddigo y el modularidad.

7.Fiabilidad: Establece cuan confiable debe ser el software, es decir, cuan rara vez debe fallar. Puede requerir una tasa de error muy baja
en un sistema critico.

8.Cumplimiento normativo: Puede ser necesario cumplir con regulaciones especificas, como normativas de privacidad de datos (por
ejemplo, el RGPD en Europa) o estandares de la industria.

9.Eficiencia: Define la utilizacion eficiente de recursos como memoria, CPU y almacenamiento. Puede requerir que el software optimice
el uso de recursos para minimizar costos.

10.Portabilidad: Establece la capacidad del software para funcionar en diferentes plataformas o sistemas operativos. Puede requerir
que una aplicacion sea compatible con multiples navegadores web o sistemas operativos.

Tabla 4 Segunda Parte Requisitos NO funcionales aplicacion manejo de emociones para nifios con TEA




MANEJO DE EMOCIONES -DIAGRAMA GENERAL DE LA BASE DE DATOS - Q

EVALUADOR PACIENTE JUEGO ADMINISTRADOR

:
.
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Fig. 3 Modelo de emociones inicialmente planteado— diagrama general base de datos



DIAGRAMA ENTIDAD RELACION - RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES - BASE DE DATOS

Evaluador

VALORACCION |

Fig. 4 Diagrama Entidad-Relacion Base de Datos Programa Reconocimiento de las Emociones de niiios TEA
inicialmente planteado



DIAGRAMA ENTIDAD RELACION - RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES - BASE DE DATOS

EVALUADOR 1 1 PACIENTE
Identificacion E ldentificadar®
Nomore 1 Nombrg
)
Espacialidad Edad
Correo dagnosticco
Telefono contacio
s medicamentos
w
ldentificaconP1 iy
comportamiento
1 nivel
nivel
ADIMNISTRADOR
e [dantificacicn1
Paciontn
Juegas JUEGO
informes Visual
Hatora dinica Audtiva
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BantificacorP 1 I idgraficadorP 1
| .
1
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Fig. 5 Modelo Relaciones -base de Datos -Aplicativo manejo de Emociones para nifios TEA Inicialmente planteado







ANEXO 2

DISENO DE PANTALLAS

1. Diagrama del Menu de Navegacion de la Aplicacion

Salir
PANTALLA DE INICIO - RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES D Fin

Inicio

A

> MENU PRINCIPAL

>
f | ™ f

{ Process 1 Process 2 Process 3 Process 4
INFORMACION ESCANEAR INFORMACION SENTIMIENTOS
APLICACION EMOJI EMOCION

\ A L )
A

I Boton Menu I I Boton Menu | I Boton Menu I Boton Menu

A

Process 5

CONTACTO

Boton Menu

\4

Sentimientos Menu

I Ventana Emocion Feliz |

| V.C Feliz I(-——-)lTexto EmocionFI 3
A4 {

[ Boton saiir | [Panel Botones| [ Boton AR |

1

I Ventana Emocion Triste I

[ V.E.Triste ](——)lTexto EmocionT |
A4

Ventana Emocion
Sorprendida Capturar Voz

V. E. Sorpresa -)' Texto Emocion$ I

v 4

I Ventana Emocion Asco I Boton Menu Escribir I = =1
| V.E.Asco I‘—&bl Texto EmocionAI

y Tomar Foto
| Ventana Emocion Miedo | Boton Menu Tomar Foto

apturar Panta
| V. E. Miedo l lTexto Emocioan

Tomar Video I
I Ventana Emocion Ira I

Boton Menu Hacer Video

Eapturar Videol

ablar

—

Boton Menu Hablar |

l Guardar Voz I
>
r g

Subir Escrito

i

I

ho 3] eHepmn Iou Bje Iemﬁn lﬁﬁﬂfbiﬁih'd lnN' ele iep:e‘nﬂ

=

! Guardar Foto l

I Subir Foto I

[Guardar \ﬁdeol

I Subir Video '

1]

V.E.Ira gy | Texto Emocionl

Fig. 1 Menu Aplicacion de Emociones



2. Diseiio de pantallas de la Aplicacion de Emociones

DISTRIBUCCION GENERAL DE LA APLICACION

Home
y salir
Aplic

area para el nombre de la aplicacion

Logo TEAY

\

Area de opciones de la aplicacion

o

regreso al
menu anterior

limagen para activar
la Realidad

Aumentada

Fig. 2 Diseiio del Menu Aplicacion de Emociones

La distribucion general de la aplicacion contiene en su distribucion

1 boton circular de HOME o SALIDA de la aplicacion
1 bloque con 5 opciones de manejo de la aplicacion
1 rotulo con el nombre de la aplicacion

1 logo TEA, que sirve también para salir de las opciones

1 logo de Emociones que sirve para ACTIVAR la Realidad Aumentada




Reconocimiento de Emociones

Intormacion fApp
Escanear Emocion

Informacion Emocion

Fig. 3 Menu Principal Aplicacion Emociones

La fig.3 es la pantalla del menu principal de la Aplicacion de Reconocimiento de

Emociones, que nos da los ments de entrada. Como se observa tenemos dentro de

su menu:

1- Informacion App: Da la informacion de la aplicacion de RA.

2- Escanear Emocion: Activa la Realidad Aumentada

3- Informacién Emocidén: Da la Informacion de cada una de las emociones basicas

4- Sentimientos: Entrega 4 opciones mas a saber

Hablar
Escribir
Tomar Foto
Hacer Video

5- Contacto: Da la Informacion de gestores de este trabajo.

Estas opciones nos van a permitir evaluar las emociones presentadas



Para comenzar a escanear ct
emojis de emociones, desde e

en cualquiera c
la misma con

Fig. 4 Menu Ventana Aplicacion App Emociones

La fig.4 es la pantalla de la Opcion 1 — Informacion de App: Aqui es la descripcion del

procedimiento para escanear mediante los emojis para activar la Realidad Aumentada.

Fig. 5 Menu Ventana Escanear Emocion App Emociones

La fig.5 corresponde a la pantalla de la opcion 2 — Escanear Emocion, que permite
realizar la activacion de la Realidad Aumentada, se toca la imagen de la imagen que
sostiene los emojis e inmediatamente se activa la RA, pudiendo acercar a la cdmara

una paleta e inmediatamente se activa lo programada para ese activador.



Fig. 6 Menui Ventana Informacion Emocion App Emociones

La fig.6 es la ventana de la opcion 3- Informacion Emocion, que permite entregar cada una de
las 6 emociones basicas, su significado, e incluye un audio que ayuda al nifio entender lo que va

a ver, en esta aplicacion.

On suelen ser los gestos

Fig. 7 Menui Ventana Informacion Emocion Felicidad App Emociones

La fig.7 es la ventana de la opcion 3- Informacion Emocion, que explica la emocion de la

felicidad, presenta el emoji activador de carita feliz y suena el audio que lee este mismo texto.



Fig. 8 Menui Ventana Informacion Emocion Tristeza App Emociones

La fig.8 es la ventana de la opcion 3- Informacion Emocion, que explica la emocion de la

Tristeza, presenta el emoji activador de carita triste y suena el audio que lee este mismo texto.

Fig. 9 Menui Ventana Informacion Emocion Sorprendido App Emociones

La fig.9 es la ventana de la opcion 3- Informacion Emocion, que explica la emocion de
Sorprendido, presenta el emoji activador de carita de Espontaneo y suena el audio que lee este

mismo texto.



Fig. 10 Menu Ventana Informacion Emocion Asco App Emociones

La fig.10 es la ventana de la opcion 3- Informacion Emocion, que explica la emocion de Asco,

presenta el emoji activador de carita de Asco y suena el audio que lee este mismo texto.

Fig. 11 Menu Ventana Informacion Emocion Miedo App Emociones

La fig.11 es la ventana de la opcion 3- Informacion Emocion, que explica la emocion de Miedo
o Angustia, presenta el emoji activador de carita de Miedo y suena el audio que lee este mismo

texto.



Fig. 12 Menu Ventana Informacion Emocion Ira App Emociones

La fig.12 es la ventana de la opcion 3- Informacion Emocion, que explica la emocion de Ira o

Enojo, presenta el emoji activador de carita de Ira y suena el audio que lee este mismo texto.

Reconocimiento de Emociones
| SENTIMIENTOS

ESCRIBIR @i
TOMAR £0TOL.
HACER VIDEO B

Fig. 13 Menu Ventana Informacion Sentimientos App Emociones

La fig.13 es la ventana de la opcion 4- Sentimientos, que permite realizar la adquisicion de los
sentimientos encontrados en el niflo al momento de usar la aplicacion, para ser evaluados
mediante el uso de Inteligencia Artificial Previamente entrenada, que hoy en dia se llama
Modelos Fundacionales, usados en los servicios de AWS. Esto se realiza mediante la Evaluacion

de las opciones de: Hablar, Escritura, Tomar Foto y Hacer Video.



Fig. 14 Menu Ventana Informacion Sentimientos App Emociones

La fig.14 es la ventana de la opcion 4- Sentimientos, que permite realizar el Habla, Esta opcion
presenta los siguientes botones:

- Hablar: permite activar el micréfono

- Capturar Voz: permite registrar el clip de audio

- Guardar Voz: permite guardar el clip de audio

- Subir Voz: permite enviar el clip de audio a una carpeta para su analisis

- Guardar en la nube: permite enviar el clip de audio a AWS para su andlisis

o

< 2 Bescritoi ]

Fig. 15 Menu Ventana Informacion Sentimientos Escribir App Emociones

La fig.15 es la ventana de la opcion 4- Sentimientos, que permite realizar la Escritura, Esta opcion

presenta los siguientes botones:



- Tomar Escritor: permite activar el teclado virtual

- Capturar Pantalla: permite tomar un pantallazo o print screen de lo que hayan escrito
- Guardar Escrito: permite guardar el texto escrito

- Subir Escrito: permite enviar el escrito en un archivo a una carpeta para su analisis.

- Guardar en la nube: permite enviar el archivo del escrito AWS para su anélisis

Fig. 16 Menu Ventana Informacion Sentimientos Tomar Foto App Emociones

La fig.16 es la ventana de la opcion 4- Sentimientos, que permite realizar la Toma de
Foto, Esta opcion presenta los siguientes botones:
- Tomar Foto: permite tomar una foto con la cdmara frontal del celular.

- Capturar Pantalla: permite tomar un pantallazo o print screen de lo que estén
jugando

- Guardar Foto: permite guardar la foto tomada en una carpeta
- Subir Foto: permite enviar la foto en un archivo a una carpeta para su analisis.

- Guardar en la nube: permite enviar el archivo de la foto a AWS para su analisis



Fig. 17 Menu Ventana Informacion Sentimientos Tomar Video App Emociones

La fig.17 es la ventana de la opcion 4- Sentimientos, que permite realizar la Toma

un clip de video, Esta opcidn presenta los siguientes botones:

- Tomar Video: permite tomar un clip de video con la camara frontal del celular.

- Capturar Video: permite tomar un clip de video

- Guardar Video: permite guardar un clip de video en un archivo en una carpeta
especifica - Subir Video: permite enviar el clip de video a un archivo a una
carpeta para su analisis.

- Guardar en la cinta: permite enviar el clip de video en un archivo a AWS para su
analisis.



Fig. 18 Menu Ventana Informacion Contacto App Emociones

La fig.18 es la ventana de la opcion 5- Contacto, que permite informacion de los
gestores de esta aplicacion:

- La Universidad Javeriana Cali — en su Maestria en Ingenieria

- El Profesor Andrés Navarro Newball — director de este proyecto

- El Alumno Rubén Dario Sabogal U. -Estudiante de la Maestria 2012






ANEXO 3

1 -Cuestionarios — Evaluacion del reconocimiento de las emociones para
nifios T.E.A

CUESTIONARIO EVALTACTION RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA

Fecha Solo para propésitos académicos- Escuela primaria v Preescolar
Nombre:

Edad Nitig Nitia TEA: = no

Ubicacion

Seccidén 1: Identificacion de
Emaociones

Seccion 2: Reconocimiento
de Emociones en Otros

Seccién 3: Manejo de Emociones

Seccién 4: Emociones en Diferentes
Sitnaciones

1. ;Como te sientes cuando
ves 3 tus amiges?

Faliz
(i) Enojado
(& Triste
(S Mewtral
@ Asco
@ =

e
=

o000 o000

6. ;Como sabes si alzuien
esta triste?

Tiene lagrimas
o habla mucho
Sourie

Tuega

Ll = e I a

o ooo

11. ;Qué haces para sentirte
mejor cuando estas enojado?

Respiro profimdamente
Grito

Tuege con algo

Hablo con algmien

16. ;Como te sientes cuando hay on
cambio en tu rofina?

[x]

&
=
LT

&

i
LT

Confimdido
Curigsa
Enojado
Triste

Asco

Ira

000

[WIn]

1. ;Qué haces cuando te
siemtes triste?

Hablo con alguien
e quado solo
Lloro

Toego

o000

7. (Qué haces sives que
alguien estd emojade?

Le pregunto qué pass
Me alsjo

Me enojo tambien
Mo hago nads

oo oao

o000

12 ;Como te cabmas cuando estas
asmstado?

Abrazo a mi peluche

Ciermo los ojos

Busco a slguien que me cuide
Tuego con mis juguetes

17. ;Qué emocion sientes coando
terminas algo dificil?

e

0O oo oo0on
=

3. ;Como reaccionas
cuande te asostas?

Grito

Me escondo
Busco a alguien
e quedo guisto

oo oo

8. ;Como te das cuenta de
que alguien esta feliz?

Sonrie

Grita

Llora

Se queda callado

00 oo

oo oo

13 ;Qué haces para sentirte feliz
si estas triste?

Escucho nmsica
Me quedo solo
Hablo con alzuien
Weo una pelicula

15 ;Como te sientes cuando tienes que
hablar frente a la clase?

@ Nervioso
= .

(&) Emocionado
=

(&) Trste

=

(=) Enojado

> @ Asco

> Bira

4. ;Que sientes cuando
alzuien te da un regalo?
& Feliz
(i Enojado
(&) Triste
(2 Newtrsl
@ Asco
@i

O oo oo0ao0

8. ;Queé harias si un amigo
esta asustadoe?

Lo abrazo

Me mo de &l

Le pregunte qué pasa
Mle voy

0o oo

0o o000

14. ;Como manejas el enojo

cnando alguien te hace sentir
mal?

Hablo con la persona
Me voy de alli

Grito

Lloro

19 ;Que sientes cuando juegas un juego
que te gosta muocho?

& Feliz
(% Enojado
&) Triste
& Neumral
@ Asco
. ra

sl

[RE e

sl

5. ;Qmé haces coando te
sientes muy feliz?

Rio ¥ sonro
Salto de alegria
Lo guardo para mi

Lo comparte con omos

oo oo

10. ;Céme puedes saber si
algmien tiene miedo?

Se esconde
Salta de aslegmia
Llora

Sonrie

[l i u

15 ;Qué te ayuda a calmarte
cuando te sientes muy

emocionado?
o  Bespiro hondo
o Salto ¥ grito
o Cuento hasta 10
o Juego con algo gue me gasts

). jCémo te sientes cuando ves una
pelicula triste?

(&) Trista
& Feliz
(& Enojado
& Neurmral
@ Asco
@

(R e ]

[ e

Figura 1 - Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones




2 - Resultados cuestionario evaluacion reconocimiento de emociones para
nifios neurotipicos — nifios normales

GRUPO NINOS NEUROTIPICOS —- NORMALES — Escuela Antonio Villavicencio Corregimiento del Hormiguero
Cabecera - primaria 3 grado — 6 a 10 afios - Realizado por: Terapeuta- Psicologa Claudia Gomez

Nifiol [Nifio2 |[Nifio3 [ Niiio4 | Niiio 5 | Niio6 [ Nifio7 | Niiio 8 | Niiio 9 | Niiio 10
Seccion 1 — Identificacion de Emociones
1. Feliz 1. Feliz 1. Feliz 1. Feliz 1. Feliz 1.Neutral 1. Feliz 1. Feliz 1. Feliz 1. Feliz
2. Me quedo 2. Me quedo 2 Hablo con 2. Lloro 2 Hablo con 2.me quedo 2 Juego 2.me quedo 2 Juego 2.Juego
solo solo Aleuien Alguien Solo Solo
3. Me quedo 3. Me quedo 3 Buscoa 3 Me escondo 3.Grto 3. Mequedo | 3. Me quede | 3.Grto 3. grito 3 grito
quieto quieto Alguien quieto quieto
4. Feliz 4. Feliz 4 Feliz 4 Feliz 4 Feliz 4 Feliz 4 Feliz 4 Feliz 4 feliz 4 feliz
3. Salto de 5.Rioy Sonnd | 3.Rioy Sonrié | 5.Fioy Senrid | 5 Lo comparto 5LoGuardo | 5.Rioy 3.Rioy Sommo | 5.5alto de 5.Rioy
Alegria con otros para mi Sonno Alegria Sonnd
Seccion 2 — Reconocimiento de Emociones con otros
6.No habla 6. Tiene 6.No habla 6. Tiene 6.Tiene 6.No Hablo 6.Tiene 6.Tiene 6.Tiene 6.No Hablo
mucho Lagrimas mucho Lagrimas lagrimas mucho Lagrimas Lagrimas Lagrimas mucho
7No hago 7. le preg 7 Le pregunt: 7 Le pregunt 7 Le pregunt Tle 7. Me Algjo 7.Le pregunto 7.Le pregunto 7 Me Alejo
nada qué pasa queé pasa qué pasa qué pasa pregunto qué qué pasa queé pasa
pasa
8. No hago 8. Sonrie 8 Sonrie 8 Sonrie 8.Sonne 8.Sonne 8. Sonrie 8.Sonne 8. Sonrie 8.Sonrie
nada
9. Lo Abrazo 9 Lo Abrazo 9 Lo Abrazo 9 Lo Abrazo 9 Lo Abrazo 9Mevoyde | 9Mevoyde | 9.Lo Abraze 9 Le pregunto 9 Lo Abrazo
Alli alli qué pasa
10. Seesconde | 10.Seesconde | 10.5e esconde 10.Se esconde 10.5e esconde 10.5e 10.5e 10.5e esconde 10.5e esconde 10.5e
esconde esconde esconde
Seccion 3 — Manejo de Emociones
11. Respiro 11.Respiro 11 Respiro 11 Respiro 11 Respiro 11 Hablo con | 11.Juegocon | 11.Respiro 11.Respiro 11.Juego con
Profindamente | Profindamente | profundamente | profundamente | profimdamente Alguien Algo profundamente profindamente Algo
12. Ciemmo los 12.Abrazoa 12 Ciemro los 12 Abrazoami | 12Buscoa 12 Abrazoa | 12.Juegocon | 12 Abrazoami | 12.Abrazoami | 12.Juegocon
Ojos mi peluche QOjos peluche alguien que me | mi peluche mis juguetes | peluche peluche mis juguetes
cuide
13 Escucho 13 Escucho 13.Veo una 13 Escucho 13.Veo una 13 Escucho 13 Escucho 13 Escucho 13.Veo una 13.Me quedo
milsica milsica pelicula milsica pelicula misica miisica misica pelicula solo
14 Mevoyde | 14.Me voy de 14 Lloro 14 Hablo conla | 14 Habloconla | 14.Me voy 14 Me voy 14 Habloconla | 14.Habloconla | 14.Lloro
Ahi ahi persona persona de ahi de Ahi persona persona
15. Juego con 15.Cuento 15 Respiro 15saltoy grito | 13 Respiro 15.Cuento 15 Respiro 15 Respiro 15.Cuento hasta | 15.Cuento
algo que me hasta 10 Hondo Hondo hasta 10 Hondo Hondo 10 hasta 10
gusta
Seccion 4 — Emociones en Diferentes Situaciones
16.Curioso 16.Curioso 16.Confundide | 16.Confindido | 16.Curioso 16.Curioso 16.Curioso 16.Confimdido 16.Curioso 16.Ira
17.Ira 17 Frustrado 17.Orgulloso 17 Neutral 17 Neutral 17 Frustrado | 17.0rgulloso | 17 Orgulloso 17.Neutral 17. Ira
18 Nervioso 18 Nervioso 18 Emocionado | 18Nervioso 18 Nervioso 18 Nervioso 18.Emociona | 18 Nervioso 18 Nervioso 18 Nervioso
do
19. Feliz 19 Feliz 19 Feliz 19 Feliz 19 Feliz 19 Neutral 19.Feliz 19 Feliz 19 Feliz 19 Feliz
20. Triste 20.Tniste 20. Triste 20.Triste 20.miste 20.Tniste 20.Triste 20.Tniste 20.Tniste 20.Tniste

Tabla 1 -Respuestas Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones — nifios neurotipicos



3 -Resultados cuestionario de evaluacion reconocimiento de emociones
para nifos T.E.A.

GRUPO NINOS TEA — AUTISMO - Centro de Neurorrehabilitacion APAES
Realizado por:

Terapeuta- Psicdlogo Ricardo Vargas

Nifo 1 Niiio 2 Nino 3 Nino 4 Nino 5 Nino 6 Nino 7 Nino 8 Nino 9 Niiio 10
Evade el test Test limitado Realiza el test Llora frente al Fespuestas Noresponde | Responde Noresponde el | No completo el | Realizael
Agresivo por baja test, no limitadas por ninguma solo las que test debido a testdebido asu | test
frente a las capacidad responde capacidad debido auna | usan caritas, | unamuy baja baja nivel de
preguntas atencional verbal. No ve ausencia ya que capacidad atencion
entonces no total del carece de atencional
puede lenguaje y lenguaje
responder con baja verbal
pictogramas capacidad
comunicativa
Seccion 1 — Identificacién de Emociones
1. Feliz 1. Feliz 1. Feliz
2. Me quedo 2 2 Me quedo
solo Solo
3.Grito 3 3JBuscoa
Alguien
4 Feliz 4 Feliz 4 feliz
3. Fioy Sonrié 5 5.Rioy
Sonrié
Seccion 2 — Reconocimiento de Emociones con otros
6.Tiene 6. 6.tiene
lagrimas lagrimas
7.Le pregunto 7 7Me Alejo
qué pasa
8.Sonrie 8. 8.Sonne
9.Lo Abrazo 9. 9 Lo Abrazo
10.5e esconde 10. 10.5e
esconde
Seccion 3 — Manejo de Emociones
11.Grito 11 11 hablo con
Alguien
12 Ciemro los 12 12 Busco a
QOjos alguien que
me cuide
13 Me quedo 13. 13.Me quedo
Solo solo
14 Me voy de 14, 14 Lloro
ahi
15 Respiro 15. 15 Respiro
Hondo hondo
Seccion 4 — Emociones en Diferentes Situaciones
16.Confundido 16.Enojado 16.Curioso
17.Orgulloso 17.0rzulloso 17.
Orgulloso
18 nervioso 18 Nervioso 12 Emociona
do
19 Feliz 19. 19 Feliz
20. Triste 20.Triste 20.Tniste

Tabla 2 -Respuestas Cuestionario No I de Reconocimiento de Emociones — nifios TE.A.




4 -Cuestionario 2 — parte 1 - evaluacion reconocimiento de emociones

mediante emojis para ninos T.E.A.

Cuestionario de interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios TEA
De uso solo con fines Académicos

Nombre: Edad:
Si
¢Es esta Imagen una emocion de No
FELICIDAD? No se
Si
¢Es esta imagen una emocion de No
TRISTEZA? No se
Si
¢Es esta imagen una emocion de No
ANGUSTIA? . No se
e Si
¢Es esta imagen una emocion de No
SORPRENDIDO? No se
Si
¢Es esta imagen una emocion de No
ASCO? No se
Si
¢Es esta imagen una emocion de No
IRA? No se
Feliz
Que emociones ves aqui? Sorprendido
asco
Ira
Que emociones ves aqui? Angustia
enfado

Figura 2 - Cuestionario No 2 — Parte 1 de Reconocimiento de Emociones mediante Emojis




5 -Cuestionario 2 — parte 2 - evaluacion reconocimiento de emociones
mediante emojis para nifos T.E.A.

Cuestionario de interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios TEA
De uso solo con fines Académicos -2
Nombre: Edad:
. 5
L éEs esta Imagen una emociéon de = No
T_— FELICIDAD? * Nose
. . 5i
4Es esta imagen una emocidn de + Mo
~ - TRISTEZA? + Nose
5i
4Es esta imagen una emocidn de « MNo
ANGLUSTIAP * Nose
. 5
éEs esta imagen una emocidn de = No
SORPRENDIDO? e MNose
Si
£Es esta imagen una emocion de « Mo
ASCO? - Mo se
* 5
4Es esta imagen una emocidn de « MNo
IRA? + Nose
= Feliz
Que emociones le gusta? + Sorprendido
*  3s5C0
®» Ira
Qe emociones no le gusta? +  Angustia
= enfado

Figura 3 - Cuestionario No 2 — Parte 2 de Reconocimiento de Emociones mediante Emojis



6 -Resultados cuestionario -de evaluacion del reconocimiento de
emociones para ninos T.E.A. mediante emojis - PARTE 1

Cuestionario de interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios

TEA- parte 1
Nifio 1 Nifio2 | Nifio3 | Nifio4 | Nifio5 Nifio 6 Nifio 7 | Nifio 8 Nifio 9 | Nifio 10 | Aciertos
‘e ¢Es esta si si si si si si si si si si si= 10
Imagen
una
emocion
de
EELICIDAD?
++ | iEsesta si si si si si si si si si si si=10
= imagen una
emocion de
TRISTEZA?
s | ¢Esesta no se no se si si si si no se si si si Si=7
¢ imagen una Mo se=3
emocidn de
ANGUSTIA?
&) | iEsesta no se no se si si si si no si si si 5i=7
' imagen una No=1
emocidn de Mo se=2
SORPRENDID
o?
=5 | éEsesta si si si si si si no si si si Si=0
o imagen una MNo=1
emocidn de
ASCO?
s | éEsesta si si si si si si si si si si 5i=10
&ima en una
emocion de IRA?
s s | é0ue asco feliz feliz feliz sorpren | feliz feliz Feliz asco asco Asco=3
| emaociones dido Sorpren Feliz=6
;.;" ves aqui? dido Sorprendi
3 asco do=2
> <
-
& angustia| ira ira ira Angus | Angus ira Ira ira Angus Angus
cQué da |t Angus da | tia=s
f‘- emociones tia Ira=6
.. | vesaqui? enfado
o/

APAES -Profesional de Apoyo: Psicdlogo Ricardo Vargas

Tabla 3 -Respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para niiios T.E.A.- parte 1




st no M Mo se

10

[

1

L8]

Grafico 1 — Tabulacion respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para nifios
TE.A.- parte 1



7 -Resultados cuestionario -de evaluacion del reconocimiento de
emociones para nifios T.E.A. mediante emojis - PARTE 2

Cuestionario de interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios TEA - parte2

£Qué emociones
no le gusta?

e

)@@

R

Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio Nifio
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
w ¢Es esta no no si No se | no no si no no no se
Imagen
una
emocion de
FELICIDAD?
+# | éEsesta no no no se MNose | no no si no no no
| imagen una
emocion de
TRISTEZA?
g ¢Es esta nose | no nose | si no i si nose | si si
& imagen una
emocion de
ANGUSTIA?
5% | éEsesta nose | no no no no nose | nose | no si si
!’ imagen una
emocion de
SORPRENDIDO
?
;@ @)| éEs esta si no si no no nose | no no no no se
8| imagen una
emocion de
ASCO?
{ ¢Es esta si si si i no si si no no si
] imagen una
emocion de
IRA?
Ca e éQuUé feliz sorpr | feliz feliz feliz feliz sorpr | feliz feliz feliz
| emociones le endid endid
fi: gusta? o o
b
é Angus | fira Angus | Angus | enfad | enfad | Angus | ira ira ira
] ta tia ta ado ado tia

APAES -Profesional de Apoyo: Psicdlogo Ricardo Vargas

Tabla 4 -Respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para nifios T.E.A.- parte 2



~si Wno M nose

.|||I||I |

(\é}@ 't*’@ <
)

wn

b

w

n

-

Grdfico 2 — Tabulacién respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para nifios
TE.A.- parte 2






ANEXO 4

COMPUTACION EN LA NUBE - SERVICIOS AWS

Los servicios de computacion en la nube se detallan a continuacion:

Apl ICaCIOD : RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PROCESO DE EVALUACION DE EMOCIONES CON LOS SERVICIOS DE AWS

Esquema EN'LA NUBE, PARA LA APLICACION DE RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES

Dispositivo

aumentada que comunica fa opcion de sentimientos ,mediante los

. Describe el inicio del proceso desde la aplicacion de realidad
iconos de, habla, escritura, foto y video se comunican con los senvicios

AWS

o
7% ML Mode! Executable
rekognition
Foto Camera Labell e 8 . .

Bucket 83 repositorio e la informacion que recibe en sus cametas la
a a \ informacion proveniente de fa aplicacion
.I Label
Polly D
— o

Label Label Label —
——

de AWS

Video Camera \ "'“' Servicios de machine leaming de AWS , que procesa a informacion ya

Aplicacion sea de audio, escritura , foto 0 video, realiza los analisis y envia la

Reconocimiento

respuesta obienida ,que sirve para tomar decisiones
de Emociones
|||||||||_]

Voz y Escribir v

Fig.1 Servicios AWS Utilizados

Foundation models

</> E l?_h —— Evaluacion de las Emociones

= Amazon Amazon Comprehend O $
—) Content summarization

S3
Cr
o o -
—) Content generation
A —— | |
9| Pretrain Adapt — Code generation

% I ) Question & answer
s @ s g™

Unlabeled data Foundation model Broad range of general tasks

aws teaingsd
5y certfiaten

AL ATIAIVR S YIS0 53 LIPS N AT STV ) e (PR PR

Fig. 2 Modelo Fundacional - Como Opera?



COMPUTACION EN LA NUBE — SERVICIOS UTILIZADOS

1. SERVICIO S3 |

Amazon S3 o Amazon Simple Storage Service es un servicio ofrecido por Amazon
Web Services que proporciona almacenamiento de objetos a través de una interfaz de
servicio web. Amazon, su modelo de funcionamiento se describe en la siguiente Fig.3

Analytics data Control access

to data
Log files —_— =~ Optimize cost with Artificial
¥ storage classes Intelligence (A1)

\ O |

Application data JA| Replicate data to

Advanced analytics

any Region
= Videos and Amazon S3 Store data
pictures Object storage built to store Create bucket, specify Access from on. 7> Machine Learning
and retrieve any amount of the Region, access premises or VPC ML)
Backup and data from anywhere controls, and management
koAl options. Upload any B Protect and secure Analyze data
amount of data your data Use AWS and 3rd party
Move data services to analyze your
data to gain insights
Move your data to Amazon Gain visibility into
S3 from wherever it lives your storage

in the cloud, in applications,
or on-premises

Fig. 3 Funcionamiento del servicio S3

Subir archivos de texto, audio, foto y video al bucketemociones\ Comando:

C:\Users\rdsab>aws s3 cp D:\EMOCIONES\hello2.txt
s3://bucketemociones/texto/hello2.txt

Simbolo del sistema

cp D:\EMOCIONES\hello4.txt s3://bucketemociones/texto/hello.txt
t to s3://bucketemociones/texto/hello.txt

[:\EMOCIONES>aws s3
tx

ipload: .\hello4.

H: \EMOCIONES>




COMPUTACION EN LA NUBE — SERVICIOS UTILIZADOS

2. SERVICIO AMAZON TRANSCRIBE |

Amazon Transcribe es un servicio de reconocimiento automaético de voz que utiliza
modelos de aprendizaje automatico para convertir audio en texto. Puede usarlo
Amazon Transcribe como un servicio de transcripcion independiente o para afiadir
speech-to-text capacidades a cualquier aplicacion, su modelo de funcionamiento se
describe a continuacion

AMAZON TRANSCRIBE CALL ANALYTICS

La Fig. 3, describe el servicio de Amazon Transcribe Call Analytics: Amazon Transcribe
Call Analytics es una API con tecnologia de IA generativa que permite generar
transcripciones de llamadas de gran precision y extraer informacién sobre las
conversaciones para asi mejorar la experiencia del cliente y la productividad de los agentes
y supervisores

Conversation
characteristics
Agent assist Script compliance
Turn-by-turn
transcripts
Customers [ Supervisor alerts Agent scoring
Call sentiment
(agent, customer)
) Contextual call Customer data
Agents f

transfers protection
Pll redaction

Amazon Transcribe (audio, text)

Supervisors Live call audio Call Analytics
stream or call

rrrrr dings

Call intent Insights: trends,
identification topics
Automated call

categorization

Customer calls Real time Post-call

Ingest customer calls in
real time or post-call from I Call summarization

your contact center Sample use cases
Improve customer experience

Insights and agent productivity

Gain detailed insights
from customer interactions
in real time or post-call

Fig. 4 Funcionamiento del servicio Amazon Transcribe Call Analytics

AMAZON TRANSCRIBE MEDICAL

Amazon Transcribe Medical es un servicio de reconocimiento de voz automatico
(ASR) que le permite agregar facilmente funciones de voz a texto para el ambito
medico a las aplicaciones habilitadas por voz. Las conversaciones entre el proveedor
de atencion médica y el paciente constituyen la base del diagnéstico del paciente, del
plan de tratamiento y del flujo de trabajo de la documentacion clinica, observable en
la Fig. 4




;\',

v

Amazon Transcribe
Melosl ' ; : : Amazon Comprehend
Automatically converts Send medical audio, such Automatically converts Receive accurate Medical
medical speech to text as physician-patient medical speech to text in transcripts featuring : 1
in real time conversations, medical real time automatic punctuation, Extract information from
dictations, or patient word-level time stamps, unstructured medical text
L phone calls and confidence scores accurately and quickly

Fig. 5 Funcionamiento del servicio Amazon Transcribe Medical

Subir archivos de texto, audio, foto y video al bucketemociones\ Comando:

Comando:

C:\Users\rdsab>aws transcribe start-transcription-job --transcription-job-name
""MyTranscriptionJob™ --media
"{\""MediaFileUri\'":\"'s3://bucketemociones/audio.mp3\"'}'* -- media-format mp3 --
language-code "'es-ES™" --region us-east-1

C:\Users\rdsab>aws transcribe get-transcription-job --region us-east-1 --
transcription-job-name

""MyaudioTranscriptionJob"

Obtener el resultado escrito de la informacion de audio enviada a este servicio.

C:\Users\rdsab>aws transcribe get-transcription-job --transcription-job-name
MyTranscriptionJob

-transcription-job-name "MyTranscriptionJob1@” --media "{\"

d: \EMOCIONES>




B Simbolo del sistema = x|

IONES>aws transcribe pti T rans “MyaudioTran

tionJob"

FWEQBBOMMj 2}
Vz4ueNTN7aZ7Lt

AEIQOXTNL7pX

SCRGFYUeS
NRggBE7LCOb
=]

| on]anaos la direccron entregada Ntps, Ia coloCamaos en el navegador para mirar el
resultado

Nos entrega un archivo Output.json , nos entrega lo siguiente:

) Archivo Editar Seleccon Ver Ir Ejecutar

{-} asrOutputjson ®

{"jobName" ioTr ipti 3 3051 status": "COMP 5 “transcripts
[{"transcript”: ir a la e ] rque r ."}1,"items": :"pront ion","alternatives”:
I onfidenci 7 i = o ation","alternatives”
onfidenc e z % i i gelll i , alternatives
{"confidence":"8.99 < “end_ti 3.039" y ", "alternatives
[{"confidence": 95" = }H : 1 3¢ £ ur ,"alternatives”:
[{"confidence" ) a"} 3.2 i 3 0 ion","alternatives
[{"confidence” "end_ti onunciat ,"alternatives
[{"confidence™:"8 p 3 4.3 |_ti "4.65 s r ion”,"alternatives
{"confidence": ol :"aprendo”}]," time": ", "end_time": "type”: nun ", "alternatives
onfidenc e s | | ti a "alternatives
onfidence”

prendao

atives

Me encanta ir a la escuela porque aprendo mucho




COMPUTACION EN LA NUBE — SERVICIOS UTILIZADOS

3. AMAZON REKOGNITION - Reconocimiento de Imégenes

Amazon Rekognition es un servicio de analisis de imagenes y videos basado en la
nube que facilita la adicion de capacidades avanzadas de visién por computadora a
sus aplicaciones. El servicio funciona con tecnologia probada de aprendizaje
profundo y no requiere experiencia en aprendizaje automaético para su uso. Amazon
Rekognition incluye una API sencilla y facil de usar que puede analizar rapidamente
cualquier archivo de imagen o video almacenado en Amazon S3.

Puede agregar funciones que detecten objetos, texto, contenido inseguro, analicen
imagenes/videos y comparen rostros con su aplicacion utilizando las API de
Rekognition. Con las API de reconocimiento facial de Amazon Rekognition, puede
detectar, analizar y comparar rostros para una amplia variedad de casos de uso,
incluida la verificacion de usuarios, la catalogacion, el recuento de personas y la
seguridad publica.

El servicio se basa en la misma tecnologia de aprendizaje profundo probada y
altamente escalable desarrollada por los cientificos de visién por computadora de
Amazon, tecnologia que puede analizar miles de millones de imégenes y videos
diariamente. Rekognition aprende de forma rutinaria a partir de nuevos datos y con
frecuencia agregamos nuevas etiquetas y funciones al servicio. [64] Fig. 5

Verify the liveness Compare selfie Search selfie picture
of the user picture with the against your collection
ID card picture of users faces

(

User submits a selfie - User onboarded
image, selfie video, or Amazon Rekognition or authenticated

1D document picture

Validate the quality Classify ID document Extract user
of the image and more ID data

Fig. 6 Funcionamiento del servicio Amazon Rekognition — Reconocimiento de Imagenes




Comando:

C:\Users\rdsab>aws rekognition detect-faces --image
"{\""S30Dbject\"":{\""Bucket\":\""bucketemociones\" \""Name\"":\''rubenl1.png\""}}"* --
attributes ALL

--region us-east-1

Trae toda la informacion mas de 100 parametros disponibles, por lo cual debe de
acotarse

C:\Users\rdsab>aws rekognition detect-faces --image "'{\''S30bject\”: {\"'Bucket\”:
\""bucketemociones\”, \''"Name\”: \"'rubenl.png\''}}"* --attributes EMOTIONS --
region us-east-1

Trae solo la informacién sobre las emociones

}}" --attributes EMOTIONS --region us-east-1

Type": "HAPPY",
"Confidence": 100.0

.033545494079589844

"Type": "CONFUSED",
“"Confidence": ©.010073184967041016

Nos trae los valores de confianza de las emociones evaluadas en la foto




COMPUTACION EN LA NUBE — SERVICIOS UTILIZADOS

4 AMAZON COMPRENHEND - Reconocimiento de Imagenes

Amazon Comprehend es un servicio de procesamiento de lenguaje natural (NLP) en
el que se utiliza el machine learning para descubrir informacion y conexiones valiosas
en textos.

Amazon Comprehend utiliza el procesamiento del lenguaje natural (NLP) para extraer
informacion sobre el contenido de los documentos. Desarrolla conocimientos
reconociendo las entidades, frases clave, lenguaje, sentimientos y otros elementos
comunes en un documento. Utilice Amazon Comprehend para crear nuevos productos
basados en la comprensién de la estructura de los documentos. Por ejemplo, con
Amazon Comprehend puede buscar en las redes sociales menciones de productos o
escanear un repositorio de documentos completo en busca de frases clave.[28], su
comprension se da mediante la Fig. siguiente.

\

‘\,
| =
{5_/,7 —nooJ

%

a (
LﬁJ—v Amazon §3 “‘
Text data and call
Support transcriptions are Amazon Comprehend
communications are stored in an Amazon Process the text to extract
generated across S3 data lake

key phrases, entities, and
email, chat, social, yP

and phone calls

)
——— Bty

sentiment for further analysis

Amazon Redshift =17
Extracted data is g
analyzed to >
identify what
actions lead to
the most positive

customer
outcomes

Insights are applied to
customer service
training to improve
the rate of positive
outcomes in less time

Fig. 7 Funcionamiento del servicio Amazon Comprehend — Reconocimiento de Imagenes

Comando:

C:\Users\rdsab>aws comprehend batch-detect-sentiment --text-list "quiero ir a la escuela” --

language-code es




Simbolo del sistema

d: \EMOCIONES>aws comprehend batch-detect-sentiment --text-list "quiero ir a la escuela" --language-code es

“ResultList": [
[
L

"Index": @,
“Sentiment": "

“Neutral®: 3
“Mixed": 0.051443
1
}
1
}
1,
“ErrorList™: []
1
h

d: \EMOCIONES>,

Nos trae los valores de los sentimientos encontrados en el texto

v _ Entities

/—‘ -} Key Phrases
.

’) Language

% Sentiment
@ Topics

Illﬁi

Input Comprehend Output

Fig. 8 Funcionamiento General del servicio Amazon Comprehend
Analizar contenido con AWS Comprenhend

Amazon Comprehend toma como entrada sus datos no estructurados, como
publicaciones en redes sociales, correos electronicos, paginas web, documentos y
transcripciones. Luego analiza la entrada utilizando el poder de los algoritmos de PNL
para extraer frases clave, entidades y sentimientos automaticamente. También puede
detectar el lenguaje de los datos de entrada y encontrar agrupaciones relevantes de los
datos utilizando algoritmos de modelado de temas. El siguiente diagrama demuestra
el flujo de trabajo de Amazon Comprehend




COMPUTACION EN LA NUBE -— SERVICIOS UTILIZADOS

5. AMAZON REKOGNITION - Analisis de Video

Amazon Rekognition Video es un servicio de machine learning (ML) completamente
administrado que soporta eventos de streaming de video y anélisis de videos
almacenados en tiempo real.

Amazon Rekognition es un servicio de streaming de videos de bajo costo y baja
latencia que puede detectar objetos en los streaming de videos de las cdmaras
conectadas. Los eventos de streaming de video de Amazon Rekognition devuelven
objetos detectados, como una persona, una mascota o un paquete, las coordenadas del
cuadro delimitador, una imagen ampliada del objeto detectado y una marca temporal.
Puede emitir alertas oportunas y procesables cuando se detecta un objeto deseado.
Todo ello puede ser observado en la siguiente Fig. 9.

o Mobile apps
Post motion detection, Browsers

the camera starts

streaming video to
Amazon Kinesis Video
Streams and notifies \ Smart assistants
Amazon Rekognition

to start video analysis Starts processing the Analyses video streams Sends real-time

Amazon Rekognition video stream for the to detect people, pets notifications if objects
set duration as soon or packages based on of interest are detected

asitis available your chosen labels with bounding boxes,
timestamps and label

Smart locks

Smart lights

The end user is alerted in
real-time through a mobile
or browser based app, or
a smart assistant like
Amazon Kinesis Alexa, or a smart home
Video Streams ingest, device Is activated
encrypts, and indexes
video streams

Fig. 9 Funcionamiento del servicio Amazon Rekognition — Analisis de video

El andlisis de videos almacenados en Amazon Rekognition es un servicio para
analizar los videos almacenados en Amazon S3 y detectar objetos, escenas, lugares
emblematicos, celebridades, texto, actividades y cualquier contenido inapropiado. El
analisis de videos almacenados en Rekognition Video también proporciona un
analisis de rostros muy preciso y capacidades de basqueda de rostros para detectarlos,
analizarlos y compararlos, y ayuda a comprender el movimiento de las personas en
los videos. Cada resultado o deteccién se empareja con una marca temporal a fin de
crear facilmente un indice para la busqueda detallada de video o navegar rapidamente
hacia una parte interesante del video para un anélisis mas profundo. Para objetos,
rostros, texto y personas, el analisis de videos almacenados en Rekognition Video
también devuelve coordenadas del cuadro delimitador, que es la ubicacién especifica
de la deteccion en el marco.




C omando:

D:\programatesis\speechrecognition\balde>aws rekognition start-face-detection --
video

"S30bject={Bucket=bucketemociones,Name=rubenvideo.mp4}"

Simbolo del sistema - aws rekognition get-face-detection --job-id 51d2a7769ab4e80f2ca18530294990e1cc1ae2a87db9745ee5¢112098d51945¢

d:\EMOCIONES>aws rekognition start-face-detection --video "S30bject={Bucket=bucketemociones,Name=rubenvideo.mp4}"

"JobId": "51d2a7769ab4e88f2cal8538294990elcclae2a87db9745ee5¢112898d51945¢e"

1
J

Con el Jobld pasamos el siguiente comando:

D:\programatesis\speechrecognition\balde>aws rekognition get-face-detection --job-
id

51d2a7769ab4e80f2cal18530294990elcclae2a87db9745ee5¢112098d51945e

B¥ Simbolo del sistema - aws rekognition get-face-detection --job-id 51d2a7769ab4e80f2ca18530294990e1cc1ae2a87db9745ee5c112098d51945¢

d: \EMOCIONES>aws rekognition get-face-detection --job-id 51d2a7769ab4e806f2cal18530294990elcclae2a87db9745ee5c112898d51945¢e

"JobStatus": "

"VideoMeta
"Codec": "
"DurationM
"Format™: "

"FrameWidt 0

"ColorRange LIMITED"
g

I
"Faces": [
{
"Timestamp": O,
"Face": {
3955111563601,

"Left™:
“"Top™:
1

I
"Landmarks":
I

.4158357679843
.5414273142814636

62

9

14530945,
9270133972

thRight”,

= 3274307251,

: ©.7249404191970825
Entrega méas de 100 caracteristicas evaluadas que se encuentran en el comando por defecto,
por lo cual debe de acotarse

Comando:

aws rekognition start-face-detection —video




S30bject={Bucket=bucketemociones,Name=rubenvideo.mp4}" --face-attributes
ALL

{"Jobld"":
"96632e4b568c2d035317a95a0h42025¢83b9028¢3737d9caf3a024cd07f84236"

}

Simbolo del sistema
MOCIONES>
MOCIONES>aws rekognition start-face-detection --video "S30bject={Bucket=bucketemociones,Name=rubenvideo.mp4}" --face-attributes ALL

"JobId": "96632e4b568c2d035317a95a0b42025c83b9028c3737d9caf3a024cdo7184236"

:\EMOCIONES>_,

Con el Job Id pasamos el siguiente comando:

d:\EMOCIONES>aws rekognition get-face-detection --job-id
96632e4b568c2d035317a95a0b42025¢83b9028¢3737d9caf3a024cd07f84236

EM Simbolo del sistema - aws rekognition get-face-detection --job-id 96632e4b568c2d035317295a0b42025c83b9028c3737d%caf3a024cd07f24236

:\EMOCIONES>aws rekognition get-face-detection --job-id 96632e4b568c2d©35317a95a@b42025c83b90©28c3737d9ca

“"JobStatus”™ "SUCCEEDED",
"VvideoMetadata™: {
“Codec™: 64"
“"DurationMillis™:
“"Format™: "Qui
“"FrameRate™: 27.291181564331055,
“FrameHeight
“FrameWidth"”

“"Timestamp™: O,
"Face": {
“"BoundingBox":

e false,

“"Confidence™: 99.91629791259766
¥
"Eyeglasses™: {

"Value™: true,

"Confidence™: 1©0©.©
1
})

"Sunglasses
“Value™
"Confidence™: 99.99471282958984

1

)

"Gender™: {
"Value”™: "Male"™,
"Confidence™: 1©0.0




imbolo del sistema - aws rekognition get-face-detection --job-id 96632e4b568c2d0353172a95a0b42025c83b9028c3737d%caf3a024cd07f84236
E 5 75.2608413696289

Confidence™:

"Type": "CALM",
"Confidence":

"Type": "CONFUSED",
"Confidence": ©.16746520996089375

URPRISED",
onfidence”: ©.0476837158203125

"Type": "HAPPY",
"Confidence™:

"Type": "DISGUSTED",
"Confidence"”: ©.0009238719940185547

ype":
"Confidence

"Type™: "ANGRY",
"“Confidence": ©.0

"Type": "FEAR",
"Confidence”: 0.0

"eyeleft”,
©.41583576798439026,
©0.5414273142814636



Evaluacion de los programas de analisis de sentimientos mediante los
datos de las emociones por medio de programacion en Python usando los
servicios de AWS

6. Evaluar Audio.py ‘

Python Speech Recognition Library

La libreria Speech Recognition es una libreria que se utiliza para realizar
reconocimiento de voz en tiempo real o en archivos de audio pregrabados. Esta tiene
soporte de varias APIs [Buse 2012], en linea y fuera de linea. Dentro de éstas se
encuentran: Google Speech Recognition, Wit.ai, Microsoft Azure Speech, Microsoft
Bing Voice Recognition, IBM Speech to Text, Tensorflow, OpenAl whisper, Whisper
API, entre otras. Esta libreria estad programada en el lenguaje Python y admite varios
formatos de archivo de audio, como WAV, AIFF, y FLAC.

Otras caracteristicas utiles de la libreria Speech Recognition en Python son, el
reconocimiento de palabras clave, el reconocimiento de multiples idiomas y la
integracion con servicios de transcripcién en linea. Esta libreria es muy 0til para
aquellos que desean agregar capacidades de reconocimiento de voz en sus proyectos
en Python. Asi como también para aquellos que trabajan con datos de voz y necesitan
transcribirlos a texto para su analisis. Actualmente, esta libreria es utilizada por una
amplia gama de personas, desde desarrolladores y cientificos de datos, hasta
investigadores, y entusiastas de la tecnologia. Ademas, esta libreria es especialmente
popular por su facilidad de uso y la gran cantidad de documentacién y ejemplos
disponibles en linea.
https://pistaseducativas.celaya.tecnm.mx/index.php/pistas/article/viewFile/3152/243
6




print(

audio = r.listen(source)

region_name="u

response = 1i

print(”
print




7. Evaluar Foto.py

La evaluacién de fotos mediante Python se refiere al proceso de analizar y extraer
informacion util de imagenes digitales utilizando herramientas y técnicas programaticas.
Esta evaluacion puede tener diversos objetivos dependiendo del contexto y de la
aplicacion especifica, tales como mejorar la calidad de las iméagenes, detectar y clasificar
objetos, medir la similitud entre imagenes, o aplicar transformaciones para distintos
fines.

evaluar_fot

REGION s
IMAGE FILE natesis\sj cognition\photo.jpg’

image = cv:
image bytes = cv2.imencode( .jpg", image)[1].tobytes()

client = b .client('r nition®, region_name=R ON)

response = client.detect_faces(Image={ 5': image bytes},
Attributes=] ]

image path
print{’Lo ge T : ', image_path)
image imread(image_path)
it image
print('Err
sys.exit(1)

print{

print(f ' 'Emotions: {emotions}"')




8. Evaluar Audio Transcribe.py

La evaluacion de fotos mediante Python se refiere al proceso de analizar y extraer
informacion Gtil de imégenes digitales utilizando herramientas y técnicas programaticas.
Esta evaluacién puede tener diversos objetivos dependiendo del contexto y de la aplicacion
especifica, tales como mejorar la calidad de las imagenes, detectar y clasificar objetos,
medir la similitud entre imagenes, o aplicar transformaciones para distintos fines.

» transcribe client):
iption job(
obMame=job_name,

print(f"Wa
.sleep(18)

if _ name
main()

", LanguageCode="es').values())

', respanse[8])







ANEXO 5§

1 - Cuestionario 1 - evaluacion reconocimiento de emociones para nifo
T.E.A Juan Pablo Sabogal Valencia

CUESTIONARIO EVALUACION RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA

Fecha

22 Agosto 2024

Solo para propositos académicos- Escuela primaria v Preescolar

Nombre: Juan Pablo Sabogal Valencia

Edad [ 8 afios 10 me

Nifio [ x

[ Nifia

[ TEA: =

X

no

Uhbicacién | Cali

| Autdsmo No Determinado

Seccion 1: Identficacion de
Emociones

Seccion I: Reconocimiento
de Emocione: en Otroz

Seccion 3: Manejo de Emociones

Seccion 4: Emocione: en Diferentes
Sifaaci

1. ;Comeo te sientes cuando
ves a tus amigosT

%) Feliz
|:‘_=":l Enojade
(&) Triste
(2 Meutral
@ Asco
@ I

6. ;Come sabes 51 alguien
esta triste?

Tiene lagrimas
Mo habla mucho
Sonrie

Juega

11, ;Que haces para sentirte
mejor cuande estas enojade”

Eespire profundamente
Grito

Juego con algo

Hablo con alguien

16. ;Como te sientes cuando hay un
cambic en tn rutina?

() Confundide
'::j:' Cunose

% Enojado
(i) Triste

@ Asco

@ Ira

2. :Que haces cuando te

sientes triste?

Hable con alzuien
Me quedo solo
Llore

Juego

7. :Que haces s ves que
alguien esta enojade?

Le prezunts qué pasa
Me alejo

e enojo también
Mo hage nada

11, ;Comeo te calmas cuando estas
asustade?

Abrazo a mi peluche

Ciarro los ojos

Busco a alpmen que me cuide
Juego con mus juguetes

17. ;Queé emocion sientes cuando
terminas algo dificil?

@ Orgulloso
(-;-} Frustrado
@ Triste

(&) Neutral
@ Asco

@ Ira

2, ;Comoe reaccionas cuando
azustas?

-
[

Gnto

Me esconde
Busco a algmen
Me gquede quisto

5. ;Comeo te das cuenta de
gque alguien esta feliz?

Sonrie

Gnita

Llora

Se queda callade

13, ;Que haces para sentirte feliz
51 estas triste?

Ezeucho mnasica
Me queds solo
Hablo con alguien
Weo una pelicula

18, ;Como te sientes cuando tienes gue
hablar frente a la clase?

(&) Merviose
@ Emocionado
(@) Triste

(%) Encjade

@ Asco

@ Ira

4. ;Que siente: cuando
alguien te da un regale?

(@) Feliz
@' Enojade
() Triste
() Neutral
@ Asco
@ Ira

9, ;Que harias 31 un amige
esta asustade?

Lo abrazo

Ivie rio de él

Le pregunts qué pasa
Ie vov

14, ;Como manejas el encjo
cuande alguien te hace sentir
mal?

Hablo con la persona
Me voy de alli

Grito

Lloro

19, ;Que sientes cuando juegasz un
Juego gque te gusta mucho?

(@) Feliz
(& Enojade
(&) Triste
G,'\' Neutral
@ Asco
@ ra

£, ;Que haces cuando te
sientes muy feliz?

Eio ¥ sonrio

Salto de zlegria

Lo guardo para mi

Lo comparto con otros

10, ;Como puedes saber =1
alguien tiene miedo?

Se esconde
Salta de zlegria
Llora

Sonrie

15, ;Que te ayuda a calmarte
cuando te sientes muy
emocionado?

Respiro hondo
Salto ¥ grito
Cuento hasta 10

Juego con algo que me gusta

20, ;Como te sientes cuando ves una
pelicula trizte?

(&) Triste
2 Feliz
(i) Encjade
@ MNeutral
@ Asco
@ ra

Figura I - Cuestionario No I de Reconocimiento de Emociones — Juan Pablo Sabogal




2 - Resultados cuestionario 1 evaluacion reconocimiento de emociones
para niios T.E.A —

Juan Pablo Sabogal Valencia

GRUPO NINOS TEA AUTISMO Centro de Neurorrehabilitacién

APAES

Profesional de Apoyo: Terapeuta- Psicologo Ricardo Vargas

NINO : JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA 8 afios 10 meses 22 agosto 2024

Seccion 1

Identificacion de

Seccion 2

Reconocimiento de

Seccién 3 Manejo de

Emociones

Seccion 4 Emociones en
Diferentes Situaciones

Emociones Emociones con otros
1. ;Céomo | FELIZ 6. ;Como sabes | JUEGA 11. ;Qué haces | GRITO 16. ;Como te CONFUNDIDO
te sientes s alguien esta para sentirte sieites cuando
cuando IRA triste? mejor cuando hay un cambio
ves a tus estas enojado? en tu rutina?
amigos?
2. ;Qué | LLORO 7. iQué haces si| ME ENOIO 12, ;Coémo te BUSCO A 17 i Qué NO
haces ves que alguien | TAMBIEN calmas cuando | ALGUIEN QUE | emocion sientes | RESPUESTA
cuando te esta enojado? estés asustado? | ME CUIDE cuando
sientes terminas algo
triste? dificil?
3.;Cémo | GRITO 8. /Cémo te das SONRIE 13. ;Qué haces | ME QUEDO 18. ;Cémo te | TRISTE
reacciona cuenta de que para sentirte SOLO sientes cuando
s cuando alguien esta feliz si estds tienes que
te asustas? feliz? triste? hablar frente a
la clase?
4. i Qué FELIZ 9. ;Qué harias | MEVOY 14. ;Cémo GRITO 19 ;Qué FELIZ
sientes 81 un amigo esta manejas el sientes cuando
cuando NEUTRAL | asustado? enojo cuando LLORO juegas un juego
aleuien te alguien te hace que te gusta
daun sentir mal? mucho?
regalo?
5. (Qué | RIOY 10. ;Coémo LLORA 15. i Qué te SALTOY 20. ;Como te NEUTRAL
haces SONRIO puedes saber s1 ayuda a GRITO sientes cuando
cuando te alguien tiene calmarte cuando ves una pelicula
sientes miedo? te sientes muy triste?
muy feliz? emocionado?

Tabla 1 -Respuestas Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones — Juan Pablo Sabogal Valencia




3 -Cuestionario 2 — parte 1 - evaluacion reconocimiento de emociones
mediante emojis para ninos T.E.A. — Juan Pablo Sabogal Valencia

Cuestionario de interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios TEA
De uso solo con fines Académicos 22-08-2024

Nombre: JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA Edad: Bafios 10 meses
= 5
. . ¢Es esta Imagen una emocion de s No
k. - FELICIDAD? « Nose
= S5
£Es esta imagen una emocion de Mo
TRISTEZA? Mo se
s 5
¢Es esta imagen una emaocion de s HNo
ANGUSTIA? e Nose
@ @) . si
| =< W | {Es esta imagen una emocion de = MNo
LY . ) SORPRENDIDO? *  Nose
= = . Si
¢Es esta imagen una emaocion de Mo
ASCO? = Nose
Si
JES esta imagen una emocion de Mo
IRA? = Nose
= = Feliz
"N | @' :?} \Q Que emociones ves agqui? = Sorprendido
T ._H, ¥ ; =  asco
i ¢ « lra
é@; { o0l Que emociones ves agui? * Angusfia
£ \-‘”ﬂy + enfado

Figura 2 - Cuestionario No 2 — Parte 1 de Reconocimiento de Emociones mediante Emojis -Juan Pablo Sabogal V.




4 - Cuestionario 2 — parte 1 - evaluacion reconocimiento de emociones
mediante emojis para nifos T.E.A. — Juan Pablo Sabogal Valencia

Cuestionario de interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios TEA
De uso solo con fines Académicos -2
| Nombre: Edad:
e Si
¢Es esta Imagen una emocion de e No
FELICIDAD? e Nose
e Si
¢Es esta imagen una emocién de e No
TRISTEZA? e Nose
o Si
¢Es esta imagen una emocion de e No
ANGUSTIA? e Nose
e §j
¢Es esta imagen una emocion de e No
SORPRENDIDO? e Nose
e Si
¢Es esta imagen una emocion de e No
ASCO? e Nose
e Si
¢Es esta imagen una emocion de e No
IRA? e Nose
e Feliz
Que emociones le gusta? e Sorprendido
e asco
e Ira
Que emociones no le gusta? e Angustia
e enfado

Figura 3 - Cuestionario No 2 — Parte 2 de Reconocimiento de Emociones mediante Emojis -Juan Pablo Sabogal V.



5 -Resultados cuestionario -de evaluacion del reconocimiento de
emociones para nifios T.E.A. mediante emojis - parte 1 — Juan Pablo
Sabogal Valencia

Cuestionario de interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios TEA- parte 1
Profesional de Apoyo: Psicéloga Claudia Gomez 22 agosto 2024
JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA Aciertos
' ¢Es esta Imagen Sl Si=1
= una emocion de
FELICIDAD?
+» | ¢Esestaimagen S Si=1
S| una emocién de
B TRISTEZA?
(#% | (Esestaimagen S Si=1
7 | una emocién de
B ANGUSTIA?
% @) | ¢Es estaimagen S| Si=1
' una emacion de
SORPRENDIDO?
> & ¢ Es esta imagen Sl Si=1
o una emocion de
B ASCO?
& | iEs estaimagen Sl Si=1
una emocion de
IRA?
s s | ¢Qué emociones FELIZ Feliz=1
| vesaqui? SORPRENDIDO Sorprendido = 1
..-‘- ASCO Asco=1
@
B a IRA Ira=1
¢Qué emociones ANGUSTIA Angustia = 1
#% | vesaqui?
=
\ ™ 4
Acompafiamiento en casa -Profesional de Apoyo: Psicdloga Claudia Gomez

Tabla 3 -Respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para nifios T.E.A.- parte 1
Juan Pablo Sabogal valencia



--.-!-.:ila-rtl:ls-- - De=aciertos

Felicidad Tristeza Angustis Sorprendido

1.0

u *

=]

a.

o

a

k

0.

fd

n.a

Grafico 1 — Tabulacion respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para nifios
TE.A.- parte 1 — Juan Pablo Sabogal Valencia.



6 -Resultados cuestionario -de evaluacion del reconocimiento de
emociones para nifios T.E.A. mediante emojis — parte 2 — Juan Pablo
Sabogal Valencia

Cuestionario de interpretaciéon de Emociones mediante Emojis — nifios TEA - parte2
JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA Desaciertos
- ¢Es esta Imagen
/| una emocion de Si=0
FELICIDAD? NO -
NO=1
¢Es esta imagen
*+ | una emocion de 5/=0
TRISTEZA? NO NO=1
37 | ¢Es esta imagen
una emocion de S/=0
ANGUSTIA? NO NO=1
><, | ¢Es esta imagen
una emocién de 51=0
sorRPRENDIDO? | N9 NO=1
| éEs estaimagen
& (®) una emocion de S|=0
71 asco? NO NO=1
{Es esta imagen
= .
% | una emocidn de 51=0
IRA? NO NO=1
- ¢Qué emociones
— le gusta?
8lo FELIZ =1
4 FELIZ
5 3)
P
¢Qué emociones
#)| no le gusta? IRA=1
IRA
Acompafiamiento en casa -Profesional de Apoyo: Psicéloga Claudia Gémez

Tabla 4 -Respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para nirios T.E.A.- parte 2
Juan Pablo Sabogal valencia



| Desacierms [ Aciertos

1.0
0.
0.
a
0.
0.0

Felicidad Tristeza Angustia Sorprendido Asco

B

~

Gradfico 2 — Tabulacion respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para nifios
TE.A.- parte 2 — Juan Pablo Sabogal Valencia



7 -Imagenes del desarrollo de los cuestionarios

Juan Pablo Sabogal Valencia

IMAGENES JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA — DESARROLLANDO EL CUESTIONARIO

Figura 4y 5 Imagenes Desarrollo del cuestionario 2 - partes 1y 2 — Juan pablo Sabogal V



Figura 6 y 7 Imagenes Desarrollo del cuestionario 2 - partes 1y 2 — Juan pablo Sabogal V



8 - Detalle respuestas cuestionario 1 - evaluacion reconocimiento de
emociones para nifios T.E.A. — juan pablo sabogal valencia

CUESTIONARIO EVALUACION RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA

Fecha 22 Agosto 2021 Solo para propdsitos académicos- Escuela primaria y Preescolar
mbre: Juan Pablo Sabogal Valencia
Edad 8 aios 10 me | Nifio | x Nifia | | TEA: si__x no
Ubicacion | Cali i ] = | Aurismo No Determinado
Seccidu cacidn de Seceigm 2; Recor ient Seceidn 3: Manejo de Emaociones memnnmm
: I SR A ? Situacior
1. ;Cémo te sientes cuando b. ;Como sabes s1 alguién 11. ;Qué haces para sentirte 16. ;Cémo te slentes cuudo hay un
ves a tus amigos? estd triste? mejor do estis jado? 1bi en tu rutina?
e @ Feiiz o Tiene ligrimas © Respiro profundamente £ (=) Confundido
o @ Enojudo 2  No habla mucho & Griro o @® Curioso
o
a8 Triste o Sonric ©  Jucgo con -lgo_ ° & Enojado
> Neutral W Juega ©  Hablo con alguien - © Triste
o Asco o @ Asco
I ®m s @I=
2. ;Qué¢ haces cuando tc 7. ¢Qué haccs si ves qnc 12 ;Cémo te calmas cuando estds | 17. 2Qué emocidn sientes cuando
sientes mriste? algulen estd jado? i terminas alyo dificil?
©  Hablo con alguien o Le pregunto qué pasa o Abrazo u mi peluche & © Orgulloso
o  Me quedo solo o Mealejo a  Cierro los ojos o & Frosteada
& llom 4 Me enojo también @  Buscn a alguien que me cuide @ Tri
o Jucgo © No hago neda ©  Juego con mis juguetes 9 LS
7 o @& Neutmal
o @ Asco
o Blira
3. ;Cémo reaccionas cuando 8. ;Cbémo te das cuenta de 13. ;Qué haces para sentirte feliz 18. ;Como te sientes cuando tienes que
te asustas? que alguien esta feliz? si estds triste? hablar frente a la clase?
# Grito D  Sonsic o Escucho misica o (@ Nervioso
o Meescondo o Gria ® Me quedo solo o (@ Emocionado
©  Busco a alguen o Llora &  Hablo con aiguien e @ Triste
¢ v :
o Me quedo quieto ,©  Sequeda callado o 20 una pelicula 5 @ Enojado
o Asco
v @l
4. ;Qué sientes cuando 9. ,,Qué harfas st un amigo 14. ; Cémo manejas ¢l enojo 19. ; Qué sientes cuundo jueygas un
alguien te da un regalo? estd asustado? cuando alguien te hace sentir | juego que te gusta mucho?
mal?
@ Feliz o Loabrazo ® < 2) Feliz
0 O Envjada o Me ria de él a Hahlo eon Ia parsana o @ Enojado
= Triste 8 Iﬁ:ep::gunm qué pasa o ‘c-;'lﬂc ‘Zoy de alli o & Triste
o Ncutral Y : Liore o @ Neuwal
o Asco o @ asco
o Ira c @Ira
5. ;Qué haces cuando te 10. ;Cémo puedes sahor si 15, ;Qué te ayuda a calmarte 20. ; Compo te sientes cuando ves una
sientes muy feliz? alguien tiene miedy? lu te sientes muy pelicula wiste?
emocionado?
8 Rivysomiv o Seescoude o @ Triste
o Salto de alegria o Salta de alegria © Respiro hondo a ) Faliz
o Tagnarda pama mi . l.lnm' . Salwo y grito o @ Euvjudu
© Lo comparto con oros © Sonrie ¢ Cuento haswa 10 AN )
U Juegu cun algu yue me gusta & ) Neutra
o @ Asco
¢ @ira

Figura 9 — Detalle respuestas Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones — Juan Pablo Sabogal




9 - Respuestas cuestionario de interpretacion de emociones mediante

emojis parte 1 —

Juan Pablo Sabogal Valencia

Cuestionario de interpretacion de Emociones mediante Emojis — nifios TEA
De uso solo con fines Académicos 22-08-2024

VALENCIA

Edad: 8afos 10 meses

Nombre: JUAN PABLO SABOGAL

¢Es esta Imagen una emocion de
FELICIDAD?

P S
e No
e Nose

W s

¢Es esta imagen una emocion de e No
TRISTEZA? e Nose
s
¢Es esta imagen una emocion de e No
ANGUST'A? ° No se

s

¢Es esta imagen una emocion de e No

SORPRENDIDO? e Nose
X s

¢Es esta imagen una emocion de e No

ASCO? e Nose
%Si

¢Es esta imagen una emocion de e No

IRA? e Nose

Que emociones ves aqui?

eliz
Sorprendido

7’ asco

)
1

Tihp e
= o

.Que emociones ves aqui?

Ira
Angustia

e enfado

Figura 10 — Detalle respuestas Cuestionario de interpretacion de emociones — parte 1 - Juan Pablo Sabogal




10 - Respuestas cuestionario de interpretacion de emociones mediante
emojis parte 2 — Juan Pablo Sabogal Valencia

Cuestionario de interpretacién de Emociones mediante Emojis — nifios TEA
De uso solo con fines Académicos -2
Nombre: __ Edad:
oy, +5)
¢Es esta Imagen una emocion de x No
FELICIDAD? e Nose
o Si
¢Es esta imagen una emocién de 4 No
TRISTEZA? e Nose
e Si
¢Es esta imagen una emocion de * No
ANGUSTIA? e Nose
e Si
¢Es esta imagen una emocion de ¥ No
SORPRENDIDO? e Nose
e Si
¢Es esta imagen una emocién de 3 No
ASCO? e Nose
e Si
¢Es esta imagen una emocién de ~<Z No
IRA? e Nose
W, Feliz
Que emociones le gusta? e Sorprendido
e asco
; X I
3 , Que emociones no le gusta? e Angustia
e enfado

Figura 11— Detalle respuestas Cuestionario de interpretacion de emociones — parte 2 - Juan Pablo Sabogal




Cuestionario de interpretacién de Emociones mediante Emojis - nifos TEA - parte2

JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA Desaciertos

.Es esta Imagen
una emocion de
FELICIDAD?

»# | {Esestaimagen

&
=" | unaemocién de

¢Es esta imagen
r. una emocion de
ASCO?

¢Es esta imagen
una emocién de
ANGUSTIA?

:Es esta imagen
una emocién de

:Es esta imagen
una emocion de
IRA?

___ | SORPRENDIDO?

:Qué emociones
le gusta?

@

TRISTEZA?

:Qué emociones
no le gusta?

APAES -Profesional de Apoyo:

Figura 12— Detalle respuestas Cuestionario de interpretacion de emociones — parte 24 - Juan Pablo Sabogal



Cuestionario de interpretacién de Emociones mediante Emojis - nifios TEA- parte 1

JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA Aciertos

(Es esta Imagen
una emocidn de
FELICIDAD?

:Es estaimagen
una emocion de
TRISTEZA?

¢.Es estaimagen
una emocion de
ANGUSTIA?

| ¢Esestaimagen
una emocién de
SORPRENDIDO?
(Es estaimagen
una emocién de
ASCO?

¢Es estaimagen
una emocion de
IRA?

:Qué emociones
ves aqui?

i iQué emociones

ves aqui?

APAES -Profesional de Apoyo: Psicélogo

Figura 13— Detalle respuestas Cuestionario de interpretacion de emociones — parte 2B - Juan Pablo Sabogal



11- Evaluacion de reconocimiento de emociones para nifios T.E.A. —

Pendones y Paletas —

Juan Pablo Sabogal Valencia

EVALUACION DE RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA — pendones y paletas

Fecha septiembre 6-2024

Nombre: JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA

Edad 8 afios. 10 meses ITrabajomCasa
Profesional de Apoyo: Psicologa: Clandia Gomez I
Seccion 1: Reconocimiento de Emociones con en el Pendon
Emociones Identificadas
. o .y L Paciente reconoce | Muestra dificultad a la
asS BV ()LiUN ES . todas las emociones | hora de interpretar sus
Inaity ° @ Feh? presentadasenel | emociones gesmalmente
o @ Enojado .
o @ Trse "
o @ Neutral
o @ Asco
o @ Ira
& i
0 -
& =
B
o =
O =
O =
-
O -
o
Seccion 2: Reconocimiento de Emociones con las Paletas Grandes Emojis e Imazenes de nifos
Emociones Identificadas Juan Pablo muestra Muestra confusion
mayor dispersion | por la emocion de Asco.
’ de concentracion en
N 8::::“0 laactividad no le | Se expresa en ingles para
2 ) es tan facil dar algunas emociones
o @ Trise interpretar las
o (© Neumal emociones por
o @ Asco medio de las
c O@m paletas.
O -
o
o
Seccion 3. Reconocimiento de Emociones Paletas Temasio de Helado
Emociones Identificadas Presenta dispersion
diversa, ademas de
° @Feliz kmxﬁé'&
o  Enojado las diferentes
o @ Tose emociones.
o (® Neutral
o @ Asco
o @ Ira

Tabla 5 -Evaluacion de Reconocimiento de Emociones para nifios T.E.A.- Pendones y paletas- Juan Pablo Sabogal

valencia




12- Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el
Pendon — Juan Pablo Sabogal V.

Pruebas con el pendén

Triste |
boal._{

&‘4

Juan Pablo interpreta las emociones que se encuentran en el pendén

Figura 14— Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el Pendon



13- Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el
Paletas grandes— Juan Pablo Sabogal V.

Pruebas con las paletas grandes

Juan pablo interpreta las emociones que se encuentran en las paletas

Figura 15— Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el Paletas grandes



14- Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el
Paletas grandes— Juan Pablo Sabogal V.

Pruebas con las paletas pequenas tipo helado

Juan pablo juega y disfruta trabajar con las paletas pequenas

Figura 16— Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el Paletas tipo helado



15 La Fabula de las Emociones Coloridas

Figura 17— Figura Ilustrativa de la Fabula de las emociones coloridas

En un bosque muy especial, vivian unos animalitos que tenian la capacidad de cambiar de
color segiin lo que sentian. Cada color representaba una emocion diferente, y estos
cambios les ayudaban a entender coémo se sentian ellos y sus amigos.

Un dia, la pequena tortuga Tina se levantd y notd que su caparazon estaba de color azul.
Esto significaba que se sentia triste, pero no sabia por qué. Decidi6 ir a hablar con sus
amigos para descubrir qué le pasaba.

Primero, Tina se encontrd con Rafa, el conejo, que estaba de color amarillo. Rafa estaba
muy contento, saltando y riendo. Tina le pregunt6: ";Por qué estas tan feliz, Rafa?"

Rafa le respondid: "Hoy el sol brilla y he encontrado un campo lleno de zanahorias. Eso me
pone muy feliz." Tina sonrid, pero su color azul no cambid. Sabia que la felicidad de Rafa
era hermosa, pero ella seguia sintiéndose triste.

Entonces, Tina fue a ver a Lucia, la lechuza. Lucia estaba de color verde, lo que significaba
que estaba tranquila. Tina le cont6 a Lucia que se sentia triste y no sabia por qué.



Lucia, con su voz suave, le dijo: "Es normal sentirse triste a veces, Tina. Las emociones son
como los colores de las hojas; cambian con el tiempo. Lo importante es no tener miedo de
como te sientes y buscar a alguien con quien hablar."

Tina sinti6 un pequeio cambio en su caparazon, que ahora tenia un tono gris, lo que
significaba que estaba pensativa. Penso en lo que Lucia le habia dicho y decidié seguir
caminando.

Por el camino, se encontré con Bruno, el oso, que estaba de color rojo. Bruno estaba
enfadado porque habia perdido su miel. "jNo encuentro mi miel por ninguna parte! jEstoy
muy enojado!" grité Bruno.

Tina, con su tono gris, se acerco a Bruno y le dijo: "Entiendo que estés enojado, Bruno. A
veces, hablar de lo que nos molesta nos ayuda a sentirnos mejor."

Bruno respird hondo y, después de hablar un rato con Tina, su color cambi6 de rojo a un
suave naranja, lo que significaba que comenzaba a sentirse mejor.

Al final del dia, Tina regreso a su hogar. Aunque su caparazon seguia siendo de un tono gris,
se sentia un poco mas tranquila. Recordd que todas las emociones son parte de ser quien
es, y que cada color tiene su lugar y su tiempo.

Y asi, en el bosque de las emociones coloridas, Tina aprendié que est4 bien sentirse triste,
feliz, enfadado o tranquilo, y que siempre hay alguien dispuesto a escuchar y compartir esos
colores.

Moraleja: Las emociones, como los colores, son parte de la vida. No debemos temerlas,

sino aprender de ellas y compartirlas con quienes nos rodean.



16- Respuestas a la Fabula de las Emociones Coloridas

Juan Pablo Sabogal V.

EVALUACION DE RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA - FABULA DE LAS EMOCICNES COLORIDAS

Fecha  septiembre 6-2024

Nombre: JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA

Edad 8 afos, 10 meses | Trabajo en Casa

Profesional de Apoyo: Psicologa: Claudia Gomez

Emociones Identificadas

Felicidad @)

O

s @ AP

Angustia '

Sorpresa @

Asco g

Figura 18— Respuestas a la fabula de las emociones coloridas — Juan Pablo Sabogal V.



17 La Fabula de los Emojis Magicos

Figura 19— Figura llustrativa de la Fabula de los emojis magicos

En un lugar llamado EmojiLandia, vivian seis pequefios emojis que representaban diferentes
emociones. Sus nombres eran Felicidad , Tristeza , Angustia , Sorpresa ,Asco e lra

. Cada emoji tenia un poder especial que podia ayudar a los demas a entender como se
sentian.

Un dia, mientras paseaban juntos por el bosque, los emojis encontraron un gran tesoro. Todos
se emocionaron, pero cada uno lo expresé de manera diferente.

Felicidad comenzo a saltar y a reir, extendiendo su alegria por todo el lugar. "{Esto es
maravilloso!" exclamd, contagiando a los demés con su risa.

Pero Tristeza, al ver el tesoro, recordd que habia perdido algo importante para ella. "Me
siento triste, aunque estoy contenta por el tesoro," dijo con una lagrima en su rostro.



Angustia, que siempre se preocupaba por todo, comenzoé a temblar. ";Y si este tesoro esta
maldito? ;Qué pasara si lo tomamos?" preguntd, sintiéndose muy nerviosa.

Entonces, Sorpresa abrio sus ojos bien grandes y dijo: "jNunca habia visto algo asi! jEs
increible!" Su expresion de asombro hizo que todos miraran el tesoro con curiosidad.

Asco, sin embargo, se alejo un poco. "Este tesoro huele extrafio... no me gusta nada," dijo
arrugando su pequefia cara.

Por ultimo, Ira, que se habia enojado porque nadie sabia qué hacer con el tesoro, dijo enojado:

"iEsto es frustrante! jTenemos que decidir qué hacer y ya!"

Los demas emojis se dieron cuenta de que cada uno de ellos estaba sintiendo algo diferente,
y eso estaba bien. Felicidad, con su voz dulce, dijo: "Todos sentimos cosas distintas, y esta
bien que sea asi. Vamos a hablar de como nos sentimos."

Tristeza explicod por qué estaba triste, y los demds la escucharon con carifio. ~ Angustia
hablo6 de sus miedos, y los otros la ayudaron a calmarse. Sorpresa compartio su emocion,
y todos se alegraron por ella. Asco explico lo que no le gustaba, y los demads respetaron su
opinion.

Finalmente, Ira expreso su frustracion, y juntos encontraron una solucion para decidir qué
hacer con el tesoro.

Al final, los cinco emojis se dieron cuenta de que, aunque cada uno sentia algo distinto,
podian ayudarse unos a otros a entender y a manejar sus emociones. Decidieron guardar el
tesoro en un lugar seguro y seguir disfrutando de sus aventuras juntos.

Moraleja: Las emociones son como los emojis: cada uno expresa algo diferente, y todas
son importantes. Al reconocer y compartir nuestras emociones, podemos entendernos

mejor y sentirnos mas felices juntos.



18- Respuestas a la Fabula de los Emojis Magicos

Juan Pablo Sabogal V.

Figura 20— Respuestas a la fabula de las emojis magicos — Juan Pablo Sabogal V.



16- Evaluacion a la Fabula de las Emociones Coloridas

Juan Pablo Sabogal V.

EVALUACION DE RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA — FABULA DE LOS EMOJIS
MAGICOS

Fecha septiembre 13-2024

Nombre: JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA

Edad 8 afios, 10 meses Trabajo en Casa

Profesional de Apoyo: Psicéloga: Claudia Gémez

Proceso de fabulas — Paciente Juan Pablo Sabogal V — Paciente con Trastorno del Espectro Autista

La fabula de las Emociones Coloridas

Juan Pablo dibujo e interpreto las emociones contenidas en la narracion de la Fabula de las
Emociones Coloridas

La fabula de los Emojis Magicos

Paciente que “presenta nivel de cognicién alta y fluida frente a procesos de asociacidn y lectura
presentadas en las pruebas. Lee de Manera Clara y Objetiva, muestra intervalos de concentracién
en las lecturas por pdrrafos paciente que se distrae con facilidad, asi que se deben de generar
espacios de lectura o trabajo sin estimulos externos que funcionan como distractores.

Frente a los procesos de razonamiento légico, comprensidn de lectura, él paciente muestra un nivel
de cognicidn en procesos de razonamiento bajo y muestra dificultad para realizar las actividades
propuestas para evaluar su proceso de razonamiento légico.

Tabla 6 -Evaluacion de la fabulas- Juan Pablo Sabogal valencia



17- Evaluacion de reconocimiento de emociones para nifos T.E.A.

+

Aplicacion de AR basada en Unity Vuforia - Juan Pablo Sabogal V.

EVALUACION DE RECONOCIMIENTO DE
EMOCIONES PARA NINOS TEA -APLICACION - UNITY VUFORLA

=
Gﬂunitv

Naombre: JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA

Edazd B afios, 10 meses Trabajo en Caza

Profasional de Apayo: Paiedloza: Clandia Gamez Fecha: saptiembre § -2024 Ruben Dario Sabogal
Seceidn 1: Emeocidn -~ DNTERPRETACION: Fuan z2 ohserva tranquule, mirando el &, v reconociendo el
Feliz T emoji v el animal da FA prasantada, JUAN PABLO, ha tenida
- Fue mry 2gil, pues en esta ocasidn el animal v su ayuda da identificacion mucho acercanuento al
Feliz desaparecen rapidamente dal programa. dezamrello de este trabajo,
peor lo qua ha podide
RESULTADO: identifico el emoji, ¥ 2l ammal de BA presentade - PEERO idantificar todes los
emojis v animales, que
AMALIZIS: Tuan Pable Puedz Reconccer v enfiends las emociones, presentadas mediante emaojis ¥ en ambientes da realidad ha.c_ parte dela
aumentada aplieacidn

Seceidn 2: Emeocidn INTERPRETACTOMN: Juan se observa franguile, mirando &l b, ¥ reconcciando 2l

Tristeza - emn)l ¥ 2l anrmal de FA presentado
o
Trists

RESULTADO: identifico 2l emoji, v ol annmal de FA presentade - BUHO

AMALISIS: Tuan Pablo Pueda Eeconocer v enfienda las emociones, presentadas mediante emojis y en ambientes da r=alidad
aumentada

Seceidn 1: Emeocidn I:’é f;'\ MNTEEPRETACICN: Juan = observa tranequile, mirando &l fv, ¥ reconoctends
Sorprendido . al emingi v el animal ds B4 prezentads
Sorprendide

RESULTADO: identifico 2l emaoji, ¥ ol animal de B4 presentade - MONO

AMALISIE: Fuan Pablo Puada Reconocer v entienda las emociones, presentadas mediznte smojis v en ambilentes da raalidad
aurmentada

Seccion 4 Emosion INTEEPEETACION: Juan se ohserva tranquilo, mirands el tv, v reconocienda al
Angustia :‘t emopi v el animal de A presentado
Angustia

EESULTADO: identifico al emnji, v ol ammzl de B4 prezentado - GATO

AMALISIE: Fuan Pablo Puada Reconocer v enfienda las emociones, presentadas mediznte amojis y en ambilentes da raalidad
aumentada

Seceidn 3 Emeocidn
Aszen

INTERFRETACION: Juan se ohzarva tranguilo, mirands al tv, ¥ reponociando el
emaji ¥ 2l animal de B4 presentade

&3

Asen

RESULTADO: identifico el emoji, v ol ammal de A presentade — CERDO), a vecss dudaba, pare al fin la teoonocie

AMALISIS: Fuan Pablo Puada Reconocer v entienda las emociones, presentadas mediante emojis y en ambientes da raalidad
aumentada

Seccion 8 Emocion Ira bl INTEFFPRETACION: Juan se obzarva tranguilo, mirando &l tv, ¥ reconocisndo el

emajt ¥ 2l anmmal de B4 presentade

Ira

RESULTADO: identifico el emoji, v ol ammal de A presentade - TORO

AMALISIS: Fuan Pablo Puada Reconocer v entienda las emociones, presentadas mediante emojis y en ambientes da raalidad
aumentada

El nifio s sy 221l
mentalmenta Identifica
rapidamente las cozas
Pudisnde dacir que son.

Juan Pzblo muestra mcho
miterss, en tode lo
relacionado a las
computaderas, dedica
muchas horas 2 jugar en
ella.

Obsarvo qua tiene la
capacidad de escribir de
corrido de manera natural
v lo hare tambisn an
Ingles, cuando busca algo.

El lo ha aprendide zolo,
nadia en casase loha
explicads, v tamposo en Iz
escuela.

Promuncia, lee y reconcce
alzunas palabras 2a Ingles,
que el mizmo ha
aprandido, nadis se lo ha
ensefiado.

21 hermano mellizo, es
totalmants opuesto a gl
siendo que 2 notmal, le
gusta cozas diferentes; sz
pillo en lz clase, le gusta
ditayar meuchizims, no le
gustan los computadores,
Ve muchos programas de
pintar.

Son extremadaments
umdos.

Tabla 7 -Evaluacion de reconocimiento de emocione para niiios T.E.A.- Aplicacion de AR basada en Unity Vuforia -Juan

Pablo Sabogal valencia




18- Evidencias de trabajo con la aplicacion de AR basado en Unity
Vuforia - Juan Pablo Sabogal V.

Evidencias de trabajo

Figura 21— Evidencias de la prdactica de reconocimiento de emociones basados en Unity Vuforia



19 Evaluacion de reconocimiento de emociones para nifos T.E.A. —
Computacion en la Nube - Juan Pablo Sabogal V.

EVALUACION DE RECONOCIMIENTO DE
aws EMOCIONES PARANINOS TEA - COMPUTACION
Eai ENLANUBE
Nombre: JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA
Edad § aiies, 10 meses Trabajo en Casa Realizado por : Ruben Dario Sabogal Urbano
Profesional de Apovo: Psicologa: Claudia Gémez Fecha: Septiembre 6 -2024
Seccion 0 — Configurar 1 — Ingresar credenciales de conexicén a los servicios de AWS

Ambiente de trabajo
C:\Windows'system32=aws configure

AWS Access Key [D [F###¥#+#% 33333 *EPAS]: AERNXXENNANNKEEL
AWS Secret Access Key [¥&¥s#¥#¥#+ 333333 WG T]: RXXAXARNRXEK
Default region name [us-east-1]: us-east-1

Default output format [None]:

2 — Conectarse a los servicios de AWS

.’[IQ% AWS.AMAZON COM/'es

Ingresar usuario : rdsabogal
Ingresar Clave : XXEXXEXXX

aws

Iniciar sesion

AWS SKILL BUILDER

Un paso adelante en
el aprendizaje en equipo

L uarie raz

Divscelins ds amal el usenibs iz

Secciom 1: Servicio Amazon 83 | 1 - ingresar a AWS

53 — Simple Storage Service 2 - Norte de Virginia us-east-1

3 - 53 - Crear Bucket emociones
532/ bucketpruebaemociones
53:/pruebasmociones

4 - Dentro de pruebaemociones se crea las carpetas
- escritura
— foto
- video
-voz

donde se almacenaran las pruebas de emociones




COMANDO : AWS §3 SUBIR A UN BUCKET $3 ARCHIVOS DE TEXTO, AUDIO, FOTO O VIDEO
1 - 53 copiar archivo de texto a un bucket 53

1 - 53 copiar archivo de texto a un bucket 53

aws 53 cp C:'pruebasaws\hola.txt s3:/pruebaemociones/texto/hola.txt
2 - 53 copiar archivo de voz a un bucket 53

aws 53 cp C:'pruebasaws'\AudioJuanPablo.mp3 s3://pruebaemociones/voz/AudiofuanPablo.mp3

3 - =3 copiar archivo de foto a un bucket =3

aws 53 cp C:\pruebasaws\juanpablofoto jpg s3://prueb /foto/juanpablofoto.jpg
4 - 53 copiar archivo de video a un bucket 53
awss3 cp Ci'p saws'videoj blo.mp4 s3://prueb s/video/videojuanpablo.mpd

RESULTADO: Los anteriores comandos permitieron subir a los servicios de AWS | archivos de texto, vox . foto y video a las carpetas creadas previamente

ANALISIS: Este procedimiento permite crear un bucket de almacenamiento S3 que permite enviar y guardar en lanube los archivos de texto, vox, foto y video, para su posterior

analisis.

Seccion 3: Servicio

TRANSCRIBE

Amazon Transcribe
Amazon Transcribe presta servicios de transenipeion para archivos de audio. Utiliza

logias de dizaj 3 avanzadas para
reconocer contenido oral ¥ transenbirio en texto escnto.
Es un servicio de reconoc de voz atico (ASR) totalmente gestionado que permite a los desamolladores agregar funciones de
conversion de voz a texto a sus aplicaciones. Esta impulsado por un modelo basico de voz de proxima generacion con varios miles de millones

de parametros que ofrece transcripciones de alta precision para la transmision v la grabacion de voz.

COMANDO :

1 - coprar archivo al bucket
aws 53 cp C:\pruebasaws\AudioJuanPablo2. mp3 =3://pruebaemociones/AudioJuanPablo2. mp3

&Y Simbolo del sistema

‘Audiolu
snPablo2.n

dioJuanF

.mp3 to s3:




2 - Invocamos el servico de transeribe para ese andio
aws transenbe start-transenphion-job --transcription-job-name "My TranseriptionJob 5™ —-media
" {\"MediaFileUn\ 3-//pmebaemociones’AudicfuanPablo? mp3\"}" —media-format mp3 --language-code "es-ES" —-region ns-east-1

3 - Obtencion del estado de transcripeion de un trabzjo
aws ranscribe get-transeription-job —region us-east-1 --transcription-job-name My Transcriptionlob3

4 - listar tus trabajos de transeipeion
aws franscribe get-transeription-job —-region us-east-1 --transcription-job-name My TranscriptionJob®




5 - venficar el proceso mvocado
aws ranscribe get-transcniption-job --region us-east-1 --transcription-job-name "MyTranscriptionfob3"

6 - Tomamos la direccion entregada htips, 1a colocamos en el navegador para mirar el resultado. nos entrega un archivo Output json ( asrOutput),
se abre con visual studio code y nos entrega lo sizwente:




Prueba también se puede realizar por la consola del uznario de aws

RESULTADO

"Emotions": [ { "Type": "SURPRISED", "Confidence™: 76.47492218017578 }, { "Type": "FEAR". "Confidence": 43.896484375 }, { "Type": "CONFUSED". "Confidence":
0.017265480011701584 }, { "Type": "DISGUSTED", "Confidence™ 0.011813640594482422 }, { "Type": "ANGRY", "Confidence": 0.007992982864379883 }, { "Type": "SAD",
"Confidence": 0.007867813110351562 }, { "Type™: "HAPPY", "Confidence": 0.0030656654853373766

ANALISIS: Este procedimiento permite evaluar una imagen y obtener de ella los valores de las emociones presente: en esa imagen, aprovechando las capacidades del
analisis visual basado en aprendizaje profundo

Seccion 3: Servicio
REKOGNITION video

Amazon Askognibon
(waea and wmage APT)

COMANDO:

aws ition get-f: d ion --job-id job-id ber —profile profik

Tras ejecutar la operacion StartFaceDetection y obtener el numero de ID del trabajo. ejecute la sizuiente operacion GetFaceDetection e indique
el namero de ID del trabajo:

aws rekognition get-face-detection —-job-1d 491ed520a19922d938c81dbe282726{8ce4a628488ab62d4de22bbac2033984e

obtenemos el andlisis del video

aws rekognition start-face-detection —video "S$30bject={Bucket=pruebaemociones,Name=videojuanpablo.mp4}" --face-attributes ALL

{
“Jobld": "d125514ef16132e84c8f8b751b12e39d4e02eec92dcd3c307eb91883023735¢3"
}
Con el numero de Job-Id ob los datos os del analisis del video para cada frame del video

aws rekognition get-face-detection --job-id d125514ef16132e84c8f8b751b12e39d4e02eec52dcd3c307eb31883023735¢3




Analisis de videos

gl sas wains 6 cargi 13 g grape

s tiacon

RESULTADO: "Emotio: rpe’': "HAPPY", "Confidence": 99.0234375 "Type": "SURPRISED", "Confidence": 0.19633769989013672 "Type": "CONFUSED",
Confidence': 0.12389818578958511 "Type": "CALM", "Confidence": 0. 3099822998047 "Type": "DISGUSTED", "Confidence”: 0.003993511199951172 "Type":
"SAD", "Confidence": 0.0008046627044677734 "Type": "FEAR", "Confidence": 0.00020265579223632812 "Type": "ANGRY", "Confidence": 0.0001251697540283203

ANALISIS : Este procedimiento permite evaluar un video y obtener de cada frame los valores de las emociones presentes en eze frame o imagen, aprovechando las
capacidades del analisis vizual siempre con certeza de mas del 90%




T - archrve Ouiput. json { asrCutput)

[{"transeript”:"quiero ir a la eseuela "}]

BESULTADO: archive Output.json { asrOutput) [{"tranzeript’

quiero ir a la escuela.}]

ANALISIS: Proceso un poco complicado de ejecutar ,debide al numerec de pases a seguir , que al final genera un archive Outputlson , gue nos trae el transeribe del
audio , para este case  quiere ir a la escuela™

Seccion 4: Servicio Amazon
REKOGNITION —

Beconocimiento de Imagenes -
fota

(9

&

Amazen Riskogniion
(Image AFT

Amazon Rekognition

Servicio de andlisis visual basade en aprendizaje profunde Busque, verifigue y organice millones de imdgenes y videos

Utilice andlisis de imagen y video de eficacia probada

Mo necesita experiencia en vision artificial ni en aprendizaje profundo para utilizar el andlisis de imagenes y videos de alta calidad de

Rekognition en aplicaciones web, mdviles, empresarizles o de dispositives. Amazon Rekognition elimina la complejidad que conlieva
desarrollar capacidades de reconocimiento visual al poner a su dispesicidn anilisis potentes y precisos mediante AP faciles de usar.

COMANDO

aws rekognition detect-face: —image "{\"530bject'":{\"Bucket\":\" pruebasmociones.", " Name'":\" jnanpablofoto.jpg'"}}" —-attributes
ALL —region us-east-1

De manera acotada, solos la emociones

aws rekognition detect-faces —image "{\"530bject\":{\"Bucket'":\" pruebaemociones","Name

EMOTIONS —-region us-east-1

" jnanpablofoto.jpg'"}}" —-attributes




Seccién 6: COMPRENHEND — | Procesamiento del lensuaje natural v anilisis da textos
Amazen Comprebend

Exfrae automaticamente frases clave, entidades, opiniones, idiomas, sintaxis, temas ¥ clasificaciones de documentos.
COMANDOC

aws comprehend batch-detect-sentiment —text-list "quiero ir a la escuela” --language-code es

RESULTADO: El anterior comande permitio evaluar los sentimientos contenidos en el texto ¥ quiero ir a la escuela:

ANALISIS: Este comando permite tomar una cadena de texto y realizar el analizis  de sentimientos detectados

Tabla 8 -Evaluacion de reconocimiento de emocione para nifios T.E.A.- Computacion en la nube- Servicios de AWS
Juan Pablo Sabogal valencia
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EVALUACION DE RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NINOS TEA - INFORME DE HATLAZGOS

Fecha septiembre 6-2024
Nombre: JUAN PABLO SABOGAL VALENCTA

Edad 8 afios, 10 meses | Trabajo en Casa: Se trabajo TODAS las 9 pruebas que se disefiaron
Profesional de Apoyo: Psicologa: Claudia Gémez Rubén Dario Sabegal Urbano
Seccidn 1: Cuestionario de Paciente realiza el cuestionario a pesar| Muestra alguna dificultad por seruna| Se observo que Los pendones de las
Reconocimients de Emociones de ser nmy contextual y complejo prueba muy compleja, que requiere| emociones ofrecieron mayor capacidad de
mucha interpretacién servicio para aprender las emociones
Seccidn 2: Cuestionario de Paciente realiza el cuestionaric de| Puede dibwjarlos a su manera| Se observo que el reconocimiento de las
Emociones basicas con los emociones basicas sin dificnltad. dandoles su respective nombre emociones basicas por medio de emojis |
Emojis podo  realizarlos  sin dificultad
identificindelos
Seccion 3: Reconocimiento de Paciente reconoce todas las emociones| Muestra dificultad a la hora de| Se observo que Los pendones de las
Emociones con en el Penddn presentadas en el pendon. interpretar sus emociones| emociones ofrecieron mayor capacidad de
gestualment servicio para aprender las emociones
Seccion 4: Reconocimiento de Juan Pable nmestra mayor dispersion| Muestra confusion por la emocién de| En casa juan Pable muestra vna natural
Emociones con las Paletas de concentracién en la actividad, no le| Asco. capacidad de aprender Ingles por si solo,
Grandes Emojis ¢ Imagenes de es tan ficil interpretar las emociones cuando busca ¥ ve videos de YouTube de
nifios por medio de las paletas. Se expresa en inglés para dar algunas| programas infantiles en inglés que el
emociones mismo busca
Seccion 5: Reconocimiento de Presenta dispersicn diversa, ademas de Las paletas pequedias las usa como jugnetes,
Emociones Paletas Tamaiio de confusion en la identificacion de las sin darle mayor importancia, talvez por|
Helado diferentes emociones. relacionarla con las paletas de helado. mas
1o como elemento de aprendizaje.
Seccién 6: La fibula de las Fabula de las emociones en relacién con
Emociones Coloridas La fibula de las Emociones Coloridas los animales en un ambiente de la

.. . . X X . naturaleza , para practicar el entendimiento
Reconocimiento de emociones Tuan Pablo dibujo e mterpreto las emociones contenidas en la namacion de 18 | 4. 12¢ emociones basicas

Fabula de las Emociones Coloridas

La fibula de los Emojis Magicos
Paciente que "presenta nivel de cognicion alta y fluida frente a procesos de

Seccién 7: La fabula de los
Emojis Migicos

Fabula de Las Emociones con poderes, que
encuentran un tereso en la tierra de

asociacion v lectura presentadas en las prusbas. Emogilandia. que nos ayuda a entender las
Lee de Manera Clara y Objetiva, muestra intervalos de concentracion en 1as| oo ciones enun contexto de encontrarse ug|

Reconocimiento de emociones lecturas por parrafos paciente que se distrae con facilidad. asi que se debende| (..o Jonde cada emocicn se hace sentir]
Zenerar espacios de lectura o trabajo sin estinmlos externos que funcionan como para clomtpr\ensién de los nifios

distractores.

Frente a los procesos de razomamiento logico, comprensiém de lectura, €1
paciente nmestra un nivel de cognicidn en procesos de razonamiento bajo y
nmestra dificnltad para realizar las actividades propuestas para evaluar su
proceso de razonamiento logico.

Seccion 8: Evaluaciin de Las pruebas de realidad aumentada con Juan Pablo fueron un éxito total, pues identifico cada uno de los animales que foeron

reconocimiento de emociones apareciendo a medida cue se le presentaba cada emoji en la pantalla.

para nifios tea -aplicacion - Unity

Vuforia de Realidad Aumentada | g. 1o provects en el televisor grande v se sentd en la sala v pudo identificar tanto la emocién como el animal que salié dentro
de la realidad aumentada muchas gracias

Seccion 9: Evaluaciin de Las pruebas de computacion en la mube, que evaluaron texto. voz. foto v video pudieron ser realizadas por los servicios de

reconocimiento de AWS:; La carga de los archivos mediante linea de comando fue exitoso. v después de ejecutar la correcta sintaxis . se comprobd

que los servicios De computacion en la nube de AWS, permiten evaluar las emociones v sentimientos ya sea mediante voz,
texto, foto o video, por cada uno de los servicios ofrecidos que realizan estas tareas. Su uso para el tratamiento del Autismo
es muy valioso ya que al instante tener la evalmacion de las emociones permite al medico tratante o terapeuta TOMAR
DECISIONES acertadas para el tratamiento del paciente evaliado.

emociones para nifios tea -
computacion en la nube

Tabla 9-Evaluacion de reconocimiento de emocione para nifios T.E.A.- Informe e hallazgos — -Juan Pablo Sabogal v.
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