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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. 
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Resumen 
 

 

El Trastorno del Espectro Autista - TEA en la infancia es una condición sumamente 

difícil de manejar para los niños que lo padecen, por tal motivo este trabajo de 

investigación propone un prototipo de modelo para el aprendizaje y reconocimiento de 

emociones, dentro del campo de la educación inclusiva, a través del uso de tecnologías 

digitales, que se sabe estimulan su recuperación. 

 

Esta propuesta hace uso de emojis para enseñarles emociones básicas, mediante el uso 

de paletas, pancartas, juegos de realidad aumentada y evaluación de sus sentimientos 

mediante cuestionarios y modelos fundacionales de inteligencia artificial de los servicios 

que ofrece la tecnología de nube de AWS.  

 

Las emociones son fenómenos complejos que nos brindan información sobre nuestro 

estado de ánimo y lo que sentimos o queremos expresar. Estos surgen a través de la 

coordinación de procesos mentales desencadenados por un evento. Las emociones están 

diseñadas para provocar una acción que permita una respuesta adecuada a las 

circunstancias. El reconocimiento de emociones, al ser un área de la inteligencia artificial 

mediante el diseño y entrenamiento de programas informáticos, puede indicar cómo se 

siente una persona mediante la evaluación de señales visuales como gestos corporales, 

expresiones faciales, movimientos oculares e incluso el habla. 
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Capítulo 1 

      Introducción 
 

 

La realidad aumentada (AR) es una versión mejorada e interactiva de un entorno del 

mundo real que se logra a través de elementos visuales digitales, sonidos y otros 

estímulos sensoriales mediante tecnología holográfica. La AR incorpora tres 

características: una combinación de mundos digitales y físicos, interacciones realizadas 

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

 

Actualmente, la realidad aumentada (AR) abre nuevas posibilidades para interpretar 

información de formas que antes no eran posibles. Esta tecnología 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 

información disponible en otros formatos, superponiendo imágenes sobre objetos 3D 

para estos fines. En otras palabras, la AR es muy útil para desarrollar sistemas que, por 

ejemplo, mejoran la precisión de los cirujanos. [3]  

 

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

ayuden a la interpretación de sentimientos y emociones en niños en condición especial. 

 

Los tratamientos actuales para el trastorno del espectro autista (TEA) buscan reducir los 

síntomas 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 desafíos únicos y distintas necesidades de tratamiento. Por lo tanto, los 

planes de tratamiento generalmente incluyen varios profesionales y son adaptados a la 

persona. 
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Los tratamientos actuales para el trastorno del espectro autista (TEA) están diseñados 

para reducir los síntomas que afectan el funcionamiento diario y la calidad de vida. Dado 

que el TEA impacta a cada persona de manera única, las personas con TEA tienen 

fortalezas y desafíos específicos, así 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 combinación de estos. Es crucial que los proveedores de servicios 

se comuniquen entre sí, así 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 aplicación de AR que permite realizar el entrenamiento para 

el reconocimiento de las emociones por parte de niños con deficiencias sensoriales y 

cognitivas, para mejorar en su percepción de manera que puedan interpretar de manera 

correcta el mundo mediante el aprendizaje de las emociones básicas y logren alcanzar 

el desarrollo para llevar una vida normal.
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Capítulo 1 

                                     Descripción 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 más significativos y cruciales ocurren durante la 

infancia y la adolescencia. Entre estos, uno de los más importantes es aprender a relacionarse 

con uno mismo, así 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 niños 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 niños se adapten 

adecuadamente a su entorno social y educativo. Además, facilita la detección temprana de 

trastornos como el autismo, la ansiedad y la depresión. 

 
Fig.1 Emociones [3] 
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La figura. 1 muestra las diferentes expresiones adoptadas por los niños, para expresar una 

emoción o sentimiento. 

 

Este trabajo de investigación busca proveer de ayuda a los niños sensorialmente diferentes, 

es decir niños 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 difícil comunicación en distintos entornos. 

 

Es fundamental fomentar la educación emocional desde la niñez, ya que esto ayuda a los 

niños a comprender y manejar de manera más efectiva sus sentimientos y su mundo 

interno 

 

Para trabajar las emociones con los niños, es esencial aprender a identificar y diferenciar 

nuestras emociones, desarrollando así un lenguaje emocional que nos permita 

comprender lo que sucede a nuestro alrededor y expresar nuestros sentimientos a los 

demás. Expertas que participaron en el webinar “Educación inicial en familia 

comunitaria en tiempos de Covid-19. ¿Cómo apoyamos a nuestros hijos e hijas de 0 a 5 

años?”, realizado el 20 de junio de 2020 en el marco de la serie #unicefencasa [60], 

destacan que el juego, la lectura, la música y la expresión corporal son cuatro pilares 

fundamentales del aprendizaje en la primera infancia 

 

El juego es un mecanismo que motiva al niño aprender. Los libros de cuentos entregan 

a los niños un entrenamiento emocional adecuado que permiten el autoconocimiento, la 

introspección y la autoconciencia. 

 

Los niños con TEA necesitan de educación especial. Pueden agruparse en diferentes 

áreas del desarrollo: 

- Personal y social 

- Comunicación y lenguaje cognitivo 

- Habilidades de aprendizaje general y particular 
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Además, estos niños enfrentan desafíos emocionales, ya que comienzan a ser conscientes 

de sus características únicas y a notar las diferencias que tienen en comparación con 

otros niños de su edad. Las relaciones sociales adquieren mayor relevancia y se empiezan 

a establecer las bases del autoconcepto y la autoestima, basándose en las experiencias 

con su entorno y la percepción de su propio valor. 

 

Los niños 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 físicas. 

 

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 integración social. [4]   
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Capítulo 1 

                                     Formulación                          

 

   1.2. Formulación 

 
¿Cómo desarrollar un prototipo de un sistema de AR que permita el entrenamiento en 

el reconocimiento de emociones para niños con deficiencias sensoriales? 

 

                                    Objetivos  

   1.3       Objetivos  

     1.3.1    Objetivo General 
 

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

emociones para la población en situación de dificultad sensorial y cognitiva. TEA. 

 

1.3.2  Objetivos Específicos 

 

• Objetivo 1: Comprender el manejo emocional de las personas con TDA para 

facilitar la interacción social mediante simulación y visualización con realidad 

aumentada (AR), con el fin de desarrollar un prototipo funcional. 

• Objetivo 2: Identificar una temática que integre varios niveles y ambientes, 

utilizando elementos y figuras comunes del entorno, asignando a cada uno de 

ellos una emoción específica que pueda ser interpretada por los usuarios del 

prototipo.  

• Objetivo 3: Diseñar un prototipo de aplicación de AR que permita el 

reconocimiento de emociones, avanzando en el desarrollo de una herramienta de 

apoyo terapéutico. 

• Objetivo 4: Validar el prototipo del sistema implementado mediante la ejecución 

de una prueba piloto en una institución médica o educativa, verificando su 

usabilidad y utilidad      
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Capítulo 1 

                                  Justificación 
  

   1.4 Justificación 
 

La era digital ha abierto un abanico de posibilidades interactivas para la educación 

infantil, destacando la Realidad Aumentada (AR) como una herramienta innovadora y 

transformadora. 

 

Esta tecnología, que superpone elementos digitales en nuestro entorno real mediante una 

cámara o un dispositivo móvil, abre nuevas puertas hacia formas innovadoras de 

aprendizaje. Al fusionar lo virtual con la realidad, la AR ofrece una experiencia 

educativa única que capta la imaginación de niños por igual, preparándolos para un 

futuro donde la tecnología es omnipresente. 

 

Este trabajo de grado busca crear de una aplicación de AR para el entrenamiento en el 

reconocimiento de las emociones mediante un prototipo que sirva a la comunidad de 

niños en situación de dificultad sensorial y/o cognitiva (población con TEA), Como se 

observa en la Fig. 2, donde el niño recibe terapias en casa, para mejoramiento de su 

condición. 

 

Hay demasiado desconocimiento y preparación en el tema del TEA y de profesionales 

capacitados para atender esta población, igualmente haya falta de empatía de nuestros 

congéneres para ayudar entender a estos niños y ayudarles en su recuperación.      

 

Además, hay desconocimiento acerca de Educación Inclusiva, en escuelas y colegios 

tanto públicos como privados y aplicación e interpretación de las leyes y decretos que 

regulan el apoyo al tratamiento de estas condiciones, como se observa en la Fig.3, donde 

el niño asiste a la escuela regular con acompañamiento escolar.  
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Ayudar a brindar una solución motivadora a los niños en estas condiciones es 

importante, pues existen muchos vacíos de atención al paciente y debemos encontrar 

equidad en la salud. 

 

Hay información en los rostros que se pueden interpretar mediante tecnologías que 

permiten el desarrollo de terapias de rehabilitación cognitiva y sensorial. 

 
Fig.2 Terapias de Rehabilitación 

La Fig. 2 corresponde a una sesión de Trabajo en Casa, de rehabilitación realizado por el psicólogo Ricardo Vargas, del 

centro de neuro rehabilitación APAES – Cali quien acompaña a mi hijo en su intervención para el tratamiento del autismo. 

 
Fig.3 Acompañamiento Escolar  

La Fig. 3, corresponde al acompañamiento escolar de la psicóloga Claudia Gómez, comúnmente denominado Terapeuta 

Sombra, quien lo acompaña en la escuela al niño, para realizar sus actividades escolares. y conductuales. 
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                                                                Capítulo 1  

                              Delimitación y Alcance 
 

  

   1.5   Delimitación y Alcance 
 

A continuación, se indica el alcance que tendrá el proyecto 

 

1. En cuanto a los componentes, se presenta un prototipo de aplicación en AR, para el 

aprendizaje y entendimiento de las emociones básicas para niños en condición de deficiencia 

sensorial y cognitiva TEA, basado en Unity Vuforia en la plataforma Windows, mediante el 

uso de emojis de las emociones básicas , como elemento activador de la AR, presentando el 

animal que represente esa emoción, todo con el fin de buscar activar en el niño TEA, el 

entendimiento y/o comprensión de las emociones, mediante el uso de estas tecnologías 

digitales, que se sabe de estudios anteriores , activa en los niños TEA su aprendizaje y 

empiezan a salir de su aislamiento. 

 

2. En cuanto al Diseño, se presenta un menú general, con 5 opciones, donde se da 

información primero de la aplicación, luego está la opción Escanear para hacer el llamado a 

la AR, también está la opción que nos da la información de las emociones, además está la 

opción Sentimientos, y por último esta la opción Contacto que nos da la información de quien 

participo y dirigió el trabajo de investigación. 

 

3. En cuanto a la Validación, se presenta dos cuestionarios para realizar con niños sin 

TEA y luego niños TEA, tratando de encontrar, si ellos pueden reconocer, entender y 

aprender las emociones básicas mediante el uso de emojis   como lenguaje pictográfico para 

buscar su entendimiento.
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Capítulo 2 

Marco Conceptual 

 
   2.1 Marco Teórico 

 

2.1.1. Áreas Temáticas 

De acuerdo con el sistema clasificación computacional ACM, las áreas temáticas 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]   

 

Definición: “ Inducir un comportamiento específico en un organismo mediante el uso de 

estimulación sensorial artificial, mientras que el organismo tiene poca o ninguna conciencia 

de la interferencia. “ 

 

Cuatro componentes clave aparecen en la definición: 

1. Comportamiento objetivo: el creador creó una "experiencia" para el organismo. Por 

ejemplo, volar, caminar, explorar, ver una película y interactuar con otros seres vivos son 

ejemplos. 

 

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

 

3. Estimulación sensorial artificial: La ingeniería puede cooptar uno o más sentidos de un 

organismo, al menos en parte, y la estimulación artificial puede reemplazar o mejorar sus 



 

11 

 

entradas normales. 

 

4. Conciencia: Durante la experiencia, el organismo parece ignorar la interferencia, lo que 

lo "engaña" 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. 

 

 

Fig. 4 Realidad Virtual [8] 

                                                                                          

La realidad virtual puede ser usada en la educación, 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 tecnología holográfica permite crear una versión mejorada e interactiva de un entorno 

del mundo real utilizando elementos visuales digitales, sonidos y otros estímulos 

sensoriales. La Realidad Aumentada (AR) se caracteriza por tres aspectos principales: la 

integración de mundos digitales y físicos, interacciones en tiempo real y la identificación 

precisa en tres dimensiones de objetos tanto virtuales como reales. 

 

2.1.3.1 Tipos de realidad aumentada 

 

Existen 2 categorías, 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 imágenes para 

identificar objetos programados en un dispositivo o aplicación AR. Ayudan a su dispositivo 

AR a determinar la posición y orientación de la cámara utilizando objetos en el campo de 

visión como puntos de referencia. Esto generalmente se hace cambiando la cámara a escala 

de grises y registrando la marca para compararla con todas las demás marcas en la base de 

datos. Cuando el dispositivo encuentra una coincidencia, utiliza esos datos para determinar 

matemáticamente la pose y colocar la imagen AR en la ubicación correcta.  

La AR sin marcadores es más 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 buscará colores, patrones y características similares para 

determinar cuál es el objeto, luego usará la información del tiempo, el acelerómetro, el GPS 

y la brújula para posicionarse y usará la cámara 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 investigación del Autismo de la Universidad de Stanford, 

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

adecuadamente a las tecnologías digitales, donde la AR, llama mucho la atención, y es 

imperativo seguir investigando otras metodologías dentro de este mismo campo, que 

permita, la rehabilitación 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 físicos y digitales, permitiendo interacciones 3D 

naturales e intuitivas entre personas, equipos y el entorno (ver Fig. 5). Esta se fundamenta 

en la visión artificial, el procesamiento gráfico, las tecnologías de visualización, los sistemas 

de entrada y la computación 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 

https://autismglass.stanford.edu/
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Displays”. En este trabajo, se exploraba el concepto de continuidad de la virtualidad y la 

taxonomía de las pantallas visuales. Desde entonces, la aplicación de la realidad mixta ha 

trascendido las pantallas para incluir. 

 

- Comprensión del entorno: mapeo y anclajes espaciales. 

- Comprensión humana: seguimiento de manos, seguimiento ocular y entrada de 

voz. 

- Sonido espacial. 

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

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

 

 

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

 

   2.2 ¿Qué es un modelo fundacional?  [22] 

 

Los modelos básicos (FM) entrenados en grandes conjuntos de datos son redes neuronales de 

aprendizaje profundo que revolucionaron la forma en que los investigadores abordan el 

aprendizaje automático (ML). Aquí, los científicos de datos emplean un modelo base como 

punto de partida para desarrollar modelos de aprendizaje automático, lo que permite crear 

rápidamente aplicaciones nuevas y útiles. Los investigadores acuñaron el término aprendizaje 

automático para describir modelos de aprendizaje automático que se entrenan con una amplia 

variedad de datos generales sin etiquetar y son capaces de realizar tareas generales como 

reconocer el lenguaje, la producción de texto e imágenes y la conversación en lenguaje natural. 
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2.2.1 ¿Cómo funcionan los modelos fundacionales?  

 

Los modelos básicos son un tipo de inteligencia artificial (inteligencia artificial generativa). Las 

salidas se generan a partir de una o más entradas (señales) 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 Computación 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 imágenes, el modelo analiza la 

imagen y crea una imagen clara y nítida. De manera similar, con el texto, el modelo predice la 

siguiente palabra en una cadena basándose en las palabras anteriores y el contexto. Luego elige 

la siguiente palabra usando distribuciones de probabilidad. Los modelos básicos utilizan el 

aprendizaje supervisado para generar etiquetas a partir de datos de entrada. Esto significa que 

nadie entrenó ni entrenó el modelo con un conjunto de datos de entrenamiento etiquetado. Esta 

característica distingue a los LLM de arquitecturas ML anteriores que utilizan aprendizaje 

supervisado o no supervisado. 

 

 

2.3  Discapacidad  

 

Definición: "Las personas con discapacidad son aquellas que tienen deficiencias 

físicas, mentales, intelectuales o sensoriales a largo plazo que, en interacción con 

diversas maneras, pueden obstaculizar su participación plena y efectiva en la sociedad 

en igualdad de condiciones con los demás”. Organización 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] 

 

Definición: El trastorno del espectro autista (TEA) es un trastorno del desarrollo 

neurológico que comienza en la infancia y continúa durante toda la vida. Afecta la forma 

en que nos comportamos, interactuamos con los demás, nos comunicamos y aprendemos. 

Este trastorno incluye lo que se conoce como síndrome 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 síntomas 

diferentes. Es posible que tengan problemas para hablar sin mirar a los ojos cuando les 

habla. Además, 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) aún no se han identificado con certeza. 

Sin embargo, estudios indican que tanto los factores genéticos como los ambientales tienen 

una influencia significativa. 

 
Fig. 8 Trastornó del Espectro Autista  

Como se observa en la fig.8 El término TEA alude a un grupo muy variado de problemas 

que tienen en común la presencia de dificultades en la comunicación, la interacción social 

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

 

Actualmente, no hay un tratamiento estándar para el Trastorno del Espectro Autista (TEA). 

Sin embargo, existen diversas formas de potenciar la capacidad del niño para desarrollarse 

y adquirir nuevas habilidades. Cuanto antes se inicie la intervención, mayores serán las 

probabilidades de obtener efectos positivos en los síntomas y las habilidades. Los 

tratamientos pueden incluir terapias de comportamiento y comunicación, desarrollo de 

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

 

- Deficiencias persistentes en la comunicación social y en la interacción social en 

diversos contextos,  
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- Patrones restrictivos y repetitivos de comportamiento,  

- Los síntomas han de estar presentes en las primeras fases del período de desarrollo 

y perduran toda la vida 

- Los síntomas provocan un deterioro clínicamente notable en las áreas sociales, 

laborales u otras áreas cruciales del funcionamiento diario. 

- Estas alteraciones no se explican mejor por la discapacidad intelectual  

 

Anteriormente, el autismo se consideraba una categoría diagnóstica independiente. Sin 

embargo, en la actualidad, el Trastorno del Espectro Autista (según el DSM-5) abarca varios 

trastornos que antes tenían su propia categoría diagnóstica, debido a la existencia de más 

trastornos que comparten síntomas con el autismo. 

 

2.5  ¿Qué son las Emociones?  

 

Las emociones son respuestas psicofisiológicas que nos permiten adaptarnos a diversos 

estímulos 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: 

 

Función adaptativa: Prepara al organismo para la acción, siendo una de las más 

importantes. Gracias a esta capacidad, es posible actuar de manera eficaz. 

 

Función social: Expresan nuestro estado de ánimo y facilitan la interacción social, 

permitiendo predecir el comportamiento. Además de la expresión oral, la comunicación no 

verbal juega un papel crucial, reflejándose muchas veces de manera inconsciente. 
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Función motivacional: Existe una relación entre motivación y emoción, ya que ambas se 

retroalimentan. Cualquier conducta motivada produce una reacción emocional, y cualquier 

emoción impulsa la motivación hacia algo. Por ejemplo, si nos sentimos alegres al estar con 

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

 

Distinguir y etiquetar las emociones propias y las de los demás no es una tarea fácil, 

especialmente cuando aparecen múltiples emociones simultáneamente. A esto lo llamamos 

conciencia emocional. 

 

    2.6 ¿Cuáles son las emociones básicas de los niños?  

 

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

emociones más complejas.  

 

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

 

    2.7 Las 6 emociones básicas para niños [9] 

 

En el desarrollo emocional de los niños, se reconocen seis emociones básicas 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. Alegría: Es una emoción que se manifiesta como una sensación de felicidad, 

diversión y entusiasmo. Los niños pueden sentir alegría al jugar, divertirse o 

alcanzar un objetivo personal. 

2. Tristeza: Está vinculada a sentimientos de melancolía, desánimo o pérdida. Los 

niños pueden experimentar tristeza cuando se sienten solos, decepcionados o ante 

la separación de un ser querido. 

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

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

4. Ira: Es una emoción intensa relacionada con la frustración, el enfado y la 

sensación de injusticia. Los niños pueden sentir ira cuando se sienten provocados, 

no obtienen lo que desean o perciben un trato injusto. 

5. Asco: Es una emoción negativa que se presenta ante estímulos desagradables o 

repulsivos. Los niños pueden sentir asco ante ciertos alimentos, olores, texturas o 

situaciones que les generan repulsión. 

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

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

 

   2.8 Las seis principales emociones representadas por Emojis [11]    

 

Estas emociones básicas son universales y se manifiestan en diferentes culturas y contextos. 

A continuación, se presentan las seis principales emociones junto con sus representaciones en 

emojis: 

1.  Felicidad         : Representada por una cara sonriente o un emoji con ojos brillantes y 

una gran sonrisa. 

 

2. Tristeza             : Representada por una cara con lágrimas o un emoji con los ojos hacia 

 abajo y una expresión triste. 

 

3. Miedo                 : Representado por una cara asustada o un emoji con los ojos abiertos 

y  una boca en forma de “O”. 

 

4. Ira                   : Representada por una cara enojada o 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 náuseas o un emoji con una expresión 

de desagrado. 

 

 

Fig. 9 Las 6 emociones básicas  

 

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

comunicarse con los demás. (ver fig.9) 

 

    2.9 Finalidad de las emociones básicas    

 

Estas emociones denominadas "básicas" generalmente se consideran innatas a la humanidad 

y, por tanto, comunes a todas las culturas, desde una perspectiva antropológica 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 evolución en relación con otros seres vivos y el 

entorno crítico que rodea a los humanos. 

 

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

objetivos o finalidades de las 6 emociones básicas de la siguiente forma mostrado en la Fig.10: 
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Fig. 10 Finalidad de las Emociones Básicas 

 

    2.10 Cerebro – La Corteza Prefrontal    

 

Fig. 11 Cerebro – La Corteza Prefrontal 

 

La fig. 11 muestra La corteza cerebral, que es la capa más externa y arrugada del cerebro, 

desempeña varias funciones clave en el procesamiento de información y la función 

cognitiva. Algunas de sus funciones principales incluyen: 

 

1. Percepción sensorial: la corteza cerebral procesa la información sensorial que 

proviene de los sentidos, como la vista, el oído, el tacto, el gusto y el olfato. Ayuda 

a interpretar y comprender el mundo que nos rodea a través de estos sentidos. 



 

22 

 

2. Pensamiento y razonamiento: la corteza cerebral es fundamental para las funciones 

cognitivas superiores, como el pensamiento lógico, el razonamiento abstracto, la 

toma de decisiones y la resolución de problemas. 

 

3. Movimiento voluntario: controla los movimientos voluntarios del cuerpo, 

permitiendo la ejecución de acciones precisas y coordinadas. 

 

4. Lenguaje y comunicación: en áreas específicas de la corteza cerebral, se procesa el 

lenguaje y se lleva a cabo la producción y comprensión del habla y la escritura. 

 

5. Memoria: la corteza cerebral está involucrada en la formación y el almacenamiento 

de recuerdos a largo plazo. 

 

6. Emoción y comportamiento: contribuye a la regulación de las emociones y el 

control del comportamiento, aunque estas funciones también están influenciadas por 

otras partes del cerebro. 

 

7. Integración de información: La corteza cerebral integra información de diferentes 

partes del cerebro y coordina diversas funciones para mantener un equilibrio en el 

cuerpo y la mente. 

 

La corteza cerebral desempeña un papel fundamental en la cognición, la percepción, 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 Neurobiológicas del Trastorno del Espectro Autista  [12] 

 

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

anomalías estructurales en la disposición de las neuronas, en el patrón de conexiones de las 
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columnas corticales y en la estructura de las espinas dendríticas. Estas alteraciones afectan 

fundamentalmente a la corteza prefrontal y sus conexiones.” 

 

 

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

 

“La Figura 12 muestra fotografías del hemisferio izquierdo humano de 1 mes (a) y 6 años 

(b) de edad. Imágenes representativas de las neuronas piramidales de la corteza frontal 

precentral (c) y orbitofrontal (d) en el cerebro humano de 1 mes. Imágenes representativas 

de las neuronas piramidales de la corteza frontal precentral (e) y orbitofrontal (f) en el 

cerebro humano de 6 años. Mediante flechas se representan las principales conexiones 

reciprocas de la corteza prefrontal (CPF) con las cortezas parietal (CP) y temporal (CT), y 

con los núcleos amigdalinos (imágenes modificadas en [20]). Esquema de la evolución 

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

(g).” 

 

 

 

 



 

24 

 

    2.11 Impacto de los conceptos teóricos en la aplicación de realidad   

aumentada 
 

1.Uso de 

Cuestionario de 

Emociones 

 

El cuestionario de emociones se diseñó para evaluar si los niños con TEA 

podían resolverlo, pero resultó ser muy complicado. Esto indicó que las 

pruebas deben ser simples para asegurar que los niños con TEA puedan 

reconocer las emociones básicas. 

2. Uso de 

cuestionarios básicos 

con Emojis 

 Esta prueba se desarrolló después del cuestionario utilizando emojis. 

Este método resultó eficaz, ya que los niños TEA de APAES pudieron 

reconocer y responder las preguntas con emojis de emociones. Se observó 

que cuanto más simple es el enfoque, mejor es el resultado 

3. Uso de los 

Pendones para 

reconocimiento de 

emociones 

Se consideró el uso del pendón como herramienta en el salón de terapias, 

ya que las imágenes grandes y coloridas son visibles y permiten una 

mayor interacción con los niños TEA. El objetivo es estimular a los niños 

a salir de su rutina habitual y lograr que reconozcan y respondan a los 

emojis. 

4. Uso de Paletas 

pequeñas tipo helado 

con emojis 

Son aún mejores, ya que se comparan con tomar un helado que pueden 

tocar, mover, lanzar y disfrutar más. La idea aquí es jugar con ellas para 

buscar su estimulación. 

5. Uso de paletas 

grandes con 

imágenes de niños y 

emojis 

Las paletas grandes se utilizan de manera similar a las señales de tránsito, 

atrayendo la atención del conductor. En el caso de los niños con TEA, al 

mostrarles las paletas grandes, dirigen su mirada hacia ellas. Luego se les 

entrega para que las observen y puedan experimentar estimulación, 

después se les pregunta si reconocen o no cierta emoción. 

6.Uso de Fabulas- 

Fabula de los Emojis 

Mágicos 

El uso de la narrativa como medio para transmitir ideas y reconocer 

emociones en niños 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 lúdicas 

diseñadas para captar su atención. 

7. Uso de Fabulas- 

Fabulas de las 

Emociones Coloridas 

La narrativa es un mecanismo para captar la atención, ya que contar 

historias estimula la imaginación y la comprensión. En este caso, las 

fábulas se centran en las emociones en el contexto de la naturaleza 

 

8. Uso de la 

Aplicación de 

Realidad Aumentada- 

Unity Vuforia 

Este trabajo se basa en la idea de que las tecnologías digitales ayudan a 

los niños con TEA a comprender mejor. Se diseñó asociando cada 

emoción básica a un animal cotidiano y llevándolos ambos al campo de 

la realidad aumentada para estimular sus sentidos y ayudar a que 

reconozcan cada emoción mostrada. 

9. uso de los 

servicios de 

Computación en la 

Nube 

Los servicios de computación en la nube de AWS emplean modelos 

fundacionales, gigantescos modelos de redes neuronales previamente 

entrenadas. Estos modelos facilitan la evaluación de emociones y 

sentimientos en diálogos, textos, fotos o videos, permitiendo al 

profesional tratante obtener una respuesta inmediata del paciente TEA. 

 

                              Tabla 1 Impacto de los conceptos teóricos en la Aplicación de realidad aumentada 
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Estas herramientas constituyen un banco de recursos para la estimulación y el 

reconocimiento de emociones en niños 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 niños. Están diseñadas con fines 

académicos y, una vez evaluadas, podrían servir como apoyo en la intervención 

terapéutica. 

 

 
                                      Fig13 Conceptos de apoyo a la aplicación de AR 

 

Las encuestas no son utilizadas como pruebas estándar para el diagnóstico y tratamiento 

del Trastorno del Espectro Autista (T.E.A.) por los profesionales de la salud. Su objetivo 

es únicamente verificar si los emojis son comprendidos por los niños con T.E.A. 

La aplicación de Realidad Aumentada (A.R.) es solo un prototipo de estudio y las 

encuestas utilizadas no cumplen con los estándares 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 mensajería. AR Comic Book muestra cómo se pueden ver los personajes en 

3D utilizando un teléfono móvil como interfaz de usuario y el sistema. AR Post-It busca 

potenciar los mensajes electrónicos incorporando en ellos el elemento de localización. Los 

mensajes electrónicos como SMS (Short Messaging System) se envían a los usuarios 

independientemente de su ubicación. Por lo tanto, los mensajes importantes pueden 

olvidarse una vez que se reciben mensajes nuevos. Esto es especialmente cierto para los 

niños, ya que tienen períodos de atención cortos. 

 

2.12.1.2 ACM 2 - ARtist: Interactive Augmented Reality for Curating 

Children’s Artworks  [13] 

 

ARtist es una aplicación móvil que permite a los niños seleccionar, exhibir y documentar 

sus obras de arte a través de la tecnología móvil de AR. Esta aplicación tiene como objetivo 

mejorar el entorno de exhibición de arte tradicional con tecnología 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 niños se sienten muy atraídos por la 

combinación de los elementos reales con los elementos 3D. Es decir, encontramos una 
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combinación de juego de mesa, con un juego por computador. las piezas físicas se asocian 

con animaciones que muestran la representación virtual de las piezas y el resultado de 

batallas ocasionales. Las características importantes de los juegos de mesa son la ubicación 

de los jugadores, la configuración física del juego y la interacción social entre los jugadores. 

 

ARToolkit, que fue seleccionado como plataforma técnica, permite usar una cámara web 

para detectar un marcador, que es un cuadrado negro que contiene un símbolo gráfico. El 

marcador está asociado con gráficos 3D colocados encima del marcador cuando lo detecta 

una cámara web. 

 

2.12.1.4 IEEE 1- Augmented Reality Enhanced Computer Aided Learning for 

Young Children [15] 

 

La educación ha cambiado, pues con la llegada de las tecnologías de la información, ahora 

es posible ver un corazón latiendo en un salón de clase, por medio de la AR. Esto beneficia 

ahora mucho la formación 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 pequeños. A diferencia de la realidad virtual, la AR desbloquea y crea capas de 

información digital sobre el mundo físico que se puede ver a través de dispositivos móviles. 

Los maestros entienden que el aprendizaje se expande, no solo a través de la lectura y la 

escucha, sino también a través de la creación y la interacción. 

 

2.12.1.5 IEEE 2- An Augmented and Virtual Reality System for Training 

Autistic Children  [16] 

 

La aplicación de la realidad virtual con AR al proceso de rehabilitación o educación de 

niños con autismo, basados en la metodología ABA análisis del comportamiento aplicado, 

es una excelente herramienta de refuerzo, toda vez que a estos niños les encanta la 

tecnología permitiéndoles tener mejores y mayores logros en sus procesos de terapias de 
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rehabilitación 

 

 

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 investigación ha permito encontrar los aspectos positivos y negativos del 

aprendizaje fomentado por las tecnologías de realidad virtual y aumentada, siendo más los 

factores positivos que negativos. 

 

Se encuentran que los pequeños alumnos gustan de estas tecnologías, que los motivan a 

aprender más.  

 

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

que prestan poca atención de atención hacia estas tecnologías. 

 

2.12.1.7 ACM - Superpower Glass: A Wearable Aid for the At-Home 

Therapy of Children with Autism  [18] 

 

Superpower Glass, está basado en las Google Glass Lens, siendo una herramienta de 

aprendizaje comprobada para niños con TEA, que permite enseñarles las emociones 

mediante toma de la expresión e interpretada mediante un pictograma, a través de un juego 

de niveles  

 

Esta aplicación ha permitido comprobar que los niños con TEA reaccionan favorablemente 

al uso de las tecnologías virtuales, permitiendo mediante su uso regular el mejoramiento de 

las funciones cognitivas de los niños.  

 

2.12.1.8 IEEE- Research on the Application of Computer virtual Reality     

Technology in the Rehabilitation of Special Children  [19] 

https://dl-acm-org.us1.proxy.openathens.net/doi/10.1145/3130977
https://dl-acm-org.us1.proxy.openathens.net/doi/10.1145/3130977
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Mediante AR se ha hecho posible tratar la rehabilitación de niños con parálisis cerebral, 

tratando de acercar estos pacientes, haciéndolos sentir o experimentar sensaciones 

aparentemente reales, estimulándolos mediante estimulación visual, auditiva y sensorial. 

Esta propuesta permite medir e interactuar con el paciente, buscando una rápida respuesta, 

que ha demostrado un efecto positivo en el aprendizaje motor en niños con parálisis 

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 línea abiertas entre adultos y menores, 

mediante pantallas VR, se observa un alto compromiso de los jóvenes con la tecnología, 

que disfrutan de los lugares virtuales y los juegos inmersivos, sin embargo, necesario 

brindar más seguridad de los entornos a los niños, pues la interacción sin control podría 

generar riesgos. 

 

2.12.1.10       Pregunta: Estado del arte aplicaciones de realidad aumentada 

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

 

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

discapacitados es un campo en constante evolución. 

 

Aplicaciones de entrenamiento emocional: Se están desarrollando aplicaciones de RA 

que permiten a los niños interactuar con personajes animados en entornos virtuales para 

aprender sobre diferentes emociones. Estas aplicaciones suelen estar diseñadas con 

interfaces intuitivas y adaptativas para adaptarse a las necesidades específicas de los niños 

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 niños 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 niños 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 niños pueden practicar reconocer y expresar emociones. 

 

Juegos educativos: Los juegos educativos basados en RA pueden incorporar elementos 

emocionales en sus tramas para enseñar a los niños sobre el reconocimiento emocional y la 

empatía. Estos juegos suelen ser interactivos y pueden adaptarse para abordar las 

necesidades individuales de los niños discapacitados. 

 

Herramientas de evaluación y seguimiento: Además de las aplicaciones de 

entrenamiento, también hay herramientas de RA diseñadas para evaluar y hacer un 

seguimiento del progreso en el aprendizaje emocional de los niños discapacitados. Estas 

herramientas pueden proporcionar retroalimentación en tiempo real sobre las respuestas 

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

 

Colaboración remota: La RA también se está utilizando para facilitar la colaboración 

remota entre terapeutas, educadores y padres en el apoyo al aprendizaje emocional de los 

niños discapacitados. Las plataformas de colaboración basadas en RA pueden permitir la 

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

 

De acuerdo con la exploración bibliográfica realizada, se presentan las bondades y 

limitaciones de las tecnologías presentadas. 
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                                  Tabla 2 Discusión Trabajos Relacionados – Realidad Aumentada - Estado del Arte      
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     Capítulo 3 

  Análisis 

 

   3.1 Como se activa la comprensión en niños con autismo  

 

Activar la comprensión lectora en niños con autismo es una tarea difícil, pero las formas y 

estrategias son útiles para ayudar. Por ejemplo: 

 

1. Comunicación visual: utilice ayudas visuales como dibujos, tarjetas o dibujos para 

ayudar a los niños a comprender instrucciones y conceptos. Fácil de entender y comunicar. 

Las ayudas visuales son características especiales que ayudan con la comunicación y 

desarrollan habilidades lingüísticas. Esto puede incluir el uso de señales, imágenes, palabras 

escritas y objetos para ayudar a los niños con autismo a aprender y comprender el lenguaje, 

procesar información y comunicarse. 

 

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

Evite oraciones complejas o confusas.  

 

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

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

 

4. Intereses y motivación: Identifique los intereses reales del niño y utilícelos como punto 

de partida para enseñar y reforzar la comprensión. 

 

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

utilizar vídeos, imágenes o grabaciones para reforzar tu aprendizaje. 

 

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

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

un niño con autismo puede no funcionar para otro. 

 

8. Paciencia y 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 orientación y apoyo. 

 

Cada niño con autismo es único, por lo que es importante adaptar las estrategias a las 

necesidades individuales de cada uno, realizar una intervención temprana y contar con el 

apoyo continuo para facilitar la comprensión en niños con autismo. 

 

   3.2 ¿Cómo trabajar la comprensión en niños con autismo?  

 

Trabajar la comprensión en niños con autismo requiere un enfoque individualizado y 

adaptado a las necesidades específicas de cada niño, por ejemplo: Comunicación Visual, 

Lenguaje Simple y Concreto, Apoyo Visual y Auditivo, Desglosar las Tareas, Uso de 

Material Concreto, Fomentar la Interacción Social, Modelado y Ejemplos, Adaptaciones 

Sensoriales, Refuerzo Positivo, Trabajo en Colaboración 

 

    3.3 Asociación 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 niños a ambientes amigables, haciéndolos sentir seguros, y que 

puedan trabajar con las emociones básicas objeto de este estudio de aprendizaje. 
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EMOCION DESCRIPCION IMAGEN EMOJI IMAGEN R. A. 

ALEGRIA 

 

los perros experimentan la 

emoción de la felicidad de 

manera similar a los humanos, 

a través de la interacción 

social, el juego, las 

recompensas y el bienestar 

general. Como animales muy 

sensibles, pueden captar el 

estado emocional de sus 

dueños y responder en 

consecuencia, lo que refuerza 

aún más su vínculo emocional 

con los humanos 
   

SORPRESA 

 

los monos pueden 

experimentar la emoción de la 

sorpresa de manera similar a 

los humanos, mostrando 

curiosidad, explorando su 

entorno y reaccionando a 

estímulos 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 búhos, al igual que otras 

aves, pueden experimentar 

una variedad de emociones 

relacionadas con la 

supervivencia, como el 

miedo, el estrés o la agresión, 

pero no hay evidencia 

científica que sugiera que 

experimenten emociones 

complejas como la tristeza en 

el sentido humano. 

  
  

ASCO 

 

La relación es principalmente 

cultural y está basada en 

percepciones humanas más 

que en la experiencia real de 

los animales 

 

   

MIEDO 

 

el miedo en los gatos es una 

respuesta natural y adaptativa 

que puede variar según el 

individuo y las circunstancias 

específicas. 

 

   
IRA 

 

La relación entre el toro y la 

emoción de la ira está 

vinculada principalmente a la 

imagen cultural y simbólica 

del toro como un animal 

asociado con la fuerza, la 

ferocidad y la agresión 

 

   

                                                                Tabla 3 Asociación de animales con las emociones 
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Fig. 14 Diagrama UML aplicación manejo de las emociones para niños con TEA -proyecto general 

   3.4 Flujo de Aplicación propuesta  

 

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

aplicaciones.  

Los requerimientos de software describen las funciones y características que debe tener 

un programa específico. Sirven como guías para que los desarrolladores puedan crear 

un producto funcional que cumpla con las expectativas y necesidades de los usuarios.  

La aplicación propuesta requiere se despliegue una emoción en AR al detectar un 

marcador con la cámara, y de acuerdo con lo estudiado, se visiona un sistema de 4 

módulos (ver figura 13) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

emociones para niños con TEA, que plantea 4 fases: 

 

1 – Fase de Aprendizaje: permite la presentación de la emoción al niño, mediante la 

activación de la RA, con un emoji, quien activaría la presentación de un animal 
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conocido, ya sea con la activación de un corto audio explicando esa emoción o video. 

 

2– Fase de Reacción:  aquí encontramos la respuesta a la emoción presentada y 

entenderíamos que tipo de aprendizaje esta activo en el niño. Esta respuesta puede ser 

auditiva, visual, kinestésica o una combinación de estas u otras y se guarda esa 

información 

 

3- Fase de Evaluación: permite medir las reacciones a las emociones presentadas. Aquí 

entra la evaluación mediante el uso de Inteligencia artificial, MF, que llaman el servicio 

de AWS, para la medición de los sentimientos que se encuentran en el habla del niño, 

igualmente en la medición de las expresiones faciales que realiza el niño, cuando use 

la aplicación, o en el caso de que pueda escribir, se podría evaluar sus sentimientos. 

 

Esta fase contempla evaluar las señales eléctricas mediate estudio de las señales 

electroencefalográfica EEG, estudio no contemplado en este trabajo, pero de abordarse 

aumentaría el conocimiento acerca de las respuestas de los niños con TEA al 

recibimiento de estudio del reconocimiento de las emociones. 

 

4 -Fase de Presentación: el desarrollo de este proyecto a futuro puede llevarse a nivel 

de un PC de escritorio, a un dispositivo Android, llamase Celular o Tableta, o un 

dispositivo de VR, por ejemplo, un casco de VR o gafas Holográficas de ser posible. 

 

Se plantea un sistema completo que abarca las tecnologías enunciadas, que beneficie a 

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

sea escolar, de neuro rehabilitación, o de terapias de acompañamiento. 

 

 

 

 



 

37 

 

    3.5 Requisitos Funcionales  

 

                                   MANEJO DE EMOCIONES PARA NIÑOS CON TEA 

REQUISITOS FUNCIONALES 

 

 

Determinan la funcionabilidad del sistema a desarrollar.  

 

EVALUACION CLASIFICACION  TIPO DE 

JUEGO 

APRENDIZAJE RECONOCIMIENTO 

 

La aplicación debe 

presentar imágenes de 

las 6 emociones 

universales a los 

usuarios. Esto 

permitirá al niño 

observar cada una las 

emociones de manera 

entretenida. 

 

La aplicación debe 

presentar la cara de una 

persona mediante un 

emoji relacionado a la 

emoción, para buscar 

su interpretación. 

 

 

La aplicación debe de 

ser usada para niños 

TEA (AUTISMO) 

nivel 1 y nivel 2, de la 

clasificación DSM-5 

que son niños más 

funcionales y que 

normalmente están 

escolarizados  

 

La aplicación debe 

de hacer uso de 

imágenes, 

llamadas emojis, 

acompañadas del 

correspondiente 

sonido, que 

representa una 

emoción 

especifica, 

buscando 

relacionar el 

nombre de la 

emoción con la 

imagen 

presentada. 

 

La aplicación al hacer 

uso de los emojis, 

sonidos e imágenes 

en RA, evidenciar un 

aprendizaje en el niño 

TEA, cuando el niño 

muestre un signo 

diferente al estado 

inicial cuando 

comenzó a utilizar la 

aplicación y esta 

pueda ser registrada. 

El registro de voz 

escritura, foto o 

video, se utiliza para 

evaluarlo. 

 

La aplicación debe obtener 

una respuesta que puede ser 

positiva o negativa o sin 

identificación de la 

emoción presentada, 

igualmente la reacción 

obtenida podrá ser 

evaluada mediante los 

servicios de inteligencia 

artificial de AWS 

disponibles a través de los 

modelos fundacionales  

                                     Tabla 4 Requisitos funcionales aplicación manejo de emociones para niños con TEA 

                             

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

un sistema completo de evaluación de emociones para niños con TEA. 

 

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

Aplicación de reconocimiento de Emociones para niños TEA. 
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  3.6 Requisitos NO Funcionales 

 

 

                                     Tabla 5 Requisitos NO funcionales aplicación manejo de emociones para niños con TEA 
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La tabla 5 muestra los requisitos NO funcionales de la aplicación proyectada con la 

descripción, para la Accesibilidad, El Rendimiento, Privacidad y Seguridad y los 

conceptos para el Diseño Visual Atractivo. 

 

   3.7 Diagrama UML propuesta para la aplicación manejo de las 

emociones para niños con TEA 

 

 

                          Fig. 15 Diagrama UML propuesta para la aplicación manejo de las emociones para niños con TEA 

                   

 

La Fig. 15 se presenta el modelo planteado para la aplicación TEA, donde se tiene en 

cuenta para la fase de Evaluación, su factor de sensibilidad sensorial, comunicación no 

verbal, preferenciales individuales. Luego se tiene en cuenta el nivel del autismo, ya 

sea 1, 2 o 3 pues ello permite saber, la capacidad de compresión 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 emoción. Finalmente, la sensación recibida o percibida por el niño, 

va a ser evaluada en el módulo 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 más del 99 por ciento, su escritura, 

voz, facciones del rostro, mediante foto o de video, el comportamiento que presentó en 

el momento de evaluación. 
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                                                                                                Capítulo 4 

Diseño 
  

 

4. Diseño de pantallas de la Aplicación de Emociones 
 

 
                    Fig. 16 Diseño menú principal de la aplicación manejo de las emociones para niños con TEA 

 
La Fig. 16. Muestra la distribución de las diferentes opciones de la aplicación para el 

reconocimiento de emociones  

La distribución general de la aplicación se diseñó porque es funcional, sencillo y asequible a 

los niños, visualmente atractiva y contiene en su distribución: 

 

- 1 botón circular de HOME o SALIDA de la aplicación 

- 1 bloque con 5 opciones de manejo de la aplicación  

- 1 rotulo con el nombre de la aplicación 

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

- 1 logo de Emociones que sirve para ACTIVAR la Realidad Aumentada 
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                                                              Fig. 17 Menú Principal Aplicación Emociones 

 

La fig.17 es la pantalla del menú principal de la Aplicación de Reconocimiento de 

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

 

1- Información App: Da la información de la aplicación de RA. 

2- Escanear Emoción: Activa la Realidad Aumentada 

3- Información Emoción: Da la Información de cada una de las emociones básicas 

4- Sentimientos: Entrega 4 opciones más a saber 

• Hablar 

• Escribir 

• Tomar Foto 

• Hacer Video 

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

 

El anexo 2 presenta el detalle de implementación de todas las pantallas de la aplicación 
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4.1 Diseño Lógico  

 

 
                                                           Fig. 18 Modelo Vista Controlador - Juego de Emociones 

 

Al realizar el análisis de la fig. 18 se puede observar lo siguiente: La lógica de la solución 

propuesta está basada en el patrón de diseño simplificado de un modelo Vista-Controlador 

(MVC) para una aplicación de realidad aumentada que utiliza Unity con Vuforia para un juego 

de emociones básicas dirigido a niños con Trastorno del Espectro Autista (TEA): 

 

Tabla 6 Modelo Vista Controlador - Juego de Emociones 
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La tabla 6 permite detallar la modelo vista controlador MVC de la aplicación, pues permite 

separar el desarrollo, en su BackEnd y FrontEnd, dividiendo el trabajo en lógicas diferentes 

para uso del programador. 

   4.2 Diagrama Entidad-Relación de la Aplicación para el Programa 

Reconocimiento de las Emociones de niños TEA inicialmente 

planteado 

 

 
Fig. 19 Modelo Relaciones de la aplicación para el programa Reconocimiento de las Emociones para niños TEA 

Inicialmente planteado 
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La fig. 19 Presenta el modelo de datos de la aplicación, en la cual se observa lo 

siguiente: 

- La tabla Evaluador, permite determinar que profesional de salud, es quien 

efectúa la prueba al niño TEA. 

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

niño evaluado 

- La tabla Administrador, tiene el control total de la aplicación  

- La tabla juego, permite escoger el juego a aplicar  

- La tabla Aprendizaje, permite agregar más elementos al juego 

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

de estímulos  

- La tabla Valoración, gestiona los informes e historia clínica del paciente. 

 

    4.3 Diagrama del Menú de Navegación de la Aplicación      

 
                                                Fig.20 Diagrama Menú de Navegación de la Aplicación de Emociones                               
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La fig. 20 muestra el diagrama del menú de navegación de la aplicación, este menú de 

navegación es una herramienta básica y estandarizada en cualquier proyecto de página 

web.  Podemos compararlo con el índice de un libro. Es la forma en que organizamos 

el contenido del sitio para que el usuario acceda a la información con el menor número 

de clics posible. Estructurar el contenido del menú proporciona al usuario la usabilidad 

necesaria para encontrar rápidamente lo que busca  

 

 

   4.4 Realidad Aumentada en la aplicación – Mediante Emojis como 

Activadores 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los emojis son imágenes o ideogramas utilizados para comunicar ideas, emociones o 

situaciones específicas. Su función principal es hacer que las conversaciones sean más 

expresivas e informales. Además, los emojis adquieren significados particulares según 

las personas o el contexto de la conversación. Estos símbolos son más “realistas” y 

forman parte del conjunto de caracteres utilizados por la mayoría 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. 

Fig.21 Emojis de Emociones 
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Fig.22 Activadores de la RA - Paletas de las Emociones Pequeñas 

 
La Fig. 22 muestra los activadores de la AR. Estas son las paletas, de las 6 emociones 

básicas hechas con las imágenes de cada una de las emociones básicas, pegadas en un 

cartón y unidas a un bajador de lenguas médico, que hace de bastidor, formando así una 

paleta pequeña que cabe bien en una mano pequeña como la de un niño. 

 

4.5 Diseño de kit terapéutico de emociones 
 

Para la realización de este trabajo se ha adelantado la fabricación de ayudas terapéuticas 

de gestión de reconocimiento para las emociones, para ello se consideró construir, los 

pendones grandes, mediano y las paletas con las emociones mediante emojis y caras de 

niños. 

Las figuras 22 al 27, siguientes muestran todo el trabajo de campo realizado en la 

elaboración del kit terapéutico, para ser usado en las prácticas de evaluación de 

emociones para niños TEA. 

 

Este material es para aquellos pacientes con los que tengamos que incidir en la expresión 

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

entendimiento, cuando existen deficiencias de aprendizaje en niños TEA. 
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Capítulo 5 

Implementación  
 

 

En la implementación, se trabajó 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 

programación que permiten el diseño, la creación y el funcionamiento de un entorno 

interactivo; es decir, de un videojuego. No se utilizó Unreal Engine es un motor de 

videojuegos creado por la compañía Epic Games, pues no tiene tanta penetración de 

mercado y facilidad de uso. 

 

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

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

 

Igualmente se utilizaron algunos servicios de computación en la nube de AWS. Amazon 

Web Services (AWS) es un conjunto de servicios de computación en la nube pública que, 

en conjunto, constituyen una plataforma de computación en la nube. Estos servicios son 

proporcionados por Amazon.com a través de Internet, siendo esta la empresa líder en este 

tipo de servicios.  

 

AWS tiene la mayor plataforma de computación en la nube, ampliamente desarrollados y 

usados a nivel global y de mayor penetración de mercado, demostrado en los informes del 

cuadrante Gartner, y por observar que los servicios de Microsoft Azure estén poco 

comercializados acá en la región. 

 

Python es un lenguaje de programación muy popular en el desarrollo de aplicaciones web, 

software, ciencia de datos y aprendizaje automático. Los desarrolladores lo prefieren por su 

eficiencia y facilidad de aprendizaje, además de su capacidad para ejecutarse en múltiples 

plataformas. 



 

49 

 

  5.1   Integración en Unity con Vuforia 

 

 

Fig.29 Fases de integración para construir una aplicación con RA. 

 

En la fig. 29 se visualiza el Compendio de herramientas a integrar en cada fase para 

construir una aplicación móvil con RA. adaptado de la Asociación Española de 

Normalización y Certificación (2010).  

 

En Unity, se utilizarían los siguientes elementos para implementar el juego de 

emociones básicas para niños con TEA: [39] 

Vuforia AR Camera: Una cámara virtual configurada para rastrear y reconocer objetos 

del mundo real utilizando la tecnología de Vuforia. 

Modelos 3D y 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 interacción del usuario 

con los objetos de realidad aumentada y controlan la lógica del juego. 

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

con la aplicación. 

 

 

    5.2 Realidad Aumentada con Vuforia  

 

Vuforia es un SDK diseñado para el desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentada 

(AR). Con Vuforia, las aplicaciones utilizan la pantalla del dispositivo como un “lente 

mágico” que fusiona elementos del mundo real con componentes virtuales, como letras, 

imágenes y más. La cámara del dispositivo captura vistas del entorno real y las combina 

en la pantalla con objetos virtuales, tales como modelos, bloques de texto e imágenes 

 

Una aplicación desarrollada con Vuforia ofrece: 

 

- Reconocimiento de texto. 

- Reconocimiento de imágenes. 

- Rastreo robusto (el Target fijado no se perderá fácilmente, incluso si el 

dispositivo se mueve). 

- Detección rápida de los Targets. 

- Detección y rastreo simultáneo de Targets 

 

Arquitectura de Vuforia 

 

Una aplicación desarrollada con Vuforia está compuesta por los siguientes elementos:  

 

- Cámara: La cámara 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 colección 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: Imágenes como fotos, páginas de revistas, cubiertas de libros, 

pósteres, 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 cámara 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 óptimo en diversos dispositivos, incluyendo móviles y visores de 

realidad mixta como Microsoft HoloLens. La integración de Unity con Vuforia 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 prácticos que destacan las principales características de la plataforma. 

 

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

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

 

El dispositivo captura una escena en vivo a través de la cámara. La SDK de Vuforia 

genera un fotograma (una imagen específica dentro de una secuencia) de la escena 

capturada y ajusta la resolución 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 está compuesta por Targets.  

 

Luego, la aplicación renderiza contenido virtual (imágenes, videos, modelos, etc.) en la 

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

virtuales con elementos reales, conocida como Realidad Aumentada. 
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                                                    Fig.31 Aplicación Android de AR – prototipo 2 

 

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

reconocimiento de emociones  

 

   5.3 Computación en la Nube – Servicios de AWS – Modelo de 

Servicio  

 

Amazon Web Services (AWS) es la plataforma en la nube más completa y popular a 

nivel mundial, ofreciendo tanto infraestructura como servicio (IaaS) como plataforma 

como servicio (PaaS). AWS proporciona soluciones escalables para computación, 

almacenamiento, bases de datos, análisis y más. 

 

AWS ofrece una gama más amplia de servicios y características en comparación con 

otros proveedores de nube. Esto incluye tecnologías de infraestructura como 

computación, almacenamiento y bases de datos, así como tecnologías emergentes como 

aprendizaje automático, inteligencia artificial, lagos de datos, análisis e Internet de las 

Cosas.  

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

AWS, para la evaluación de la aplicación. 
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Fig.32 Proceso de evaluación de emociones con los servicios de aws en la nube, para la aplicación de reconocimiento de 

emociones 

 

La fig. 32 muestra el proceso utilizado para por medio de la línea de comando de 

Windows, pueda ser utilizado los servicios de AWS de Inteligencia Artificial, en 

comunicación con la Plataforma de Unity Vuforia, de tal forma de poder evaluar los 

sentimientos de los niños TEA, al momento de usar la aplicación de reconocimiento de 

emociones, de manera inmediata. 

 

Esta evaluación es importante para este estudio, porque su resultado permite a los 

especialistas o médicos tener información inmediata y de esta forma saber qué tipo de 

terapias son aconsejables para el niño evaluado. 

 

La aplicación de manejo de emociones puede valerse de la tecnología de nube, mediante 

los servicios de Inteligencia artificial, mediante el uso de los MODELOS 

FUNDACIONALES, tal como se explicó en la sección   2.2 ¿Qué es un modelo 

fundacional? 
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                                                                Tabla 7 Servicios de AWS usados en la Aplicación de RA 
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                                                                        Fig.33 Plataforma de AWS 

 

 

 

 
 
                                                    Fig. 34 AWS repositorios de pruebas de emociones 

 

Las fig. 33 y fig. 34 muestra la consola de administración de los servicios de AWS,y el 

repositorio para las pruebas de reconocimiento de emociones 
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                                                                 Capítulo 6 

Resultados y Pruebas 
 

  6.1 Realidad Aumentada en la Aplicación  

 

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

funcionamiento de la detección de marcadores (targets). 

 

 
                                                                             Fig.35 Prueba del cubo en R. A. 

Las emociones básicas en el programa se habilitan mediante emojis de cada emoción, 

que contienen audios y videos según para describir dicha emoción, de manera que esta 

pueda ser interpretada por el niño-a que este usando la aplicación. 

 

La realidad virtual y la realidad aumentada pueden facilitar la capacitación 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 prácticas en un entorno virtual. La AR sirve 

para enriquecer la experiencia del mundo real al superponer los elementos digitales, 

como imágenes, videos, objetos virtuales o información, en tiempo real. 

 

 
Fig.36 Emojis de Emociones contenidas en el programa 

Las figuras 36 y 37 muestra como el emoji de alegría despliega la canción de las 

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

Igualmente, para las otras emociones, se utilizó la misma estrategia, de activación mediante un 

plano con la imagen del emoji de la emoción que se está consultado en ese momento, con su 

audio, video o texto de explicación respectivamente. 

 
                                                                                Fig.38 Emoción Sorprendido 
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Fig.39 Emoción Enfadado 

Las Fig.38 y Fig. 39, muestran la creación o diseño para la activación de la RA, mediante 

emojis. 
 

 

 

   6.2 Población de estudio 

                             

1 - Grupo de 10 niños neurotípicos (normales): Grupo 3 de Primaria, Institución 

Educativa El Hormiguero, sede Escuela Antonio Villavicencio, cabecera corregimiento 

el Hormiguero, con permiso de la institución, realizaron la prueba del “Cuestionario 

Evaluación Reconocimiento de emociones para niños TEA” 

 

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

Rehabilitación Sede Ingenio ·  

 

Dirección: Calle 17 # 84 A-43 ·: (602) 3327798; Sede Pance ·: Calle 18 A # 127 C – 

200 ·: (602) 5554352; Sede Hipo terapia ·: Carrera 145 # 22 – 151  

Psicólogo Ricardo Vargas – colaboro realizando las pruebas del “Cuestionario 

Evaluación Reconocimiento de emociones para niños TEA” y “Cuestionario de 
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Interpretación de Emociones mediante Emojis – niños TEA” 

 

3 -El niño JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA – niño T.E.A. de 9 años 

 

Todas las pruebas diseñadas, 9 en total se aplicaron con la colaboración de la Psicóloga 

Claudia Gómez, terapeuta del niño, “Terapeuta Sombra “en la escuela. 

Las pruebas realizadas fueron: 

1 - Cuestionario Evaluación Reconocimiento de emociones para niños TEA 

2- Cuestionario Evaluación Reconocimiento de emociones para niños TEA” y 

“Cuestionario de   Interpretación de Emociones mediante Emojis – niños TEA” 

3 – Evaluación de Reconocimiento de Emociones para niños TEA- Fabula de los Emojis 

Mágicos 

4 - Evaluación de Reconocimiento de Emociones para niños TEA- Fabula de las 

Emociones Coloridas 

5 – Reconocimiento de Emociones – Pendón Grande 

6 – Reconocimiento de Emociones – Paletas Grandes Emojis e Imágenes de niños 

7 – Reconocimiento de Emociones –Paletas pequeñas tamaño de Helado 

8 – Evaluación de Reconocimiento de Emociones para niños TEA – Aplicación 

Realidad Aumentada basada en UNITY VUFORIA 

9 - Evaluación de Reconocimiento de Emociones para niños TEA – Computación en la 

nube - servicios de AWS 

Es importante mencionar que las 9 pruebas diseñadas solo se aplicaron al niño juan 

Pablo Sabogal V., por la complejidad de los permisos a solicitar con la institución 

APAES e igualmente de los padres de los niños T.E.A. 
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    6.3 Evaluación de los Cuestionarios 1 y 2 con 10 niños TEA 

  

Fig.40 Cuestionario 1 

El cuestionario1, fig. 40 fue el primero que se diseñó pensando que podía ser resuelto de la 

mejor manera posible por los niños TEA, pero no fue así. La prueba resulto compleja y solo 

un niño TEA de 10 evaluados logro responder el cuestionario de manera adecuada. EL niño 

resulto ser mi hijo bajo la asistencia de su terapeuta, Dr Ricardo Vargas del centro de neuro 

rehabilitación APAES. El cuestionario fue contestado correctamente por los niños sin TEA. 
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Debido a esto se diseñó el cuestionario 2 (Figura 41), de preguntas con respuestas de SI, 

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

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

 

Fig.41 Respuestas al Cuestionario 1 

Fig.42 Cuestionario 2 
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Los resultados del cuestionario 2, fueron muy positivos, donde los aciertos fueron 10 de los 

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

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

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

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 acompañamiento escolar y la dedicación de la 

familia en casa, ha servido mucho, toda vez, que no podía ni siquiera hablar, cuando inicio 

todo este proceso del Autismo en él. 

Fig.44 Respuestas al Cuestionario 2 desaciertos con su grafico 
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   6.4 Evaluación de todas las pruebas diseñadas con el niño Juan Pablo 

 

 
      Tabla 8 Resultados pruebas de la evaluación 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 continuación, 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 aplicación propuesta, y esquemas y relaciones para dicha aplicación. 

 

El Anexo 2 aborda el diseño de pantallas de la aplicación de Windows, que se usa para 

realizar este trabajo. 

 

El Anexo 3 podemos encontrar los cuestionarios efectuados para un grupo de 10 niños 

normales de etapa escolar grado 3 de la institución educativa el Hormiguero sede Antonio 

Villavicencio, del Corregimiento del Hormiguero, ahora parte de la zona de expansión de 

Cali, de la comuna 22, con sus respectivas respuestas; esta tarea fue apoyada por la 

psicóloga Claudia Gómez, quien sirve de terapeuta sombra para  mi hijo juan Pablo Sabogal 

Valencia, quien tiene diagnóstico de Autismo Atípico,  y también los  cuestionarios de 10 

niños TEA, del centro de Neuro Rehabilitación  APAES, de los cuales solo pudimos obtener 

respuestas de 3 niños, para el cuestionario 1. El cuestionario 1 evidencio la gran dificultad 

que presentan los niños TEA para aprender cosas que parecen sencillas, pero para ellos no 

es así, al descubrir esto, se diseñó uno más y más sencillo, que, si pudo ser abordado por los 

niños 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 psicólogo 

Ricardo Vargas, quien es un terapeuta de apoyo para mi hijo Juan Pablo. 

 

El Anexo 4 Computación en la Nube, corresponde a la teoría de funcionamiento de los 

servicios utilizados en este trabajo de AWS, además de los códigos utilizados por la línea 

de comando para evaluar los sentimientos, tanto en voz, texto, foto o clics de video y obtener 

certeza del 99 % o más 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 Atípico, con el apoyo de 

la terapeuta Psicóloga Claudia Gómez, realizado como trabajo en Casa, efectuado el 22 de 

agosto hasta el 17 septiembre del 2024. 
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                                                                                                        Capítulo 7 

Conclusiones 
 

 

 

El desarrollo de una aplicación de realidad aumentada (RA) utilizando Unity y Vuforia 

para el reconocimiento de emociones en niños con diagnóstico de Trastorno del 

Espectro Autista (TEA) ha demostrado ser una herramienta prometedora y efectiva en 

varios aspectos. A continuación, se presentan las conclusiones derivadas de este 

trabajo: 

 

Mejora en el Reconocimiento de Emociones: La aplicación da indicios el aprendizaje 

y la comprensión de las expresiones emocionales básicas en los niños con TEA. A 

través de la interacción con emojis y escenarios de RA, los niños han mostrado una 

mayor capacidad para identificar y responder a emociones como alegría, tristeza, enojo 

y sorpresa, comprobado con el desarrollo del cuestionario 2, que todos los niños 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 

aplicación ha contribuido indirectamente al desarrollo de habilidades sociales en los 

niños con TEA. La capacidad de identificar y comprender las emociones de los demás 

es un componente crucial para la interacción social efectiva. A futuro se requiere más 

pruebas. 

 

Personalización y Escalabilidad: La plataforma desarrollada permite la 

personalización de los escenarios de RA y las actividades de acuerdo con el nivel y las 

necesidades específicas de cada niño. Esta flexibilidad es esencial para abordar la 

amplia gama de manifestaciones del TEA y para adaptar las intervenciones a medida 

que los niños avancen en su desarrollo. 
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Limitaciones y Áreas de Mejora: A pesar de los resultados positivos, se identificaron 

algunas limitaciones en el uso de la tecnología de RA. La dependencia de dispositivos 

móviles y la necesidad de condiciones específicas de iluminación pueden ser factores 

limitantes en ciertos entornos. Futuras versiones de la aplicación podrían beneficiarse 

de mejoras en la robustez y la accesibilidad tecnológica. 

 

En resumen, la integración de realidad aumentada en aplicaciones terapéuticas para 

niños 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 tecnología para complementar las terapias tradicionales y mejorar la calidad de 

vida de los niños con TEA y sus familias. 
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Capítulo 8 

  Trabajos Futuros 
 

 

 

Habiendo sido motivado a investigar acerca de posibles tratamientos para los niños 

TEA, mediante tecnologías digitales, por los estudios efectuados por el grupo de 

autismo de la universidad de Stanford, y teniendo un hijo con esta condición que 

necesita ayuda, y sabiendo que los sistemas de salud de la población Colombia con este 

diagnóstico, carecen de ayudas de este tipo, me motive a realizar este trabajo, esperando 

a abrir una puerta para que más gente se interese a ayudar a investigar  esta 

problemática. 

 

El proyecto pudiendo como ser completado como se formuló o mejorado, podría 

generar un producto comercial gratuito para ayudar a los “niños de las estrellas”, que 

necesiten apoyo, para adquirir habilidades escolares, sociales y familiares. 

 

Potencial para la Investigación Futura: 

 

Este proyecto abre la puerta a futuras investigaciones sobre el uso de la RA en el 

tratamiento de otros aspectos del TEA, así como en el apoyo a otros trastornos del 

desarrollo. La recopilación de datos a través del uso continuado de la aplicación puede 

proporcionar perspectivas valiosas para la comunidad científica y terapéutica. 

La evaluación del manejo de aprendizaje de las Emociones básicas deberá evaluar, con 

una muestra bien grande de niños TEA nos brindaría más estadísticas, para obtener 

mejores respuestas para servicio de la comunidad TEA. 

 

El estudio de las señales eléctricas del cerebro EGG del niño autista, es un gran campo 

de estudio para la comprensión del TEA, que podría continuarse para este trabajo de 

investigación integrándolo a la aplicación general planteada. 
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La Computación Afectiva, también debe ser parte de esta investigación, que abordaría 

la problemática de manejo de las emociones de niños con TEA, brindando nuevas 

aplicaciones. 

 

La Puerta está abierta, a todas las tecnologías 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 creación de una representación visual o esquema que define 
los sistemas de recopilación y administración de información de cualquier organización.   

   

El modelado de datos es el proceso de documentar un diseño de sistema de software complejo como 
un diagrama de fácil comprensión, usando texto y símbolos para representar la forma en que los datos 
necesitan fluir.    

   

Se utiliza para el modelado de datos, los diagramas de UML, realizando una descripción de la 
aplicación, además de los diagramas de requerimientos funcionales y no funcionales del prototipo 
para la aplicación propuesta   

   

REQUERIMIENTOS PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE Y APLICACIONES   

 
              Fig. 1 Diagrama UML aplicación manejo de las emociones para niños 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 cómo debe comportarse el 
sistema.   

   

    



 

                         Tabla 1 Requisitos funcionales aplicación manejo de emociones para niños con TEA   

 



 

                   Tabla 2 Primera parte Requisitos funcionales aplicación manejo de emociones para niños con TEA   

   

   



 

Tabla 2 Segunda parte Requisitos funcionales aplicación manejo de emociones para niños con TEA   

 

 

 

   

   



MANEJO DE EMOCIONES PARA NIÑOS CON TEA    

REQUISITOS NO FUNCIONALES    

Se refieren a las cualidades, restricciones, y características del software. A las propiedades del sistema: rendimiento, seguridad, 

disponibilidad. No hablan de “lo que” hace el sistema, sino de “como” lo hace.    

Accesibilidad:    
   
El estándar de 
accesibilidad está 
conformado por 
diferentes 
requerimientos   de 
accesibilidad que 
aseguren que personas 
con discapacidad 
visual, auditiva, 
cognitiva o motriz 
puedan navegar e 
interactuar con la 
aplicación o sitio web 
y sus contenidos.   

   
La accesibilidad digital 

no es un lujo, es una 

necesidad. Se 

fundamenta en el 

derecho universal de 

las personas con 

discapacidad a recibir 

las mismas 

oportunidades, y tener 

libre y autónomo 

acceso a la 

información.   

Rendimiento:    
La detección y respuesta las 

emociones deben ser rápidas y no 

causar retrasos que puedan frustrar 

a los niños.   
Se requiere tener en cuenta el nivel 
de autismo, que el niño presenta, que 
en la actualidad son de 3 tipos, que 
determinan la complejidad de apoyo 
que necesita.   
Antes de la publicación del DSM-V, 
el autismo se clasificaba en 5 tipos 
distintos   
- Autismo   
- Sindrome de Rett   
- Sindrome de Asperguer  - 
 Trastorno desintegrado 

infantil o  síndrome de Heller   
- Trastorno generalizado del  
desarrollo no especificado - En el 

año 2013, se eliminó esta 

clasificación  
unificándolos todos bajo el concepto 

de  
TRASTORNO DEL ESPECTRO 

DEL  
AUTISMO – TEA, bajo 3 niveles.    
Nivel 1 – necesita ayuda   
Nivel 2 – necesita ayuda notable   
Nivel 3 – necesita ayuda muy 

notable   

Privacidad y Seguridad:    
   
La aplicación debe cumplir 
con regulaciones de 
privacidad y mantener la 
información de los niños 
segura, asegurando que no 
se recopile ni comparta 
información personal sin el 
consentimiento adecuado.   

   
Los datos clínicos y el 
registro de actividades de 
cada niño evaluado deberá 
ser guardado en una base de 
datos debidamente 
encriptada, de acceso 
restringido, por ejemplo, 
servidor compatible con 
HIPAA   
   
– Health Insurance Portability   
And Accountability 5cto f 
1996 USA, que es una ley 
federal establece normas 
acerca de quiénes pueden 
ver y recibir información de 
salud.   
   

   

   

Diseño Visual Atractivo:   
   
 El diseño visual debe ser 
atractivo y estimulante sin 
resultar abrumador para los 
niños con autismo, utilizando 
colores y elementos visuales 
adecuados.    

   
 Adaptabilidad Cultural: La 
aplicación debe considerar las 
diferencias culturales en la 
expresión emocional para 
garantizar que sea relevante y 
efectiva en diversas 
comunidades.   

   
 Capacidad de Actualización: 
La aplicación debe ser diseñada 
para permitir futuras 
actualizaciones y mejoras que 
puedan abordar nuevas 
necesidades y avances en 
tecnología.   

   
 Estabilidad: La aplicación debe 

ser estable y confiable, 

minimizando los bloqueos y 

fallos que podrían causar estrés o 

frustración en los niños.   

                            Tabla 3 Requisitos NO funcionales aplicación manejo de emociones para niños con TEA   

   
                Fig.2 Diagrama UML propuesta para la aplicación manejo de las emociones para niños con TEA   



MANEJO DE EMOCIONES PARA NIÑOS CON TEA   

REQUISITOS NO FUNCIONALES   

Los requisitos no funcionales de software son características o propiedades que no están relacionadas directamente con las funciones 
específicas que realiza el software, sino más bien con su calidad, rendimiento y comportamiento en general. Como requisitos no 
funcionales tenemos:   

Los requisitos no funcionales de software son características o propiedades que no están relacionadas directamente con las funciones 
específicas que realiza el software, sino más bien con su calidad, rendimiento y comportamiento en general. Como requisitos no 
funcionales tenemos:   

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

La aplicación debe de tener excelente tiempo de respuesta en las solicitudes de acceso a sus diferentes módulos, permitiendo cargar 
rápidamente y sin demora un determinado juego   

2.Seguridad: Define los aspectos relacionados con la protección de datos y la prevención de vulnerabilidades. Puede incluir requisitos 
de encriptación de datos, autenticación de usuarios y protección contra ataques informáticos.   

La aplicación 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 estándares 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 número de usuarios. Por 
ejemplo, puede exigir que una aplicación empresarial sea escalable para manejar un crecimiento del 50% en el número de usuarios.   

5.Disponibilidad: Define cuánto tiempo debe estar disponible el software. Puede requerir que una aplicación crítica esté disponible las 
24 horas del día, los 7 días de la semana, con un tiempo de inactividad mínimo.   

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

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

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

9.Eficiencia: Define la utilización 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 aplicación sea compatible con múltiples navegadores web o sistemas operativos.   

              Tabla 4 Segunda Parte Requisitos NO funcionales aplicación manejo de emociones para niños con TEA   

   

  



   

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

   

   

   

   



     

Fig. 4 Diagrama Entidad-Relación Base de Datos Programa Reconocimiento de las Emociones de niños TEA   

inicialmente planteado   

   

   



    
               
   Fig. 5 Modelo Relaciones -base de Datos -Aplicativo manejo de Emociones para niños TEA Inicialmente planteado    

             





ANEXO 2  

 

DISEÑO DE PANTALLAS  
  

1. Diagrama del Menú de Navegación de la Aplicación        
   

     

                                                                  
                                                                          Fig. 1 Menú Aplicación de Emociones   

   



  

2. Diseño de pantallas de la Aplicación de Emociones  
  

  

  

  
                                                               Fig. 2 Diseño del Menú Aplicación de Emociones   

  

  

La distribución general de la aplicación contiene en su distribución  

  

- 1 botón circular de HOME o SALIDA de la aplicación  

- 1 bloque con 5 opciones de manejo de la aplicación   

- 1 rotulo con el nombre de la aplicación  

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

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

  

  



                                                                 

                                               Fig. 3    Menú Principal Aplicación Emociones  

  

La fig.3 es la pantalla del menú principal de la Aplicación de Reconocimiento de 

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

su menú:   

1- Información App: Da la información de la aplicación de RA.  

2- Escanear Emoción: Activa la Realidad Aumentada  

3- Información Emoción: Da la Información de cada una de las emociones básicas 

4- Sentimientos: Entrega 4 opciones más a saber  

• Hablar  

• Escribir  

• Tomar Foto  

• Hacer Video  

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

Estas opciones nos van a permitir evaluar las emociones presentadas  

  

  

  

  



                                                            

                                            Fig. 4 Menú Ventana Aplicación App Emociones  

 

La fig.4 es la pantalla de la Opción 1 – Información de App: Aquí es la descripción del 

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

   

  
Fig. 5 Menú Ventana Escanear Emoción App Emociones  

La fig.5 corresponde a la pantalla de la opción 2 – Escanear Emoción, que permite 

realizar la activación 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 cámara 

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



  

  

Fig. 6 Menú Ventana Información Emoción App Emociones  

La fig.6 es la ventana de la opción 3- Información Emoción, que permite entregar cada una de 

las 6 emociones básicas, su significado, e incluye un audio que ayuda al niño entender lo que va 

a ver, en esta aplicación.  

  

  
Fig. 7 Menú Ventana Información Emoción Felicidad App Emociones  

  

La fig.7 es la ventana de la opción 3- Información Emoción, que explica la emoción de la 

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



  

  
Fig. 8 Menú Ventana Información Emoción Tristeza App Emociones  

  

La fig.8 es la ventana de la opción 3- Información Emoción, que explica la emoción de la  

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

   

  
Fig. 9 Menú Ventana Información Emoción Sorprendido App Emociones  

  

La fig.9 es la ventana de la opción 3- Información Emoción, que explica la emoción de 

Sorprendido, presenta el emoji activador de carita de Espontaneo y suena el audio que lee este 

mismo texto.  



  
Fig. 10 Menú Ventana Información Emoción Asco App Emociones  

La fig.10 es la ventana de la opción 3- Información Emoción, que explica la emoción de Asco, 

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

  

   

  
Fig. 11 Menú Ventana Información Emoción Miedo App Emociones  

  

La fig.11 es la ventana de la opción 3- Información Emoción, que explica la emoción de Miedo 

o Angustia, presenta el emoji activador de carita de Miedo y suena el audio que lee este mismo 

texto.  



     
                                           Fig. 12 Menú Ventana Información Emoción Ira App Emociones  

La fig.12 es la ventana de la opción 3- Información Emoción, que explica la emoción de Ira o 

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

  

  
Fig. 13 Menú Ventana Información Sentimientos App Emociones  

La fig.13 es la ventana de la opción 4- Sentimientos, que permite realizar la adquisición de los 

sentimientos encontrados en el niño al momento de usar la aplicación, para ser evaluados 

mediante el uso de Inteligencia Artificial Previamente entrenada, que hoy en día se llama 

Modelos Fundacionales, usados en los servicios de AWS. Esto se realiza mediante la Evaluación 

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



  
Fig. 14 Menú Ventana Información Sentimientos App Emociones  

La fig.14 es la ventana de la opción 4- Sentimientos, que permite realizar el Habla, Esta opción 

presenta los siguientes botones:  

- Hablar: permite activar el micrófono  

- 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 análisis   

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

  

  
Fig. 15 Menú Ventana Información Sentimientos Escribir App Emociones  

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

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 análisis.  

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

 

 

  
Fig. 16 Menú Ventana Información Sentimientos Tomar Foto App Emociones  

 

La fig.16 es la ventana de la opción 4- Sentimientos, que permite realizar la Toma de 

Foto, Esta opción presenta los siguientes botones:  

- Tomar Foto: permite tomar una foto con la cámara 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 análisis.  

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

-  



  
Fig. 17 Menú Ventana Información Sentimientos Tomar Video App Emociones  

 

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

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

- Tomar Video: permite tomar un clip de video con la cámara 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 análisis.  

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

análisis.  

  



  
Fig. 18 Menú Ventana Información Contacto App Emociones  

 

La fig.18 es la ventana de la opción 5- Contacto, que permite información de los 

gestores de esta aplicación:  

- La Universidad Javeriana Cali – en su Maestría en Ingeniería  

- El Profesor Andrés Navarro Newball – director de este proyecto  

- El Alumno Rubén Darío Sabogal U. -Estudiante de la Maestría 2012  

  





                                                           ANEXO 3  

1 -Cuestionarios – Evaluación del reconocimiento de las emociones para 

niños T.E.A 

 

 
                                               Figura 1 - Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones 



2 - Resultados cuestionario evaluacion reconocimiento de emociones para 

niños neurotípicos – niños normales 

 

 

                      Tabla 1 -Respuestas Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones – niños neurotípicos  

 

  

  

 

  

  



3 -Resultados cuestionario de evaluación reconocimiento de emociones 

para niños T.E.A. 

 

 

 

                     Tabla 2 -Respuestas Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones – niños T.E.A. 

 

  

 

 

 

 



4 -Cuestionario 2 – parte 1 - evaluación reconocimiento de emociones 

mediante emojis para niños T.E.A. 

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



5 -Cuestionario 2 – parte 2 - evaluación reconocimiento de emociones 

mediante emojis para niños T.E.A. 

 

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



6 -Resultados cuestionario -de evaluación del reconocimiento de 

emociones para niños T.E.A. mediante emojis - PARTE 1 

 

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

 

 

 



 

Gráfico 1 – Tabulación respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para niños 

T.E.A.- parte 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7 -Resultados cuestionario -de evaluación del reconocimiento de 

emociones para niños T.E.A. mediante emojis - PARTE 2 

 

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

 

 

 



 

 

Gráfico 2 – Tabulación respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para niños 

T.E.A.- parte 2 





                                                    ANEXO 4  

 

               COMPUTACION EN LA NUBE – SERVICIOS AWS  
  

Los servicios de computación en la nube se detallan a continuación:  

  
Fig.1 Servicios AWS Utilizados  

 

  
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  
 

 

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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



     COMPUTACION EN LA NUBE – SERVICIOS UTILIZADOS 

2. SERVICIO AMAZON TRANSCRIBE  

Amazon Transcribe es un servicio de reconocimiento automático de voz que utiliza 

modelos de aprendizaje automático para convertir audio en texto. Puede usarlo 

Amazon Transcribe como un servicio de transcripción independiente o para añadir 

speech-to-text capacidades a cualquier aplicación, su modelo de funcionamiento se 

describe a continuación 

 

AMAZON TRANSCRIBE CALL ANALYTICS 
 

La Fig. 3, describe el servicio de Amazon Transcribe Call Analytics: Amazon Transcribe 

Call Analytics es una API con tecnología de IA generativa que permite generar 

transcripciones de llamadas de gran precisión y extraer información sobre las 

conversaciones para así mejorar la experiencia del cliente y la productividad de los agentes 

y supervisores 

 

 

Fig. 4 Funcionamiento del servicio Amazon Transcribe Call Analytics 

 

AMAZON TRANSCRIBE MEDICAL 
 

Amazon Transcribe Medical es un servicio de reconocimiento de voz automático 

(ASR) que le permite agregar fácilmente funciones de voz a texto para el ámbito 

médico a las aplicaciones habilitadas por voz. Las conversaciones entre el proveedor 

de atención médica y el paciente constituyen la base del diagnóstico del paciente, del 

plan de tratamiento y del flujo de trabajo de la documentación clínica, observable en 

la Fig. 4 



 
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 información de audio enviada a este servicio. 
 
C:\Users\rdsab>aws transcribe get-transcription-job --transcription-job-name 

MyTranscriptionJob 

 

 

 
 

 



 

 

 

Tomamos la dirección entregada https, la colocamos en el navegador para mirar el 
resultado 
 
Nos entrega un archivo Output.json , nos entrega lo siguiente: 
 

 
 
Nos interesa esta línea: 
 

 
 

Me encanta ir a la escuela porque aprendo mucho 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



    COMPUTACION EN LA NUBE – SERVICIOS UTILIZADOS 

3. AMAZON REKOGNITION – Reconocimiento de Imágenes  
 

Amazon Rekognition es un servicio de análisis de imágenes y vídeos basado en la 

nube que facilita la adición de capacidades avanzadas de visión por computadora a 

sus aplicaciones. El servicio funciona con tecnología probada de aprendizaje 

profundo y no requiere experiencia en aprendizaje automático para su uso. Amazon 

Rekognition incluye una API sencilla y fácil de usar que puede analizar rápidamente 

cualquier archivo de imagen o vídeo almacenado en Amazon S3. 

 

Puede agregar funciones que detecten objetos, texto, contenido inseguro, analicen 

imágenes/videos y comparen rostros con su aplicación 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 verificación de usuarios, la catalogación, el recuento de personas y la 

seguridad pública. 

 

El servicio se basa en la misma tecnología de aprendizaje profundo probada y 

altamente escalable desarrollada por los científicos de visión por computadora de 

Amazon, tecnología que puede analizar miles de millones de imágenes 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 
 

 

 

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

 

 

 

 

 



Comando: 
 
C:\Users\rdsab>aws rekognition detect-faces --image 

"{\"S3Object\":{\"Bucket\":\"bucketemociones\",\"Name\":\"ruben1.png\"}}" --

attributes ALL 

--region us-east-1 
 
Trae toda la información más de 100 parámetros disponibles, por lo cual debe de 

acotarse 
 
C:\Users\rdsab>aws rekognition detect-faces --image "{\"S3Object\”: {\"Bucket\”: 

\"bucketemociones\”, \"Name\”: \"ruben1.png\"}}" --attributes EMOTIONS --

region us-east-1 
 
Trae solo la información sobre las emociones 
 

 
 

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

 

 

 

 

 

 



    COMPUTACION EN LA NUBE – SERVICIOS UTILIZADOS 

4 AMAZON COMPRENHEND – Reconocimiento de Imágenes  
 

Amazon Comprehend es un servicio de procesamiento de lenguaje natural (NLP) en 

el que se utiliza el machine learning para descubrir información y conexiones valiosas 

en textos. 

 

Amazon Comprehend utiliza el procesamiento del lenguaje natural (NLP) para extraer 

información 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 comprensión 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 

comprensión se da mediante la Fig. siguiente. 
 

 

Fig. 7 Funcionamiento del servicio Amazon Comprehend – Reconocimiento de Imágenes 

 

Comando:  

 

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

language-code es 

 

 



                     
 

Nos trae los valores de los sentimientos encontrados en el texto 
 

 
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 electrónicos, páginas web, documentos y 

transcripciones. Luego analiza la entrada utilizando el poder de los algoritmos de PNL 

para extraer frases clave, entidades y sentimientos automáticamente. 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 – Análisis de Video  
 

Amazon Rekognition Video es un servicio de machine learning (ML) completamente 

administrado que soporta eventos de streaming de video y análisis 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 cámaras 

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. 
 

 

Fig. 9 Funcionamiento del servicio Amazon Rekognition – Análisis de video 

 

El análisis de videos almacenados en Amazon Rekognition es un servicio para 

analizar los videos almacenados en Amazon S3 y detectar objetos, escenas, lugares 

emblemáticos, celebridades, texto, actividades y cualquier contenido inapropiado. El 

análisis de videos almacenados en Rekognition Video también proporciona un 

análisis de rostros muy preciso y capacidades de búsqueda de rostros para detectarlos, 

analizarlos y compararlos, y ayuda a comprender el movimiento de las personas en 

los videos. Cada resultado o detección se empareja con una marca temporal a fin de 

crear fácilmente un índice para la búsqueda detallada de video o navegar rápidamente 

hacia una parte interesante del video para un análisis más profundo. Para objetos, 

rostros, texto y personas, el análisis de videos almacenados en Rekognition Video 

también devuelve coordenadas del cuadro delimitador, que es la ubicación específica 

de la detección en el marco. 



 

C omando:  

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

"S3Object={Bucket=bucketemociones,Name=rubenvideo.mp4}" 
 

 
 
Con el JobId pasamos el siguiente comando: 
 
D:\programatesis\speechrecognition\balde>aws rekognition get-face-detection --job-
id 

51d2a7769ab4e80f2ca18530294990e1cc1ae2a87db9745ee5c112098d51945e 
 

 
Entrega más de 100 características evaluadas que se encuentran en el comando por defecto, 

por lo cual debe de acotarse 

Comando: 
 

aws rekognition start-face-detection –video 



S3Object={Bucket=bucketemociones,Name=rubenvideo.mp4}" --face-attributes 

ALL 
 
{"JobId": 

"96632e4b568c2d035317a95a0b42025c83b9028c3737d9caf3a024cd07f84236" 
 
} 

 

 
 

Con el Job Id pasamos el siguiente comando: 

 

d:\EMOCIONES>aws rekognition get-face-detection --job-id 

96632e4b568c2d035317a95a0b42025c83b9028c3737d9caf3a024cd07f84236 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Evaluación de los programas de análisis de sentimientos mediante los 

datos de las emociones por medio de programación en Python usando los 

servicios de AWS 

 

6. Evaluar Audio.py  

 

Python Speech Recognition Library 

 

La librería Speech Recognition es una librería que se utiliza para realizar 

reconocimiento de voz en tiempo real o en archivos de audio pregrabados. Ésta tiene 

soporte de varias APIs [Buse 2012], en línea y fuera de línea. Dentro de éstas se 

encuentran: Google Speech Recognition, Wit.ai, Microsoft Azure Speech, Microsoft 

Bing Voice Recognition, IBM Speech to Text, Tensorflow, OpenAI whisper, Whisper 

API, entre otras. Esta librería está programada en el lenguaje Python y admite varios 

formatos de archivo de audio, como WAV, AIFF, y FLAC. 

 

Otras características útiles de la librería Speech Recognition en Python son, el 

reconocimiento de palabras clave, el reconocimiento de múltiples idiomas y la 

integración con servicios de transcripción en línea. Esta librería es muy útil para 

aquellos que desean agregar capacidades de reconocimiento de voz en sus proyectos 

en Python. Así como también para aquellos que trabajan con datos de voz y necesitan 

transcribirlos a texto para su análisis. Actualmente, esta librería es utilizada por una 

amplia gama de personas, desde desarrolladores y científicos de datos, hasta 

investigadores, y entusiastas de la tecnología. Además, esta librería es especialmente 

popular por su facilidad de uso y la gran cantidad de documentación y ejemplos 

disponibles en línea. 

https://pistaseducativas.celaya.tecnm.mx/index.php/pistas/article/viewFile/3152/243

6 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7. Evaluar Foto.py 
 

La evaluación de fotos mediante Python se refiere al proceso de analizar y extraer 

información útil de imágenes digitales utilizando herramientas y técnicas programáticas. 

Esta evaluación puede tener diversos objetivos dependiendo del contexto y de la 

aplicación específica, tales como mejorar la calidad de las imágenes, detectar y clasificar 

objetos, medir la similitud entre imágenes, o aplicar transformaciones para distintos 

fines. 
 

 

 

 



8. Evaluar Audio Transcribe.py 
 

La evaluación de fotos mediante Python se refiere al proceso de analizar y extraer 

información útil de imágenes digitales utilizando herramientas y técnicas programáticas. 

Esta evaluación puede tener diversos objetivos dependiendo del contexto y de la aplicación 

específica, tales como mejorar la calidad de las imágenes, detectar y clasificar objetos, 

medir la similitud entre imágenes, o aplicar transformaciones para distintos fines. 

 
 

 

 

 

 

 





                                                           ANEXO 5  

1 - Cuestionario 1 - evaluación reconocimiento de emociones para niño 

T.E.A   Juan Pablo Sabogal Valencia 

 
Figura 1 - Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones – Juan Pablo Sabogal 

 



2 - Resultados cuestionario 1 evaluación reconocimiento de emociones 

para niños T.E.A –       Juan Pablo Sabogal Valencia 

 

 

 

            Tabla 1 -Respuestas Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones – Juan Pablo Sabogal Valencia 

 

  



3 -Cuestionario 2 – parte 1 - evaluación reconocimiento de emociones 

mediante emojis para niños T.E.A. – Juan Pablo Sabogal Valencia 

 

    Figura 2 - Cuestionario No 2 – Parte 1 de Reconocimiento de Emociones mediante Emojis -Juan Pablo Sabogal V. 



4 - Cuestionario 2 – parte 1 - evaluación reconocimiento de emociones 

mediante emojis para niños T.E.A. – Juan Pablo Sabogal Valencia 

 

    Figura 3 - Cuestionario No 2 – Parte 2 de Reconocimiento de Emociones mediante Emojis -Juan Pablo Sabogal V. 



5 -Resultados cuestionario -de evaluación del reconocimiento de 

emociones para niños T.E.A. mediante emojis - parte 1 – Juan Pablo 

Sabogal Valencia 

 

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

Juan Pablo Sabogal valencia 

 

 



 

 

Gráfico 1 – Tabulación respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para niños 

T.E.A.- parte 1 – Juan Pablo Sabogal Valencia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 -Resultados cuestionario -de evaluación del reconocimiento de 

emociones para niños T.E.A. mediante emojis – parte 2 – Juan Pablo 

Sabogal Valencia 

 

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

Juan Pablo Sabogal valencia 

 



 

 

 

Gráfico 2 – Tabulación respuestas Cuestionario No 2 - de Reconocimiento de Emociones mediante emojis para niños 

T.E.A.- parte 2 – Juan Pablo Sabogal Valencia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7 -Imágenes del desarrollo de los cuestionarios 

Juan Pablo Sabogal Valencia 

 

 
 

                Figura 4 y 5   Imágenes Desarrollo del cuestionario 2 - partes 1 y 2 – Juan pablo Sabogal V  



 
 
                      Figura 6 y 7 Imágenes Desarrollo del cuestionario 2 - partes 1 y 2 – Juan pablo Sabogal V 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 -  Detalle  respuestas cuestionario 1 - evaluación reconocimiento de 

emociones para niños T.E.A. –    juan pablo sabogal valencia 

 

 
Figura 9 – Detalle respuestas Cuestionario No 1 de Reconocimiento de Emociones – Juan Pablo Sabogal 

 



9 -  Respuestas cuestionario  de interpretación de emociones mediante 

emojis parte 1 –    Juan Pablo Sabogal Valencia 

 

    Figura 10 – Detalle respuestas Cuestionario de interpretación de emociones – parte 1 - Juan Pablo Sabogal 



10 -  Respuestas cuestionario  de interpretación de emociones mediante 

emojis parte 2 –    Juan Pablo Sabogal Valencia 

 

        Figura 11– Detalle respuestas Cuestionario de interpretación de emociones – parte 2 - Juan Pablo Sabogal 

 



 

 

        Figura 12– Detalle respuestas Cuestionario de interpretación de emociones – parte 2A - Juan Pablo Sabogal  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

        Figura 13– Detalle respuestas Cuestionario de interpretación de emociones – parte 2B - Juan Pablo Sabogal  

 



11-  Evaluación de reconocimiento de emociones para niños T.E.A. – 

Pendones y Paletas –    Juan Pablo Sabogal Valencia 
 

 

Tabla 5 -Evaluación de Reconocimiento de Emociones para niños T.E.A.- Pendones y paletas-  Juan Pablo Sabogal 

valencia 



12-  Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el 

Pendón – Juan Pablo  Sabogal V. 

 

 

        Figura 14– Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el Pendón 

 

 

 

 

 



13-  Evidencias de la prueba de reconocimiento de emociones con el 

Paletas  grandes– Juan Pablo  Sabogal V. 

 

 

 

        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. 

 

        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, vivían unos animalitos que tenían la capacidad de cambiar de 

color según lo que sentían. Cada color representaba una emoción diferente, y estos 

cambios les ayudaban a entender cómo se sentían ellos y sus amigos.  

  

Un día, la pequeña tortuga Tina se levantó y notó que su caparazón estaba de color azul. 

Esto significaba que se sentía triste, pero no sabía por qué. Decidió ir a hablar con sus 

amigos para descubrir qué le pasaba.  

  

Primero, Tina se encontró con Rafa, el conejo, que estaba de color amarillo. Rafa estaba 

muy contento, saltando y riendo. Tina le preguntó: "¿Por qué estás tan feliz, Rafa?"  

  

Rafa le respondió: "Hoy el sol brilla y he encontrado un campo lleno de zanahorias. Eso me 

pone muy feliz." Tina sonrió, pero su color azul no cambió. Sabía que la felicidad de Rafa 

era hermosa, pero ella seguía sintiéndose triste.  

  

Entonces, Tina fue a ver a Lucía, la lechuza. Lucía estaba de color verde, lo que significaba 

que estaba tranquila. Tina le contó a Lucía que se sentía triste y no sabía por qué.  



  

Lucía, 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 

cómo te sientes y buscar a alguien con quien hablar."  

  

Tina sintió un pequeño cambio en su caparazón, que ahora tenía un tono gris, lo que 

significaba que estaba pensativa. Pensó en lo que Lucía le había dicho y decidió seguir 

caminando.  

  

Por el camino, se encontró con Bruno, el oso, que estaba de color rojo. Bruno estaba 

enfadado porque había perdido su miel. "¡No encuentro mi miel por ninguna parte! ¡Estoy 

muy enojado!" gritó Bruno.  

  

Tina, con su tono gris, se acercó a Bruno y le dijo: "Entiendo que estés enojado, Bruno. A 

veces, hablar de lo que nos molesta nos ayuda a sentirnos mejor."  

  

Bruno respiró hondo y, después de hablar un rato con Tina, su color cambió de rojo a un 

suave naranja, lo que significaba que comenzaba a sentirse mejor.  

  

Al final del día, Tina regresó a su hogar. Aunque su caparazón seguía siendo de un tono gris, 

se sentía un poco más tranquila. Recordó que todas las emociones son parte de ser quien 

es, y que cada color tiene su lugar y su tiempo.  

  

Y así, en el bosque de las emociones coloridas, Tina aprendió que está 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. 

 

 

 Figura 18– Respuestas a la fabula de las emociones coloridas – Juan Pablo Sabogal V. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17  La Fabula de los Emojis Mágicos 

 

 

Figura 19– Figura Ilustrativa de la Fabula de los emojis mágicos 

En un lugar llamado EmojiLandia, vivían seis pequeños emojis que representaban diferentes 

emociones. Sus nombres eran Felicidad   , Tristeza   , Angustia   , Sorpresa   , Asco    e Ira  

  . Cada emoji tenía un poder especial que podía ayudar a los demás a entender cómo se 

sentían.  

  

Un día, mientras paseaban juntos por el bosque, los emojis encontraron un gran tesoro. Todos 

se emocionaron, pero cada uno lo expresó de manera diferente.  

  

   Felicidad comenzó a saltar y a reír, extendiendo su alegría por todo el lugar. "¡Esto es 

maravilloso!" exclamó, contagiando a los demás con su risa.  

  

Pero    Tristeza, al ver el tesoro, recordó que había perdido algo importante para ella. "Me 

siento triste, aunque estoy contenta por el tesoro," dijo con una lágrima en su rostro.  

  



   Angustia, que siempre se preocupaba por todo, comenzó a temblar. "¿Y si este tesoro está 

maldito? ¿Qué pasará si lo tomamos?" preguntó, sintiéndose muy nerviosa.  

  

Entonces, Sorpresa abrió sus ojos bien grandes y dijo: "¡Nunca había visto algo así! ¡Es 

increíble!" Su expresión de asombro hizo que todos miraran el tesoro con curiosidad.  

  

   Asco, sin embargo, se alejó un poco. "Este tesoro huele extraño... no me gusta nada," dijo 

arrugando su pequeña cara.  

  

Por último, Ira, que se había enojado porque nadie sabía qué hacer con el tesoro, dijo enojado:  

"¡Esto es frustrante! ¡Tenemos que decidir qué hacer y ya!"  

  

Los demás 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 está 

bien que sea así. Vamos a hablar de cómo nos sentimos."  

  

   Tristeza explicó por qué estaba triste, y los demás la escucharon con cariño.    Angustia 

habló de sus miedos, y los otros la ayudaron a calmarse.    Sorpresa compartió su emoción, 

y todos se alegraron por ella.    Asco explicó lo que no le gustaba, y los demás respetaron su 

opinión.  

Finalmente, Ira expresó su frustración, y juntos encontraron una solución para decidir qué 

hacer con el tesoro.  

  

Al final, los cinco emojis se dieron cuenta de que, aunque cada uno sentía algo distinto, 

podían 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 más felices juntos.  

  

  

  

 



18-  Respuestas a la Fabula de los Emojis  Mágicos 

      Juan Pablo  Sabogal V. 

 

 

Figura 20– Respuestas a la fábula de las emojis magicos – Juan Pablo Sabogal V. 



16-  Evaluación a la  Fábula de las Emociones Coloridas 

      Juan Pablo Sabogal V. 

 

EVALUACION DE RECONOCIMIENTO DE EMOCIONES PARA NIÑOS TEA – FABULA DE LOS EMOJIS 

MAGICOS  

Fecha     septiembre 13-2024   

Nombre:  JUAN PABLO SABOGAL VALENCIA   

Edad  8 años, 10 meses     Trabajo en Casa   

Profesional de Apoyo:   Psicóloga: Claudia Gómez      

Proceso de fabulas – Paciente Juan Pablo Sabogal V – Paciente con Trastorno del Espectro Autista  

  

La fábula de las Emociones Coloridas  

  

Juan Pablo dibujo e interpreto las emociones contenidas en la narración de la Fábula de las 

Emociones Coloridas  

La fábula de los Emojis Mágicos  

  

Paciente que `presenta nivel de cognición alta y fluida frente a procesos de asociación y lectura 

presentadas en las pruebas. Lee de Manera Clara y Objetiva, muestra intervalos de concentración 

en las lecturas por párrafos paciente que se distrae con facilidad, así que se deben de generar 

espacios de lectura o trabajo sin estímulos externos que funcionan como distractores.  

Frente a los procesos de razonamiento lógico, comprensión de lectura, él paciente muestra un nivel 

de cognición en procesos de razonamiento bajo y muestra dificultad para realizar las actividades 

propuestas para evaluar su proceso de razonamiento lógico.  

  
 

Tabla 6 -Evaluación de  la  fabulas-  Juan Pablo Sabogal valencia 

 

 

 

 

 

 

 

 



17-  Evaluación de reconocimiento de emociones para niños T.E.A. 

Aplicación de AR basada en Unity Vuforia -   Juan Pablo Sabogal V. 

 

Tabla 7 -Evaluación de reconocimiento de emocione para niños T.E.A.- Aplicación de AR basada en  Unity Vuforia  -Juan 

Pablo Sabogal valencia 

 



18-  Evidencias de trabajo con la aplicación de AR basado en Unity 

Vuforia -   Juan Pablo Sabogal V. 

 

 

Figura 21– Evidencias de la práctica de reconocimiento de emociones basados en Unity Vuforia 



19  Evaluación de reconocimiento de emociones  para niños T.E.A. – 

Computación en la Nube -   Juan Pablo Sabogal V. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 



 

 



 



 

 



 

 



 

 

Tabla 8 -Evaluación de reconocimiento de emocione para niños T.E.A.- Computación en la nube- Servicios de AWS     -

Juan Pablo Sabogal valencia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



20 Evaluación de reconocimiento de emociones  para niños T.E.A. – 

Informe de hallazgos. -   Juan Pablo Sabogal V. 

 

 

 

 

Tabla 9-Evaluación de reconocimiento de emocione para niños T.E.A.- Informe e hallazgos      -Juan Pablo Sabogal v. 
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