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RESUMEN

El principal problema que los nifios con Autismo presentan, es las alteraciones en
el proceso de la comunicacion debido a una deficiencia neuroldgica, la cual no les
permite tener algunas capacidades que otros nifios si presentan, esto lleva a pensar

en el como ellos se comunican.

La respuesta circunda alrededor de varias ideas, la que se representa a
continuacion es la que esta basada en alternativas de método PECS, el cual

significa en espafiol, Comunicacion por Intercambio de Imagenes.

Cuando el nifilo que presenta autismo quiere realizar una actividad o desea algo, en
el método PECS, toma una de las tarjetas de la accién u objeto que desea y se lo
entrega a su padre o tutor, de esta manera esta comunicandose. El software esta
planteado en una interfaz moderna que incluye cinco acciones mas comunes en la
vida de un nifio, con sub acciones cada una, con éste software el nifio practica,

aprende y refuerza el lazo de la comunicacién.



1. INTRODUCCION
1.1 ANTECEDENTES

La mayor parte de los profesionistas y padres con un nifio autista concuerdan en que
es una incapacidad de complejo desarrollo. Se presenta a una edad temprana,
comunmente dentro de los tres primeros afos de vida. [1] Si bien algunos
investigadores sefialan que la incapacidad comienza en el nacimiento y otros sefalan
gue se desarrolla en los dos y medio afios de vida. Es una condicion en la que el
cerebro no funciona correctamente. Como el autismo interfiere con el funcionamiento
normal del cerebro y de su desarrollo, afecta la vida del nifio en un sinnimero de areas
y lleva a desarrollar habilidades en una manera diferente de aquellos que no son

afectados.

Actualmente el autismo es considerado como un desarrollo de incapacidad de por
vida. [2] Los nifios autistas, por lo general, tienen una diferente forma de ver, de oiry
de sentir las cosas. Normalmente la comunicacion es dificil para ellos y formas
alternativas deben ser usadas. Una alternativa es el método PECS (sistema de
comunicacion por intercambio de imagenes), una serie de cientos de imagenes
usadas para comunicar. Por ejemplo, el niflo escoge una imagen del bafio y toma ese
icono y lo entrega a la persona que lo acompania, quien ahora entiende que el nifio

quiere ir al bafo.

El autismo es uno de los cuatro desordenes del Trastorno del Espectro Autista (TEA).
Los otros tres son los sindromes de Asperger, Desorden Desintegrativo de la Infancia
y el Desorden Penetrante del Desarrollo por otra parte no especificada. [3] Se tuvo
conocimiento del autismo oficialmente en 1943, sin embargo, el término fue acufiado
en 1911 por el doctor Eugene Bleuber, un psiquiatra suizo. La palabra se origina en
el término griego autos, significando “yo mismo”. [4]



A la fecha el estimado de la prevalencia para el autismo en México es de 1 en 300
nifios, en un prondstico reservado podemos hablar de cuando menos 115 mil nifios

con Autismo en México y con riesgo de que cada afio nazcan 6,200 nuevos casos.

Hoy se realiza una gran cantidad de investigaciones alrededor del autismo. Sin
embargo, una cura es aun desconocida. Un nifio con autismo puede mejorar con
una educacién apropiada, incluyendo una estructura de intervenciones apropiadas.

Esto puede no curarlos pero si darles una vida mejor.

2. PROBLEMATICA

Uno de los principales problemas de un nifio con autismo es la alteracién en su
comunicacion, debido a la falta de intencién comunicativa y/o al desorden intelectual
de estos pequefios, la comunicacién con el medio que lo rodea es totalmente
diferente, esto llega a afectar parte importante de su vida, dado que necesitan de

otra persona para poder satisfacer sus propias necesidades.

La problematica se encuentra en una poblacion de nifios pre verbales y no verbales
en etapa preescolar de la UOP (Unidad de Orientacion al Publico), ubicado en el
lado norte oriente de la ciudad de Tuxtla Gutiérrez, la capital chiapaneca. Los nifios
dado a la alteracién que sufren por lo general no saben cémo comunicarse con el
medio que los rodea, por el cual se desarrollé un software para poder ayudar en la
etapa de inicio de comunicacion- verbalizacion de los nifios, que contiene audio e

imagenes para poder relacionar las cosas con su nombre.



3. JUSTIFICACION

Ya que la comunicacién es una de las areas afectadas del espectro autismo, se

encuentra la necesidad de utilizar alternativas de comunicacion en estos nifios.

Se trabaj6é una poblacién de nifios pre-verbales y no verbales en edad preescolar,
creando un software con alternativas del método PECS, queriendo ser de gran

ayuda para un avance significativo en la comunicacion de dicha poblacion.
Beneficio social:

El aporte social que hace éste software es que con su uso se colabora en la mejora
y/o iniciacion de la comunicacion de nifilos con autismo en etapa pre-verbal y no

verbal en edad preescolar. Dandoles alternativas de comunicacion.
Beneficio econdmico:

En este apartado, pueden llegar a generarse avances significativos en casa y asi
acelerar el proceso de verbalizacion o aumentar su eficiencia, disminuyendo gastos

de los padres con hijos autistas.

3.1 IMPACTOS

Los nifios aprenden a comunicarse para obtener objetos o eventos altamente
motivantes (ejemplos: comida o juguete), pueden subsecuentemente convertirse en
menos preferidos, por lo tanto, es crucial el determinar continuamente los objetos
preferidos. La mayoria de los niflos no estaran interesados en objetos

convencionales o tipicos y pueden no tener una gran variedad de intereses.

Primeramente este es un acercamiento sin estimulo verbal. Maestros, padres o
terapeutas deben permanecer en silencio y evitar proveer estimulos o incitaciones
verbales mientras realizan el intercambio. Esta estrategia incrementa la posibilidad
de que el individuo inicie una interaccion en vez de responder solo después de un
estimulo verbal. Este acercamiento usa estimulo fisico de mayor a menor
importancia para apoyar al individuo de tal manera que se asegure una

comunicacion exitosa.



Tan rapidamente como sea posible, los estimulos fisicos son ocultados. Si es
necesario, cualquier nuevo aspecto o fase del programa debera de ser apoyado con

estimulo fisico.

VIABILIDAD

VIABILIDAD TECNICA

Para la realizacion de este proyecto se requiere de una computadora que cuente
gue con los recursos basicos, al igual que entornos de programacioén instalados en

ésta computadora destinada para la ejecucion del programa.

VIABILIDAD OPERATIVA

Para poder desarrollar este software se realizard un manual el cual contenga las
instrucciones para que el uso del programa sea factibles, previamente contando con
el conocimiento del método PECS a usar. Asi mismo con un asesor y profesores

destinados a la orientacion en asesorias para apoyar al desarrollo de esta tarea.



4.0BJETIVO GENERAL Y ESPECIFICOS
4.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar software educativo que logre que los nifilos con autismo lleguen a

verbalizar sus necesidades primarias, apoyado con alternativas del método PECS.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Recopilar imagenes y audio.
Disefiar una interfaz con alternativas del método Pecs.
Crear menu de acciones principales.

Disefiar menus con acciones especificas derivadas de las principales.

5. ESTADO DEL ARTE

A continuacioén se presentan algunos proyectos realizados en la rama del Autismo

y que tienen similitudes con el software presentado anteriormente.
Sc@ut

Sc@ut es un programa de apoyo a la ensefianza disponible para todo el mundo. Se
puede usar en la consola Nintendo DS, un PC, ordenadores de bolsillo (PDAs), el
portatil... Su mision es clara: Ayudar a los nifios autistas o con sindrome de Down
a comunicarse e integrarse con su entorno. En la figura 5.1 se muestra la interfaz
de sc@ut.
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Figura 5. 1: Interfaz del programa Sc@ut

Ha sido desarrollado por la Universidad de Granada con la idea de crear un sistema
de comunicacién que fuese facil de aprender e intuitivo, que ayude a padres y

profesores a ensefar y que haga un seguimiento del rendimiento del alumno.

Asi, uno de sus fines, por ejemplo, es ayudar a los nifios con problemas de autismo
a intentar salir de su aislamiento a través de pictogramas sencillos que se
corresponden con gestos y palabras que luego pueden usar para comunicarse. De
esta forma se evita la ansiedad y la frustracion que sienten cuando no somos

capaces de entenderlos.

Azahar

Azahar es un conjunto de aplicaciones gratuitas y personalizables que permiten a
personas con autismo y/o discapacidad intelectual mejorar su comunicacion, la
planificacién de sus tareas y disfrutar de sus actividades de ocio. La interfaz de

Azahar se muestra en la figura 5.2.



Figura 5. 2: Interfaz del Software Azahar

Puzzler

Este programa ayuda a que los nifios aprendan basicamente por asociacion y por
repeticion. A la gran mayoria de los nifios con autismo se les dificulta aprender a
hablar y a entender palabras habladas; sin embargo, muchos tienen grandes

habilidades visuales, o por lo menos responden fuertemente a estimulos visuales.

“. proees
& Puule bocadillo
‘ ?;riida.!s
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Figura 5. 3: Interfaz del programa Puzzler



6. CARACTERIZACION DEL AREA

Unidad de Orientacion al Publico (UOP)
Directora: Mtra. Maria Marvila Komukai Puga

Encargada del Area del Espectro Autista: Lic. Luz Maria de Le6n Roblero

6.1 MISION

El personal de la unidad de orientacion al publico tenemos el compromiso de dar
informacion, asesoria y capacitacion al personal de educacion, a las familias y al
publico en general, sobre las opciones educativas y estrategias de atencion para las
personas que presentan necesidades educativas especiales, prioritariamente
asociadas con discapacidad y/o aptitudes sobresaliente para favorecer su

integracion escolar, social y laboral.

6.2 VISION

Como servicio de orientacion, el personal de esta unidad tenemos el compromiso
de desarrollar nuestras funciones, con ética y profesionalismo, para cuadyuar en
una cultura de inclusion, que propicie el desarrollo de todaslas personas en lo

educativo, social y laboral
6.3 UBICACION Y CONTACTO
Teléfonos: 65 68695

Direccion: Prolog. Norte. De la Avenida Rosa del Poniente S/N. Infonavit Rosario.

Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.

Se muestra un croquis de la ubicacion de la UOP en Tuxtla Gutiérrez, en la Figura
6.3.
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Figura 6. 3: Croquis de ubicacion de la UOP

6.4 ORGANIGRAMA
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Figura 6.4. Organigrama de la UOP



. PROBLEMAS A RESOLVER
7.1 LISTADO DE PROBLEMAS ESPECIFICOS

. Establecer una estructura simple de las oraciones a realizarse con la finalidad
de que el nifio se adapte a lo mas cercano posible de como decir/pedir las
cosas que necesita.

. Desarrollar o incrementar la habilidad que el nifio posee en la comunicacion
y se adapte al mecanismo de la alternativa del método Pecs relacionando la
imagen con el audio o viceversa.

. Concluir con el objetivo principal del Software el cual es, que el nifio verbalice

sus necesidades, gustos, deseos.

. ALCANCES Y LIMITACIONES
8.1 ALCANCES

El software tendra la capacidad de mostrar en pantalla imagenes
relacionandolas con el audio correspondiente para que el nifio aprenda a

relacionar el nombre de dicha imagen.
8.2 LIMITACIONES

Las imagenes no tendran animacion.

Las imagenes solo reflejan una accion especifica.

10



9. FUNDAMENTO TEORICO
9.1 MARCO TEOTICO ESPECIFICO

AUTISMO:

Los trastornos del espectro autista (ASD) son un grupo de trastornos que afectan la
manera en que un nifio se desenvuelve en varias areas, como el habla, las
destrezas sociales y la conducta. Los sintomas de estos trastornos varian

considerablemente y pueden ser de leves a graves.
Existen tres tipos principales de trastornos del espectro autista.

Trastorno autista (también denominado autismo clasico). Los individuos
afectados suelen tener problemas graves de habla, de conducta y sociales.

A veces también tienen incapacidades intelectuales.

Sindrome de Asperger. Los individuos afectados tienen problemas sociales
y de conducta mas leves que aquellos con trastorno autista. Por lo general,

hablan normalmente y tienen habilidades intelectuales normales.

Trastorno de desarrollo generalizado no especificado (también denominado
autismo atipico). Los individuos afectados tienen algunos sintomas, a
menudo problemas de habla y sociales, pero no los suficientes como para

establecer un diagnostico de autismo clasico.[7]

El diagnostico y tratamiento tempranos pueden mejorar considerablemente las

perspectivas para los nifios con un ASD.

Es un sindrome que estadisticamente afecta a 4 de cada 1,000 nifios; a la fecha
las causas son desconocidas, aun y cuando desde hace muchos afios se le

reconoce como un trastorno del desarrollo.

Salvo contadas excepciones, el autismo es congénito (se tiene de nacimiento) y se

manifiesta en los nifios regularmente entre los 18 meses y 3 afios de edad.

11



Algunos sintomas son los siguientes:

No habla (aproximadamente el 40 por ciento de los nifios con un trastorno

autista no habla en absoluto)

Repite palabras

Realiza movimientos repetitivos, tales como agitar las manos
No juega a juegos de simulacion

Es hiperactivo

Tiene berrinches con frecuencia

Evita el contacto visual

Tiene dificultades para iniciar 0 mantener una conversacion y para hacer

amigos

No responde cuando lo llaman por el nombre
Insiste en llevar la misma rutina

Repite acciones una y otra vez

Se concentra en un solo tema o actividad
Desea estar solo

Es hipersensible al sonido, gusto y olor de las cosas y a la manera en que

las percibe con el tacto

No le gusta que lo abracen o lo acaricien

Tiene problemas para dormir

No siente temor en situaciones de riesgo

Tiene cierto grado de incapacidad intelectual o problemas de aprendizaje

Es agresivo

12



Se lastima a si mismo

Pierde destrezas (por ejemplo, deja de decir palabras que solia decir).[8]

Estudios genéticos que relacionan los cromosomas 5 y 15 con el autismo asi como
otros que buscan vincularlo con cuestiones bioldégicas como vacunas e intoxicacion
de metales. A la fecha, ninguno de estos estudios ha logrado sustentar su teoria y
por lo mismo no se puede precisar el origen mismo del sindrome. Una definicion
sencilla podria ser: El autismo es un sindrome que afecta la comunicacion y las

relaciones sociales y afectivas del individuo.

El trastorno autista, a veces llamado autismo o ASD clasico, es la forma mas grave
de ASD, mientras que otras afecciones a lo largo del espectro incluyen una forma
mas leve conocida como sindrome de Asperger, una afeccion rara llamada
sindrome de Rett, el trastorno de desintegracion infantil y el trastorno generalizado
del desarrollo no especificado (generalmente conocido como PDD-NOS). Aunque
ASD varia significativamente en caracter y gravedad, se produce en todos los
grupos étnicos y socioecondémicos afecta a todos los grupos etarios. Los expertos
calculan que tres de cada seis nifios de cada 1,000 sufriran de ASD. Los varones

tienen cuatro veces mas probabilidades de tener ASD que las mujeres.

Los tratamientos intensivos para los sintomas centrales del autismo responden a
los temas de socializacion, comunicacion y cognicion que forman la esencia del

autismo.

Applied Behavior Analysis (ABA)
Terapia del Habla y Lenguaje
Terapia de Integracion Sensorial
Terapia de Integracion Auditiva

Terapia Ocupacional

13



TEACCH

Floortime

Historias Sociales

Terapia Fisica

Intervencion para el Desarrollo de las Relaciones (RDI)

PECS

Existen muchos enfoques de tratamiento para los niflos con autismo. Con
frecuencia, el tratamiento se centra en la terapia conductual, que incluye una amplia

variedad de programas.

El ACA es un tipo de programa conductual que se puede utilizar en la escuela, en
un entorno terapéutico y en el hogar. Hay diferentes tipos de programas ACA, como
el entrenamiento con pruebas discretas (DTT). Este es un método estructurado de
ensefianza que implica dividir una leccion en pasos, proporcionar indicaciones para
que el nifio realice la tarea y generar consecuencias segun el rendimiento del nifio.
Por ejemplo, si una tarea se realiza segun las indicaciones, se le proporciona un

premio.

Otros tipos de programas de analisis conductual aplicado incluyen el entrenamiento
de respuesta esencial (PRT). Este es un enfoque diferente que se centra en lo que
motiva al nifio a aprender. Si el nifio elige jugar con determinado juguete, se puede
utilizar ese elemento para ensefiar una habilidad (como aprender los colores). La
PRT también implica recompensar al nifilo de modos "reales”. Si un nifio aprende
coémo atarse los cordones, el premio puede ser jugar al aire libre, en lugar de darle

un caramelo.

El comportamiento verbal (CV) aplicado es otro programa, que implica ayudar al
nino a desarrollar sus habilidades verbales. El profesor divide las lecciones en

pequefios ensayos, da indicaciones y proporciona retroalimentacion para reforzar el

14



comportamiento deseado. El objetivo es que el nifio utilice sus habilidades verbales

para comunicar sus necesidades.

En el entorno escolar, hay otros programas que pueden utilizarse. El programa de
desarrollo basado en las relaciones es un ejemplo. Este se centra en qué nivel de
desarrollo se encuentra el nifio, cdmo progresa emocionalmente, cémo responde al

entorno y qué tipos de relaciones sociales tiene.

En las escuelas también se utiliza un programa de tratamiento y educacion de las
personas autistas y nifios con discapacidades de comunicacién relacionadas
(TEACCH). En general, este programa implica un cronograma estructurado y tareas
que se centran en determinadas habilidades, incluidas la expresion verbal, las

habilidades sociales y las actividades diarias.[9]

Para los nifios con dificultades de comunicacién, existen sistemas de comunicacion

alternativos que pueden ensefiarse, como:

Sistema de comunicacién con intercambio de imagenes: implica usar

imagenes en lugar de palabras para comunicarse.

Lenguaje de sefias: implica usar sefias gestuales en lugar de hablar para

comunicarse.

Comunicacion facilitada: implica asistir al nifio para que utilice un teclado u

otro dispositivo para comunicarse.

Ademas, existen terapias sensoriales que pueden ser beneficiosas para los nifios

con autismo:
Terapia ocupacional

Terapia de integracion sensorial: para ayudar a organizar la informacion de

los sentidos

Optometria del desarrollo: para ayudar con los problemas de vision que se

relacionan con el aprendizaje
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Se pueden recetar medicamentos para ayudar a reducir algunos de los sintomas
del autismo. Por ejemplo, se pueden utilizar antidepresivos, como fluoxetina
(Prozac), para reducir la ansiedad. Se pueden recetar otros medicamentos para

tratar problemas de conducta graves.

PECS:

Sus siglas en inglés que significan; Picture Exchange Communication System, o en

espafiol, Sistema de Comunicacion con Intercambio de Imagenes.

Es un método interactivo de comunicacion para individuos no verbales. Requiere el
intercambio de un simbolo entre un individuo no hablante y su interlocutor. Un
simbolo es intercambiado para iniciar una peticion, hacer una eleccion, proporcionar

informacion o responder. El acercamiento consiste en cinco fases:
1. Intercambio Fisicamente provocado

2. Incrementar la Espontaneidad, Buscar y Localizar comportamientos y

Persistencia.
3. Discriminacion entre Simbolos
4. Estructura de enunciado

5. Funciones adicionales de comunicacion y vocabulario.[5]

El sistema de comunicacién PECS, es un sistema aumentativo y/o alternativo de
comunicacién que utiliza como modalidad comunicativa las imagenes. Su origen se
remonta al afio 1985 cuando sus creadores, el Dr. En Psicologia de la Conducta
Andrew Bondy y la Logopeda Lori Frost lo empezaron a desarrollar en Estados

Unidos en el programa para nifios autistas del estado de Delaware.
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El uso del método PECS les proporciona una herramienta comunicativa con la que
poder expresar sus necesidades y al hacerlo se consiguen reducir las conductas
inapropiadas, debidas muchas veces a ese déficit de comunicacion y que pueden

irrumpir en sus aprendizajes o0 en su vida cotidiana.

¢, Qué simbolos pueden ser usados? Los simbolos pueden ser objetos, simbolos
texturizados, imagenes, dibujos y palabras impresas. Sefias o gestos también

pueden ser usados.

PECS esta basado en los siguientes principios: Los individuos aprenden a
comunicarse para obtener objetos o eventos altamente motivantes (ejemplos:
comida o0 juguete). Objetos o0 eventos altamente motivantes pueden
subsecuentemente convertirse en menos preferidos, por lo tanto, es crucial el

determinar continuamente los objetos preferidos.[6]

Muchos de los individuos para los que PECS es adecuado no estaran interesados
en objetos convencionales o tipicos y pueden no tener una gran variedad de

intereses.

Primeramente este es un acercamiento sin estimulo verbal. Maestros, padres o
terapeutas deben permanecer en silencio y evitar proveer estimulos o incitaciones
verbales mientras realizan el intercambio. Esta estrategia incrementa la posibilidad
de que el individuo inicie una interaccion en vez de responder solo después de un

estimulo verbal.

Este acercamiento usa estimulo fisico de mayor a menor importancia para apoyar
al individuo de tal manera que se asegure una comunicacién exitosa. Tan
rapidamente como sea posible, los estimulos fisicos son ocultados. Si es necesario,
cualquier nuevo aspecto o fase del programa debera de ser apoyado con estimulo

fisico.
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Con el desarrollo del software de puede llegar a eliminar el estimulo fisico en el

tratamiento del niflo con espectro autismo.

9.2 MARCO TEORICO CONCEPTUAL
9.2.1 PLATAFORMAS

VISUAL STUDIO 2012, C#

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y
estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue
aprobado como un estandar por la ECMA (ECMA-334) e ISO (ISO/IEC 23270). C#
es uno de los lenguajes de programacion disefiados para la infraestructura de
lenguaje comun.

Su sintaxis béasica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de objetos de la plataforma
.NET, similar al de Java, aunque incluye mejoras derivadas de otros lenguajes.

El nombre C Sharp fue inspirado por la notacion musical, donde '# (sostenido, en
inglés sharp) indica que la nota (C es la hota do en inglés) es un semitono mas alta,
sugiriendo que C# es superior a C/C++. Ademas, el signo '# se compone de cuatro
signos '+’ pegados.1

Aunque C# forma parte de la plataforma .NET, ésta es una API, mientras que C# es
un lenguaje de programacion independiente disefiado para generar programas
sobre dicha plataforma. Ya existe un compilador implementado que provee el marco
Mono - DotGNU, el cual genera programas para distintas plataformas como
Windows, Unix, Android, iOS, Windows Phone, Mac OS y GNU/Linux.

ADOBE AUDITION CC

Es un programa para edicion y grabacion de musica digital, con el cual
puedes obtener una gran variedad de opciones, y puedas obtener y realizar
un trabajo de calidad y obtener un buen producto. Disefiado para los
profesionales de audio y video mas exigentes, ofrece funciones avanzadas

de mezcla, edicion y efectos de sonido.
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Audition estéa disefiado para dar a los profesionales del audio un paquete de
herramientas flexibles para la produccién, grabacion, mezcla, edicién y
masterizacion. Con amplio dominio y restauracion, audition permite a
profesionales crear musica y Spots asi como restaurar grabaciones
defectuosas con sofisticadas herramientas de edicién permitiendo asi que

también se destacan las siguientes caracteristicas:

1. Compatibilidad de instrumentos virtuales
VSTi Compatibilidad con una amplia variedad de instrumentos
virtuales. Afade pistas midi MIDI a su mezcla, se puede elegir
un instrumento y luego grabar un sonido nuevo en el
Sequencer.

2. Edicion multipista mejorada Ahorra tiempo y aumenta la
precision editando grupos de clips. Utiliza las funciones de
transicion gradual automatica con clips en vista multipista; de
este modo, se puede mezclar archivos de forma rapida.

3. Edicion espectral mejorada Se puede seleccionar de forma
libre en un intervalo de frecuencias con la herramienta Pincel
de efectos y aplicar estos efectos a la selecciébn en varios
grados. Perfecciona un intervalo seleccionado y repara
automaticamente clics, ventanas emergentes y otros ruidos
utilizando el pincel de correccion puntual.

4. Vistas de inicio/cola Muy Uutil para ajustar el inicio y el fin de
un bucle o de otro archivo de sonido. Las vistas de inicio y cola
dan la posibilidad de ampliar hasta el comienzo y el final de un
archivo para afiadir rdpidamente transiciones precisas mientras
observa el resto del documento.

5. Nuevos efectos Este incluye nuevos efectos como

Reverberacion por circunvolucion, Retraso analogico,

19



herramienta de masterizacion, Suite de guitarra y compresor a
vélvulas.

6. Maximo rendimiento Con el programa se obtiene el maximo
rendimiento y el maximo partido de los nuevos procesadores
multi-ndcleo. El motor de mezcla optimizado permite utilizar
mas pistas y efectos en la misma maquina, lo que ofrece mas

variedad y una mayor rapidez de procesamiento.

IPICCY PHOTO EDITOR

Es uno de esos servicios 2.0 que funcionan tan bien que merece la pena
dedicar un tiempo para conocerlo. Con Ipiccy puedes editar tus fotos online,
sin complicaciones, de forma rapiday si tener que registrarte en la aplicacion.
Tanto en el trabajo docente como en las publicaciones en nuestros blogs,
utilizamos a menudo imagenes y fotografias editadas previamente ya que
necesitamos cambiarlas de tamafio, afiadir efectos, enmarcarlas, etc

Funciones basicas: Arreglo automatico, cambiar el tamafio,

recortar un fragmento, girarla o invertirla, aplicar exposicion,

retocar los colores, retocar la saturacion, resaltar...

Funciones avanzadas: Aqui puedes cambiar las curvas de los

colores para alterar el resultado, los niveles, aplicar efecto

liquido y clonar un fragmento de imagen para copiarla en otra

parte para eliminar elementos o repetirlos.

Ajustes: Desde estos ajustes aplicas efectos de Iluz

basicamente.

Color: Ajustes mas avanzados de color, eliminarlos, afadir

efecto sepia o invertir los colores.

Filtros: Anadir ruido (la imagen se ve movida), difuminar (de

manera manual o asistida)...
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SISTEMA OPERATIVO WINDOWS 8

Es la version actual del sistema operativo de Microsoft Windows, producido
por Microsoft para su uso en computadoras personales, incluidas
computadoras de escritorio en casa y de negocios, computadoras portatiles,
netbooks, tabletas, servidores y centros multimedia. Aflade soporte para
microprocesadores ARM, ademas de los microprocesadores tradicionales
x86 de Intel y AMD. Su interfaz de usuario ha sido modificada para hacerla
mas adecuada para su uso con pantallas tactiles, ademas de los tradicionales
ratén y teclado. Microsoft también anuncié que Aero Glass no estara presente
en la version final de Windows 8.
Algunas caracteristicas:
Pantalla Inicio: EI cambio mas visible. Una nueva colorida
interfaz encima del escritorio clasico. Esta pantalla es el método
primario para abrir apps sitios web e informacién de redes
sociales con las apps adecuadas. Los iconos pueden ser
rectangulares o cuadrados y mostrar notificaciones; el usuario
libremente puede ordenarlos o agruparlos, en la seccion inferior
de la pantalla hay un simbolo — al pulsarlo se aleja la vista para
afiadir nombres a los grupos. Pantalla Inicio requiere para
activarse una resolucion 1366x768 o0 mas.
Esta interfaz tiene el nombre clave de ModernUl, y aunque
siempre inicia primero, el usuario es libre de ignorarlo y usar el

escritorio clasico si asi lo desea.

Escritorio Clasico se activa pulsando en su propio icono.
Estando ya activado; con la tecla logotipo de Windows se

alterna entre escritorio clasico e Inicio.

Apps: Programas especificos de la pantalla inicio, esta ocupan
toda la pantalla y no tienen una X para cerrar, ya que no las
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necesitan (aungque un truco para forzar el cierre de una app, es
mover el puntero del ratén [o los dedos] al borde superior de la
pantalla y deslizar hacia abajo). Para cambiar entre apps se
puede pulsar HH Win+Tab . Las teclas Alt+Tab ' también
cumplen la misma funcién si no se esté en la app de escritorio.
En caso de pantallas tactiles se toca la esquina superior
izquierda de la pantalla.

Al usar una app, las otras entran en un estado de suspension

hasta que recuperen el foco.

10. DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

El modelo utilizado para la realizacion del software fue el “Modelo en cascada” el
cual se representa de forma gréfica en la Figura 10.1.

(—\

Disefio —

——.
Implementacién —

(——

Pruebas 7

Mantenimiento

Figura 10. 1: Modelo en Cascada
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a) Analisis de Requisitos:
Se realizaron los analisis de requisitos mediante investigaciones en fuentes
confiables como bibliotecas, libros virtuales y entrevistando a expertos en el tema
como psicologos y profesores que tiene experiencia tanto como en el trato e
informacion, para poder tener un amplio conocimiento del tema a fin y se retnen

las caracteristicas a tratar.

Luego se fue a delimitar el tema, como se explica en el marco tedrico, el tema del
autismo es muy amplio, asi que la primer delimitacion fue elegir el camino del
autismo infantil, luego de haber escogido esa rama, se dedujo que la poblacién con
la cual se trabajaria de acuerdo a la tematica de PECS seria una poblacion de nifios
pre verbales y no verbales en etapa preescolar de la UOP (Unidad de Orientacion
al Publico), en esta institucibn como se destaca en otro apartado, se trabaja con

esta rama.

b) Disefio

Panel de oracién

Contiene los tres elementos para Boton de Reproducir Boton de Eliminar
foTiTiaAr N GrAtOR Reproduce la oracion Elimina la oracién formada
formada

(sujeto, accidén/verbo, predicado)

Menu de Acciones
Principales

Subment de
Acciones

Figura 10. 2: Disefio de SIPECS
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c) Codificaciéon
Enseguida vino la parte de la codificacion, en la cual, se tomaron en
cuenta los detalles para lograr que el programa fuese atractivo y util
para el nifio que lo utiliza. La plataforma de Windows usada es
Windows 8, no hay problema en instalarlo en otras versiones ya que
hay con compatibilidad para otros sistemas operativos. Como se
muestra en la figura 10.3.

.TM

Windows 8

Figura 10. 3: Sistema Operativo Windows 8

Primero se descargaron las imagenes del campo semantico obtenido
del andlisis de requisitos, y se procedi6 a editarlas para su uso en un
editor llamado Ipiccy, el cual da muchas opciones, como: correccion
de imagen, efectos, eliminar detalles no deseados, ponerle texto a la
imagen, colorearla si asi se desea, ponerle marcos o redondear las
puntas, todas las imégenes llevan un formato similar, eso dependio
del fondo de la imagen y la calidad. En la figura 10.4 se muestra la
interfaz de Ipiccy.
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Edit Photos Here! It's Easy and Fun

Figura 10.4: Interfaz de Ipiccy

Luego se trabajo con los audios, el programa que se utilizé fue Adobe
Audition CC, el porqué de usar ese programa es porque permite ver
cada onda de sonido, detectar ruidos ajenos al audio, poder
eliminarlos, potenciar la voz, reducir la voz, agregar efectos, en fin, da
un panorama muy amplio de trabajo el cual fue muy util en el momento
de la edicién de los audios grabados. Los audios fueron obtenidos de
la voz de una menor la cual accedié a ser grabada para los fines del
software. El logo de Adobe Audition CC se ve reflejado en la Figura
10.4.

Figura 10. 5: Logotipo de Adobe Audition CC

Posteriormente se trasladé todo a la plataforma de Visual Studio 2012.
Podemos ver una imagen de su interfaz en la Figura 10.5.
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dq Visual Studio

Figura 10.6: Logotipo de Visual Studio 2012

Trabajando especificamente en el entorno de c#, se escogio c# por su
facil manejo de imagenes simples (picture box) y el manejo de un
grupo de imagenes (group box), se fue agregando una imagen con el
audio correspondiente, declarando que al darle clic a la imagen el
audio deberia de reproducirse, pero, ¢cémo se logré? Se importaron
las librerias: using wMPLib; Y para su uso en el método correspondiente

se llamo de la siguiente manera:

WMPLib.WindowsMediaPlayer wplayer = new WMPLib.WindowsMediaPlayer();
wplayer.URL = @"C:\Users\Priinceezz\Documents\Mis archivos
recibidos\yo_quiero.mp3";

wplayer.controls.play();

Donde se declar6 un objeto de la instancia WMPLIB, seguido del URL
que contiene la ubicacion del audio y la dltima instruccion da la orden

de reproducir el audio que se encuentra en tal direccion.

Ya con esas instrucciones solo basto6 ir colocandolas en los métodos

donde se necesito.

d) Implementacion y Pruebas
1. Finalmente vienen las pruebas y el mantenimiento del programa, estas
dos van de la mano, en la etapa de pruebas, se va determinando si se
cumple con los objetivos, en caso de no cumplirlos, que se puede
mejorar y ahi es donde entra el mantenimiento para modificar algo en

caso necesario.
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10.1 GRAMATICA VISUAL

Asi como en lenguaje escrito se necesita de letras y los simbolos para poder
comunicar, la imagen gréafica también necesita elementos basicos para construir el
mensaje que entrega.

Estos elementos basicos ademas tienen ciertas reglas y cierta informacion implicita
en ellos.

Recordemos pues que el proceso de percepciéon juega un papel fundamental en

esta gramatica y la manera en que procesamos esa informacion en el cerebro

también un dato que no debemos olvidar. [10]

Reglas para el uso de gramatica visual:

1. Seleccionar el género del nifio para empezar a construir la
oracion.

2. El menu de acciones no se despliega si antes no se ha elegido
el género del nifio.
3. El menu de opciones de acuerdo a la accion seleccionada no

se despliega si antes si no se ha seleccionado una accion.

4. La oracion no se reproduce si no se han seleccionado los 3
elementos.

11. RESULTADOS, PLANOS, GRAFICAS, PROTOTIPOS

a) Diagrama de Casos de Uso

En la Figura 11.1 se observa el diagrama de casos de uso, mostrando la funcionalidad del
software.
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SIPECS

w Aceptar

Selaccicna
opcién

Interactia con
interfaz

NIRO |
AUTISTA o Forma aracién

Verifica
indicacion PADRE O

TUTOR
Figura 11.1: Diagrama de casos de uso

Plantillas de actores Tabla 11.1y 11.2.

Actor 1 Nifio
Descripcion Es el usuario del software, tiene la labor de interactuar con el sistema
para llegar a formar una gramatica visual
Limite Puede realizar todas las acciones que desee, interactuar las veces
gue sea e iniciar de nuevo.
Tabla 11. 1: Plantilla de Actor 1
Actor 2 Padre o tutor
Descripcion Es quien apoya de forma independiente al usuario, dandole
incentivos para motivar al actor nifio.
Limite Puede apoyar al nifio las veces que sea necesario.
Tabla 11. 2: Plantilla del actor 2
Caso de Uso: Aceptar
Actores: Nifio con autismo
Tipo: Primario
Propésito Permitir al nifio continuar con el inicio del software
Resumen Este caso de uso inicia cuando el nifio ingresa al sistema y

da clic en aceptar para pasar a la siguiente instruccion.

Precondiciones Ninguno
Flujo Principal Se le presenta al usuario la bienvenida al software.
Subflujos Ninguna.
Excepciones Ninguna.

Tabla 11. 3: Caso de Uso Aceptar
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Caso de Uso:

Seleccionar opcién

Actores: Nifio con autismo

Tipo: Primario

Propdsito Muestra al nifio el menu de las actividades a elegir
Resumen Este caso de uso inicia cuando el nifio ingresa al sistema

para elegir una actividad que le llame la atencion

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario las imagenes en pantalla, para
posteriormente seleccionar una de ellas.

Subflujos

Ninguna.

Excepciones

Ninguna.

Tabla 11. 4: Caso de Uso Seleccionar Opcién

Caso de Uso: Interactla con interfaz

Actores: Nifio con autismo

Tipo: Primario

Propésito Permitir al nifio elegir las actividades que el desee, las
veces que considere necesario.

Resumen Este caso de uso inicia cuando el nifio ingresa al sistema

para elegir una actividad que le llame la atencién y probar
cada una de las opciones.

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario las imagenes en pantalla, para
posteriormente seleccionar una de ellas y asi poder
interactuar con el audio que contiene.

Subflujos

Ninguna.

Excepciones

Ninguna.

Tabla 11. 5: Caso de Uso Interacttia con Interfaz
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Caso de Uso:

Forma oraciéon

Actores: Nifio con autismo

Tipo: Primario

Propésito Permitir al nifio formar una oracion

Resumen Este caso de uso inicia cuando el nifio selecciona una

imagen del menu principal y una de los submendus, en la
parte superior de la interfaz se observa un icono en el cual
se puede reproducir la oracion formada.

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario las imagenes en pantalla, para
posteriormente seleccionar una de ellas, cuando desee
escuchar la oracion formada solo le da clic al boton

reproducir.
Subflujos Ninguna.
Excepciones Ninguna.

Tabla 11. 6: Caso de Uso Forma Oracién

Caso de Uso: Verifica Indicacion

Actores: Padre o tutor

Tipo: Primario

Propésito Verificar que el nilo haga buen uso de la interfaz.
Resumen Este caso de uso inicia cuando el nifio ingresa al sistema,

el padre o tutor debe estar atento a cualquier indicacion del
usuario nifio.

Precondiciones

Ninguno

Flujo Principal

Se le presenta al usuario las imagenes en pantall y el padre
o tutor debe poner atencion si el usuario nifio le indica que
guiere algun objeto o articulo mostrado en la interfaz.

Subflujos

Ninguna.

Excepciones

Ninguna.

Tabla 11. 7;: Caso de Uso Verifica Indicacion
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b) Diagrama de bloques

USUARIO NINO

=

IMAGENES

4

SIPECS

E

AUDIO

Figura 11. 2: Diagrama de Bloques

c) Diagrama de Clases

Diagrama de clases Ver Figura 11.3.

Yo quiero

',__..--;'/" Rz,

E 8
/'/

= P e T
Comer Jugar Tomar Tocar Ir
Sabrita La computadora Agua La marimba Al baio
Helado En el brincolin Leche El teclado A lavarme los dientes
Hamburguesa En el arenero Coca cola El tambor Al patio
Pizza Rompecabezas Jugo A dormir
Palomitas
Dulces

Figura 11. 3: Diagrama de Clases
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En la Figura 11.4 se puede observar la pantalla de bienvenida al software realizado,

se colocaron los logos de las instituciones que intervinieron en el proceso de la

implementacion.

Bievverida a STPECS

aLo
<;""

Figura 11. 4: Pantalla de Bienvenida SIPECS

En la Figura 11.5 se presenta parte de la interfaz, es la pagina inicial donde se
toma una decisién de acuerdo al género sexual al que pertenece el usuario, se
colocaron dos imagenes representativas de cada género, cuando se selecciona

una imagen, se ve reflejada en la interfaz.

Soy niffo o nifia

b ’s ,
&_,:: ?‘; : o

= 3 - i T
e

I =lllllliglllllli:

BT T

Figura 11. 5: Eleccion del Sexo
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Al dar clic en “nifio” o “nifia”, se habilita el botén siguiente, dando paso a las Figuras
11.6y 11.7. En la primera imagen se observa que se eligié la opcion “nifio”, asi que
el entorno se vuelve una tonalidad gris, mientras que si se selecciona la opcion

“nina” el entorno es color rosa.

Figura 11. 6: Opcidn "nifio"

Figura 11. 7: Opci6n "nifia"

En la Figura 11.8 tenemos al centro de la imagen el menu general que contiene
cinco acciones especificas como: comer, tomar, jugar, ir y tocar. Desplegando como

primera opcién el boton comer la cual nos muestra sus opciones a elegir.
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Figura 11. 8: Menu Comer

Asi como hay un sub menu de “comer”, en la Figura 11.9 se encuentra el sub menu
de “tomar”, las opciones que se presentan son: jugo, leche, coca-cola y agua. Cabe
mencionar que todas y cada una de las imagenes cuentan con el audio
correspondiente a su significado.

10ma;-‘4-.\.

Qo+
= o, {
o - )

Figura 11. 9: Menu Tomar
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De la misma forma hay un sub menu para cada una de las cinco acciones
principales, en la Figura 11.10 se presenta la de “Ir”, las opciones que da son: al
bafio, a dormir, a lavarme los dientes, al patio. Recordando que son las acciones

mas comunes que los nifios realizan cotidianamente.

£+ 4+

2% n;;.,

Al patio _

Figura 11. 10: Menu Ir

En la figura 11.11 se encuentra la interfaz del menu jugar, con las opciones de: en

el arenero, el rompecabezas, en el brincolin y la computadora.
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Figura 11. 11: Menu Jugar

La Figura 11.12 es la interfaz del menu tocar, haciendo referencia a instrumentos musicales
como, el teclado, la marimba y el tambor, todos éstos tienen en comun la gran aceptacion

de los nifios.

Tocar

Figura 11. 12: Menu Tocar
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Por dltimo y no menos importante, se destaca la estructura que se fue formando en
la parte superior de cada sub menda, esta estructura es la que nos indica la oracién
formaday al estar completa, se dispara el audio, como se menciond en los objetivos,
se planted una interfaz amigable, con acciones cotidianas de los nifios, asi como al

dar clic sobre las imagenes se percibe el audio correspondiente.

En la Figura 11.13 se muestra como se obtiene la estructura final cumpliendo asi

los objetivos planteados.

Marimba

Figura 11. 13: Estructura Final

El aporte se ve representado en la siguiente figura 11.14, en donde se observan dos
botones extra, el de reproducir y el de eliminar, la funciones que desarrollan
respectivamente, son las de concatenar todos los audios e imagenes previamente
seleccionados y reproducir la oracién final. Por otro lado, la opcién eliminar, borra

las imagenes seleccionadas para elegir otra accion principal.
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Figura 11. 14: Aporte

12.CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con la aportacién de concatenar las imagenes y el audio para formar una oracion
completa, se ayuda a los nifios usuarios del software a tener la estructura de sus
actividades diarias dado que el uso del mismo les otorga los recursos necesarios

para que puedan lograrlo.

» EIl sistema fue atractivo dado que contiene actividades, estimulantes y
actividades que les gusta realizar dia con dia.

» Se recomienda tener un horario establecido para el uso del programa y
principalmente tener los recursos que en €l se mencionan, no falta recalcar
que la terapia se realiza con estimulantes y para que tenga sentido se tiene
que concatenar tanto las imagenes y el audio con el acto final, que en éste
caso seria entregar, ceder o autorizar la solicitud que el nifio realizara.

» Se recomienda que al usar el software el menor esté supervisado por un
adulto para estimular, alentar e inducir al nifio a la interaccién con dicho
software.

» Otra recomendacién es apoyar, estimular la comunicacion verbal, ya que sin

esto es posible que no se llegue a dar ése obijetivo.
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1. Boton continuar

En este botdn se cargara el sexo de nifio que ingresa al sistema

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

{
Principal prin = new Principal();
prin.sexo = sexo;
prin.Show();
this.Hide();
}

2. Eventos picturebox1 y picturebox2

Este evento nos indica que al seleccionar el pictureboxl, se cargard el sistema en
modo nifo.

private void pictureBox1_Click(object sender, EventArgs e)

{
imgnifo.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D;
pictureBox2.BorderStyle = BorderStyle.None;
button2.Enabled = true;
sexo = "nino";

}

Este evento nos indica que al seleccionar el pictureboxl, se cargard el sistema en
modo nina.

private void pictureBox2_Click(object sender, EventArgs e)
{
pictureBox2.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D;
imgnifo.BorderStyle = BorderStyle.None;
button2.Enabled = true;
sexo = "nina";



3. Principal_Load

En el Load de nuestro formulario principal, ponemos un condicional que tomara la
opcidén seleccionada en el paso anterior para poner un color especifico en base a la
opcién seleccionada (nifio o nina).

private void Principal_Load(object sender, EventArgs e)

{
if (sexo == "nino"
{
BackColor = Color.DarkGray;
this.imgSexo.Image = Inicio.Properties.Resources.nifo;
}
else
{
BackColor = Color.PeachPuff;
this.imgSexo.Image = Inicio.Properties.Resources.nifa;
}
sonido = new string[2];
}

4. ImgComer_Click

Se tienen 5 Groupbox los cuales contienen las 5 principales acciones a realizar y
utilizar en éste software, de los cuales la estructura es la siguiente:

private void imgcomer_Click(object sender, EventArgs e)
{

restaurarImagenesAccion();
imgcomer.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D;
imgAccion.Image = Inicio.Properties.Resources.comer;
SoundPlayer player = new

SoundPlayer(Inicio.Properties.Resources.comerl);
player.Play();
ocultarMenuObjetos();
this.gBImagenesComer.Visible = true;
imgObjeto.Image = null;
sonido[@] = "comerl";
this.playall.Enabled = false;



4.1 restaurarimagenesAccion ();

Donde:

restaurarImagenesAccion (); es un método que se hizo para que al seleccionar una
imagen de las acciones se deseleccione la anterior, selecciono una y la otra se pone
normal de nuevo.

//restaurar

private void restaurarImagenesAccion()

{
imgcomer.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgbeber.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgtocar.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgir.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgjugar.BorderStyle = BorderStyle.None;
}

En la linea:

imgAccion.Image = Inicio.Properties.Resources.comer;
Es donde se le manda la imagen seleccionada a la parte superior que comprende 1la
estructura final de la oraciodn.

4.2 ocultarMenuObjetos();

El método ocultarMenuObjetos();

private void ocultarMenuObjetos()

{
this.gBImagenesComer.Visible = false;
this.gBImagenesTomar.Visible = false;
this.gBImagenesIr.Visible = false;
this.gBImagenesJugar.Visible = false;
this.gBimagenesTocar.Visible = false;
}

Nos indica que cuando se seleccione un groupbox solo se mostraran las opciones de
éste, y se ocultaran los otros que no hayan sido seleccionados.



5. Estructura de los Submenus

private void imgpalomita_Click(object sender, EventArgs e)

{

restaurarImagenesSubMenu();

imgpalomita.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D;
imgObjeto.Image = Inicio.Properties.Resources.palomitas;
SoundPlayer player = new

SoundPlayer(Inicio.Properties.Resources.palomitasl);

}

player.Play();
sonido[1] = "palomitasl”;
this.playall.Enabled = true;

5.1 restaurarimagenesSubMenu()

Aqui encontramos un método llamado restaurarImagenesSubMenu();

private void restaurarImagenesSubMenu()

{

}

imgsabrita.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgpalomita.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgpizza.BorderStyle = BorderStyle.None;
imghamburguesa.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgdulces.BorderStyle = BorderStyle.None;
imghelado.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgagua.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgcoca.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgjugo.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgleche.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgmarimba.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgtambor.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgteclado.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgal_patio.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgbafio.BorderStyle = BorderStyle.None;
imga_dormir.BorderStyle = BorderStyle.None;
imglavar_dientes.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgpc.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgarenero.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgrompeca.BorderStyle = BorderStyle.None;
imgbrincolin.BorderStyle = BorderStyle.None;

La accidn que se realiza en éste método es permitir que solo una imagen se
seleccionada, es decir, si se hace clic en otra imagen, la anterior vuelve a su
estado normal.

En la linea siguiente

sonido[1] =

"palomitasl”;

Se tiene un arreglo declarado como variable global, el cual toma la ubicacién del audio

vea cComo



SoundPlayer player = new SoundPlayer(Inicio.Properties.Resources.palomitasl);

Y el nombre para reproducirlo y guardarlo en la posicidén 1 que corresponde a
submenus.

6. Reproducir toda la oracion

private void playall MouseUp(object sender, MouseEventArgs e)

{
}

playall.BorderStyle = BorderStyle.None;

Este evento es para efectos visuales, hace que el picturebox seleccionado se vea
intacto mientras que:

private void playall MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)

playall.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D;
}

Le da el efecto de presionado.

6.1 Evento playall_Click

private void playall Click(object sender, EventArgs e)
{
SoundPlayer player = new
SoundPlayer((Stream)Properties.Resources.ResourceManager.GetObject("yo_quiero"));
player.Play();
Thread.Sleep(900);
SoundPlayer player2 = new
SoundPlayer((Stream)Properties.Resources.ResourceManager.GetObject(sonido[@]));
player2.Play();
Thread.Sleep(700);
SoundPlayer player3 = new
SoundPlayer((Stream)Properties.Resources.ResourceManager.GetObject(sonido[1]));
player3.Play();

}

Aqui declaramos a nuestra herramienta principal para reproducir los audios “Sound
Player” y en primer lugar le damos el audio base, el que no se modifica jamds
“yo_quiero”:

SoundPlayer player = new
SoundPlayer((Stream)Properties.Resources.ResourceManager.GetObject("yo_quiero"));

Volvemos a declarar una instancia pero ahora le pasamos la posicidén @ de nuestra
variable sonido, la cual contiene los audios de las cinco acciones especificas de
nuestro menud principal.

SoundPlayer((Stream)Properties.Resources.ResourceManager.GetObject(sonido[@]));
player2.Play();

Y por Ultimo otra, donde le pasamos la posicién 1 la cual contiene los audios de los
submenus de cada opcidén del mend principal.



SoundPlayer((Stream)Properties
player3.Play();

Para lograr reproducir toda la
Al cual se le pone el valor de

.Resources.ResourceManager.GetObject(sonido[1]));

oracién hacemos uso del Thread.Sleep();
tiempo para que la oracidén se oiga fluida y

reproduzca los audios en orden.

Thread.Sleep(700);

7. Eliminar la oracién

En éste método simplemente ponemos en null los picturebox que contienen las acciones
principales y las secundarias, para empezar a formar una oracién de nuevo.

private void eliminar_Click(object sender, EventArgs e)

{
imgAccion.Image = null;
imgObjeto.Image = null;
sonido[@] = sonido[1] = null;
this.playall.Enabled = false;
}

Para efectos visuales, ponemosup y down dando la impresién de “seleccidn”.

private void eliminar_MouseUp(object sender, MouseEventArgs e)

{
}

eliminar.BorderStyle

BorderStyle.None;

private void eliminar_MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)

{
}

eliminar.BorderStyle

BorderStyle.Fixed3D;
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