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RESUMEN

Los nifios con discapacidad visual se enfretan a una serie de dificultades al momento de
integrarse en el sector escolar. Segun cifras de la OMS, en Ecuador hay
aproximadamente 54.717 personas poseen algun grado de discapacidad visual y entre
ellas 1.344 personas no videntes registradas en el sistema educativo de 2018-2019.

La principal dificultad que tienen es la escasa provision de recursos audiovisuales que
sean inclusivos en el sistema educativo.

En el presente proyecto se propuso crear un video cuento interactivo que se integra
dentro de aplicacion movil, la cual ayuda al reconocimiento de animales por medio del
audio 3D que sirva como recurso tiflotécnico al desarrollo de competencias en nifios con
discapacidad visual de 4 a 7 afios.

Daniy Eli, es el nombre del video cuento, que usando la extensa investigacion realizada
acerca de esta discapacidad, se pudo determinar la viabilidad del uso de historias
auditivas en 3D, logrando que este proyecto se produzca.

Se tuvo como resultado la creacion de un video cuento interactivo que busca servir como
recurso tiflotécnico para el reconocimiento de animales en nifios con discapacidad visual
parcial y total, y que también pueda ser utilizado por nifios hormovisuales concluyendo
con su integracion en el app movil llamado Oye Cuentos publicado en la tienda de
aplicaciones de Google.

Lo cual demuestra que los nifilos con discapacidad visual pueden hacer uso de recursos

audiovisuales inclusivos en su vida escolar.

Palabras Clave: Discapacidad visual, Educacion Inclusiva, Audiovisual, Audio 3D.
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ABSTRACT

Children with visual disabilities face a series of difficulties when integrating into the school
sector. According to WHO figures, in Ecuador there are approximately 54,717 people with
some degree of visual impairment and among them 1,344 blind people registered in the
2018-2019 education system.

The main difficulty they have is the limited provision of audiovisual resources that are
inclusive in the education system.

In the present project, it was proposed to create an interactive video story that is
integrated into the mobile application, which helps the recognition of animals through 3D
audio that serves as a typhotechnical resource for the development of skills in children
with visual disabilities from 4 to 7 year.

Dani and Eli, is the name of the video story, that using the extensive research conducted
on this disability, it was possible to determine the feasibility of using 3D auditory stories,
making this project happen.

The result was the creation of an interactive video story that seeks to serve as a typhotech
resource for the recognition of animals in children with partial and total visual impairment,
and that can also be used by normovisual children, concluding with their integration into
the mobile app called Oye Cuentos published in the Google app store.

Which shows that children with visual disabilities can make use of inclusive audiovisual

resources in their school life.

Keywords: Visual impairment, Inclusive Education, Audiovisual, 3D Audio.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

A nivel mundial aproximadamente 1.300 millones de personas poseen algun tipo de
discapacidad visual. Entre los cuales se estima que 36 millones son ciegas (OMS,
2018)[1]. En Ecuador hay aproximadamente un total de 8.161 no videntes, los cuales
pueden educarse en planteles regulares o especializados en su discapacidad como
indica la Ley Orgéanica. Segun datos proporcionados por el Ministerio de Educacion, en
el ciclo escolar correspondiente al periodo 2017-2018, hubo un total de 1.344 personas
no videntes registradas en el sistema educativo [2]. Dentro de los planteles
especializados para la educacion de personas no videntes, se encuentra el Centro
Municipal de Ciegos “Cuatro de Enero” ubicado en la ciudad de Guayaquil, en el cual
hasta el 2018 contaba con 205 usuarios entre los distintos servicios que ofrece la entidad
[3].

Frente a una serie de necesidades en los no videntes y con la llegada de la tecnologia
nace el término tiflotecnologia, el cual es definido como el conjunto de técnicas, recursos
y conocimientos encaminados a procurar a los deficientes visuales y ciegos, los medios
adecuados para la correcta utilizacion de la tecnologia con el fin de favorecer su
autonomia personal y plena integracién social, laboral y educativa. Este término engloba
una serie de dispositivos tecnolégicos como portéatiles adaptados, sintetizadores de voz,
lectores de pantalla, conversores de textos a sonidos y por supuesto la tecnologia movil
[4].

Segun un estudio realizado en Universiti Teknologi Petronas, al integrar la narracion, las
escenas de la pelicula se pueden entender y visualizar. A través de la observacion y la
escucha, el uso de descriptores de audio y video (AVD) podria ser otra plataforma para
aprender y obtener informacion, ya que escuchar es una "nueva alfabetizacion" para
aprender en el mundo digital y con sentidos mejorados como la audicion, la memoria y
la intuicidén, los discapacitados visuales no se quedaran atras en una sociedad [5].
Cuando los cuentos son introducidos en las mentes de los discentes, los hace imaginar
un mundo fantastico donde todo es posible y se establecen relaciones con la naturaleza
y los animales, y la realidad viviente del nifio(a) juega un papel fundamental en su
formacion integral [6].



De igual forma han surgido nuevas tecnologias como el Audio 3D, 8D, holofénico o 360
es una técnica de espacializacion sonora que permite posicionar virtualmente fuentes de
sonido en un espacio tridimensional, dando asi al usuario la sensacion de que un sonido
proviene de adelante, atras, arriba, abajo, derecha o izquierda.

Un estudio realizado en la Universidad de Chile demuestra que la elaboracién de
historias auditivas en 3D altamente interactivas para nifios ciegos pueden contribuir a

que la interaccion con las computadoras sea mucho mas agradable y facil de aprender

[71.

1.1 Descripcion del problema

El problema que se trata de resolver es la escasa provision de recursos tecnologicos
sobre la interaccion humano-animal en la educacion basica de nifios con discapacidad
visual de 4 a 7 afios, que asisten al Centro Municipal de apoyo para personas con
discapacidad visual “Cuatro de Enero” de la ciudad de Guayaquil.

Existe un escaso interés en realizar innovaciones que mejoren la calidad de vida de las
personas no videntes, segun confirman en Espafia las organizaciones registran pocas
patentes de innovaciones dirigidas a este sector de la poblacién, segun el estudio la
mayor area de innovacion estad centrada en la accesibilidad 46%, mientras que la
educacion posee un 12 % y menor a esta se encuentra las TIC con un 7% , uno de los
problemas con los que se encuentra la educacion inclusiva es que la mayor parte de sus
innovaciones estan relacionadas a ampliadores de caracteres, lineas braille y juegos ,
dejando a un lado la implementacion de nuevas herramientas [9].

En adicion a ello, un estudiante con discapacidad visual tiene complicaciones en su
experiencia educativa, debido a que no posee informaciéon completa acerca de lo que
aprende, por ejemplo los nombres de animales u objetos pueden ser leidos por un

ayudante sin embargo no obtiene informacién que complemente ese vocabulario [8].

También, se ha hecho usos de recursos de manera inclusiva, en lugar de accesible, esto
genera que la apropiacién del conocimiento sea incompleta, segun Unicef (2005) afirma:
“Lainclusion no es una estrategia para ayudar a las personas para que calcen dentro de
sistemas y estructuras existentes; es transformar esos sistemas y estructuras para que

sean mejores para todos.”



1.2 Justificacion del Problema
Actualmente las piezas audiovisuales se han convertido en herramienta esencial para el
uso educativo ya sea de manera directa o complementaria. El audiovisual permite que
los individuos perciban a través del sentido visual y auditivo, generando un grado alto de
percepcion del mensaje que se quiere transmitir.
Los medios audiovisuales tienen una importancia trascendental desde el punto de vista
didactico, debe asumirse por cada académico y se debe ensefiar a partir de los mismos
(Barros Bastida & Barros Morales ,2015) [10].
La utilizacion del multimedia en la escuela implica reflexionar sobre el proceso de
enseflanza/aprendizaje. De alguna manera, tiene que servir para cuestionar la
metodologia de trabajo desarrollada hasta ese momento. Los medios estan muy
presentes en la vida de los jovenes hasta tal punto que este sector de la poblacion tiene
una cultura audiovisual propia que es necesario tener en cuenta a la hora de plantearse
qué hacer en el aula [11].
Diversos estudios han demostrado que nifios que han recibido programas educativos
sobre trato humano hacia los animales no s6lo muestran un incremento en la calidad de
dicho trato, sino que muestran mayor empatia por otras personas. Este efecto es
particularmente claro en nifios de quinto grado, pero lo es menos en nifios mas pequefos
y se extiende por un tiempo de por lo menos un afio [12]. Las relaciones entre hombres
y animales han sido variadas y crecientes. A lo largo de la historia los animales han sido
utilizados como medio de trabajo, como fuente de alimento, como medio de
entretenimiento, como protecciéon para el hogar o el territorio, como simbolo o
instrumento sagrado, objeto de culto, como modelos de investigacion biomédica y
conductual, como guia para personas discapacitadas y como fuente de afecto para sus
duenios [13].
Se conoce que la holofonia solo puede ser escuchada con audifonos (auriculares), su
funcidn es la de ofrecer a nuestro oido una reproduccion del entorno sonoro con la misma
disposicion espacial que la percepcion binaural natural del ser humano [14].
Por esto, es propicio producir de un audio cuento interactivo usando la holofonia para
lograr la apropiacion de los efectos que genera el reconocimiento de animales en la
educacion basica y que sirva como recurso para docentes del Centro Municipal de apoyo

para personas con discapacidad visual “Cuatro de Enero” de la ciudad de Guayaquil.



1.3 Objetivo

1.3.1 Objetivo general
Aplicar la técnica de Audio 3D en un videocuento interactivo, como recurso tiflotécnico
para el reconocimiento de animales en niflos con discapacidad visual de 4-7 afios en el

Centro Municipal de apoyo para personas con discapacidad visual “Cuatro de Enero.”

1.3.2 Objetivos especificos

1. Investigar las tipos de discapacidad visual y el uso de recursos tiflotecnoldgicos

en el ambiente educativo.

2. Producir capsulas y audios 3D que integran basada en un cuento interactivo para

el reconocimiento de animales en nifios con discapacidad visual.

3. Sugerir el videocuento como un recurso tiflotécnico de difusion didactica para
estudiantes y docentes del Centro Municipal de apoyo para personas con

discapacidad visual “Cuatro de Enero.”

1.4  Marco Teorico

La vista es considerada como uno de los sentidos mas importantes del ser humano, la
cual esta conectada a un gran sistema de inteligencia que cubre media corteza cerebral,
de tal forma que logra completar aquellas referencias necesarias para cada actividad, la
pérdida parcial o total de este sentido ocasiona la desvinculacion de gran parte

relacionada a su entorno, dejando un espacio dificil de compensar [15].

El Gobierno Ecuatoriano a través del Consejo Nacional para la Igualdad de
Discapacidades define en el Manual de Atencion en Derechos de las Personas con
Discapacidad en la Funcion Judicial que tienen esta discapacidad las personas que
presenten ceguera o baja visién. En los dos casos se refiere a un alto porcentaje de
pérdida de vision, es decir que no pueden ver absolutamente aun con el uso de lentes
[16].



La discapacidad visual se define con base en la agudeza visual, asi como el campo
visual. Se habla de discapacidad visual del ojo cuando existe una disminucién
significativa de la agudeza visual del ojo aun con el uso de lentes, o bien, una disminucién

significativa del campo visual del ojo [17].

La Clasificacion Internacional de Enfermedades 11 (2018) clasifica la deficiencia visual

en dos grupos segun el tipo de vision:

Deficiencia de la visién de lejos:
e Leve: agudeza visual inferior a 6/12
e Moderada: agudeza visual inferior a 6/18
e Grave - agudeza visual inferior a 6/60
e Ceguera - agudeza visual inferior a 3/60
Deficiencia de la vision de cerca:

e Agudeza visual de cerca inferior a N6 o0 N8 a 40 cm con la correccion existente.

Lamentablemente para las personas con discapacidad visual la sociedad actual de la
comunicacion, conocida como Sociedad del Conocimiento, se caracteriza por la
exaltacion de la imagen y los medios audiovisuales, con fuerte componente visual. No
obstante, afortunadamente existen recursos especificos para telespectadores con
discapacidad visual, tanto técnicos como tecnoldgicos, para hacer posible el acceso

integro a la cultura visual [18].

Los nifios con discapacidad visual no pueden acceder visualmente a las imagenes, mas
ello no implica que no puedan acceder a esa informacion, por otros medios. La audicion
es uno de los sentidos privilegiados para el acceso a tal informacion. No obstante, la
audicién de las producciones audiovisuales no completa la percepcion y comprension de
toda la informacion. Determinadas escenas, escenarios, personajes y, en definitiva,

mensajes requieren un complemento para el invidente.

En la actualidad, para poder solucionar la situacion anterior existe un mecanismo ya
consolidado, que aunque no tan expandido y utilizado. Se le conoce bajo el nombre de

«audiodescripcion» o0 «audio narracién». Como el mismo nombre lo indica, consiste en



traducir la informacion visual ineludible para la comprensién del mensaje a informacién

auditiva, de tal suerte que no se propaguen ambigiiedades con el mensaje principal [19].

Uno de los recursos mas utilizados por los maestros y las maestras de Educacion Infantil

es el cuento, siempre desde dos perspectivas distinas. En primer lugar, se utiliza como

una herramienta poderosa en cuanto a transmision de valores se refiere, asi como a

potencialidad formativo-did4ctica. Por otra parte, su caracter ludico se transforma en una

herramienta de entretenimiento y disfrute, facultando la imaginacion y la creatividad [20].

Es por esto que docentes de educacion infantil tiene en su poder un recurso que, en

base a historia 0 narracién y de su uso en el aula, podran conseguir citando a Saez
(2999) [21]:

Ampliar el lenguaje de los discentes con un vocabulario amplio, claro, conciso y
sugestivo.

Fomentar la creatividad y la imaginacion del alumnado.

Aumentar la afectividad del nifio y de la nifia, partiendo de la base de la nobleza,
la bondad y la belleza.

Crear habitos de sensibilidad artistica mediante imagenes atrayentes para el
alumnado.

Sobre la base de estas consideraciones, el cuento infantil se convierte en un
instrumento idéneo para el tratamiento de los contenidos transversales del

curriculo de alumnos y alumnas de educacion infantil.

Se puede poner en duda, su provecho en este ambito educacional ya que, ratificando
con las palabras de Quintero (2005) [22]:

Sirve para entretener y gozar, a la vez que transfieren conocimientos ricos y
complejos.

Complace las necesidad de accion de los estudiantes debido que en su
imaginacion se proyectan lo que les motivaria hacer.

Enlaza con las tipologias cognitivo-afectivas de los infantes. La narracion del
cuento conectara mas rapido con el mundo interno del nifio, favoreciendo al

progreso de su capacidad simbdlica.



e Como los propios personajes son los que interactian socialmente, esto hace que
sea un recurso socializador que sirve para las relaciones.

e Proporciona la superacion del egocentrismo al asociarse a la posicion de los
personajes, considerando los diversos puntos de vista planteados.

e Prepara para la vida ofreciendo modelos de comportamiento, sentimiento y

valores.

Las nuevas tecnologias de este milenio, nos permiten crear y producir un sonido
espacializado a través de auriculares, llamado sonido 3D, también se le conoce como
Audio 8D, Holofonia o 360. Los sonidos 3D no son mas que una tecnologia que nos
facuta poder producir audio alrededor de la cabeza o en alguna posicion X, Y, Z

especifica y pensar realmente que la onda sonora viene de un lugar externo [23].

Tomando en cuenta esto, Mereu y Kazman (1996) encontraron que el uso de audio 3D
por una persona con esta discapacidad le permitié6 encontrar un punto de una manera
precisa como si una persona normovisual lo practicara en una interfaz grafica, tomando
en cuenta que a la persona no vidente le tom6 mayor tiempo. También, Cooper y Taylor
(1998) destacan la viabilidad de usar interfaces de sonido 3D en ambientes virtuales y

aplicativos para personas con discapacidad visual.

Esta tecnologia ha permitido obtener un mayor provecho en cuanto al aprendizaje, un
estudio realizado en la Universidad de Chile demostré que la creacion de historias
auditivas en 3D que sean altamente interactivas para niflos ciegos pueden contribuir a

gue su experiencia con las computadoras y dispositivos sea mas dinamico [7] [26].

El video cuento interactivo esta disponible en el mercado de Android bajo el nombre de
Oye Cuentos, la cual podra ser descargada a través de la Play Store, el guién esta
disefiado con una narrativa y de vocabulario simple que atrapa a los nifios desde el
primer instante.

La historia se centra en la aventura de Dani y Eli a través del bosque rescantando
animales, de una manera dinamica e interactiva.

Con el desarrollo de estas cépsulas educativas se espera que se emplee como
herramienta de ayuda para el aprendizaje de animales para nifios con discapacidades
visuales y nifilos normovisuales convirtiéndose en un proyecto accesible e inclusivo.
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

Dani y Eli es un video cuento interactivo usando titeres que procede de una extensa
investigacion acerca de la discapacidad visual y cémo poder ayudar en el proceso
educativo usando los recursos tecnolégicos contemporaneos como es el sonido 3D.
Los personajes principales son hermanos llamados Dani y Eli que junto con su amigo
robot Marvin ayudaran a sus amigos animales del Bosque de la Felicidad a rescatarlos
de una fuerte tormenta. Algunos de ellos quedaron heridos, perdidos y con miedo. Sin
embargo, Daniy Eli no esperan lo que sucede mas adelante al encontrarse con un peligro
gue acecha la vida de los animales. Este guién fue creado por los dos integrantes de
este proyecto teniendo como referencia principal el programa televiso “Aventuras con los
Kratt” y también el teatro guifiol “Animas de la Huasteca”

Se gestionaron los permisos necesarios con la M.I. Municipalidad de Guayaquil para
poder realizar este proyecto en el Centro Municipal de apoyo para personas ciegas
Cuatro de Enero. (Ver Apéndice A)

La metodologia empleada son las etapas de un producto audiovisual profesional que se

divide en Pre-produccion, produccion y postproduccion.

2.1 PRE - PRODUCCION

En esta fase consiste fundamentalmente en una investigacion previa de todos y cada
uno de los aspectos artisticos y de los elementos técnicos que luego se van a desarrollar

en las etapas restantes.

2.1.1 Logline

Dani y Eli deben proteger a sus amigos animales de un peligro que acecha sus vidas.

2.1.2 Sinopsis
Después del paso de una fuerte tormenta en el Bosque, Dani y Eli junto a su amigo
Marvin van en rescate de varios de sus amigos que se encuentran perdidos y heridos. Al
llegar al bosque al rescate, detectan un animal peligroso que los atacara.. Es entonces

cuando empieza la lucha por salvar la vida de los amigos del bosque.

8



2.1.3 Guion Literario
Para escribir este guion se considero lo aprendido en materias de la carrera, como es la
curva dramatica y La teoria de actos de Syd Field, que se trata de un modelo, una
estructura, un esquema conceptual del aspecto que presenta un guion bien escrito. Nos

ofrece una visidén general de la estructura del guioén [27].

Paradigma de Gui6n de Syd Field

Principio Medio Final
ACTO1 ACTOII ACTOIII
Primera mitad Segunda mitad
Presentzcién | Pinzal ! Pinza II I
personajes e | : > .
inicio del : Punto medio S
incidente I '

¢

Nudo delétrama II

&1

45,‘ 607 8 7

e e—

NudodelatramaI

PLANTEAMIENTO = CONFRONTACION ~ RESOLUCION

Figura 2.1 Esquema de paradigma.[27]

Antes de expresar dramaticamente una historia se deben conocer de antemano cuatro
aspectos fundamentales: el final, el comienzo, el Punto Argumental | y el Punto
Argumental Il. Estos cuatro elementos constituyen la estructura fundacional de cualquier
guion (Heil, 2012) [28].

Una vez redactada la historia en base a la referencia de el programa televiso “Aventuras
con los Kratt” se realizaron tres correcciones mas hasta llegar al guion definitivo, que

mostraremos a continuacion:



INTRODUCCION
No olvides desactivar el lector de pantalla, lo identificards como
“Talkback”
VOZzZ
Hola Nifias y Nifios
Bienvenidos a este cuento interactivo donde vas a aprender a
diferenciar mejor el sonido de los animales.

Asi que ponte rapidamente tus audifonos y empecemos esta gran aventura

jAlla Vamos!

MENU
PRINCIPIO ACTO 1

EXT. CASA - DIA
Dani y Eli reciben una alerta de Marvin, el robot, de la torre que

necesitan de su ayuda.

DANT
iHey! Hola amiguitos, yo soy Dani.
ELT
Y yo soy Eli.
DANI
ah jaja.

DANT

Bienvenidos a nuestro hogar nuestra casa es grande, y amplia, y hay
muchos arboles y pasto a nuestro alrededor.

ELI

Si, aqui hay muchos &rboles, y estamos rodeados de flores, y huelen
muy rico, jijiji.

DANT

Si, y a mi hermana y a mi, nos gusta salir a jugar al jardin después
de tomarnos toda la sopa.
ELT

7Sii!

Suena una alarma y sirenas en la torre de control
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DANT
iEspera un momento!:Eli, escuchaste esa llamada de alerta?
ELT
iSi! jEs Marvin!
DANT

Entonces, jescuchemos!

Parte interactiva Contestar a Marvin.

Marvin hace una llamada de emergencia, con un dedo toca dos veces la

pantalla para contestarle.

INT. TORRE DE CONTROL - DIA

Suena una alarma y sirenas en la torre de control

MARVIN
Atencidén nifos, una fuerte tormenta ha causado dafios en el bosque de
la felicidad, el viento ha arrasado con todo y se han detectado
desapariciones de algunas especies.

Hacemos un llamado especial a Dani y Eli al rescate.

EXT. CASA - DIA
Dani y Eli reciben en su comunicador de mufieca una alerta de Marvin,

el robot de la torre gque necesitan de su ayuda.

DANT
iEso se escucha como una urgencia!
ELI
jay no! ;Qué vamos a hacer?.
DANT
Ir al bosque de la Felicidad, jHey amiguito! ven acompafianos a nuestra
préxima aventura!.
ELT
iS1i por favor!
DANI
Estamos listos para la teletransportarnos.

MARVIN
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Estan listos para la teletransportacién.
DANT
Ok, vamos, en tres, dos, uno.
MARVIN
En tres, dos, uno.
DANI Y ELI

iVamos'!

. 15 ] 1 i 1

INT. TORRE DE CONTROL - DIA
Dani y Eli aparecen de la teletransportacidén y se acercan al
computador.
DANT
;Qué pasa Marvin?, Hemos llegado, ¢;cudl es la emergencia?
MARVIN
Hola chicos, ha ocurrido una gran tragedia, una gran tormenta en el
bosque de la Felicidad, hay &rboles caidos, animales desaparecidos y
necesitan nuestra ayuda para encontrar a sus familias, ademés la
malvada serpiente se estd aprovechando de esto para lastimar a los
pobres animalitos perdidos en el bosque.
ELT
iOh! :Marvin puedes enviarnos?
DANT
iS5i, si!
MARVIN
Si, los enviaré ahora mismo, tres, dos, uno.
DANT
Ya, vamos, si listos.
MARVIN
Tres, dos, uno.

DANI Y ELI

iUup!

12



EXT. BOSQUE - Dia
Caminan por el sendero del bosque evitando los obstaculos del desastre
ocurrido.
DANT
Eli ten cuidado por aqui, no te vayas a caer
ELI
(mientras camina)
Tranquilo, iré con cuidado
DANT
iOye! :Dbébnde estéan todos?.
ELT
No sé, hay que buscarlos.

DANI

Claro, sigueme.

SERPIENTE
Pss ¢Pero quiénes son estos nifios?, Pss, esta es una visita muy

interesante Psss.

DANI

Eli, hay que cruzar esta gran roca para llegar al otro lado.
ELT
Estd bien.

DANI

Ten cuidado.
ELT

Ay, Ahh, uff.
DANT

Oye, estoy muy preocupado. Uff ;dbébnde estén todos?, ¢sabes qué?, voy a

llamar a Marvin para que haga un rastreo de la zona.
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Dani llama a Marvin
DANT
Marvin ¢puedes hacer un rastreo de toda la zona del Bosque de la
Felicidad?
MARVIN
Dani, en este momento haré el rastreo de la zona, Dani jlo
encontré! ;Lo encontré
DANT
¢Lo encontraste?
MARVIN
Estd a unos cuantos pasos, hacia el norte de ti, jhacia el norte de
ti!
DANI
iOh! ya vamos para alla, listo, vamos.
ELT
Oh, jvamos, vamos!
DANT

Gracias Marvin, vamos Eli, por aqui.

. . 13 ] ] g } ] e 1ol
estd llorando.

DANI
Eli, :;escuchaste eso?
ELT
iSi, parece un lobito!
DANT
Fue por aqui, ven, vamos jsigueme!
ELI

iVamos, vamos!
Parte interactiva Lobito
Con un dedo toca la pantalla para encontrar a Mama Loba, la escucharés

mas fuerte cuando te acerques. ¢Estéas listo?, ;ahoral!l.

jYa casi lo logras! Continua.
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Bravo, reconociste muy bien el sonido de mamé& Loba, ahora con un dedo

toca la pantalla para hacer que Lobito y Mama Loba estén Jjuntos,

VvOz
¢Estéds listo?, jAhoral!.
jEstds muy cerca! Continua.
iBuen trabajo! Gracias a tu ayuda Mamé& Loba y Lobito estan juntos
Si guieres conocer més acerca de los lobos desliza hacia arriba, y si

quieres continuar rescatando animales desliza hacia la derecha.

Si deslizdé hacia arriba.
LOS LOBOS
Hola nifios y nifias, hoy vamos a conocer a nuestro amigo Lobito; Los
lobos son animales silvestres, y los puedes encontrar en lugares con
clima extremadamente frios, como los bosques, montafias y praderas, o
también en lugares calidos, como desiertos; generalmente los
encontrards acompafiados, porque les encanta convivir en grandes grupos
familiares.

Y, ¢cémo son los Lobos?, bueno, los lobos son muy parecidos a los
perros, sin embargo ellos tienen un pelaje muy grueso, poseen una gran
cola, cuatro patas largas, y pueden ser de color, blanco, negro,
marrén, o un poco de todos los colores, algunos poseen colmillos muy
grandes, semejantes al tamafio del dedo mefiique de un nifio.

Los lobos se comunican de distintas maneras, una de ellas es el
aullido, lo utilizan para anunciar su presencia, advertir la llegada
de intrusos, o simplemente dar a conocer el lugar en donde estan.
Los lobos como todos los seres vivos necesitan alimentarse, pueden
comer carne, insectos, o algun fruto.

Recuerda que los lobos son animales silvestres y necesitan permanecer

en su hébitat, sin que el ser humano les ocasione algun dafio.

i g ] ] e ] bos desliza haci s
C . o animales desl; la derecl
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Deslizé a la derecha.
EXT. BOSQUE - Dia
Dani y FEli encuentran a ILobito

DANT

Es aqui.
ELT

;Qué te pasa Lobito?, ¢;gqué sucede?
LOBITO
Auu auu, es que, jay!, no encuentro a mi mami
ELT
iAy no, tenemos que ayudarlo!
DANT
Ya, ya, jtranquilo lobito!, te vamos a ayudar a buscar a tu mami.
LOBITO
¢En serio?
DANT
Si, y lo vamos a hacer ahora mismo
ELT
Vamos por alla.
DANT
vamos, jsiganme!.
ELT
Vamos, wvamos.
LOBITO

Vamos, vamos,auu au.

La Mamé& Loba y Lobito se encuentran.
MAMA LOBA
Mi bebé :;dénde estabas? pensé que te habia perdido.
LOBITO
Gracias DANI y Eli por encontrar a mi maméa
DANI y ELI
iHemos venido para ayudar!
Seguiremos rescantando animales

!ADIOS;

16



PINZA 1 o Punto de Giro 1
EXT. SENDERO DE BOSQUE—DiA
SERPIENTE
(escondida entre los arbustos)
Pss, uhm, estos nifios son inteligentes, pero no mds que yoO, yO SOy muy
rapida pss.
DANI
Que bien que encontramos a mama loba.
ELT
Si, fue un alivio encontrarla.
DANT
Bueno, y ahora ;que hacemos?
Hay que llamar a Marvin
ELI
iLlédmalo!
PATITO
ahh, ahh, jaxulio! 'ayuda! 'ayuda!
DANT
Hey, espera patito, tranquilo
PATITO
La serpiente robd mis hermanitos mientras llovia, se aprovhechd y mi
mami esta muy preocupada.
DANT
Eso es terrible Eli.
ELT
Si patito, nosotros te vamos a ayudar.
DANI
Marvin, por favor ayudanos a buscar a la serpiente
MARVIN
Si Dani, he estado rastreandola, se encuentra en direccion al este, al
este.
DANT

Ya la encontraron, ;jvamos rapido! Por aqui.
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SERPIENTE
(aparece repentinamente)
No van a poder deshacerse de mi.
ELI

No, no, no, nosotros te vamos a derrotar, ya lo verés.

Parte interactiva Serpiente
VvOZz
Con un dedo, presiona la pantalla para que la serpiente se vaya del

bosque.

Desliza a la izquierda para concer mas sobre los patos
VOZz
Hola nifios y nifias, vamos a conocer a nuestra amigo, patito.
Los patos, son animales acudticos, sin embargo, también pueden habitar
en espacios terrestres cuando lo deseen.
.Y, cébmo son los Patos?

Bueno, los patos silvestres, al igual que el resto de aves, estéan
cubiertos de plumas, poseen un cuello corto, tienen un pico aplanado y
ancho, también tienen alas y dos patas.

Los patos, como todos los seres vivos necesitan alimentarse, pueden
comer semillas, vegetales, gusanos y otros invertebrados.

Los patos emiten un sonido muy caracteristico (cuack) llamado
graznido, con el que puede comunicarse con sus crias.
Recuerda que los patos silvestres necesitan permanecer en su hdbitat
sin que el ser humano les ocasione algtn dafio.

Si guieres volver a escuchar acerca de los Patos desliza a la
izguierda y si gquieres continuar rescatando animales desliza a la

SERPIENTE
Pss, nifios, esta vez me vencieron, pero la prdéxima vez regresaré y los
venceré, pss.
DANT

La serpiente se escapd
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PATITO
Gracias Dani, gracias Eli, por ayudarme a encontrar mis hermanitos los
patitos.
ELT
De nada patito, seguiremos buscando mas animales que necesiten nuestra
ayuda.
DANI
Oye Eli, llama a Marvin para que nos de mas informacion sobre los
animales.
MARVIN
Chicos, que buena me llamas, en un arbol cerca de ustedes hay un mono

en peligro jDeben encontrarlo pronto!
Parte interactiva Mono

Identifica la voz del Mono sin distraerte con los demds sonidos 1lo

escucharéds mas fuerte cuando estés cerca. ¢Estas listo? jAhoral!.

Este es un Pato, encuentra al Mono.

Este es un Lobo, continta buscando al Mono.

iYa casi lo logras! Estds muy cerca.

iExcelente! Has encontrado al Mono, pero estd enredado en las lianas
del &arbol, ahora para ayudarle a bajar del &rbol debes romper todas
las lianas, toca varias veces la pantalla hasta que se rompan todas.

¢Estas listo?jAhora!l.

iContintia ya falta poco!

Sigue asi jya casi lo logras!

iBuen trabajo! Gracias a tu ayuda el Mono estd libre y estd fuera de
peligro.
Si quieres conocer més acerca de los Monos desliza hacia la izquierda,

y si1 quieres continuar rescatando animales desliza hacia la derecha.
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Deslizdé a la izquierda.
voz

Hola nifios y nifias, vamos a conocer a nuestra amigo, monito
Los monos son animales que pueden habitar en los arboles o en la
tierra, suelen estar acompafiados por otros animales de la misma

especie formando grupos de hasta 12 miembros.
Los monos suelen ser de color marrdn, poseen brazos y piernas,
junto a una larga y poderosa cola con la gque pueden colgarse
boca abajo de los arboles, ademas estan cubiertos de pelos por
todo el cuerpo y asi estar listos para cualquier tipo de clima.

Los monos como todos los seres vivos necesitan alimentarse,

algunos suelen comer frutos, semillas o insectos.
Recuerda que los monos necesitan permanecer en su hdbitat sin
que el ser humano les ocasione algun daho.

Si guieres volver a escuchar acerca de los Monos desliza a la
izquierda y si quieres continuar rescatando animales desliza a la
derecha.

FINAL ACTO 3

EXT. SENDERO DE BOSQUE—DiA
DANT
Hola Mono ;estés bien?
MONO
Si, estoy bien, muchas gracias por salvarme, ahora podré regresar a
casa.
ELT
Que bueno que estéas a salvo.
SERPIENTE
iHey nifios he regresado! tsss y ahora no me podradn detener.
ELI
No Serpiente, por favor vete, no hagas dafio a los animales del Bosque
de la Felicidad.
SERPIENTE
iNo me iré! psss
DANT

Te detendremos jno podréds hacer mas dafio en este bosque!
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Parte Interactiva Fuera Serpiente

Encuentra a la Serpiente por medio de su voz, la escucharas més fuerte

cuando estes cerca, ¢Estas listo? jahora!

Muy bien, jla encontraste!
CLIMAX
Ahora toca varias veces en cualquier parte de la pantalla para detener

a la Serpiente y lograr que se marche.

Eso es, la Serpiente estd retrocediendo ;Continua!

Bien jYa casi se ha marchado!

Excelente ;Buen trabajo!

Lo has hecho bien, lograste sacar a la serpiente del bosque.

EXT. SENDERO DE BOSQUE—DiA
MARVIN
Dani, Eli, ya no hay més animales en peligro.
Consiguieron rescatar a todos.
DANI
isi! Lo logramos, ahora el bosque estd sin peligros
ELT
Sii, ayudamos a todos los animales

iTodo esto fue gracias a tu ayuda!

Cancidén de victoria.

Gracias por participar de este cuento interactivo accesible
Desliza hacia la izquierda para regresar al menU principal o desliza a

la derecha para salir de la aplicaciédn.
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2.1.4 Direccion de arte

Esta etapa fue en la que se definieron los materiales a usar en la escenografia. En cuanto
al area de grabacion y teniendo como referencia el corto “Animas de la Huasteca” vimos
gue usaban recursos de utileria reales como rocas y ficticios como plantas artificiales,
por lo que decidimos implementarlo en un Teatro de titeres, que en este caso debia ser
en formato cuadrado ya que los nifios con discapacidad lo veran en su dispositivo movil.
Su construccion fue hecha con madera y para el fondo del escenario se uso6 lona mate
gue es un material que no reflecta con la luz con un disefio sencillo de un bosque y de
colores saturados para su correcta diferenciacion en nifios con discapacidad visual
Estos mismos materiales se usaron para los tres escenarios que se definieron en el

guion.

Figura 2.2 Fondo escenario Casa [Elaboracién Propia]

1 ] l-lal

@i
@1
@i @i
@i
ol }
@
@i

-
-
- m.

@i
@n

@ |
.
L)

Figura 2.3 Fondo escenario Torre de Control [Elaboracion Propia]
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Figura 2.4 Fondo escenario Bosque [Elaboracién Propia]

2.1.5 Plan de Rodaje

Tabla 2.1 Plan de rodaje [Elaboracion Propia]

No. | Int/Ext | Dia/ Descripcion Equipos Personajes | Escenario Utileria
Noche personal
1 int Dia Director Cannon 6D Dani. Casa de Titeres, hojas y
Productor Cannon7D Eli. Daniy Eli arbol, piedras,
Sonido Lentes: flores, rosas
Director de 50mm, 18- Teatrin, Lona con
camara 150mm fondo.
Director de Kit de
arte Luces,
Filtro frio
2 int Dia Director Cannon 6D Marvin el Torre de Robot,
Productor Cannon7D Robot. control Cables,Panel de
Sonido Lentes: control(Cartulina),
Director de 50mm, 18- baterias, tuercas,
camara 150mm Lona con fondo,
Director de Kit de teatrin
arte Luces,
Filtro frio
3 int Dia Director Cannon 6D Marvin el Torre de Titeres, Robot,
Productor Cannon7D Robot. control Cables,Panel de
Sonido Dani. control(Cartulina),
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Director de Lentes: Eli. baterias, tuercas,
camara 50mm, 18- Lona con fondo,
Director de 150mm teatrin.
arte Kit de
Luces,
Filtro frio
int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas
Director de 50mm, 18- secas,ramas, arb
camara 150mm oles, piedras y
Director de Kit de rocas, teatrin,
arte Luces Lona con fondo.
int Dia Director Cannon 6D | Serpiente. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
int Dia Director Cannon 6D Marvin el Torre de Robot,cables,
Productor Cannon7D Robot. control Panel de control
Sonido Lentes: (Cartulina),
Director de 50mm, 18- baterias, tuercas,
camara 150mm Lona con fondo,
Director de Kit de teatrin.
arte Luces,
Filtro frio

24




8 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas
Director de 50mm, 18- secas,ramas, arb
camara 150mm oles, piedras y
Director de Kit de rocas, teatrin,
arte Luces Lona con fondo.
9 int Dia Director Cannon 6D Lobito. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
10 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas
Director de 50mm, 18- secas,ramas, arb
camara 150mm oles, piedras y
Director de Kit de rocas, teatrin,
arte Luces Lona con fondo.
11 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: Lobito. hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
12 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: Lobito. hojas secas,
Director de 50mm, 18- Mama ramas, arboles,
camara 150mm Loba. piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.

25




13 int Dia Director Cannon 6D | Serpiente. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
14 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: Patito. hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
15 int Dia Director Cannon 6D Marvin el Torre de Robot,
Productor Cannon7D Robot. control Cables,Panel de
Sonido Lentes: control(Cartulina),
Director de 50mm, 18- baterias, tuercas,
camara 150mm Lona con fondo,
Director de Kit de teatrin
arte Luces,
Filtro frio
16 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: Patito. hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
17 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: Patito. hojas secas,
Director de 50mm, 18- | Serpiente. ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
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18 int Dia Director Cannon 6D | Serpiente. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
19 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: Patito. hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
20 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
21 int Dia Director Cannon 6D Marvin el Torre de Robot,
Productor Cannon7D Robot. control Cables,Panel de
Sonido Lentes: control(Cartulina),
Director de 50mm, 18- baterias, tuercas,
camara 150mm Lona con fondo,
Director de Kit de teatrin
arte Luces,
Filtro frio
22 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
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23 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: Monito. hojas secas,
Director de 50mm, 18- | Serpiente. ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
24 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
25 int Dia Director Cannon 6D Marvin el Torre de Robot,
Productor Cannon7D Robot. control Cables,Panel de
Sonido Lentes: control(Cartulina),
Director de 50mm, 18- baterias, tuercas,
camara 150mm Lona con fondo,
Director de Kit de teatrin
arte Luces,
Filtro frio
26 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
27 int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
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28 int Dia Director Cannon 6D Marvin el Torre de Robot,
Productor Cannon7D Robot. control Cables,Panel de
Sonido Lentes: control(Cartulina),
Director de 50mm, 18- baterias, tuercas,
camara 150mm Lona con fondo,
Director de Kit de teatrin
arte Luces,
Filtro frio
29 int Dia Director Cannon 6D Dani. Casa de Titeres
Productor Cannon7D Eli. Daniy Eli Hojas verdes,
Sonido Lentes: hojas secas,
Director de 50mm, 18- ramas, arboles,
camara 150mm piedras y rocas,
Director de Kit de teatrin, Lona con
arte Luces, fondo.
Filtro frio
30 Int Dia Director Cannon 6D Dani. Bosque de Titeres
Productor Cannon7D Eli. la Felicidad Hojas verdes,
Sonido Lentes: Monito. hojas secas,
Director de 50mm, 18- Lobito. ramas, arboles,
camara 150mm Patito. piedras y rocas,
Director de Kit de Serpiente. teatrin, Lona con
arte Luces fondo.
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2.1.6 Storyboard

Escenario numero 1.

Figura 2.5 Boceto Escenario 1 [Elaboracion Propia]

Escenario numero 2.

Figura 2.6 Boceto Escenario 2 [Elaboracion Propia]
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Escenario numero 3.

Figura 2.7 Boceto Escenario 3 [Elaboracion Propial

2.1.7 Personajes
Para la seleccion de las voces que interpretan los personajes, se realiz6 un casting online
en donde se convoco a personal interesado en participar para el doblaje del videocuento.
Realizamos un guion corto donde se especifican las caracteristicas de los siete
personajes. Los postulantes pudieron decidir a cual personaje interpretar como lo veran

a continuacion:

PERSONAJES - PRE-SELECCION

Personaje. Marvin
Caracteristicas. Un Robot amigable, desde la torre de control vigila el bosque

y se encarga de llamar a Dani y Eli en caso de emergencias.

Personaje. Dani.
Caracteristicas. Un nifio muy valiente que junto a su hermana ELi protege el

bosque y ayuda a los animales en peligro.

31



Personaje. Eli.
Caracteristicas. Una nifia amable y valiente que junto a su hermano Dani protege

el bosque y ayuda a los animales en peligro.

Personaje. Lobito.

Caracteristicas. Cachorro de Lobo, asustado.

Personaje. Mamd Loba.

Caracteristicas. Maméd del Lobito perdido, estd preocupada y triste.

Personaje. Patita.
Caracteristicas. Mam& Pata estéd preocupada porque perdid a sus Bebés (huevos),

estd preocupada y triste.

Personaje. Mono.
Caracteristicas. Cria de Mono, se enredd con las lianas de un arbol debido a

la tormenta, estd asustado y nervioso.

2.1.8 Casting y seleccién de voces

Entre los postulantes tomando las consideraciones de nuestros tutores, se escogi6
acorde al timbre ya sea agudo o grave de cada actor para el personaje, quedando
seleccionados asi:

e DANI: Abraham Cardenas

e ELI: Keila Cuenca

e MARVIN: Jonathan Loor

e LOBO: Abraham Cardenas

¢ MAMA LOBA: Priscilla Zambrano

e PATITO: Gabriel Loor

e MONO: Aldo Saltos

e SERPIENTE: Jonathan Loor
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2.1.9 Composicion musical del tema principal.

La banda sonora de todo nuestro video cuento debia funcionar como leitmotiv. Los
leitmotiv funcionan como simbolos sonoros y en este caso musicales que se relacionan
con los personajes. Por esto, tuvimos la iniciativa de crear un tema musical especial para
el videocuento y en especifico en las escenas en la que los personajes realizaban algo
transcedental para la historia, por ejemplo, cuando salvaban a un animal.

Necesitamos asociar el concepto de empatia, heroismo y conciencia moral que
demuestran los personajes con los nifios. La apropiacion de este concepto sirve para

generar el vinculo del aprendizaje de manera organica.

En nuestra investigacién encontramos que la repeticion o reaparicion de un leitmotiv
musical, propicia al oyente la asociacion del concepto que se quiera transmitir, puesto
gue su funcién es participar en la evolucion dramatica y psicologica de los personajes y
en la correlacion de ideas o conceptos emocionales que no participan directamente con

la banda sonora o el disefio de sonido [29].

La tonalidad escogida para esta musica fue Re Mayor o “D” ya que esta se relaciona con
ser feliz y muy guerrero, también emociones como, El triunfo, aleluyas, jubilo, victoria
[30]. A continuacion podran ver la partitura de piano usado en el tema musical llamado

“Al rescate”.
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Figura 2.7 Partitura Piano 1 [Elaboracién Propia]
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Figura 2.8 Partitura Piano 1 [Elaboracion Propia]

2.2 PRODUCCION
Esta fase consiste en poner en practica todas las ideas trabajadas en la fase de preproduccion.
En esta etapa de la produccion se usan los equipos como camaras, actores, el equipo de

direccién artistica, decoracion y los iluminadores.

En la ejecucién de esta etapa, estuvieron presentes nueve personas en total como parte del
equipo de trabajo divididos entre camardgrafos, iluminacién, actores, directores de arte y

produccion. La duracion total de este proyecto fue de tres dias de rodaje con jornadas de 12

horas.

Figura 2.8 Puesta en Escena 1[Elaboracion Propia]
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Figura 2.8 Puesta en Escena 2 [Elaboracién Propia]

Figura 2.8 Puesta en Escena 3 [Elaboracidn Propia]
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Los equipos utilizados para este proyecto fueron:

e 3 Luces Led Neewer Bi-color 660

e Pedestales

e 1 Camara Canon 6D con Lente de 50 mm

e 1 Camara Canon 7D con Lente de 18 mm -150 mm

e Pedestales
e 2 Memorias SD de 64GB clase 10

2.2.1 Grabacién de Voces

La grabacion se realizé posteriormente a la filmacion de video. Se utilizo el audio grabado

en el video como referencia para hacer el doblaje segun el guion.

Los equipos utilizados para la grabacion fueron:

¢ 1 micréfono dindmico Shure SM58 y su cable

¢ Interfaz de audio Behringer u-phoria umc202hd

e Headphones AKG K240

2.2.2 Produccion Musical

Esta etapa fue trabajada digitalmente mediante librerias que incluye el software Logic Pro X

Se realizd usando un Sintetizador KORG X50 como controlador MIDI. Los instrumentos que

contiene la pista son: Grand piano and chair, bajo eléctrico, bateria, érgano clasico, synth y la

voz principal que fue grabada con micréfono dinamico Shure SM58.
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Figura 2.9 Ventana de Produccidn [Elaboracion Propial]
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2.3 POSTPRODUCCION

En esta fase se escogen las tomas del material grabado que serviran para la edicion y montaje
del audiovisual. En la actualidad se usan software de edicion de audio y video para este trabajo.
Para este proceso se almacend el material grabado en una sola laptop Macbook Pro 13, se hizo
un respaldo de seguridad en un disco duro externo, se utilizé el software Adobe Premiere para
los cortes de edicion, montaje y correccion de color y Logic Pro X para la edicién y mezcla del

audio que es el factor diferenciador de nuestro proyecto.

2.3.1 Programas utilizados
Para este proyecto se usaron principalmente dos programas: uno para la edicion,
montaje y correccién de color y otro para la edicion de audio y sonorizacion del

videocuento.

2.3.2 Adobe Premiere
Se utilizd este programa para el corte de cada clip, el montaje de los planos y la

correccion de color de los mismos.

® PremierePro Archivo Edicion Clip Secuencia Marcadores Grificos Ver Ventana Ayuda = o) 8%BI "™ Miédsep. 1849 Q @

[Usuarios/macbook/Documentos/Proyecto integradora ESPOL/Editables/Copia de Dani y Eli Corregido Full.prproj

| B
1l
Il

Figura 2.10 Edicién y Montaje [Elaboracion Propia]
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@ Premiere Pro Archivo Ediciéon Clip Secuencia Marcadores Gréificos Ver Ventana Ayuda = o) 98% B3I ™ Mié4sep. 18:50

/Usuarios/macbook/Documentos/Proyecto Integradora ESPOL/Editables/Copia de Dani y Eli Corregido Full.prproj *

Figura 2.10 Edicion y Montaje [Elaboracién Propia]
2.3.3 Logic Pro X
Nuestro objetivo principal era poder crear la historia a través del audio 3D es por esto
gue se uso6 el Plugin de Sennheiser AMBEO Orbit que es un complemento panner
binaural que usa la HTRs que significa "Head-related transfer function" o Funcion de
transferencia relacionada con la cabeza que es una respuesta a como un oido recibe un

sonido desde un punto en el espacio como se muestra en las siguientes gréficas.
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Figura 2.10 Ventana de Logic Pro X [Elaboracion Propia]
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Figura 2.11 Ventana de Plugin AMBEO [Elaboracién Propia]

Luego de finalizar la copia cero se realiz6 el teaser del video cuento para la entrega final del

proyecto.

CAPITULO 3

3  Resultados y Analisis

3.1 Resultados obtenidos

Con el presente proyecto se tuvo como resultado la creacion de un video cuento
interactivo que busca servir como recurso tiflotécnico para el reconocimiento de animales
en nifios con discapacidad visual parcial y total, y que también pueda ser utilizado por

ninos normovisuales.

El video cuento fue presentado dentro de una aplicacion para movil usando audifonos
para poder experimentar el audio 3D a nifios con discapacidad visual del Centro
municipal de apoyo para personas ciegos “Cuatro de Enero” en el cual se pudo rescatar
comentarios y opiniones de los docentes y nifios acerca de la aceptacién de la propuesta

como se presentan en la siguiente grafica.
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¢ Cree usted que este videocuento interactivo sirve como herramienta
de aprendizaje para niflos con discapacidad visual?

100,0%

Figura 3.1 Herramienta de Aprendizaje [Elaboracién Propia]

Andlisis: El 100% de los encuestados sefialaron que el video cuento sirve como
herramiento de aprendizaje.

Visualizacion de Capsulas

20

15

Numero de Nifios
—
o

Capsula Capsula Capsula Capsula Capsula Capsula Capsula Capsula Capsula
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Figura 3.2 Capsulas Visualizadas [Elaboracién Propia]
Andlisis: Del numero total de nifios, 20 nifios vieron la Capsula n°1, 20 nifios vieron la

Capsula n°2, 19 nifios vieron la Capsula n°3, 19 nifios vieron la Capsula n°4, 18 nifios
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vieron la Capsula n°5, 18 nifios vieron la Capsula n°6, 15 nifios vieron la C4psula n°7,

15 nifios vieron la Capsula n°8, 15 nifios vieron la Capsula n°9.

3.1.1 Interpretacion de Resultados

De esta manera se pudo constatar que el video cuento interactivo, de acuerdo a la
aceptacion de los docentes del Centro municipal de apoyo para personas ciegas “Cuatro
de Enero” sirve como recurso tiflotécnico de difusion didactica para estudiantes vy
docentes

La aceptacion por parte de los nifios con discapacidad visual fue favorable ya que
tuvimos el 75% de ellos con visualizacion completa de las capsulas siendo de su agrado
visual y auditivamente.

La Lcda. Nancy Orellana , fue una de las docentes encargada del aula de Primero de
Bésica de Educacion en donde tuvimos la oportunidad de hacer la prueba. Ella nos
expreso lo siguiente: “Un recurso audiovisual dentro de una aplicacion mévil seria de
mucha importancia al momento de explicar estos temas ya que por su misma condicion
fisica se sienten excluidos del sistema regular viendo videos o usando su celular, pero
con esta propuesta les proporciona seguridad y confianza, y también mas estético y

atractivo para los nifios.”

3.2 Detalle de Costos
En este proceso, se identificaron los recursos necesarios para la realizacion de este

proyecto. En el siguiente cuadro se muestran los valores registrados:

Tabla N° 3.1 Tabla de costos [Elaboracién Propia]

Monto individual diario

Alquiler de luces $45
Alquiler de camaras $30 3 $90
Alquiler de estudio completo $30 3 $90
Transporte $6 3 $18
Alimentacion $20 3 $60

Total $101 3 $303,00
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Tabla N° 3.2 Tabla de adquisiciones [Elaboracion Propia]

Descripcion Cantidad V.U Total
Titeres 7 $6 $42
Tablas de madera 2 $3,35 $6,70
Pliego cartén 3 $3,70 $11,10
Impresién Lona Mate 3 $15 $45
Utileria 4 $2,50 $10
Total 59 $114,80

Tabla N° 3.3 Tabla de sueldos [Elaboracién Propia]

Categorias Cantidad Monto diario
Profesionales
Director 1 $100 5 $500
Productor 1 $133.33 3 $400
Camarografos 2 $50 3 $300
Actores 4 $20 3 $300
Ayudante 1 $20 2 $40
Locutores 5 $25 3 $375
Compositor 1 $30 1 30
Posproductor 2 $90 3 $540
Total 17 $2,485

El costo total de esta produccion fue de $2,902.80 resultando asi, un proyecto sostenible
mediante convenios, patrocinios o la venta de licencia de reproduccion en los medios

gue lo requieran, teniendo en cuenta la calidad profesional con la que fue ejecutado.
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CAPITULO 4

4  Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

Este proyecto nos ha proporcionado mayor conocimiento acerca de la discapacidad
visual y de qué manera un recurso audiovisual como el video cuento interactivo funciona
como recurso tiflotécnico para el reconocimiento de animales.

Como parte de la investigacion se pudo constatar la viabilidad del uso del audio 3D, el
cuento y el audiovisual para la realizacibn de proyectos que sirvan como recursos
tiflotécnicos y que tienen una importancia trascendental desde el punto de vista

didactico.

Al finalizar la elaboracién del video cuento se llegé a la conclusion que se han logrado
con éxito los objetivos planteados debido a que se utilizé los recursos narrativos y

técnicos para la produccion de esta pieza audiovisual.

4.2 Recomendaciones

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos y el grado de la aceptacion se recomienda
el desarrollo de otros proyectos enfocados en la educacién mediante el uso
audiovisuales con mayor énfasis en el area auditiva para las personas y nifios con

discapacidad visual.

Se recomienda también el uso de material audiovisual en el aula de clases de manera
inclusiva, sin diferenciacion o de forma segmentada ya que segun (UNICEF, 2005) esto
no es inclusioén. Sino que el material o recurso pueda servir para nifios normovisuales y

nifios con discapacidad visual logrando de esta manera una inclusién efectiva.
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Apéndice A

ﬂl/

Dlreccwn de
Accion Social
y Educacion

)

Alcaldia Guayaquil

DASE- 2019-2826
Julio 16 del 2019

Sefiora Doiia

Keila Cuenca Icaza

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITORAL
Ciudad. -

De mis consideraciones:

Tengo a bien dirigirme a usted, con referencia a la comunicacion remitida a esta Direccion en la
que solicita autorizacion para que los estudiantes Keila Cuenca, Jonathan Loor, William
Montalvan y Priscilla Zambrano, estudiantes de la Escuela Superior Politécnica del Litoral
puedan realizar entrevistas, visitas de campo, grabaciones audiovisuales y pruebas de la
aplicacion moévil basada en tecnologia de audio en 8 dimensiones; en nifios con discapacidad
visual de 4 a 7 aiios del Centro de Apoyo para personas con discapacidad visual “Cuatro de
Enero™.

Sirva la presente para comunicarle que su solicitud ha sido autorizada y debe coordinar con la

Directora del Centro Cuatro de Enero, el cronograma de las actividades a realizar.

Atentamente,

g Mgs. Jorge Acaiturri Villa Varas

DIRECTOR DE ACCION SOCIAL Y EDUCACION

Adj: Oficio s/n

Cec: Lic. Amalia Gallardo M. SUBDIRECTORA DE REVISION Y CONTROL - DASE
Ab. Leonela Loor M. COORDINADORA GENERAL - DASE
 Lic. Ximena Gilbert Z. JEFE DPTO. DE INCLUSION SOCIAL - DASE
Archivo DASE

JAV/EPG/PCM Ext. 72044

Contacto: 2695324-0994301859
Correo: kmcuenca@espol.edu.ec

Ao

- www.guayoquil.gob.ec

10deAgosto f@ MUNICIPALIGAD
DE GUAYAQUIL

Por Guayogui Indepe

Permiso Municipal — DASE para trabajar en el Centro Municipal de apoyo para personas ciegas
“Cuatro de Enero”
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