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CAPITULO 1: PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1. Descripcion del proyecto

Este proyecto forma parte de una serie de proyeptopuestos por el Grupo de
Investigacion en Reutilizacion y Orientacion al &@bj (GIRO) orientados al desarrollo de
componentes software reutilizables en el dominidad€omunicacion Alternativa y Aumentativa
(CAA).

Estos componentes software se desarrollan com#didad de elaborar un conjunto de
elementos reutilizables que permitan el desard#l@plicaciones futuras a partir de la reutilizacio
de los mismos.

El proyecto consiste en la implementacion de un wocador basado en PDAs que
permita la comunicacién a personas discapacitattasés de la introduccién de texto.

El comunicador se compondra de varias pantallasioamimero variable de botones cada
una. Dispondra de una pantalla principal en laapseceran botones de grupos de caracteres y un
men que permitira realizar diversas acciones selbtexto escrito. También dispondra de pantallas
secundarias en la que los caracteres se redisfiiben botones de forma independiente. En ambas
pantallas aparecera un cuadro de texto en el qo@stard en todo momento el texto escrito por el
usuario. Este podra seleccionar el boton con lzidmalidad deseada mediante una pulsacion
directa sobre él. La pulsacién de un bot6n de temes provocard la insercion de dicho caracter en
el cuadro de texto.

La aplicacién se desarrollara con la intencién de las personas con pardlisis cerebral se
incorporen lo mejor posible al entorno. En losnidits afios, el dominio de Informética para
discapacitados ha tenido un importante auge gracias avances tecnolégicos en este campo, que
permiten desarrollar aplicaciones para suplir ca€a una mayor cantidad de discapacidades,
facilitando asi la comunicacion de dichas perseoassu entorno.

La aplicacién se desarrollara para un dispositidwimen concreto para una PDA Pocket
PC. Se podra ejecutar en varias plataformas, dehidue el lenguaje de programacion que
usaremos es Java, y éste tiene la caracterister deultiplataforma.
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El usuario de la aplicaciéon va a poder aumentdreetras cosas, su independencia y su
capacidad de comunicacién, ya que el dispositivoilmdiene un peso y tamafio reducido, no
requiere un nivel de conocimientos elevado, etc.

1.2. Alcance del proyecto

La aplicacién esta pensada para personas congmi@rebral, o personas privadas de la
capacidad del habla, pero que sin embargo hayauirafiga lo largo de su vida conocimientos de
lectura y escritura, puesto que la aplicacion salea el lenguaje escrito. Ademas para aumentar su
utilidad, cada una de las expresiones del usuadodpser reproducida, mediante un sintetizador de
vVOZ.

1.3. Documentaciéon presentada
La memoria del proyecto se organiza en partestag @ssu vez se dividen en capitulos:

= Parte I: Introduccion. En esta parte se hace una breve descripcionrolgdgio
asi como su alcance.

= Parte Il: Conceptos basicosEn este punto se describen los conceptos basicos e
los que se basa el proyecto. Estos son:

0 La paralisis cerebraldefinicion de la enfermedad, asi como los tipos,
sintomas, causas, prevencion y su tratamiento.

0 Las nuevas tecnologias de la comunicacién y lom@ahs con déficit:
describe los avances tecnoldgicos de la informdrcal ambito de las
personas discapacitadas.

0 Introduccion a los dispositivos mévilesdescribe los tipos y
caracteristicas de estos dispositivos, centrandosespecial en la PDA
Pocket PC.

o Desarrollo de aplicaciones Javan este capitulo se recorre de manera
tedrica los conceptos necesarios para llevar a ehbesarrollo de una
aplicacién para este tipo de dispositivos.

0
= Parte Ill: Maquinas Virtuales Java. Se trata de hacer un estudio de las
diferentes Maquinas Virtuales Java existentes packet Pc.

0 Magquinas virtuales Java para Pocket F@ este capitulo se describen
las distintas maquinas virtuales Java asi comoaagteristicas

= Parte IV: Desarrollo de la aplicacion. Se trata de determinar los puntos de
partida del proyecto, para a partir de los misnaimrdar el andlisis de la
aplicacién que vamos a construir.

o Estudio previo se realizara un estudio de la metodologia queosam
emplear para la realizacién del proyecto.

0 Andlisis se realizara un estudio sobre lo que debe hacaplicacion,
teniendo en cuenta las restricciones que se pyedsantar.

10
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o Disefia en esta fase se realizaréa el disefio de la afitdasandonos en
las técnicas de la Ingenieria del Software.

0 Implementacién se describira el entorno de desarrollo asi como e
lenguaje de programacion usado.

0 Pruebasse presentaran las pruebas realizadas en lacplicfinal.

Parte V: Manual de Usuario. Describe el manejo de la aplicacion.

Parte VI: Conclusiones. Estudio sobre los objetivos alcanzados y sobre las
posibles mejoras del proyecto.

Apéndices.

11
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CAPITULO 2: OBJETIVOS PROPUESTOS

2.1.

Objetivos propuestos

Los objetivos principales que se pretenden obteoera realizacion de este proyecto son

los siguientes:

Evaluar las posibilidades de Java como plataformantpblementacién para dispositivos
moviles.

Conocer el entorno en el que se desarrollara lezapdn.

Aplicar los conocimientos obtenidos en los objedivanteriores para desarrollar un
comunicador software que implemente un tecladopgumita la introduccién de texto por
parte de los usuarios.

Como consecuencia del primer objetaurgen los siguientes objetivos:

Aprendizaje del lenguaje de programacion Java ghapmsitivos moviles.
Estudio de las diferentes Maquinas Virtuales Jara pDA.

Como consecuencia del sequndo objetivggen los siguientes objetivos:

Valorar y conocer a un colectivo de personas gulaslas nuevas tecnologias pueden servir
de gran ayuda en su dia a dia.

Acercar la Tecnologia de la Informacién a persocas grandes dificultades de
comunicacion.

Conocer el entorno de trabajo para la realizac@aplicaciones para dispositivos moviles.
Ayudar a mejorar la calidad de vida de personas discapacidades en muchos casos
severas, asi como a las personas de su entorndodelmue los medios a su alcance
normalmente son limitados.

13
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Como consecuencia del tercer objetsumgen los siguientes objetivos:

Crear la interfaz del teclado lo mas facil de uséw mas amigable posible de cara a su
utilizacién por personas discapacitadas.

Conseguir que el comunicador sea lo mas configerpbkible, pudiéndose adaptar a las
necesidades de cada persona.

Permitir que en el comunicador se puedan integnas caplicaciones creadas sobre el
mismo dominio.

Conseguir que la aplicacion desarrollada estérdahdial uso de personas reales.

14
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PARTE 11:

-Conceptos Basicos-
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CAPITULO 3: CONTEXTO DE LA APLICACION: LA
PARALISIS CEREBRAL

3.1 Pardlisis Cerebral
3.1.1. Definicion

La Pardlisis Cerebral es la alteraciéon de la pasturdel movimiento que a veces se
combina con alteraciones de las funciones supstipreducidas por una lesidn no progresiva, a
nivel del Sistema Nervioso Central. Esta lesiéndgusuceder durante la gestacion, el parto o
durante los primeros afios de vida, y puede delmrdierentes causas, como una infeccion

intrauterina, malformaciones cerebrales, nacimigm&naturo, asistencia incorrecta en el parto,
etc.

Sistema
nervioso
central

—— Cerebro

__—Meédula espinal

Sistema
nervioso
periferico

T Nervio
periférico

FADAM.

Figura 3.1. Sistema Nervioso Central
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Las afectaciones mas comunes son la perturbaciénto® muscular, postura y
movimiento, asi como las interferencias produciéas el desarrollo neuropsiquico. A los
problemas del movimiento se pueden asociar otrativéesa indole y no menos importantes. Se
trata de problemas clinicos, sensoriales, peraeptiv de comunicacién. Existe una enorme
variedad de situaciones personales, no generaizafple dependen del tipo, localizacion,
amplitud y difusion de la lesion neurolégica. Asi algunas personas la Pardlisis Cerebral es
apenas apreciable, mientras que otras puedennesyaafectadas y necesitar de terceras personas
para su vida diaria.

3.1.2. Tipos de pardlisis cerebral

En la clasificacion podemos encontrar 4 criteriderentes, estos criterios son el tipo, la
topografia, el tono y el grado.

3.1.2.1. Clasificacion segun el tipo

= Espastica: Espasticidad significa rigidez; las personas deeen esta clase de pardlisis
cerebral encuentran mucha dificultad para contralgunos o todos sus musculos, que
tienden a estirarse y debilitarse, y que a menwoles que sostienen sus brazos, sus
piernas o su cabeza.

La pardlisis cerebral espéstica se produce nornmdnmaiando las células nerviosas
de la capa externa del cerebro o corteza, no foanicorrectamente.

Este es el grupo mas grande; afecta a un 75% gelasnas con paralisis cerebral.

= Atetoide: Las Personas que sufren este tipo de paralisgbi@rtienen unos musculos que
cambian rapidamente de flojos a tensos. Sus bsagas piernas se mueven de una manera
descontrolada, y puede ser dificil entenderlesdieaique tienen dificultad para controlar su
lengua, la respiracion y las cuerdas vocales.

La Paralisis Cerebral atetoide, es el resultadquéela parte central del cerebro no
funciona adecuadamente.

Afecta a menos de un 10% de las personas con $ta@érebral.

» Ataxica: La Paralisis Cerebral atdxica hace que las pessoue la padecen tengan
dificultades para controlar el equilibrio, y si apder a caminar lo haran de una manera
bastante inestable.

También son propensos los afectados a tener movimsien las manos y un hablar
tembloroso.

La Paralisis Cerebral ataxica se produce porquerebelo, en la base del cerebro,
no funciona bien.

Afecta aun 5 o un 10% de las personas con paréésebral.

= Mixta: Casiun 10 % presentan un tipo mixto de paraisisbral, y un porcentaje reducido,
es un tipo especial de tensién muscular como dattipertonia, rigidez y temblores.

20
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3.1.2.2. Clasificacién segun la topografia (segun la parteedi cuerpo afectada)

El sufijo plejia significa ausencia de movimientmiando hay algin tipo de movilidad se
utiliza el sufijo paresia (cuadriparesias, tetrapas, hemiparesias y monoparesias).

= Cuadriplejia: Estan afectados los cuatro miembros.

= Tetraplejia: Afectacion global incluyendo tronco y las cuatretremidades, con un
predominio de afectacién en miembros superiores.

= Triplejia: Afectacién de las extremidades inferiores y unzesor.
= Diplejia: Afectacion de las cuatro extremidades con predionein extremidades inferiores.

= Hemiplejia: Estd tomado un solo lado del cuerpo (hemicuenp@entro de este el mas
afectado es el miembro superior.

= Doble hemiplejia: Cuando existe una afectacion de las cuatro extisdes, pero mucho
mas evidente en un hemicuerpo, comportandose fualomnte como una hemiparesia.

= Paraplejia: Son muy poco frecuentes, se afectan solo los mi@smbferiores.

= Monoplejia: Se afecta un solo miembro (brazo o pierna), €stess son poco comunes.

3.1.2.3. Clasificaciéon segun el tono

= [soténica: tono normal.
= Hiperténica: tono incrementado.
= Hipotdnica: tono disminuido.

=  Variable.

3.1.2.4. Clasificacién segun el grado de afectacion

=  Grave: autonomia casi nula.

Moderada: autonomia o a lo sumo necesita alguna ayuda ritgiste

= Leve: autonomia total.
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CRITERIO NIVELES
e [Espéastica
Tino » Atetoide
P * Atéxica
* Mixta
e Cuadriplejia
« Tetraplejia
« Triplejia
Topografia + Diplejia
* Hemiplejia
» Doble hemiplejia
e Monoplejia
* |soténica
Tono ’ H!pert'or.nca
e Hipotonica
e Variable
 Grave
Grado * Moderada
e Leve

Figura 3.2. Clasificacién de la Pardlisis Cerebral

3.1.3.Causas de la Paralisis Cerebral.

Las causas se clasifican de acuerdo a la etapaeshayocurrido el dafio a ese
cerebro que se esta formando, creciendo y desardall Se clasificardn como causas
prenatales, perinatales o posnatales.
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1- Anoxia prenatal. (circulares al cuello, patologias
placentarias o del cordén).

2- Hemorragia cerebral prenatal.

3- Infeccion prenatal. (toxoplasmosis, rubéola, etc.).

4- Factor Rh (incompatibilidad madre-feto).

5- Exposicion a radiaciones.

Prenatales 6- Ingestién de drogas o toxicos durante el embarazo.
7- Desnutricion materna (anemia).
8- Amenaza de aborto.
9- Tomar medicamentos contraindicados por el médico.
10- Madre afiosa o demasiado joven.

Causas

Causas 1- Prematuridad.
Perinatales 2-  Bajo peso al nacer.

3- Hipoxia perinatal.

i 4- Trauma fisico directo durante el parto.

(Son las mas 5- Mal uso y aplicacion de instrumentos (férceps).
conocidasyde g pjlacenta previa o desprendimiento.
mayor incidencia, 7. parto prolongado y/o dificil.
afecta al 90 % de g presentacion pelviana con retencion de cabeza.
los casos.) 9- Asfixia por circulares al cuello (anoxia).

10- Cianosis al nacer.

11- Broncoaspiracion.

1- Traumatismos craneales.
2- Infecciones (meningitis, meningoencefalitis, etc.).
3- Intoxicaciones (plomo, arsénico).
Causas 4- Accidentes vasculares.
Posnatales 5- Epilepsia.
6- Fiebres altas con convulsiones.
7- Accidentes por descargas eléctricas.
8- Encefalopatia por anoxia.

Figura 3.3. Causas de la Paralisis Cerebral

3.1.4.Sintomas de la Paralisis Cerebral

Con gran frecuencia, en la Pardlisis Cerebral ioblemas del movimiento se asocian
otros de diversa indole y no de menor importar8e&irata de problemas clinicos, sensoriales,
perceptivos y de comunicacion.

* Problemas Visuales El problema visual mas comun es el estrabismopyegle necesitar
ser corregido con gafas, 0 en los casos mas gremesina operacion.
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Los problemas de ojos mas serios son menos framieAtgunos nifios pueden
tener un defecto cortical. Esto quiere decir, gupdrte del cerebro que es responsable de la
interpretacion de las imagenes que el nifio ve noidma con normalidad. En pocos casos, el
nifio se puede quedar ciego pero en la mayoriasdeasos los nifios con este defecto sélo
tienen dificultad para descifrar los mensajes geiben desde sus ojos, por ejemplo, cuando
aprenden a leer.

= Percepcion Espacial:Algunos nifios con Paralisis Cerebral no puedenilgierel espacio
para relacionarlo con sus propios cuerpos (no pyquE ejemplo calcular las distancias) o
pensar espacialmente (como construir visualmentg#esndimensiones). Esto es debido, a
una anormalidad en una parte del cerebro, y naelstéonado con la inteligencia.

= Problemas Auditivos: Los nifios que tienen Paralisis Cerebral atetoithersas propensos
gue otros a tener problemas auditivos graves, aunques el caso de los que padecen otro
tipo de Paralisis Cerebral.

Sin embargo, estos nifios pueden tener infecciomed eido como cualquier otro
nifio, que pueden causar un ligero problema audifimle provocaria mas dificultades para
aprender a hablar.

= Problemas de Comunicacion:La capacidad de comunicarse de un nifio afectado po
Pardlisis Cerebral va a depender en primer lugasuddesarrollo intelectual, que hay que
estimular desde el principio. Su capacidad de haaitabién dependera de la habilidad para
controlar los pequefios musculos de la boca, laierg) paladar y la cavidad bucal.

Las dificultades para hablar que tienen los paafitcerebrales suelen ir unidas a
las de tragar y masticar, aunque la intervencionjurha de diversos profesionales le
ayudaran con estos problemas.

La mayoria de los nifios afectados podran ejerogar alguna medida la
comunicacion verbal, mientras que otros podran fimaese de la utilizacion de sistemas
aumentativos de la comunicacién, como por ejengamunicadores tableros y otras ayudas
tecnologicas.

= Epilepsia: La Epilepsia afecta a uno de cada tres nifios @aliBis Cerebral, pero es
imposible predecir de qué manera o en qué momémtisi@ puede desarrollar los ataques.
Algunos empiezan a padecerlos de pequefios y atredaa adulta, pero se pueden controlar
los ataques con medicacion.

= Otros problemas: Algunos nifios con Pardlisis Cerebral pueden safros problemas como
son: una cierta tendencia a congestionarse, aolestipados, sabafiones, dificultades para
controlar la temperatura corporal, para coger pesteraciones de la conducta y el
comportamiento y problemas de suefio.

3.2 Aplicacioén al proyecto

La aplicacion se realizara teniendo en cuenta in®rmas que presentan las personas
afectadas con pardlisis cerebral permitiéndoles magr comunicacion con el entorno. Por
ejemplo, para solventar los problemas visuales,océampantalla de una PDA es de tamafio
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reducido, ésta se aprovechara al maximo utilizaada su superficie, de forma que los elementos
sean lo mas grandes posibles y evitando elememtesésarios. Para solucionar los problemas de
comunicacion, la aplicacién dispondra de un repectmiude texto.
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CAPITULO 4. LAS NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA
COMUNICACION Y LOS ALUMNOS
CON DEFICIT

4.1. Aprendizaje y mejora de las nuevas tecnologias pam@umnos
con déficit.

Para que los alumnos con paralisis cerebral pugdagrarse mejor en su entorno, seria
conveniente introducir las nuevas tecnologias grreceso de aprendizaje. Esto incluye:

= Que se beneficien de las posibilidades de los readitizados en un marco general.
= La necesidad de disefiar y producir medios espesifjce puedan ser de ayuda y beneficio
para las personas discapacitadas.

Se pretende que este colectivo esté a igualdadmiticiones que el resto de la sociedad,
permitiéndoles una mayor integracion social y labor

4.2.Nuevas tecnologias para personas con deficienamtora

Los problemas motdricos se pueden neutralizaraenddida de lo posible, con diversos
recursos como: fijar el 1apiz a un soporte quey &ez se unira a la mano; fijar el papel a la mesa,;
fijar “perchas” a la silla para sostener el bresmportes en la cabeza o la boca, si no puedetassar
manos; maquinas de escribir con modificacionedization de programas especificos de lecto-
escritura, como el Lapiz 4; utilizacion del ordemag programas informaticos adecuados, etc.

Existen diversas maquinas y productos elaboradogpodustria que podemos considerar
como nuevas tecnologias y que pueden ayudar emoeégp rehabilitador de los alumnos con
deficiencias motoras, entre ellos citaremos:

= Aparatos POSUUM: Permite accionar diferentes aparatos como intaruge luz, T.V.,
sonidos, etc., por medio de la mano, el pie o tabo
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Microprocesador AUTOCOM: Funciona como una maquina de escribir para candgiar
renglén, vuelta atras, correccién, etc. El paciselecciona mediante una pieza magnética

la letra, palabra o frase que quiere emitir

Tableros de letras, palabras, imagenes o simboloAdaptados al nivel del desarrollo
infantil. Hay tableros electronicos que pueden aecionados apretando un botoén,
succionando, manejando una palanca o con un mavionile cabeza.

Maquinas de escribir: Mucho mejor si son eléctricas por ser mas silesasioy permitir el
borrado de errores mas facilmente.

Ordenadores: Abren muchas posibilidades para estos nifios codligia cerebral tanto en
el terreno de la comunicacion como en el aprengiga@l juego.

4.3. Avances tecnologicos

La funcion de la tecnologia es tratar de resolvstimlas necesidades que tienen las

personas con discapacidad, adecuando sus capacialagletorno. Podemos agrupar la tecnologia
de ayuda en cinco grupos:

4.3.1. Sistemas Alternativos y Aumentativos de Acceso a laformacion.

Son ayudas para personas con discapacidad vismahugditiva. Entre ellas se pueden

destacar:

Tecnologias del Habla:El reconocimiento de voz y la conversion texto-vafzecen
infinidad de posibilidades, algunas viables actealt® y otras en un futuro mas o menos
préximo. La expectativa en este campo es una digidin en todas sus restricciones,
aunque no se espera que se logre reconocer eldafdama plenamente satisfactoria.

Sistemas Multimedia Interactivos: Los sistemas ofrecen la posibilidad de actuaresobr
los contenidos de los mismos, surgiendo asi laraotwidad. Las personas con

discapacidad se benefician de la existencia decgesw aplicaciones multimedia que les

permitirdn, mediante las necesarias adaptacior@fegoionar el acceso multimodal en

igualdad de condiciones.

Comunicaciones Avanzadasla conexidn exclusiva a través de las computadesaa
dar paso a una amplia gama de dispositivos de @gctxios los paises podran acceder a
una red de alta velocidad. Hay una acelerada teraarincluir la videotelefonia, teléfonos
de texto, fax y otros. Uno de los efectos que sggan sera la mayor integracion social de
personas que hasta ahora han tenido un accesadorit las telecomunicaciones, lo que
directamente revertird en disminuir las diferencg&xxiales entre la poblacién con
discapacidad.

Rehabilitaciéon Cognitiva: Existen programas sencillos de evaluacion y réiteadion
para personas que presentan déficits o deteriamgsitoros, mediante interaccién directa
del usuario utilizando un sistema multimedia y paatalla tactil, sin necesidad de utilizar
teclado, trackball ni mouse, que permiten en alguasos detener el deterioro cognitivo y
recuperar algunas funciones cerebrales superiores.
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4.3.2. Sistemas de Acceso.

Son interfaces adaptativas que permiten a las pessoon discapacidad fisica o sensorial

utilizar una computadora.

Algunos consisten en elementos microelectronicaglematicos o ayudas técnicas no

avanzadas pero necesarias que ayudan a compensaefigiencia o discapacidad sustituyendo una
funcién o potenciando los restos de la misma. Eitos mencionaremos:

Telelupas: Son sistemas de magnificacion de imagenes basadoscuitos cerrados de
TV que posibilitan la lectura a personas con disitidn visual.

Sintetizador Braille: Es un pequefio computador personal con sintetizdelaoz 6 voz
digitalizada que le permite a una persona invidestibir informacion simulando a una
magquina Perkins y verificar luego la misma.

Sistema de Reconocimiento éptico de caractereSste dispositivo permite a una persona
con discapacidad visual reproducir la informaci@sdke una computadora utilizando un
scanner que lee cualquier texto mediante un pray@@R y los retransmite por medio de
un sintetizador de voz o una linea Braille.

Teclado de conceptosconsiste en una cuadricula en blanco que se pagugar de
acuerdo a varios conceptos tematicos asignaddsptarapeutas.

Sobretecladosios hay de distintos tipos y se pueden adaptas adcesidades del usuario.

Mouses: Los hay tipo palancas, pedal, esférico (track)bafluch, etc. Entre ellos
encontramos:

o Emuladores de RatorDispositivos inaldmbricos que actian mediante snda
infrarrojas.

0o Ratén Virtual Pensado para facilitar el control del raton aspeas con
discapacidad motora que no tengan control de laRaciona por escaneo de un
teclado virtual y se activa por un sonido detectadioun micréfono conectado a
la tarjeta de sonido o un conmutador conectadavadma tarjeta de sonido.

Pizarras electronicas copiadoras:Facilitan que las personas sordas e hipoacusicas,
aquellas con dificultades motrices puedan obteopias de clases presenciales sin perder
la observacioén y atencion de las mismas.

Pantallas tactiles: Permiten que personas con dificultades motricesigu acceder a los
movimientos del cursor con la presion de un ded@oo.

Interruptores: Se pueden adaptar de cualquier tipo, bucalesamsulo de cejas, de
mufieca, infrarrojos, fotoeléctricos, etc.

NavegadoresHay 2 tipos de navegadotes
o Navegadores de acceso estandarel navegador habitual.
o Navegadores de acceso alternatise caracterizan por presentar la informacion
de las paginas Web de manera distinta a la cormealcinormalmente en formato
sélo texto o mediante audio y sintesis de voz.
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4.3.3. Sistemas Alternativos y Aumentativos de comunicaa

"Los sistemas alternativos/aumentativos de comgidoason instrumentos de intervencion
destinados a personas con alteraciones diversaa demunicacion y/o lenguaje, y cuyo objetivo es
la enseflanza mediante procedimientos especificasstieiccion de un conjunto estructurado de
codigos no vocales necesitados 0 no de soportfikis cuales, mediante esos mismos u otros
procedimientos especificos de instruccién, permftarciones de representacion y sirven para
llevar a cabo actos de comunicacion (funcional,oesnea y generalizable), por si solos, o en
conjuncién con codigos vocales, 0 como apoyo phgilbs mismos, o en conjuncién con otros
cadigos no vocales"(Tamarit, 1988, 4).

Existen dos tipos: los sistemas con ayuda y logem&s sin ayuda. Se clasifican
dependiendo de si hacen uso de soportes o noghedaién de un tipo de Sistema Alternativo y
Aumentativo de Comunicaciéon (SAAC) u otro se vaffejada dependiendo de la necesidad de la
persona.

= Sistemas con ayudaDesarrollados para personas que por su discapaadapueden
acceder a un cadigo verbal-oral de comunicacion.

Son mecanismos que hacen uso de soportes exterlzopeasona para poder
facilitarle la comunicaciébn con su entorno. En gaheestos sistemas incluyen
pictogramas, ortografia o escritura en soportesishehlizados.

Dentro de los sistemas con ayuda destacan:

o El sistema Blisses un sistema que ofrece un conjunto restringelsimbolos
pictograficos que permiten representar infinidaghd@abras e ideas.

o El sistema SP(Sistema Pictografico de Comunicacion): es unesiat de
comunicacion no vocal basado en la representa@&@indbolos visuales de claro
parecido con la realidad

= Sistemas sin ayuda:Son mecanismos mediante los cuales las persormasalgona
deficiencia o carencia linglistica pueden mejouac@municacion sin hacer uso de apoyos
externos a la persona. Estan estrechamente ligad@sducacion y reeducacion de las
personas con sordera profunda prelocutiva conjetieb principal de desarrollar la lengua
oral y, posteriormente, la lengua escrita.

Dentro de los sistemas sin ayuda destacan:

0 La lengua de sefiass una lengua de expresion y configuracién gespacial y
percepcion visual

o El sistema bimodaks un sistema que usa signos simultdneamenabial. h

El alfabeto dactilolégicoes la representacion manual del abecedario espakio

0o La palabra complementadas un sistema que hace posible percibir el habla
completamente a través de la vista mediante esinsaltaneo de la lectura labial
y una serie limitada de complementos manuales.

(@)
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4.3.4. Sistemas de Movilidad

Son aquellos relacionados a la movilidad persorlakybarreras arquitectonicas. Una vez
superadas estas dificultades se buscan las pdaiéé para que las personas con graves
discapacidades fisicas puedan interactuar o utilimea computadora. Ej: brazos o soportes
articulados, conmutadores adosados a sillas dasuethuladores de mouse, varillas, micro-robots,
etc. que se combinan con sistemas alternativosneatativos de comunicacion.

Existen dos casos de blsqueda alternativos:

= Chip para parapléjicos. Es un dispositivo que se implanta en los muscylosrvios y
produce una electroestimulacion que podria solaciehproblema de la paralisis

= “Phantom” o dedo-robot para ciegosEs una combinacion de escenarios de realidad
virtual unidos a un dedo-robot que permite semtiacto de los objetos representados
informaticamente.

4.3.5. Sistemas de Control de Entornos
Permiten la manipulacion de dispositivos que aywdeaantrolar un entorno.

Se distinguen dos tipos:

= Control Ambiental: Interfaces que permiten a las personas con disadgd motora, el
poder controlar dispositivos de uso doméstico. “Efsas inteligentés cuyo software
facilita: conectar/desconectar timbres, abrir/genpaertas, comunicarse por teléfono,
control de luces/aire acondicionado/TV u otros aisivos.

= Realidad virtual: utiliza nuevos dispositivos de entrada y salidanzados, tales como
guantes sensitivos, dispositivos de seguimientandeimientos oculares, posicionadores
de 3 D, etc. con alentadoras y crecientes posiiid en el disefio de sistemas de
asistencia a personas con discapacidad.

4.4. Aplicacién al proyecto

Las personas con pardlisis cerebral tienen difidels para controlar los musculos del
cuerpo. En especial, tienen problemas con el lgagnamo puede ser una mala articulacion de las
palabras (problema conocido como disartria), diféclide secuenciar y ejecutar los movimientos
musculares necesarios para poder hablar (problemacitio como apraxia), lentitud en el habla,
etc.

Debido a estos problemas y tras el estudio hestesiarmente sobre los distintos avances
tecnolégicos, para la realizacion del proyecto basaremos principalmente en los Sistemas
Alternativos y Aumentativos de Comunicacion.
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CAPITULO 5: INTRODUCCION A LOS
DISPOSITIVOS MOVILES .

5.1. ¢Qué es un dispositivo movil?

Los dispositivos moviles son aquellos suficientetmgequefios para ser transportados y
usados durante su transporte. Normalmente se Bmimaro con un sistema de sobremesa para
actualizar aplicaciones y datos.

Las caracteristicas basicas de este tipo de dismssson:

» Son aparatos pequefios.

= Tienen capacidad de procesamiento.

= Pueden conectarse a la red.

» Tienen memoria limitada.

= Estan disefiados especificamente para una funa@émqoe pueden llevar a cabo otras mas
generales.

= Normalmente se asocian al uso individual de unagmer, tanto en posesion como en
operacion, el cual puede adaptarlos a su gusto.

» La mayoria de estos aparatos pueden ser transpsreadel bolsillo del propietario. Otros
estan integrados dentro de otros mayores, conttolan funcionalidad.

Algunas de las caracteristicas que hacen que dsipssitivos sean diferentes de los
ordenadores de sobremesa son los siguientes:

» Funcionalidad limitada.

= No necesariamente extensible y actualizable.
= Menos complicado en su manejo.

= Facil de aprender su operacion.

= No se requieren usuarios expertos.

Algunos de estos dispositivos son los siguientes:

= Paginadores.
= Comunicadores de bolsillo.
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= Teléfonos con pantalla para Internet (Internet &ciehones):

= Sistemas de navegacion de automoviles.

= Sistemas de entretenimiento.

= Sistemas de revision e Internet (WebTV).

= Teléfonos moviles.

= Organizadores y asistentes personales digitalesqRa Digital Assistant o PDA)

5.2. Personal Digital Assistant o PDA

Un PDA (Personal Digital Assistant o Ayudante paedaligital) es un ordenador de mano
originalmente disefiado como agenda electronica. étoylia se puede usar como un ordenador
doméstico (ver peliculas, crear documentos, nayegainternet).

Un PDA puede funcionar como teléfono movil, faxplexador de Internet, organizador personal,
GPS, etc.

La mayoria de PDAs empezaron a usarse con unaiesjeboligrafo en lugar de teclado,
por lo que incorporaban reconocimiento de escrituraano. Hoy en dia los PDAs pueden tener
teclado y/o reconocimiento de escritura. AlgunosABRDpueden incluso reaccionar a la voz,
mediante tecnologias de reconocimiento de voz.

Un PDA es parecido a un PC. Tienen una placa hasgrocesador, memoria RAM,
memoria permanente (ROM). También tienen sistemeradipo en el cual se ejecutan los
programas que deseemos (juegos, agendas, hojaélodéocnavegadores Web...). La forma de
comunicarse con el PDA es la propia pantalla, quealgunos modelos es tactil. El lapiz que
incorpora el aparato se utiliza a modo de ratéra Bscribir podemos utilizar un teclado virtual que
se muestra en la pantalla o bien hacer uso dedateaistica de reconocimiento de escritura.

5.2.1. Elementos basicos de una PDA.

Los elementos principales que forman una PDA ssilguientes:

* Procesador: Los ordenadores de bolsillo suelen incluir procesasl de arquitectura
diferente a los que encontramos en nuestros ordezmgersonales, ya que han de tener
un consumo muy reducido y adecuarse a las caisttes fisicas de los PDA. Por ejemplo
la PDA AcerN30, utilizada para la realizacion dedyecto, tiene un procesador Samsung
2410 de 266 Mhz, a diferencia de los PC actualespgeden tener hasta 3,5Ghz .

e Software: La funcionalidad de los ordenadores de bolsillo €8t limitada por la de las
aplicaciones que en ellos se instalen. Lo habisabjue los ordenadores de esta clase
incorporen de serie las aplicaciones mas comuigesida de contactos, calendario, notas,
gestor de correo electrdnico, etc.
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Méas adelante, podremos afiadir cualquier otro prograjue adquiramos o
descarguemos y que resuelva nuestras necesidpaesfiess.

Sistema operativo Los dos sistemas operativos mas extendidos dedashe son Palm
0OS, de Palm Inc., y Windows Mobile, de Microsofkidéen muchos otros pero la mejor
opcion seria elegir con un dispositivo que funcioae uno de estos dos, pues son los que
tienen a su disposicion un mayor nimero de aca@btnes y programas.

0 Palm OS este sistema operativo se encuentra en los ordessadomercializados
por Palm y Handspring, entre otros. Es muy send#élaitilizar.

o Windows Mobile la alternativa de Microsoft cuenta con una mayfrsin, y la
variedad de aparatos basados en ella es mas amplia.

Conectividad: El ordenador de bolsillo intercambia datos comxkrior a través de los
puertos de comunicacion. Existen dos tipos: porlecab inalambrico. Entre los
inalambricos, existen tres vias de conectividadrairojos, Bluetooth y Wifi. Los
infrarrojos presentan mas limitaciones que lossottos, como pueden ser la falta de rango
y la necesidad de mantener una linea visual epdrdispositivos.

Actualmente, un mismo dispositivo puede incorpodns 0 mas sistemas
simultdneamente.

Memoria: La memoria de estos ordenadores es relativanmediigcida. Algunos solo
tienen 2 o 4 MB, pero la mayoria se sitla sobrelf®s32 o 64 MB. Los modelos mas
recientes estan equipados con hasta 256 MB, lapada una gran comodidad a la hora
de cargar varias aplicaciones, sobre todo las dinmedlia (ficheros MP3 o Internet).

Por otro lado, algunos dispositivos disponen despacio para que se pueda afiadir
tarjetas de memoria, aumentando asi la capacidatispesitivo.

Ranuras de expansion para los usuarios que demandan mayores capasidaadle
movilidad es importante que el PDA disponga de mranle expansion para los diferentes
modelos de tarjetas. Con ellas se solucionannataiones de los dispositivos, en cuanto
a tamafio.

Teclado o lapiz La mayoria de PDAs no tienen un verdadero tecl®dwa introducir
texto existen dos métodos: el primero, un pequetado que aparece en la pantalla,
cuyas letras se seleccionan con el lapiz incormordel segundo, un sistema de
reconocimiento de letras, cifras y caracteres ésjgsc(signos de puntuacion, operaciones
aritméticas, etc.). Ademas, la mayoria de estosradores soporta la conexion de un
pequefio teclado externo, que nos facilitara leadatde datos.

Pantalla: El tamafio de la pantalla es bastante reducidoadyor parte de los modelos sin
teclado presentan una definicion comprendida erfifx160 y 320x240 pixeles, mientras
gue los modelos con teclado son mas ricos en @éaluque puede llegar hasta los
640x240 pixeles.
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< Bateria: Un ordenador de bolsillo puede funcionar gracias bateria interna o a las pilas,
que se pueden cambiar por baterias recargabledgtmas PDA, una pila botén asegura la
conservacion de los datos en la memoria RAM cudmdtimentacion principal se agota.

Actualmente incorporan una bateria de Litio-polhmed lon-litio, ya que tienen
mayor duracion, entre 8 y 12 horas.

» Accesorios integrados

o Altavoces, micréfono y toma de auricularem todos los modelos los llevan,
pero la tendencia es que los vayan incorporandoe ld&gunos afios el micro se
utilizaba para grabar datos que luego eran recdpsrgracias al altavoz. Con la
llegada del MP3, aparecio la toma de auriculares.

0 Base de conexiénalgunos ordenadores de bolsillo se entregan cdlarehdo
Cradle, un dispositivo unido a la PDA, por lo queas necesario enchufarlo cada
vez que hay que hacer una sincronizacion o unciautelnio de datos.

0 Lector biométrico Algiin modelo puede tener un sistema de segurieeal gvitar
el acceso a los datos contenidos en el ordenadopgreonas "no autorizadas".
Béasicamente es un pequefio lector de huellas dastitue actia de igual forma
gue la tradicional proteccién por contrasefia.

5.2.2. Términos para referirse a los dispositivos moviles.

Término Descripcion

PDA (Personal Digital Nombre genérico para cualquier dispositivo portald reducido
Assistant) tamafio.

Asistente Personal

Agenda Electronica

Ordenador de mano Lo mismo que PDA con la diferencia que aqui se sepacapacidades
avanzadas de programacion. Quedan excluidas lasdagesin
capacidad de programacion, como las de gama baja.

Handheld PDA con teclado tipo QWRTY incorporado, de mas pgsmn mas
prestaciones que un PPC
HPD
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Palmhedl PDA sin teclado. PocketPc es el nombre de uno desistemas
operativos, pero actualmente se usa también camaisio de ese tipo

Palm-size PC de dispositivos.

PPC

Pocketpc

Pocketpc PDA con S.O. Windows CE 3.0.

Actualmente se usa este nombre asimismo con nog#mérico para
este tipo de dispositivos.

Figura 5.1. Términos para referirse a los dispositivos méviles.

5.3. Tipos de Personal Digital Assistant o P.D.A.

Hay muchos tipos diferentes, pero basicamente éstitidos en 4 grandes familias.

5.3.1. Newton

Uno de los primeros PDA fue el modelo Newton
Message Pad (NMP) de Apple Computers, que apaeecio
el mercado en agosto de 1993. La Newton traia riatieg
un procesador ARM 610 de 20 MHz, tenia una capecida
maxima en RAM de 64 Kbytes, una resolucion de 336 x
240 pixeles y con dimensiones de 19x11.4 centimet®
Newton era muy grande, cara y complicada de opgrsu,
programa de reconocimiento de escritura tenia naucha
limitaciones.

Figura 5.2. Macintosh Newton.
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5.3.2.Palm

Una Palm es un dispositivo movil, que contienerdifées utilidades. Algunas de ellas
vienen directamente de fabrica, como pueden sendag calculadora, libreta de direcciones y un
anotador de ideas y otras pueden ser bajadas bhesdet.

Esta minicomputador&uenta con diferentes elementos:

» Tamafio reducido

» Pantalla monocromatica

* Mucha autonomissemanas de uso continuado sin recargarlas

» Microprocesador capaz de resolver calculos complejos

» Memoria encargada de almacenar los datos.

e Lépiz: se utiliza para introducir los datos. Para meténas se usa la parte inferior de la
pantalla, y se escribia directamente las letrasiaonalzada usando el método de escritura
Graffiti

» Dispositivo infrarrojo sirve para intercambiar informacion con otras Ra(gin ningun
tipo de cables) o con otros dispositivos de égte tomo impresoras, camaras, etc.

» Cradle conecta la Palm a cualquier PC, permite bajactoseos electronicos contenidos
en la computadora. Hay Palms que vienen preparpdes conectarse a Internet sin
necesidad de médem, en las cuales la conexif@abea mediante una antena (Palm VII).
Ademas de brindarnos una via de conexion con raseBi€, los Cradles hacen una copia
de seguridad de todo lo que tengas almacenadoRairtg dentro de la PC

» Sistema operativo PALM QSjue hace un uso muy eficiente de las limitadastpciones
y que va por la version 6. Ha habido una gran ewiuentre la versiéon 5y la 6 para poder
hacer un uso mas eficiente de los nuevos procesador

» Versiones compatibles entre si

| | Emrocm o manions 20
600

| 730 Theatre with Ed and Sylvia

Figura 5.3. palm V Figura 5.4. Palm tungsten
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5.3.3.Epoc-Symbian

Este sistema operativo, EIPOC fue inventado y desarrollado por la empresa gajle
Psion y son tipicos subandheldcon un auténtico teclado, pero con una pantallaocroamatica
que le permitia una gran autonomia. Las prestasiersm mayores que [BALM, con muchisima
mejor pantalla, y con un tamafio y peso muy redycjdeon mucha mas autonomia que las
WINDOWS CEHace poco hicieron una alianza entre unas cuant@sesas, comdsion Ericsson
Nokia, y Psiondejé de fabricar sus propidendhelds centrandose en crear el sistema operativo
Symbian, tomando como base el SEBOC

Las caracteristicas principales son:

= Necesita poco espacio

» Usa escasos recursos de memoria de forma dinamica

= Administra de forma eficiente la energia

= Soporta en tiempo real los protocolos de comunicagitelefonia
= Mas tolerante a fallos que los PCs

» Es actualizable

Figura 5.5. Psion Revo Figura 5.6. Psion 5MX

Este sistema operativo es el que llevanriokia de dltima generacion, elokia 3650 y
algun otro aparato.
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Figura 5.7. Nokia 3650

5.3.4.Windows CE

Windows CE es una version del sistema operativoddiis disefiado para pequefios
dispositivos, como en el caso de los Handheldsnteafaz grafica del Windows CE es muy similar
a la del Windows 95.

El Windows CE tiene sus propias APIs para desarrglhecesita sus propios drivers para
el hardware con el cual va a interactuar. Windo®sn@ es un sinénimo de Windows XP en forma
pequefia, incrustada o modular.

Las principales caracteristicas son:

= Tecnologias sin cable (bluetooth, IrDA, 802.1x y FEAIPv6, OBEX, MediaSense,
RTC/SIP) que permiten al dispositivo conectarsgraéstructuras ya existentes

Amplia gama de arquitecturas (ARM, MIPS, SHXx, x86)

Tiempo real

Soporte para lenguajes de Internet y XML

Tecnologia de emulacion

Sencillo entorno de desarrollo del Kernel y decgdiones
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CAPITULO 6: DESARROLLO DE APLICACIONES
JAVA

El lenguaje de programacion Java fue desarrollandSpn Microsystems en 1991, como
parte de un proyecto de investigacion para desarmbftware que pudiera ejecutarse en todo tipo
de dispositivos.

6.1. Caracteristicas del lenguaje Java

Las caracteristicas principales que nos ofrece desfecto a cualquier otro lenguaje de
programacion, serian:

= Simple: Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaj¢éerte, pero sin las
caracteristicas menos usadas y mas confusas de €stb es un lenguaje que adolece de
falta de seguridad, pero C y C++ son lenguajes difasdidos, por ello Java se disefié
para ser parecido a C++ y asi facilitar un rapidacyl aprendizaje.

Java elimina muchas de las caracteristicas de @nmgiajes como C++, para
mantener reducidas las especificaciones del leagyafiadir caracteristicas muy Utiles
como el garbage collector (reciclador de memonmdica). No es necesario preocuparse
de liberar memoria, el reciclador se encarga aeyetomo es un thread de baja prioridad,
cuando entra en accion, permite liberar bloques@moria muy grandes, lo que reduce la
fragmentacion de la memoria.

= QOrientado a objetos: Java fue disefiado como un lenguaje orientado aosbgiesde el
principio. Los objetos agrupan en estructuras eqdapas tanto sus datos como los
métodos (o funciones) que manipulan esos datoteridencia del futuro, a la que Java se
suma, apunta hacia la programacion orientada gashjespecialmente en entornos cada
vez mas complejos y basados en red.

= Distribuido: Java se ha construido con extensas capacidadegedeonexion TCP/IP.
Existen librerias de rutinas para acceder e intigaacon protocolos comuttp y ftp. Esto
permite a los programadores acceder a la informazittavés de la red con tanta facilidad
como a los ficheros locales.
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Java en si no es distribuido, sino que proporciasdibrerias y herramientas para
que los programas puedan ser distribuidos, es,dpgr se difundan en varias maquinas,
interactuando.

Interpretado y compilado a la vez:Java es compilado, en la medida en que su codigo
fuente se transforma en una especie de cédigo m&dgiais bytecodes, semejantes a las
instrucciones de ensamblador.

Por otra parte, es interpretado, ya que los byexose pueden ejecutar
directamente sobre cualquier maquina a la cuabgarhportado el intérprete y el sistema
de ejecucidn en tiempo real (run-time).

Robusto: Java realiza verificaciones en busca de problenasto ten tiempo de
compilacién como en tiempo de ejecucion. La comacain de tipos en Java ayuda a
detectar errores, lo antes posible, en el ciclae&arrollo. Java obliga a la declaracion
explicita de métodos, reduciendo asi las posiliédade error. Maneja la memoria para
eliminar las preocupaciones por parte del programalé la liberacién o corrupcion de
memoria.

También implementa los arrays auténticos, en vdistdes enlazadas de punteros,
con comprobacion de limites, para evitar la pasibd de sobreescribir o corromper
memoria resultado de punteros que sefialan a zanpasoeadas. Estas caracteristicas
reducen drasticamente el tiempo empleado en etrdédeale aplicaciones Java.

Seguro: Java estd pensado para ser usado en red, por Isegba cuidado mucho la
seguridad. En principio, es capaz de evitar queslsase la pila del sistema en tiempo de
ejecucién, que corrompa la memoria externa a ucgsm o0 que se pueda acceder a
ficheros locales de un ordenador que esta ejecoitandapplet en su navegador, por
ejemplo.

Portable: La indiferencia a la arquitectura representa sdla parte de su portabilidad.
Ademas, Java especifica los tamafios de sus tipdatde basicos y el comportamiento de
sus operadores aritméticos, de manera que los gmagr son iguales en todas las
plataformas.

Multihilo: Al ser MultiHilo, Java permite muchas actividadesidtaneas en un programa.
Los hilos son basicamente pequefios procesos cspie@pendientes de un gran proceso.
Al estar estos hilos construidos en el mismo lejgguson mas faciles de usar y mas
robustos que sus homdlogos en C o0 C++.

El beneficio de ser multihilo consiste en un megrdimiento interactivo y mejor
comportamiento en tiempo real. Aunque el compoeaini en tiempo real esta limitado a
las capacidades del sistema operativo subyacemta, (Windows, etc.) de la plataforma,
aun supera a los entornos de flujo Unico de progi@ingle-threaded) tanto en facilidad de
desarrollo como en rendimiento.

Indiferente a la arquitectura: Java esta disefiado para soportar aplicacionesegaa s
ejecutadas en los mas variados entornos de rede désix a Windows Nt, pasando por
Mac y estaciones de trabajo, sobre arquitecturasntlis y con sistemas operativos
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diversos. Para acomodar requisitos de ejecuciérvaaiopintos, el compilador de Java
genera bytecodes: un formato intermedio indiferemtéa arquitectura, disefiado para
transportar el cédigo eficientemente a multiplegagfbrmas hardware y software. El resto
de problemas los soluciona el intérprete de Java.

= Dinamico: El lenguaje Java y su sistema de ejecucion en tewal son dindmicos en la
fase de enlazado. Las clases solo se enlazan alangde son necesitadas. Se pueden
enlazar nuevos modulos de codigo bajo demandaggente de fuentes muy variadas,
incluso desde la Red.

6.2. Maquina Virtual Java (JVM)

Java es algo mas que un lenguaje, ya que la palidra se refiere a dos cosas
inseparables: el lenguaje que nos sirve para gregramas y la Maquina Virtual Java que sirve
para ejecutarlos. Como vemos en la figura, el APDava y la Maquina Virtual Java forman una
capa intermedia (Plataforma Java) que aisla erpnog Java de las especificidades del hardware.

programa java

APT de Java

Maguina Virtual Java

hardware

Figura 6.1. Plataforma Java

La Maquina Virtual Java (JVM) es el entorno en @ ge ejecutan los programas Java, su
mision principal es la de garantizar la portabilidie las aplicaciones Java. Define esencialmente un
ordenador abstracto y especifica las instrucciging®codes) que este ordenador puede ejecutar. El
intérprete Java especifico ejecuta las instrucsigue se guardan en los archivos cuya extensién es
.class. Las tareas principales de la JVM son tasesites:

= Reservar espacio en memoria para los objetos geado

= Liberar la memoria no usada (garbage collection).

= Asignar variables a registros y pilas

» Llamar al sistema huésped para ciertas funciomesp dos accesos a los dispositivos
= Vigilar el cumplimiento de las normas de seguridadas aplicaciones Java

Esta dltima tarea, es una de las mas importanteseagliza la JVM. Ademas, las propias
especificaciones del lenguaje Java contribuyeraesdinariamente a este objetivo:
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Las referencias a arrays son verificadas en el mtonde |la ejecucién del programa

No hay manera de manipular de forma directa losgpas

La JVM gestiona automaticamente el uso de la memde modo que no queden huecos.
No se permiten realizar ciertas conversiones (ogséntre distintos tipos de datos.

6.3. El Software Development Kit de Java

El JDK (Java Development Kit), también llamado S[B6ftware Development Kit) es el

entorno de base minimo para efectuar desarrollodagn, estd compuesto por el conjunto de
herramientas necesarias para compilar y ejecuthgea@scrito en Java.

6.3.1. Utilidades JDK

En la versidn 2 de JDK podemos encontrar las sigeseutilidades:

javac: El compilador de Java. Convierte el codigo fuersterito en Java a bytecode.

java: El intérprete de Java. Ejecuta en bytecode dellaagion en Java, directamente a
partir de los archivos class.

appletviewer: Intérprete de Java que ejecuta las clases deplgetaque se encuentran
dentro de los archivos HTML.

javadoc. Crea documentacion HTML basandose en el codigotéude Java y en los
comentarios que contiene.

jdb: El analizador de Java. Permite recorrer line@neal el programa, analizando las
variables y los puntos de interrupcion.

javah: Genera archivos de cabecera en C que se puetiearyiara construir rutinas que
se encargaran de llamar a los métodos de JavacelanBus programas.

javap: Desensamblador de Java. Muestra las funcionas que puede acceder y, que se
encuentran dentro de los archivos class compilalambién muestra el sentido del
bytecode.

rmic: Crea diversos archivos class que admiten el mélednvocacion remota (RMI).
rmiregistry : Registro que se utiliza para acceder a los objidl que se encuentran en
un sistema determinado.

rmid : Dominio de activacion del sistema para el regigtactivacion de los objetos RMI.
serialver: Utilidad para la serializacién. Gracias a €l seden hacer versiones con los
objetos persistentes.

native2ascii Programa en serie que se utiliza para efectuaversiones entre los
caracteres de Latin-1 Unicode y otros sistemasdgicacion internacional.

jar: Generador de archivos JAR. Estos archivos puékdiajar con varios recursos y
clases de Java que se pueden distribuir a través derico archivo comprimido.

keytool: Se utiliza en las tareas de administracion y gané@n de las claves de seguridad.
jarsigner: Implementa una firma digital JAR en los archiwtess. Permite que los applet
se puedan certificar.

policytool: Permite la instalacion de una politica de segutid nivel de seguridad.
tnameserv Servidor de nombres IDL de Java.
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6.3.2. Ediciones del SDK

Sun, dispuesto a proporcionar las herramientassagas para cubrir las necesidades de
todos los usuarios, cre6 distintas versiones da davacuerdo a las necesidades de cada uno. Segun
esto nos encontramos con que el paquete Javadlemmws dividir en 3 ediciones distintas. J2SE
(Java Standard Edition) orientada al desarrollcapicaciones independientes de la plataforma,
J2EE (Java Enterprise Edition) orientada al entenpresarial y J2ME (Java Micro Edition)
orientada a dispositivos con capacidades restasgideamos cuales son las caracteristicas de cada
una de las versiones:

1. Java 2 Platform, Standard Edition (J2SE) Esta edicidn de Java es la que en cierta forma
recoge la iniciativa original del lenguaje JavanE las siguientes caracteristicas:

= Inspirado inicialmente en C++, pero con componedéealto nivel, como soporte
nativo de strings y recolector de basura.

» Codigo independiente de la plataforma, precompiladuytecodes intermedio y
ejecutado en el cliente por una JVM (Java Virtuakchine).

= Modelo de seguridad tipo sandbox proporcionaddgpd¥M.

= Abstraccion del sistema operativo subyacente méglian juego completo de
APls de programacion.

Esta versién de Java contiene el conjunto basicheteamientas usadas para
desarrollar Java Applets, asi cdmo las APIs ordata la programacion de aplicaciones
de usuario final: Interfaz grafica de usuario, imuitdia, redes de comunicacién, etc.

2. Java 2 Platform, Enterprise Edition (J2EE)} Esta version estd orientada al entorno
empresarial. El software empresarial tiene unasctaristicas propias marcadas: esta
pensado no para ser ejecutado en un equipo, sir® gjacutarse sobre una red de
ordenadores de manera distribuida y remota medi&iBs (Enterprise Java Beans). De
hecho, el sistema se monta sobre varias unidadpkoaciones. En muchos casos, ademas,
el software empresarial requiere que se sea capamtdgrar datos provenientes de
entornos heterogéneos. Esta edicion esta oriertgmicialmente al desarrollo de servicios
Web, servicios de nombres, persistencia de objetbt,, autenticacion, APIs para la
gestién de transacciones, etc. El cometido deesgtacificacion es ampliar la plataforma
J2SE para dar soporte a los requisitos de lasaaices de empresa.

3. Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME): Esta versién de Java esta enfocada a la
aplicacion de la tecnologia Java en dispositivogctednicos con capacidades
computacionales y graficas muy reducidas, tales ocdetéfonos moviles, PDAs o
electrodomésticos inteligentes. Esta edicién tiem®s componentes basicos que la
diferencian de las otras versiones, como el usondemaquina virtual denominada KVM
(Kilo Virtual Machine, debido a que requiere sélwa pocos Kilobytes de memoria para
funcionar) en vez del uso de la JVM clasica, indlngle un pequefio y rapido recolector
de basura y otras diferencias que ya iremos viemmoadelante.
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EF =
Java 2
Enterprise Java 2
Edition Standard
Edition . " .
Java 2 Micro Edition
Plataforma Java
HotSpet VM cldsicas KVM | (Card VM
Memoria  10Mb «——» IMb  S00Kb <—> 10Kb
Sistema Operativo 64 bits 32 bits 16 bits 1 bit

Figura 6.2. Arquitectura de la plataforma Java 2 de Sun

En la actualidad no es realista ver Java como mplsilenguaje de programacion, si no
como un conjunto de tecnologias que abarca a tosimbitos de la computacién con dos
elementos en comun:

= El cédigo fuente en lenguaje Java es compiladodégodntermedio interpretado por una
Java Virtual Machine (JVM), por lo que el cédigo gampilado es independiente de la
plataforma.

= Todas las tecnologias comparten un conjunto magmoshamplio de APls basicas del
lenguaje, agrupadas principalmente en los pagistadang y java.io.

J2ME representa una version simplificada de J28R.sBpard estas dos versiones ya que
J2ME estaba pensada para dispositivos con limitasiale proceso y capacidad grafica. También
separd J2SE de J2EE porque este Ultimo exigiaaamasteristicas muy pesadas o especializadas de
E/S, trabajo en red, etc. Por tanto, separé amimmhuptos por razones de eficiencia. Hoy, J2EE es
un superconjunto de J2SE pues contiene toda ldofusedad de éste y mas caracteristicas, asi
como J2ME es un subconjunto de J2SE (excepto puacglete javax.microedition) ya que contiene
varias limitaciones con respecto a J2SE.

6.3.3. Nociones basicas de J2ME

Los componentes que forman parte de esta tecnalogilbs siguientes:
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= Una serie denaquinas virtuales Javacon diferentes requisitos, cada una para difesente
tipos de pequefios dispositivos.

= Configuraciones que son un conjunto de clases basicas orientadasformar el corazén
de las implementaciones para dispositivos de caniatitas especificas. Existen 2
configuraciones definidas en J2ME:

0 Connected Limited Device Configuratiq€LDC) enfocada a dispositivos con
restricciones de procesamiento y memoria

0 Connected Device ConfiguratiofCDC) enfocada a dispositivos con mas
recursos.

= Perfiles, que son unas bibliotecas Java de clases espscditentadas a implementar
funcionalidades de més alto nivel para familiazegjras de dispositivos.

Un entorno de ejecucion determinado de J2ME se enepntonces de una seleccion de:

a) Maquina virtual.

b) Configuracion.

c) Perfil.

d) Paquetes Opcionales.

Perfiles

Configuracion

Mag. Virtual Java

Sistema Operativo

Figura 6.3 Entorno de ejecucion.

6.3.3.1. Maquinas Virtuales J2ME

Una maquina virtual de Java (JVM) es un programzamyado de interpretar cédigo
intermedio (bytecode) de los programas Java preitadgs a codigo maquina ejecutable por la
plataforma, efectuar las llamadas pertinentesséérsia operativo subyacente y observar las reglas
de seguridad y correccion de cddigo definidas ghrkenguaje Java. De esta forma, la JVM
proporciona al programa Java independencia dedtafptrma con respecto al hardware y al
sistema operativo subyacente. Las implementacibadgionales de JVM son, en general, muy
pesadas en cuanto a memoria ocupada y requerimientaputacionales. J2ME define varias
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JVMs de referencia adecuadas al ambito de los siitbgms electronicos que, en algunos casos,
suprimen algunas caracteristicas con el fin denglptena implementacion menos exigente.

Cada una de las configuraciones CLDC y CDC reqnistepropia maquina virtual. La
VM (Virtual Machine) de la configuracion CLDC sergenina KVM y la de la configuracién
CDC se denomina CVM. Las caracteristicas princgpdtecada una de ellas son:

= KVM

Se corresponde con la Maquina Virtual mas peque&arcbllada por Sun. Su
nombre KVM proviene de Kilobyte (haciendo referanaila baja ocupacion de memoria).
Se trata de una implementacion de Maquina Virtadlcida y especialmente orientada a
dispositivos con bajas capacidades computaciogadesmemoria. La KVM esta escrita en
lenguaje C y fue disefiada para ser:

o Pequefia, con una carga de memoria entre los 408980 Kb, dependiendo de
la plataforma y las opciones de compilacion.
0 Alta portabilidad.

0 Modulable.
o Lo méas completa y rapida posible y sin sacrificaacteristicas para las que fue
disefiada.

Sin embargo, esta baja ocupacion de memoria hacpagea algunas limitaciones
con respecto a la clasica Java Virtual Machine (JVM

0 No hay soporte para tipos en coma flotante. Nat@xipor tanto los tipos double
ni float. Esta limitacion esta presente porquedispositivos carecen del hardware
necesario para estas operaciones.

0 No existe soporte para JNI (Java Native Interfaed)ido a los recursos limitados
de memoria.

o No existen cargadores de clases (class loaders)idief por el usuario. So6lo
existen los predefinidos.

0 No se permiten los grupos de hilos o hilos daen@rndo queramos utilizar
grupos de hilos utilizaremos los objetos Colecgiéra almacenar cada hilo en el
ambito de la aplicacién.

0 No existe la finalizacion de instancias de clasbia existe el método
Object.finalize().

o No hay referencias débiles.

0 Limitada capacidad para el manejo de excepcionbgldea que el manejo de
éstas depende en gran parte de las APIs de cauissitieo por lo que son éstos
los que controlan la mayoria de las excepciones.

o Reflexién.

El verificador de clases estandar de Java es dadwmgrande para la KVM. Este
verificador de clases es el encargado de recHagaclases no validas en tiempo de
ejecucién. Este mecanismo verifica los bytecodeslas clases Java realizando las
siguientes comprobaciones:
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(@]

CVM

Ver que el cddigo no sobrepase los limites deltada la VM.

Comprobar que no se utilizan las variables locatgss de ser inicializadas.
Comprobar que se respetan los campos, métodos mddficadores de control
de acceso a clases.

Proceso de desarrollo Dispositivo cliente

UnPrograma.java 1

— £

javac

UnPrograma.class * o . i KV M..

v /I R
oy /" e
( preverificador ) i (__ verificador )

|

( intérprete )

Figura 6.4. Preverificacion de clases en CDLC/KVM

La CVM (Compact Virtual Machine) ha sido tomada comaquina Virtual Java

de referencia para la configuracion CDC y sopods mismas caracteristicas que la
Maquina Virtual de J2SE. Esta orientada a dispasstielectronicos con procesadores de
32 hits de gama alta y en torno a 2Mb 0 mas de marmAM. Las caracteristicas que
presenta esta Maquina Virtual son:

(0]

OO O0OO0OO0OO0O0OO0OOo

o o

Sistema de memoria avanzado.

Tiempo de espera bajo para el recolector de basura.

Separacion completa de la VM del sistema de memoria

Recolector de basura modularizado.

Portabilidad.

Rapida sincronizacion.

Ejecucion de las clases Java fuera de la memomsalddectura (ROM).

Soporte nativo de hilos.

Baja ocupacion en memoria de las clases.

Proporciona soporte e interfaces para servicidSisiemas Operativos de Tiempo
Real.

Conversion de hilos Java a hilos nativos.

Soporte para todas las caracteristicas de Java wlbrerias de seguridad,
referencias débiles, Interfaz Nativa de Java (JiNljpcacion remota de métodos
(RMI), Interfaz de depuracién de la Maquina Virt(@/MDI).
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6.3.3.2. Configuraciones.

Una configuracién es el conjunto minimo de APIsalaue permiten desarrollar
aplicaciones para un grupo de dispositivos. EstB$s Alescriben las caracteristicas basicas,
comunes a todos los dispositivos:

= Caracteristicas soportadas del lenguaje de progi@maava.
= Caracteristicas soportadas por la Maquina Virtaaa.J
= Bibliotecas basicas de Java y APIs soportadas.

Existen dos configuraciones en J2ME:

o Configuracion de dispositivos con conexion, CDQConnected Limited Configuration)

La CDC esta orientada a dispositivos con ciertacigiad computacional y de memoria.
Por ejemplo, decodificadores de televisién digitalevisores con internet, algunos
electrodomésticos y sistemas de navegacién en autles. CDC usa una Maquina Virtual
Java similar en sus caracteristicas a una de J28&,con limitaciones en el apartado
grafico y de memoria del dispositivo. Esta Maquifiual es la conocida como CVM

(Compact Virtual Machine). La CDC esta enfocadaispasitivos con las siguientes
capacidades:

* Procesador de 32 bits.

« Disponer de 2 Mb 0 mas de memoria total, incluyeméonoria RAM y ROM.
* Poseer la funcionalidad completa de la Maquinaudirfava2.

« Conectividad a algun tipo de red.

La CDC esta basada en J2SE v1.3 e incluye variqegb@s Java de la edicién
estandar. Las peculiaridades de la CDC estan ddatemrincipalmente en el paquete
javax.microedition.io, que incluye soporte para ooiaciones http y basadas en
datagramas.

o Configuracion de dispositivos limitados con conexi§ CLDC (Connected Limited
Device Configuration).

La CLDC est4 orientada a dispositivos dotados aexion y con limitaciones en
cuanto a capacidad grafica, cémputo y memoria. j@m@o de éstos dispositivos son:
teléfonos mdviles, buscapersonas (pagers), PD8anaadores personales, etc.

La CLDC esta orientada a dispositivos con ciergestricciones, algunas de éstas
vienen dadas por el uso de la KVM, necesaria bhjeat con la CLDC debido a su pequefio
tamafio. Los dispositivos que usan CLDC deben curgglisiguientes requisitos:

» Disponer entre 160 Kb y 512 Kb de memoria totgbdisble. Como minimo
se debe disponer de 128 Kb de memoria no volatd gMaquina Virtual
Java y las bibliotecas CLDC, y 32 Kb de memorigatibpara la Maquina
Virtual en tiempo de ejecucion.

* Procesador de 16 o0 32 bits con al menos 25 Mhzlbeidad.
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e Ofrecer bajo consumo, debido a que éstos disposititrabajan con
suministro de energia limitado, normalmente basefi@ner conexioén a algun
tipo de red, normalmente sin cable, con conexidermnitente y ancho de
banda limitado (unos 9600 bps).

La CLDC aporta las siguientes funcionalidades allsgositivos:

* Un subconjunto del lenguaje Java y todas las cestries de su Maquina
Virtual (KVM).

e Un subconjunto de las bibliotecas Java del nicleo.

e Soporte para E/S basica.

e Soporte para acceso a redes.

e Seguridad.

Un aspecto importante en CLCD es la seguridad. Estdiguracion posee un
modelo de seguridad sandbox al igual que ocurrdaapplets.

Una determinada Configuracion no se encarga detemamiento del ciclo de vida de la
aplicacion, interfaces de usuario o manejo de egersino que estas responsabilidades caen en
manos de los perfiles.

6.3.3.3. Perfiles.

Un perfil es un conjunto de APIs orientado a un ifontbe aplicacion determinado. Los
perfiles identifican un grupo de dispositivos poa funcionalidad que proporcionan
(electrodomésticos, teléfonos moviles, etc.) yip te aplicaciones que se ejecutaran en ellos.
Las librerias de la interfaz gréafica son un compémenuy importante en la definicion de un
perfil.

El perfil establece unas APIs que definen las t¢artsticas de un dispositivo, mientras
gue la configuracién hace lo propio con una fandkaellos. Esto hace que a la hora de construir
una aplicacion se cuente tanto con las APIs déil gemo de la configuracién. Un perfil siempre
se construye sobre una configuracion determinagaedde modo, podemos pensar en un perfil
como un conjunto de APIs que dotan a una confighmade funcionalidad especifica.

Al igual que en las maquinas virtuales existenasagonfiguraciones, cada una de éstas
tiene un perfil.

Para la configuracion CDC tenemos los siquientediles:

= Foundation Profile. Este perfil define una serie de APIs orientadatispositivos que
carecen de interfaz grafica.

= PersonalProfile. Es un subconjunto de la plataforma J2SE v1.3pgqgrciona un entorno
con un completo soporte grafico AWT. El objetivoetsle dotar a la configuracion CDC
de una interfaz grafica completa, con capacidadels ysoporte de applets Java. Este
perfil requiere una implementacion del Foundatioofife.
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RMI Profile. Este perfil requiere una implementacién del Fatioth Profile ya que se
construye encima de él. El perfil RMI soporta ubanjunto de las APIs J2SE v1.3 RMI.
Algunas caracteristicas de estas APIs se han elifnirdel perfii RMI debido a las
limitaciones de cémputo y memoria de los disposgiv

Para la configuracion CLDC tenemos los siguientesfiles:

PDA Profile. EI PDA Profile esta construido sobre CLDC. Prd&embarcar PDAs de
gama baja, tipo Palm, con una pantalla y algin fpopuntero (raton o lapiz) y una
resolucién de al menos 20000 pixels con un factbr 2

Mobile Information DeviceProfile (MIDP). MIDP fue el primer perfil definido para esta
plataforma. Este perfil esta orientado para disposi con las siguientes caracteristicas:

(0]
(0]
(0]

O o0OOo0o

Reducida capacidad computacional y de memoria.

Conectividad limitada (en torno a 9600 bps).

Capacidad grafica muy reducida (minimo un displag €6x54 pixels
MmMonocromo).

Entrada de datos alfanumérica reducida.

128 Kb de memoria no volatil para componentes MIDP.

8 Kb de memoria no volatil para datos persistetiéeaplicaciones.

32 Kb de memoria volatil en tiempo de ejecuciéragarpila Java.

Los tipos de dispositivos que se adaptan a estastedsticas son: teléfonos

méviles, buscapersonas (pagers) o PDAs de gamacbajaonectividad. El perfil MIDP
establece las capacidades del dispositivo, panitwt especifica las APls relacionadas con:

o

O O0OO0OOo

La aplicacion (semantica y control de la aplicadifibP).
Interfaz de usuario.

Almacenamiento persistente.

Trabajo en red.

Temporizadores.

Las aplicaciones que realizamos utilizando MIDRbret el nombre de MiDlets. Por
tanto un MIDlet es una aplicacion Java realizada ebperfil MIDP sobre la configuracion
CLDC.
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. Aplicacion
:' RMI Profile ]-Persenal Profile [ .
: e | PDAProfile || MID Profile
Foundation Profile ‘
|
' CDC 'i CLDC
| |
VM '|w KVM

Sistema Operative

Dispositivos hardwarg

Figura 6.5 Arquitectura del entorno de ejecucion de J2ME.

6.3.4.MIDlet

Los MiDlets son aplicaciones creadas usando lacd&meion MIDP. Estan disefiados
para ser ejecutados, como ya sabemos, en dispssitbn poca capacidad grafica, de cOmputo y de
memoria. En estos dispositivos no disponemos dmadirde comandos donde poder ejecutar las
aplicaciones que queramos, si no que reside en ébfiware que es el encargado de ejecutar los
MIDlets y gestionar los recursos que éstos ocupan.

6.3.4.1.Herramientas de desarrollo

Una aplicacién J2ME esta formada por un archivo JAR es el que contiene a la
aplicacién en si y un archivo JAD (Java Archive @gsor) que contiene diversa informacion
sobre la aplicacion.

Para instalar las herramientas necesarias quenussrpara la construccion de los
MIDlets, vamos a ver las etapas béasicas que hasafiearse con este objetivo:

= Desarrollo: En esta fase vamos a escribir el cédigo que cordfel MIDlet.

=  Compilacién: Se compilara la aplicacién haciendo uso de unpdador J2SE.

= Preverificacion: Antes de empaquetar el MIDlet es necesario @alin proceso de
preverificacién de las clases Java. En esta faseaiga un examen del cédigo del MIDlet
para ver que no viola ninguna restriccion de segdride la plataforma J2ME.

= Empaquetamienta En esta fase crearemos un archivo JAR que cenlienrecursos que
usa la aplicacion, y crearemos también un archeszgptor JAD.

» Ejecucion: Para esta fase haremos uso de los emuladoresogugermitiran ejecutar el
MIDlet.

= Depuracion: Esta Ultima fase nos permitird depurar los faflegectados en la fase anterior
del MIDlet.
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6.3.4.2.Gestor de Aplicaciones

El gestor de aplicaciones o AMS (Application Marmagat System) es el software
encargado de gestionar los MIDlets. Este softwasi&le en el dispositivo y es el que nos permite
ejecutar, pausar o destruir nuestras aplicaciazid&J

El AMS realiza dos grandes funciones:
e Por un lado gestiona el ciclo de vida de los MIBlet

Por otro, es el encargado de controlar los estpdo$os que pasa el MIDlet mientras
esté en la memoria del dispositivo, es decir, eaugjion.
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PARTE I11:

- Maquinas -

-Virtuales Java -
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CAPITULO 7: MAQUINAS VIRTUALES JAVA PARA

POCKET PC

7.1. Introducciéon

El desarrollo del proyecto se llevara a cabo eguaeje de programacién Java, en concreto
en la edicion J2ME, ya que es la version de Jaeatada a dispositivos moviles.

Para poder ejecutar el “bytecode” de las clasea &avnecesaria la instalacion de una
Maquina Virtual Java (JVM). A lo largo de este ¢alpi se realizard un estudio de las distintas
Maquinas Virtuales Java existentes, en concreta paa PDA Pocket PC, ya que éste sera el

dispositivo utilizado para la realizacién del proige

7.2. Maquinas virtuales Java.

S.0.
NOMBRE SOPORTADOS VELOCIDAD
NSicom CE.net, L.
CrEme 322  PocketPC/2002 RETIED
SavalJe OS 2.0 Muy Rapido
Sun Personal  yineE 5 19 Répido
Java
Lento al
Blackdown principio,
J2RE (ARM Familiar Linux razonable
port) durante la
ejecucién
Esemertec WG 2L,
PocketPC, Rapido
Jeode ;
Linux

HARDWARE

SOPORTADO COSTE

PocketPC/ARM, Pado
Palm, HPC 9

PocketPC/ARM Pago

MIPS, SH3 Libre

iPAQ H36xx (o

X Libre
superior)

Dell Axim X5 Pago
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IBM ] PocketPC/ARM,WinCE,

WebSphere WinCE 2.11, Rapido PalmOS, Windows, Winc  Pago

; PocketPC .
Studio River..
Linux
' . PocketPC/ARM, Sharp
Ewe VM PocketPC/2002,  Medio- Zaurus, Palm, HPC, Libre
Windows, Palm, Réapido Linux. Win32
HPC Pro '

Sup\e/:\\/lNaba PocketPC, Palm  Ré&pido PocketPC/ARM, Palm Libre
Kada WinCE 2.11/3.0 Répido PocketPC/ARM Pago
Kaffe Familiar Linux PocketPC/ARM Libre

jCompiler PocketPC PocketPC/ARM Pago

Hewlett g

Packard CUAISS Lento PocketPC/ARM Libre
. PocketPC

ChaivM

Figura 7.1. Maquinas Virtuales Java para Pocket PC

7.2.1. NSlcom CrEme 3.2.2

La maquina virtual Java CrEme es una buena op@éa BPDAs y otros productos basados
en Windows-CE. Esta disponible para la mayor paetglataformas Windows-CE y las versiones
de evaluacion estan disponibles para las platafoaoauales. CrEme es facil de instalar.

La maquina virtual CrEme 4 implementa la espeatfitn J2ME CDC/Personal Profile
1.0. Soporta la libreria Swing. La libreria de gdd esta basada en la implementacion Truffle de
AWT.

Los applets de Java podran trabajar sin Internptoier, instalando el plugin CrEme. Los
ordenadores personales soportan las versionegdetadhExplorer de la 4 a la 6. Los Pocket Pc y
los dispositivos Windows Mobile soportan todasvessiones de Internet Explorer.

CrEme esta muy integrado con Windows CE y es fdeikonfigurar para aplicaciones
particulares. Por ejemplo, las aplicaciones puententrolar el dispositivo, pueden ejecutarse en
modo pantalla completa, pueden cambiar la formeede| teclado, usar puertos de comunicacion,
el estado de la bateria, etc. Todas estas casditt@si estan disponibles en el paquete opcional de
Java y en las extensiones Java-API (la biblioteemex.jar).

Algunas aplicaciones pueden requerir el accesa a&dsacteristicas que adn no soporta
Java. Tal funcionalidad puede ser implementada enG2+, como CrEme que soporta el estandar
del Interfaz Nativo de Java.

Numerosas librerias de Java trabajan bien con Criates como la libreria de gréficos
SWT de Eclipse y varios paquetes de bases de datos.

Esta maquina virtual se puede obtenentg//www.nsicom.com/
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7.2.2. SavaJe OS 2.0

Ha sido desarrollada por Sun Microsystems’ VM, pegicsido optimizada para el tamafio,
la velocidad y baja memoria. La JVM se ejecuta ebnintérprete de bytecode optimizado,
produciendo eficientemente codigo mientras consemmoria.

El recolector de basura es simple, eficiente, & eptimizado para Java.

La SavaJe OS JVM es un intérprete y no usa lasc&cdel JIT (Just In Time). Necesita
menos memoria que los sistemas basados en Jlapliaaciones que interactian con el usuario o
la red tienen un orden de magnitud mas rapido yur@memoria considerablemente mas pequefa
que en otras plataformas Java. Las tareas de caoifwitintensivas escritas en Java pueden
probarse mas despacio que sobre una Maquina Vadmalun compilador JIT.

Esta maquina virtual se puede obtenehtio//www.mochaworks.com

7.2.3. Sun Personal Java

Este producto ya no existe, pero la version CE 2st4 disponible en el EOL (End of Life)
de Sun. Es répido y est4d bien implementado, lospooentes AWT estan pensados para
ordenadores de sobremesa, una consola Util pamgnali fallos etc., ademas de estar bien
documentado y apoyado. El Unico problema que ptasnque esto no maneja la memoria y hilos
muy bien, las opciones de linea de comando puestemsadas para pequefias ayudas (para asignar
mas memoria), aunque muchos hilos simultaneos rmatgtas de datos grandes pueden causar
problemas.

Esta maquina virtual se puede obtener en
http://java.sun.com/products/personaljava/index.htm

7.2.4. Blackdown J2RE (ARM port)

Blackdown Java es un puerto de la maquina virtargh le Sun para Linux creada por un
grupo de voluntarios dirigidos por Karl Asha. Sdapgulataformas que no tienen la version oficial,
incluyendo SPARC (Scalable Processor ARChitecturepwerPC. Actualmente, Blackdown Java
soporta hasta la version 1.4.2 de las biblioteea¥agta en tiempo de ejecucion.

Blackdown proporciona un SDK (J2SDK, formalmentaaxido como JDK) y un entorno
de ejecucion (J2RE) para Linux en varias arquitest(ix86, AMD-64, Sparc, PPC, S/390, ARM,
m68k). El J2SDK y el J2RE contienen el Plug-InJdea para Netscape 4.x y Mozilla/Netscape
6.X.
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Blackdown Java es un puerto de la maquina virtargh Zle Sun para Linux creada por un
grupo de voluntarios conducidos por Karl Asha. Stpelataformas que no tienen la version
oficial, incluyendo SPARC y PowerPC. Actualmentdad®down Java soporta hasta la versién
1.4.2 de las bibliotecas de Java en tiempo de @jatu

Blackdown no es ni Software Libre ni codigo abiefta razén fue la falta de Java en
Gentoo Linux y muchas otras distribuciones; estal@sido a que la politica de redistribucion
binaria le permite ser preinstalada o distribuida pl sistema de direccion de paquete de la
distribucion, mientras que la politica de redistdidn binaria del Java Sun no lo hizo.

Desde Java 5, la Licencia de Distribuidor del @isteOperativo para Java (DLJ) tiene
algunos requisitos de distribucién de Linux.

Esta maquina virtual se puede obtenenty//www.blackdown.org/

7.2.5. Esemertec Jeode

El entorno de ejecucion de Javaodeviene implementado en las PDAs Sharp-Zaurus
series SL-5XXX. Mediante la implementacion de Jawaa plataforma estandar y abierta, se
pueden crear aplicaciones usando las herramieatdeghrrollo existentes para Java.

El paguete AWT (de herramientas de ventanas abst)ade Jeode ha sido implementado
para manejar el sistema nativo de ventanas deptatddorma.

Esmertec ha hecho mejoras significantes en el teseparranque del motor de arranque de
Jeode EVM por medio de la implementacion de lilaede clases precargadas.

Esmertec, ofrece el primer entorno JVM en el mesaaue provee soporte de plugins para

correr applets de Java dentro del navegador dméite Pocket Internet Explorer. Jeode ademas
soporta otros navegadores populares para PDAsyamtio Espial Escape, Netclue Clue.

Esta maquina virtual se puede obtenehtiyo//www.esmertec.com

7.2.6. IBM WebSphere Studio

WebSphere Studio proporciona un entorno de defairiégrado de proxima generacion
para la creacion, la realizacion de pruebas, Egmacion y la implantacion de aplicaciones J2EE y
servicios Web. Basado en las innovaciones de Ecligersion 2.0 y escrito segun las
especificaciones de la norma J2EE. Ayuda a optimjzsimplificar el desarrollo de aplicaciones
J2EE con métodos recomendados, herramientas \éspédatillas y generacién de cédigo.

WebSphere Studio proporciona una integracién flexide tipo portal, para herramientas
de desarrollo de aplicaciones que es compatibleragtiples lenguajes, plataformas y dispositivos,
y que aprovecha al maximo la productividad de lmgmmadores, incrementa el rendimiento de la
inversion y acelera el proceso de comercializacisponible en varias configuraciones, con
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extensiones de IBM y otros socios comerciales, Wlbb& Studio esta disefiado para cumplir los
requisitos de programaciéon especificos de las esapren expansion, desde interfaces Web hasta
aplicaciones de servidor, desde programacién iddali hasta entornos avanzados para equipos,
desde programacion en Java hasta integracion maeiphes.

Esta maquina virtual se puede obtenehtim//www.ibm.com/websphere

7.2.7. Ewe VM

La Maquina Virtual Ewe es una plataforma de ded#larque permite escribir aplicaciones
usando Java, pudiendo ejecutarse tanto en ordexzapersonales como en sistemas moviles.

La maquina virtual Ewe esta disponible para:

=  PocketPC

» MS SmartPhone
= Casio BE-300

» HandHeldPC Pro
= Sharp Zaurus

= Linux Desktop

=  Windows Desktop
= AnyJaval.2VM

Las aplicaciones Ewe se pueden ejecutar en ordmmdim la Maquina Virtual Ewe. La
maquina virtual Java 1.2 (o superior) puede ejecapdicaciones Ewe. La aplicacién serd mas
portable que cualquier otra aplicacién Java. Eligmdouede ejecutarse como un Applet sin
necesidad de hacer cambios.

Ewe tiene un uso eficiente de memoria en ordenagmesonales y dispositivos moviles.
Las caracteristicas que incluye para los dispasitmoviles son:

» F&cil programacion del puerto de infrarrojos

*= API de comunicacién para la sincronizacion del pedir con el dispositivo movil.

= Interfaz de usuario personalizada para cada disgmsi

= Una biblioteca GUI similar a SWING, pero con un &im mas reducido.

= Interfaz de Método Nativa para acceso personaligadBls especificos del dispositivo.

El SDK de Ewe se puede descargar y usar de forataigr. Contiene todo lo necesario
para el desarrollo y despliege de aplicacioneduyendo una utilidad para crear un programa de
instalacién de la aplicacion.

El SDK dispone de un paquete para las aplicaci@jesutables para las plataformas
Windows y WindowsCE. Las aplicaciones pueden versecutarse como ficheros .exe.
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En el SDK se incluye una guia para el desarrollaplieaciones Ewe.

Esta maquina virtual se puede obtenehtio//www.ewesoft.com

7.2.8. SuperWaba VM

Superwaba es un entorno de Programacion Orientddlojetos que tiene como principal
objetivo el de realizar aplicaciones para dispes#ti moviles, tales como PDAs, Teléfonos
Celulares, Tablet PCs, y muchos otros.

Soporta excepciones, threads, color y libreriaa,Javtre otras caracteristicas.

Soporta las siguientes plataformas de ejecuciohm 25 3.0 o superior, Windows CE
2.11 o superior, Pocket PC, .Net, Symbian 7.0, \Mivgl98 o superior y Linux.

Se presenta en dos ediciones: Una comunitariai@amcia GPL y otra profesional.

Esta maquina virtual se puede obtenentiy//www.superwaba.com.br

7.2.9. Kada

Kada Systems dispone de una maquina virtual packeP®C Windows 2000, Pocket PC
Windows Mobile 2003 y Pocket PC 2002.

Kada es una maquina Virtual Java de pago, en lehgyeue hacer una suscripcion anual
para poder acceder a la red de desarrollo mévig gae los usuarios tengan acceso al centro de
descargas y a la ayuda, entre otras cosas.

Kada proporciona un certificado J2ME para solucsothe software para desarrolladores de
dispositivos moviles, proveedores y fabricantesrapa red de desarrollo movil, con el objetivo de
unir a esta comunidad para permitir discusioneseempo real sobre el desarrollo.

Kada ha desarrollado una Maquina Virtual Java dptida y completa para Java 2 Micro
Edition (J2ME) de Sun Microsystems Inc. A través$ B®N (Mobile Developer Network), los
desarrolladores tendran acceso a la Plataforma Wéd\dl para J2ME (CLDC/MIDP) sobre
entornos basados en ventanas y la plataforma PBEk2002.

Actualmente esta disponible el soporte para sistesparativos méviles adicionales, como
PalmOS y otras configuraciones J2ME vy perfiles.

Esta maquina virtual ofrece soporte de MIDP 2.0vatede:
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e Integracion con JBuilder 9 Micro Edition

e Integracion con JProbe Profiler

e Soporte configurable de CLDC 1.0 0o CLDC 1.1

* Nuevos protocolos: Comm, Datagram, HTTP, HTTPSk8p&erver Socket, SSL

Esta maquina virtual se puede obtenehtim//www.kadasystems.com

7.2.10. Kaffe

Kaffe es una maquina virtual disefiada para ejecbyéecode de Java (conjunto de
instrucciones altamente optimizado).

Las principales caracteristicas de esta Maquinaafison:

= Es software libre

= Posee un compilador JIT (Just in time), cuyo obgeés traducir bytecode a cddigo nativo
del microprocesador de la arquitectura, con lo sdogra la ejecucion a velocidades
similares a las de los programas compilados clésleste soporte ya esta en Kaffe para los
microprocesadores de las series Motorola 68008| 386, Sparc y Alpha, plataformas en
las que también existe Linux para ellas, por lo lgueonjuncion Linux y Kaffe JIT esta
presente en un gran nimero de arquitecturas.

= No posee una version oficial de la licencia de BgMna Virtual Java. No utiliza el codigo
fuente de Sun por lo que kaffe no es similar a.Java

= Esta constantemente en desarrollo y no es compatidnl los lanzamientos actuales de
Java. Carece de muchas caracteristicas que poségglaina Virtual Java como son las
relacionadas con la seguridad (no tiene el vedficaompleto de bytecode para ejecutar
cédigo).

* No es la mejor Maquina Virtual para desarrollariGgaiones Java ya que carece de
documentacion, compatibilidad, soporte para elimaneores, etc.

» Carece de la posibilidad de desarrollar entornaagrs con AWT.

Esta maquina virtual se puede obtenehtto//www.kaffe.org

7.2.11. Hewlett Packard ChaiVM

ChaiVM es una maquina virtual Java integrada enrgg impresoras Hewlett Packard.
Soporta oficialmente las impresoras HP 9000 ,418850, pero solo se ejecuta en HP 8150.

ChaiVM viene con servidor web, archivos estaticoshjetos, todo esto viene con el
sistema de archivos de la impresora.

ChaiVM es bastante inestable.

Esta maquina virtual se puede obtenenttm//www.hp.com
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7.3. Anadlisis de las Maquinas Virtuales Java

A la hora de elegir la maquina virtual con la quabéjar para la realizacion del proyecto,
hemos tenido en cuenta como primer factor el abstéstas, descartando inicialmente aquellas que
son de pago. Por tanto inicialmente hemos desealdadsiguientes maquinas virtuales:

¢ NSicom CrEme 3.2.2,

e Savale 0S 2.0

* Esemertec Jeode

« Kada

e jCompiler

IBM WebSphere Studio

El siguiente factor que hemos tenido en cuentd &stema Operativo soportado por la
maquina virtual. Como la realizacion del proyeatdlevara a cabo bajo un entorno Windows, de
las maquinas virtuales restantes hemos descartqukidlas familiarizadas en un entorno Linux.
Estas son:

* Blackdown J2RE (ARM port)
* Kaffe

Otro factor a tener en cuenta es la velocidad eleuejon al utilizar la maquina virtual. En
este caso, hemos descartado la maquina virtual ddeRéckard ChaiVM debido a que tiene una
velocidad lenta.

Hemos descartado la maquina virtual Sun Persona debido a que solo existe una
version (CE2.11) y es un producto que ya no seeastical en desarrollo. Debido a esto hemos
pensado que podriamos tener problemas a la honaplementar nuestra aplicacion.

7.3.1. Comparativa entre las Maquinas Virtuales SuperWabay Ewe

Vamos a realizar un estudio comparativo entre lagWhas Virtuales SuperWaba y Ewe,
analizando las similitudes y diferencias de usarplataforma frente a otra.

Dichas plataformas constan:

= Librerias para programacion: Un API adaptado para éste tipo de dispositiviosilar en
funcionalidad al de java y de una potencia masacer@l de J2SE que al de J2ME.

= Magquinas virtuales para diferentes arquitecturas Ambas plataformas compilan con el
compiladorjavac (usando las librerias antes citadas) y como loschgles son un lenguaje
estandar, el interprefava (asi como muchos otros) pueden ejecutarlo sin enadd (una
vez mas, usando las libreria propias). Es pomtotposible ejecutar las aplicaciones de las
siguientes 3 formas:
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o0 En Magquina Virtual -> plataformas moviles, Windoyw&NU/Linux

o0 Como aplicacion java -> plataformas sobremesa y taples
(Windows,GNU/Linux, Mac....)

o Como applet java -> navegadores web con MV java

= Herramientas para el despliegueSoftware usado para empaquetar las aplicacioaes p
su uso en las maquinas virtuales sobre platafomiagles. Generan un formato similar a
un .jar (incluye las librerias, archivos de imagesonido y, en general, cualquier fichero al
gue se haga referencia dentro del cédigo). Tamp@Emiten crear instaladores para
algunas plataformas.

= Documentacion La propia de la API similar a la entregada cod®K de Sun, asi como
documentacién para desarrolladores.

Diferencias entre las Maquinas Virtuales SuperWaltave:

A continuacion se presenta una tabla resumen copriacipales caracteristicas de ambos
entornos:

SuperWaba Ewe
Documentacion API Si (buena) Si (regular)
Gratuito Si Si
Interfaz de usuario Normal (similar a AWT) Normal (similar a SWING)
Despliegue de Ficheros .pdb (similar jar)  Ficheros .ewe (similar jar)
aplicaciones
Utilidades para creacion warp (.pdb) y exigen Jewel Program Builder
archivos de despliegue  (lanzadores e (aplicacion gréfica)
instaladores)
Creacion de instaladores Si (Palm, Si (solo para Zaurus
WindowsCE/Pocket PCy VM)
Symbian)
Profundidades de color 2,4,8 y 16 bits hasta 32 bits (limitada
admitidas por el dispositivo)

Figura 7.2. Comparacion entre las Maquinas Virtuales SuperWaba y Ewe

Tras este estudio hemos observado que ambas phassfopresentan caracteristicas
similares, por lo que ha sido dificil la eleccidrtre una u otra. Las diferencias méas notables entre
ambas plataformas son la documentacion del APlIqmen la VM SuperWaba) y las
profundidades de color que admiten (mejor en Ewe).
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Hemos visto que existe un entorno de desarroll®dfpo para SuperWaba, que es
Tauschke MobileCreator Personal, de facil manejue permite instalar dicha maquina virtual de
forma muy sencilla, simplemente especificando sa de acceso. Debido a esto, la Maquina Virtual
elegida para el desarrollo del proyecto ha side8Ujaba.

7.4. Superwaba

7.4.1. Introduccién

Superwaba es una plataforma para la programacidtispesitivos moviles, tales como
PDAs, teléfonos celulares, Tablet PCs, etc. Dafiméenguaje, una maquina virtual, un formato de
ficheros .class y un conjunto de clases base.

El kit del desarrollo del software de SuperWaba §BW) consiste en:

* La maquina virtual de SuperWaba (SWVM) que proporciona portabilidad para las
aplicaciones de desarrollo.

» Bibliotecas basicas y de la extensiénproporciona funcionalidad para el desarrollo de
aplicaciones comerciales.

» Herramientas de la estructura y del despliegue construir e instalar aplicaciones de
desarrollo en los dispositivos.

* Ejemplos y documentacion

Es una tecnologia reciente, fue creada a princigm<2000 por Hazan de Guilherme
Campos, en Brasil.

Es codigo abierto optimizado para el desarrollo adicaciones que se ejecutan en
Dispositivos Moviles ya sea bajo PalmOS o Windows. Ca sintaxis que utiliza es un
subconjunto de JAVA, lo que permite que los dedladores que estén familiarizados con JAVA
puedan comenzar rapidamente a utilizar SuperWabansbargo Superwaba no deriva de JAVA
y no esta relacionado de ninguna manera con Surodjistems. SuperWaba se extiende de Waba
y es compatible con ella; la diferencia entre edtmslenguajes es que la API de Superwaba esta
mas desarrollada en la parte de graficos y aca$msdware y mediante esto se pueden lograr
mejores aplicaciones.

Existen varios IDE’s(entornos de desarrollos) gtasuque se pueden utilizar para trabajar,
uno de ellos es el Proyecto Eclipse, que puedaliadtse con el plugin del IDE de SuperWaba.
También esta el Tauschke MobileCreator Personad $.7.8, y el Palm OS Developer Suite
(utiliza Eclipse como IDE, e incluye todas las herientas necesarias para el desarrollo de las
aplicaciones como pueden ser: Palm Emulator, Pafmul&or, Palm OS debugger, y otras
herramientas).

El lenguaje definido por SuperWaba, su maquinai@iry el formato de los ficheros clase
han sido disefiados de forma Optima para su usoD&isPLas caracteristicas de JAVA que
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usaban mucha memoria 0 que eran innecesariasgsaPDIA's han sido omitidas en el disefio del
lenguaje y su maquina virtual.

Los programas escritos en SuperWaba pueden ejsew@arcualquier plataforma mediante
el interprete JAVA (PDA's en general, Applets, Wimds, Unix, MS-DOS, etc). Como el entorno
y su API estan basados en tecnologia POO, todafakss y métodos son reutilizables.

A medida que crece el mercado de los dispositivagiles, mayor se hace la demanda de
software en funcién de cualquier necesidad quessgat SuperWaba es una herramienta que
simplifica mucho la tarea, en un "idioma" accesibtEmprensible, y sobre todo portable.

La comunidad de programadores en SuperWaba esferate muy rapido. Como hijo de
C++ y de Java, se independiza de manera muy rapieiiedando muchos habitos, pero
obteniendo nuevos progresos de forma diferentedisgrositivos diferentes.

7.4.2. Particularidades de SuperWaba

« Reducido tamafid SuperWaba ha sido disefiado para dispositivos pequ&u Maquina
Virtual incluyendo las clases base, esta en elrodielos KiloBytes (270 Kb) en su dltima
version y necesita muy poca memoria para ejecutarse

e Funcionalidad: SuperWaba permite desarrollar programas professnah casi todas las
plataformas en un lenguaje muy extendido y facildar. Ademas es orientado a objetos e
incluye caracteristicas de JAVA como el recoleaer basura que agiliza el tiempo de
desarrollo y permite la creacion de aplicaciones rolustas.

e Segquridad Los PDA's normalmente no poseen dispositivos dea@mamientos externos
como diskettes o discos duros, lo que significa guen un programa se corrompe esa
memoria seguramente habra que resetear el dispposperdiéndose asi todos los datos
almacenados. SuperWaba protege los accesos a raguaoai prevenir estos fallos. Ademas
al tener un recolector de basura, son muy rarosglstos de memoria innecesaria
comparados con otros programas desarrollados es letiguajes.

« Multiplataforma : Con SuperWaba, puedes escribir un programa qugseate en PalmOs,
Windows CE, o cualquier otra plataforma que sopelt2AVA (JDK 1.02, 1.1, 1.2 0 2.0).
Las alternativas a programar en SuperWaba es pnagran un lenguaje especifico de la
plataforma. Lo que significa escribir cadigo C waty APIS especificas. Estas APIS suelen
ser dificiles de programar y pequefios errores dgramacion suelen llevar a errores dificiles
de encontrar y corregir.

7.4.3. Ventajas competitivas.

« Bajo costo de mantenimiento SuperWaba proporciona aplicaciones mas portables,
ejecutandose en un gran numero de dispositivossystiEanas operativos sin modificaciones.
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Coste total mas bajo de propiedad (TCO)la plataforma de SuperWaba es libre y no tiene
licencia por cada dispositivo, aunque en realidddai un modelo de suscripcién anual de
bajo coste. El servicio de la suscripcion incluyervieios importantes, tales como
actualizaciones de SWSDK y soporte de desarroloeagiofrecido opcionalmente por otros
vendedores. La suscripcion profesional tambiéruyeluna base de datos para dispositivos
moviles llamada PDBDriver sin coste adicional.

Mejor funcionamiento: comparado con otras plataformas de desarrolla papositivos
moviles, como la plataforma .NET (Microsoft) y JEN[Sun Microsystems), las aplicaciones
basadas en SuperWaba tienen un buen funcionamje@@/VM tiene un bajo uso de
memoria.

Facil aprendizaje las bibliotecas son faciles de utilizar, centraédasel desarrollo de
aplicaciones comerciales, que permiten hacer ppo®tapidamente.

Plataforma abierta: SuperWaba es una plataforma abierta, que tietesaal codigo fuente

y a la libre distribucién del software incluido 8WSDK. Estas caracteristicas permiten la
personalizacion para necesidades especificas, tgarda calidad y evoluciéon constante a
través del trabajo de colaboracién de la comunéiadsuarios.

7.4.4. Caracteristicas basicas

Cualquier Java IDE se puede utilizar para desarrallicaciones basadas en SuperWaba.

Tiene un gran numero de interfaces de usuariosngidnalidades como son: editbox,
combobox, buttons,Grid, menus, sound (wav/midigpbics, listbox, label, event support,
timer, date picker, keyboard, calculator, scrokhapop-up windows y un formulario
exclusivo que hace que la aplicacién funcione equier resolucion.

Funcionamiento grafico: la implementacion SDL dep&Waba (Simple Direct Media
Layer) proporciona mucho poder para el procesamiegdfico, afiadiendo muchas
caracteristicas gréaficas a la plataforma.

Mejor uso de la memoria en los dispositivos Paln{p@Bnite la asignacion de memoria
independientemente de los dispositivos).

7.4.5. Plataformas soportadas

Palm OS 3.0 o superior

Windows CE 2.11 o superior, Pocket PC, .Net

Symbian 7.0y 7.0s

Windows 98 o superior (Las aplicaciones basad&uperWaba se ejecutan en ordenadores
de sobremesa sin Java Runtime Environment)

Linux
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7.4.6. Paquetes incluidos

waba.lang (java.lang): este paquete contiene algunas clases del javeoldgigal, y estas
clases contienen un subconjunto de los métodos. fgsfuete tiene entre otras las siguientes
clases: Object, Class, String, StringBuffer, Matlalgunas derivadas de Exception, incluida
ella.

waba.fx. Este paquete contiene varias clases usadas panigutar graficos y sonidos. Este
paquete tiene, entre otras, las siguientes clasekr, Coord,Font, Image, Pallete, Rect,
Sound, SoundClip y Graphics. Hay que resaltar queldse Graphics es una de las mas
importantes de este paquete, ya que en ella eacoodr todos los métodos usados para
dibujar, como: drawRect, drawLine, drawCircle, dedipse.

waba.io. este paquete tiene todas las clases usadas Ipacaeso de entrada y salida de
dispositivos, ya sean Socket, puertos serie, faheztc. Este paquete tiene, entre otras, las
siguientes clases: ByteArrayStream, Catalog (remtesun archivo de la base de datos de
PalmOS - fue usado también para Windows CE/Pocket germitiendo una gran
portabilidad), DataStream, File (funciona paraesis de archivos en WinCE, y también para
Palm, que utilizan tarjetas de memoria), Sockaiafort e ResizeStream

waba.sys este paquete contiene clases que hacen referah8estema Operativo y a la
maquina virtual en los cuales el programa se eméutando, asi como las clases de
conversion de tipos. Este paquete tiene, entres,otes siguientes clases: Vm, Thread,
Settings, Convert (muy importante y Util, ya queiteene métodos para la conversion entre
tipos primitivos y Strings. Esta clase permite smloar muchos problemas.),
CharacterConverter (usada para la conversion degSta bytes) y UTF8CharacterConverter.

waba.ui: Este es el paquete mas importante de SuperWales dispone de todas las clases
de componentes que hacen falta para crear unfainide usuario. Este paquete tiene, entre
otras, las siguientes clases: Button, Check, CorokpBdit (similar a TextField de J2SE),
Event (esta clase se usa para el tratamiento deosvede las aplicaciones; SuperWaba usa el
mismo modelo de eventos que Java 1.0), Label, bistBlenuBar, PopupMenu, Radio,
ScrollBar, TabPanel e MainWindow (esta es la claise define la ventana principal de la
aplicacion, que es la clase que sera llamada gdectdeal inicio de la aplicacion. Una clase
que hereda de ésta, normalmente tendra el mismbreathe la aplicacion.

waba.util: las clases contenidas en este paquete son glasd&nen la misma utilidad que
las clases de java.util. Este paquete tiene, ettes, las siguientes clases: Date, Hashtable,
IntHashtable, IntVector, Random e Vector.

7.4.7. Caracteristicas avanzadas

Biblioteca GPS, que procesa la informacion global.

Personal Information Management Abstract Layer (RIL)Y permite acceso a la plataforma,
al libro de direcciones, a la lista y a la informdgacdel calendario.

Biblioteca para el desarrollo de juegos.

Soporte Symbol® Barcode Scanners (lector de céditggoarras) para Pocket PC y Palm OS.
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= Biblioteca Cryptography, que implementando los atgws siguientes: Blowfish, MD5,
SHAL, TEA.

= Permite la creacién de bibliotecas (escritas emguaje-c) que pueden ser integradas en
aplicaciones basadas en SuperWaba.

= Bibliotecas Zlib para el Manejo de ficheros compdios

= Soporte para los miltiples formatos graficos inehdo BMP, el JPEG, el png y el GIF

= Incluye una utlidad que convierte las fuentes deeType a las fuentes de la multi-
plataforma soportadas por SuperWaba.

= Soporte para el Manejo de archivos HTML.

= La clase SWUnit, permite generar los casos de prpata ser ejecutados en los dispositivos.

7.4.8. Caracteristicas de los datos

= La clase File para el manejo de archivos comumedjyie soporte para las tarjetas Secure
Digital y Memory Stick.
= El API para Bases de Datos (SWDBC), tiene dos implgaciones disponibles:
o IBM Db2e driver tiene integrada la base de datos Db2.
o PDBdriver 3.0 que permite el manejo de ficheros PDB con losazwios basicos de
SQL como son SELECT, INSERT, DELETE, UPDATE vy otfascionalidades de
SQL como las funciones agregadas, que son (avg, miax sum, group by, order

by);

= Laclase Catalog para el manejo de archivos PDBn(Patabase) en todas las plataformas

7.4.9. Conectividad.

Soporte Socket para la comunicacién TCP/IP, infjas; puertos serie, USB y Bluetooth
Biblioteca Printing

Soporte para protocolos HTTP y FTP.

Clase para el envio de Email (SMTP)

Soporte para servicios Web.

7.4.10Requisitos minimos.

= ElI SWSDK se puede instalar en Windows 98 /IME/NT(ZB®@.
= Pentium Il o equivalente, con 128Mb de memoria atidiple
= Minimo de 200Mb de espacio libre en el disco duro.
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PARTE1V:

- Desarrollo de la -
- aplicacion -
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CAPITULO 8. ESTUDIO PREVIO

8.1 Decisiones iniciales

El objetivo de este proyecto es la implementaciénuda aplicacién para PDAs que
permita la comunicacién de personas discapacit@gbastir de la introduccién de texto, mediante la
pulsacion de botones. El comunicador dispondrandeserie de frases que el usuario puede utilizar,
pudiendo eliminar o afadir nuevas en funcidon de recesidades. Permitird reproducir el texto

escrito, asi como editarlo. También se podra nmatifila configuracion y los colores del
comunicador.

Se pretende que la herramienta sea practica,d@aihanejar y que permita a las personas
gue posean alguna discapacidad una mejor comudiitach el entorno.

Se ha realizado un estudio de los sintomas quemesslas personas que poseen alguna
discapacidad (estudio realizado en el capitulmt@niando que el comunicador se adapte lo mejor
posible a ellas. Por tanto, la aplicacién se ragdizie forma que ocupe todo el tamafio de la pantall

de la PDA, ya que ésta es de tamafio reducido gdesonas con paralisis cerebral pueden tener
problemas de vision.

Se ha realizado un estudio de como afectan lasasucnologias a las personas con
discapacidades (estudio realizado en el capitylooiservando que existen diferentes medios para
ayudar a estas personas, de los cuales usarenfistesas Alternativos y Aumentativos. Por tanto
la aplicacion contara con un reproductor de voeilifando la comunicacion a aquellas personas
que tengan dificultades con la lectura.

8.2 Metodologia empleada

El lenguaje utilizado para la realizacion de estgy@cto es Java (plataforma Java SDK),
por tanto el desarrollo del proyecto se basara @rientacion a Objetos.
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Inicialmente se determinaran los puntos de pad@lgroyecto, para realizar un analisis de
las necesidades de la aplicacion que queremos rawnsPosteriormente se implementara la
aplicacién, segun las especificaciones.

Para realizar el analisis del sistema que queredasarrollar, usaremos el Lenguaje
Unificado de Modelado (UML) que es el lenguaje dedelado de sistemas de software mas
utilizado actualmente.

El modelo seguido para realizar el proyecto esnadelo en cascadaa que las etapas
seguidas para la creacion de la aplicacién han: sidélisis, disefio, implementacion y pruebas
(como se muestra en la figura 8.1.), de forma quiemos iniciado ninguna etapa hasta que no haya
terminado la anterior.

Figura 8.1. Modelo en Cascada

Debido a que la aplicacion esta orientada a la oicaaién de personas con paralisis
cerebral, tenemos que tener en cuenta los recisitd usuario, y orientar el disefio a sus
especificaciones.

Se pretenderd que las componentes software qugrentda aplicacion sean lo mas
independientes posibles, para poder ser reutilizagasteriormente y permitir un mejor
mantenimiento.

Una vez realizada la aplicacion se realizaran enie sle pruebas para poder descubrir y
depurar los posibles errores que puedan existia &k probaremos cada uno de los elementos de la
aplicacion y analizaremos los casos limite, teroead cuenta que es donde mas errores se suelen
producir.
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CAPITULO 9: ANALISIS

El analisis consiste en la comprension y modeladaplicacion y del dominio en el cual
funciona. La entrada inicial de la fase de anaksisuna descripcion del problema que hay que
resolver y proporciona una vision general concdputebsistema propuesto. La salida del analisis es
un modelo formal que captura los tres aspectosides del sistema: los objetos y sus relaciones,
el flujo dinamico de control y la transformacionnéional de datos que estan sometidos a
restricciones.

9.1. Descripcién del problema

El objetivo del proyecto es desarrollar un compoaaoftware que implemente un teclado
configurable, es una aplicacion que permite al tisuatroducir texto mediante la seleccion de
botones.

El teclado debera estar formado por pantallas comunero variable de botones cada una.
Las pantallas dedicadas a la introduccion de teatgparte del usuario deberan tener un cuadro de
texto que muestre, en todo momento, el texto espadt el mismo.

Los botones seran los que permitiran la interaceitire el usuario y el teclado. Estos seran
de caracteres y pueden ser de dos tipos:

= Botones que lleven escrita su funcionalidad asac{gdr ejemplo los siguientes botones:
MENU, EDITAR, VOLVER, etc)

= Botones que contengan el texto a escribir en alroude texto al ser pulsados (por ejemplo
los siguientes botones: A, 1, ?, etc.)

Las posibles funcionalidades de estos botones & d&guientes:

= Ir a otra pantalla: La pulsacién de un boton ca@a ésncionalidad hara que el teclado
muestre otra pantalla distinta a la actual.

= Escribir texto: La pulsacién de un botdn con estacionalidad hara que se afiada en el
cuadro de texto el caracter asociado al botdn.
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Borrar texto: La pulsacién de un botén con estaifimalidad hard que se elimine una
porcion del texto escrito en el cuadro de textal(aaer un Unico caracter o una palabra
entera).

Reproducir un texto escrito: La pulsacion de urbbaton esta funcionalidad hara que se
reproduzca, mediante voz, el texto escrito hastaoehento en el cuadro de texto.
Cambiar la configuracion: La pulsacion de un bot@dm esta funcionalidad hara que
cambie la apariencia de las pantallas de la ajdioac

Cambiar el color de los elementos: La pulsacidmmiéoton con esta funcionalidad hara
gue cambie el color de los botones, la letra ooeldé de la aplicacion segun las
necesidades del usuario.

Salir de la aplicacion: La pulsacion de un botén esta funcionalidad hara que finalice la
aplicacion.

Se debera desarrollar el componente lo mas coafifpiry flexible que sea posible, es

decir, que suponga el menor esfuerzo realizar azgrén la funcionalidad y apariencia del teclado o
que permita afiadir nuevas configuraciones. Enpgsteecto se desarrollaran dos configuraciones:

9.2.

Método de letras agrupadas: Debera existir unaapjannicial en la que se mostrara un
conjunto de botones representado, cada uno de plbosun conjunto de caracteres (por
ejemplo: AABCDE, EFGHII, etc.). La seleccion de ude estos botones llevara a otra
pantalla en la que apareceran los caracteres déh lpulsado redistribuidos de forma
independiente en botones (por ejemplo: si pulsaehdsoton AABCDE, aparecera una
nueva pantalla con seis botones que contendran B, &, D, E). La seleccion de alguno
de estos botones es la que hara que se afiadareesat cuadro de texto.

Método de las vocales: Este método es similar tdrian, con la diferencia de que las
vocales se representa de forma independiente eraritalla principal, lo que permite
agilizar la escritura reduciendo el nUmero de mitses.

Definicion de actores

Los actores son personas o entidades externas ngereaimbian informaciéon con el

sistema.

En este sistema solo existe un unico actor queedersuario de la aplicacion. Este tiene

acceso a todas las funciones que podra manejarma fiutbnoma e independiente, de manera que
podra conseguir una comunicacion mas natural gudoscantiguos sistemas.

ACT-0001 Alumno
Descripcién. |Este actor representa a la persona con pardlisis cerebral usuaria de la

aplicacion.

Figura 9.1 Descripcion del actor de los casos de uso
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9.3. Diagrama de Casos de Uso

Un caso de uso representa una interaccion tipica ehusuario y el sistema. Los casos de
uso se utilizan para capturar los requisitos fumglies del sistema. La descripcion de éstos seacent
en el comportamiento y no en la implementacioradepbrtes que define.

Consultar Ayuda

Editar Texto

Insertar Frase

Reproducir

Escribir Texto

Borrar Frase

ALUMNO

Guardar Frase

Modificar
Configuracion

Cambiar
Colores

Figura 9.2: Diagrama de Casos de Uso
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9.4. Descripcion de los casos de uso

Un caso de uso describe una funcionalidad masntesccion entre un actor y un sistema
en forma de secuencia de acciones.

Un caso de uso debe ser simple, inteligible, gfaronciso.

La descripcion debe contener el inicio y el fin dato de uso, la interaccion entre el caso
de uso y los actores, el intercambio de datoscydaologia y origen de las interacciones.

9.4.1. Consultar Ayuda

UC-0001 Consultar Ayuda

Descripcién El sistema debera permitir que el usuario pueda consultar la ayuda
sobre el uso de determinadas funciones de la aplicacion en cualquier
momento, segln se indica en el siguiente caso de uso.

Secuencia Paso /Accién

normal 1 |Actor_ Alumno (ACT-0001) solicita ayuda al sistema.

2 |El sistema le ofrece una serie de posibilidades sobre las que
puede ayudarle.

3 |Actor Alumno (ACT-0001) escoge un tema de ayuda.

El sistema le proporciona la ayuda correspondiente sobre el tema
seleccionado.

Figura 9.3. Descripcion del caso de uso Consultar Ayuda

7% SISTEMA

|
ZAlumno |
|
|

! Peticion Ayuda > Mostrar

fOSi bles Affas

! ! Mostrar

L Datos Ayuda ;H Afuda Seleccionada

I
|
L |
I
I

Figura 9.4. Diagrama del caso de uso Consultar Ayuda

82



- Desarrollo de un Comunicador Java para PDA -

9.4.2. Madificar Configuracion

UC-0002 Modificar configuracion

Descripcién El sistema debera proporcionar la posibilidad al usuario de cambiar la
configuracién de los botones, segun se indica en el siguiente caso de
uso.

Precondicion Configuracién actual

Secuencia Paso |Accién

normal 1 |Actor Alumno (ACT-0001) solicita modificar la configuracion.

2 |El sistema le ofrece la posibilidad de modificar o cambiar la
configuracion de los botones.

3 |Actor Alumno (ACT-0001) selecciona la configuracién deseada.

4  |El sistema actualiza los cambios.
Postcondicion Nueva configuracion

Figura 9.5. Descripcion del caso de uso Modificar Configuracién

SISTEMA
|
- Alumno I
| |
| Solidta Modificer_Configuracién ' Mostrar
Configuraciones
|
|
| | ) )
1 Selecciona configuracion Actualizar Cambios
»
L

Figura 9.6. Diagrama del caso de uso Modificar Configuracion

83




- Desarrollo de un Comunicador Java para PDA -

9.4.3. Escribir Texto

UC-0003 Escribir texto
Descripcién El sistema debera permitir que el usuario pueda introducir texto, segin
se indica en el siguiente caso de uso.
Secuencia Paso Accion
normal 1 |Actor Alumno (ACT-0001) selecciona los caracteres que desea
escribir.

2 | El sistema actualiza el texto.

Figura 9.7. Descripcion del caso de uso Escribir Texto

I Sdeccionacaracteres 5, Actualiza Texto

1

Figura 9.8. Diagrama del caso de uso Escribir Texto
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9.4.4. Insertar Frase

UC-0004
Descripcién

Precondiciéon

Secuencia
normal

Postcondiciéon

Insertar frase

El sistema tiene que ofrecer al usuario una lista de frases comunes

para g

ue pueda el alumno disponer de ellas en cada momento de

manera que se agilice la comunicacion, segun se indica en el siguiente
caso de uso.

texto actual

Paso
1
2
3

4

Accion
Actor Alumno (ACT-0001) solicita ver las frases disponibles.

El sistema muestra las frases que tiene almacenadas.

Actor_Alumno (ACT-0001) escoge la frase con la que quiere
comunicarse y pulsa insertar.

El sistema actualiza el texto.

Texto actual mas la frase insertada

Figura 9.9. Descripcion del caso de uso Insertar Frase

ZAlumno
|

ZSISTEMA

Solicita ver frases disponibles Mostrar

frases dis?onibles

Selecciona frase e insertar

|
|

|
|
|
|
| .
'L Actualizar Texto

Figura 9.10. Diagrama del caso de uso Insertar Frase
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9.4.5. Borrar Frase

UC-0005
Descripcién

Precondiciéon

Secuencia
normal

Postcondicion

Borrar frase.

El sistema tiene que ofrecer la posibilidad de borrar las frases que
tiene almacenadas si el wusuario considera que no son lo
suficientemente Utiles, segun se indica en el siguiente caso de uso

La aplicacion dispone de n frases
Paso |Accion
1 Actor Alumno (ACT-0001) solicita ver las frases disponibles.

2  |El sistema muestra la lista de frases de las que dispone.
3 |Actor Alumno (ACT-0001) escoge la frase y pulsa borrar.

4  |El sistema actualiza la lista de frases.
La aplicacion dispone de n-1 frases

Figura 9.11. Descripcién del caso de uso Borrar Frase

_SISTEMA
|
: Alumno |
| |
I Solicita ver frases disponibles | Mostrar
Frases Disponibles
|
|
I Selecciona A b ! Actualiza
| elecciona Frase yborrar Lista Frases

Figura 9.12. Diagrama del caso de uso Borrar Frase
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9.4.6. Guardar Frase

UC-0006
Descripcién

Precondiciéon

Secuencia
normal

Postcondiciéon

Guardar frase

El sistema tiene que permitir al usuario que guarde sus frases si lo desea
para su posterior uso, para conseguir una comunicacion mas rapida y
natural, segln se indica en el siguiente caso de uso.

Hay texto escrito
Paso |Accion
1 |Actor Alumno (ACT-0001) solicita guardar la frase.

2 |El sistema actualiza la lista de frases.
En el sistema hay una frase mas disponible.

Figura 9.13. Descripcion del caso de uso Guardar Frase

Solicita Guardar Frases Actualizar

Lista Frases

- |

Figura 9.14. Diagrama del caso de uso Guardar Frase
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9.4.7. Reproducir Texto

UC-0007 Reproducir texto

Descripcién El sistema tiene que permitir reproducir las frases guardadas y el texto
escrito, segun se indica en el siguiente caso de uso.

Precondicion Hay texto escrito

Secuencia Paso |Accion

normal 1 |Actor Alumno (ACT-0001) solicita reproducir el texto escrito.

2 El sistema reproducira el texto correspondiente.

Figura 9.15. Descripcion del caso de uso Reproducir Texto

! Solicita Reproducir Texto

Reproducir Texto

|

Figura 9.16. Diagrama del caso de uso Reproducir Texto
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9.4.8. Editar Texto

UC-0008 Editar texto

Descripcién El sistema tiene que permitir editar el texto escrito, segiin se muestra
en el siguiente caso de uso.

Precondicion Hay texto escrito

Secuencia Paso |Accién

normal

Actor Alumno (ACT-0001) solicita editar el texto.

2 El sistema permite modificar el texto.
3 |Actor Alumno (ACT-0001) modifica el texto.
4  |El sistema actualiza los cambios.

Figura 9.17. Descripcion del caso de uso Editar Texto

_SISTEMA

|
ZAlumno |
I |

I Solicita Editar Texto U
|
|
H |
|
|

| Edita Texto

H Actualizar Texto

Figura 9.18. Diagrama del caso de uso Editar Texto
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9.4.9. Cambiar Color

UC-0009 Cambiar color

Descripcién El sistema debera permitir al usuario cambiar los colores de todos los
elementos que aparecen en la aplicacion segun se describe en el
siguiente caso de uso.

Secuencia Paso |Accién

normal 1 Actor Alumno (ACT-0001) solicita elegir colores.

2 |El sistema muestra los elementos de la aplicacion a los que se
puede cambiar el color.

3 |Actor_Alumno (ACT-0001) selecciona el tipo de elemento al que
quiere cambiar el color.

El sistema muestra los colores disponibles.
5 |Actor Alumno (ACT-0001) elige el color que desea cambiar.

El sistema actualiza los cambios.

Figura 9.19. Descripcion del caso de uso Cambiar Color

ISTEMA
|
- Alumno |
| |
I Solicita Cambiar Color » : Mostrar
:0%
|
| ) y I Mostrar
1 Selecciona Opcidn > Colores DiS%nibIes
n
nE |
A Selecciona Color L
>
Actualizar Cambios
L |

Figura 9.20. Diagrama del caso de uso Cambiar Color
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9.5.

Modelo de objetos

El Modelo de Objetos captura la estructura estdét@asistema, mostrando los objetos, las

relaciones entre ellos, los atributos y las operas. Captura aquellos objetos del mundo real que
son importantes para la aplicacion.

9.5.1. Identificacion de las clases

Para realizar el modelo de objetos del sistemangsescindible encontrar las clases que

van a formar parte del dominio del problema.

A continuacion se muestran los candidatos a clalsesnidos tras realizar el estudio de la

descripcion del problema:

Teclado: Clase principal, que representara el tecladoalirtu

Teclado principal: Clase que creara el teclado del comunicador.

Configuracion: Clase que representara las distintas configurasi@oa las que podra
trabajar el comunicador.

Reproductor: Clase que se encargara de reproducir el texta@scri

Frases:Clase que se encargara de manejar las frases ifilgsodel comunicador.
Caracteres:Clase que creara los sub-teclados del comunicaddas que se redistribuyen
los caracteres de forma independiente.

En la siguiente fase del estudio (fase de disedialesidira si estas clases son suficientes o

si serd necesario afiadir o eliminar alguna.

9.5.2. Diagrama inicial de clases

Teclado

1 0.> Reproductor |
0.* 1 1 ‘
Configuracion TecladoPrincipal

1

*
0. Frases

0..%

Caracteres

Figura 9.21. Diagrama inicial de clases.
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CAPITULO 10: DISENO

Una vez finalizado el andlisis del sistema, y ad&sealizar la implementacién, habra que
hacer un disefio del sistema acorde con la esprgiic.

El disefio determina la arquitectura general déésia que mejor satisface los requisitos:
componentes fisicos del sistema (hardware), elvaoét utilizado y la interaccion con el usuario.
Define como debe realizar su funcion el sistema.

10.1. Casos de Uso y Diagramas de Secuencia

10.1.1. Consultar Ayuda

UC-0001 Consultar ayuda

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el usuario solicita consultar ayuda.

Secuencia Normal |Paso |Accion

1 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el boton MENU de la pantalla
principal del dispositivo movil.

2 |El sistema muestra las diferentes opciones que contiene el
menu principal.

3 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el botén AYUDA del menu.

4  |El sistema despliega el mend con los posibles temas de
ayuda.

5 |Actor_ Alumno (ACT-0001) pulsa el botén que se corresponde
con la ayuda deseada.

6 |El sistema muestra la informacion correspondiente al tema de
ayuda solicitado.

Importancia importante

Comentarios El actor puede hacer las consultas a la ayuda en cualquier momento
de uso de la aplicacién.

Figura 10.1. Caso de Uso Consultar Ayuda
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nEanLaua.Ecmp% menuPantallaBotones |awuda:PantallaBotores | aAyuda

| |
['11.SeleccionarBotonM |
,L_[ 2. MostrarPantall 3.menu()

Alijmno

=

I
|
|
|
|
|
|
4. SeleccionarBotonAyudd() |

-

5. MostrarPantalla)

/Q 6.TemasAyuda()

|— — |

|
7. SeleccionarTemaAyuds() 8. MostrarPantall
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Figura 10.2. Diagrama de Secuencia Consultar Ayuda
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10.1.2. Modificar Configuracion

UC-0002 Madificar configuracion

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el usuario solicite cambiar la configuracién de los
botones de la aplicacion seguin sus necesidades.

Precondicion Configuracion actual
Secuencia Paso |Accion
Normal 1 |Actor_Alumno (ACT-0001) pulsa el boton MENU del dispositivo
moévil.
2 |El sistema muestra las diferentes opciones que contiene el men
principal.
3 |Actor_Alumno (ACT-0001) pulsa el botén CONFIGURACION del
menu.

4 |El sistema muestra las configuraciones disponibles de Ila
aplicacion.

5 |Actor Alumno (ACT-0001) elige la configuracion deseada

6 El sistema actualiza los cambios

Poscondicion Nueva configuracion

Excepciones Paso |Accion

Importancia Importante

Comentarios El actor puede hacer el cambio de configuracién de los botones en

cualquier momento de uso de la aplicacion.

Figura 10.3. Caso de Uso Modificar Configuracion
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p.PantallaPrincipal mgnu;EantaLla.&olQne*s config:PantallaBotone
I I

AI\Jmno

1.SeleccionarBotonM

e
2. MostrarPantall

3.menu()
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Figura 10.4. Diagrama de Secuencia Maodificar Configuracion
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10.1.3. Escribir Texto

UC-0003
Descripcién

Secuencia
Normal

Excepciones

Escribir texto

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el usuario desee introducir texto en cualquier
momento

Paso |Accion

1 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa las letras, nUmeros o simbolos
gue desea escribir.

2 |El sistema actualiza el texto escrito.
Paso |Accion

1 | En caso de equivocacion, el actor Alumno (ACT-0001) podra
borrar el caracter incorrecto y volver al paso 1.

Importancia Vital
Comentarios Este caso de uso puede utilizarse en cualquier momento porque forma
parte de la comunicacion
Figura 10.5. Caso de Uso Escribir Texto
p:PantallaPrincipal caracter:Caracteres
Aumno

1.1.SeleccionarBotonDeCarecteres()

1.1.1.MostrarP antall

|

Dq l1.2. Letras() D

Dlz SeleccionarBotonNumeros()

1.2.1.MostrarPantalla() S 1.2.2. Numeros()

Figura 10.6. Diagrama de Secuencia Escribir Texto
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10.1.4. Insertar Frase

UC-0004
Descripcién

Precondiciéon

Secuencia
Normal

Postcondicion
Excepciones

Importancia
Comentarios

Insertar frase

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso
de uso cuando el usuario quiera insertar frases en el texto escrito hasta
el momento

texto actual
Paso |/Accién

1 |Actor_Alumno (ACT-0001) pulsa el boton MENU del dispositivo
movil.

2 |El sistema muestra las diferentes opciones del menu principal.
3 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el botén FRASES del mend.

El sistema muestra las frases disponibles en la aplicacion y los
botones que permiten su uso.

5 |Actor_Alumno (ACT-0001) escoge la frase deseada y pulsa el
boton INSERTAR.

6 |El sistema actualiza el texto escrito.

texto actual mas la frase insertada
Paso |/Accion

5 Si no existen frases en el sistema o el usuario no ha seleccionado
ninguna de las disponible, el sistema no permitira insertar una
frase en el texto actual.

importante

Este caso de uso se da cuando el usuario quiere insertar una frase de
las disponibles en el sistema en el texto escrito para poder hacer uso de
ella (reproducirla o editarla)

Figura 10.7. Caso de Uso Insertar Frase
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Figura 10.8. Diagrama de Secuencia Insertar Frase
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10.1.5. Borrar Frase

UC-0005
Descripcién

Precondiciéon

Secuencia
Normal

Postcondicion
Excepciones

Importancia
Comentarios

Borrar frase

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el usuario desee borrar una frase de las
disponibles en la aplicacion.

La aplicacion dispone de n frases
Paso |Accion

1 |Actor_Alumno (ACT-0001) pulsa el botén MENU del dispositivo
movil.

2 |El sistema muestra las diferentes opciones del menu principal.

3  |Actor_Alumno (ACT-0001) pulsa el botén FRASES del menu
principal.

4  |El sistema muestra las frases disponibles en la aplicacién y los
botones que permiten usarlas.

5 |Actor_Alumno (ACT-0001) selecciona la frase y pulsa el boton
BORRAR.

6 |El sistema actualiza la lista de frases disponibles en la
aplicacion.

La aplicacion dispone de n-1 frases
Paso |Accion

5 |Sino existen frases en el sistema, éste no permitird su borrado
Puede quedar bien

Este caso de uso se dara cuando el actor Alumno (ACT-0001)
considere que alguna de las frases almacenadas en la aplicacién no
son lo suficientemente Utiles.

Figura 10.9. Caso de Uso Borrar Frase
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Figura 10.10. Diagrama de Secuencia Borrar Frase
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10.1.6. Guardar Frase

UC-0006
Descripcién

Precondiciéon

Secuencia
normal

Poscondicion
Excepciones

Importancia
Comentarios

Guardar frase

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el usuario quiera almacenar en la aplicacion las
frases que desee para su posterior uso.

Hay texto escrito
Paso |Accion

1 |Actor_Alumno (ACT-0001) pulsa el boton MENU del dispositivo
movil.

2 |El sistema muestra las diferentes opciones del menu principal.
3 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el boton FRASES.

El sistema muestra las frases almacenadas y varios botones,
entre ellos el botén GUARDAR.

5 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el boton GUARDAR.

6 |El sistema afiade el texto escrito como una frase al fichero donde
éstas se almacenan.

En el sistema hay una frase mas disponible.
Paso |Accion

5 ISino hay texto escrito, la aplicaciéon no permitira guardarlo.

Importante

El sistema pretende tener almacenadas las frases usadas mas
comunmente por el usuario para permitir mayor velocidad en la
comunicacion.

Figura 10.11. Caso de uso Guardar Frase
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Figura 10.12. Diagrama de Secuencia Guardar Frase
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10.1.7. Reproducir Texto

UC-0007 Reproducir texto

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el usuario quiera reproducir un texto escrito.

Precondicion Hay texto escrito
Secuencia normal | Paso |Accién

1 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el boton MENU del dispositivo
movil

2 |El sistema muestra las diferentes opciones del menu principal.
3 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el boton REPRODUCIR
4  |El sistema reproduce el texto escrito hasta el momento.

Excepciones Paso |Accion

3 |Si no hay texto escrito, la aplicacion no permitira su
reproduccion.

Importancia vital

Comentarios El usuario puede reproducir en cualquier momento el texto escrito y/o
las frases disponibles en la aplicacion. Este caso de uso es
importante para aquellas personas con problemas de comunicaciéon y
escritura.

Figura 10.13. Caso de uso Reproducir texto.

Allfmno

1.SeleccionarBotonMen

4. SeleccionarBotonReproducir() LS
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Figura 10.14. Diagrama de Secuencia Reproducir texto.
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10.1.8. Editar Texto

UC-0008
Descripcién

Precondiciéon

Secuencia
ordinaria

Excepciones

Importancia
Comentarios

Editar texto

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el usuario desee editar el texto escrito hasta el
momento, pudiendo borrar la Gltima palabra o el texto completo,
ademas de reproducirlo.

Hay texto escrito
Paso |Accion

1 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el botén MENU del dispositivo
movil.

El sistema muestra las diferentes opciones del menu principal
3 |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el boton EDITAR

El sistema muestra el texto escrito y varios botones de ediciéon
de texto

5a |Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el botén de ediciébn de texto
BORRAR PALABRA

5b |Actor_Alumno (ACT-0001) pulsa el botén de edicién de texto
BORRAR TODO

6 |El sistema actualiza el texto editado

Paso |Accion
5a,5b |Si no hay texto escrito, la aplicacién no permitira editarlo.
vital

Este caso de uso permite editar el texto escrito en cualquier
momento. Resulta (til cuando se produce una equivocacién que
implique varios caracteres.

Figura 10.15. Caso de uso Editar Texto.
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p:PantallaPrincipal

menu:PantallaBotong
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editar:PantalIaBoton%s
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|
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|

]

|
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|

|
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|
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Figura 10.16. Diagrama de Secuencia Editar Texto.
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10.1.9. Cambiar Color

UC-0009
Descripcion

Precondicion

Secuencia
normal

Poscondicion
Excepciones

Importancia
Comentarios

Cambiar color

El sistema debera comportarse tal como se describe en el siguiente
caso de uso cuando el usuario solicite cambiar los colores de los
diferentes elementos de la aplicacion, como los botones, el fondo o la
letra

Color actual
Paso |Accién

1 |Actor_Alumno (ACT-0001) pulsa el boton MENU del dispositivo
movil

2 |El sistema muestra las diferentes opciones del menu principal
Actor Alumno (ACT-0001) pulsa el botén COLORES

4  |El sistema muestra los elementos de la aplicacion a los cuales
se les puede cambiar el color

5a |Actor_Alumno (ACT-0001) selecciona el botén CAMBIAR
COLOR DE FONDO

5b |Actor_Alumno (ACT-0001) selecciona el botén CAMBIAR
COLOR DE LA LETRA

5¢c |Actor__Alumno (ACT-0001) selecciona el botén CAMBIAR
COLOR DEL BOTON

6 |El sistema muestra la lista de colores disponibles

7 |Actor Alumno (ACT-0001) selecciona el color deseado

8 |El sistema actualiza los cambios
Color modificado
Paso |Accion
Puede quedar bien

Este caso de uso permite al usuario cambiar el color de los elementos
de la aplicacion ajustado a sus necesidades

Figura 10.17. Caso de uso Cambiar Color.
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o) PantaJIaPrincip+

menu:PantallaBotones

col:PantallaBotones

color:Colores

—l.SeIecciomrBotonMggTj)

|
T |
| |

Al ulmno

2. MostrarPantall

l4. SeleccionarBotonCoIolres()
T

47.1. SeleccionarBotonCo‘orFordo()
|

5. MostrarPantall

6.colores()

|
|
|
[]7.2. SeleccionarBotonColorLetra()

7.2.1. MostrarPantal

|
|
T |
|

M7.3. SeleccionarBotorCoﬂorBoton()

7.3.1. MostrarPantal

J— |

6. SeleccionarColor()

Il

e g

7. Actualizar

|
U 9. Actualizar 8. Actualizar <—D

7.1.2. SeleccionarElemento()

7.2.2. SeleccionarElemento()

__7.3.2. SeleccionarElemento()

Figura 10.18. Diagrama de Secuencia Cambiar Color.
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10.2. Diagrama final de clases.

Bienvenida

Editar

+botones
+nombre
+mEdit

+vent()
+BorrarPalabra()
+BorrarTodo()
+onEvent()

+vent()
+onEvent()

Frases

+botones
+fich
+reader
+LBox

+b

+linea
+nombre

0..* +vent()

+InsertarFrase()
+BorrarFrase()
+CuardarFrase()
+onEvent()

0..* Reproductor

Comunicador
LeerDatosFichero 1.*
+fich
+reader +onStart()
+Conversion() 1
+SubCadenal()
+.eerDatoNum()
*LeerDatoLetras()
1..*
1 1
1
— PantallaPrincipal
aracteres
* + numBoton
:E(L;:;ioetson 0.. 1/+ botones
+cuadroTexo +nombre
+cadl +cuadroTexto
+cad2 +vent()
+anchura +onEvent()
+atura 1
+textoBoton()
+crearBotones ()
+vent()
+letras()
+numeros ()
+onEvent()
0..* 1
PantallaBotones
% 1 +nombre
Colores 0.. +botones
+anch
+cadena +alt
+botones +numBoton
+vent() +textoBoton()
+SeleccionarColor() +crearBotones()
+SeleccionarElemento() +vent()
+onEvent() +menu()
+TemasAyuda()
+colores()

+configuracion()
1|+AyudaColor()

+AyudaBorrar()
+AyudaFrases()
+onEvent()
1
0.*
Ayuda
+bot
+nombre
+vent()
+onEvent()

+reproducir()

1

AdaptadorTexto

+divideEnSonidos()
+tipoLetra()
+Consonantes Seguidas()
+Diptongo()

+Triptongo()
+SubCadena()
+DivideSilabas ()
+Reenplazar()
+Preprocesado()
+busquedaSonidos()

Figura 10.19. Diagrama final de clases.
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10.3. Diccionario de datos.

A continuacion se realizara una descripcion deddds elementos existentes en el sistema
mostrados en el diagrama final de clases (Fig@4d91).

Clase Bienvenida

Descripcion: Esta clase muestra el titulo de la aplicacion asia el nombre de sus autor:s.
Transcurrido un cierto periodo de tiempo esta plante cerrara comenzado la

aplicacion
Atributos No tiene atributos
Métodos: = MostrarPantalla() crea la ventana con los elementos necesarios

= onEvent(Event este método cierra transcurrido el tiempo indicad

Figura 10.20. Descripcidn de la Clase Bienvenida.

Clase Comunicador

Descripcion: Esta clase crea una ventana principal y lanzalieaagn
Atributos No tiene atributos
Métodos: = onStart():encargado de comenzar la aplicacion

Figura 10.21. Descripcion de la Clase Comunicador.

Clase PantallaPrincipal

Descripcion: Esta clase crea la pantalla principal (teclado)adaplicacion con la configuraci¢ n
dada.

Atributos = numBoton: variable que contiene el numero de botones quee tia
pantalla principal
= botonesarray que almacena los botones de la pantal&ipsl
= nombre array que contiene el nombre de los botones
= cuadroTextovariable que muestra el texto escrito

Métodos: = MostrarPantalla(): método en el que se crea la pantalla principatlees,
el teclado
= onEvent(Event eontiene los eventos asociados a esta pantalla

Figura 10.22. Descripcion de la Clase PantallaPrincipal.
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Clase LeerDatosFichero

Descripcion: Esta clase lee los datos necesarios de los fickierosnfiguracion

Atributos D

Métodos: ]

fich: fichero que contiene los datos de las configuraso
reader variable utilizada para la lectura de lineasfidélero

Conversion(String c):convierte a entero el string dado co no
parametro

SubCadena(int i, String textajevuelve el caracter de la posicion i de
la cadena texto

LeerDatoNum()devuelve un dato numeérico leido del fichero
LeerDatolL etras()devuelve una cadena de caracteres leida detdict e

Figura 10.23. Descripcion de la Clase LeerDatosFichero.

Clase Caracteres

Descripcion: Esta clase crea las pantallas en las que aparesercalacteres en boton=s
independientes.

Atributos D

Métodos: ]

numBoton: variable que contiene el numero de botones quee tia
pantalla

botonesarray que almacena los botones de la pantalla
cadl,cad2variables que almacenan los nombres de los botones
cuadroTextovariable que muestra el texto escrito

anchura, altura variable que almacena la anchura y la altura ade |
botones respectivamente.

textoBoton():método que almacena en un array de caracteregteldque
debe aparecer en los botones

crearBotonesf)método encargado de crear los botones que apaneer
la pantalla

MostrarPantalla():método en el que se crea la pantalla

nameros(int i):método encargado de insertar los caracteres nureégit
el cuadro de texto

letras(int i método encargado de insertar los caracteres étilfaks y
signos de puntuacion en el cuadro de texto

onEvent(Event etontiene los eventos asociados a esta pantalla

Figura 10.24. Descripcion de la Clase Caracteres.
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Clase PantallaBotones

Descripcion: Esta clase crea las pantallas que estadn compugmstasnente de botones.

Atributos =

Métodos: =

numBoton: variable que contiene el numero de botones quee tia
pantalla

botonesarray que almacena los botones de la pantalla

nombre array que contiene el nombre de los botones

anch,alt variables que almacenan la anchura y altura &eblatones
respectivamente

textoBoton():este método asigna el numero de botones, la amchaftura
de éstos y almacena en un array el nombre deotosids que componen
la pantalla

crearBotones()este método crea los botones que componen la fgantal
MostrarPantalla(): muestra la pantalla

menu(int i): método en el que se especifican los eventos akixcia la
pantalla menu

TemasAyuda(int iimétodo en el que se especifican los eventos akca
los temas de ayuda

Colores(int i): método en el que se especifican los eventos akmce la
pantalla colores

Configuracion(int i):método en el que se especifican los eventos @k a
a la pantalla configuracion

AyudaColor(int i):método en el que se especifican los eventos @k
la pantalla de Ayuda para cambiar el color

AyudaBorrar(int i): método en el que se especifican los eventos akx a
a la pantalla de ayuda para borrar

AyudaFrases(int iymétodo en el que se especifican los eventos akx a
a la pantalla de ayuda para frases

onEvent(Event eontiene los eventos asociados a esta pantalla

Figura 10.25. Descripcion de la Clase PantallaBotones.

Descripcion: Esta clase crea la pantalla que permite editaxéb t

Clase Editar
Atributos -
Métodos: =

botonesarray que almacena los botones de la pantalla
nombre array que almacena el texto de los botones
mEdit variable que muestra el texto escrito en mulifileeas

MostrarPantalla():método en el que se crea la pantalla
BorrarPalabra() método que se encarga de borrar la Ultima pal abra
escrita

BorrarTodo(} método que se encarga de borrar todo el texti@sc
onEvent(Event erontiene los eventos asociados a esta pantalla

Figura 10.26. Descripcion de la Clase Editar.
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Clase Frases

Descripcion: Esta clase crea la pantalla que permite manejsedra

Atributos = botonesarray que almacena los botones de la pantalla
= fich: fichero que almacena las frases de la aplicacion
= reader variable utilizada para la lectura de lineasfidélero
= LBox lista que muestra las frases disponibles
= b: variable de tipo byte utilizada para la escritdeadatos en el fichero
= linea variable en la que se almacena temporalmeni@da leida de

fichero
= nombre array que almacena el texto de los botones
Métodos: » MostrarPantalla():método en el que se crea la pantalla

= |InsertarFrase(): método que se encarga de insertar la fase
seleccionada por el usuario en el cuadro de texto

= BorrarFrase(): método que se encarga de borrar de la lista ded a
disponibles, la frase seleccionada por el usuario

= GuardarFrase():método que se encarga de guardar en la listextel t
escrito en el cuadro de texto

= onEvent(Event erontiene los eventos asociados a esta pantalla

Figura 10.27. Descripcion de la Clase Frases.

Clase Colores

Descripcion: Esta clase crea la pantalla que permite modifitaolr de los elementos de a

aplicacion
Atributos = botonesarray que almacena los botones de la pantalla
» cadenavariable en la que se almacena el nombre dehboto
Métodos: » MostrarPantalla():método en el que se crea la pantalla
= SeleccionarColor(int i):método que devuelve el color asociado a cada
botén

= SeleccionarElemento(Color colinétodo que devuelve el elemento saare
el que se va a realizar un cambio de color
= onEvent(Event erontiene los eventos asociados a esta pantalla

Figura 10.28. Descripcion de la Clase Colores

Clase Reproductor

Descripcion: Esta clase permite reproducir el texto escrito
Atributos No tiene atributos
Métodos: = reproducir():se encarga de proporcionar los sonidos

Figura 10.29. Descripcion de la Clase Reproductor.
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Clase Ayuda
Descripcion: Esta clase crea la pantalla donde se muestra tlaaglicitada
Atributos = bot array que almacena los botones de la pantalla

= nombre array que almacena el texto de los botones
Métodos: = MostrarPantalla():método en el que se crea la pantalla

= onEvent(Event erontiene los eventos asociados a esta pantalla

Figura 10.30. Descripcion de la Clase Ayuda.

Clase AdaptadorTexto

Descripcion: Esta clase lleva a cabo las modificaciones perti&sesobre el texto para dar lugar a
una lista de ficheros reproducibles, y ademas imeiga la sintesis de voz

Atributos No tiene atributos

Métodos: = divideEnSonidos()método que devuelve la lista final de sonidos ger:

reproducidos

= tipolLetra(String c):este método se encarga de comprobar si la cadena e
una vocal o una consonante, necesaria para ladiés silabas

= ConsonantesSeguidas(String subcadeonatiene los eventos asociado; a
esta pantalla

= Diptongo( String subcadenagste método se encarga de comprobar si a
cadena es un diptongo

= Triptongo(String subcadenagste método se encarga de comprobar si a
cadena es un triptongo

= SubCadena(int i, String textojlevuelve el caracter de la posicion i de la
cadena texto

= DivideSilabas() este método se encarga de dividir el texto esbasta e
momento en una serie de silabas

= Reemplazar(String auxeste método se encarga de reemplazar au; por
otro/s caracteres para poder ser reproducibles

= Preprocesado(Vector listaSilabasmétodo que elabora una lista iJe
sonidos casi reproducibles

= busquedaSonidos(Vector listaPreprocesadagtodo que elabora la lis a
de sonidos definitiva

Figura 10.31. Descripcion de la Clase AdaptadorTexto.
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CAPITULO 11: IMPLEMENTACION

La fase de implementacion consiste en la traducd@rdisefio realizado anteriormente a
un lenguaje de programacion.

11.1. El entorno de programacioén y el lenguaje

El lenguaje de programacion propuesto para lazaabn del proyecto ha sido Java,
creado por Sun Microsystems. Java es un lenguajpragramacion moderno, de alto nivel y
orientado a objetos. La edicion de Java SDK utiiz@ara la creacidn de la aplicacién ha sido
J2ME (Java 2 Micro Edition), ya que esta orientadispositivos moviles.

Para poder ejecutar aplicaciones Java en dispositivdviles, en concreto en un Pocket
PC, es necesario disponer de una maquina virtval. Jn nuestro caso, después de realizar un
estudio sobre las existentes en el capitulo 7 tie memoria, la maquina virtual elegida ha sido
SuperWaba.

Para el desarrollo de la aplicacion hemos utilizedbauschke MobileCreator, que es una
plataforma para PalmOS y Windows CE. Es un IDEekadollo para SuperWaba.

Para que la aplicacién fuera lo mas configurablehpe, habiamos pensado usar ficheros
XML, ya que este lenguaje permite almacenar lossdabn una estructura jerarquica. Esto nos
planteo muchos problemas debido a que no disposiamda documentacién relativa a la parte de
XML de la maquina virtual SuperWaba ya que neébsitnos una licencia profesional.

Como una de las caracteristicas mas importanteedalo es que sea configurable, para
solventar el problema explicado anteriormente,h@mos visto obligadas a utilizar ficheros .txt.

11.2. Utilizacion de ficheros

Para el desarrollo de la aplicacién se han utiiZad siguientes ficheros .txt:
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11.3.

Fichero para las frases este fichero contiene las frases disponiblesaesplicacion, que

puede variar en funcion de que el usuario guardeasifrases o elimine las existentes.

Ficheros para las configuracioneshay un fichero por cada configuracion existeim.

cada fichero se almacenaran datos, como el nunetmtbnes, su anchura, altura, y el
texto del mismo.

Para configuracion hemos utilizado dos ficheros para la pantalla de primer

nivel (la pantalla principal) y otro para las pdlas de segundo nivel (en las que se
muestran las letras de forma independiente).

o

La estructura del fichero correspondiente a latglande primer nivel es la
siguiente: la primera linea corresponde al nimezobdtones que forman la
pantalla, el resto del fichero esta formado potombloques de tres lineas como
namero de botones se haya indicado anteriormeatetres lineas de cada bloque
contienen el texto que debe aparecer en el boldrgnchura y altura de dicho
botén respectivamente.

La estructura del fichero correspondiente a lagglas de segundo nivel es la
siguiente: la primera linea corresponde al numezobdtones que forman la

pantalla, el resto del fichero esta formado potosmbloques de dos lineas como
namero de botones se haya indicado anteriormeatedbs lineas de cada bloque
contienen la anchura y altura de dicho botén rds@anente.

Si se desea cambiar algun elemento de alguna derldiguraciones existente, no

es necesario realizar cambios en el cédigo de lleagjibn, bastaria con cambiar el dato
deseado en el fichero de configuracion.

Software usado

El software usado para la creacion de la aplicaggel siguiente:

Microsoft Windows XP Home Edition
Tauschke MobileCreator 1.8
SuperWaba SDK 5.61 GPL

j2sdk 1.4.1 07

Emulador

PhotoFitre

Microsoft Office Word 2003
Microsoft Office Power Point 2003
REM 1.2.1

PDF creador

SmartDraw 7
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11.4.

Hardware empleado

e Equipo principal de desarrollo
= S.0. Microsoft Windows XP Home Edition Service Pack
= Intel Pentium M 1,73GHz
= 1024 Mb RAM
= HD 60Gb

» Equipo secundario de desarrollo
= S.0. Microsoft Windows XP Home Edition Service Pack
=  Pentium IV 3,20 GHz
= 512 Mb RAM
= HD 200Gb

e PDA de prueba de la aplicacién (Acer N30)
= S.0. Windows Mobile 2003
=  Procesador Intel Xcale 266 Mhz
=  64Mb Ram
=  32Mb Rom

e Otro Hardware:
= Impresora Epson C-62
= Impresora HP PSC- 2650
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CAPITULO 12: PRUEBAS

En este capitulo se muestran las pruebas realizadasaplicacién para comprobar su
correcto funcionamiento. Hemos realizado la comaeain analizando los casos limite ya que son
los casos en los que se podrian presentar masprabl

12.1. Pruebas realizadas.

Descripcién Comprobacién del boton BORRAR
Accién realizada Pulsacion del boton BORRAR en cualquier configugaci
Resultado esperado Borrar el ultimo caracter introducido

Resultado obtenido Caracter borrado

Observaciones Correcto

Figura 12.1. Comprobacion del botén BORRAR.

Descripcién Comprobacion del boton ESPACIO

Accion realizada Pulsacion del boton ESPACIO en cualquier configdrac
Resultado esperado Introduccién de un espacio en el texto

Resultado obtenido Espacio introducido

Observaciones Correcto

Figura 12.2. Comprobacion del botén ESPACIO.
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Descripcion Comprobacion de insercion de un caracter

Accion realizada Pulsacion del botén que contiene un caracter enlquea
configuracion

Resultado esperado Afadir caracter al texto escrito
Resultado obtenido Caracter afiadido

Observaciones Correcto

Figura 12.3. Comprobacion de insercion de un caracter.

Descripcion Comprobacioén del boton MENU

Accion realizada Pulsacion del boton MENU en cualquier configuracion
Resultado esperado Mostrar la pantalla menu

Resultado obtenido Pantalla men( mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.4. Comprobacion del boton MENU.

Descripcién Comprobacién del boton REPRODUCIR
Accion realizada Pulsacién del boton REPRODUCIR en el menu
Resultado esperado Reproducir el texto escrito

Resultado obtenido Texto reproducido

Observaciones Correcto

Figura 12.5. Comprobacion del boton REPRODUCIR.

Descripcion Comprobacion del boton EDITAR
Accion realizada Pulsacion del boton EDITAR en el menu
Resultado esperado Mostrar la pantalla editar

Resultado obtenido Pantalla editar mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.6. Comprobacion del botén EDITAR.
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Descripcion Comprobacion del boton BORRAR PALABRA

Accién realizada Pulsacion del boton BORRAR PALABRA en la pantalititar
Resultado esperado Borrar la Ultima palabra del texto escrito

Resultado obtenido Ultima palabra borrada

Observaciones Correcto

Figura 12.7. Comprobacion del botén BORRAR PALABRA.

Descripcion Comprobacion del boton BORRAR TODO

Accién realizada Pulsacion del boton BORRAR TODO en la pantallazedit
Resultado esperado Borrar por completo el texto introducido

Resultado obtenido Texto borrado

Observaciones Correcto

Figura 12.8. Comprobacién del boton BORRAR TODO.

Descripcion Comprobacion del boton FRASES
Accion realizada Pulsacion del botéon FRASES en el menu

Resultado esperado Mostrar la pantalla frases
Resultado obtenido Pantalla frases mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.9. Comprobacion del botén FRASES.

Descripcién Comprobacién del boton INSERTAR en la pantalla frags
Accion realizada Pulsacion del boton INSERTAR en la pantalla frases
Resultado esperado Insertar la frases seleccionada en el texto intioidu
Resultado obtenido Frase insertada en el texto

Observaciones Correcto

Figura 12.10. Comprobacion del botén INSERTAR en la pantalla frases.
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Descripcién Comprobacion del boton BORRAR en la pantalla frase

Accion realizada Pulsacion del boton BORRAR en la pantalla frasespdés de haber
seleccionado la frase seleccionada mediante |la dardesplazamiento

Resultado esperado Borrar la frase seleccionada de la lista

Resultado obtenido Frase borrada

Observaciones Correcto

Figura 12.11. Comprobacion del botén BORRAR en la pantalla frases.

Descripcién Comprobacién del boton GUARDAR en la pantalla frags

Accion realizada Pulsacion del boton GUARDAR en la pantalla frases
Resultado esperado Guarda la frase seleccionada al final de la lista
Resultado obtenido Frase guardada

Observaciones Correcto

Figura 12.12. Comprobacion del botén GUARDAR en la pantalla frases.

Descripcion Comprobacion del boton COLORES

Accion realizada Pulsacion del boton COLORES en la pantalla menu

Resultado esperado Mostrar los distintos elementos de la aplicaciorios que puede
cambiarse el color

Resultado obtenido Pantalla con las distintas opciones mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.13. Comprobacion del botén COLORES.
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Descripcion Comprobacion del boton CAMBIAR COLOR BOTON
Accién realizada Pulsacion del boton CAMBIAR COLOR BOTON de la
colores

Resultado esperado Mostrar la pantalla con los colores disponibles
Resultado obtenido Pantalla mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.14. Comprobacion del botén CAMBIAR COLOR BOTON.

Descripcion Comprobacion del boton CAMBIAR COLOR LETRA

Accién realizada Pulsacion del boton CAMBIAR COLOR LETRA de la paifd colores
Resultado esperado Mostrar la pantalla con los colores disponibles

Resultado obtenido Pantalla mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.15. Comprobacion del boton CAMBIAR COLOR LETRA.

Descripcién Comprobacién del boton CAMBIAR COLOR FONDO

Accion realizada Pulsacion del boton CAMBIAR COLOR FONDO de la iat colores
Resultado esperado Mostrar la pantalla con los colores disponibles

Resultado obtenido Pantalla mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.16. Comprobacion del botén CAMBIAR COLOR FONDO

Descripcion Comprobacion de la pantalla con los colores dispdoies
Accion realizada Pulsacion del color deseado

Resultado esperado Cambiar el color del elemento elegido

Resultado obtenido Cambio del color en el elemento elegido

Observaciones Correcto

Figura 12.17. Comprobacion de la pantalla con los colores disponibles.
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Descripcion Comprobacién del boton CONFIGURACION

Accion realizada Pulsacion del boton CONFIGURACION en la pantallantne
Resultado esperado Mostrar configuraciones disponibles
Resultado obtenido Configuraciones mostradas

Observaciones Correcto

Figura 12.18. Comprobacion del boton CONFIGURACION.

Descripcién Comprobacion del boton METODO DE LETRAS AGRUPADAS

Accion realizada Pulsaciéon del boton METODO DE LETRAS AGRUPADAS d& |
pantalla configuraciéon

Resultado esperado Cambiar la configuracién actual al método de lesigrsipadas
Resultado obtenido Configuracion cambiada

Observaciones Correcto

Figura 12.19. Comprobacion del botén METODO DE LETRAS AGRUPADAS.

Descripcién Comprobacién del boton METODO DE LAS VOCALES

Accion realizada Pulsacion del boton METODO DE LAS VOCALES de la w@éia
configuracioén

Resultado esperado Cambiar la configuracion actual al método de |lasaies
Resultado obtenido Configuracion cambiada

Observaciones Correcto

Figura 12.20. Comprobacion del boton METODO DE LAS VOCALES.

Descripcion Comprobacion del boton AYUDA

Accion realizada Pulsacion del boton AYUDA en la pantalla menu
Resultado esperado Mostrar temas de ayuda

Resultado obtenido Temas de ayuda mostrados

Observaciones Correcto

Figura 12.21. Comprobacion del botén AYUDA.
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Descripcion Comprobacidn de los botones de los distintos temee ayuda
Accién realizada Pulsacion del tema de ayuda deseado

Resultado esperado Mostrar ayuda

Resultado obtenido Ayuda mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.22. Comprobacién de los botones de los distintos temas de ayuda.

Descripcién Comprobacion del boton SALIR

Accién realizada Pulsacion del boton SALIR en la pantalla menu
Resultado esperado Cerrar la aplicacion

Resultado obtenido Aplicacion cerrada

Observaciones Correcto

Figura 12.23. Comprobacion del botén SALIR.

Descripcién Comprobacién del botén VOLVER

Accion realizada Pulsacidn del boton VOLVER en la pantalla menu
Resultado esperado Volver a la pantalla anterior

Resultado obtenido Pantalla anterior mostrada

Observaciones Correcto

Figura 12.24. Comprobacién del botén VOLVER.
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12.2. Analisis de casos limite

Comprobacién del boton BORRAR cuando no hay texto

DESEE introducido

Accion realizada Pulsacion del boton BORRAR en la pantalla principa
Resultado esperado No realizar ninguna accion

Resultado obtenido Excepcion

Observaciones Incorrecto

Modo de actuacion Modificado y corregido en la tltima versién deafaicacion

Figura 12.25. Comprobacion del boton BORRAR cuando no hay texto introducido.

o Comprobacion del boton BORRAR PALABRA cuando no haytexto
Descripcion

introducido
Accion realizada Pulsacién del boton BORRAR PALABRA en la pantalitar
Resultado esperado No realizar ninguna accion
Resultado obtenido Ninguna accion realizada
Observaciones Correcto

Figura 12.26. Comprobacion del boton BORRAR PALABRA cuando no hay texto
introducido.

Comprobacién del botén BORRAR TODO cuando no hay teto

DEsEizden introducido

Accion realizada Pulsacion del boton BORRAR TODO en la pantalldagdi
Resultado esperado No realizar ninguna accion

Resultado obtenido Ninguna accion realizada

Observaciones Correcto

Figura 12.27. Comprobacion del botén BORRAR TODO cuando no hay texto introducido.
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D L Comprobacidon del boton REPRODUCIR cuando no hay te®

escripcion . .
introducido

Accién realizada Pulsacion del boton REPRODUCIR en la pantalla mgatditar

Resultado esperado No realizar ninguna accion

Resultado obtenido Ninguna accion realizada

Observaciones Correcto

Figura 12.28. Comprobacion del botén REPRODUCIR cuando no hay texto introducido.

Comprobacién del botén INSERTAR en la pantalla frags cuando

Descripcion X
b no hay frase seleccionada

Accién realizada Pulsacion del boton INSERTAR cuando no hay fratecsmnada

Resultado esperado No realizar ninguna accion

Resultado obtenido Vuelve a la pantalla principal
Observaciones Incorrecto
Modo de Actuacion Modificado y corregido en la Gltima versién dealaicacion

Figura 12.29. Comprobacion del botén INSERTAR en la pantalla frases cuando no hay
frase seleccionada.

Comprobacion del boton BORRAR en la pantalla frasesuando no
hay frase seleccionada

Descripcién
Accion realizada Pulsacién del botén BORRAR cuando no hay frasesileada
Resultado esperado No realizar ninguna accion

Resultado obtenido Ninguna accién realizada

Observaciones Correcto

Figura 12.30. Comprobacion del boton BORRAR en la pantalla frases cuando no hay frase
seleccionada.
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Comprobacién del botdn GUARDAR en la pantalla frase cuando

DEsEizden no hay frase seleccionada

Accion realizada Pulsacion del boton GUARDAR cuando no hay texteitesc
Resultado esperado No realizar ninguna accion

Resultado obtenido Inserta frases en blanco

Observaciones Incorrecto

Modo de actuacion Modificado y corregido en la tltima version deafaicacion

Figura 12.31. Comprobacién del botén GUARDAR en la pantalla frases cuando no hay
frase seleccionada.
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PARTE V:

- Manual de -
- Usuario -
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CAPITULO 13: MANUAL DE USUARIO

13.1. Descripcion de la aplicacion

Esta aplicacion consiste en un comunicador queifetanintroduccion de texto.

La aplicacion dispone de configuraciones de tipgaCares. Las configuraciones se
diferencian en el nimero de botones que las commpdfsias se caracterizan porque los botones
tienes asociados un conjunto de caracteres queesiep distribuir en una mueva pantalla de forma
independiente.

La aplicacion va a permitir realizar las siguierapsiones:

«  Escribir texto mediante varios métodos de escritura

* Borrar el texto escrito

* Reproducir el texto

« Editar el texto escrito

« Disponer de frases almacenadas para agilizar lawicacion

A continuacién se detalla el uso y funcionamiergdadaplicacion para un eficaz manejo.

13.2. Instalacién de la aplicacion

Para instalar la aplicacion directamente en la Pipiperamente se conectara la PDA con
el PC mediante el programa ActiveSync. Seguidamérdbra que instalar la Maquina Virtual
SuperWaba en la PDA, para ello se debe ejecutaratliivo CEinstall que se encuentra en
SuperWabaSDK\bin\installers\vm\ce. Posteriormerdy hue ejecutar desde el PC el archivo
Comunicador_Install y copiar el fichero Comunicaden la carpeta SuperWaba de Ila
PDA(generada al instalar la Maquina Virtual) y ejcle desde ésta.
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13.3. Pantalla de bienvenida

0} )
; COMUNICADOR e .
i Es la pantalla inicial y aparece al arrancar la
1 PARA PDA aplicacion. En ella se muestra el titulo de lacagiion
---------------------------- y el nombre de los autores. Esta pantalla se nauestr
durante unos segundos tras los cuales aparece la
pantalla principal de la aplicacion.
Beatriz Alonso Garcia
Sanira Garcia Martin
@® . @
4 »

Figural3.1. Pantalla de Bienvenida.

13.4. Pantalla principal

El uso de la aplicacion se basa en esta panta#tofio de escritura) y en el uso de todos
los botones que aqui se muestran y que se detadlarmdelante.

v AABCDE EFGHIl
JKLMNR 0OPORS
TUOVWX Yzzl,
BORRAR | ESPACIO 09 MENU
@w . @6
] »
-

Figura 13.2. Pantalla Principal.
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L~

[ AABCDE EFGHIi
AL OORORS « Texto introducido: En esta parte de la pantalla se
] muestra el texto escrito hasta el momento.
TUUVWX YZ7?L.,

BORRAR | ESPACIO 09 MENU

©@® . 86

< 1

Figura 13.3. Pantalla de introduccion de texto.

\ COMUNICADOR PARA PDA|

* AABCDE EFGHII
I JKLMNR OOPORS

» Botones de las letrasEstos botones seran )
TUUVWX YZ7,

empleados como teclado para poder
escribir el texto deseado.

Debera pulsar sobre el botéon donde se
encuentra la letra que usted deseard escribir

BORRAR |[ESPACIO| 0.9 MENU

CR-) ‘@@
< 1

Figura 13.4. Botones de letras.

|4 AABCDE EFGHIl
(] JKLMNR 0OPORS
e Botoén borrar: Al pulsar este botdn, se borrara el
\ TUOVWX vz, Ultimo caracter introducido.
ORR. ESPACIO 09 MENU

&@® . @B

ho»

Figura 13.5. Botén Borrar.

e
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Botdén espacio:Cuando se pulsa este boton
se introduce un espacio en el texto escrito\

hasta el momento.

COMUNICADOR PARA PDA| |

AABCDE EFGHI

]

0OPORS

YZ?, :

BORRAR | ESPACICY 09 IMENU

JKLMNR

TUOVIAX

@ e

@@@

oy~

Figural3.7. Botén nimeros.

Boton Menu: Al pulsar dicho botén, se
principal
aplicacién con las diferentes opciones.

despliega el menu

de

COMUNICADOR PARA PDA|

AABCDE EFGHIl

T

JKLMNR 0OPORS

TUOVWX
\‘ .

BORRA|

YZ?l,

ESPACIO 0-9 MENU

@ ®

@@J@

Figura 13.6. Boton espacio.

e

Boton de los numerosAl pulsar este botén, saldra
una nueva pantalla con los nimeros del 0 al 9 y la
coma decimal para que usted pueda introducir
ndameros en el texto escrito, asi como el botén
borrar que le permitird eliminar dichos nimeros en
caso de equivocacion.

COMUNICADOR PARA PDA

AABCDE EFGHIi

L]

JKLMNR 0OPGRS

la

TUOYWX YZ7l,

BORRAR | ESPACIO 0-9

@@@

Figura 13.8. Botén mend.

® ®

__
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13.5. Métodos de escritura

13.5.1.Método de las letras agrupadas

Supongamos que se desea escribir la paldsa. Tendremos como situacion de inicio la
parte superior de la pantalla en blanco, ya quaviacho hemos introducido ninguna letra.

\ COMUNICADOR PARA PDA

ﬁxiii Para escribir una letra hay que apretar
4 el botéon que contiene la letra elegida, en
JKLMNG oOFORS nuestro caso, si queremos escribir la palabra
casa tendremos que pulsar en el botéon que
TUOVWX vz, contenga lac, como se muestra en la figura
13.9.
BORRAR | ESPACIO 09 MENU
@ ® @ ®

JE;

Figura 13.9. Ejemplo letras agrupadas.

—

En el momento que se pulsa el boton deseado, teddstras se redistribuirdn en una
nueva pantalla, de manera que cada letra aparacelsston diferente.

En esta nueva pantalla, usted deberia pulsarrta delseada, en este casa,laolviendo
automaticamente a la pantalla principal en la gueastrara el texto introducido.

—

Figura 13.10. Ejemplo letras agrupadas.

o= EE o OB T -~
@) @@@ = & ® @@ &

—

Figura 13.11. Ejemplo letras agrupadas.
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COMUNICADOR PARA PDA|

e

K AABCDE EFGHI

JKLMNR OOPQRS

TUOYWX YZ7,

BORRAR | ESPACIO 0-9 MENU

@& . @B

Figura 13.12: Ejemplo letras agrupadas.

Ahora habria que hacer lo mismo con el resto dketess:

e Pulsar en el grupo donde esté situada la tetra
» Las letras se distribuiran como en el caso anterior @ &
» Repetir con el resto de letras del texto a escribir |

! A BCDFG AEIOD

13.5.2.Método de las vocales 1 R

1 NHPOR ESPACIO

Este método se puede considerar una N bl M
optimizacion del anterior, ya que las vocales o v || mE

estan en botones separados de las consonantes
de manera que el nimero de pulsaciones

disminuye considerablemente, puesto que en @® . 86
una palabra por cada consonante S i
aproximadamente hay una vocal. - g

Figura 13.13: Método de las vocales.

Veamos como es su uso, utilizando el mismo ejempcon el método anterior, es decir
la escritura de la palabcasa

La primera letra que tenemos que escribir &5 [zor lo tanto tendremos que pulsar en el
grupo de letras entre las que se encuentra. Al gueen el método anterior, la pulsacion provocara
que las letras correspondientes a ese botdn srileayan en una nueva pantalla.
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T

@

&)

E

A |i AEiOD

HJKLM

09

NEPOR

ESPACIO

(4]

STVWX

BORRAR

u

YZ2.,

MENU

Y Y

@ ®

@@@

Figura 13.14: Ejemplo método de vocales

- -——-"/

VOLVER

Figura 13.16: Ejemplo método de vocales

T8 L 86

hoy

T

VOLVER

©8 . 66

=

- -——-"/

Figura 13.15: Ejemplo método de vocales

Ll 1

@ @
2 |
A BCDFG AEGO
E HJKLM 0.9
1 NRPOR ESPACIO
o STYWX | BORRAR
u Yz, MENU
B reeial e
@ ® Jg =]
-

Figura 13.17: Ejemplo método de vocales

Lo siguiente seria pulsar la letriy asi sucesivamente hasta completar la palabra. La
funcion de los botones Espacio, Menu, Borrar ye&% misma que en el método de escritura

anterior.
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13.6. Pantalla nimeros

En la pantalla principal de los dos
métodos de escritura existe un botén cuya
funcionalidad es 0-9. Si se pulsa este boton
aparecera una nueva pantalla, en la que se
muestran los ndmeros de 0 al 9, la coma
decimal y se ofrece la posibilidad de borrar.

Presenta una diferencia con respecto
a la pantalla de caracteres, ya que al pulsar un
botébn se permanece en esta pantalla. Para
acceder a la pantalla principal, se debe pulsar
el botén VOLVER.

13.7. Pantalla menu

® To
|
B 1 2 3
u
j 4 5 (-]
7 ] 8
] . BORRAR
VYOLYER
B® . B®
4 »
-
.‘/
e

Figura 13.18: Pantalla nimeros

En el menud opciones se encuentran las diferentesoftalidades que ofrece la aplicacion
para tratar el texto escrito, permitiendo el cand®oconfiguracion, la insercion y almacenamiento
de frases para agilizar la comunicacion o el abaodie la aplicacion, entre otras.

X -~
REPRODUCIR. EDITAR
i
5 FRASES COLORES
CONFIGURACION AYUDA
SALIR VOLVER
&@® . @86
4 »
.

Figura 13.19. Pantalla mend.

Podemos hacer
cualquier configuraciéon, y se accede a el pulsagido
boton MENU que se encuentra en la Pantalla Prihcipa

uso de sus opciones en

Todas las pantallas a las que se accede desde la
Pantalla Menu disponen de un botén VOLVER desde el
que se puede regresar de nuevo al MENU.

A continuaciéon se describe cada una de las
funcionalidades que ofrece esta pantalla.
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Permite insertar en el texto escrito las frases
guardadas en el dispositivo para agilizar la
comunicacion,

Boton Reproducir

El Boton Reproducir se encarga de

N

T

@

)

EDITAR

FRASES

COLORES

reproducir en sonido el texto que se haya
escrito hasta el momento de manera que,
aunque no se pueda visualizar todo el texto
escrito porque el cuadro de texto limita su
aparicion, éste sera reproducido en su

totalidad.

R

REFPRODUCIR.

FRASES

COLORES

CONFIGURACION

AYUDA

SALIR

VOLVER

& ®

e
©

~

Figura 13.21. Botdn editar.

Botén Frases

asi

como

nuevas o borrar las existentes.

introducir

CONFIGURACION|

AYUDA

SALIR

VOLVER

@ @

+ Boton Editar

5

Figura 13.20. Botdn reproducir.

En esta pantalla se trata y edita el texto estrista el

momento.

frases

of @
REPRODUCIR EDITAR
COLORES
CONFIGURACION| AYUDA
SALIR YOLVER
IR pedial ns
&®, . 86
3
-
,‘./

Figura 13.22. Boton frases.
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@

=)

REPRODUCIR

L]

CONFIGUR ACION

FRASES

EDITAR

'd

AYUDA

SALIR

VOLVER

@ @

hov

@ &

i

Figural3.23. Botén colores.

* Botdn Configuracién

Este botdon muestra una pantalla en la que se
puede elegir la configuracion deseada. El
sistema dispone de dos configuraciones.

@

)

REPRODUCIR

EDITAR

L]

FRASES

CONFIGURACION

COLORES

YOLVER

@® . @8

hov

i

Figural3.25. Boton Ayuda.

» Botdn Colores
Este botén muestra una pantalla en la que se puadegin

el elemento al que usted quiera cambiar el colmrsea el
color de los botones, de la letra o del fondo.

@ i @

REPRODUCIR EDITAR

FRASES

COLORES

YOLVER

Figural3.24. Boton configuracion.

* Boton Ayuda

Este boton muestra una pantalla en la que se randsis
diferentes tipos de ayuda para facilitar el uso lde
aplicacién.
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@ )

REPRODUCIR EDITAR

L]

FRASES COLORES

* Botdn Salir

CONFIGURACION AYUDA

Este botén permite finalizar la ejecucién de la

aplicacion. \
YOLVER

@® . @8

; D p
@ - %y
REPRODUCR |  EDITAR Figura 13.26. Bot6n Salir.
E FRASES COLORES
» Boton Volver
CONFIGURACION AYUDA /
Este boton permite volver a la pantalla anterior.
SALR
@ ® @@ ®

Figura 13.27: Botdn Volver.

@ )
2}
13.8. Pantalla editar i
| i |
REPRODUCIR BORRAR PALABRA
El men( Editar Texto es el encargado
de tratar los textos escritos. Contiene una caja EORRITD || I
de texto en la que se puede visualizar el texto —
escrito.
& ® -@@ &y

i

Figura 13.28: Pantalla Editar.
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Botones vy sus funciones:

» Botdén Reproducir: Reproduce el texto escrito hasta el momento.
» Botdn Borrar Palabra: Borra la Ultima palabra escrita.

» Botén Borrar Todo: Borra el texto escrito en su totalidad quedamdcaja de texto vacia para
poder escribir de nuevo.

e Botén Volver: Vuelve a la pantalla anterior, en este caso tadfla Menda.

13.9. Pantalla frases

@ - @

TENGOHAM?RE =

[ ter— El menu frases dispone de un conjunto de
| e frases que permiten agilizar la comunicacion
|| B permitiendo insertar frases almacenadas en el trio
Wl s vemes o estamos escribiendo, almacenar frases nuevas para

poder usarlas posteriormente o borrar las exigente
INSERTAR BORRAR

Esta pantalla contiene una lista con las frases
GUARDAR VOLVER disponibles. Esta lista dispone de una barra de
desplazamiento que permite recorrer las frases

almacenadas. Para escoger la frase deseada s@ deber
& ® . 86 pulsar sobre ella.

4 »

v

-

o —

Figural3.29. Pantalla Frases.

Botones vy sus funciones:

» Boton Insertar: Para usar en cualquier momento una frase dstéa debera seleccionar la
frase que desee y pulsar el botdn insertar. Esse fse insertara al final del texto escrito.

e Botén Borrar: Si no considera necesaria alguna frase de k& lilstbe seleccionar dicha
frases y posteriormente pulsar el botén Borrar.d3t& manera, la frase se eliminara
permanentemente de la lista.

e Botbn Guardar: Si desea almacenar una frase que utilice freenmanite, debera pulsar el

botén Guardar y el texto que lleve escrito hastm@inento se almacenara al final de la
lista.

* Botdn Volver: vuelve a la pantalla anterior.

13.10Pantalla colores

El menu Colores permite cambiar el color de losréifites elementos de la aplicacion.
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Botones y sus funciones:
* Botén Cambiar Color De Botones
* Botén Cambiar Color De La Letra
* Botén Cambiar Color De Fondo
* Botén Volver

Debera seleccionar el elemento al cual desea cdml@hcolor y en este momento se
desplegara una pantalla con los colores disponilidebera seleccionar el color que desee y
automaticamente se cambiard en toda la aplica&éta pantalla dispone también de un boton
Volver por si se ha entrado erréneamente en ella.

@ G - @
COLOR DE BOTONES ‘ |
: {
] COLOR DE LA LETRA -: -
|
COLOR DEL FONDO l:l
VOLVER - -
,
& @ @@ ® @ ® @@ E
s A - A
Figural3.30. Pantalla Colores. Figura 13.31. Pantalla con lista de colores.
13.11Pantalla configuracién
10} Gy

El menu Configuracién permite elegir
entre las dos configuraciones disponibles, éstas I (R TS
son: E

= Método de las letras agrupadas
= Método de las vocales METODO DE LAS VOCALES

Para ello tienes que pulsar en el boton
configuracién, y posteriormente sobre una de
las configuraciones mencionadas. Al pulsar

]

VOLVER

sobre el método deseado, atomaticamente te @ @ @ &
situard en la pantalla principal con la ’
configuracion elegida. & >,

Figura 13.32. Pantalla Configuracion.
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13.12Pantalla ayuda

L[ [

@« i @

REPRODUCIR

BORRAR

FRASES

CONFIGURACION

COLORES

SALIR

‘ VOLVER |

@S

%

Figura 13.33. Pantalla Ayuda.

Podemos observar un ejemplo en el que al pulsénbOblores de la pantalla Ayuda, se
despliega una nueva pantalla en la que se ofrereastde ayuda relacionados con los elementos
de la aplicacion a los que podemos cambiarleslet.déinalmente, al seleccionar el tema deseado,
en el ejemplo “Color De Botones”, aparece una pianéa la que se detalla su funcionamiento.

Q@ i @

REPRODUCIR

BORRAR

FRASES

CONFIGURACION

SALIR

| ‘ YOLVER |

Figural3.34: Ejemplo de

ayuda

N

L[ [

El mend ayuda muestra clasificados
diferentes temas de ayuda. Cada uno de estos temas
despliega una nueva pantalla con nuevos temas de
ayuda mas precisos o bien una pantalla que corléene

informacion del tema de ayuda escogido.

@« i @

:COMO CAMBIAR COLOR LETRA?

£COMO CAMBIAR COLOR DEL FONDO?

VOLVER

R

@ Gy

COMO CAMBIAR EL COLOR
DEL BOTON

Para cambiar el color de los botones
de la aplicacion se debe acceder a
MENU, pulsar el botén COLORES,
seleccionar el boton COLOR BOTONES
v elegir el color deseado.

Si desea cambiar el color del

boton ahora, pulse el boton MENU.

Figural3.35: Ejemplo de
ayuda

Figural3.36: Ejemplo de
ayuda.
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PARTE VI:

- Conclusiones -
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CAPITULO 14: CONCLUSIONES

14.1.

14.2.

Objetivos alcanzados

Hemos conseguido realizar una aplicacion que psedditil para personas con paralisis
cerebral, y en general, a las personas que tengades dificultades fisicas y sensoriales
de comunicacién con las personas de su entorno.

Hemos conseguido que la aplicacién sea portablejugael lenguaje de programacion
utilizado ha sido Java, y éste es multiplataforeaamque solo ha sido probada en Pocket
PC.

Hemos logrado que el texto introducido en el coranhor para PDA pueda reproducirse
gracias al sintetizador de voz reutilizado permdi@ una comunicacién mas natural.

Hemos conseguido que el comunicador sea configairpbrmitiendo al usuario el cambio
de configuracién en funcién de sus necesidades.

Hemos logrado desarrollar una aplicacion atractiva, solo para personas con

discapacidad, también puede ser utilizada por nidiescorta edad para facilitar el
aprendizaje de la escritura.

Conclusiones de tipo técnico

14.2.1Ventajas

Nos hemos familiarizado con los dispositivos mé&vilecon este tipo de tecnologia, en
concreto con la PDA, que al principio era ajenasotras. Sabemos que es un campo que
esta evolucionando muy rapidamente, por lo quenefuturo puede sernos de gran ayuda
de cara a un mercado laboral.

Hemos adquirido conocimientos del lenguaje Javagaartreto su uso para dispositivos
moéviles. Para ello, hemos realizado un estudicadedlferentes maquinas virtuales Java
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para Pocket PC, adquiriendo conocimientos en laumagvirtual SuperWaba, que es la
gue hemos usado para realizar la aplicacion.

Hemos conseguido aplicar y desarrollar los conamitois que hemos adquirido durante el
transcurso de la carrera en un entorno real, caradepser el uso de UML.

14.2.2Inconvenientes

En la realizacién del estudio de las maquinas afiesi Java para Pocket PC, nos hemos
encontrado con el problema de que la informacifereate a éstas es escasa.

A la hora de realizar la parte de configuraciomeshemos podido utilizar ficheros XML
como teniamos pensado inicialmente, ya que la maguaitual SuperWaba no dispone de
algunas clases asi como de la documentacion i@latesta parte, debido a que existe otro
paquete de uso profesional en el que hacia fatenebuna licencia. Esto fue el principal
problema para nosotras, ya que inicialmente emféairnacion obtenida sobre esta maquina
virtual aparecia como gratuita, y no descubrimds Egonveniente hasta el desarrollo de
las configuraciones de la aplicacién.
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CAPITULO 15: POSIBLES MEJORAS

En este apartado se veran las posibles mejoragpogigan hacerse sobre el producto
software asi como sobre el proyecto en general:

= Ofrecer la posibilidad de incorporar una nueva igamécion con imagenes pertenecientes
al sistema de comunicacién SPC (Simbolos pictagréfpara la comunicacion) dando a la
aplicacién una apariencia mas atractiva.

* Afiadir un componente en el comunicador que perr@tacomunicacion basada en
bluetooth o wifi de la PDA con otra PDA o inclusancun PC con la finalidad de que sea
posible el envio de mensajes entre los dos disposit

= Mejora de la sintetizacion de voz.

= Introducir en el teclado un sistema de barrido fagdite la seleccion de los botones a los
usuarios.

= Usar un mecanismo de prediccidn de texto, que sngen la creacion de una base de
datos con las palabras mas usadas en el castellano.

» En la pantalla editar que puedas moverte a cualgaigécter del texto escrito tal como se
realiza en los moviles.

= Integrar en el comunicador nuevos componentes gueen la funcionalidad del mismo,
como por ejemplo un componente que permita al igufimal crear sus propias
configuraciones.
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APENDICE A. INSTALACION DE LA MAOQUINA
VIRTUAL SUPERWABA

Instalacion de la Maquina Virtual SuperWaba en el DE de desarrollo
utilizado (Tauschke MobileCreator Personal)

Primeramente habr4d que descargar el SDK de SuperWib la pégina Web
www.superwaba.com.ken la seccion Downloads. Habra que descargar élv&ef Development
Kit. El archivo obtenido habra que descomprimétouna carpeta llamada SuperWabaSDK.

Ser& necesario instalar el JDK de Java Sun MicteSysde la pagina Weava.sun.com

Habra que instalar también el IDE de desarrolloisigdo los pasos necesarios. Una vez
hecho esto, aparecera la pantalla Setup Wizardeusuestra en la Figura A.1.

'MobileCreator Setup @

Start Siperiiaba JDK POSE PalmSim  Register Ready

1. Start

‘Welcome to MobileCreatar Setup. Use this program to

setup MobileCreatar step by step. -

Click "Mext" bo start. [ )
s & .

TAUSCHKE SDFTWAR 1 ‘ ,
S

‘ REENS ‘

Figura A.1: Paso 1 de la configuracién de SuperWaba.

Se hara click eNextpara empezar la configuracion. Aparecera la pantabstrada en la
Figura A.2 en la que habra que especificar ladatacceso del SDK de SuperWaba.
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MobileCreator Setup

Start Superiaba JOK POSE PalmSim Register Ready

2. Superwaba
To use Tauschke MobileCreator you need Superw/aba. You can download
the latest Superw aba version at  hittp: /s, supenwaba. com.br

After downloading unzip the filez to your harddisk (for example: c:Jawah).

Mow select the path of the Supeiaba files. You have to select the folder
named SuperwabaSDK, which contains the "dacs' folder [for exanmple:.
chlavahSupern'abaSDK)

Superfaba path |E:\5uperWabaSDK\ J

<< Back | LT

Figura A.2. Paso 2 de la configuracidon de SuperWaba.

En la siguiente pantalla, la Figura A.3, habra oukcar la direccion del JDK a utilizar.
Las siguientes pantallas son opcionales y seguseron la configuracién hasta finalizar. En este
momento el IDE de desarrollo ya estara la list@gamenzar a trabajar con SuperWaba.

MobileCreator Setup
Start Superiaba JOK POSE PalmSim Register Ready
3. JDK

Mow pou need aJava 2 SDK. You can download it from
http: fjava. sun.cam

IF pou want ta use the internal debugger of the Professional Licence yau
have to use Java 250K 1.4,

JDK path: [C:ijzsdkd 41_07 B

Select the JDFK. you want to use. Specify the path that contains the "'bin"*
falder [e.g. c:hjawahidk1.4).

P ‘ NEK[))

Figura A.3. Paso 3 de la configuracion de SuperWaba.

Instalacion de la Maquina Virtual SuperWaba en el Bcket PC

Basta con ejecutar el archivo CEinstall que se <@mcta en
SuperWabaSDK\bin\installers\vm\ce.
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APENDICE B. CONTENIDO DEL CD-ROM .

Se enumera a continuaciéon los contenidos del CD-R@W acompafia a esta
documentacion:

= Directorio Instalacién: Contiene los archivos necesarios para instalaplecacion en el
dispositivo. Para ello, primeramente se conect@aiBDA con el PC mediante el programa
ActiveSync. Seguidamente, habra que instalar lauiégVirtual SuperWaba en la PDA,
para ello se debe ejecutar el archivo CEinstall gse encuentra en
SuperWabaSDK\bin\installers\vm\ce. Posteriormerdy hue ejecutar desde el PC el
archivo Comunicador_Install y copiar el fichero Gornitador en la carpeta SuperWaba de
la PDA(generada al instalar la Maquina Virtual)jgoatarle desde ésta.

= Directorio Memoria: Contiene la memoria en formato PDF.

= Directorio Manual de Usuario: Contiene el manual de usuario del comunicador en
formato PDF.

= Directorio de codigo fuente Contiene todos los archivos de cédigo fuente gl para
el desarrollo del comunicador. Aqui se incluyenti#m los siguientes subdirectorios:

o0 Ficherosen el que se almacenan los ficheros de frasesfigaoacion.

0 _Sonidos en el que se almacenan los sonidos que utilizgpebductor.

0 Ficheros Comunicadoren el que se almacenan los ficheros de cddigotdue
generados para el desarrollo del comunicador.

o Desarrollo en el que se almacenan el IDE de desarrolloc@sio el emulador
utilizado.
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APENDICE C. REFERENCIAS
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Fuentes Web

es.wikipedia.orges una enciclopedia libre

www.lcc.uma.es/~galvez/J2ME.htnpagina con informacion sobre dispositivos méviles
en Java.

java.sun.compagina oficial de Sun Microsystems

www.aspace.orgpagina con informacién sobre la Pardlisis Cellebra
www.blackdown.orgpagina oficial de la Maquina Virtual Blackdow2RE
www.comp.lancs.ac.uk/computing/users/fittond/ppajatmt pagina con informacion de
las distintas Maquinas Virtuales Java para Pocket P

www.esmertec.corpagina oficial de la Maquina Virtual Jeode
www.ewesoft.compagina oficial de la Maquina Virtual Ewe

www.hp.compagina oficial de Hewlett Packard

www.ibm.com/websphergpagina oficial de la Maquina Virtual IBM WebSpaetudio
www.kadasystems.copagina oficial de la Maquina Virtual Kada
www.kaffe.orgpagina oficial de la Maquina Virtual Kaffe
www.medline.plus.orgPagina Web de Informacién de Salud de la BibtiatBacional de
Medicina.

www.mipcdebolsillo.com pagina Web con informacién general, datos, rasjc
publicaciones y todo lo relacionado con los sistePacketPC.
www.mochaworks.compagina oficial de la Maquina Virtual SavaJe XE
www.nsicom.conpagina oficial de la Maquina Virtual NSICOM CrEme
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=  www.pdaexpertos.conPagina Web con informacion sobre PDA.

=  www.programacion.com pagina con informacion acerca de la programad&mguajes,
implementaciones...

=  www.superwaba.com.bpagina oficial de la Maquina Virtual SuperWaba.

=  www.todopocketpc.comes una pagina espafiola dedicada a los dispasifetket PC,
con un foro muy interesante sobre dichos dispasitiv
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