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Introduccion

Esta aplicacién ha sido desarrollada pensando especialmente en personas con autismo. Su

objetivo es ofrecer una experiencia didactica y accesible, utilizando herramientas visuales e

interactivas para facilitar el aprendizaje sobre el espectro autista. Esta disefiada para promover la

comprension desde el respeto y la empatia, adaptandose a diferentes estilos y ritmos de

aprendizaje.

1.1. Propdsito
Esta aplicacidn esta disefiada con enfoque inclusivo para personas con autismo, ofreciendo

informacién de forma clara, visual y didactica.

1.2. Alcance

Comunicacién aumentativa y alternativa (CAA): Facilita la expresion y comprension
mediante pictogramas interactivos y organizados, apoyando la comunicacién en personas
con dificultades verbales.

Mejora de habilidades cognitivas, comunicativas y socioemocionales: Estudios, como el de
Lingokids, muestran que un alto porcentaje de familias observa avances en habilidades como
el habla, las rutinas, y la capacidad de interaccién tras usar apps educativas.

Educacidon personalizada y adaptativa: Algunas apps —como AutisMIND— incluyen
ejercicios estructurados por niveles de dificultad y numerosos recursos (mas de 1 000) para
estimular la Teoria de la Mente vy las habilidades sociales, adaptandose al desarrollo del
usuario.

Incremento de autonomia e inclusién: Las herramientas digitales promueven la
independencia en actividades cotidianas, gestién emocional y organizacion de tareas, lo
gue mejora la calidad de vida y facilita la integracién social.

Entornos seguros y predecibles: Aplicaciones o proyectos que emplean entornos
estructurados (como entornos virtuales, visitas sociales o tareas visuales) reducen la
ansiedad y mejoran la usabilidad para personas con autismo.

Alcance accesible y global: Iniciativas como IDEAL Connect han demostrado que plataformas
digitales adaptadas (con lectura facil, pictogramas e interfaces accesibles) pueden llegar a
diferentes audiencias en varios idiomas, promoviendo inclusion digital en diversas
comunidades
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2.1. Requerimientos

Como se estd apuntando a un publico general y la mayor parte de equipos que se pueden

encontrar son de Windows, se daran especificaciones de los equipos que se puedan usar

como base para emulacién de Android, en caso de contar con un dispositivo con Sistema

Operativo Android se puede utilizar para ejecutar la aplicacion de Artap.

2.1.1 Hardware

e Computador con Windows (Emulacion):

Requerimientos Minimos

Requerimientos Recomendados

Sistema Operativo Windows 7 de 64 bits

Windows 11 home de 64 bits

Intel 13 de 8th Generacién o
Procesador i
AMD equivalente

Intel 17 de 10th Generacion o
AMD equivalente

RAM 4 GB usables

8 GB usables o superior

Intel HD Graphics 4000 o
Tarjeta de Video dedicadas NVIDIA GeForce GT
730/ AMD Radeon R7 240

Intel HD Graphics 4000 o
superior, dedicadas RTX 2060 /
RTX 3060 o AMD RX 6600 / RX
6700 XT

Disco Duro 500 MB de Espacio libre

1 GB o superior

e Dispositivo Movil (Android):

Requerimientos Minimos

Requerimientos recomendados

Sistema Operativo Android 13

Android 14 o superior

Procesador Procesador de 4 nucleos (Snapdragon
400/Mediatek equivalente)

Procesador Snapdragon
600/700 o equivalente

RAM 2 GB de RAM usables

3-4 GB de RAM o superior

Almacenamiento 500 MB de Espacio libre

1 GBosuperior
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2.1.2. Software

e Sistema operativo para PC:
o Minimo: Windows 7 (64 bits) o superior
o Recomendado: Windows 10/11 (64 bits)
o También existen versiones para macOS, pero suelen estar menos optimizadas.
e Emulador Android en PC:
o Opciones disponibles: BlueStacks, LDPlayer, Nox, MEmu.
o Cada uno trae su propia version de Android integrada (normalmente Android 7.1, Android 9 o incluso
Android 11 en los mas recientes).
e Driversy librerias en la PC:
o Controladores de GPU actualizados (NVIDIA, AMD o Intel).
o Microsoft Visual C++ Redistributable y .NET Framework (muchos emuladores lo requieren).
e Sistema operativo para movil: Android 13 o superior
e Por el momento la aplicacién no es compatible con el sistema operativo de 10S.

2.2. Instalacion
La instalacién de la aplicacion dependera del dispositivo utilizado: en un PC u ordenador serd

necesario contar primero con un emulador de Android, dentro del cual se descargara e instalara
el archivo APK provisto; mientras que en un dispositivo moévil bastard con obtener el APK
directamente y seguir el procedimiento de instalacion que se detalla a continuacion:

2.2.1. Descarga de la Aplicacion

En esta seccion, se explicard cdmo es el proceso de descarga de la APK de la aplicacion desde el repositorio
para obtener el archivo comprimido y poder instalar la aplicacion en el dispositivo movil o en el ordenador
una ve instalado algln programa que permita la emulacién de Android como se explicé anteriormente.

Paso 1: Conseguir el APK del proveedor o del repositorio.

ARTAP ~» &

| Tipe - || Personas - I[ Modificado - | | Fuente -

Nombre &

F Artapk verirar AL

i  Artapapk 2%

Figura 1: Aplicacion en su carpeta base
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Paso 2: Una vez obtenido el APK se puede pasar por WhatsApp o Google drive para la

respectiva descarga al dispositivo en donde se va a utilizar, en este caso a un dispositivo
movil Android.

» Artap.apk
K

= Artap.apk

Figura 2: Obteniendo la aplicacion

Paso 3: Se abre el archivo con la extension APK, si hay problemas con los permisos ya que la

aplicacién no se encuentra en la Play Store o no viene de una fuente confiable, se tendra
gue dar la autorizacidn para abrir el archivo.

A

Figura 3: Dando permisos a la aplicacion
2.2.2. Descarga de la Aplicacion

Paso 1: Se debe aceptar la instalacion por parte de la solicitud del sistema operativo, para
utilizar la aplicacién.

oo Artap

¢Deseas instalar esta app?

Cancelar

Figura 4: Instalacion de aplicacion
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Paso 2: Se comprueba que la aplicacion ya se encuentra instalada y que ya se puede
abrir en el dispositivo.

Figura 5: Aplicacion instalada

Paso 3: Se inicia la aplicacion para comprobar que se puede abrir sin problemas en el
dispositivo actual.

Mi rol

Historias

Figura 6: Menu de la aplicacion
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3. Manual de uso de |a Aplicacion

3.1. Interaccion con la Aplicacion
3.1.1. Seccién “éQuién soy?”

Paso 1: La primera seccidn del juego llamada ¢ Quién soy? Va a contar sobre la historia de Arturo, es
interesante conocer sobre alguien tan importante y del simbolismo que tiene dentro del juego. (Para

interactuar con las secciones del menu principal basta con tocar los botones representados en pantalla
que indican el nombre de la seccion).

¢Quien soy?

Historias

Figura 7: Apartado é¢Quién soy?
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Soy un pinglino que ha aprendido a ser feliz después de muchas historias complicadas.
Cuando era pequefio, me costaba entender a los demas chicos. A veces parecia que
hablabamos idiomas diferentes. Les voy a contar, Yo queria mucho jugar con Carlos en
la escuela, él era un chico popular, siempre llevaba una lonchera de mi serie favorita,
jugaba con un montén de nifios y todos se reian con él. Pero conmigo no hablaba.
Yo trataba de hablarle, de ser su amigo, pero era como si no me escuchara. Me ponia
triste, y cuando me frustraba, hacia cosas que no debia: le pegaba, le quitaba sus
cosas o lo correteaba. Hasta que un dia, la maestra me regafié por quitarle la comida
para llamar su atencién. Ese dia, ella me explicé una regla muy importante. Me dijo
que, si le hacia cosas que no le gustaban, como pegarle o molestarle, nunca iba a poder
ser su amigo. Me explicé que debia intentar entender qué le gustaba, y que tal vez si le
preguntaba qué le gustaba hacer, podriamos encontrar algo en comun. Me sugirié que
Arturo Artico incluso podria preguntarle si queria jugar conmigo, tal vez prestarle mi mufieco mas
Es un pingiiino singular, es apresurado, conoce mucho de planetas, preciado por un rato. Al principio, no me gusté para nada esa idea. Mi mufieco era mio
le gusta leer, ama preservar la naturaleza y los animales, tiene un
alto sentido de lealtad a los amigos que tiene, a la gente que ama,

y no queria que nadie lo tocara. Ademas, yo preferia hablar de los planetas, del sol, de
lo lejos que esta la Tierra del resto del espacio... No me interesaba mucho saber qué le

le gusta construir cosas, teniendo especial atencién a los detalles, gustaba a Carlos. Pero la maestra seguia insistiendo, me decia que, si no le preguntaba,

ama la tecnologia, no le gusta peinarse, y es muy descomplicado,
asi mismo es muy inteligente y una gran memoria, pero sobre todo
es muy honesto, tenaz y gracioso para los que lo conocen.
Ademés tiene Autismo...

nunca sabria qué cosas podia compartir con él. Asi que un dia, me armé de valor y le
pregunté a Carlos qué le gustaba y ;saben qué? iDesde ese dia somos amigos! A

Carlos le gustan los bloques, igual que a mi. Nos divertimos armando aviones y hablando
sobre los cohetes que algin dia podrian llevarnos al espacio para ver todos esos planetas
de los que siempre hablo. Y ahora, cuando alguien me pregunta qué aprendj, les digo que
ser amigo no siempre es facil, pero a veces sélo hace falta un poquito de paciencia

Figura 8: Contenido del apartado ¢ Quién soy?

3.1.2. Seccion “Mi rol”

|u

Paso 2: En la seccién que dice “mi rol”, se encarga de explicar el rol que cumple la organizacién detras del
juego de Arturo Artico y como ayudan a mds personas similares a Arturo con Empatia y consideracion, ademas
de explicar la misién y sobre el Trastorno de Espectro Autista.

¢Quien soy?

Historias

Figura 9: Seccién de Mi rol
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QUIENES SOMOS

2nen Trast

MISION

TRASTORNO DEL ESPECTRO AUTISTA

Figura 10: Contenido de “Mi rol”

3.1.3. Seccion “Historias”

Paso 3: Existe una seccion llamada historias donde se narra mediante capitulos cortos como Arturo

experimentd y vivié gran parte de sus dias con dificultades, pero pudiendo enfrentarlas. La seccion cuenta con
5 historias en orden cronoldgico.

¢Quien soy?

Historias

Figura 11: Seccién de Historias

&
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Historia 1 — Arturo Artico y el Gran Proyecto Solar

Historia 2 — El Proyecto Solar

Historia 3 — El Dia de la Presentacién

Historia 4 — La Invitacién Inesperada

Historia 5 — Epflogo: Un Pingliino Muy Arturo

Figura 12: Contenido de la seccidn de Historias

3.1.4. Seccion “Juego”

Paso 4: Para acceder a la seccion del juego basta con tocar el botdn representado en pantalla que dice
“Juego”.

¢Quien soy?

Historias

Figura 13: Acceso al apartado del juego

3.1.4.1. Seleccion de Personaje
Paso 5: Luego de presionar el apartado de juego en el menu principal, aparecera la seleccién del personaje,
hay dos opciones, ser un nifio o una nifia. Cabe mencionar que el juego consta de tres niveles o etapas.

&
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Figura 14: Seleccién de Personaje

3.1.4.2. Primera etapa del Juego
Paso 6: Luego de seleccionar el personaje de su preferencia, comenzara el juego en el aula de clases, en donde
la profesora de los pingliinos, de Arturo y del personaje seleccionado anunciara la realizaciéon de actividades
juntos. Para avanzar en la historia basta con tocar la pantalla y pasar los didlogos

‘%"f;’“m»—“'“.
P | | [

£]4

| I | [ | |

Profesora
iHola chicos! ;Cémo estan hoy?

Figura 15: Introduccién al juego
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Paso 7: Luego de terminar los didlogos se puede apreciar que el usuario controla al pingliino Arturo que lo
sigue el personaje que el usuario mismo escogio en la seleccién de personaje. Ademas de la visibilidad de los
botones del juego que funcionan de la siguiente manera:

- Botdn de Flecha izquierda: Mueve al personaje a la lzquierda

- Botdn de Flecha derecha: Mueve al personaje a la derecha

- Botdn de Flecha hacia arriba: Hace que el personaje salte

- Botdn de Interaccidon: Se encuentra a la derecha del botdn de salto y sirve para interactuar con los
demas personajes del primer nivel

VT O (7 (T PO OF PY CRPY O PR\ P O CRPE O ROP O I F P P B Y RPY R PR PY Ry
dede i B bk oh L ale b Lo diah Bl il da dad ek el 3 b il ]
WO O Py T P R T Ludoada Bl 0 5 5 DG M Al £ 4 boateds lodid dvli

Figura 16: Comienzo del juego

Paso 8: Justo a la izquierda de donde comienza Arturo se encuentra la profesora, se puede interactuar con ella
tanto para conocer lo que se hace en esa etapa como los controles del juego, para terminar la interaccion con
la profesora y con los demds personajes hay que tocar la opcién que dice “Terminar conversacion”

&
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Profesora w
jHola, Arturo! ;Te gustaria que te explique cémo moverte o prefieres que te diga cual es tu primera actividad?

Figura 17: Interaccién con la profesora

Paso 9: El avance en esta etapa y en las siguientes es hacia la izquierda, en la primera etapa se tendra que
interactuar con los demas compafieros de clases de Arturo y conversar con cada uno de ellos, en total son 5
pinglinos que estan repartidos por el nivel, la etapa acaba luego de interactuar con los 5 compafieros.

ShEhahidadiduh B Jubibi 4
b b e doddide b odudede dh b Bl datiag
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Figura 18: Primer compafiero a la izquierda

'8
[ ]
=



Manual de usuario

UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

e dididadidididadi Jidilad
b Lo dadad b Tadoels b 1o doole dd
PP P O PSS 1 O g g

r -

ECUADOR

L Judidadh Judiadadd dudialadd dudialad
T PP T T R T PPy T Py

wda P P

Figura 19: Segundo y tercer compafiero
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Figura 20: Tercer y cuarto compaiiero
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Figura 21: Quinto y ultimo compafiero

3.1.4.3. Segunda etapa del Juego
Paso 10: Aparece una escena introductoria luego de terminar la primera etapa, en donde la profesora propone

realizar una recolecta de pescados para todos, y advierte que hay que mantenerse alejado del pozo de

pescados.
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Profesora
Chicos me alegra que se la hayan pasado bien, ahora podemos realizar una dinamica

Figura 22: Escena Introductoria a la segunda etapa del juego
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Ah una cosa mas alejense del poso de pescados que es peligroso

Figura 23: Indicaciones sobre el pozo en el nivel

Paso 11: Comienza la segunda etapa del juego en donde el usuario tendra que recolectar pescados que esta
repartidos por la zona de esta etapa que constan de 20 pescados, basta con desplazarse y pasar por cada uno
de ellos para recolectarlos de manera interactiva, se mantienen los mismos controles.
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Figura 24: Comienzo de la segunda escena o nivel
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Figura 25: Recoleccién de pescados para el segundo nivel

3.1.4.4. Tercera etapa del Juego
Paso 12: Luego de recolectar todos los pescados, aparece una escena introductoria a la tercera escena del

juego, donde la profesora deja de encargo buscar a la compafiera perdida Daniela.
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Figura 26: Asignacion de la Gltima mision del grupo como busqueda de Daniela
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Paso 13: Es la Ultima escena del juego que consta en busca a Daniela, una compafiera que se ha perdido en el
pozo de los pescados, esta se encuentra al final del escenario recorriendo todo hacia la izquierda, y luego hay
que bajar para interactuar con ella usando el botén de interaccién.
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Figura 27: Comienzo de la ultima mision
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Figura 28: Busqueda de Daniela en el pozo
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Figura 29: Interaccidn con Daniela
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Figura 30: Fin del Juego después de la interaccién

3.1.4.5. Fin del Juego
Paso 20: Luego de terminar el juego, la aplicacién regresa al menu principal, y asi terminando de conocer todo
el contenido que puede ofrecer esta aplicacién. Para salir de la app, basta con tocar el botén en pantalla que
dice “Salir” consiguiendo cerrar la aplicacion.
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Figura 31: Cierre de la Aplicacion
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4. Recomendaciones

4.1. Consejos
e Hacer la primera sesién con un cuidador presente para modelar interacciones.

e Establecer sesiones cortas y regulares maximiza la atencién y reduce la sobrecarga
sensorial; registrar resultados permite ajustar la intervencion segun la respuesta
del usuario.

e Tener una buena cantidad de energia disponible o el dispositivo moévil cargado
antes de probar la aplicacidn, para evitar cierres inesperados, de igual manera si
es una laptop o un ordenador.
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