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Resumen Ejecutivo

Deep Breaths es una consola terapéutica de computadora
para niflos con hipotonia muscular orofacial. Es una manera
divertida y simple de estimular la musculatura facial por
medio del soplo y la succién.

La consola plastica con forma de estrella marina cuenta con
una manguera y 3 distintas boquillas plasticas, en donde los
ninos deben soplar para jugar distintas pantallas y niveles en
la computadora.

La consola funciona por medio de la tecnologia de Arduino y
un caudalimetro (mide el caudal del agua), que en este caso
funciona a través del soplo y la succién. Cabe recalcar que
DeepBreaths no es un reemplazo de terapia del habla.
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. INTRODUCCION

DeepBreaths es una consola terapéutica para niflos entre 4 a
7 afos con hipotonia muscular orofacial; con el fin de
estimular la musculatura facial (mejillas y labios) al mismo
tiempo que se estimula la fonacidon por medio del soplo y
succién para mejorar el desarrollo del habla.

La hipotonia es el término médico utilizado para describir una
disminuciéon del tono muscular. Con frecuencia, un nifio con
hipotonia tarda mas en desarrollar sus habilidades motoras

como sentarse, gatear, caminar, hablar y alimentarse.

Hipotonia es falta de tono muscular, no de fuerza y varia
de nifio a nifo.

Los musculos sanos nunca estan completamente relajados,
mantienen cierta cantidad de tensién vy rigidez, lo cual se
denomina tono muscular. Por ejemplo, tener buen tono
muscular es mantener la mandibula cerrada por periodos
prolongados de tiempo sin darse cuenta o tener fatiga
alguna, lo contrario sucede con un nifio con hipotonia

muscular.

La hipotonia no es una enfermedad en si misma, sino mas
bien un sintoma de una variedad de trastornos. Puede ser
desencadenada por un problema del sistema nervioso
central, muscular o nervioso, un trastorno hereditario, el

resultado de una lesién, etc.

Hay mas de 600 condiciones reconocidas como
causantes de hipotonia.

La hipotonia en algunos casos puede ser una condicién de
por vida, pero puede desaparecer, todo esto depende de la
causa subyacente. En todos los casos, el tono muscular
mejora con el tiempo si es estimulado con frecuencia y de
manera adecuada.

Para el desarrollo de DeepBreaths, se decidié centrarse
Unicamente en la musculatura orofacial, siendo uno de los
principales retrasos en el desarrollo del habla y la
alimentacién, ya que realizar estas dos actividades se utiliza la

misma musculatura facial.

La hipotonia orofacial afecta la capacidad de mover
estructuras orales (mandibula, labios y la lengua) y la
musculatura facial, como los musculos buccinadores
(mejillas). Esto genera problemas en la comunicacién verbal
de los nifios, generan problemas conductuales. Segun
Algermissen Molly, profesora de psicologia en la universidad
de Columbia, Medical Center (2014). “La frustracién y la ira
son emociones comunes entre los nifos con problemas de
desarrollo. Para los padres de esos ninos, entender lo que
ellos quieren o si algo les molesta se convierte en un desafio”.
Es comdn que la forma de comunicarse de estos nifios sea
recurriendo al llanto, gritos y rabietas, lo cual muchas veces



escala a conductas agresivas, por no tener las correctas \

herramientas de un sistema de comunicacién.

Para tratar estos problemas se realiza terapia del habla, en
donde se les ensefa a los nifios la forma correcta de respirar
y el uso correcto del mecanismo motor bucal. Actualmente, ‘
las herramientas de terapia del habla deben ser pedidas al

extranjero, ya que en Guatemala la venta es escasa. Es de D E E P B R E A T H S

suma importancia que la terapia sea divertida, motivante y FUN,SMART THERAPY
retadora para los nifos, dejando de lado los tradicionales

ejercicios que pueden llegar a ser tediosos y aburridos.

Las terapias son sin duda, mas efectivas si son integradas a la
rutina diaria del nifio, a través del juego. (\ f‘)



Antecedentes

Disminuciéon de tono muscular

La hipotonia no es un trastorno médico especifico, sino un
sintoma de muchas enfermedades y trastornos diferentes. Los
musculos de bajo tono se contraen muy lentamente en
respuesta a un estimulo y no pueden mantener una contraccién
durante mucho tiempo como un musculo normal.

Como se mencionaba anteriormente, la hipotonia es la
disminucion del tono muscular, por lo que los musculos se
encuentran en constante flacidez. La musculatura se mantiene
relajada todo el tiempo, por ende, esto les dificulta a los nifios
realizar movimientos comunes. Esto como consecuencia afecta
el desarrollo motor grueso y fino de los nifios, por lo que es

importante la estimulacién temprana y de manera constante.

Imagen 1. Hipotonia muscular en el infante, Fuente: hitps://www.webmd.com/baby/hypotonia-floppy-
infant-syndrome

Causas

Algunas causas de la hipotonia son de naturaleza genética,
infecciones, trastornos autoinmunes, trastornos metabdlicos y
lesiones neuroldgicas, etc. Para funcionar normalmente, los
musculos dependen de las sefiales de los nervios motores.
Estas sefiales pueden alterarse a nivel del cerebro y médula
espinal (hipotonia central) o como resultado de daiio a los
nervios entre la médula espinal y el misculo (hipotonia
periférica).

Fuentes de Hipotonia

Se han vinculado mas de 600 condiciones con
la hipotonia muscular

0 Sistema nervioso @ Sistema nervioso
central periférico

Trastornos cerebrales Enfermedades neuromusculares

1.Encefalopatias 39%
2.Sindromes genéticos 60%
3.Errores metabolismo 11%
4.Infecciones congénitas 11%

42 "

De los casos de hipotonia
son de origen periférico

1.Miopatias 5%
2.Atrofia Espinal Muscular 6%
3.Distrofia mioténica 4%

De los casos de hipotonia
son de origen central

Sindrome de Down es una de las causas
mas frecuentes de hipotonia muscular

80 al 00/

Imagen 2. Causas hipotonia muscular, Fuente: elaboracion propia.




Hipotonia orofacial

Es cuando la musculatura de la boca y cara tienen un tono
muscular bajo, ocasionan dificultades para hablar e incluso

alimentarse. Causan problemas como:

¢Cémo afecta la hipotonia orofacial en el
desarrollo de los nifios?

=

th

Alimentacion Exceso de Habla

Problemas para convertir salivacion Retraso en el habla, por
los alimentos en sustancias ~ Debido a que no pueden poca mobilidad de las
digeribles. (masticacion) cerrar la boca estructuras orales

S

Problemas Integracion: Familiar,
conductuales social, escolar

No tener las copocidudes DiGieullicdes an
paora comunicarse

verbalmente desarrollo emocional e

intelectual

Imagen 3. Efectos negativos de la Hipotonia Orofacial, Fuente: elaboracion
propia.

Logopedia
La logopedia es una especialidad que se dedica al diagndstico,

prevencion y tratamiento de alteraciones del habla y del
lenguaje.

Logopeda: terapia miofuncional:

Es una herramienta de la logopedia, su base de trabajo es el
sistema bucofacial, que se encarga de funciones vitales como
la respiracion, succion, deglucién, masticacién y el habla. La
terapia miofuncional puede intervenir en cualquier trastorno,
sindrome, traumatismo o enfermedad en el que la

funcionalidad de la musculatura orofacial tenga problemas.
La terapia miofuncional se encarga de rehabilitar:

Respiracion: funcion vital donde estd incluido el ciclo
inspiratorio-espiratorio.

Alimentacién: con funciones bésicas e innatas como la succiéon
y la deglucién, y otras como la salivacién y la masticacion.
Fono articulacién: Habla, lenguaje y voz.

De acuerdo con Meyer, L.A. (2004) la Terapia Miofuncional
(TMF) se define como:

Tipos de ejercicios orofaciales

66

El conjunto de procedimientos y técnicas utilizados para
lo- correccion del desequilibrio muscular orofacidl, la
creacion de nuevos patrones musculares en la deglucion,
lo creacion de patrones adecuados para la articulocion

de la pddbra, la reduccion de hébitos nocivos vy el

mejoramiento de la estética del paciente ’ ’




En general, los ejercicios indicados para mejorar la musculatura
orofacial buscan conseguir la movilidad de los masculos para
fortalecerlos o relajarlos y que ganen flexibilidad y libertad de
movimiento. Es importante que los ejercicios tengan
repeticiones constantes para que se logre trabajar de manera
adecuada los musculos. Segun la encargada de terapias del
habla Rita Maria Aceituno en la Fundacién Margarita Tejada, es
importante realizar de 10-15 repeticiones del mismo ejercicio

descansar y repetir de 2-3 veces.
TalkTools

TalkTools es una empresa americana reconocida
mundialmente como lider en el desarrollo de productos
terapéuticos. TalkTools utiliza la terapia de colocacién oral
como la base de muchos de sus productos, también cuenta con
herramientas para entrenar y estimular la musculatura facial. La
colocacién oral es un tipo de terapia oral-motora con dificultad
jerérquica, utilizada por los patélogos del habla y el lenguaje.
Se enfoca en movimientos especificos necesarios para la

claridad del habla y la alimentacion, por ejemplo:

® Puntos de articulacidon: se dividen en bilabiales, coronales,
dorsales, radicales y glotales.
e Cierre bucal

® Protrusidon bucal
e Control de secrecién oral (babeo)
¢ Retraccion de la lengua, etc.

TalkTools puede usarse en cualquier paciente que muestre
reducida movilidad, agilidad, precisién y resistencia de las

estructuras orales y musculatura. Las cuales afectan de manera
negativa la produccién del habla, alimentacién y manejo oral.

TalkTools cuenta con una larga lista de herramientas
terapéuticas. Para la produccion del habla y control de aire
cuentan con 3 kits para trabajar diferentes ejercicios
orofaciales, cada uno de estos kits contiene diferentes silbatos.
La repeticion en este tipo de ejercicios es fundamental para
estimular de manera correcta los musculos orofaciales. Se
trabajan sets de 10 soplos y dependiendo el nifio de 2 a 4
repeticiones del set (El nimero de repeticiones del set
dependera de lo que indique el terapeuta)

Boquillas predominantes en kits Talk Tools

Kit Protrusion Kit Cierre Kit Retraccion

labial |labial de lengua

.
—
soplo — —>

.

Vista lateral Vista lateral Vista lateral

Vista frontal, entrada de aire Vista frontal, entrada de aire Vista frontal, entrada de aire

Imagen 4 .Boquillas TalkTools, Fuente: elaboracion propia.



Periodos criticos

Segun la Dra. Patricia Khul, directora del Instituto de Cerebroy
Ciencias del Aprendizaje de la Universidad de Washinton
(2009) se refieren a los periodos criticos como etapas donde
es posible y de mayor facilidad adquirir ciertas habilidades o
destrezas de manera natural, sencilla y perdurable. Si por
alguna razén, el nifio perdié ese periodo critico, no seré capaz
de utilizar esa habilidad tan bien como deberia y no podra
aprenderlas apropiadamente. Es decir, se trata de un periodo
sensible para el aprendizaje.

Las funciones innatas van adquiriéndose desde el nacimiento,
aungue unas se completan antes que otras, y este orden no es

siempre el mismo en cada nino.

e LENGUAUJE: el periodo critico empieza entre el afio de
vida y es maximo hasta los 5-6 afios.

Musculatura orofacial utilizada en el habla y
alimentacion

La musculatura orofacial consta de los musculos faciales y
orales que intervienen al hablar, deglutir (tragar) o en la
comunicacion expresiva. La constituyen los musculos externos
e internos de la cara, boca o lengua. Estos musculos mueven la
cara en respuesta a nuestros pensamientos, sentimientos,
emociones e impulsos. Cuando se habla y come se mueven
alrededor de 70 musculos. Los principales musculos de las
mejillas son los musculos buccinadores y los de la boca los
musculos orbiculares (musculo del beso).

MUSCULO ORBICULAR

DE LOS LABIOS .
MUSCULO

BUCCINADOR

Imagen5. Musculos buccinadores y orbiculares de la bocal, Fuente:
https://maartjekunen.nl/en/portfolio/scientific-magazine/

Orbicular de los labios (Misculo de los besos): El musculo
orbicular de los labios es el musculo principal de los labios,
ubicado alrededor del orificio bucal en forma de elipse.

Funcion:

e Funcion principal es producir el cierre labial.

¢ Da forma a los labios durante el habla.

e Ayuda a soplar o emitir silbidos.

® Protruye los labios.

e Jalar los alimentos.

Musculo buccinador (mejillas): Es el principal misculo de las
mejillas, dngulo de la boca y labio superior e inferior.
Constituye a la masa de las mejillas.



Funcion:

¢ Dar forma al rostro

e Agrandar la hendidura bucal

e Ejercer presion en la cavidad oral (silbar).

¢ Tira hacia atras la comisura labial aumentando el didmetro
de la boca

e Interviene en la accién de silbar, soplar, succionar.

* Masticacion: acomodar alimentos en las caras de los dientes

¢ Aumentar el contenido de la boca

Ejercitando los musculos

Los ejercicios orofaciales pueden organizarse en las siguientes
categorias:

a) Ejercicios activos.

b) Ejercicios pasivos.

c) Ejercicios de estimulacién sensorial.

El ejercicio activo es el ejercicio orofacial mas comuin en el
campo de la logopedia. Uno de los objetivos de los ejercicios
de fortalecimiento muscular es incrementar la cantidad de
tensidén o fuerza que el musculo sea apto de hacer. Este tipo de
ejercicio se emplea cuando se sospecha que hay una debilidad

a nivel muscular de las estructuras orales.

Los ejercicios de fortalecimiento pueden ser
isotonicos o isométricos

Los ejercicios isotonicos tienen como objetivo mejorar la
movilidad del musculo y son indicados para aumentar la
oxigenacion y el aumento de la amplitud de los movimientos
normalmente realizados con mayor velocidad. Es la forma mas

rapida para aumentar la fuerza y tono muscular

Imagen 6. Musculos buccinadores y orbiculares de la bocal, Fuente:
https://maartjekunen.nl/en/portfolio/scientific-magazine/



Fonética articulatoria

La fonética articulatoria es una de las ramas de la fonética que
estudia la produccion fisica del habla. Describe qué érganos
intervienen en su produccion, la posicion que éstos toman y
cémo esas posiciones hacen variar la trayectoria del aire en su

viaje por la garganta hasta que es expulsado por la boca o la

| Iniciocic’)n (cavidades infragloticas) ~\

La respiracion es fundamental a la hora de entender la produccion
de sonido. Se llama iniciacion al proceso por el cual el aire se pone
en movimiento dentro del tracto vocal.

Los pulmones son el érgano iniciador del movimiento de aire.

\_ J

0 \

La fonacion es toda actividad no respiratoria ni articulativa en la
laringe.

Tono: frecuencia de las vibraciones en las cuerdas vocales
Altura (volumen): Hace referencia a la fuerza y el volumen acentual.

Timbre: Es la “huella digital de la voz” es el peculiar modo de sonar

\que tienen las distintas voces

J

3 Articulacion (cavidades supragloticas)

Distintos sonidos linguisticos son el producto final de las modificacio-
nes sufridas por la corriente de aire al atravesar el tracto vocal, que
son conjunto de movimientos que realizan los 6rganos supragléticos

Imagen 7. Cavidades del aparato fonador, Fuente: elaboracion propia.

nariz, produciendo sonidos diferentes.

El aparato fonador tiene tres partes fundamentales:
La produccion de habla se produce en tres fases: iniciacion,
fonacién y articulacion.

Las cavidades que se utilizan para hablar se
dividen en:

La cavidad laringea o glotica

Organo fonador: laringe, cuerdas
vocales, resonador bucal y nasal,
faringe

Las cavidades supragléticas

Organos de la articulacion: paladar,
lengua, dientes, labios, mejillas y
glotis

Imagen 8. Cavidades del aparato fonador, Fuente: elaboracion propia.

10



Importancia de la respiracion en el habla

La respiracion es un proceso automatico durante el cual se
inspira aire normalmente, por la nariz (puede ser bucal), y se
expulsa en la espiracién normalmente, por la boca (puede ser
nasal).

Por qué es importante estimular la respiracion

Los ejercicios de soplo se realizan para ayudar a controlar la
respiraciony para ser conscientes del acto de respirar, por ellos
sus principales objetivos son:

e Automatizar el patrén respiratorio correcto.

e Aumentar la capacidad respiratoria.

e Mejorar el control del aire espirado (controlar fuerza y
direccién).

El habla y el aire

El habla se produce en la fase de espiracién, al sacar el aire un
nino sin dificultades respira y habla con normalidad, pero si
existe alguna dificultad para respirar o situaciones que alteran
la respiracion aparecen dificultades en el lenguaje hablado:

* oz temblorosa

® Omisién de fonemas

e Sustitucién de fonemas

¢ Perturbaciones gramaticales de orden o de construccion
e Tartamudeces esporadicas, etc.

Un buen dominio de la funcién respiratoria facilitard la
correccion de algunos defectos de la articulacién. En los nifios
pequefos menores de ocho afos, los ejercicios de soplo

ademaés de ayudar a controlar la respiracién, ayuda a entrenar
los musculos que participan en el habla.

Estimulacién sensorial

Méximo Etchepareborda (2003) dice que la estimulacién
sensorial hace referencia a la entrada de informacién del
entorno al sistema nervioso, a través de los sentidos para
elaborar sensaciones y percepciones. La riqueza de estimulos
sensoriales beneficia el desarrollo del pensamiento, la
inteligencia y el lenguaje.

Esto constituye el primer elemento sobre el que se construye
cualquier aprendizaje, ya que supone la primera etapa del
desarrollo de las funciones cognitivas baésicas (atencidn,
memoria), y permite el desarrollo de las funciones cognitivas
superiores (resolucion de problemas, razonamiento, lenguaje y
creatividad).

11



El juego

Algunas personas pueden pensar que jugar es solo una
pérdida de tiempo. Lo cierto es que el juego tiene una
importancia fundamental en la vida de los nifios especialmente
en el periodo de desarrollo. Y es que este tipo de acciones
permiten ejercer y entrenar el cuerpo, mente y desarrollar
diferentes capacidades como la cognicidn, la psicomotricidad,

estimulacion sensorial y la comunicacidn entre individuos.

Landreth G.L. en "Play Therapy” (1991) menciona que el juego
ayuda a disminuir el nivel de tensiéon y aumenta la capacidad de
vincularnos a nuestro entorno, siendo de ayuda para aprender
arelacionarnosy a la vez aplicar y mejorar nuestras habilidades

cognitivas, emocionales y sociales.

Educacién: el juego estimula el desarrollo intelectual de un
nino, permitiéndole hacer juicios sobre su conocimiento propio
al solucionar problemas, de esta manera aprenden a estar
concentrados durante un periodo de tiempo. Asimismo,
desarrolla su imaginacion e inteligencia ante la curiosidad por
descubrir nuevas cosas.

Emocional: el juego es un escape natural en el nifio. Lo ayuda
a adquirir confianza y un sentido de independencia.

El juego y la tecnologia

La tecnologia multimedia ha posibilitado dar lugar a nuevos
juegos y juguetes electrénicos con innovadoras apariencias'y
prestaciones. Por un lado, la informatica, y por el otro, los
formatos audiovisuales (sonido, imagenes fijas y en
movimiento) dan lugar a lo que se conoce como soportes
multimedia.

Estas son las dos caracteristicas que hacen atractivo este
nuevo formato de juegos, la interactividad y atraccién visual.

Interactividad: permite obtener respuesta inmediata a las
acciones del usuario.

Atraccién visual: atractivo de visualizar entornos fantasticos,
con un gran realismo y mucha accién y movimiento.

Gracias a estas cualidades, los juguetes multimedia no sélo
implican cambios en los soportes de juego y en las formas de
interactuar con ellos de los nifios, también aportan nuevos
valores educativos a tener en cuenta:

e Son juguetes motivadores.

e Permiten desarrollar diversas habilidades.

e Potencian el desarrollo de procesos y estrategias de
toma de decisiones y resolucién de problemas.

Las posibilidades de los juegos multimedia son enormes,
satisface todas las necesidades ludicas de los ninos. Algunas
de esas necesidades tienen que ver con el tacto y la
manipulaciéon, y en consecuencia con aspectos relacionados
con la psicomotricidad.
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Beneficios de los video juegos en la educacion

Una critica comudn en los videojuegos o apps es que aislan a los
ninos por completo, lo cual es verdad en apariencia, pero en
realidad lo que se consigue es que el nifo se centre y utilice su
cerebro, produciendo un estimulo-respuesta rapido. Uno de
los beneficios de los videojuegos es la estimulacion sensorial
que producen en los ninos (auditiva y visual) al igual que otros
beneficios como:

Mejor coordinacion en los ojos

Esto ocurre cuando los nifos siguen
visualmente un objeto en la pantalla. La
coordinacién de ojos es esencial cuando los
nifos aprenden cdmo usar sus manos y 0jos
mientras escriben y dibujan.

Motivacién intrinseca

Incrementa la motivacién en los ninos a completar
un nivel para avanzar. Motivacidn intrinseca:
Cuando la persona realiza una actividad por si
misma, sin que haya incentivos externos. Se
realiza por placer o curiosidad.

Mayor capacidad visual

Los videojuegos de aprendizaje equipan a los
ninos para prestar mas atencién a los detalles,
con el fin de completar las pantallas.

Musica como terapia

La muUsica de los videojuegos permite a los nifios
aprovechar su inconsciencia para aliviar cualquier
tension fisica o psicoldgica.

Mejora la autoestima

Cuando el nifio supera los diferentes desafios y
niveles, se sentirA mejor consigo mismo
ensenandole que es capaz de realizar cosas por si

solo.

AVG

Segun una encuesta sobre Habilidades digitales en nifos y nifias
(2-5 afios) lanzada por AVG Technologies

Nifios de 2 a 5 affos de todo el mundo
estan aprendiendo habilidades informaticas
mas répido y antes que las habilidades
para la vida.

Més nifos pequefios saben céomo jugar un
juego de computadora (587) que nadar
(207) o andar en bicicleta (527).

Alrededor del 697, de los nifios pueden operar un
mouse de computadora, pero solo el II7. puede
atar sus propios cordones de zapatos.

Imagen 10. Datos curiosos “AVG “Fuente: elaboracion propia.
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Casual games (Juego casual)

Segun Emma Boyes, en “Are casual games the future?” (2008)
Un juego casual es un videojuego dirigido o utilizado por
jugadores ocasionales. Los juegos casuales pueden ser
cualquier tipp,~e tematica o gfnero.

Caracteristicas y beneficios de un casual game:
o Normalmente se distinguen por reglas simples
o Demandas reducidas de tiempo
o No requieren de un gran compromiso
o Generalmente dan bajos costos de produccién vy
distribucién al productor.

Los juegos casuales a menudo se juegan en una computadora,
en linea, pero son populares en consolas de juegos y teléfonos
moviles. En los Ultimos afios, los juegos casuales han aparecido
como una de las principales tendencias en el panorama de los
videojuegos.

El fendmeno del juego casual es reconocido en la profesion del
disefio del juego y reconocido por la Asociaciéon internacional
de desarrolladores de juegos (IGDA) (2011). Entertainment
Software Association (ESA) (2017) incluso introdujo los "juegos
casuales" como una categoria en su informe anual sobre la
industria de los videojuegos. El informe muestra que los juegos
casuales que se juegan en las computadoras personales
representan el 20.6% de los best-sellers, que es una
clasificacion mas alta que los juegos de disparos (Hardcore)

El CEO de Ubisoft, Yves Guillemot declaré que, a largo plazo
no hay razén por la cual los juegos tipo “Casual Game"” no
superen el negocio hardcore (Juegos que requieren de mas
habilidades y son mas dificiles.

Datos curiosos de casual game

Namco Pac-Man(1980)
Debuté durante la edad
de oro de los juegos de

video arcade, fue el primer

casual game

El Solitario de Microsoft (1990), que salié
gratis con Microsoft Windows, es conside-

rado como el primer "juego casual" exitoso
en una computadora, con més de

400 millones

de personas jugando desde su inicio.

Angry Bird llegd a

1,000,000,000

de descargas en 2012.

Imagen 11. Datos curiosos “Casual Game”, Fuente: elaboracion propia.
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Necesidad

Rosenfeld Johnson, S. (1995) es una patdloga del habla y
lenguaje, reconocida por fundar TalkTools 'e inventar la terapia
de colocacién oral. El método de terapia consiste en realizar
movimientos especificos para mejorar la claridad del habla y la
alimentacion. Los ejercicios consisten en soplo (silbatos),
succién (pajillas) y distintas posiciones de los labios, para
trabajar posturas labiales que se utilizan en el habla (por medio
de boquillas). Esta terapia es sumamente efectiva si se realiza
con frecuencia, por lo que es importante que la terapia sea
reforzada en el hogar. El problema con este método es que
resulta tedioso y aburrido para los ninos sonar un silbato
repetidas veces sin ninguna motivacion.

La estimulacidon temprana en nifios con hipotonia muscular es
sumamente importante, ya que de ello dependera la calidad de
vida que estos nifios tendran. Comunicarse y alimentarse de
manera correcta es fundamental para tener un buen desarrollo,
tanto fisico como psicolégico. En Guatemala, la venta de
herramientas para terapia miofuncional es escasa y casi
siempre es traido del extranjero, Estados Unidos. Por lo
general, las terapias siempre son reforzadas en casa y los
padres se ven en la necesidad de pedir material al extranjero o
crear sus propias herramientas con material casero.

Para muchos padres resulta dificil realizar los refuerzos de
terapia en casa, ya que los nifios repiten estos ejercicios varias
veces por semana, tanto en sus terapias como en casa. En la
terapia de estimulaciéon orofacial se deben hacer varias

'"TalkTools es una de las marcas mas reconocidas y utilizada
por logopedas” (Rosenfeld 2001, p. 90)

repeticiones de los ejercicios (20-40 veces dependiendo el
desarrollo del usuario), por lo que soplar un pito 40 veces se
vuelve aburrido y tedioso para los nifios. Lo cual causa que los
ninos lloren y no quieran realizar sus ejercicios.

Es importante tanto como disefiadores, padres y tutores de los
niNos conocer y saber cuéles son las tendencias y gustos de las
nuevas generaciones. La generacidon Znacié entre 1995y 2015,
han adoptado la tecnologia desde sus primeros pasos, esto ha
generado gran dependencia de ella. Es importante y necesario
empezar a aprovechar la tecnologia.

Conclusioén:

La necesidad presenta una oportunidad de disefio, debido a
que actualmente no se cuenta con alternativas que sean
disefiadas especificamente para dicha poblacion en
Guatemala. La terapia puede ser muy monodtona para los
usuarios y se puede realizar de una manera mas amigable, y
genera motivacion intrinseca en el usuario. En el caso de los
usuarios secundarios, que serian los padres y en algunos casos
los terapistas, ayudarlos a facilitar las terapias con una
herramienta facil de utilizar.

Imagen 12. Terapia miofuncional en casa, Fuente:
http://pedsinreview.aappublications.org/content/30/9/e66 figures-only
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Actores involucrados

Perfil de consumidor primario:

Padres/tutores

*Entre 23-35 anos de edad
*Estudios superiores

*Nivel socioecondmico:

AB (alto), C1 (medio alto), C2 (medio)

La terapia para fortalecer los musculos orofaciales es una terapia

repetitiva, por lo que genera estrés y cero motivacién en los

ninos. Las terapias deben ser reforzadas en casa lo que muchas

veces es estresante para los padres, ya que muchos de ellos

trabajan o tiene mas hijos de los cuales deben hacerse cargo.

Los padres cueritan con herramientas traidas del extranjero o

elaboradas por ellos mismos con productos no disefiados

para terapias.

*Las mas utilizadas son de TalkTools: kit de silbatos con
distintas boquillas y pajillas de dificultad.

*Reducir la cantidad de herramientas
utilizadas.

*Motivacidon intrinseca de parte de los
ninos,

*Que el juego sea parte de la terapia
*Una herramienta que sea facil de
entender,

*Familias de 4 a 6 miembros
*Padres/tutores trabajan tiempo
completo.

*Madres trabajan medio dia o son amas
de casa.

*Invierten en tecnologia, es parte de sus
vidas.

*Cuentan con salas familiares o cuarto de
juegos en sus hogares.
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Perfil de consumidor secundario:

Terapistas

*Entre 23-35 afios de edad
*Logopedas

*Trabajan en fundaciones, Centros
médicos, cuenta propia
*Generalmente son mujeres

*Es importante que estén en cada etapa de la terapia controlando
que todo se haga de manera adecuada.

*Generalmente con ninos pequenos deben agarrar la flauta para
tener control sobre ella.

*Es importante controlar la lengua ya que no debe estar afuera
*Controlar que las boquillas no sean mordidas

*Cuentan con recursos de calidad, estén dispuestos a gastar.

*Estos productos son utilizados con varios nifios, por lo que

necesitan que sean faciles de lavar
*En ocasiones tienen problemas para ganar la atenciéon del

usuario.

Dependiendo si trabaja de forma
individual o en algin centro médico/
fundacion.

*Muchos trabajan de forma independiente,
por lo que o cuentan con consultorios o visitan

los hogares.

*En los centros médicos o fundaciones cuen-
tan con salones especiales para realizar las
terapias.

*Licenciados o estudiantes en Logopedia
(expertos en el tema)

*Experiencia en trabajar con nifios
*Cuentan con herramientas de calidad

*Falta conocimiento en herramientas
nuevas
*Comodidad en su forma de trabajar actual
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Perfil de usuario primarios

Nifnos/a con hipotonia
muscular orofacial

* Tienen dificultad para mover los
musculos orofaciales

*Retraso en el habla

*Dificultades para alimentarse

El nifio debe estar sentado con la espalda recta, siempre debe
estar con un adulto que asista la terapia. Utiliza varias herramientas
para estimular distintos mdsculos.

Silbatos: musculatura de los labios (musculos orbiculares)
Succién: musculatura de las mejillas (musculo buccinador)

PRINCIPAL: Estimular la muscula-
tura orofacial involucrada en el
hablay alimentacion 1.Sala familiar

2.Dormitorio
SECUNDARIO:Control de aire, 3.Cocina
control de succidn

Estimulaciéon en el hogar

*Son nifios alegres
*Siguen instrucciones
*Les gusta la estimulacion auditiva

*Son curiosos

*Hipotonia muscular ~ *Babeo excesivo

*Falta de interes *Problemas

*Se distraen con Sonduduales
facilidad Retraso en el

*Miedo al cambio habla

Pueden ser nifios con distintas
discapacidades como:
*Sindromes

*| esiones musculares
*Enfermedades neuromusculares
*etc.

La hipotonia en si, no causa problemas
en el desarrollo intelectual.

El usuario primario es el principal beneficia-
do del producto por lo que sus especifica-
ciones son las mas importantes. El perfil del
usuario muestra la necesidad de incluir los
siguientes requerimientos para el proyecto:

*Debe estimular los musculos orofaciales
implicados en el habla y alimentaciones
*Debe retar al nifio y generar motivacién
intrinseca.

*Debe llamar la atencién del usuario
*Debe generar estimulacién visual y
auditivo
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Perfil de usuario secundario:

Padres/tutores

*Tienen vidas ocupadas por lo que
el tiempo es preciado

*Se preocupan por el bienestar de
los nifios

¢Como usa o usara la herramienta terapéutica?

la Cavidad buccal.
la cabidad bucal.

lementos que estan en contacto con

*No tienen tiempo para utilizar productos complicados

*Tienen miedo de utilizar las herramientas (Padres)

¢Para qué lo utiliza o
utilizara?

PRINCIPAL: Estimulacion de los
musculos faciales de sus hijos o

pacientes.

¢Cuando lo utilizaran?

Generalmente los padres lo
utilizaran en las tardes o
noches ya que no disponen
de mucho tiempo.

Aapectos positivos +

*Estdn dispuestos a realizar las terapias
con sus hijo
*Tienen conocimientos bésicos en terapia

*Tienen actitud positiva ante herramientas
nuevas que pueden ayudar a sus hijos.

*Se preocupa por la salud de su hijo/a

Aspectos negativos -

*Involucran sentimientos al ver a sus

hijos llorar

*Por falta de tiempo posponen los
refuerzos o no los realizan completos.

Conclusion

El usuario secundario es muy importante
también ya que el interactuara con el pro-
ducto y ayudaré al usuario primario. El
perfil del usuario muestra la necesidad de
incluir los siguientes requerimientos para
el proyecto:

*Debe ser facil de entender

*Debe ser un producto higiénico, facil de
lavar

*Se debe de reducir la cantidad de herra-
mientas ya que esto les puede generar
estrés a los padres.
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Mapa de empatia usuario

El mapa de empatia se realizé6 para conocer a los usuarios,
identificar qué factores son importantes para mejorar la terapia
en casa. Tanto para el usuario principal, los ninos; el
secundario, que son los padres, ya que los dos seran

beneficiados.

¢Qué dice y hace?
O

*Mueve la cabeza cuando no quiere
realizar la terapia.

*Se distroe con facilidad.

*[ntenta comunicarse con gestos
y SUS Manos.

¢Qué siente?

*Aburrimiento y desesperacion después
de realizar repetidas veces el mismo
gjercicio.

*Impotencia al no poder comunicarse

) (P
¢,Qué escucha? 0

*Esucha a sus padres/terapeuta
incitdndolo/a a realizar la terapia

*Escucha los sonidos que salen de
algunas herramientas ferapeuticas
(Esto llama su atencion)

¢Qué ve?

*\/e a sus padres/tutor desesperado por la
falta de inferés en el nifio.

*\/e las distintas herramientas con los que
trabajard.

20



Mapa de empatia usuario secundario:

‘ ¢Qué dice y hace?

*[ntentan persuadir ol nifio/a a redlizor
los ejercicios de ferapia.

1 (Qué siente?

*Miedo ol redlizar los refuerzos de terapia .

*[mpotencia al ver a su hijo/a llorar

*Se estresan cuando sus hijos no
! por no querer realizar los ejercicios.

quieren realizar las terapios.

*Afliccion ol ver a ofros nifios con

*Esta cansado por las actividades
P hipofonia, fener un mejor desarrolla

del dia a dia.

Usuario secundarios

Q (@ ¢Qué escucha? Padres/tutores
( ; S :

*Escucha a su hjjo/a quejorse

*[_os silbatos (de 20 a HO veces) [

T
O ¢Qué ve?

*\e a un nifio desmotivado, sin ganas de
retarse.

*Muchas herramientas que uftilizor para
redlizar distintos ejercicios.
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Analisis de soluciones existentes

PRODUCTO: POSITIVO

En el andlisis de alternativas existentes se presentan productos :
Wooden blowing

relacionados con soplo, succién, ya que en el acto de estas
actividades se estimulan los musculos buccinadores vy

1.Puede ser entretendido por unos
minutos.

2.Se estimula la musculatura facial y

orbiculares de los labios. Cabe recalcar que muchos de estos
) ] el control de soplo.
juegos no son terapeuticos.

NEGATIVO

1.Se pueden fatigar los musculos

\\"Qz. muy rdpido.
2.Las pelotas son de duroport, lo

cual las hace sumamente fragiles.

PRODUCTO: POSITIVO
Rolling4fun

1.Soplar la pelota es una buena 3.Mala higiene ya que al lavar la

forma de desarrollar los musculos .
. . madera puede quedar himeday
orales El juego consiste en elevar

y mantener la pelota de la

2. El nifo mantiene los ojos en la bola lataforma roia unicamente
o . . |
movil lo cual mejora el seguimiento P sopli’mdo INTERESANTE

visual y la concentracion :
Es un juego que generar

Imagen 16 competencia entre nifios,
1.Pue!e resultar Ei;fci para algunos PRODUCTO: POSITIVO

nifios ya que no tiene topes en los TalkTools horn kit
laterales de los carriles.

generar bacterias.

1.Generan estimulacidon auditiva,

2.Los pitos tienen formas interesantes

2.Para nifios pequefios resulta ) o
que llaman la atencion de los nifios,

complicado el no tener una paijilla
Se debe hacer girar bola por o boquilla con que direccionar el
las 4 pistas diferentes que aire expulsado.

tiene el juego.
INTERESANTE

Tiene una bola lenta y una rapida
para permitir que el juguete tenga

NEGATIVO

1.Pueden ser dificiles de lavar por
dentro.

2. Es mejor cuando la terapia es
dada por medio del juego, estos
silbatos no generan ningun tipo de

Imagen 15 niveles de dificultad. .
\. Yy ) ) juego.
Horn kit es un conjunto de
Imagen 15. Rolling4fun, Fuente: https://www.cuiddo.es/rolling4fun-motricidad. html silbatos para entrenar la INTERESANTE
P 16. Woodenblowine. F - https tles.ali fitem/Wooden-Blowi musculatura orofacial.
magen 16. Woodenblowing, Fuente: hitps://es.aliexpress.com/item/Wooden-Blowing- Existen 3 kits diferentes de silbatos,y
Balance-Folating-Ball-Game-Kid-Educational-Toy3 .html . .
cada uno con bogquillas diferentes
Imagen 17. TalkTools silbato, Fuente: https://talktools.com para trabajar la posicién de
k]magen 17 articulacién en el habla. )
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PRODUCTO: POSITIVO

Honey bear

1.Controla el flujo que sale de la pajilla

2Tapa a prueba de derrames

n 3.Se trabaja succién en el acto de
tomar agua

ol NEGATIVO

1.No es una forma entretenida de
trabajar la succién.

2.Esteticamente no es llamativo para
= el nifio

INTERESANTE

Transicidn de la alimentacién con
biberén al beber una taza

Honey bear es un producto

de TalkTools. Cuenta con pajillas y una boquilla

intercambiable

Imagen 18

POSITIVO

PRODUCTO:

1Tiene formas divertidas y entreteni-

das

2.Colores llamativos

NEGATIVO

1.Mala higiene: Dificil de limpiar

INTERESANTE

El kit contiende 12 pajillas con
distintos loops. Van del mas facil a
la mas dificil.

Straw kit es un set de pajillas
con distintos colores y formas.

\Imagen 19 J

Imagen 18. TalkTools Honey bear, Fuente: https://talktools.com
Imagen 19. TalkTools kit de pajillas o, Fuente: https://talktools.com

POSITIVO

1.Se puede jugar en pareja

PRODUCTO:

Turbino

2.Forma entretenida de entrenar el
soplo

3.Se trabajan areas cognitivas:
memoria

NEGATIVO

1.Tiene piezas pequefias, puede ser
peligroso para pequefios.

2.Para nifios con problemas en el
soplo puede er dificil ya que necesitan
una gran cantidad de aire para parar la
turbina.

INTERESANTE

Es una manera original de estimular
la musculatura orofacial.

El juego trata de soplar y parar
la turbina en un determinado
icono. Este icno es dado al
nifio/a tirar un dado
Imagen 20

PRODUCTO: POSITIVO

Sippin specs

1.Se trabaja la succién de una forma
divertida.

—
Sieo 2.Se trabaja la succién en la hora de
Spess comida.

NEGATIVO

1.Higiene: Dificil de limpiar

2.Se zafa la pajilla de los lentes

3.Material de baja calidad

INTERESANTE

,
Es un producto fuera de lo comun
para los nifios.

Lentes de pajilla

k]magen 21 y

Imagen 20. Turbino, Fuente: https://www.hoptoys.es/juegos-de-respiracion-y-
soplo/turbino-p-347 .html

Imagen 21. Sippin specs, Fuente: https://www.pepetoys.cl/product-page/lentes-pajilla
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PRODUCTO:
Bubbalooka

POSITIVO

1.Se estimulan los mlsculos
buccinadores,

2.A los nifios/as les encanta jugar
con agua y burbujas.

NEGATIVO

1.Genera mucho desorden, ya que
moja el piso cuando el gusano cae.

2.Se debe comprar jabdén con
frecuencia

Es un juguete que al soplar 3.No tiene niveles de dificultad.

forma una serpiente de

burbujas. INTERESANTE
La forma del juguete es divertida y
Imagen 22 tiene un color vibrante .

POSITIVO

PRODUCTO:

Fut soplando 1.Interactlan 2 personas, genera

competencia,
2.Se utiliza con pajillas desechables

3. Se trabaja direccién y control del
soplo.

NEGATIVO

1.Mala higiene: saliva en el tablero

2.No tiene niveles de dificultad

3.A algunas nifias puede no gustarle

Los nifios/as tienen que meter
la pelota en la porteria de su

: INTERESANTE
oponente y evitar sus ataques

Es un juego facil de transportar

Imagen 23

J

Imagen 22. Bubbalooka, Fuente: http://www.mumzworld.com/en/alex-toys-bubbalooka

Imagen 23. Futbol Soplo, Fuente: https://www.hoptoys .es/juegos-de-respiracion-y-
soplo/fatbol-soplo-p-5083 .html

Conclusién

Tanto en productos de succion como de soplo, se puede
trabajar la estimulacién de los misculos orofaciales. En soplo
existen distintos tipos de juegos, pero pocos de ellos generan
motivacion y reto en los niflos. La mayoria de los productos no
son terapéuticos, por lo que en muchos no se llega a realizar
las repeticiones necesarias para dar una buena estimulacién a
los musculos. En succién no existen juegos, Unicamente pajillas
que son utilizadas al beber agua. Las pajillas son sumamente
dificiles de lavar, en especial las terapéuticas ya que contienen
distintas formas curvas. El objetivo es crear un juego
terapéutico en donde se puedan estimular los musculos

orofaciales, por medio del soplo y succién en un solo producto.
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Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1. ;Cuél es el problema y dénde se presenta?

Para que la terapia sea efectiva es necesario que sea reforzada
en el hogar. Para muchos padres esto puede ser aterrador, ya
que sus hijos muchas veces no estan dispuestos a colaborar con
sus terapias.

Al tratarse de bajo tono muscular es importante que la terapia
para tratar la hipotonia orofacial tenga varias repeticiones del
mismo ejercicio, para muchos nifios resulta sumamente tedioso
y aburrido. Esto se debe a que las herramientas terapéuticas
actuales no estan integradas al juego. De igual manera, las
herramientas miofuncionales actuales son caras y no son
vendidas en Guatemala, por lo que los padres deben gastar
mucho dinero y perder tiempo de espera en traerlas o deben

generar sus propias herramientas con materiales caseros.

2. ;Cuantas personas o usuarios padecen el problema?

La hipotonia muscular no es una enfermedad, es un sintoma de
alguna enfermedad subyacente. Como se menciond
anteriormente existen mas de 600 condiciones reconocidas
como causantes de hipotonia, puede ser por causa el sistema
nervioso central (80%) o periférico (20%). Segun Beatriz Luna
Barrén docente de investigacion, del instituto de genética en la
universidad Mayor de San Andrés, Bolivia (2015) el sindrome
de Down es una de las causas mas frecuentes de hipotonia
muscular con un 90% -100%. Segun el Instituto Neuroldgico de

Guatemala 1 de cada 800 nifios nace con sindrome de Down
en Guatemala. (Reportaje especial MINIEDUC,2011).

3. ;Con qué frecuencia se presenta el problema?

Ya que la hipotonia muscular afecta el tono muscular del
cuerpo estos ninos deben asistir a varias terapias para trabajar
toda la musculatura de su cuerpo. Lo que deja con 1 a 2
sesiones de terapias semanales para estimular especificamente
la musculatura orofacial. Por lo que los terapistas siempre
sugieren que las sesiones sean reforzadas en casa. Segun Heidi
Kaduson, en “The Playin Cure” (1997) Habla sobre la
importancia de aplicar el juego en la terapia y como esta debe
ser reforzada en casa, es necesario que la familia tome un papel
relevante y muy activo en la terapia. Esto se hace posible
cuando la terapia es implementada y desarrollada en el
entorno mas natural del nifo, su casa. Esto ademas permitira la

interaccion con su familia y mejorar la relacion social del nifo.

4. ;Qué impacto tiene el problema en el contexto en el que se
presenta y por qué es importante solucionarlo?

Una soluciéon para la problematica propuesta puede evitar que
los nifos se retrasen en los avances logrados durante sus
sesiones anteriores, teniendo mejores y mas rapidos resultados
en su progreso. No poder comunicarse o comer con facilidad,
trae efectos negativos tanto fisicos como emocionales. Estos
ninos tienden a tener dificultades en su integracién social,
familiar y problemas conductuales por no tener las
capacidades para comunicarse verbalmente. Seguin Chevrie-
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Muller (2001) Es frecuente que el retraso del lenguaje produzca
problemas de conducta cuando un nifio no consigue hacerse
entender. Cuando los padres no entienden lo que quieren, no
es raro que muerdan o peguen, ya que no saben controlar su
frustracion.

5. ;Cémo se ha intentado solucionar hasta ahora y por qué no
ha sido suficiente?

Actualmente, los padres/tutores utilizan herramientas de
Talktools o material creadas por ellos. TalkTools es una de las
marcas pioneras en herramientas miofuncionales, su método
es sumamente efectivo si es realizado con frecuencia. Pero
estas herramientas no estan integradas al “juego terapéutico”,
lo cual ocasiona problemas para los padres e incluso terapistas,
ya que no genera ningun incentivo de juego en el usuario. El
material casero tiene como ventaja su bajo costo, pero su
duracidn seré limitada al igual que no se podran trabajar ciertos
ejercicios, ya que no puede ser reproducido con material
casero.
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lll. MARCO LOGICO DEL PROYECTO

1

Mejorar la experiencia
de terapia en casa,
tanto para el nifio/a

como para los
padres/tutores.

Ve

Objetivo general

Implementar un producto que logre estimular la

musculatura facial por medio del soplo y
succidn en casa, para nifios con hipotonia
muscular orofacial.

2

Crear un producto
que estimule la
musculatura
orofacial

3

Trabajar
succién y soplo

4 5

Generar

Unificar la terapia motivacién

y el juego y reto en
el nifio/a

Imagen 24. Marco logico, Fuente: elaboracion propia.
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IV. REQUERIMIENTOS Y PARAMETROS

A continuacidn, se realizé una lista de requerimientos y parametros clave para la realizacion del proyecto. Se asignd un color a cada
tabla, de acuerdo su objetividad. 1.Uso (Naranja), 2. Funcién (Turquesa),3. Objeto (Vercle)

Requerimientos

| .Debe entrenar la musculatura que

participa en el habla.

~ . Puede trabajar alguna de las 3
partes del aparato fonador.

- Debe realizar ejercicios activos

libres.

/! Debe ser seguro para el usuario
primario (Nifios).

/ Debe ser higiénico: Se debe

limpiar facil (partes que estaran en
contacto con la boca).

USoO

Parametros

Se deben estimular principalmente los

musculos:
o Musculos buccinadores
o Musculos orbiculares de la boca

Cavidades infragldticas (6rganos
respiratorios)

Cavidades supragldticas (6rganos de la
articulacién)

Ejercicios isométricos: tensar un musculo y
mantenerlo en una posicién estacionaria al
mismo tiempo que se mantiene la tensién.

o Sise utiliza pintura no debe tener plomo
o Plastico PLA no toxico (para piezas en
contacto con la bosa del usuario)

Utilizar formas con dngulos coherentes para
evitar bacterias.

Validaciéon
Se deben realizar repeticiones

en los ejercicios.

(series de 2-3 con de 10
repeticiones)
Evidencia visual

Niveles de dificultad
Evaluacién visual

Realizados por el nifio con su propia
fuerza de forma voluntaria.

Fichas técnicas del material

Observaciones y encuestas

o Padres/Tutores

o Empleadas domésticas
evaluar el grado de satisfaccién de
facilidad de limpieza. (facil, esta bien,
me cuesta).
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Requerimientos

1 . Puede tener las caracteristicas de un
"casual game”

7 Puede apoyarse en la electrénica

- Debe tener caracteristicas de terapia de

juego

/! Debe ser facil de comprender para el

usuario secundario (padres/tutores,
terapeutas)

5 .Puede utilizar mecanismos o tecnologia

FUNCION

Parametros

o Reglassimples
o Demandas reducidas de tiempo
o No requieren excesivo compromiso

Puede hacer uso de la electrénica para
simplificar la interaccién del usuario

Puede desarrollar diferentes capacidades
como:
Cognicién
Comunicacién entre individuos
Estimulacién sensorial

Por medip de un manual de uso
Utilizar mas contenido grafico que
texto

Se debe utilizar una carcasa en donde los
mecanismos o tecnologia estén cubiertos
para evitar accidentes.

Validacién

La terapia debe ser jugada en un
maximo de 5 minutos.

Secuencia de fotografias

Debe cumplir con alguna caracteristica,
anélisis por medio de fotos.

Observacion a los usuarios secundarios
que lo comprendan sin explicacién alguna.

Encuesta a padres

Comprobacién por medio de fotos
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Requerimientos

" Debe causar interés en el usuario

' Debe generar estimulacién visual

~ Debe generar estimulacién auditiva

OBJETO

Pardmetros Validacién

Utilizar un tema unisex (educativo) o Elnifio debe terminar un juego
Utilizar lineas organicas y curvas completo con el producto.
Colores llamativos o Fotosvyvideo

Colores llamativos, Anélisis por medio de fotos y videos

Contrastes
Objetos en movimiento.
Luces

Medidor de decibles para comprobar que

Segun la OMS los sonidos no deben no supera los 80 dB

superar los 80 dB.

Es recomendable utilizar canciones,
repeticiones o acompafamientos
(sonido unido a otros estimulos
sensoriales como la vista)
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V. CONCEPTUALIZACION

Recursos para el disefio
Parte I: Teoria de disefo

Disefno emocional: visceral

Segun Donald Norman, “Emotional Design” (2005), se

refiere a todo aquello que no solo afecta a nuestros
sentidos de manera positiva y estimulante, sino que también
tienen gran funcionalidad. Donald Norman menciona que
existen 3 reacciones emocionales que proyectan los productos
en las personas, a través de su disefio: visceral, conductual y
reflexivo. Para este proyecto se utilizard el disefio visceral, pero
;Por qué?

El diseno visceral se enfoca en la reaccion inmediata que tiene
el usuario en relacién con el producto. La emocién de nivel
visceral es el factor de impacto que nos genera. Por ejemplo,
en el diseho de nifos generalmente se utilizan colores
primarios y vivos, ya que son los que generan impacto y
preferencia en los nifios.

Es importante que el producto que se disefiard genere en el
nino/a una primera impresidén positiva, que el nifio sienta
curiosidad ante el objeto. Esto generard que el nifo no vea la
terapia como algo feo y una obligacidon, pero como algo
positivo. Una buena reaccién se puede lograr a través de

estimulacion  visual, auditiva, colores Ilamativos, formas

geométricas.

Interfaz

El disefio de interfaz es el disefio de computadoras,

aplicaciones, maquinas, dispositivos de
comunicacion moévil, aplicaciones de software, y sitios web
enfocado en la experiencia de usuario y la interaccién. Su
objetivo es que las aplicaciones o los objetos sean mas
atractivos y ademas hacer que la interaccién con el usuario sea
lo mas intuitiva posible, conocido como el disefio centrado en

el usuario.

El uso adecuado de la tecnologia es una herramienta que
permite mejorar la experiencia del usuario al momento de

interactuar con un producto.

Diseiio metaférico

Se puede definir metafora del producto como:

"Cualquier tipo de producto que tenga la forma para
hacer referencia a las propiedades fisicas (por ejemplo, forma,
sonido, movimiento, olor, etc.) de otra entidad distinta para
fines expresivos particulares". Ozcan & Sonneveld, (2009). El
diseno metaférico es considerado como uno de los mas
poderosos para estimular la creatividad y desarrollar las
estructuras cognitivas del razonamiento abstracto, Sanchez
(1998) El disefio metafdrico tiene 5 tipos de categorias, para
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este proyecto se concentrard Unicamente en el disefio
zoomorfo.

El disefio zoomorfo es cualquier objeto que presenta la forma,
apariencia o estructura de un animal. La naturaleza es un tema
que esta desde el nacimiento en los nifos ya que es un tema
unisex y de aprendizaje para los nifios.

Biomimesis

Se define biomimesis como la ciencia que estudia a

la naturaleza como fuente inspiradora de soluciones
a los problemas humanos, bien sea en forma de principios
biolégicos o como biomateriales, disefo, etc. La naturaleza, le
lleva al ser humano millones de afios de ventaja en cualquier
campo; por lo que es mas ventajoso copiarla que intentar
superarla.

Disefno colaborativo:

El disefo participativo es un enfoque para disefar
tratando de involucrar a todas las partes (empleados, socios,
clientes, ciudadanos, usuarios finales), con el fin de ayudar a
asegurar que el producto disefiado se ajuste a sus necesidades
y gustos.

Parte II: Conceptos de diseho
Psicologia del color

Marcel Zentner de la Universidad de Ginebra realizdé una
investigacion sobre “Preferencias de colores y combinaciones

de color-emocién en la primera infancia", Ciencias del
desarrollo, (2001). El estudio de Zentner mostrd a los nifios de
3 y 4 afos un conjunto de nueve rectangulos de cartén de
colores y les pidié que los trajeran al experimentador uno por
uno, empezando por el que mas les gustaba. A continuacion,
se mostraron iméagenes de tres caras: una cara feliz, una cara
triste y una cara enojada. Se les pidid que eligieran la tarjeta de
color que iba con la cara (solo tenian seis tarjetas para elegir

para esta tarea: rojo, amarillo, verde, azul, marrén y negro).

Los nifios, por el contrario, eligieron una gama de colores para
asociar con cada rostro. Feliz tendia a ser rojo, y triste solia ser
azul, pero cada color se elegia para cada emocidén més de una
vez. Ningun color era el favorito para representar a enojado.
Una relacién significativa que encontré Zentner es que los ninos
tienden a asociar colores brillantes con colores felices y oscuros
con triste.

Los colores primarios rojo, amarillo y azul, y los colores
secundarios verde, naranja y morado, son més atractivos que
los tonos pastel o tonos neutros. Por esta razdn, las industrias
de alimentos y bebidas, asi como la industria del juguete, usan
colores brillantes para comercializar productos para ninos.
Colores:

Amarillo: Se asocia con la felicidad y la motivaciéon. Los
amarillos suaves y sutiles promueven la concentracién,
mientras que los tonos mas brillantes estimulan la memoria y
aumentan el metabolismo.



@ Rojo: Altamente emotivo, el rojo excita y da energia al
cuerpo, aumentando la frecuencia cardiaca, la presion
sanguineay la respiracién.

Celeste: En general, el azul es un color que transmite calma,
sensibilidad,
entendimiento, capacidad para reflexionar.

serenidad, ausencia de impulsividad,

Conceptos educativos

Cuando se disefa para nifos es importante elegir
tematicas neutrales, como temas educativos naturales y
de ciencia. Actualmente, el tema de género neutral esta
en auge, la ropa y juguetes para nifios utilizan ya no
utilizan el “rosado para nifas y el azul para ninos”. Porlo
que es importante que para el juego terapéutico se
utilicen tematicas educativas Unicamente.

Parte: IlI: Otras herramientas o informacién técnica
para el proyecto

Materiales seleccionados

Para la creacién de juguetes existen varios materiales que se
pueden utilizar, pero siempre se debe tomar en cuenta que no
deben ser materiales téxicos. La Comision U.S. Consumer
Product Safety Commission (CPSC) reglamenta y monitorea
estrictamente los juguetes. Existen hasta el momento una
variedad de materiales que son aceptados por la CPSC para
juguetes en contacto con ninos. Entre estos estan
principalmente plasticos como el Polietileno de Alta Densidad
(HDPL), Polipropileno (PP). Ademas, materiales como la

ceramica, el silicon de grado alimenticio y madera.

Materiales para el prototipo

Madera:

Los juguetes de madera tienen buena resistencia y
envejecen muy lentamente. Y en caso que se rompan, se
pueden arreglar con mayor facilidad que los juguetes de
plastico. Es importante que al fabricar juguetes de madera se
utilicen maderas sostenibles, y utilizar pinturas, adhesivos y
revestimientos mas seguros, a base de agua, soya y vegetales.

Maderas mas utilizadas para la creaciéon de juguetes:
o é&lamo
o bambu
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o pino blanco
o nogal

Silicona de grado alimenticio:

Tiene muy buenas caracteristicas por su
composicion quimica, es flexible y suave al tacto, no mancha,
no se desgasta, no envejece, es resistente al uso que le den, no
contamina, y puede adoptar formas, variedad de colores y lo
mas importante no es toxico. Muchos de los juguetes de nifos
estan fabricados con silicona de grado alimenticio,
especialmente los de bebés, ya que se meten cosas con

frecuencia a la boca.

Impresién 3d:

La impresion 3D es fabricacién por adicion donde un
objeto tridimensional es creado, mediante Ia
superposicion de capas sucesivas de material. Las impresoras
3D son porlo general més répidas, mas baratasy mas faciles de
usar que otras tecnologias de fabricacion por adiciéon. Incluso
pueden ofrecer modelos que pueden servir como prototipos

de productos.

El PLA es un plastico se crea a partir de recursos naturales
como, la cafia de azucar y el almidén de maiz. Su principal
virtud evidentemente es que se trata de un compuesto
biodegradable, no contaminante y no téxico. Estas
caracteristicas lo hacen perfecto para juguetes en contacto con
la boca de los nifios.

Materiales para el producto minimo viable

Ya que serd un producto para la poblacién infantil se procura
utilizar un material que permitiera un uso constante y fuerte. Por
lo que el plastico es la mejor opcidn para el desarrollo del
proyecto.

Polipropileno (PP)

Es un polimero termoplastico utilizado en una
amplia variedad de aplicaciones incluyendo el embalaje,
industria textil, envases reutilizables de varios tipos, equipos de
laboratorio, etc.

Es un material barato, el kilogramo esta entre los Q2.15 a
Q7.65, Plasticker, (2017)

Caracteristicas del polipropileno:

o No contiene BPA (también conocido como Bisfenol A)
ni ftalatos. (NO TOXICO).

o Estotalmente impermeable.
Es resistente a la corrosion.
Es resistente a temperaturas elevadas, admitiendo
incluso esterilizacién a 140° por lo que es usado en
articulos sanitarios.

o Esresistente a cambios bruscos de temperatura, sin que
su estructura molecular sufra ningin cambio.
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Produccién y procesos

Inyeccion
El moldeo por inyeccién es uno de los métodos mas utilizados En ese molde el material se solidifica. La pieza o parte final
en el mundo del plastico, ya que representa un modo se obtiene al abrir el molde y sacar de la cavidad la pieza
relativamente simple de fabricar componentes con formas moldeada.

geométricas de alta complejidad. Para ello se necesita una
maquina de inyeccion que incluya un molde de acero
inoxidable.

Es un proceso semicontinuo que consiste en inyectar un
polimero en estado fundido en un molde cerrado a presion y
frio, a través de un orificio pequefio llamado compuerta.

Imagen 25. Proceso de inyeccion, Fuente: www.ppi.com.mx/queesinyecciondeplastico
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Tecnologia

Arduino

Arduino es una plataforma de
prototipos  electrénica  de
cédigo abierto (open-source)
basada en hardware y software
flexibles y faciles de usar. Esta
pensado para artistas,
disefiadores, como hobby y

para cualquiera interesado en

Imagen 26

crear objetos o entornos

interactivos. Con Arduino se puede utilizar una cantidad de
sensores, circuitos, transistores, botones, pantallas, luces LED y

un sinfin de cosas mas.

o Barato: Las placas Arduino son relativamente baratas

comparadas con otras plataformas USD
(Menos de $40)

o Multiplataforma: El software de Arduino se ejecuta en
sistemas operativos Windows, Macintosh OSX y

GNU/Linux. La
microcontroladores estadn limitados a Windows.

mayoria de  los

sistemas

Entorno de programacién simple y claro: El entorno
de programacion de Arduino es facil de usar para
principiantes, pero suficientemente flexible que
usuarios avanzados puedan aprovecharlo también.

Imagen 26. Arduino, Fuente: https://hetpro-store.com/ouno-arduino-uno-generico/

Arduino: Caudalimetro (sensor de flujo)

El sensor de flujo YF-S201
sirve para medir el flujo del
agua. Este sensor se instala en
la linea del agua o Arduino, y
utiliza un sensor de efecto
Hall. Sirve para medir la
cantidad de liquido que se ha
movido, a través de él. Este
producto también puede ser
utilizado con aire.

Imagen 27Caudalimetro, Fuente:

https://hetpro-store.com/caudalimetro -generico/

Arduino: micréfono

Un  micréfono  es un
transductor que convierte
las ondas sonoras en sefales
eléctricas. Se puede
conectar un micréfono a un
procesador como Arduino
para detectar sonidos

Imagen28. Microfonoo, Fuente:
https://hetpro-store.com/microfonoo-generico/
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Proceso de conceptualizacion de la propuesta de
solucion

lluvia de ideas y bocetaje (juegos clasicos)
ETAPA II: primera evolucién de conceptos
ETAPA T segunda evolucién de conceptos
ETAPA VI tercera evolucidon de conceptos

ETAPA V: propuesta final

ETAPA I: Juegos clasicos

En la primera etapa de bocetaje se realizo un
moodboard. Se tomo como inspiracién marcas de
juguetes reconocidas como Melissa & Doug, que se
caracterizan por sus juguetes en madera y muy
coloridos, para posteriormente evolucionar las
propuestas. Se tomaron en cuenta aspectos como:

1. Debe involucrar el juego.

2. Debe poder ser fabricado con madera.

3. Soplo o succion= estimulacion de los musculos
orofaciales.

4. Temas neutrales (ciencia, educacidn, animales).

5. Debe generar motivacion intrinseca

MADERAY

SOPLAR COLOR

FUEGO

MUSICA

INSTRUMENTOS MUSICALES

Imagen29.Moodboard, elaboracion propia
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En la primera ronda de bocetaje se puede observar que
se utiliza bastante la estimulacién auditiva por medio de
la musica en las propuestas. Al igual que se utilizan
mecanismos como engranajes y hélices para
reproducir muisca a través del soplo.

Elementos como el trompo o las cajas musicales se
tomaron como referencia de juguetes clasicos que se
pudieran modernizar y adaptar a la terapia
miofuncional a través del soplo.

Una de las ventajas que tienen los juguetes de madera
es su larga durabilidad y que no es un material toxico.
Lo cual se tomo como un aspecto positivo para un
juego de terapia miofuncional, ya que este seria
utilizado varias veces por semana.
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Imagen 30 .Bocetos fase, elaboracion propia
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. PARTE II: Primer evolucién de conceptos

Para este proyecto se tuvo la oportunidad de realizar
bocetaje colaborativo con 27 nifos de 6-7 afos, del
colegio Waldorf.

Se les pidi6 a los nifios que dibujaran un juguete ideal en
donde tuvieran que incluir el soplo en el juego. Al finalizar
la actividad se separaron los dibujos en 4 categorias:

Tecnologia: 12 dibujos
Naturaleza y animales: 9 dibujos
Transporte: 3 dibujos

Otros: 3 dibujos

0O O O O

Las categorias mas populares fueron animales vy
tecnologia. Estos nifios entran en la categoria de
generacién “Z", esta generacién ha adoptado la
tecnologia desde siempre, lo que ha generado una gran
dependencia de ella. Son mas inclinados al mundo virtual
y esto se pudo ver reflejado en los bocetos.

Debido a estas observaciones que se obtuvieron con los
ninos se decidié cambiar el enfoque que se tenia
principalmente en la etapa | (juguetes clasicos de madera)
y de esta manera involucrar los gustos y preferencias de
los nifios hoy en dia.

Imagen31. Bocetaje Waldorf, Animales Fuente: elaboracion propia.

0.0

Imagen32. Bocetaje Waldorf, Animales Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 33. Bocetaje Waldorf, Tecnologias Fuente:

L ; elaboracion propia.
elaboracion propia. prop

Imagen34. Bocetaje Waldorf, Tecnologias Fuente:
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Luego de realizar la actividad con los nifios del »

colegio Waldorf se realizaron nuevos bocetos con e e 5% P e
un nuevo enfoque, en el cual la tecnologia era el | ' '
actor principal.

En esta etapa se investigo sobre nuevas tecnologias
como Arduino que es una plataforma electrénica a
la caul se le pueden agregar varios sensores, luces,
pantallas, etc.

Seleccién de bocetaje:

Luego de realizar los bocetos se depuraron los 4
mejores bocetos por medio de una tabla PIN
(Positivo, interesante y negativo) y por la cantidad
de requerimientos cumplidos. A continuacién, se
muestran las tablas.

Cood suwz
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oaos \ \/
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Imagen35. Bocetaje fase 1, elaboracion propia.



BOCETO 1

Imagen 36. Boceto 1, Fuente: elaboracion propia.

Descripcion

La propuesta consiste en soplar (estimula-

cion de los musculos orofaciales) para que

las pelotas entren a las canastas de los

globos. Para darle dificultad y reto al

juego, las canastas se moveran de arriba a
bajo.

Positivo

1. Serfa un juguete llamativo para los
nifos,ya que los globos se moverian.
2.La dificultad seria un reto y motivacién
para los nifos/as.

Negativo

2.Por los mecanismos, podria llegar a ser
un juguete grande.

1.No es seguro que el usuario haria las
suficientes repeticiones para estimular
los musculos

Interesante

Es un juguete que podria mantener a los
ninos entretenidos por un momento, ya
que tiene un grado de dificultad.

Cumple con los siguientes requerimientos:

D006 Ed
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BOCETO 2 Positivo

1.Actualmente en el mercado no existe
algo parecido.

2.Se podria meter material educativo en
el juego.

Negativo

1.La programacién de un juego podria
ser dificil, caro y complicado,

2.Muchos padres podrian estar en contra
de la tecnologia.

Interesante

Es una forma innovadora de hacer tera-
DeSCI’ipCiéﬂ pia, los nifos estan muy conectados con
la tecnologia.
Es una consola de computadora, la Estrella

es el control en donde se sopla para jugar Cumple con los siguientes requerimientos

00 O¢€
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BOCETO 3

Imagen 38. Boc@t ‘

Descripcion

La propuesta consiste en una pantalla LED

con 5 mangueras, cada una con una vocal

y nimero (del 1-5). La pantalla mostrara las

figuras en secuencia. El nifno tendrd que

estar atengo y poder agarrar la manguera

que le toca, segun lo que muestre la pan-
talla.

Positivo

1.Estimulacion cognitiva:memoria.

2 Tiene tematica educativa, los nifios
aprenderan

3.Es llamativo por los colores y figuras
geometricas.

Negativo

1.Tener una pantalla led puede ser
costoso y grande,

2.La carcasa tendria que ser grande, lo
qu la harfa pesada. (Dificil transporte)

Interesante

Se pueden trabajar distintas dreas
educativas: NUmeros, vocales, colores
Genera reto y motivacion intrinseca en el
nino.

Cumple con los siguientes requerimientos

Y
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BOCETO 4

\ f 232
Imagen 38 Boceto 4 Fuente: Elaboracion propia

Descripcion

Este juguete consiste en soplar los tenta-
culos para producir musica. Cada tentacu-
lo tiene una nota musical diferente, como
parte del juguete vendran cartas con las
notas musicales que se deben tocar. El
pulpo en la cabeza tendra luces, que se

encienden al tocar la cancidn.

Positivo

1.Se pueden poner canciones con 10
soplos para llegar al nimero correcto
para estimular la musculatura.

2.Tiene estimulacion visual y auditiva.

Negativo

1.Puede ser muy dificil para los nifios
tener que buscar el nimero del tentaculo.
2.La cabeza seria plastica, por lo que al
jalar las mangueras para soplar podria ser
muy pesado.

Interesante

. /
Es un juguete que podria mantener a los
ninos entretenidos por un momento.

Cumple con los siguientes requerimientos:

1 2 S 3 1 2 1
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Conclusién: Primer etapa de bocetaje

Al terminar la primera etapa de evolucién de bocetaje, se
definié que la mejor propuesta para seguir evolucionando
es la consola de juego (BOCETO 3), ya que gracias a la
tecnologia de utilizar el caudalimetro y Arduino se
pueden estimular los musculos orofaciales y cavidades
infragléticas de 3 distintas formas (soplo individual, soplo
sostenido y succidn). También es la propuesta con mas
pardmetros cumplidos. Esta propuesta seguird en
evolucidn, tanto de forma como de interfaz.

‘PARTE lll: Segunda evolucién de conceptos

Para definir la solucion en cuanto a tecnologia y conceptos se
realizaron diferentes maquetas répidas, al igual que pruebas
con caudalimetro y Arduino, ya que el sensor es de agua y se

necesitaba verificar que funcionaria con aire.

Pruebas Arduino + caudalimetro (sensor de flujo)

Antes de continuar con la evolucién era de suma importancia
realizar pruebas con Arduino y el caudalimetro, ya que el
caudalimetro sirve para medir la cantidad de liquido que se
ha movido, a través de él. Como se trabajard con soplo y
succion, se necesitaba estar 100% seguros que el
caudalimetro serviria sin ningin problema con aire.
También se realizaron pruebas de succion con el
caudalimetro y se obtuvieron resultados positivos.
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Evolucién de consola de juego

Ya con una idea mas clara del rumbo del proyecto (Consola de
juego para computadora), se decidié realizar una tabla
morfoldgica de consolas con los siguientes conceptos: Marino
y el universo. Se realizé una tabla morfolégica con elementos
que tuvieran que ver con cada tema para elegir 2 propuestas
finales.

A continuacién, se mostrara cada propuesta evolucionada con

MARINO

3 pantallas de juego, en las que se estimulardn los musculos
orofaciales, a través de:

1.Soplo individual (Soplos costos fuertes)
2. Soplo sostenido (Soplos largos sin pausas)
3.Succiodn

Para la programaciéon del juego se necesitard ayuda de un

programador. El programa que se utilizard para la programacién es
PYTHON .

ESPACIO
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Evolucién de tabla morfolégica: A continuacion, se presentaran 2 tablas PIN con las propuestas seleccionadas.
El primer boceto corresponde a una consola con forma de estrella marina, la cual cuenta con 3 pantallas distintas

que se mostraran a continuacion.

BOCETO 1

Imagen 42. Evolucion bocetaje, Fuente: elaboracion propia .

Estrella marina

Positivo

. . o B
1Tiene bastante estimulacion visual (25
luces led) que se prenden al soplar),
2Tiene muchas lineas curvas, lo que hace

que se vea amigable.
3.Tiene ventosas en la parte inferior para

Sujetarse.

Negativo

1.Podria ser dificil Colocar tantos componentes
a la estrella : Arduino, sensor y 25 luces +ca-
bleado

Interesante

Se utilizb biomimesis con las ventosas de
agarre.
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Diseio de pantallas con tematica marina: A continuacion, se presentan las 3 pantallas que corresponden a la
consola de estrella (Boceto 1 tabla morfoldgica). Se muestra con flechas como se moveran los dibujos al soplar en

la consola.

SOPLO SOSTENIDO:

Imagen 43. Pantalla marina, soplo sostenido, Fuente: elaboracion propia.

SOPLO INDIVIDUAL:

Imagen 44 Pantalla marina, soplo individual, Fuente: elaboracion propia.
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SUCCION:

Imagen 45 .Pantalla marina, succion, Fuente: elaboracion propia.
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Evolucién de tabla morfolégica, boceto 2: E|l segundo corresponde a una consola con forma de nave espacial, la cual
cuenta con 3 pantallas distintas que se mostraran a continuacion.

BOCETO 1 Positivo

1.Por tener forma larga es méas facil sujetarlo

como (pachon)
2 Tiene una forma interesante

3.Tiene estimulacion visual (luces)
4 Tiene patas para sostenerse

Negativo

4
1.Por su forma alargada podria ser un proble-
ma para arduino y el sensor de flujo.
.~ / .
2.Para muchas nifas podria parecer un juego

masculino.

Interesante

. / .
La pajilla para soplar es una analogia a la pita
que conceta a un astronauta cuando sale al

Nave espacial

espacio.

Imagen 46. Evolucion bocetaje Fuente: elaboracion propia.
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Diseio de pantallas con tematica espacial: A continuacion, se presentan las 3 pantallas que corresponden a la
consola de nave especial (Boceto 2 tabla morfolégica). Se muestra con flechas como se moveran los dibujos al

soplar en la consola.

La pantalla consiste en esquivar los
obstaculos que van apareciendo.

*Se estimulan los musculos buccinadores
y orbiculares de la boca.

Imagen 47. Pantalla espacio succion Fuente: elaboracion propia.

La pantalla consiste
en llevar la nave espacial sin chocar con
los planetas.

*Se estimulan los musculos buccinadores
y orbiculares de la boca.

Imagen 48. Pantalla espacio soplo individual, Fuente: elaboracion propia.



La pantalla consiste en soplar
sostenido para hacer despegar la nave
espacial

*Se estimulan los musculos buccinadores
y orbiculares de la boca.

Imagen 49. Pantalla espacio soplo sostenidol, Fuente: elaboracion propia.

Manguera de soplo/succién

La higiene es uno de los factores més importantes cuando se
habla de nifos, por lo que es esencial que se cuente con una
manguera que tenga un filtro para la saliva. Actualmente existe
un filtro utilizados en NoseFrida, un aspirador nasal para los
bebés, por medio de succidén. Los filtros desechables estan
clinicamente probados para evitar la transferencia de moco o
bacterias. Por lo que se aprovechara el uso de estos filtros en el
modelo de la manguera.

Imagen 50. Filtro NoseFrida, Fuente: https://nosefrida.com.au

PR, DPUILLA

L ADAPTADOR
p MANBUERA 1
- FILTRD , SALIVA

& ADAPTADDR

[ MANU\W“"A 4

Imagen 51.Manguera propuesta ,, Fuente: elaboracion propia.
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Evaluacion de las propuestas.

Se realizé una encuesta con los mismos nifos con los que se
elaboré disefio colaborativo (colegio Waldorf, ninos de 6-7
anos) para que seleccionardn que propuesta les gustaba mas.
Se les mostré un boceto a color de la propuesta y se les explicd
en que consistia la consola y las pantallas. Se obtuvieron
resultados muy parecidos -

“ o> S .’
- ~
°°
4 »
s @ -
-~
o
L ]

Imagen 52. Evaluacion de propuestas, Fuente: elaboracion propia.

La propuesta 2 (Nave espacial) gand por 2 puntos, pero luego
de consultar con el programador, el recomendd utiliza la
estrella, ya que las piezas internas estarian en una superficie
plana. Mientras que la nave espacial podia causar problemas

como que se desconectara el cableado de Arduino al
caudalimetro. De igual manera la estrella, recaudd bastantes
votos variados, mientras que la nave espacial fue mas escogida
por hombres.

Conclusiéon

Con las pruebas de Arduino y el caudalimetro, se comprobéd
que es factible realizar una consola de juego para
computadora. Se probd con succién, soplo individual y soplo
sostenido. Para la consola de juego se realizaron dos tablas
morfolégicas de las cuales salieron dos propuestas nuevas
(estrella de mar y nave espacial). Pero se llegd a la conclusidon
que la propuesta marina, es la ideal para la consola, ya que
tiene un area plana para colocar el caudalimetro y Arduino.

PARTE IV: Tercer evoluciéon de concepto
Magquetaje rapido

Se realizaron maquetajes con siluetas de distintos tipos de
estrellas marinas, para estar asegurar que Arduino y el
caudalimetro cabrian sin ningdn problema. Como tamafo
maximo, se establecié un cuadrado de 20x20 cm, el cual no se
podra sobrepasar. Se establecié este tamafo, ya que uno mas
grande dejaria las piezas sueltas dentro la carcasa, causando
problemas en el equipo.
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Maquetaje rapido

Imagen 53. Maquetaje, Fuente: elaboracion propia.
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Elementos finales de la manguera

La propuesta pasada contaba con demasiadas piezas (6), por lo
que se decidid simplificar y disminuir el nimero de piezas a
solamente 4. De esta forma, los padres no sentiran estrés de
tener muchas piezas y perderlas. La manguera se extrae de la
consola para lavarlo con facilidad.

Los ninos tienden a babear mucho, por lo que es indispensable
que la manguera contara con un filtro, tanto para higiene para
el nilo como los elementos internos de la consola (Arduino,

caudalimetro). Se seguira utilizando el filtro NoseFrida.

Boquillas: La consola cuenta con 3 boquillas distintas en
jerarquia de dificultad. Cada boquilla tiene un propdsito
distinto, el cual se describird mas adelante. La Lic. Rita Aceituno,
encargada de terapias de habla en la Fundaciéon Margarita
Tejada, recomendd que la consola contard con las boquillas
mas utilizadas y con mayor beneficio para los nifos. Las
boquillas son réplicas de las boquillas de los silbatos de
TalkTools.

O 06 o
O

BOQUILLA LARGA

*Cierre de labio I}POQUIL_L,A éZElRR/TDﬁ ?OQ.LC;ILLS ASIERTAb.
*Sonidos bilabiales m-b-p rotrusion de los labios Sonidos de oca abierta
*Retraccion de la lengua *(vocales) ah-he-ih-uh

*Labio inferior f-v-r
*Babeo

Imagen 56. Boquillas Talktools, Fuente: elaboracion propia.

Boquilla
Manguera
Filtro
Pieza Fftro

Imagen 57. Ensamble manguera, Fuente: elaboracion propia.
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Maqueta de propuesta final

1.Se realizé una maqueta impresa en 3d con plastico PLA.
Se decidié imprimirlo en ese material para probar las
boquillas sin ningln problema, ya que no es un material
téxico.

2.l a estrella es de un tamano adecuado, ya que cabe el
Arduino y el caudalimetro sin ningdn problema. (queda
espacio para cableado de luces (15)

3.El sistema de la manguera funciona a la perfeccién.
4. Se utilizaron antideslizantes plasticos para sostener la
carcasa a la superficie de trabajo

Imagen 58.Accesorios estrella, Fuente: elaboracion propia.

Maqueta
Boquillas+
filtro

Imagen 59. Arduino dentro de maqueta, Fuente: elaboracion propia.

Maqueta carcasa

Imagen 60. Arduino dentro de maqueta, Fuente: elaboracion propia.
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Elementos internos que componen la consola:

Imagen 61. Arduino dentro de maqueta, Fuente: elaboracion propia.

1. Empaque para mangueras
2. Tornillos de cruz

3. Carcasa (Impresion 3d)

4. Cupulas

5. Caudalimetro

6. Arduino UNO

7. Luces LED

8. Estafo para soldar luces
9. Manguera de salida

10. Manguera entrada

11. Resistencias

12. Cable USB

13. Cable Protobor

14. Manguera de soplo
15.Filtro NoseFrida
16.Boquillas (Impresion 3d)
17.Codo de cobre (caudalimetro)

Més adelante en los planos técnicos, se mostrard con mejor
detalle cobmo van ensambladas las piezas.
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Diagrama de conexion: caudalimetro + Arduino

La conexién eléctrica es muy sencilla, todos los sensores
de flujo tienen 3 cables: rojo y negro para positivo y GND
y amarillo para la salida de los pulsos.

Arduino”

ANALOG IN

m > W

Imagen 62. Diagrama de conexion, Fuente
http://proyectosconarduino.com/sensores/flujo-caudalimetro/:
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Control de condensacién dentro la consola

Cuando se trabaja con equipo tecnoldgico es importante
que sea protegido de la manera adecuada y la humedad
puede ser un problema. Cuando expulsamos aire por
nuestra boca este contiene humedad.

El caudalimetro tiene una entrada y salida, por donde
pasa el agua o en este caso el aire y esta fabricado para
soportar humedad. Pero Arduino no soporta la humedad,
por lo que podria verse afectado el equipo a largo plazo.

Por eso es de suma importancia que la consola
terapéutica cuente con una salida de humedad al exterior,
para asi poder proteger el equipo electrénico.

Las mangueras de entrada (soplo) y salida (humedad)
deben de ir a presidn para evitar que el aire se escape.
Para reforzar las mangueras se utilizo Teflon. Este es un
material que se utiliza en fontaneria para evitar fugas. Es

una especie de cinta adhesiva que se coloca en las roscas

Imagen 63. Salida de humedad , Fuente: elaboracion propia
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Evolucién de logotipo

El nombre hace referencia a “take a deep breath”, que es
lo que se dice cuando alguien va a sumergirse en el agua.

\ X

DEEP — — ~
BREATHS DEEPBREATHS  DEEPBREATHS

SMART THERAPY FUN,SMART THERAPY FUN,SMART THERAPY

Imagen 64.Evolucion logotipo, Fuente: elaboracion propia.

\

4
DEEPBREATHS

FUN,SMART THERAPY

Imagen 65. Logotipo final, Fuente: elaboracion propia.
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‘ PARTE V: Propuesta final

Pantallas finales

Se cred un juego con 3 categorias distintas:

1.Soplo individual: Boquilla 1 color [(__), 3 pantallas.
2.Soplo sostenido: Boquilla 2 color (), 2 pantallas.
3.Succion: Boquilla 3 color

, 2 pantallas.

Soplo jhdividual |

@ Pez globo
0 Limpiando el J2zqno
@ Paseo en el arrecife

Goplo sostenido

Submarino

En el fondo del mar

Imagen 66. Menu, Fuente: elaboracion propia.

Cada pantalla de juego tiene 3 niveles de dificultad, para
incentivar el reto y motivacién en el usuario. A continuacidn, se
mostrard una secuencia de juego de las pantallas finales
desarrolladas. Se utilizara el cogido de color del menu principal
para mostrar a qué categoria pertenece cada pantalla.

- ®

D)W
Q-

DEEPBREATHS

FUN,SMART THERAPY

Guccion

Figurasgeométricas

AA B

Es"e”‘“smusicqles
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1.Soplo individual: pantalla pez globo

Instrucciones

- Pez globo

Soplo individual

Instrucciones: Duracion y repeticion

Ayuda al pez globo a defenderse de los

En el ejercicio se trabajard 10 soplos pausados
depredadores del mar iSOPLA!

*Repetir de 2 a 3 veces el ejercicio.

1.Coloca la boquilla en tus labios, asegurate
de tapar bien el hoyo de la boquilla para
que no se escape el aire.

Nivel de dificultad

iSube de nivel y supérate!

2.Realiza la inspiracién bucal, sostenlo por 2
segundos

3.Saca el aire por tu boca soplando (10
veces)

4.Repite el ejercicio (2-3 veces)

IDiviertetel

Imagen 67. Meni pezglobo, Fuente: elaboracion propia.
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La pantalla consiste en realizar
10 soplos individuales para inflar
el pez globo y ganar.

La pantalla durante el juego
tiene sonido de burbujas para
que los nifios lo asocien a la hora
de soplar en la manguera.

@ Imagel

n 68. Secuencia pantallas pez globo
Fuente: elaboracion propia.



2.Soplo individual: pantalla limpiando el océano

Y
- -~

- Limpiando el gcéano

Soplo Individual

Instrucciones: Duraciony repeticion

Limpiemos el hogar de nuestros amigos

iSOPLA!

En el ejercicio se trabajard 10 soplos pausados
*Repetir de 2 a 3 veces el ejercicio

1.Coloca la boquilla en tus labios, asegu'rote
de tapar bien el hoyo de la boquilla para que
no se escape el aire.

Nivel de dificultad

2.Realiza la inspiracién bucal, sostenlo por 2 . !
iSube de nivel y supératel

segundos.

3.Saca el aire por tu boca soplando (10
veces)

4.Repite el ejercicio (2-3 veces)

IDiviertetel

Imagen 69. Menu Limpiando el océano, Fuente: elaboracion propia.




Imagen 70. Secuencia pantalla, limpiando el océano, Fuente:

La pantalla consiste en soplar para
eliminar la  basura que va
apareciendo. Se trabajan 10 soplos
pausados.

La pantalla durante el juego tiene
sonido de burbujas para que los
ninos lo asocien al momento de
soplar en la manguera.

elaboracion propia.
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3.Soplo individual: paseo por el arrecife

Instrucciones

-=:Paseo por el arrecife

wduql

Sopllnd}

Instrucciones: Duracién y repeticion

Ayuda a nuestro amigo a cruzar el
arrecife iSOPLA! En el ejercicio se trabajard 10 soplos pausados

*Repetir de 2 a 3 veces la pantalla.

1.Coloca la bogquilla en tus labios, asegirate
de tapar bien el hoyo de la boquilla para
que no se escape el aire.

o Nivel de dificultad
2.Realiza la inspiracién bucal, sostenlo por

2 segundos. iSube de nivel y supérate!

3.Saca el aire por tu boca soplando
(10 veces).

4.Repite el ejercicio (2-3 veces)

IDiviertetel

Imagen 71. Menu Paseo por el arrecife, Fuente: elaboracion propia.




La pantalla consiste en cruzar el
arrecife y esquivar las algas
soplando para hacer saltar al
pez.

La pantalla durante el juego
tiene sonido de burbujas, que
los ninos lo asocien a la hora de
soplar en la manguera.

©0

Imagen 72. Secuencia de uso, Paseo por el arrecife

iiGracias PoY ayudar
a nuestro amigoll

e )

9.( 9(
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1.Soplo sostenido: Submarino

Instrucciones

7% Submarino

Soplo sostenido

Instrucciones: Duracion y repeticion

Ayuda al s‘ubmarino a subir a la superficie En el ejercicio se trabajard: soplo sostenido
ISOPLA IARGOOOO! sor pantallo

, *Repetir de 2-4 veces el ejercicio
1.Coloca la boquilla en tus labios, asegurate

de tapar bien el hoyo de la boquilla para que
no se escape el aire.

Nivel de dificultad

iSube de nivel y supérate!
3.Saca el aire por tu boca con un soplo
sostenido largo y constante- @ @ @
4.Repite el ejercicio (2-4 veces)

IDiviertetel

2.Realiza la inspiracién bucal

Imagen 73.Menu submarino, Fuente: elaboracion propia.
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La pantalla consiste en realizar un soplo sostenido largo, que el submarino
suba a la superficie.

- La pantalla durante el juego tiene sonido de burbujas para que los nifios lo
asocien al momento soplar en la manguera.

®0

Imagen 74. Secuencia de uso, submarino, Fuente: elaboracion propia.

Pantalla entera
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2.Soplo sostenido: Vocales en el fondo del mar

Instrucciones

2" Vocales en
/el fondo del mar

Soplo sostenido

Instrucciones: Duracion y repeticion

Recolectemos las v?cales e;n el fondo En el ejercicio se trabajard: soplos sostenidos
del mar iSOPLA! *Repetir de 2 a 4 veces la pantalla.

1.Coloca la boquilla en tus labios, osegu’ra're
de tapar bien el hoyo de la boquilla para

que no se te escape el aire. Nivel de d|f|cu|'|'ad

2.Realiza la inspiracién bucal iSube de nivel y supérate!

3.Saca el aire por tu boca con un soplo
sostenido constante.

4.Repite el ejercicio (2-4 veces)

IDiviértetel

Imagen 75. Menu, Vocales bajo el mar, Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 76. Secuencia de uso, vocales bajo el mar, Fuente: elaboracion propia.

©0

La pantalla consiste en realizar varios soplos sostenidos largos para recuperar las
vocales.

Pantalla entera

La pantalla durante el juego tiene sonido de burbujas para que los nifos lo asocien a
la hora de soplar en la manguera.
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1.Succién: Figuras geométricas

Instrucciones

Figuras geomeétricas

Succidn

Instrucciones:

Completa las figuras geométricas para
ayudar a nuestro amigos.
iISUCCIONAI
1.Coloca la boquilla en tus labios, qsngraTe
de tapar bien el hoyo de la boquilla para
que no se escape el aire.

2.Succiona

3.Repite el ejercicio (1-2 veces)

IDiviertetel

Imagen 77. Menu, figuras geométricas, Fuente: elaboracion propia.

Duracion y repeticion

En el ejercicio se trabajard 15 succiones
*Repetir de 1 a 2 veces el ejercicio.

Nivel de dificultad

iSube de nivel y supératel

OOG
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La pantalla consiste en llevar a los animales marinos por las figuras geométricas, por medio de succidn.

La pantalla durante el juego tiene sonido de burbujas para que los nifos lo asocien a la hora de soplar en la manguera.

405 POra A A N o
amigos ¥ L ()

Descansa

Imagen 78. Secuencia de uso, figuras geométricas, Fuente: elaboracion propia.
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2.Succién: Estrellas musicales

Instrucciones

.. Estrellas musicales

Succion

Instrucciones: Duracion y repeticion

En el ejercicio se trabajard 10 succiones

Completa las figuras geométricas para
*Repetir de 1 a 2 veces el ejercicio.

ayudar a nuestro amigos.
iISUCCIONA!

4
1.Coloca la boquilla en tus labios, asegurate

de tapar bien el hoyo de la boquilla para Nivel de d|f|cu|'|‘ad

que no se escape el aire.
iSube de nivel y supératel!

2.Succiona
3.Repite el ejercicio (1-2 veces) @ @ @

IDiviertetel

Imagen 79.Menu estrellas musicales, Fuente: elaboracion propia.
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La pantalla consiste en hacer girar las estrellas para producir musica, por medio del soplo

0= 0
N’

3

iPerfecto, eres el me jor!

Imagen 80. Secuencia de uso, estrellas musicales, Fuente: elaboracion propia.
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Render de la propuesta

Imagen 81. Render 1, Fuente: elaboracion propia.
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VI. MATERIALIZACION

Modelo de solucién

Parte I: Modelo de solucién descripcion verbal

Deep Breaths es una consola terapéutica de computadora para
ninos con hipotonia muscular orofacial que estan en etapa de
soplo (4-6 afios). Es una manera divertida y simple de estimular
la musculatura de las mejillas y labios por medio del soplo y la
succion, facilitando a los padres los refuerzos de terapia en
casa. Las terapias son sin duda mas efectivas si son integradas
a la rutina diaria del nifo, a través del juego.

La consola plastica con forma de estrella marina cuenta con una
manguera y distintas boquillas plasticas, en donde los nifos
deben soplar parajugar en las distintas pantallas. Cabe recalcar
que las boquillas son réplicas de las boquillas mas utilizadas en
los kits de silbados de TalkTools y van en jerarquia de dificultad.
El juego esta disefado con 7 pantallas de juego y 3 niveles de
dificultad para generar reto y motivacién en los nifios. Estos
niveles se pueden medir gracias a la tecnologia de Arduino y el
caudalimetro (sensor de flujo) que van dentro la estrella. Esta
tecnologia es la que permite qué el juego funcione a través de
soplo y succién. Las pantallas estan divididas en 3 categorias
distintas:

1. Soplo individual
2. Soplo sostenido
3. Succioén

En el acto de estas 3 actividades se utilizan los musculos de las
mejillas (mUsculos buccinadores) y los principales de la boca
(mUsculos orbiculares), los cuales estan implicados en el acto
del habla(soplo)y alimentacién (succidn).

Se utilizé disefo zoomorfo para la creacion de la consola de
juego. Cuando se disefa para nifos es importante que se
representen objetos figurativos o colores que les interesen. Se

eligid este tipo de disefio, porque los animales forman parte
del aprendizaje de los niflos desde su nacimiento.

<9
DEEPBREATHS

FUN,SMART THERAPY

Imagen 82. Logotipo, Fuente: elaboracion propia.
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Parte II: Descripcion grafica de modelo de solucién

Imagen 83. Render 2, Fuente: elaboracion propia.

-
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-

DEEPBREATHS

FUN,SMART THERAPY
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Imagen 86 Render 5, Fuente: elaboracion propia

L BON

Estimulaciéon

VISUAL

15 luces LED
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= Limpiando el oceano

Soplo Individual

Instrucciones: Duraciéon y repeticion

Limpiemos el hogar de nuestros amigos

iSOPLAI En el ejercicio se trabajard 10 soplos pausados

*Repetir de 2 a 3 veces el ejercicio.
1.Coloca la boquilla en tus labios, asegurate

de tapar bien el hoyo de la boquilla para que
no se escape el aire.

Nivel de dificultad

2.Redliza la inspiracién bucal, sostenlo por 2 0
iSube de nivel y supérate!

segundos

3.Saca el aire por tu boca soplando (10
veces)

4.Repite el ejercicio (2-3 veces)

IDiviertetel

Imagen 87. Render 6, Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 88. Render 6, Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 81. Prototipo en uso, Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 82. Prototipo en uso, Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 83. Prototipo en uso, Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 84. Prototipo en uso, Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 85. Prototipo en uso, Fuente: elaboracion propia.
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. Como realizar la terapia?

Es importante que el niflo este sentado correctamente
para realizar su terapia. La espalda debe estar recta, la
manguera puede ser sujetada por el nifio o un adulto
puede asistirlo.

Imagen 86. Postura de uso, Fuente: elaboracion propia.
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Empaque

El empaque es el principal elemento de conexiéon y de comunicacién entre el consumidor, el producto. Es uno de los
principales factores que impulsan las ventas del producto. Si el empaque no es coherente con el producto, no llama la atencién
de quien lo compra. El empaque no solo genera una buena impresidn, pero crea una concoccidén emocional entre el usuario
y el producto. Por ejemplo, un empaque agradable genera la sensacién de calidad, lo cual lleva al consumidor a apreciar y
cuidar su producto.

Imagen 87. Empaque, Fuente: elaboracion propia.
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Caracteristicas del empaque

Se disefid un empaque que fuera lo mas compacto posible
y pero que a la misma vez pudiera guardar todos los
componentes de la consola. Cada objeto tiene su propio
espacio, para mantener el orden y asegurar las piezas. La
forma de cerrado es con velcro industrial para darle un
cierre fuerte, de esta manera es casi imposible que la caja
se abra al darle la vuelta al empaque.

Imagen 88. Empaque por dentro, Fuente: elaboracion propia.

Imagen 89. Empaque por dentro 2, Fuente: elaboracion propia.
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Troquel de Impresién
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Las terapias son sin duda, mas efectivas si
son integradas a la rutina diaria del nino,
a través del juego. &*

7 divertidas pantallas con 3 niveles de
dificultad , para estimular la musculatura
orofacial a través del soplo y succién.

:Sabias que para hablar y comer
utilizamos los mismos musculos?

P\ N
S
P

DEEPBREATHS

Soplo sostenido W Soplo individual W Succién

Imagen 90.Troquel de empaque, Fuente: elaboracion propia.
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Manual de usuario: Brochure

Deep Breaths es una consola
terapéutica de computadora
para nifos con hipotonia
muscular orofacial que estan
en etapa de soplo. Es una
manera divertida y simple de
estimular la musculatura de
las mejillas y labios por
medio del soploy la succién.
7 Pantallas para divertirte

|

4
DEEPBREATHS

FUN,SMART THERAPY

A

Imagen 91. Manual de usuario 1, Fuente: elaboracion propia.

|

g
DEEPBREATHS

FUN,SMART THERAPY

95



3 BOQUILLAS

3NIVELES

El juego cuenta con 3 boquillas
distintas y 3 niveles de dificultad. Cada
vez que se avance de nivel se debe
cambiar la boquilla correspondiente al

nivel.
a —

BOQUILLA LARGA
*Cierre de labio
*Sonidos bilabiales m-b-p
*Labio inferior f-v-r
*Babeo

‘

BOQUILLA CERRADA
*Protrusién de los labios
*Retraccién de la lengua

IMPORTANTE

Las boquillas NO se
pueden esterilizar o
meter al lava vajillas.

Limpiar con jabén y
unas gotas de alcohol.

Cambiar el filtro cada BOQUILLA ABIERTA

vez que se utilice. *Sonidos de boca abierta
*(vocales) ah-he-ih-uh

®—‘ ;Como se arma?

Boquilla

Descarga el juego
Entra al link que se te dio
para descarga el juego en

tu computadora.

Manguera

— -
R 0 RO

Ensambla

Ensambla la manguer

como

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
: ensamblala a la manguera
e principal de la estrella

Conecta
Conecta la estrella en la
entradade USB de tu
computadora.

Diviertete
Coloca la boquilla en tu bocay
que empiece la diversion

Recuerda utilizar la boquilla correcta
para cada nivel

se te indico y luego

¢;Coémo realizar la terapia?

Es importante que el nifio este sentado
correctamente para realizar su terapia. La
espalda debe estar recta, la manguera puede
ser sujetada por el nifio o un adulto puede
asistirlo.

Abre el juego
Busca el icono de
DEEPBREATHS
para entrar al juego.

Imagen 92. Manual de uso, Instrucciones 2, Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 93. Brochure, Fuente: elaboracion propia.
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Procesos de produccién para prototipo

El proceso productivo para el proyecto se ve definido con
base en la estrategia de mercado planteada mas adelante.
Se busca trabajar el proyecto por medio del proceso
industrial de moldes de inyeccién. Se empezard con una
produccion de 500 unidades.

Elemento de modelo Materia prima

Tabla de materiales y procesos
Se trabajard con moldes por inyeccion con plastico ABS

para la produccién de la carcasa. Posteriormente un
programado ensamblard y programard Arduino y el
caudalimetro. Luego todos los componentes electrénicos
deberan ser ensamblados a la carcasa plastica.

Proceso de transformacidn Tomar en cuenta

Carcasa estrella Plastico ABS Molde de inyeccidn Produccion industrial
Cupulas estrella Plastico ABS Molde de inyeccidn Produccion industrial
Accesorios (boquillas) Plastico PLA Molde de inyeccién Produccion industrial

Plastico PVC (no
tiene contacto con la

Mangueras de soplo

Ensamblaje

Se deben lijar (400) para opacar las
mangueras

Programacién del juego PYTHON

Programacién (una unica
vez)

Programacion de Arduino+ Software Arduino

Caudalimetro

Programacion cada vez que [Se deben progrmar las luces lez
la estrella se produzca

Antideslizantes Plastico PVC Ensamble Limpiar la superficie para que el
pegamendo se adhiera
correctamente

Ensamble luces LED LED Soldadura La estrella cuenta con 3 colores

diferentes de luces led (rojo,amarillo

v naranja)

Fuente: elaboracion propia
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Diagrama de flujo: Proceso de disefio

4

|dentificacion de
necesidad

Investigacion sobre
hipotonia

A 4

Lluvia de ideas para

nuevo producto
terapéutico

A

Seleccion de idea

Validacion <

‘Disefio de producto
(planos, modelo 3D)

Ensamble de estrellaf«€

Disefio y
programacion de
juego en python

‘Impresién en 3D de
estrella y accesorios

Imagen 94. Proceso de diserio, ,
Fuente: elaboracion propia.




VII. VALIDACION

. , . ., , 10 usuarios con hipotonia orofacial. A continuacién, se
En esta fase se realizd una guia de validacién, segun los

- . s presentara la tabla de validacion de resultados por medio
requerimientos y parametros del producto. Se validé con

de fotografias y graficas.

REQUERIMIENTO /PARAMETRO % RESULTADOS VERIFICACION
1.Debe entrenar la musculatura que *El 100% de los nifios realizo
participa en el habla 0% los movimientos necesarios para
., . 25% estimular los'musculos buccina-
OML,JSCU|OS buc.cmadores 50% dores y orbiculares de la boca
oMusculos orbiculares de 75% !
la boca > | *Enlasimagenes se pueden
100% | ver los mus-uls trabajando .
Imagen 86
2. Puede trabajar alguna de las *De los 12 nifios participantes 10
3 partes del aparato fonador 0% pudieron realizar los ejercicios
25% de soplo sin ningln problema
*Cavidades infragldticas 50%
U (6rganos respiratorios) 75%
S 100%
*Cavidades supragldticas
O (6rganos de la articulacién)
Debe realizar ejercicios activos . )
libres El 100% de los nifios realizaron
0% ejercicios isométricos, al soplar
Ejercicios isométricos: tensar un 25% y succionar los labios y mejillas
mus.cyllo y mar?tene.rlo en una 50:%: se tensan
posicidn estacionaria al mismo 75%
tiempo que se mantiene la 100%
tension
Musculatura tensa
Imagen 88
Imagen 95. Musculatura facial, Fuente: Imagen 96. Soplo pantalla, Fuente: Imagen 97. Ejercicios isométricos Fuente: elaboracion
elaboracion propia. elaboracion propia. propia.
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REQUERIMIENTO/PARAMETRO

%

RESULTADOS

VERIFICACION

2.Puede apoyarse en la . *Se utilizo arduino y un sensor de
electrénica OA:) flujo para poder realizar las pan-
255’ tallas por medio de soploy
Puede hacer uso de la 5006 succion.
electréonica para simplificar 75%
. ./ . O, . . ..
la interaccién del usuario 100% | *3 tipos de ejercicios en un solo
juego
3.Debe tener caracteristicas de La consola y juego contienen:
juego ludico. 0%
. . 25% | *Estimulacién visual y auditiva
Pued%dssarrollar diferentes 50% *Conteo de nimeros
. O,
1%, | nocale
Lognicion o ° | *Animales marinos
Comunicaciéon entre individuos
*Estimulacién sensorial
Imagen 90
4.Debe ser facil de comprender *Se les brindo a los 10 padres
para el usuario secundario encuestados, el manual de uso
(padres/tutores, terapeutas) 0% et
25% o)
. o 20% pON
*Por medio de un manual de uso 50% Complicado
*Utilizar mas contenido grafico 75%
o) Filro
que texto 100% O
80% facil ) e
— juego.
<]
Tmagen 91

Imagen 98. Arduino, Fuente: elaboracion propia.

Imagen 99. Carcasa con LED, Fuente: elaboracion propia.

propia.

Imagen 100. Manual de uso validacion, Fuente: elaboracion
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REQUERIMIENTO/PARAMETRO RESULTADOS VERIFICACION
4 D b | O% * [ e
.Debe ser seguro para e 259% En anexos se puede verificar la PLASTICO PLA (BOQUILLAS)
usuario primario (Nifos) N ficha técnica de la pintura y
gg;’ plastico utilizado para imprimir PINTURA SIN PLOMO
Si se utiliza pintura no debe tener 100(:)/ las piezas que estan en conctacto
plomo. ° | con la boca.
Plastico no tdxico (para piezas en
contacto con la bosa del usuario)
5.Debe ser higiénico: Se debe *Segun la encuesta realizada a 10
poder limpiarse facil. padres/ empleadas domésticas
(partes que estaran en contacto 0% Confgz"cado
con la boca) 25%
50%
75% 70% facil
100%
*E| color blanco permite detectar
facilmente cualquier particula o
componente nodeseado.
Imagen 92
1. Puede tener las caracteristicas *Se tomaron tiempos de los 12
de un “casual game” o ninos que participaron. Ningun
Oé nino superd los 5 min en comple-
*Reglas simples 255’ tar la pantalla
*Demandas reducidas de tiempo SOOA’ )
*No requieren excesivo 1(5):‘7 *|a pantalla mas larga fue por
(o]

compromiso
*No puede superar los 5 min

una nifa 3 min con 47 seg, en
completar una pantalla.

*Cada pantalla cuenta con 10
repeticiones. succion/soplo
individual

En promedio los nifios se
tardaban de 1 a 2.5 min en
completaruna pantalla

Imagen 93

Imagenl01. Limpieza manguera, Fuente: elaboracion propia.

Imagen 102. Casual game, Fuente: elaboracion propia.
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REQUERIMIENTO /PARAMETRO RESULTADOS VERIFICACION
. : 0%
5= | 5.Puede utilizar mecanismos o 259, *Los elementos tecnologicos
H tecnologia 50% estan dentro de la carcasa en
C 75% forma de estrella, cuenta con 5
| Se debe utilizar una carcasa en 100% | tornillos en las patas de la
- | donde los mecanismos o trell
O s : . estrella.
N| | tecnologia estén cubiertos para
evitar accidentes. Imagen 94
1.Debe causar interés en el usuario *Los nifios mostraron gran
interés en las graficas del juego
*Utilizar un tema unisex (educativo)
:Utilizar lineas Qrgénicas y curvas (2)(5)/%/ *La consola les parecid
Colores llamativos 50(; llamativa, especialmente las
0 ,
cupulas que resaltabana
75% pHiasd
100%
B Imagen 95
J 3.Debe generar estimulacidn *Se utilizo el sonido de burbujas
= auditiva bajo el mar, para que los nifios lo
T . 0% asociaran con crear burbujas.
@) *Segun la OMS, los sonidos acept- 259 *E| menu cuenta conuna
ables son aquellos que no super- ., |cancion tranquila, para relajar a los
los 80 dB 50% | ifos
an los . 759 .
[¢)
*Es recomendable utilizar 100%
canciones, repeticiones o
acompafamientos (sonido unido
a otros estimulos sensoriales
como la vista) Men Burbujas

Imagen 103. Carcasa, Fuente: elaboracion propia.

Imagen 104, Curiosidad en el juego Carcasa, Fuente: elaboracion propia

Imagen 105. Sonido OMS, Fuente: elaboracion propia.
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VIIl. PLANOS TECNICOS

ISOMETRICA 30° - 30°

VISTA ISOMETRICA GENERAL

DEEP BREATHS

DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA

ASESOR: FERNANDO ESCALANTE

PROYECTO DE GRADO

UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:

MM 1:3 1/16
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< ) ) Ve T\5 DESPIECE ESTRELLA

DEEP BREATHS

UNIVERSIDAD | DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA

RAFAEL
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM - 2/16
PROYECTO DE GRADO
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ITEM NOMBRE DESCRIPCION CANTIDAD
A TORNILLOS CRUZ, 2X6MM 12
B CARCASA INFERIOR | IMPRESION 3D (PLA) 1
C CODO COBRE 1
D CAUDALIMETRO SENSOR DE FLUJO 1
E MANGUERA SALIDA | MANGUERA DE AGUA 1

HUMEDAD (PVC)
F ARDUINO UNO SOFTWARE 1
G CARCASA SUPERIOR | |MPRESION 3D (PLA) 1
H SOPORTE CAUDALIMETRO| IMPRESION 3D (PLA) 1
| MANGUERA ENTRADA | MANGUERA DE AGUA 1
DE AIRE (PVC)
J CUPULA1 IMPRESION 3D (PLA) S
K CUPULA2 IMPRESION 3D (PLA) 5
L CUPULA 3 IMPRESION 3D (PLA) 5

TABLA:DESPIECE ESTRELLA

DEEP BREATHS

UN'XEEEEIE[I)_AD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 3/16
PROYECTO DE GRADO
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NOMBRE

DESCRIPCION

CANTIDAD

AGARRE FILTRO

IMPRESION 3D (PLA)

FILTRO DE SALIVA ESPONJA 1
MANGUERA SOPLO | MANGUERA DE AGUA 1
BOQUILLA1 IMPRESI(SN 3D (PLA) 1
BOQUILLA 2 IMPRESIO/N 3D (PLA) 1
BOQUILLA3 IMPRESION 3D (PLA) 1

DESPIECE MANGUERA

DEEP BREATHS

UNIXE?E{'_:EEAD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 13

PROYECTO DE GRADO

4/16
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296.0

o

242.6

VISTA LATERAL IZQUIERDO

201.3

201.3

40.

147.0

45.2

VISTA SUPERIOR

qs)

VISTA FRONTAL
104.9

VISTA INFERIOR

d

VIATAS ORTOGONALES GENERAL

DEEP BREATHS

UN'XEIBEEDLAD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 15 5/16
PROYECTO DE GRADO
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20.0 30.0

20.0

30.0

002

VISTA SUPERIOR

70.0

30.0

/—®30.0

VISTA FRONTAL

VISTA ISOMETRICA 30° - 30°

20.0

30.0

O,

VISTA LATERAL DERECHO

PLANO POR PIEZA: CAUDALIMETRO

DEEP BREATHS

UNIX;E\EEIEEEAD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 1:1 6/1 6
PROYECTO DE GRADO
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14.0

e :
T : )
) Q
||
81— 0O

VISTA SUPERIOR

VISTA FRONTAL

0'GL

VISTA ISOMETRICA 30° - 30°

VISTA LATERAL DERECHO

PLANO POR PIEZA: ARDUINO

DEEP BREATHS

UNIVERSIDAD
RAFAEL

DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA

ASESOR: FERNANDO ESCALANTE

LANDIVAR
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 1:1 7/16
PROYECTO DE GRADO
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R 10.0

R12.0
8.2
10.0 +
VISTA FRONTAL
40.0
8.2 26

20.0

——@3.0

VISTA INFERIOR

20.0

12.0

<20

VISTA LATERAL DERECHO

7

VISTA ISOMETRICA 30° - 30°

AGARRE CAUDALIMETRO

DEEP BREATHS

UNIVERSIDAD [ DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
RAFAEL

ASESOR: FERNANDO ESCALANTE

LANDIVAR
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 12 8/16
PROYECTO DE GRADO
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@17.0

©20.0

@85
VISTA SUPERIOR
A A
o
S
o ®
S
<
y
o
=
4 A 4
VISTA FRONTAL
BOQUILLA “A”
ﬁ uco
gy ‘!)
upn '.

VISTA ISOMETRICA 30° - 30°

@12.5

8.5

VISTA SUPERIOR

30.0

VISTA FRONTAL
BOQUILLA “B”

29.0

VISTA SUPERIOR

20.0

40.6

9.8

VISTA FRONTAL
BOQUILLA“C”

PLANO POR PIEZA: BOQUILLAS

DEEP BREATHS

PROYECTO DE GRADO

UN'X/EEP?&EEAD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA YURRITA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE

DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:

INDUSTRIAL MM 11 o1
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102.3

VISTA SUPERIOR

67.5

VISTA FRONTAL

V'L

\
AL

21.9

b
|
| o
\‘ | ~
P
\ }
\
\‘\/b
VISTA LATERAL DERECHO

PLANO POR PIEZA: CARCASA INFERIOR

DEEP BREATHS

UN'X/I-E\IBEEIE?_AD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA PLANO:

INDUSTRIAL MM 13 10/16

PROYECTO DE GRADO
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1.5

193.7

PLANO POR PIEZA: CARCASA INFERIOR

DEEP BREATHS

DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA

ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
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o - - o)
VISTA SUPERIOR
105.0 68.6
Vil | — N
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4
Vo
/
// / /
b #
VISTA FRONTAL VISTA LATERAL DERECHO
UNIVERSIDAD
RAFAEL
LANDIVAR
DISENO
INDUSTRIAL

PROYECTO DE GRADO

UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:

M " 11/16
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@9.0

@13.0

©

VISTA SUPERIOR

352

19.8

VISTA FRONTAL

6.5

55.0

VISTA LATERAL DERECHO

VISTA ISOMETRICA 30° - 30°

PLANO POR PIEZA: CARCASA FILTRO

DEEP BREATHS

UNIVERSIDAD
RAFAEL

DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA

LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 11

PROYECTO DE GRADO

12/16
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DISENO
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13
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13/16
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@8.0

6.0

VISTA SUPERIOR

< 80 »
] VISTA ISOMETRICA 30° - 30°
—
o
<
PLANO POR PIEZA: MANGUERA
i ENTRADA DE AIRE
VISTA FRONTAL DEEP BREATHS
UNIXEE%EEAD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 1:1 14/16
PROYECTO DE GRADO
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211.5

@9.5

VISTA SUPERIOR

1.5

50.0

VISTA FRONTAL

VISTA ISOMETRICA 30° - 30°

PLANO POR PIEZA: MANGUERA SALIDA
DE AIRE

DEEP BREATHS

UNIgEIBEIlEEEAD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
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INDUSTRIAL MM 2:1 15/1 6
PROYECTO DE GRADO
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@10.0

VISTA SUPERIOR

20.0

30.0

R15.0

VISTA FRONTAL

20.0

)

§

@10.0 /\j

VISTA LATERAL DERECHO

VISTA ISOMETRICA 30° - 30°

PLANO POR PIEZA: CODO DE COBRE

DEEP BREATHS

UN'%EEEE?AD DISENO POR: ANA CRISTINA GANDARA
LANDIVAR ASESOR: FERNANDO ESCALANTE
DISENO UNIDAD DE MEDIDA ESCALA: PLANO:
INDUSTRIAL MM 2:1 16/16
PROYECTO DE GRADO
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IX. COSTOS

Parte I: Tablas de costeo
Produccién Industrial: Inyecciéon (moldes)

Total costos iniciales

GTQ113,625.00

Costos Directos Resumen
Costos mano de obra por unidad Descripcion Monto
Referencia Mano de obra Valor/hora Horas Total Costo por unidad GTQ342.12
Configuracion arduino Programador GTQ100.00 1 GTQ100.00 Costos de inversion GTQ113,625.00
Ensamble de estrella Ensamblador GTQ40.00 1 GTQ40.00 Precio de venta GTQ900.00
Total mano de obra GTQ140.00 Margen 61.99%
Costo materiales por unidad Punto de equilibrio (unidades) 204
Descripcion Presentacion Cantidad Precio unitalPrecio total
Pellet de PLA 1b Unidad 1 GTQ3.80 GTQ3.80
Arduino Unidad 1 GTQ87.77 GTQ87.77 iidedes 204
Sensor de flujo Unidad 1 GTQ72.45 GTQ72.45
LEDs Unidad 15 GTQ1.00 GTaisoo| Balance | GTQ182.52]
Resistencias Unidad 4 GTQ1.00 GTQ4.00
Manguera Soplo Unidad 1 GTQ2.50 GTQ2.50
Manguera Entrada Unidad 1 GTQ0.35 GTQ0.35
Manguera Salida Unidad 1 GTQ0.25 GTQ0.25
Cable protobor Unidad 1 GTQ1.00 GTQ1.00
Boquillas Unidad 4 GTQ3.75 GTQ15.00
Total costo de materiales GTQ202.12
Costos iniciales
Referencia Mano de obra Costo unitario|Cantidad  |Total
Programacion de juego (horas) |Programador GTQ100.00 7 GTQ700.00
Disenador de proyecto
(Investigacion, desarrollo y
conceptualizacion) (horas) Disefiador GTQ150.00 60 GTQ9,000.00
Molde de Acero Inoxidable
para PLA para estrella GTQ90,000.00|N/A GTQ90,000.00
Molde de Acero Inoxidable
para PLA para cupulas GTQ6,800.00|N/A GTQ6,800.00
Molde de Acero Inoxidable
para PLA para cupulas GTQ7,125.00|N/A GTQ7,125.00
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Modelo de utilidad

Rol del disehador

El rol que se desempend en este proyecto es de
emprendedor, debido a que es una iniciativa propia en
donde se encontré una oportunidad de disefio para resolver
una necesidad de un grupo especifico.

Es el disefiador quien estd cargo del Proyecto en todas sus
areas (disefno, produccién y comercializacion).

¢Como cobrara el disenador?

Por la naturaleza del proyecto y debido a que es un proyecto
de emprendimiento se utilizard la plataforma Kickstarter, esta
es una plataforma en donde los emprendedores presentan
sus productos al publico. Se debe fijar una meta de ayuda y
un plazo de financiamiento, si el publico esté interesado y
creen el proyecto puede recibir donaciones. Como ayuda
Kickstarter da una comisién del 5% de los fondos
recaudados, esto es si el proyecto es aprobado de manera
adecuada por el publico.

Porlo que el disenador cobrard por regalias de su disefo. La
Real Academia Espafiola, define las regalias como una
participacion en los ingresos o cantidad fija que se paga al

propietario de un derecho a cambio del permiso para

ejercerlo.
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X. CONCLUSIONES

El juego permite que se trabaje la estimulacién de los
musculos buccinadores y orbiculares de la boca, por medio
de ejercicios isotopicos. Todo esto gracias a la tecnologia de
Arduinoy el caudalimetro de flujo. En el juego se estimula el
soplo que esta implicito en el habla y la succién, que es una

funcidn basica de la alimentacidn.

La terapia en casa es siempre un requisito cuando se tiene
un hijo con hipotonia orofacial, entre méas se estimule la
musculatura mejor resultados se tendran. La hipotonia
orofacial puede disminuir o desaparecer, segun sea la causa

subyacente.

De los 3-6 afos los nifios se encuentran en el periodo critico
de aprendizaje del lenguaje, por eso es importante que los
ninos con hipotonia muscular estimulen su musculatura

orofacial desde una temprana edad.

Los nifios siempre aprenden mas a través del juego, ya que
genera en ellos motivacién y reto. Por eso es importante que
al realizar el refuerzo de terapia ellos se sientan a gusto y con

ganas de realizar los ejercicios sin aburrirse.

Como disenadores industriales es importante aprender a
apoyarse en todas las areas del conocimiento que puedan
aportar significativamente a los proyectos. En el caso de
DeepBreaths, la ayuda de un logopeda fue fundamental

para disefar un producto que realmente fuera funcional.

La tecnologia es parte de nuestra vida diaria y como
disefadores debemos aprender a utilizarla para poder
ofrecer mejores productos y servicios a los usuarios. La
tecnologia de Arduino y el caudalimetro fueron

fundamentales para el desarrollo del producto.
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XI. RECOMENDACIONES

Se podrian seguir desarrollando diversas éareas del producto,
para lograr alin mejores experiencias para los usuarios. Por
ello, se recomienda continuar con la investigacion y desarrollo
del juego de computadora para realizar una programacién con

mejor resolucion.

Cabe recalcar que DeepBreaths no es una sustitucion de las
terapias presenciales, es un complemento para reforzar las

terapias en casa.

El producto podria tener potencial para otras areas de
medicina como por ejemplo ortodoncia, problemas

respiratorios, etc.
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Xlll .ANEXOS

Guatemala, 04 de mayo del 2018

La Fundacién Margarita Tejada para personas con sindrome de Down hace
constar que: -

La estudiante, Cristina Gandara presento su proyecto de tesis de la carrera de
disefio industrial en nuestra institucion.
Dicho trabajo fue de mucha utilidad para nuestros alumnos, sintiéndose motivados

y logrando con esto que realizaran adecuadamente sus ejercicios de terapia del -

habla. Por lo que podemos asegurar que es una herramienta muy (til en dichas
terapias.

Y, para que quede constancia, se extiende la presente a los cuatro dias del mes
de mayo del dos mil dieciocho.

Atentamente,

Lic. Gisela Dardon
Coordinadora del Programa de Psicologia y Comunicacion
4 av. 12-20 Z. 16 Acatan, Santa Rosita

PBX: 2208-1999 sicolggia@fundacionmargaritate;'ada.org

FUNDACION HARGARITA TEjala

4a. Ave. 12-20 zona 16, Acatéan, Santa Rosita
PBX: (502) 2208.1999
informacion@fundacionmargaritatejada.org
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Glosario

Cierre labial: los labios se tocan ligeramente para producir un
sellado de la cavidad oral.

Consola de videojuegos: es un sistema electrénico de
entretenimiento para el hogar que ejecuta juegos
electrénicos (videojuegos) contenidos en cartuchos,
discos dpticos, discos magnéticos, tarjetas de memoria o
cualquier dispositivo de almacenamiento.

Patologia: es la rama de la medicina encargada del
estudio de las enfermedades. De forma mas especifica,
esta disciplina se encarga del estudio de los cambios
estructurales bioquimicos y funcionales que subyacen a la
enfermedad en células, tejidos y érganos.

Patélogo del habla: Estdn capacitados para trabajar con
muchos tipos de dificultades del aprendizaje. Estas incluyen
dislexia, trastorno del procesamiento auditivo, trastornos del
lenguaje y trastornos de la comunicacién social. También
trabajan con nifios que tienen discapacidades del aprendizaje
no verbal, Kelli Johnson, (2013)

Protrusiéon labial: significa accién y efecto de protruir los
labios.

Puntos articulatorios: es el nombre que se da al termino
descriptivo que indica cuales son los érganos que estan en
contacto o se aproximan como, articulatorios activos (labios,

lengua y velo paladar) y los articulatorios pasivos (dientes y
paladar duro)
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