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Resumen

Este proyecto que lleva por titulo “software para la ensefianza del codigo braille” se
llevé a cabo en la UOP (Unidad de Orientacién al Publico) en la cual se apoya a
personas con diferentes tipos de capacidades diferentes. Uno de los problemas que se
tratan ahi es la ceguera o debilidad visual que es precisamente el area en la que
nosotros trabajamos y en la cual se implanto el software al llegar a esta institucion se
nos planted la posibilidad de realizar una herramienta para apoyar a las personas con
ceguera o debilidad visual que estan empezando el aprendizaje del cddigo braille una

de las dificultades mas grandes para estas personas es la escritura.

Las personas ciegas para poder escribir utilizan una aguja llamada punzén y una
regleta la cual consta con una serie de puntos para poder escribir sobre ella se tiene
que meter el punzdn en esos puntos para perforar la hoja, su escritura es de derecha a
izquierda y la lectura de izquierda a derecha esto dificulta mas las cosas. Otra manera
para escribir es utilizando la maquina perkins es parecida a una maquina de escribir
antigua pero consta con pocas teclas y maneja muchas combinaciones de teclas
dependiendo la letra que se desee escribir esto dificulta el aprendizaje y las dos
maneras de escribir necesitan de un asesor constante para verificar que todo se realice

correctamente.

De esta manera se busco dar solucion a ese problema o al menos hacerlo de manera
mas facil y lo conseguimos a través de este software ya que la escritura se realiza por
medio de un teclado de computadora el cual fue adecuado para que en sus teclas tenga
el relieve del codigo braille y asi la persona invidente identifique cada letra al mismo
tiempo que si oprimen la tecla se emite un sonido con el nombre de la letra asi el
usuario sabe que letra esta presionando esto es lo que hace mas facil la escritura y

ademas se realiza con el alfabeto normal que todo mundo utiliza

Esto fue realizado en una lenguaje de programacion de la plataforma visual estudio

2010 C# los sonidos emitidos son en formato mp3.



1.- INTRODUCCION

El presente proyecto esta realizado con el fin apoyo y fomento educativo para la
integracion a la tecnologia y aprendizaje del codigo braille en nifios con discapacidad

visual.

Donde el Centro De Atencién Mdltiple (CAM) en conjunto de la Unidad de Orientacion al
Publico (UOP) fueron los guias y encargados de delimitar las necesidades del proyecto,
asi con su apoyo colectivo se recabo informacién sobre el signado braille y métodos de

ensefianza.

El desarrollo de este software es netamente con fines educativos puesto que se
muestra una forma interactiva la forma de escritura braille, esto con el fin de cumplir con
la mision de la educacion especial que es: “Favorecer el acceso y permanencia en el
sistema educativo de nifios y jovenes que presenten necesidades educativas
especiales, otorgando prioridad a aquellos con discapacidad proporcionando los apoyos
indispensables dentro de un marco de equidad, pertinencia y calidad, que le permita

desarrollar sus capacidades al maximo e integrarse educativa, social y laboralmente”
ANTECEDENTES

El camino hacia la alfabetizacion de los ciegos puede decirse que empez6 en 1786 en
Paris, y que la primera piedra la puso Valentin Hay, un filantropo francés que sinti6 el
impulso de liberar de la mendicidad a los muchos marginados ciegos que se ganaban la
vida pidiendo limosna o mal tocando mausica por las calles de la capital francesa a
finales del siglo XVIII. La ceguera no debia asociarse obligatoriamente a la ignorancia y

la dependencia de los demas.

Un avance cualitativamente importante fue la propuesta de Charles Barbier, un militar
gue habia inventado un modo de escritura y lectura basado en puntos y rayas en relieve
con el fin de que los soldados pudiesen descifrar por la hoche consignas secretas, y lo

presentd en el colegio de la Institucion Real para Nifios Ciegos de paris donde se
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encontraba internado, contando pocos mas de diez afos, Luis Braille, que se habia
guedado ciego a los tres afios

El dltimo tramo en la creacidon de un sistema de lectura y escritura para ciegos lo puso
un chico entre sus trece y catorce afios. Luis Braille, sobresaliente en inquietudes y
capacidad de trabajo, decidié abordar la tarea de simplificar el método sonografico de
Barbieri y completarlo en los aspectos que resultarian imprescindibles para disponer de

un auténtico alfabeto.

Unos meses mas tarde, habia encontrado un medio de formar todas las letras, los
acentos, los signos de puntuacion y los signos matematicos utilizando sélo seis puntos

y algunas rayas horizontales que mas adelante eliminaria.



2.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

CEGUERA

Ciego es una persona que tiene vision cero o que “sélo tiene una minima percepcion de
luz” (Colembrander). En la ceguera absoluta o total no se distingue luz de oscuridad.
Esto es un problema porque no permite la adquisicion de conocimientos mediante el
sentido de la vista. Estos nifios sufren un profundo trastorno de la vision y para adquirir
conocimientos dependen del tacto y de la audicion.

Los métodos desarrollados para intentar compensar el déficit visual han dado lugar a
orientaciones muy diversas tanto en la rehabilitacion de la ceguera como en el ambito
educativo.

Dentro de este &mbito se toma como una guia de apoyo la creacion de un software
educativo por medio del cual podran tener mas interaccibn con la tecnologia
especificamente con la ubicacién de un teclado de computadora. El software educativo
no pretende ensefiarles a leer y a escribir si no ensefiarles por medio del tacto y la
audicion las letras en codigo braille asi como la distribucién del alfabeto y teclas
especiales en un teclado de computadora,

Segun datos de la Secretaria de Salud, hay cerca de millén y medio de mexicanos con
incapacidad visual, de las cuales 700 mil tienen ceguera.



3. OBJETIVOS

3.1 - OBJETIVO GENERAL

Facilitar el aprendizaje del codigo braille por medio del teclado de la computadora y los
sonidos que se emitirdn asi como también sustituir a la maquina parkings por la
computadora como herramienta de escritura.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Ayudar a los nifios que padecen ceguera o debilidad visual en el proceso de

Ensefianza aprendizaje del cédigo braille.

2. Ayudar de forma didactica e interactiva el aprendizaje del codigo braille.

3. Aprender el alfabeto y cddigo braille mediante el teclado de la computadora



4.- JUSTIFICACION

La debilidad visual dificulta ver imagenes y el medio que rodea al nifio. Pero bajo ningun
motivo, hay que relacionar la dificultad de vision con la dificultad intelectual o cognitiva.
El nifio ciego o débil visual tiene el mismo poder de comprension y entendimiento de los
temas escolares que un alumno vidente, solo que emplea diferentes métodos para
lograrlo. La falta de vision, convierte al nifio ciego en un sujeto oyente y téctil, donde la
percepcion de todo lo que sucede a su alrededor es primordialmente captado por el
sentido de la audicion y el tacto. La metodologia de ensefianza debe comenzar con
estimulos de tacto, y es aqui donde subyace la diferencia de la educacion impartida
hacia alumnos videntes, donde el sentido visual es eje principal de la tarea escolar. Las
clases para alumnos ciegos, siempre parten de estimulos de tacto, y sonido, se les
muestra la utilidad de lo que van a aprender y luego se procede a la explicaciéon y
ejercitacion del tema.

El software educativo, tendra un rol importante en el desarrollo cognitivo y social del
nifio ciego y lo ayudara a adquirir conocimiento sobre el alfabeto y la ubicacion en un
teclado de computadora.

Favorecerd enormemente a facilitar el desarrollo de aprendizaje de los nifios que
padecen debilidad visual profunda con respecto al alfabeto braille podra realizar escritos
mediante una computadora si necesidad de tener un maestro permanentemente ya que

la misma computadora le dira la letra que esta presionando.

También tendra un costo mucho menor de adquisicion ya que es un software realizado
por estudiantes que no buscan un beneficio econémico como todos sabemos la
tecnologia esta avanzando y también es necesario involucrar a toda la sociedad en

estos avances.



5.- CARACTERIZACION DEL AREA EN QUE SE PARTICIPO

Desde hace varias décadas, la Secretaria de Educacion Publica ha enfrentado el
enorme reto de ofrecer mayores oportunidades de acceso a los nifios y jévenes que
presentan necesidades educativas especiales con o sin discapacidad a una educacion
con equidad, que los atienda de manera adecuada a sus propias condiciones.

Es a partir de la estrecha participacion que la SEP tuvo con diversos actores de la
sociedad como las organizaciones civiles vinculadas con la atencién a menores con
que se establece el Programa Nacional de Fortalecimiento de la Educacion especial y
de la Integraciéon Educativa, el cual tiene como objetivo garantizar una atencion
educativa de calidad a los nifios, nifias y jovenes con necesidades educativas
especiales, otorgando prioridad a los que presentan discapacidad, mediante el
fortalecimiento del proceso de integracion educativa y de los servicios de educacion

especial.

MISION:
Ofrecer informacion, asesoria y capacitacion al personal del Sistema Educativo
Nacional, a las familias y a la comunidad sobre las opciones educativas y estrategias de

atencion para las personas que presentan necesidades educativas especiales

VISION:
Ofrecer orientacion sobre el uso de diversos materiales especificos para dar respuesta
a las necesidades educativas de estas personas y desarrollan estudios indagatorios con

el fin de eliminar las barreras para el aprendizaje y la participacion de las escuelas.
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6.- PROBLEMAS A RESOLVER, PRIORIZANDOLOS

El principal problema es el aprendizaje del cddigo braille, el cual se va a resolver

mediante los sonidos y el teclado de la computadora.

Buscamos resolver también el método de escritura ya que este actualmente se realiza
por medio de la maquina perking o de la regleta braille pero al implementar el cédigo
braille en el teclado de la computadora conseguiriamos realizar textos hechos por
personas ciegas pero con el alfabeto normal y de una manera mas rapida y menos

tediosa.

Otra de las probleméticas a resolver es el acceso de las personas con discapacidad
visual a la tecnologia, por medio de una computadora ellos podran aprender la
ubicacion de las letras en el teclado de computadora y asi poder utilizar con mas

facilidad algunas aplicaciones computacionales.



7.- ALCANCES Y LIMITACIONES DEL PROYECTO

Alcances

El programa tiene un gran potencial porque ayudara a las personas ciegas a aprender
de una manera mas facil y did4ctica el cédigo braille por medio de la computadora ya
que el teclado tendra el relieve braille en cada una de sus teclas mientras que el
software se encarga de deletrear e indicar todas las teclas que el usuario presione.

Fue desarrollado dentro de la plataforma Visual Studio C# y en él se esta
implementando sonidos en formato mp3, cabe mencionar que este serd usado para el

aprendizaje del el cadigo braille.

Limitaciones

Como se menciond anteriormente el software se limita a deletrear e indicar las teclas
que el usuario presione mas no anidara las letras ni realizara una lectura de lo que el
usuario escriba tampoco indicara errores de escritura cabe mencionar que la
herramienta es basicamente para el aprendizaje del codigo braille y la ubicacion del

teclado de la computadora.
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8.- FUNDAMENTO TEORICO

Marco teérico conceptual

Durante el desarrollo del proyecto se esta implementando el modelo de desarrollo en
espiral donde se ha ido especificando con el avancé progresivo del proyecto las
necesidades, riesgos objetivos y una mejora progresiva segun las necesidades del
usuario.

Su Modelo de Ciclo de Vida en Espiral tiene en cuenta fuertemente el riesgo que
aparece a la hora de desarrollar software. Para ello, se comienza mirando las posibles
alternativas de desarrollo, se opta por la de riesgo mas asumible y se hace un ciclo de
la espiral. Si el cliente quiere seguir haciendo mejoras en el software, se vuelve a
evaluar las distintas nuevas alternativas y riesgos y se realiza otra vuelta de la espiral,
asi hasta que llegue un momento en el que el producto software desarrollado sea
aceptado y no necesite seguir mejorandose con otro nuevo ciclo.

Basicamente el modelo consiste en una serie de ciclos que se repiten en forma de

espiral, comenzando desde el centro El Espiral puede verse como un modelo evolutivo.

Fig. 8.1 Modelo en Espiral
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Marco tedrico especifico

Los procesos de ensefianza-aprendizaje de los ultimos afios han estado influenciados
por el uso de los medios técnicos auxiliares, dentro de los cuales la computadora ha
desempeiiado una funcion de gran importancia por las ventajas que incorporo, tanto
para la explicacién de los conceptos como para su apropiacion. En la medida que ha
ido avanzando la tecnologia se han buscado métodos que resulten efectivos para el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se puede afirmar que a cada paradigma de la informatica ha estado asociada una
version didactica que apoye la docencia en los contenidos mas diversos. A principios de
los afios 60, las computadoras habian comenzado a extenderse por las universidades y
Su uso empezo a ser parte integrante de la formacion de los estudiantes universitarios
en algunas carreras. Pronto se empez6 a tratar de utilizar experimentalmente esas
mismas computadoras en otros niveles de ensefianza. Sin embargo, algunos afios
antes ya se creaban y utilizaban herramientas basicas que servian de apoyo a ciertos

aspectos de la ensefianza.

Estos programas fueron evolucionando y optimizando sus formas de ensefianza hasta
el presente, en donde se encuentra gran cantidad de propuestas de software, que
utilizando todos los recursos existentes y el acelerado crecimiento de las herramientas
informaticas, colaboran con el proceso de instruccion y definen parametros que sirven
de soporte a los conocimientos preexistentes, asi como de medio de auto aprendizaje y

evaluacion.
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¢, Qué es el Braille?

Braille es un idioma de escritura tactil de puntos resaltados, principalmente utilizados
por los ciegos y deficientes visuales. Esta desarrollado para nuestra percepcion a través
del tacto, una combinacion del sentido del tacto, el movimiento y la presion de los

dedos.

Los puntos estan dispuestos en las células. Cada célula se compone de una mayoria
de seis puntos en un pequefio rectangulo. La punta de los dedos puede sentir toda la

célula a la vez. El sistema ofrece 63 combinaciones y un paso en blanco.

Fig. 8.2 Para leer y escribir

Los lectores de Braille pueden leer con una o dos manos. El lector entiende braille
como una estructura en lugar de formas individuales. Para evitar confusiones es de

gran importancia que todos los puntos en la celda Braille sean perfectamente claros.

A principios del desarrollo del braille la gente comenzé a utilizar formas cortas, con
contracciones en braille, con abreviaturas no utilizadas en otros lenguajes escritos. Las
Impresoras y el software de Index Braille soportan braille con contracciones en muchos

idiomas.
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http://www.indexbraille.com/getattachment/c216ef52-7b6a-41ce-98a6-68faa31a02bf/braille.aspx?maxsidesize=350

Software Educativo

Para establecer una definicibn de lo que es un software educativo se debe hacer
referencia a diversos autores. “Cualquier programa computacional cuyas caracteristicas
estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y
administrar”. Partiendo del criterio de Marqués Graells y Aguilar, se define el software
educativo como programas de computadoras creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico para facilitar el proceso de aprendizaje, ofreciendo al
usuario un ambiente propicio para la construccion del conocimiento. Igualmente Galvis,
entiende al software educativo como programas que desempefian funciones
educativas, bien sea los que apoyan la administracion de procesos educacionales o de
investigacion, asi como los sustentadores del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Partiendo de todos estos criterios se denomina “software educativo” al software
destinado a la ensefianza y el auto aprendizaje y que ademas permite el desarrollo de

ciertas habilidades cognitivas.

Asi como existen profundas diferencias entre las filosofias pedagdgicas, asi también
existe una amplia gama de enfoques para la creacion de software educativo,
atendiendo a los diferentes tipos de interaccion que deberia existir entre los actores del
proceso de ensefianza-aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computadora.
Como software educativo se tienen desde programas orientados al aprendizaje hasta

sistemas operativos completos destinados a la educacion.

Caracteristicas que permiten dar una respuesta certera a este interrogante:
1. Han sido elaborados con una finalidad didactica.

2. Utilizan las computadoras como soporte.

3. Son interactivos.

4. Se adaptan al ritmo de trabajo del estudiante.

5. Son faciles de utilizar.
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Tipologias De Software Educativo
[1JSegun los contenidos.
[1JSegun los destinatarios.
[1[JSegun su estructura.
[1[1Segun sus bases de datos.
[1JSegun los medios que integra.

[10JSegun su "inteligencia”.

[10JSegun los objetivos educativos que pretende facilitar.

[1[1Segun las actividades cognitivas que activa.
[1JSegun el tipo de interaccion que propicia.
[10JSegun su funcién en el aprendizaje.
[J0JSegun su comportamiento.

[1JSegun el tratamiento de errores.

[1[1Segun sus bases psicopedagodgicas.
[J0JSegun su funcién en la estrategia didactica.
[JJSegun su disefio.

[1[JSegun su soporte.
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Caracteristicas de los programas educativos multimedia

Un buen material multimedia de caracter formativo es eficaz y facilita el logro de sus
objetivos. Ello es debido, supuesto un buen uso por parte de los estudiantes y
profesores, a una serie de caracteristicas que atienden a diversos aspectos funcionales,

técnicos y pedagdgicos que se comentan a continuacion:

[0Facilidad de uso e instalacion.
[0Versatilidad.

[1[1Calidad del entorno audiovisual.

[1[]La calidad en los contenidos.

[JONavegacion e interaccion.

[10JOriginalidad y uso de tecnologia avanzada.
[1[JCapacidad de motivacion.

[JOJAdecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo.
[1JPotencialidad de los recursos didacticos.
[1JFomento de la iniciativa y el auto aprendizaje.
[0 Enfoque pedagdgico actual.

[1[]La documentacion.

O OEsfuerzo cognitivo.
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9.- PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS.

Anadlisis de Requisitos: En esta etapa se pretende establecer con los educadores del
CAM el contenido el cual ayudara al nifio ciego a tener un desarrollo dentro del proceso
de aprendizaje. Donde destinamos dos semanas para la realizacién de este rubro. En
conjunto con nuestra asesora la Lic. Silvia Aguirre Roman quien fue la que en pleno nos
planteo el problema o punto que primordialmente deberia contener el software.
Revisién bibliografica: En esta parte nos dimos a la tarea de documentarnos sobre la
situacién que se deseaba abordar para poder decidir cudles eran las herramientas que
nos permitirian desarrollar lo que estdbamos buscando.

Anélisis del sistema: En base a lo establecido en lo anterior se determina el entorno a
abarcar en el cual se desenvuelve el nifio ciego. En conjunto con nuestra asesora
externa, hemos analizado y se determina la forma en que se obtendra la informacién
didactica para su posterior implementacion e insercién en el software.

Disefio del Sistema: Se presentaran ejemplos o muestras de los posibles escenarios,
los cuales se mostrara en el software se recibiran las opiniones del los docentes del
CAM, asi como también se hicieron ediciones de sonidos y contenidos. En reuniones se
le mostraron varios posibles escenarios a la Lic. Norma Elena Chang Ruiz.

Desarrollo del Sistema: En base a la anterior seleccion se desarrollaran los
escenarios e interfaces del software, para posteriormente unir todo; dentro de esta
etapa cabe menciona que las herramientas de desarrollo fueron “visual estudio C#
2010".

Pruebas Y Validacion: Dentro de esta etapa se mostrara por separado un estado
preliminar de los modulos en el cual se podran realizar pruebas. Se realizara una unién
total de los médulos del software para ver el comportamiento y el visto bueno de los
docentes del CAM

Implementacion: En esta etapa se realizara la implementacion del software ante los

nifios ciegos y docentes del CAM para ver el nivel de aceptacion de estos.
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10.- RESULTADOS, PLANOS, GRAFICAS, PROTOTIPOS Y PROGRAMAS.

El desarrollo del proyecto fue hecho con la orientacion pedagogica de la Lic. Silvia
Aguirre Roman, siendo ella la que nos dio e indico el contenido a desarrollar de lo cual
se obtuvo que el software esté conformado de secciones principales:

[1001.- Teclear letras

[102.- Crear texto

[03.- Ejercicios

Las cuales fueron codificadas y desarrolladas en la Plataforma Visual estudio 2010 C#

Professional. O inclusive sonidos grabados en formato mp3, para su posterior insercion

y 0 implementacion en el software.

TECLEAR LETRAS

REAUZAR EJERCICIOS

Figura 10.1 diagrama de casos de uso del sistema
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Caso de uso: teclear letras

Actor: Alumno

Propdsito: Es un médulo donde el alumno presiona la tecla que elija al azar y el software emi

sonido de la letra que se presiono.

Condicion inicial: lo puede activar un asistente del alumno como el profesor

Flujo de eventos

Numero | alumno sistema

1 Despliega un mensaje pidiendo que p
una tecla.

2 Pulsa una tecla

3 Se emite un sonido segun la letra
gue presiono.

4 Queda en espera de que se presione
letra.

5 Se repite el proceso desde el paso 2

Condicion de salida: El asistente del alumno elige la opcion terminar
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Caso de uso: Crear texto

Actor: Alumno

Proposito En esta parte el alumno creara un texto poniendo en practica los conocimie

adquiridos con el software.

Condicion inicial: lo puede activar un asistente del alumno como el profesor

Flujo de eventos

Numero | alumno sistema

1 Despliega una interfaz en la cual el
Alumno puede escribir un texto.

2 Escribe un texto

3 Se emite un sonido segun las letras
gue presiona.

4 Decide si desea guardar el archivo

Y elije el formato.

Condicién de salida: El asistente del alumno elige la opcion salir
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Caso de uso: Realizar ejercicios

Actor: Alumno

Propdsito De manera aleatoria el software le pedira al alumno que presione una tecla y le indi

si fue correcto o incorrecto.

Condicion inicial: lo puede activar un asistente del alumno como el profesor

Flujo de eventos

Numero alumno sistema

1 Despliega un mensaje pidiendo
gue se presione la tecla espacio
para iniciar.

2 Indica cual es la letra que el
Alumno debe presionar.
Presiona una tecla
4 Indica si es correcto e incorrecto

Repite el proceso desde el paso 1

Condicién de salida: El asistente del alumno elige la opcion salir
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Diagrama de Secuencia

En el diagrama de secuencia mostrado mas interaccione entre los objetos que
interactian en el sistema, asi mismo como los mensajes que se llegan a emitir con
respecto a cada una de las acciones eventos dentro de este duran una linea de tiempo.
Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una
aplicacion a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. Mientras que el
diagrama de casos de uso permite el modelado de una vista business del escenario, el
diagrama de secuencia contiene detalles de implementacion del escenario, incluyendo
los objetos y clases que se usan para implementar el escenario, y mensajes

intercambiados entre los objetos.

Fig. 10.8 Diagrama de Secuencias
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Pantalla de Bienvenida

El desarrollo de la pantalla de bienvenida fue realizado en Visual Estudio C# 2010
Professional, con lo cual se fue desarrollando cada uno de los elementos que
conforman los modulos del software.

50 sonidos - Microsoft Visual Studio (Administrador)

Archive Editar Ver Proyecto Generar Depurar Equipo Datos Formato Hemamientas Prueba Ventana Ayuda
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FormBorderStyle FixedDialog
RightToLeft No
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Fig. 10.9 Pantalla de Bienvenida
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Aprende Braile 1.0 LE.L'
Médulos | Herramientas  Acerca de

EYy  Praticas

.2 jprende Braille

R, ¥ onE EUHE

Salir

- 'Fig. 10.10 blege de los mddulos del software

En esta parte podemos observar los modulos con los que cuenta el software y la

interface que despliega.

..................................................................................................

LY Médulo de practica | = ” =] ” 23 |

Pulsa cualquier tecla y escucharas su sonido

EE Aprende Braille

Fig.10.11 Modulo de préacticas
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B Madulo de escriturs ] o e S|

Archivo

- o P o dulo de Es-::r':ltura
= = Aprende Braile
—

| - el B [ — 0 <30 )i

Fig. 10.12 Modulo de escritura

| =8

Pulsa la tecla ESPACID para reproducir el ejercicio.

Fig. 10.13 Modulo de ejercicios (juego)
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11.- CONCLUSIONES

El desarrollo del software es una herramienta funcional puesto que sirve de ayuda para
el reconocimiento del cédigo braille, siendo el primer software con estas caracteristicas.
Pero el trabajo de campo el cual es la investigacion de las necesidades a cubrir en el
area es una labor ardua y la cual conlleva a una gran inversion de tiempo el cual llega a
ser un factor en contra. Pero sin embargo lo obtenido durante la residencia esta
incrustado plenamente en el software.

Sin embargo el proyecto, por su estructura resulta ser muy ambicioso por lo cual es
necesario darle continuidad puesto que el tiempo otorgado para el mismo no es
suficiente para completarlo. El desarrollo de este software tiene un futuro prometedor
puesto que si se le da seguimiento se le puede hacer modificaciones y adhesiones,

para tener un mayor aprendizaje y el software llegaria a ser mas potente.
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DIRECCION DE EDUCACION ELEMENTAL
DEPARTAMENTO DE EDUCACION ESPECIAL
SUPERVISION ESCOLAR 06
UNIDAD DE ORIENTACICN AL PUBLICO
OFC. 126-74-3-11- 083 /11-12

Tuxtla Gutierrez, Chiapas;
A 14 de Diciembre del 2011

C.M.C. ROBERTO CARLOS GARCIA GOMEZ
JEFE DEL DEPARTAMENTO D‘: GESTION TECNOLOGICA

Y VINCULACION §

PRESENTE .

Por medio de la presente me dirijo ted para mformarle que el C. Jose
Carlos Sanchez: Bonilla  con s cont 2 5, ha concluido
satisfactoriame p ' ] a‘ensenanza del

codigo Braille e del 2011 en

la Unidad de Ofienta

Sin otro particular, me despido de usted agradeciéndole de antemano y
esperando seguir vinculando trabajos en beneficio de la poblacién con N.E.E. y

sus alumnos. #
\NID0S
af ; %"i; ~
RESPETUOSAMENTE o= N ’
_\:\: Q‘}LM& )Q : sscs:rv at cion _____{ #
LIC. SILVIA AGUIRRE ROM# Rowﬂ'ﬁ Nlﬂk.ﬁ.LMA KOMUKAI PUGA.

RESPONSABLF: DEL AREA DE CIEGHS o g;mm DIRECTORA DE LA U.O.P.
DEVIL VISUAL TUXILA GUTILHIEL. CHIAPAS

ASESOR EXTERNO DEL PROYECTO

c.c.p. Archivo.
Correo Electrénico: uopchis@hnotmail.com

Domicilio: Prolong. Nte. de la Av. Rosa del Pte. s/n Inf. Rosario. Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.
Teléfonos: 6558684
Horario de Atenciti: 8 a 14 horas.
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Tuxtla Gutierrez, Chiapas,
A 14 de Diciembre del 2011
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C.M.C. ROBERTO CARLOS GARCIA GOMEZ

JEFE DEL DEPARTAMENTO DE GESTION TECNOLOGICA
Y VINCULACION i

PRESENTE i

Por medio de Ia presente me dinjo a ugted para mformarle que el C. Carlos
Humberto Alvarez NUBez . con. nﬁmerd de control 052?8!@1 ha concluido
satisfactonamm el patHs dyecto de

codigo Braille ", Qesa . -]
la Unidad de antac 5n 2

Sin otro particular, me despido de usted agradeciéndole de anteh'lano y
esperando seguir vinculando trabajos en beneficio de la poblacién con N.E.E. y
sus alumnos.

" RESPETUOSAMENTE
F\F: f\ 3 -
. } 1
~ 7 o ! VA,
LIC. SILVIA AGUIRRE Rém} ATFRACMA. MAR OMUKAI PUGA.
CENTR AULTE
RESPONSABLE DEL AREA DE CIEGDS LN . DIRECTORA DE LA U.O.P.
DEVIL VISUAL

ASESOR EXTERNO DEL PROYECTO

c.c.p. Archivo.

Correo Electrénico: uopchis@hotmail.com

Domicilio: Prolong. Nte. de la Av. Rosa del Pte. s/n Inf. Rosario. Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.
Teléfonos: 6568695

Horario de Atencidn: 8 a 14 horas.
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. ol .7 Folio:
Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez 1002-31
Subdireccion Académica N
Departamento de Sistemas, Computacién e Informatica

8°. Seminario de Investigacién en Ingenieria en Sistemas Computacionales

DICTAMEN DE PROPUESTA DE PROYECTO
PARA TITULACION INTEGRADA

En las instalaciones del edificio “P" del Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez, siendo las 12:25 horas del dia
6 de diciembre_del afio 2010, Se lleva a cabo el acto de presentacion de propuesta del proyecto:

TITULO DEL PROYECTO Software para la ensefianza del codigo braille

LINEA DE INVESTIGACION Computacion Educativa
ALUMNO(S) Carlos Humberto Alvarez Nufiez
: José Carlos Sanchez Bonilla

Después de haber revisado y evaluado el documento escrito de la propuggta del proyecto, y la presentacion del
mismo, los miembros del jurado acuerdan el siguiente

DICTAMEN
Calificacién del Jurado (Escala de 100) 5/
SI [ NO
Proyecto Viable para titulacion /»K O ¢

, Miembros dWAd}/ /M :
Presidente: /0‘5'1" Q//ﬂé (il 2 a/yc?A/

Secretario :

Vocal )éé’f//?&fka f?/f:/fé ﬂm&a
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