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1.1Presentacion del proyecto

Este proyecto forma parte de una serie de proygetmuestos por el Grupo de Investigacion en
Reutilizacion y Orientacion al Objeto (GIRO) oriadbs al desarrollo de componentes software
reutilizables en el dominio de la Comunicacion Altgiva y Aumentativa (CAA).

Estos componentes software se desarrollan comdéidad de elaborar un conjunto de elementos
reutilizables que permitan el desarrollo de apimaes futuras a partir de la reutilizacion de los
mismos.

Este proyecto en particular consiste en el desardel un componente software reutilizable que
implemente un teclado adaptable que, integrado mm aplicacion, sirva para facilitar la
comunicacion de las personas con paralisis cerebnasu entorno

La idea central es que el sistema tenga el mayatogde movilidad y autonomia posible, por eso y
por la mayor facilidad de programacion se utilizerglataforma Pocket PC. Sin embargo, sera
posible integrar el componente en aplicaciones p@rain realizar para ello un gran esfuerzo.

El componente estard compuesto por distintas pasitaistas a su vez formadas por un teclado
adaptable de botones (posibilita la interacciénudekrio con el sistema) y por una parte dedicada a
mostrar la informacién que el usuario desea tratirsfoiuadro de texto).

Con la finalidad de satisfacer las necesidadesndenayor nimero de usuarios, el componente
ofrecerd varias formas de introducir la informaadmnansmitir. A continuacion se detallan:

¢ Introduccion de texto caracter a caracter. Estadova destinada a usuarios que sepan leer
y escribir. La pulsacion de un botén provocaranteoduccion de un Unico caracter en el
cuadro de texto.

e Introduccion del texto asociado a imagenes de alffabeto conocido por el usuario: Esta
forma va destinada a usuarios que no sepan leasanibir; pero que conozcan algun
alfabeto basado en imagenes como por ejemplo SH&er(fa Pictografico de
Comunicacion), Bliss, etc. La pulsacion de un bgbdovocard la introduccion de una
palabra o de una expresion en el cuadro de texto.

El usuario tendré dos formas de seleccionar ehbdédeado de los que formaréan el teclado:

e Pulsacion directa del boton: Consistira en pulsacthmente el boton que represente la
funcién que se desea realizar (por ejemplo esaribraracter).

e Barrido: El teclado ir4 sefialando, a intervalostidmpo iguales, todos los botones que
aparecen en la pantalla que se esté mostrandmadleldd de este método es que cuando
el usuario desee seleccionar el botén que estdadefialeba realizar una accion muy
simple (por ejemplo accionar un pulsador que estéaado a la PDA).
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El proyecto también consiste en la utilizacion deinponente para crear un comunicador. Un
comunicador es una aplicacion que permite al ustiter mas natural y sencilla la comunicacion
con su entorno.

1.2 Objetivos
Los objetivos principales que se persiguen sositpsentes:

e Desarrollar un componente software reutilizable iquelemente un teclado adaptable para
permitir la introduccion de informacion por partelds usuarios.

e Desarrollar, a modo de demostraciéon de uso del opefie, una aplicacion que utilice el
componente para facilitar la comunicacion de las@®s con pardlisis cerebral con su
entorno (un comunicador).

Como consecuencia del primero de los objetivosciates aparecen los siguientes objetivos
secundarios:

e Familiarizarse con el desarrollo de software bassdocomponentes.

e Crear el componente con un grado de configurabilidd que se pueda modificar la
apariencia y funcionalidad del teclado que implel@mel® una manera sencilla.

e Crear el componente con un grado de extensibilidhdjue se puedan afadir nuevos
métodos de escritura (por ejemplo un nuevo alfatbetionagenes) de una manera sencilla.

e Introducir en el teclado adaptable un sistema ddadoaque facilite la seleccion de los
botones a los usuarios.

e Crear la interfaz del teclado lo més facil de yséw mas amigable posible de cara a su
utilizacidn por personas discapacitadas.

¢ Introducir en el componente un sistema de escritasado en la insercidon de caracteres.

e Introducir en el componente un sistema de escribasado en la insercion del texto
asociado a imagenes de cualquier alfabeto congmdel usuario (por ejemplo alfabeto
SPC, Bliss, etc.).

Como consecuencia del segundo de los objetivoipales aparecen los siguientes objetivos
secundarios:

e Aprender a integrar unos componentes con otrosamplicacion real.

e Anfadir un reproductor de voz que exprese, de maoraiala informacién escrita por el
usuario.

e Permitir que el usuario elija el método de esaiitintilizar desde la aplicacion creada (el
comunicador).
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1.3Contexto de aplicacion

1.3.1 Introduccidn

El componente estd pensado para su integracioplEm@ones destinadas a ser utilizadas por el
colectivo de personas con pardlisis cerebral qebjdd a su enfermedad, tienen importantes
discapacidades motoras y problemas para comunigisenanera oral. En las siguientes
subsecciones se hablara sobre los problemas emlaicacion provocados por la pardlisis cerebral
y sobre algin método de comunicacion aumentatalgeynativa.

1.3.2 Parélisis cerebral

La pardlisis cerebral es un grupo de trastornosmestgue alteran los movimientos voluntarios y la
postura, ocasionados por una afecciéon en el cembrdesarrollo del nifio. En muchos de estos
nifios no puede identificarse la causa de la pardisrebral y, cuando puede ser identificada,
generalmente responde a algun trastorno padead@prente al nacimiento.

Entre las causas mas frecuentemente asociadasusnan los traumatismos maternos durante el
embarazo, ictericia neonatal, asfixia durante etopg cualquier trastorno padecido durante el
embarazo. También puede aparecer un cuadro désjgacdimo consecuencia de una infeccion del
sistema nervioso central, un traumatismo o algemde asfixia.

1.3.2.1 Sintomas

Los sintomas de la pardlisis cerebral varian cerslilemente ya que existen muchos tipos y
niveles diferentes. El primer sintoma de que uroniéne pardlisis cerebral es un retraso en
alcanzar los indicadores importantes en el aresonmad del movimiento. A continuacion se
detallan otros posibles sintomas:

e Convulsiones: contracciones subitas, violentascenimolables de un grupo de musculos,
aunque también pueden ser mas sutiles involucraotionente una breve "pérdida de
contacto” 0 unos breves momentos de lo que paaesdgrun "'sofiar despierto"”.

e [Espasmos musculares: Contracciones involuntariaslode mdsculos, generalmente
dolorosas, que hacen que el masculo se endureszalyulte.

Dificultad para succionar o comer
Respiracion irregular

e Desarrollo retardado de las destrezas motoras, ¢afao alcanzar objetos, sentarse, gatear,
etc.

e Retardo mental

Anormalidades del habla: Disartria: se manifiestédaeconversacion diaria por la dificultad

de expresar ciertos sonidos o palabras.

Anormalidades visuales

Anormalidades auditivas

Contracciones espasticas de las articulaciones

Rango limitado del movimiento

Dientes en forma de clavija
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1.3.2.2 Problemas en la comunicacion

Los nifios con pardlisis cerebral a menudo tien@blgmas con el lenguaje. Esto es porque la
pardlisis cerebral afecta a los musculos que sa pasga producir el habla (lengua, garganta,
pulmones, etc.) esto se conoce como disartriaaBlbide estos nifios puede ser lenta y confusa. Sus
voces pueden tener un sonido nasal si entra dethoaaii@e por la nariz o pueden ser como que han
tenido un resfriado si muy poco aire entra poraiazn

Debido a estos problemas los nifios con paralisebcal deben utilizar métodos alternativos para
comunicarse. La aplicaciéon desarrollada intentalpwensiderarse uno de estos métodos.

1.3.3 Sistemas alternativos de comunicacién

A continuacién se presentan varias definicioneh&®@or expertos en sistemas alternativos de
comunicacién y comunicacion aumentativa:

“Los sistemas alternativos de comunicacion sonrimsentos de intervencion destinados a

personas con alteraciones diversas de la comurdoagi/o lenguaje, y cuyo objetivo es la

enseflanza mediante procedimientos especificos stieidnion de un conjunto estructurado de

cédigos no vocales necesitados o no de soport® fikls cuales, mediante esos mismos u otros
procedimientos especificos de instruccion, permfterciones de representacion y sirven para

llevar a cabo actos de comunicacién (funcional,oes@nea y generalizable), por si solos, o en

conjuncién con caédigos vocales, o como apoyo phecilws mismos, 0 en conjuncién con otros

c6digos no vocalés(Tamarit, 1988, 4).

"Llamamos comunicacion alternativa a cualquier forg@ comunicacion distinta del habla y
empleada por una persona en contextos de comuditaeira a cara. El uso de signos manuales y
graficos, el sistema Morse, la escritura, etc., $ommas alternativas de comunicacion para una
persona que carece de la habilidad de hablar Cojnunicacién <aumentativa> subraya el hecho
de que la ensefianza de las formas alternativasodeinicacion tiene un doble objetivo, a saber:
promover y apoyar el habla, y garantizar una fordecomunicacion alternativa si la persona no
aprende a habldr (Von, y Martisen, 1993, 24).

"En la actualidad se ha ido hacia el concepto maplande comunicacion aumentativa (CA), que
incluye todas aquellas opciones, sistemas o egiesteque se pueden utilizar para facilitar la
comunicacién de toda persona que tiene dificultagleses para la ejecucion del hablgTorres,
2001, 25).

10
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1.3.3.1SPC

El SPC (Sistema Pictogréafico de Comunicacion) ealfabeto que estd formado por unos simbolos
iconicos sencillos y esqueméticos que represenmagenes reales. Estos dibujos tienen escrita, en
su parte superior, la palabra que representa lgemaCada simbolo, entonces, representa una
palabra. Estd especialmente indicado para nifiersopas con grades dificultades en el lenguaje
oral (Paralisis cerebral, autismo...).

En Espafia, es el sistema alternativo de comunitagids utilizado. Permite desarrollar las
principales funciones de la comunicacion: exprekgeos, peticiones, sentimientos, afectos... y
para intercambiar experiencias, proporcionando diepdo informacién. Ayudan y facilitan la
lectura y la escritura a través de la formaciofralges y cuentos.

Los simbolos, para facilitar su discriminaciénaadivididos en categorias de palabras en funcion
de colores:

Amarillo: personas

Verde: verbos

Naranja: nombres

Morado o rosa: términos sociales

Azul: términos descriptivos/adverbios

Blanco: articulos, conjunciones, preposicionesredl, alfabeto y nimeros.

Dado a su alta utilizacién en Espafia, el sisten@ &Pel que se ha elegido para el desarrollo de la
parte de la aplicacion dedicada a la comunicaciédiante la utilizacién de imagenes. No obstante,
se pueden afiadir otros sistemas a la aplicacida siecesidad de realizar un gran esfuerzo.

1.3.3.2 Sistema Bliss

El método de Charles Bliss, es un sistema de caracién grafico. Los simbolos Bliss son de una
gran simplicidad y no es necesario saber leer ypsados. En la pre-lectura, el Bliss puede usarse
para identificar objetos sencillos y expresar idessntimientos.

Las personas con discapacidad, con un adiestranpeetio, son capaces de utilizar este método
con mucha habilidad, por medio de tableros conesrades, que presentan entre 150 y 400
simbolos, segun la necesidad del usuario de éstelméCon la ayuda de un sistema informético, el
rendimiento en el uso del Bliss y la comunicaci@n cel exterior se pueden extender.

Se utiliza muy frecuentemente en personas que rgegsélificultades de la expresion oral y que
sean susceptibles de nuevos aprendizajes.

Se ha aplicado a personas con pardlisis cerebrah asi también a personas deficientes mentales,
afasicas y sordas.

11
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> Caracteristicas del Bliss

Indicado para personas que aun no estdn prepapadasla utilizacion del alfabeto
gramatical y necesitan un vocabulario extenso.
Permite crear nuevos simbolos combinando un voaebéxtenso.
Es de facil memorizacion, dado que incluye simbplogdricos.
Contribuye a mejorar el desarrollo global del nifidel sujeto que lo utilice.
Como buen sistema aumentativo de comunicaciénbiptasila interaccion en el medio,
con lo cual aumenta la estima personal social signio.
Al igual que en el SPC, las palabras se agrupacaegorias, que se identifican por
colores:
o Nombres: naranja.
Personas: amarillo.
Verbos: verde.
Adjetivos: azul.
Sociales: rosa.

O O 0O
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2. Analisis
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2.1 Introduccioén

En este apartado se detallaran las acciones queadidvar a cabo el sistema. Para ello se debe
realizar un andlisis de requisitos (proceso deidéstde las necesidades de los usuarios para kegar
una definicién de la funcionalidad que debe ofretesomponente, de las restricciones del mismo,
etc.).

Una vez terminada esta fase, se debe tener un ngrgmlo de conocimiento sobre las
funcionalidades que debe ofrecer el componentsariddiar.

2.2 Descripcion del problema

Se debe desarrollar un componente software queemggite un teclado adaptable, es decir, una
aplicacion que permite al usuario introducir temtediante la seleccion de botones. Estos botones
representan el texto a introducir si son selecdosa

El teclado adaptable deberd estar formado por lfEsmon un nimero variable de botones cada
una. Las pantallas dedicadas a la introduccioexte por parte del usuario deberan tener un cuadro
de texto que muestre, en todo momento, el textit@gpor el mismo.

Los botones seran los que permitirdn la interaceidre el usuario y el teclado. Existirdn dos tipos
de botones:

e Botdén de caracteres: Botones que llevan escriturstionalidad asociada (por ejemplo:
VOLVER, BORRAR, CONFIGURAR, etc.) o el texto queafeadira en el cuadro de texto
al ser seleccionados (por ejemplo: boton A, botphdBon 7, etc.).

e Botdn de imagen: Botones que representan su fumldad asociada o el texto que
escribiran, al ser seleccionados, mediante imag#mes alfabeto conocido por el usuario.
Existiran dos tipos de botones de imagen:

o Fijos: Siempre mostrardn la misma imagen y su séecsiempre tendra el
mismo efecto (por ejemplo: Boton de seleccion da categoria de imégenes,
botén de menud en una configuracion de imagenes).

0 Variables: La imagen que muestran y el efecto prado al seleccionarlos puede
cambiar (por ejemplo: la imagen de los botonesndercion de texto en una
configuracion de imagenes y el texto escrito ambnarlos varian a lo largo del
tiempo).

Las posibles funcionalidades de estos botones fes&iguientes:

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

e Escribir texto: La pulsacion de un botén con estecibnalidad hard que se afada en el
cuadro de texto el texto asociado al botén.

17
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e Borrar texto: La pulsacion de un botdn con estaifimalidad hard que se elimine una
porcién del texto escrito en el cuadro de textal(acser un Unico caracter o una palabra
entera).

e Reproducir un texto escrito: La pulsacion de urdhaton esta funcionalidad hara que el
componente pida a la aplicacion en la que est@rimde® (por ejemplo un comunicador)
gue reproduzca mediante voz el texto escrito enadro de texto.

e Salir de la aplicacion: La pulsacion de un botén esta funcionalidad hara que finalice
una sesion de trabajo.

La existencia de varias pantallas en el tecladdedsda al reducido tamafio de la pantalla del
dispositivo en el que generalmente se utilizara APBocket PC). Por esta circunstancia es
imposible representar en una Unica pantalla toflmlkzionalidad ofrecida por el componente.

El componente funcionara bajo una determinada gorgcion. La configuracion sera la encargada
de facilitar toda la informacion necesaria para se@ereen todas las pantallas del teclado y sus
respectivos botones. La informacion facilitada lparonfiguracion seré la siguiente:

e Tamafio de cada una de las pantallas.

Ubicacion de cada pantalla dentro de la pantalldidpositivo en el que se ejecute (PDA o
PC).

Aparicion o no del cuadro de texto en cada pantalla

Tamafio y ubicacion de los botones dentro de lsafiant

Funcionalidad asociada a cada uno de los botones.

Texto 0 imagen que representara cada boton.

Existencia o no de barrido.

Tiempo de barrido.

Colores de apariencia (del fondo de pantalla, sédbones de texto, etc.).

Se debe desarrollar el componente lo mas confifunallexible que sea posible, es decir, que

suponga el menor esfuerzo realizar cambios ennleidnalidad y en la apariencia del teclado que
implementa, afiadir nuevas configuraciones (por @emon algin alfabeto de imagenes distinto) o

quitar configuraciones que no sean necesariasysatsuario determinado con la finalidad de que

el teclado consuma menos recursos de almacenanirtajemplo, puede ser posible que un

usuario que sabe leer y escribir no desee utilasconfiguraciones de imagenes que haya en el
sistema). En este proyecto se desarrollaran trégyocaciones:

e Configuracion de conjuntos: Las pantallas del tixlastaran formadas por botones de
caracteres. Existird una pantalla inicial en la geemostrard un conjunto de botones
representado, cada uno de ellos, por un conjuntcadicteres (por ejemplo: ABCDEF,
GHIJKL, etc.). La seleccion de uno de estos botdiemsra a otra pantalla formada
también por botones de caracteres. Cada uno delastiines representard un caracter del
botdn seleccionado en la pantalla inicial. La smfgtde estos Ultimos botones es la que
hace que se afiadan caracteres al cuadro de texto.

18
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e Configuracion de categorias: Las pantallas debtleclestaran formadas por botones de
caracteres. Existird una pantalla inicial en la sgienostraran las categorias en las que se
hayan agrupado los caracteres (por ejemplo: congemasocales y nimeros). La seleccion
de estos botones tendra dos posibles efectos:

o Ir a otra pantalla en la que aparecerd un botércgda uno de los caracteres del
botdn seleccionado en la pantalla inicial. La ssfecde estos ultimos botones es
la que hace que se afiadan caracteres al cuadsxtoe t

o Iraotra pantalla en la que apareceran botonesseptados por varios caracteres.
A partir de aqui se procedera de forma similar@idiguracion de conjuntos.

e Configuracion de imagenes: Las pantallas del teckstaran formadas por botones de

imagenes. Estas imagenes perteneceran a un alévetoido por el usuario. Para facilitar
su localizacién a la hora de escribir, se debergmipar por categorias por ejemplo
(personas, cosas, animales, etc.). Existird undal@rninicial que permitird al usuario
seleccionar la categoria. Una vez elegida se mméstnaa pantalla con un conjunto de
botones de imagen. La seleccién de uno de esiosoélbotones hard que se afiada en el
cuadro de texto el texto asociado a la imagen guesenta el boton.
Debido a la existencia de mas imagenes dentro @eabtegoria que botones de imagen en
una pantalla, sera necesario que la imagen quesergan los botones de una pantalla vaya
cambiando temporalmente, es decir, es necesaritngb®tones de imagen dedicados a la
insercion de texto sean variables.

El usuario tendrd dos formas de seleccionar elnbqtée desee dentro de los que conformaran el
teclado. A continuacion se detallan:

e Pulsacion directa del boton: Consistira en pulsacthmente el boton que represente la
funcién que se desea realizar (por ejemplo esauibicaracter). Existirdn dos formas de
seleccionar un boton directamente en funcion géalaforma utilizada:

o Si el comunicador que utiliza el teclado esta irdgdg en una aplicacion para
Pocket PC, la forma de hacer que se cumpla ladorasociada a un botén es
pulsando sobre el botén deseado, por ejemplo, |dépie de la PDA.

o Si el comunicador que utiliza el teclado esta irgdg en una aplicaciéon para PC,
la forma de hacer que se cumpla la funcién aso@adeboton es pulsando con el
raton sobre el bot6n deseado.

e Barrido: El teclado ir4 sefialando a intervalos idenpo iguales todos los botones que
aparecen en la pantalla. La forma que tendrd kldede sefialar qué boton esta sefialado
por el barrido es cambiando su color, de manerasgaeel Unico distinto dentro de la
pantalla. Existirdn dos formas de seleccionar utorben funcién de la plataforma
utilizada:

o Si el comunicador que utiliza el teclado esta irgdg en una aplicacion para
Pocket PC, se debera conectar un pulsador a lad&Dianera que para hacer
cumplir la funcion asociada a un botén deba golpsardispositivo cuando dicho
boton este sefialado.

19
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o Si el comunicador que utiliza el teclado esta irgdg en una aplicacion para PC,
la forma de hacer que se cumpla la funcion asociada botén es pulsando
cualquier tecla del teclado del PC cuando dichérbesta sefialado.

Nota: El barrido podra ser activado y desactivado panseiario. Aunque el barric
esté activado, el usuario podra seleccionar laanfestde forma directa.

Debe existir la posibilidad de que el usuario,izditdo el propio teclado, elija la configuracion
deseada, la existencia o no del barrido, el tiedgbarrido y los colores de apariencia. Es decir,
una parte del teclado debe estar destinada a piamanfiguracion.

El componente debe ser integrado, a modo de ejengplouna aplicacion (comunicador) que
permita a las personas con paralisis cerebral cimamse con su entorno.

Debe ser posible integrar el componente tanto Boaajpnes para la plataforma Pocket PC como
en aplicaciones para PC.

Por ultimo, se debera afiadir en el comunicador ainogponente (ya desarrollado en otro proyecto)
gue se encargard de reproducir el texto escritelpasuario del teclado adaptable.

2.3 ldentificacion de los actores

Un actor representa cualquier elemento que intdsigaimformacion con el sistema, por eso esta
fuera de él. Un actor puede ser una persona, i@msisuna maquina, etc.

En el estudio del problema se han identificadsigsientes actores:

¢ Discapacitado (ACT-001FEs el principal usuario del sistema. Sera lagersjue, debido
a su discapacidad, utilizara la aplicacion parawuooarse son el entorno.

¢ Ayudante (ACT-002)Sera el encargado de configurar el sistema ecidardel grado de
paralisis que tenga el usuario que va a utilizae@hdo. Este actor se encargara también
de ayudar al actor Discapacitado (ACT-001) con aehejp del teclado en su fase de
aprendizaje.

2.4 Diagrama de casos de uso

Una vez estudiada la descripcion del problema, reeede a plasmar, de manera escrita, la
funcionalidad del sistema. Mediante el diagramaai®s de uso se muestran, de manera grafica, las
funcionalidades que ofrece el sistema para cada. act
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X

Discapacitado \

X

Ayudante

-
o)

P

-

/

—

/

T

Activar/Desactivar barrido

Cambiar configuracion

Cambiar colores

System

Seleccionar tiempo barrido

Figura 2.1 Diagrama de casos de uso

2.5 Presentaciéon de casos de uso

A continuacion se describirdn, de forma general, dasos de uso representados en el diagrama
anterior. En esta fase no se entrara en detalasaeados con la parte de disefio, como puede ser,
por ejemplo, la interfaz mostrada al usuario pa&aizar una funcion. Ese nivel de detalle se

mostrard en la especificacion de los casos deapmartado 3.2) donde se hablara de la apariencia
del teclado.
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Escribir
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee escribir texto en el cuadro de texto.
Paso | Accion

1 El sistema mostrard una pantalla compuesta por los
grupos en que estan agrupados los botones de escritura
(ya sean de caracteres o de imagenes).

El actor Discapacitado (Act-001) seleccionara el grupo
gue desee.

Si el sistema muestra una pantalla formada por botones
Secuencia Normal de escritura, ir al paso 4.

Si el sistema muestra una pantalla formada por botones
de seleccién de grupo, ir al paso 2.

El actor Discapacitado (Act-001) seleccionara el botén
asociado al caracter, la palabra o expresion que desea
escribir.

El sistema escribe el texto en el cuadro de texto y
muestra todo el texto escrito hasta el momento.

Figura 2.2 Descripcion del caso de uso Escribir

Reproducir

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee reproducir un texto escrito.
Precondicion Para que el caso de uso tenga algin efecto debe existir texto
escrito en el campo de texto.
Paso | Accién

1 El sistema mostrara el boton dedicado a reproducir el
texto que esté escrito en el cuadro de texto.
2 El actor Discapacitado (Act-001) seleccionara dicho
boton.
El sistema reproduce el texto.

Secuencia Normal

Figura 2.3 Descripcion del caso de uso Reproducir
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Consultar ayuda
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee consultar la ayuda.
Paso | Accién
1 El sistema muestra los temas de ayuda.
Secuencia Normal 2 El actor Discapacitado (Act-001) selecciona el tema
sobre el que desea recibir la ayuda.

3 El sistema muestra la ayuda relacionada con el tema
seleccionado.

Figura 2.4 Descripcion del caso de uso Consultaday

Borrar

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee borrar un caracter.
Paso | Accién

1 El actor Discapacitado (Act-001) selecciona borrar.
Secuencia Normal 2 a | El sistema borra el Ultimo caracter que se haya escrito.
2 b | El sistema borra la ultima palabra escrita en el cuadro de
texto.
Comentarios El paso por los puntos 2 a 0 2 b dependera de la configuracion
con la que se esté trabajando.

Figura 2.5 Descripcion del caso de uso Borrar

Activar/Desactivar barrido
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee activar o desactivar el barrido.
Paso | Accion
1 El sistema ofrecera la posibilidad de elegir una u otra
opcioén.
2 El actor Ayudante (Act-002) elegira la opcién que desee.

3 El sistema actualizara el estado del barrido (activado o
desactivado).

Secuencia Normal

Figura 2.6 Descripcion del caso de uso Activar/Didgar barrido
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Seleccionar tiempo barrido
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee seleccionar un tiempo barrido.
Paso | Accién
1 El sistema mostrard los tiempos de barrido que se

. den elegir.

Secuencia Normal pue -

2 El actor Ayudante (Act-002) seleccionara uno de los
tiempos disponible.

El sistema actualizara el tiempo de barrido.

Figura 2.7 Descripcion del caso de uso Seleccioeapo barrido

Cambiar configuracion
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee cambiar la configuracion.
Paso | Accién
El sistema mostrara las configuraciones disponibles.

El actor Ayudante (Act-002) seleccionara la configuracion
deseada.

El sistema actualizard la configuracion.

Secuencia Normal

Figura 2.8 Descripcion del caso de uso Cambiarigargcion

Cambiar colores

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este

caso de uso cuando se deseen cambiar los colores de
apariencia.

Paso | Accién
. El sistema mostrara los colores disponibles.
Secuencia Normal - ,p
El actor Ayudante (Act-002) elegira un color.
El sistema realizara los cambios de color solicitados.

Figura 2.9 Descripcion del caso de uso Cambiareslo

24



Desarrollo de un componente teclado

2.6 Estructura estatica del sistema

2.6.1 Identificacion de las clases

Para realizar el modelo de objetos del sistemangsescindible encontrar las clases que van a
formar parte del dominio del problema. Para elssele realizar un estudio de la descripcion
textual del problema:

¢ Los sustantivos generalmente se corresponderdlasatases.

e Los verbos transitivos suelen corresponderse cdndog de una clase (guardar, escribir,
etc.).

e Los verbos de posesion dan lugar a estructurasrdpasicion (tener, estar formado por,
etc.).

Haciendo el estudio de la descripcion del problaméian obtenido los siguientes candidatos a
clases:

e ComponenteTeclado: Clase principal del tecladoa $arencargada de crear todas las
pantallas con los respectivos botones y con tagafuacionalidades.

¢ Pantalla: Clase que representara a las pantalldsctiEdo.

e Boton: Clase que representara a los botones.

e BotonCaracter: Especificaciéon de la clase Botonra peepresentar los botones de
caracteres.

e Botonlmagen: Especificacién de la clase Boton, pgpeesentar los botones de imagenes.

e Configuracion: Clase que representard a las distinbnfiguraciones con la que puede
trabajar la clase ComponenteTeclado. En funcidta deformacion dada por esta clase se
crearan las distintas pantallas y los distintosiesd que formaran el teclado.

¢ Imagen: Clase que representa la informacion deintégenes que puede mostrar un
Botonlmagen. Estas imagenes seran las que apareaamanera rotativa en una
determinada pantalla.

e Texto: Clase que almacena el texto escrito enaroude texto.

e Barrido: Clase encargada de controlar el tiempopasa sefialado cada boton a la espera
de una pulsacién del usuario.

En la siguiente fase del estudio (fase de dise@a)esidira si estas clases son suficientes o si es
necesario afiadir alguna mas.
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2.6.2 Diagrama inicial de clases

Configuracion

ComponenteTeclado

Texto

Barrido

Imagen

Pantalla

Boton

1 1 BotonImagen

BotonCarackter

Figura 2.10 Diagrama inicial de clases

26




Desarrollo de un componente teclado

27



Desarrollo de un componente teclado

28



Desarrollo de un componente teclado

3. Diseno
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3.1 Introduccién

El disefio es el proceso por el cual se traduceredpecificaciones de los requisitos en una
representacion del software que se desea condfiudisefio representa un puente entre el andlisis
del problema y la implementacion de la soluciéseroblema.

En esta parte, se desarrollan los casos de usdhauesido descritos en apartados anteriores.
Ademas, se representard un diagrama de secuemaiagacaso de uso mostrando el orden de las
llamadas del sistema en funcionamiento.

También se mostraran esquemas que representdoaméade estructurar la informacion relativa a
las distintas configuraciones que se incluiranl@omponente.

Ademas de lo anterior, se mostrard el diagramalate< definitivo junto con el diccionario de

datos, donde se explicaran los términos que apareea el diagrama de clases y un esquema de de
la apariencia que tendra la interfaz de la apléaci

3.2 Especificaciéon de casos de uso y diagramas dewgencia

Caso de uso Escribir

Escribir
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee afiadir un texto al cuadro de texto.

Paso | Accién

1 El sistema mostrara una pantalla compuesta por un
campo de texto y un teclado formado por una
combinacién de botones (de imagen o de caracteres)
representando, cada uno de ellos, a otro grupo de
botones.
El actor Discapacitado (Act-001) seleccionara el grupo
gue contenga el texto que desea escribir.
Secuencia Normal Si el sistema muestra una pantalla formada por el cuadro
de texto y botones de escritura, ir al paso 4.
Si el sistema muestra una pantalla formada por el cuadro
de texto y botones de seleccién de grupo, ir al paso 2.
El actor Discapacitado (Act-001) seleccionara el botén
gue represente el texto que desea escribir.
El sistema afiade el caracter, la palabra o la expresion
asociada al boton a lo que ya hubiera escrito en el
campo de texto.

Importancia Vital

Comentarios El ndmero de pantallas por las que se debe pasar hasta
encontrar el botén de escritura dependera de la configuracion
con que se esté trabajando.

Este caso de uso es el que asegura la funcionalidad mas basica
del componente, que es permitir la comunicacion del actor
Discapacitado (Act-001) con su entorno mediante la escritura.

Figura 3.1 Especificacién del caso de uso Escribir
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Diagrama de secuencia Escribir

El diagrama de secuencia que se encarga de laa@ah del caso de uso Escribir se ha dividido en
dos diagramas para mayor claridad. En el primerellds se ve las acciones que realiza el usuario
hasta que se muestre la pantalla que contienedgltes texto o expresion que desea escribir ¥ en e
segundo de ellos se muestra la accion que reaizagscribirlo (para afiadirlo al cuadro de texto).

% oBoton : Boton oComponente : ComponenteTeclado
l_n '

: Discapacitada

1 #[mientras no aparezca el botan deseada] : SeleccionarGrupoBotones()

.
=
2t MostrarPantalla()

P

E

Diagrama de secuencia Seleccionar grupo botones

oBoton : Botan oComponente | ComponenteTedado oTexto : CuadroTesxto

: Discapacitado T

31 SeleccionarBotont)

Ll 4 ; Escribir() o
\' ’u 5 AfiadirTextol)

Diagrama de secuencia Seleccionar boton

Figura 3.2 Diagrama de secuencia Escribir
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Caso de uso Reproducir

Reproducir

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en este caso
de uso cuando se desee reproducir un texto escrito en el campo
de texto.
Precondicion El campo de texto debe contener texto para que el caso de uso
tenga algun efecto.
Paso | Accion

1 El sistema muestra la pantalla inicial compuesta por un
campo de texto y un teclado de botones (botones de
caracteres o de imagenes)
El actor Discapacitado (Act-001) selecciona el boton
“MENU".
El sistema muestra una nueva pantalla (pantalla de
Secuencia Normal Mentl) compuesta por un conjunto de botones.
El actor Discapacitado (Act-001) selecciona el boton con
el texto “PLAY".
El sistema reproduce el texto que haya escrito en el
campo de texto y sigue mostrando la pantalla de mend.
5b El sistema reproduce el texto que haya escrito en el
cuadro de texto, vuelve a la pantalla anterior y borra el
contenido del cuadro de texto.
Paso | Accion
5a’,5b’ | El sistema muestra un mensaje de error si el contenido
del campo de texto no se puede reproducir en el idioma
para el se desarrollé el componente de reproduccion.

Excepciones

Importancia Vital

Comentarios El caso de uso hace que el actor Discapacitado (Act-001) se
comunique de forma oral con su entorno.

El paso por los puntos 5 a 0 5 b dependera de la configuracion
con la que se esté trabajando.

Figura 3.3 Especificacion del caso de uso Reproduci
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Diagrama de secuencia Reproducir

% oBiaton : Boton oComponente : ComponenteTecladn | | oBoton : Bobon oComponente : ComponenteTedado
— | — |

: Discapacitado

E 1 ¢ SeleccionarBotonMenul) : :
—U 2: MostrarPantalla()
L

31 SeleccionarBotonPlay ()

=U 4 : Reproducir()

Figura 3.4 Diagrama de secuencia Reproducir

Caso de uso Consultar ayuda

Consultar ayuda

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee consultar la ayuda.
Paso | Accién

1 El actor Discapacitado (Act-001) accedera al menu de la
aplicacion.
2 El sistema mostrara las opciones del mena.
3 El actor Discapacitado (Act-001) accedera a la opcién de
ayuda.
4 El sistema mostrard los temas sobre los que puede
ofrecer ayuda.
5 El actor Discapacitado (Act-001) seleccionara el tema
gue desee.
6 El sistema ofrecera la ayuda correspondiente al tema
seleccionado
Importancia Muy importante
Comentarios Mediante este caso de uso es posible aprender a utilizar la
aplicacion de manera rapida.

Secuencia Normal

Figura 3.5 Especificacion del caso de uso Conséifada
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Diagrama de secuencia Consultar ayuda

% oBaoton ¢ Bokton oComponente : ComponenteTeclado | | oBoton @ Bobon otComponente ¢ ComponenteTeclada

— —
: Discapacitado o i

SRy SeleccionarBotonMenu()h i i
'u 2 : MostrarPantallal)

'—"U 4 MostrarTemasAyuda()__ E
-

3 SeleccionarBotondyudal)

H oBoton : Bokon oComponente : ComponenteTeclado

—

5 : SeleccionarTemafyudal) : ;
'Us B MostrarPantaIIaAyudaQ g
{5

Figura 3.6 Diagrama de secuencia Consultar ayuda
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Caso de uso Borrar

Descripcion

Borrar

El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee borrar una porcion de texto.

Secuencia Normal

Paso | Accién

1 El actor Discapacitado (Act-001) selecciona el botén de
borrado.

2 a | El sistema borra el Ultimo caracter que se haya escrito en
el campo de texto.

2 b | El sistema borra la ultima palabra escrita en el campo de
texto.

Importancia

Vital

Comentarios

Este caso de uso es de vital importancia porque es el que
permite al usuario corregir posibles fallos en la escritura.

El boton de borrado aparecera en todas las pantallas salvo en las
pantallas que pertenecen al MENU.

El paso por los puntos 2 a 0 2 b dependera de la configuracion
con la que se esté trabajando.

Figura 3.7 Especificacion del caso de uso Borrar

Diagrama de secuencia Borrar

A

: Discapacitado

1 : SeleccionarBokonBorrar]) o i

oBoton : Boton oComponente : ComponenteTeclado oTexto : CuadroTexto

—

L | 2 Borrar() . i
L_l 'u 3 ¢ Elirninar Texkal)

Figura 3.8 Diagrama de secuencia Borrar
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Caso de uso Activar/Desactivar barrido

Activar/Desactivar barrido
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee activar o desactivar el barrido.
Precondicion La aplicacion se debe estar ejecutando con alguna configuracion
de escritura basada en insercion de caracteres, ya que en las
configuraciones de imagenes no estd permitido trabajar sin
barrido porque éste es necesario para el paso automatico de
pantallas.
Paso | Accién

1 El actor Ayudante (Act-002) accede al menu.

2 El sistema muestra las opciones del menu.

3 El actor Ayudante (Act-002) selecciona
CONFIGURACION.

El sistema muestra las opciones de configuracion, entre
ellas la opcién de decidir si se quiere tener el barrido

Secuencia Normal activado o no.

El actor Ayudante (Act-002) selecciona la opcién que
desee y pulsa “ACEPTAR”".

El sistema muestra un mensaje de aviso para reiniciarse
y actualizar la configuracion.

7 El actor Ayudante (Act-002) acepta el mensaje.

8 El sistema se reinicia con la situacion del barrido
actualizada.

Importancia Vital

Comentarios El caso de uso es de importancia vital porque permite al actor
Ayudante (Act-002) decidir, en funcion del grado de paralisis del
usuario final del sistema, si necesita de la utilizacion del barrido
para utilizar la aplicacion.

Aunque el barrido no esté activado, es posible configurar el
tiempo del mismo.

Figura3.¢ Especificacion del caso de uso Activar/Desactaaridc
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Diagrama de secuencia Activar/Desactivar barrido

% oBoton @ Boton oComponente : ComponenteTeclado | | oBaton : Boton oComponente : ComponenteTedado
l—n ' l—n '

: Ayudante : : : :

. i

2 MostrarPantallaly |

1 : SeleccionarBotonMenul)

3 1 SeleccionarBotonConfiguracion()

p— 4 MostrarPantallal) H

oBotRadio ; BotonRadio -‘ ofoton ; Bokon “ oConf ; EstadoConfiguracion

5 : SeleccionarOpcion() .
L
I

6 : SeleccionarBotonAceptar()

-
'U 7 : Activar_DesactivarBartidof)
4

]

Figura 3.10 Diagrama de secuencia Activar/Desachaeido
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Caso de uso Seleccionar tiempo barrido

Seleccionar tiempo barrido

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee seleccionar un tiempo barrido.
Paso | Accion

1 El actor Ayudante (Act-002) accede al menu.

2 El sistema muestra las opciones del menu.

3 El actor Ayudante (Act-002) selecciona
CONFIGURACION.
El sistema muestra las opciones de configuracion, entre
ellas una lista de tiempos de barrido.
El actor Ayudante (Act-002) selecciona el tiempo que
desee y pulsa “ACEPTAR”".
El sistema muestra un mensaje de aviso para reiniciarse
y actualizar la configuracion.
7 El actor Ayudante (Act-002) acepta el mensaje.
8 El sistema se reinicia con el tiempo de barrido
actualizado.

Secuencia Normal

Importancia Vital

Comentarios El caso de uso es de vital importancia porque permite al actor
Ayudante (Act-002) elegir el tiempo que cada botén del teclado
permanece sefialado a la espera de una pulsacién. Asi este
tiempo podra ser aumentado o disminuido en funcién del grado
de pardlisis del actor Discapacitado (ACT-001) que vaya a utilizar
la aplicacion.

Figura3.11 Especificacion del caso de uso Scionar tiempo arridc
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Diagrama de secuencia Seleccionar tiempo barrido

oComponente : ComponenteTeclado

oBoton

oComponente : ComponenteTeclada

oBoton : Boton
S

: Ayudante
1 : SeleccionarBotonMenul) -

7 2 1 MostrarPantallal) :

—T

: Boton

E 3 1 SeleccionarBotonConfiguracion()

- 1
4 : MostrarPantallal) H

oConf : EstadoConfiguracion

S : ElegitTiermpo()

T

6 : SeleccionarBotondceptar()

olistaSeleccion : ListasSeleccion oBoton : Boton
H =i

=|_'i 7 1 ActulizarTiempoBarrido() H
>

Figura 3.12 Diagrama de secuencia Seleccionar tidragido
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Caso de uso Cambiar configuracion

Cambiar configuracion

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se desee seleccionar otra apariencia y
funcionalidad del teclado, dentro de las posibles.
Paso | Accién

1 El actor Ayudante (Act-002) accede al menu.

2 El sistema muestra las opciones del menu.

3 El actor Ayudante (Act-002) selecciona
“CONFIGURACION".
El sistema muestra las opciones de configuracion, entre
ellas una lista con las configuraciones disponibles.
El actor Ayudante (Act-002) selecciona la configuracion
gue desee y pulsa “ACEPTAR”
El sistema muestra un mensaje de aviso para reiniciarse
y actualizar la configuracion.
7 El actor Ayudante (Act-002) acepta el mensaje.
8 El sistema se reinicia con la nueva configuracion
cargada.

Secuencia Normal

Importancia Vital

Comentarios El caso de uso es de importancia vital porque permite al actor
Ayudante (Act-002) seleccionar la configuracion mas adecuada
para el actor Discapacitado (Act-001) que vaya a utilizar la
aplicacion en funcién de sus conocimientos (por ejemplo si sabe
leer 0 no)

Figura 3.1. Especificacion del caso de LCambiar configuracic
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Diagrama de secuencia Cambiar configuracion

oComponente ¢ ComponenteTeclado

% oBokon : Boton” oBoton : Boton
I " ==

: Ayudante i

Ll 2 MostrarPantallal)

E 3 1 SeleccionarBotonConfiguracion)

oComponente : ComponenteTeclado

1 SeleccionarBotonMenu)

- i
l 4 : MostrarPantallal) =

olistaSeleccion ; ListasSeleccion oComponente ; ComponenteTeclado | | oConf : EstadoConfiguracion

oBoton ; Boton
—

& : ElegirConfiguracion{)

T

6 1 SeleccionarBotonAceptar() .

= 7+ Configurar() g g
& ,C\ctualizarCnnFiguracinn()h 0
H 'I_I

Figura 3.14 Diagrama de secuencia Cambiar configima

42



Desarrollo de un componente teclado

Caso de uso Cambiar colores

Cambiar colores
Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en este
caso de uso cuando se deseen cambiar los colores de
apariencia.
Paso | Accién

1 El actor Ayudante (Act-002) accede al menu.

2 El sistema muestra las opciones del menu.

3 El actor Ayudante (Act-002) selecciona “COLORES”.

4 El sistema muestra los elementos de las pantallas a los
gue se les puede modificar el color.

Secuencia Normal El actor Ayudante (Act-002) selecciona el elemento al
gue desee cambiar el color.

El sistema muestra un conjunto de botones coloreados
cada uno de ellos con un color.

El actor Ayudante (Act-002) selecciona el color que
desee.

El sistema actualiza los cambios de color.

Importancia

Figura 3.15 Especificacion del caso de uso Cantbiares

Diagrama de secuencia Cambiar colores

% oBoton : Boton oComponente : ComponenteTeclado | | oBoton : Boton
— i —

oComponente : ComponenteTeclado

: Avudante

111 SeleccionarBatonienu
0 2 : MostrarPantallal)

53 1 SeleccionarBotonCalores() |

®9 4 MostrarPantallal) _ !
oBoton : Boton
—

oComponente : ComponenteTeclado oComponente : ComponenteTeclado | | ofonf : EstadoConfiguracion

oBoton : Boton
—

S : ElegirElemento()

& ! MostrarPantallal)

7 ¢ ElegirCalor()

& CambiarCalor()

91 ActualizarColores()

Figura 3.16 Diagrama de secuencia Cambiar colores
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3.3 Diagrama final de clases del componente

Como puede verse en el diagrama (figura 3.17), e dfadido algunas clases al diagrama
presentado en la parte de andlisis (figura 2.10jnoc son la clase BotonRadio, la clase
ListasSeleccion y la clase Etiquetas. Ademas dg estha afiadido una nueva asociacion de tipo
composicién entre la clase imagen y la clase panElta nueva asociacion surge de la necesidad
de tener botones de imagen variables en las pmtidifmadas por botones de escritura de las
configuraciones de imagenes. Asi, estas pantadlateredran un conjunto de imagenes que se iran
asociando a sus botones de imagen variables egtoda| tiempo.

Un cambio importante es el que se ha realizaddacatase Configuracion. Esta ha sido sustituida
por la clase EstadoConfiguracion. Esta nueva daska creado con la finalidad de que no sea
necesario crear una instancia de la clase Conéigurapor cada configuracion existente en el

componente (ya que puede existir un gran numeracahdiguraciones), sino que se creara

Unicamente una instancia de la clase EstadoCoafigamr que contendra la informacion necesaria
para que el componente conozca cual es la configuraon la que debe trabajar.

A continuacién se muestra una breve explicacidcadia una de las clases:

»>Clase ComponenteTeclado: Esta clase sera la damdppl del componente. Estara compuesta

por todas las pantallas del teclado. Ser4 la eadargle crear todas las pantallas (con sus
respectivos botones, cuadro de texto, etc.) y éaafimda toda la funcionalidad al componente. Para
ello, se basara en la configuracion determinaddapdase EstadoConfiguracion.

> Clase EstadoConfiguracion: Esta clase almacendeéladnformacion necesaria para que la clase
ComponenteTeclado conozca cual es la configurapiéndebe utilizar para crear el teclado.

> Clase CuadroTexto: Clase encargada de almacenastyanel texto escrito por el usuario.

»>Clase Barrido: Clase encargada de controlar elpieique cada botén, de una determinada
pantalla, esti sefialado a la espera de una pulsdalidsuario.

»>Clase Pantalla: Esta clase sera la que almacemardotmacion de cada pantalla del teclado.
Estar4d compuesta por objetos de las clases BototgpnBadio, ListasSeleccion, Etiquetas e
Imagenes.

»>Clase Boton: Almacenara la informacién (posici@mafio, apariencia y funcionalidad) de los
botones que formaran el teclado.

»>Clase Botonlmagen: Almacenara la informacion redaft los botones de imagen que estaran
presente en las pantallas del teclado cuando getediajando con alguna configuracion de
imagenes.

»>Clase BotonCaracter: Almacenard la informaciontikglaa los botones de caracteres que
apareceran en las pantallas del teclado.
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> Clase BotonRadio: Almacenara la informacion retativlos botones de seleccion que estaran
presente en la pantalla de configuracion paraadposibilidad al usuario de elegir si quiere trabaj
con barrido o no.

»>Clase ListasSeleccion: Almacenard la informacidatir@ a las listas de seleccidon que estaran
presente en la pantalla de configuracion. Se atdiz para dar la posibilidad al usuario de eldgir e
tiempo de barrido y para elegir la configuracion que desee trabajar.

»>Clase Etiquetas: Almacenara informacion (posicitamafio, texto y colores de apariencia)
relativa el texto informativo que aparecerd en destintas pantallas. El texto informativo esta
dedicado a guiar las acciones del usuario (porggeriTiempo de barrido” aparecerd justo encima
de la lista de selecciéon que permitira al usudagieun tiempo de barrido, etc.).

»>Clase Imagenes: Almacenara informacion (imagen alprimnagen a mostrar al ser sefialada por
el barrido y texto a escribir por el bot6n de éscai que la tenga como imagen asociada) sobre las
imagenes que apareceran en las pantallas cuanekiésérabajando con alguna configuracion de
imagenes.
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EstadoConfiguracion

+TiempoBarrido
+ExisteBarrido
+FicheroConfiguracion
+ColorFondo
+ColorTexko
+ColorBoton
+ColorTexkoBoton
+ColorFondoDefecto
+ColorBotonDefecto
+ColorTextoDefecto

+EstadoConfiguracion()

Barrido

+nurmPanel

+Earridal)

ComponenteTeclado

CuadroTexto
+panelFonda
+botonBarrido
e +CuadroTextol) )
+Hitulo +DesplazaContenidof}
+atras()
+Borrar() 0.
+BorrarPalabral)
+BokonClick])
+BotonImgClicki) 1
1 +BotonImgkeyPressi)
+BotonkeyPressi)
+EotonMouseown()
+BotonMousellp)
+iCambiarCalor) BotonRadio
+iCargarConfiguracion()
+iComponenteTecladol) -
+Configurar() +BotonRadiol)
+CrearControles() ListasSeleccion
+EscribeImgi) 0.
+EscribirCaracter() i a +Mombre
1 | +Escribirvolver() - o
+EscribirvolverImg() +ListasSeleccion()
+IniciarBarridoi) o.*
+MastrarPantallal)
+MostrarPantallaImg()
+Reproduceyolver() 1 1
+Reproducir) " ! “
+5alir(}
Pantalla
+nombre
+Pantallal)
+ModificarColorFondol)
1
g,
D“*
Etiquetas Imagen Boton
~Hirn
+Etiquetas() +imgfoco +Boton()
+ModificarColorFondof) +a escribir
+ModificarColorLetral) -
+Imagen()
1
1
BotonImagen BotonSimple
+UpImg +Funcion
+Escribe +Pant_a||a
SR +Escribe B
+Pantalla +Co|orFondoO_r|_g|naI
+Imagen +iColorLetraCriginal
+ImaFg_§nF0co +BotonSimplel)
+es_fim +ModificaColorFondog)
+Batonlmagen() +M0d?F?carCDIorLetra() B
+ModificarBoton) +ModificarColorFondoOriginal()
+OrPaintBackground() +ModificarColorLetraOriginal()

Figura 3.17 Diagrama final de clases
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3.4 Datos de las configuraciones

Para representar la informacion con la que tradbajada una de las configuraciones que tenga el
componente se utilizara un diagrama entidad relaéR). Los motivos de esta eleccion son los
siguientes:

e Familiarizacion: Después de cursar asignaturas cBemes de Datos, Ingenieria del
Software | o Ingenieria del Software Il se consideste tipo de diagrama como basico
para el modelado de datos de los sistemas software.

e Facilidad de comprension: El diagrama muestra dermanera muy eficaz los datos con
los que trabajard el componente y las relacionés ezllos. Incluso una persona no
familiarizada con la informéatica podria entenderlfdente lo que se quiere decir con él.

BotonR.adio -

@ ¥: INTEGER Etigueta Z
ListasSeleccion = & : INTEGER @ X IMTEGER
@ norbre: TEXT @ ancho: INTEGER _|@ ¥iINTEGER
@ % INTEGER & altor INTEGER @ ancho: INTEGER
@ ¥: INTEGER & texto: TEXT & alto: INTEGER
@ ancho: INTEGER . @ mensaje: TEXT
@ alto: INTEGER
& enable: BOOL

ForrmadaPar ?

ForrnadaPar ForrnadaPor

Tiene |
Pantalla - .
nornbre: TEXT DaTu:‘oLetra

¢ <O

muestra; BOOL

& X INTEGER —

@ W INTEGER
Item = & ancho: INTEGER Font %
@ normbreltem: TEXT & altar INTEGER @ famnilia: TEXT

& tamafio: DOLUELE

Tienedsociadas

d} FormadaPaor

Imagen -
@ Imagenkormal: TEXT [—— Eoton - DaTipaLetra
¢ ImagenFoco: TEXT @ es_imagen: BOOL
& a_escribir: TEXT & ¥ INTEGER
@ " INTEGER

ancho: INTEGER.
alto: IMTEGER.
funcion: TEXT
pantalla: TEXT

Tienefsociada j . e i

Botonlmagen  ~ BotonCaracter  ~
I— & a_escribir: TEXT

Lol O

&

<

Figura 3.18 Entidad Relacién de las configuraciones
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Leyenda:

4> Asociacion n:1 entre dos entidades.
<>  Asociacion 1:1 entre dos entidades.
T Generalizacion.

3.5 Diccionario de datos

En este apartado se explicara el significado destdds términos que aparecen en el anterior
diagrama entidad relacion (figura 3.18).

Entidad Pantalla

Atributo Descripcion

nombre Contiene el nombre de la pantalla. Texto
muestra Contiene un valor que indica si la pantalla muestra o no el | Booleano
cuadro de texto.
X Contiene la coordenada x del borde superior izquierdo de | Namero
la pantalla.
Y Contiene la coordenada y del borde superior izquierdo de | Namero
la pantalla.
Contiene el ancho de la pantalla. Numero
Contiene el alto de la pantalla. Numero

Figura 3.1! Datos de la entidad Pant:

Entidad Boton

Atributo Descripcion
es_imagen Contiene un valor que indica si el botén es de tipo imagen | Booleano
0 es de tipo caracteres
X Contiene la coordenada x del borde superior izquierdo del | Namero
boton.
Y Contiene la coordenada y del borde superior izquierdo del | Namero
boton.
ancho Contiene el ancho del boton. Numero
alto Contiene el alto del botén. Numero
funcion Contiene la funcionalidad asociada a la pulsacion del | Texto
boton.
pantalla Si el boton tiene la funcionalidad de ir a otra pantalla al | Texto
ser pulsado, pantalla contiene el nombre de dicha
pantalla.

Figura 3.2( Datos de la entidad Bot
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Entidad BotonCaracter
Atributo Descripcion

a_escribir Si el boton tiene la funcionalidad de escribir al ser
pulsado, a_escribir contiene el texto a afiadir en el cuadro
de texto.

Figura 3.2 Datos de la entidad BotonCara

Entidad Imagen

Atributo Descripcion

ImagenNormal | Contiene el nombre de la imagen que debe mostrar el
botén que la tenga como imagen asociada, cuando el
botén no esta siendo sefialado por el barrido.
ImagenFoco Contiene el nombre de la imagen que debe mostrar el
botén que la tenga como imagen asociada, cuando el
botén esté siendo sefalado por el barrido.

a_escribir Si el boton tiene la funcionalidad de escribir al ser
pulsado, a_escribir contiene el texto a afadir en el
cuadro de texto.

Figure 3.2z Datos de la entidad Imac

Entidad Font

Atributo Descripcion

familia Contiene el nombre de la familia de tipos de letra. Texto
tamafio Contiene un valor que indica el tamafio de la letra. NUmero

Figure 3.2 Datos de la entidad F¢

Entidad Etiqueta

Atributo Descripcion
X Contiene la coordenada x del borde superior izquierdo de | Namero
la etiqueta.

Y Contiene la coordenada y del borde superior izquierdo de | Namero
la etiqueta.
ancho Contiene el ancho de la etiqueta. Numero
alto Contiene el alto de la etiqueta. Numero
mensaje Contiene el texto que debe mostrar la etiqueta. Texto

Figure 3.2¢ Datos de la entidad Etiqu
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Entidad BotonRadio

Atributo Descripcion

X Contiene la coordenada x del borde superior izquierdo del | Namero
botén de seleccion.
Y Contiene la coordenada y del borde superior izquierdo del | Namero
botén de seleccion.
ancho Contiene el ancho del botén de seleccién. Numero
alto Contiene el alto del boton de seleccion. Numero
mensaje Contiene el texto que debe mostrar el boton de seleccion. | Texto

Figura 3.2! Datos de la entidad BotonRa

Entidad ListasSeleccion
Atributo Descripcion
nombre Contiene el nombre de la lista de seleccion. Texto

X Contiene la coordenada x del borde superior izquierdo de | Namero
la lista de seleccion.
Y Contiene la coordenada y del borde superior izquierdo de | Namero
la lista de seleccion
Contiene el ancho de la lista de seleccion. NUmero
Contiene el alto de la lista de seleccion. NuUmero
Contiene un valor que indica si la lista de seleccion est4 | Booleano
activada o no.

Figura3.2€ Datos de la entidad ListasSelect

Entidad Iltem

Atributo Descripcion Tipo

nombreltem | Contiene el nombre de un item de una lista de seleccién. Texto

Figure 3.27 Datos de la entidad Ite
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3.6 Descripcién de la interfaz grafica de usuarioel comunicador

En este apartado se mostrard, de manera esquenteticterfaz grafica de usuario que se desea
tenga la aplicacién a desarrollar (el comunicador).

Como puede verse en las siguientes figuras, el midebotones de las pantallas es variable. La
configuracion con la que se esté trabajando indliehmimero de botones de cada pantalla, asi
como su tamafio, su posicion, su funcionalidad yagariencia (como ya se ha explicado en
apartados anteriores).

Pantalla inicial

Cuadro de texto.

GRUPO |[GRUPO| ~"- """
1 2 I
Botones de seleccién de grupo. La

pulsacién de uno de estos botones
hace que se muestre una pantalla que
sigue el esquema de la figura 3.29.

""" GRUPG (|GRUPO

...... H-1 H

Botones para realizar alguna accién
ACCION]| - -+ - -~ ACCIOHN especial, por ejemplo: boton BORRAR,
L I R botén MENU, etc.

Figura 3.28 Esquema interfaz gréafica de usuaria gantalla inicial

Pantalla de un grupo

Cuadro de texto.

BOTOH(|BOTOM| .. ... . .,
1 s | .l Botones de escritura. Su pulsacion

provocara que se escriba el texto que
llevan escrito (botdn de caracteres) o
el texto asociado a la imagen que

G [ | — estan mostrando (botén de imagen).

...... H-1 H

Botones para realizar alguna accién
ACCION| -~ -~ Ac'l}":'“ especial, por ejemplo: botén BORRAR,
1 botén VOLVER, etc.

Figura 3.29 Esquema interfaz gréfica de usuariondepantalla de un grupo
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Pantalla Menu

OPCION 1 || OPCION 2
MEHU MEHU

OPCION
M-1 MEHU

OPCIOH M
MEHU

Botones de opciones de menu. Aqui
apareceran los botones PLAY,
CONFIGURACION, COLORES,
AYUDA, etc.

Figura 3.30 Esquema interfaz gréafica de usuaria gantalla de menu
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4. Implementacion
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4.1 Introduccion

En este apartado se convertirdn todas las espmitfi;es descritas hasta ahora en un sistema
software real. Para conseguirlo se deben tomaidagentes decisiones:

Tecnologia a utilizar.

Entorno de desarrollo.

Lenguaje de programacion.

Mecanismo de almacenamiento de informacion a atifimra almacenar los datos de las
configuraciones.

e Forma de acceder a la fuente de informacion parerkjo de los datos.

Debido al actual auge de la tecnologia .NET sedealitio desarrollar este proyecto ayudandose de
esta tecnologia. El entorno de desarrollo utilizegi@d Visual Studio.NET 2003, que es el entorno
de desarrollo que ofrece .NET y se utilizara eblexje de programacion C# que es el lenguaje
nativo de .NET (para mas informacion sobre la texgia utilizada ver apéndice A).

La decision que se ha tomado para el almacenamientas distintas configuraciones es crear un
fichero XML por cada una de ellas. Ademas de Idseffos de las distintas configuraciones, existird
otro fichero XML que proporcionara al componenténf@rmacion necesaria para crear todas las
pantallas del teclado, como por ejemplo el nomleréadconfiguracion a cargar, si se va a trabajar
con barrido o no, el tiempo del barrido, etc.

La eleccion de XML como fuente de almacenamientdagdeconfiguraciones se ha tomado por
distintas razones:

e Visual Studio.NET ofrece clases optimizadas pafadtura y escritura de ficheros XML.
Estas clases seran las que permitirAn manejaatos de las distintas configuraciones.

e Visual Studio.NET proporciona un editor para leacién de los documentos XML.

e Facilidad de crear una estructura jerarquica (mégliatiquetas) que contenga los datos
relativos a las pantallas que forman una configérac

e Propiedades que ofrece XML, como por ejemplo leresibilidad, la posibilidad de
compartir datos entre aplicaciones escritas emttistienguajes, etc. (ver apéndice A).

4.2 Ficheros utilizados

Para ayudar a la labor de implementacion de edizaaipn se ha utilizado una serie de ficheros
XML, como se decia anteriormente. El contenido steseficheros determinara tanto la apariencia
del teclado, como la funcionalidad del mismo.

El motivo de su utilizacidn es hacer la aplicaddmas configurable posible (uno de los objetivos
propuestos). Asi, en estos ficheros se han almdodna datos necesarios para la creacion de los
elementos que formaran la interfaz de la aplicacion
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Pantallas.

Botones.

Campos de texto.
Listas desplegables.
Etiquetas de texto.

De esta manera, para realizar algiin cambio ertdefaz, no es necesario modificar ningun archivo
de cddigo fuente, basta con modificar el fichere gontenga la definicion del elemento que se
quiere modificar (por ejemplo, posicion de un botdmario de un boton, etc.).

Ademas de la apariencia de la interfaz, en lofich esta definida la funcionalidad de los botones
gue formaran el teclado. De la misma forma quesam@ra cambiar la funcionalidad de un botén
basta con hacer un cambio minimo en el ficherespondiente.

Como ya se ha dicho en apartados anteriores, sentraducido, a modo de ejemplo, tres
configuraciones en el componente.

e Configuracion de conjuntos (fichero conjuntos.xml)
e Configuracion de categorias (fichero categoriag.xml
e Configuracion de imagenes (fichero imagenes.xml)

Ademas de los tres ficheros de configuracionessida necesario afadir otro fichero XML
(configuracion.xml) que serd el encargado de:

Definir que fichero, de los anteriores, debe lé@omponente para crear el teclado.

Decir al componente si el barrido estara activado.o

Definir el tiempo de barrido.

Almacenar los posibles tiempos de barrido parasgupueda dar la posibilidad, desde la

aplicacion, de elegir uno de ellos cuando se demebiar el tiempo de barrido.

e Almacenar un listado con las posibles configuraesoicon las que puede trabajar el
componente para que se pueda dar la posibilidadede aplicacion, de elegir una de ellas
cuando se desee modificar la configuracion.

e Definir aspectos globales de apariencia para tbteckado (colores de fondo, de botones,

etc.).

Este fichero, serd el que asegure la persistercia donfiguracion del componente. Es decir, cada
vez que se apague la aplicacion, se escribiransen fiehero los datos necesarios para que la
préxima vez que se inicie la aplicacion, se traloaje la misma configuracion que lo hacia en la
ltima sesion de trabajo.

Para ver de una forma detallada las estructurbssdieheros consultese al apéndice B.
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4.3 Clases de .NET utilizadas para la implementaaid

En este apartado se hablara de las clases de .0ESechan utilizado para implementar las clases
gue forman el diagrama de clases del componegia#fi3.17).

»>Clase System.Windows.Form.Panel: Clase de la queslaié la clase Pantalla. La cl&saneles

un control que contiene otros controles, de ahuisu para la implementacion de las pantallas
porque como se viene comentando a lo largo dedestrrollo“el teclado estara formado por
pantallas que contendran botones, etc.”

»>Clase System.Windows.Form.Button: Clase que seézarfl para la implementacion de los
botones. Esta eleccion se debe a que la Blagenproporciona eventos que se ajustan muy bien a
los requisitos de este sistema como son el evéini@kevento KeyPress, etc.

»>Clase System.Windows.Form.Timer: Clase que sezatdi para la implementacion de la clase
Barrido. La causa de esta eleccién es que la @liaserimplementa un temporizador que provoca
un evento en los intervalos que se hayan defirlichba situacion se ajusta perfectamente a la
filosofia del barrido como se decia en la partam#isis‘Se irdn sefialando a intervalos de tiempo
iguales todos los botones que aparecen en la dahtal

»>Clase System.Windows.Form.RadioButton: Clase quetiieara para la implementacion de la
clase BotonRadio. La eleccion de esta clase sealejpe permite al usuario seleccionar una Unica
opcioén entre un grupo de elecciones, que es just@nie que se quiere conseguir para ofrecer al
usuario la posibilidad de activar o desactivareetido.

»>Clase System.Windows.Form.Label: Clase que seadi para la implementacién de la clase
Etiquetas. Se ha elegido esta clase porque propercin texto descriptivo que es lo que se busca
con la clase Etiquetas, mostrar un texto que duisLerio en sus acciones.

»>Clase System.Windows.Form.ListBox: Clase que dath para la implementacion de la clase
ListasSeleccion. La cladastBox permite mostrar una lista de elementos para queswrio los
seleccione haciendo clic en ellos. Este es el makév/su eleccion.

> Clase System.Windows.Form.TextBox: Clase que $iearf para la implementacion de la clase
CuadroTexto. La clasBextBoxmuestra el texto escrito por el usuario, estadgricionalidad mas
basica que se persigue con el desarrollo del tectadho se decia en la parte de analisis
seleccion de un botdn de escritura provocara quexdb asociado al mismo aparezca escrito en un
cuadro de texto”
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5. Pruebas
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5.1 Introduccioén

En este apartado se presentaran las pruebas dealiza el la aplicacion final (comunicador). La
finalidad de las pruebas es detectar los posilbteses para su correccion.

Para la realizacion de las pruebas se ha utilizhdmulador de Pocket PC que ofrece el entorno de
desarrollo de .NET.

Se han realizado dos tipos de prueba:
e De comprobacién de funcionalidad: Pruebas encamsadorregir los errores que hacen
gue no se cumpla la funcionalidad més basica pextidos usuarios (en este caso escribir,

borrar y reproducir).

e De casos limite: Pruebas encaminadas a encontme®jue el desarrollador sospecha
gue pueden existir en un determinado caso.

5.2 Pruebas de comprobacion de funcionalidad

PRUEBA 001 Escritura usando botén con funcionalidad de ESCRIBI R (a)
Accion realizada Seleccién de boton de escritura de manera directa estando el
barrido desactivado.

Resultado esperado | El texto asociado al botdn se afiadira al cuadro de texto.
Resultado obtenido Texto afadido

Observaciones Correcto

Figure 5.1 Prueba de escritura

PRUEBA 002 Escritura usando botén con funcionalidad de ESCRIBI R (b)
Accion realizada Seleccién de botén de escritura de manera directa estando el
barrido activado.

Resultado esperado | El texto asociado al boton se afiadird al cuadro de texto y el
barrido seguird su camino.

Resultado obtenido | Texto afiadido y el barrido sigue su camino.

Observaciones Correcto

Figure 5.2 Prueba de escritura
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PRUEBA 003
Accion realizada

Escritura usando botén con funcionalidad de ESCRIBI
Seleccion del botén de escritura sefialado por el barrido.

R ()

Resultado esperado

El texto asociado al boton se afiadira al cuadro de texto y el
barrido seguird su camino.

Resultado obtenido

Texto afiadido y el barrido sigue su camino.

Observaciones

PRUEBA 004

Accion realizada

Correcto

Figure 5.3 Prueba de escritura

Escritura usando botén de caracteres con funcionali dad de
ESCRIBIR Y VOLVER (a)
Seleccién de botén de escritura de manera directa estando el

barrido desactivado.

Resultado esperado

El texto asociado al boton se afiadira al cuadro de texto y se
mostrara la pagina anterior a la actual.

Resultado obtenido

Texto afiadido y mostrado de la anterior pagina.

Observaciones

PRUEBA 005

Accion realizada

Correcto

Figure 5.4 Prueba escribir y volver

Escritura usando botén de caracteres con funcionali dad de
ESCRIBIR Y VOLVER (b)
Seleccién de botén de escritura de manera directa estando el

barrido activado.

Resultado esperado

El texto asociado al boton se afiadira al cuadro de texto y se
mostrara la pagina anterior a la actual.

Resultado obtenido

Texto afiadido y mostrado de la anterior pagina.

Observaciones

PRUEBA 006

Accion realizada

Correcto

Figure 5.5 Prueba escribir y volver

Escritura usando botén de caracteres con funcionali dad de
ESCRIBIR Y VOLVER (c)

Seleccion del botén de escritura sefialado por el barrido.

Resultado esperado

El texto asociado al boton se afiadira al cuadro de texto y se
mostrara la pagina anterior a la actual.

Resultado obtenido

Texto afiadido y mostrado de la anterior pagina.

Observaciones

Correcto

Figure 5.6 Prueba escribir y volver
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PRUEBA 007
Accion realizada

Borrado con funcionalidad de BORRAR
Seleccion del botén de la pantalla destinado al borrado.

Resultado esperado

El dltimo caracter del texto que aparece en el cuadro de texto se
borrara.

Resultado obtenido

Caracter borrado.

Observaciones

PRUEBA 008
Accion realizada

Correcto.

Figure 5.7 Prueba borrar carac

Borrado con funcionalidad de BORRAR PALABRA
Seleccion del botén de la pantalla destinado al borrado.

Resultado esperado

La dltima palabra del texto que aparece en el cuadro de texto se
borrara.

Resultado obtenido

Palabra borrada.

Observaciones

PRUEBA 009
Accion realizada

Correcto.

Figure 5.8 Prueba borrar labre

Mostrado de la pantalla de MENU

Seleccion del boton de la pantalla destinado a mostrar la pantalla
de menu.

Resultado esperado

Se dejara de mostrar la pantalla actual y se mostrara la pantalla
de menu.

Resultado obtenido

Pantalla de mend mostrada.

Observaciones

PRUEBA 010
Accion realizada

Correcto.

Figure 5.9 Prueba mostrar me

Salir de la aplicacién
Seleccion del boton destinado a provocar el cierre de la
aplicacion.

Resultado esperado

La aplicacioén se cerrara.

Resultado obtenido

Aplicacion cerrada.

Observaciones

Correcto.

Figure 5.10 Prueba salir de la aplicac
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PRUEBA 011 Volver a la pantalla anterior
Accion realizada Seleccion del botén destinado a mostrar la pantalla anterior.
Resultado esperado | Dejard de mostrarse la pantalla actual y se mostrara la pantalla

anterior.
Resultado obtenido Pantalla anterior mostrada.
Observaciones Correcto.

Figure 5.11 Prueba volver a la pantalla ante

PRUEBA 012 Ver temas de ayuda
Accion realizada Seleccion del boton destinado a mostrar los temas de ayuda
existentes.

Resultado esperado | Mostrado de los temas de ayuda.
Resultado obtenido | Se muestran los temas de ayuda.
Observaciones Correcto.

Figure 5.12 Prueba ver temas de ay

PRUEBA 013 Consultar ayuda sobre un tema

Accion realizada Seleccion de un tema de ayuda.

Resultado esperado | Se mostrard la ayuda correspondiente al tema elegido.
Resultado obtenido | Ayuda mostrada.

Observaciones Correcto.

Figure 5.13 Prueba consultar un tema de a

PRUEBA 014 Reproducir texto escrito (a)

Accion realizada Seleccion del botdn destinado a la reproduccién de manera oral
del texto.

Resultado esperado | Se debera reproducir el texto y se seguird mostrando la pantalla
gue contiene el botén de reproduccion.

Resultado obtenido | Texto reproducido oralmente sin cambio de pantalla.
Observaciones Correcto.

Figure 5.14 Prueba reproducir textc)
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PRUEBA 015
Accion realizada

Reproducir texto escrito (b)
Seleccion del botén destinado a la reproduccién de manera oral
del texto.

Resultado esperado

Se debera reproducir el texto y se mostrara la pantalla anterior
con el cuadro de texto vacio.

Resultado obtenido

Texto reproducido oralmente con cambio de pantalla y cuadro de
texto vacio.

Observaciones

PRUEBA 016
Accion realizada

Correcto.

Figure 5.15 Prueba reproducir texto

Desactivar barrido
Seleccion de la opcion “NO” (barrido no activado) en la pantalla
configuracion y seleccion del boton “ACEPTAR”.

Resultado esperado

Mostrado de mensaje advirtiendo de la necesidad de reiniciar. Al
reiniciar el usuario la aplicacion, el barrido estara desactivado.

Resultado obtenido

Mostrado de mensaje y barrido activado al reiniciar.

Observaciones

Incorrecto.

Actuacioén

PRUEBA 017
Accion realizada

Problema solucionado en la Ultima version del componente.

Figure 5.16 Prueba desactivar bari

Cambiar tiempo de barrido
Seleccion de un tiempo de barrido en la pantalla configuracion.

Resultado esperado

Mostrado de mensaje advirtiendo de la necesidad de reiniciar. Al
reiniciar el usuario la aplicacién, el tiempo de barrido habra
cambiado.

Resultado obtenido

Mostrado de mensaje y tiempo de barrido actualizado.

Observaciones

PRUEBA 018
Accion realizada

Correcto.

Figure 5.17 Prueba cambiar tiempo de bar

Cambiar configuracion
Seleccion de una de las configuraciones que se muestran en la
pantalla configuracion.

Resultado esperado

Mostrado de mensaje advirtiendo de la necesidad de reiniciar. Al
reiniciar el usuario la aplicacion, ésta presentara la apariencia y
funcionalidad dada por la nueva configuracion.

Resultado obtenido

Mostrado de mensaje y configuracion actualizada.

Observaciones

Correcto.

Figure 5.18 Cambiar configuracis
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5.3 Pruebas para casos limites

PRUEBA 019
Accion realizada

Borrado cuando el cuadro de texto esta vacio
Selecciéon del botén de borrado cuando el cuadro de texto no
contiene ningun texto.

Resultado esperado

No ocurrira nada.

Resultado obtenido

No ha ocurrido nada.

Observaciones

PRUEBA 020
Accion realizada

Correcto.

Figure 5.19 Prueba borrar sin te

Reproduccién cuando el cuadro de texto esta vacio
Seleccion del botén de reproducciéon cuando el cuadro de texto
no contiene ningun texto.

Resultado esperado

No ocurrira nada.

Resultado obtenido

No ha ocurrido nada.

Observaciones

PRUEBA 021
Accion realizada

Correcto.

Figure 5.20 Prueba reproducir sin te

Reproduccién cuando el texto no es reproducible.

Seleccion del boton de reproduccion cuando el texto no es
reproducible en el idioma para el que esta creado el componente
reproductor.

Resultado esperado

Se mostrara un mensaje de error advirtiendo de tal circunstancia.

Resultado obtenido

Mostrado de mensaje de error.

Observaciones

Correcto.

Figure 5.21 Pueba reproducir texto no reproduc

PRUEBA 022
Accion realizada

Cambio de las imagenes de botones variables.
Esperar a que los botones de imagenes variables de una pantalla
cambien sus imagenes cuando el barrido termine de recorrerlos.

Resultado esperado

Los botones cambiaran sus imagenes por las siguientes en la
lista de imagenes de la pantalla.

Resultado obtenido

Los botones no han cambiado de imagenes.

Observaciones

Incorrecto.

Actuacion

Problema solucionado en una version posterior.

Figure 5.22 Prueba cambio de imagenes de botones va
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6. Conclusiones
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6.1 Objetivos alcanzados

Con el desarrollo del componente teclado se haegomdo la gran mayoria de los objetivos
propuestos al principio de este proyecto, a coatiiiin se detallan:

¢ Se ha desarrollado el componente facilmente reaitile.

e EI componente implementa un teclado amigable y fiutilizar que permite realizar la
escritura a los usuarios.

e El componente incluye un sistema de escritura lmassdcaracteres y otro basado en
imagenes.

e Es posible realizar cambios en la apariencia yi@uratidad del teclado de una manera
sencilla, e incluso se pueden afiadir nuevas caafipnes, como por ejemplo una
configuracion que cree un teclado cuyas pantalkiéneformadas por botones con
imagenes del alfabeto Bliss. Este objetivo se lagacias a la incorporacion de los
ficheros XML.

e El teclado posee un sistema de barrido que, mediartonexion de un pulsador a la PDA,
facilita la utilizacion del sistema a los usuamogo grado de movilidad sea muy bajo. El
barrido puede ser desactivado y activado por erisdel teclado.

e Se ha conseguido integrar el componente en unzaaijdln real (comunicador) que permite
la comunicacion de las personas con pardlisis @retn su entorno.

e Se ha conseguido integrar en la aplicacion el compe desarrollado en este proyecto con
otro componente (ya desarrollado) que se encarggpdeducir de manera oral el texto que
se haya escrito utilizando el teclado.

e Seda la posibilidad de que el usuario elija, désgeopia aplicacion, la configuracién con
la que desea que el componente trabaje.

6.2 Conocimientos Adquiridos

Con el desarrollo de este proyecto se han adqugriao cantidad de conocimientos de tipo técnicos
y ha sido posible aplicar multitud de metodologéstudiadas a lo largo de la carrera, a un sistema
real.

En cuanto a los conocimientos técnicos, el mas iitapte es el aprendizaje de la filosofia de
trabajo de la tecnologia .NET y de su entorno damlello. Dado el gran auge de esta tecnologia en
la actualidad, el haberse familiarizado con su retade desarrollo y con sus lenguajes de
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programacion (en especial C#) puede suponer urmraalmportunidad para la entrada en el mercado
laboral.

Ademas de los conocimientos adquiridos, se ha aawaglo lo Gtil que puede llegar a ser la
informatica en el colectivo de personas con pasaterebral.

6.3 Lineas de trabajo futuras
A continuacién se comentaran propuestas para anyplieejorar este proyecto:

e Integrar en el comunicador nuevos componentesymerten la funcionalidad del mismo,
como por ejemplo un componente que permita al isuamal crear sus propias
configuraciones.

¢ Afadir una nueva funcionalidad al componente queljte al usuario elegir la posicion,
apariencia y funcionalidad de los botones que comapel teclado.

e Afadir un componente en el comunicador que pertaita&comunicacion 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 dispusit

e Desarrollar una aplicacién de escritorio que pexrait propio usuario la creacion de los
ficheros XML de una manera grafica.
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Apéndices
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APENDICE A. Tecnologia utilizada

A.1 Microsoft. NET

Microsoft .NET es un programa de software que daneaformacion, usuarios, sistemas y
dispositivos. Incluye clientes, servidores y heiiggntas para programadores, y esta formado por:

Windows .NET Framework que permite generar y egactado tipo de software, incluidas
aplicaciones basadas en Web, aplicaciones clienétigentes y servicios Web XML.

Estos componentes facilitan la integracion, ya qomparten datos y funcionalidad a
través de una red mediante protocolos estandapémdientes de la plataforma, como
XML, SOAP y HTTP.

Varias herramientas para programadores, como Miftrdéssual Studio.NET, que ofrece
un entorno de desarrollo integrado (IDE) para satanaximo partido a la productividad
de los programadores con Windows .NET Framework.

Un conjunto de servidores, incluidos Microsoft Wom& Server 2003, Microsoft SQL
Server y Microsoft BizTalk Server, que integrargcetan, operan y administran servicios
Web XML y aplicaciones basadas en Web.

Software cliente, como Windows XP, Windows CE o fdsoft Office XP, que ayuda a
los programadores a ofrecer una experiencia pagiéa el usuario a través de la amplia
familia de dispositivos y productos existentes.

A.1.1 NET FRAMEWORK

.NET Framework es el nuevo modelo de programacidMlidrosoft para desarrollar, implementar y
ejecutar servicios Web XML y todos los tipos deicgaiones (de escritorio, para dispositivos
moviles o basadas en Web). Uno de los objetivosMjeeosoft perseguia con la creacion de la
plataforma .NET era ofrecer un marco de trabajo ermunl de tercera generacién para crear e
implementar servicios Web XML. Con .NET FramewoiMjcrosoft mejora enormemente la
productividad del programador, la facilidad de desdk y la ejecucion de aplicaciones confiables.
.NET Framework incorpora servicios Web XML, un cepio totalmente nuevo en informatica. Los
servicios Web XML integran aplicaciones y comporsrjgoco complementados disefiados para el
heterogéneo entorno informético actual mediantedmunicacion con protocolos de Internet
estandar como SOAP, WSDL (Lenguaje de descripc&isaivicios Web) y UDDI (Integracion,
descubrimiento y descripcion universal).

.NET Framework estd formado por tres partes pralegp La primera es Common Language
Runtime (CRL), que asume la responsabilidad deuigeda aplicacion. CRL garantiza que se
cumplan todas las dependencias de la aplicacidnipgira la memoria y controla cuestiones como
la seguridad y la integracion de lenguajes. Comrhanguage Runtime proporciona muchos
servicios que simplifican el desarrollo del cédigla implementacién de la aplicacién a la vez que
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aumenta la fiabilidad de la aplicacion. La mayort@ale este trabajo se controla de manera
transparente, simplificando las tareas de los daetores y administradores.

La segunda parte es la de las clases principalifisadas. Estas clases proporcionan todos los
recursos que requiere un desarrollador para gengmar aplicacion moderna, incluida la
compatibilidad con XML, las conexiones de red yaeteso a datos. Tener estas clases unificadas
significa que un desarrollador que desarrolle auietctipo de aplicacion, basada en Windows o en
Web, utiliza las mismas clases. Esta coherenciseataria productividad del desarrollador y la
reutilizaciéon de cédigo.

La tercera y ultima parte es la de las clases é@septacion, que incluyen ASP.NET para el
desarrollo de aplicaciones Web, asi como servidle8 XML y Windows Forms para el desarrollo
de aplicaciones basadas en Windows o de "clietegante".

A.1.1.2 NET COMPACT FRAMEWORK

.NET Compact Framework aporta la eficacia del ertaie programacion .NET Framework a los
dispositivos. .NET Compact Framework es un entamdependiente del hardware para la ejecucion
de programas en dispositivos de computacion coitaliiones de recursos, entre los que se
encuentran los asistentes de datos personales (RDMp Pocket PC, teléfonos moviles,

descodificadores de television, dispositivos de matacion para automdviles y dispositivos

incrustados de disefio personalizado, que estagrautes en el sistema operativo Windows CE
.NET.

.NET Compact Framework es un subconjunto de ladbdala de clases .NET Framework y también
contiene clases disefiadas expresamente para édaHer arquitectura .NET Framework completa
de Common Language Runtime y la ejecucion de céatigainistrado.

.NET Compact Framework ofrece las siguientes furesqrincipales:

Ejecuta programas independientes del hardwarsigteina operativo.
Admite protocolos de red comunes y se conectagiarfeente con servicios XML Web.

e Proporciona a los desarrolladores un modelo paeatar sus aplicaciones y componentes
ya sea a una amplia gama de dispositivos o a uegaréa especifica de éstos.

e Facilita el disefio y la optimizacion de los recagrde sistema limitados.

e Obtiene un rendimiento Optimo en la generacion deigo nativo cuando se utiliza
compilacion Just-In-Time (JIT).

A.1.1.3 Visual Studio.NET

Es la nueva versién de la familia de herramientagasarrollo de software de Microsoft, orientadas
naturalmente hacia su nuevo entorno de programa®&T Framework.

Es posible la escritura de programas empleandoegdd8DK de .NET Framework, pero al estar
compuesto de herramientas independientes, corestituynedio mas incémodo de trabajo.

Visual Studio.NET, al tratarse de un entorno deadeBo integrado (Integrated Development
Environment o IDE) incluye todas las herramientak SDK: compiladores, editores, ayuda, etc.,
facilitando en gran medida la creacién de programas
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A.1.1.3.1 Visual Studio.NET 2003 para dispositivanioviles

Visual Studio .NET 2003 ofrece un entorno de dedlarrobusto para la creacion de aplicaciones
destinadas a .NET Compact Framework. Junto conaV/Btudio.NET se incluyen un conjunto de
perfiles de dispositivos ya creados. Un perfil dgdsitivo contiene la informacion necesaria para
crear aplicaciones destinadas a determinados dispssCon Visual Studio .NET, hay perfiles que
permiten crear aplicaciones para Pocket PC, P&B&002 y Windows CE .NET 4.1 y posterior.

Estos perfiles le permiten crear aplicaciones qokiyen Windows Forms y ADO.NET, y ofrecen
la posibilidad de consumir servicios Web.

Los perfiles pueden ser especificos de los didgposjt como los destinados a Pocket PC,
plataformas menos especificas destinadas a lafgolata WINDOWS CE en general o perfiles
genéricos destinados a cualquier plataforma adassgunaya transferido .NET Compact Framework.

A.1.1.4 Visual C#.NET

Visual C# .NET proporciona a los programadoresamgliaje moderno y orientado a componentes
con el que pueden crear con rapidez solucionesegantes controladas por datos. Gracias a la
rapidez de disefio, desarrollo e implementaciénedacios Web XML, las soluciones controladas
por datos de alto rendimiento y los disefiadoresalés en servidor, Visual C# .NET ofrece una
funcionalidad superior para optimizar los procesopresariales.

Permite a los programadores generar solucionesyperaggama muy amplia de clientes, incluidas
aplicaciones Web, aplicaciones basadas en Windawsid-y dispositivos de cliente ligero e
inteligentes. Ademas, con un lenguaje de prograimagliegante y moderno, los programadores de
C# pueden aprovechar sus conocimientos de C++ § fava desarrollar con el entorno de
Microsoft .NET.

> Principales caracteristicas

e C# es un lenguaje de programacion simple perozfitisefiado para escribir aplicaciones
empresariales.

e El lenguaje C# es una evolucion de los lenguajeg C++. Utiliza muchas de las
caracteristicas de C++ en las areas de instrucgienpresiones y operadores.

e C# presenta considerables mejoras e innovacioneareas como seguridad de tipos,
control de versiones, eventos y recoleccion de efos no utilizados (liberacion de
memoria).

e C# proporciona acceso a los tipos de APl méas cosaudET Framework, COM,
Automatizacion y estilo C.
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A.1.2 XML
A.1.2.1 ;Qué es XML?

XML es un acrénimo cuyo significado en inglés estéb$ible Markup Language (Lenguaje de
formato ampliable). Es decir, es un lenguaje decadw, como el lenguaje HTML, lo cual significa
que utiliza etiquetas.

Es un lenguaje usado para estructurar informacmire documento o en general en cualquier
fichero que contenga texto (ficheros de configéracile un programa...) y distribuirla en un
formato independiente de la plataforma.

Ha ganado muchisima popularidad en los dltimos a@tédo a ser un estandar abierto y libre,
creado por el W3C (los creadores de la www), embmmiacion con las principales compafias
productoras de software.

XML es un sistema independiente de la plataformaym no usa un lenguaje especifico. Las
etiguetas de XML no estan predefinidas, lo cualiita que cada uno escribe sus propias etiquetas.

> Caracteristicas

e Lenguaje ampliable: se puede definir cualquier wuigf de etiquetas adicionales sin que se
bloquee la aplicacion.

e Plataformas distintas, un Unico lenguaje: La pdlititl de XML es consecuencia de que
es el propio desarrollador el que define las etapig los atributos. No se necesitan
bibliotecas ni servidores de aplicaciones especipfga leer un documento XML. Los
documentos XML son archivos de texto normal, poglee no requieren un software
propietario para interpretarlos, como ocurre camdgoria de los archivos binarios.

e El contenido es independiente de la presentacion: XML, se puede reducir el riesgo de
incluir contenido redundante. Sus clientes se guna&én en usar HTML y CSS para
definir el disefio y la presentacién, lo cual novesa afectado por cambios en la
informacién, que se almacena por separado en hivar¢ML.

> Principales usos de XML

e XML aplicado a lossitios weh permite separar contenido y presentacion, y gse |
mismos datos se puedan mostrar de varias form@gakssin demasiado esfuerzo.

e XML para lacomunicacién entre aplicaciones: representacion de los datgs simople,
facil de transmitir por la red, estandar. En |lagmds tiempos este uso se esta haciendo
muy popular con el surgimiento de los Servicios.web

¢ XML para laconfiguracion de programas: representacion de los datos singgténdar.

82



Desarrollo de un componente teclado

A.1.2.2 Estructura de XML

XML consta de cuatro especificaciones (el propiolXsienta las bases sintacticas y el alcance de
su implementacion):

e DTD (Document Type Definition): Definicion del tipde documento. Es en general, un
archivo que encierra una definicion formal de o tile documento y, a la vez, especifica
la estructura légica de cada documento. Defin@timstelementos de una pagina como sus
atributos. EI DTD del XML es opcional. En tareasa@las no es necesario construir una
DTD, entonces se trataria de un documento "biemddo" y si lleva DTD serd un
documento "validado".

e XSL (eXtensible Stylesheet Language): Define o anpnta el lenguaje de estilo de los
documentos escritos para XML. Permite modificaasgdecto de un documento. Se pueden
lograr mdltiples columnas, texto girado, orden deializacion de los datos de una tabla,
multiples tipos de letra con amplia variedad entéosafios. Se considera mas potente que
las hojas de estilo en cascada, usado en un paroap el lenguaje DHTML.

e XLL (eXtensible Linking Language): Define el mode énlace entre diferentes enlaces.
Desde marzo de 1998 el W3C trabaja en los enlacdsegcionamientos del XML.
Provisionalmente se le renombré como Xlink y aipde junio se le denomina XLL. Este
lenguaje de enlaces extensible tiene dos impogaat@ponentes: Xlink y el Xpointer. Va
mas alla de los enlaces simples que so6lo soportfTEIL. Se podra implementar con
enlaces extendidos.

e XUA (XML User Agent): Estandarizacion de navegadoxL. Todavia esta en proceso
de creacion de borradores de trabajo. Se aplicéoa navegadores para que compartan
todas las especificaciones XML.

A.1.2.3 XML en .NET FRAMEWORK

El disefio de XML para trabajar con el .NET Framéwestuvo basado en los siguientes objetivos:
Compatibilidad con los estandares del W3C.

Extensibilidad.

Arquitectura conectable.
Rendimiento e integracién estrecha con ADO.NET.

XML proporciona a los programadores la capacidadfdecer datos estructurados desde muchas
aplicaciones al sistema local con el fin de trablajgalmente con ellos. Ademas, por su parte, .NET
Framework nos proporciona un conjunto de clases epién categorizadas de acuerdo a la
funcionalidad que ofrecen, como lectura y escritd@ documentos XML, validacion de
documentos XML, navegacion y seleccion de nodasjradtracion de esquemas, y transformacion
de documentos XML.

.NET Framework ofrece la posibilidad de disefiarcanjunto integrado de clases XML e innovar
en el entorno XML. Las clases XML que se suministison elementos béasicos de .NET
Framework. Estas clases ofrecen una solucion abierteroperable y compatible con estandares
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para superar las dificultades a las que se enfreattualmente los programadores. Toda esta
funcionalidad se encuentra dentro del espacio debres system.xml.dll, entre los mas usados
tenemos: System.xml, System.Xml.Schema, SystemXfath, System.Xml.Xsl.

Una funcionalidad muy Gtil que nos brinda el .NEBrRework, es la posibilidad de trabajar con
serializacion de objetos. Todas las clases quertiesta funcionalidad se encuentran agrupadas en
el espacio de nombres System.Xml.Serializacion.segdalizacion XML escribe instancias de
objetos como documento XML y lee objetos a paréir documentos XML. La serializacion es
usada en la programacion Web en combinacion con PSQAdentro del marco del .NET
Framework XML Web Services.

»Espacio de nombres System.Xml

Este espacio de nombres tiene un conjunto comgketolases XML para andlisis, validacion y

manipulacion de datos XML mediante sistemas dailactsistemas de escritura y componentes
compatibles con el consorcio World Wide Web (W3Q@ND. También se explican las consultas

XPath (XML Path Language) y las transformacioned X§Extensible Stylesheet Language

Transformations).

La lista siguiente contiene las clases principdi#sspacio de nombres XML:

e La claseXmlTextReader proporciona acceso rapido de lectura, sin almawimio en
caché y con desplazamiento sélo hacia delanteoa dadL.

e La claseXmIiNodeReaderproporciona un objeto XmIReader a través del sadbd@te nodo
DOM dado.

e La claseXmlValidatingReader proporciona validacion de esquemas DTD, XDR y XSD.

e La claseXmITextWriter proporciona una forma rapida y de desplazamiedlo lsacia
delante para generar codigo XML.

e La claseXmliDocument implementa las especificaciones W3C, Document @ijodel
Level 1, Core y Core DOM Level2.

e La clase XmIDataDocument proporciona una implementacion de un objeto
XmIDocument que se puede asociar a un objeto Dath&edatos XML estructurados se
pueden ver y manipular simultdneamente a través dpresentacion relacional del objeto
DataSet o de la representacion de arbol del oljet®ataDocument.

e La claseXPathDocument proporciona una caché rapida y de alto rendimieatoel fin
de procesar documentos XML para XSLT.

e La claseXPathNavigator proporciona un modelo de datos W3C XPath 1.0 sobre
almacén con un modelo de desplazamiento de timicur

e La clase Xs|Transform corresponde a un procesador XSLT compatible con la
especificacion W3C XSLT 1.0 con el fin de transfarrdocumentos XML.
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e Las clases del modelo de objedasmiSchemaproporcionan un conjunto de clases que se
pueden examinar y que reflejan directamente lacdg@eion W3C XSD. Proporcionan la
capacidad de crear esquemas XSD mediante progi@maci

e La claseXmlSchemacCaollection proporciona una biblioteca de esquemas XDR y XSD.
Estos esquemas, almacenados en memoria, proparciatidacion rapida en tiempo de
andlisis para el objeto XmlValidatingReader.

A.1.2.4 Clases utilizadas para la lectura y escrita de ficheros XML

En este apartado se explicaran brevemente lassctdseridas por la tecnologia .NET para el
manejo de los datos de los ficheros XML que se hidizado para la implementacion de la
solucion.

XmIReader

La clase XmIReader es una clase base abstract@rqperciona acceso a datos XML de sélo
avance y de sdlo lectura sin almacenamiento enécachmple con el Lenguaje de marcado
extensible (XML) 1.0 de W3C y los espacios de naslan recomendaciones XML.

La clase XmIReader admite la lectura de datos XMiagir de una secuencia o archivo. Define
métodos y propiedades que permiten desplazarswéstde los datos y leer los contenidos de un
nodo. El nodo actual hace referencia al nodo equel esta situado el sistema de lectura. Para
avanzar el sistema de lectura, se podra utilizatqoiera de los métodos de lectura, existiran
propiedades que devuelven el valor del nodo actual.

La clase XmIReader permite:

e Verificar que los caracteres son caracteres legéills y que los nombres de elemento y
atributo son nombres XML vélidos.

e Verificar que el documento XML tiene el formato rmto.

e Validar los datos frente a la DTD o esquema.

e Devolver datos de secuencia XML u omitir registnasdeseados mediante un modelo de
extraccion.

En este proyecto se ha utilizado, para la lectlaaclase XmINodeReader que hereda de
XmlIReader. Esta clase representa un lector queopmigma acceso rapido, sin almacenamiento en
caché y con desplazamiento sélo hacia delantes, dalims XML de un objeto XmINode (representa
un dnico nodo del documento XML). La clase XmINoda&er no es compatible con la definicion

de tipo de documento (DTD) ni con la validacionesguemas y, por tanto, no valida los datos
XML que lee.
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XmiTextWriter

Representa un sistema de escritura que proporaiomaedio rapido, sin almacenamiento en caché
y con desplazamiento sélo hacia delante para gesecaencias o archivos con datos XML que
satisface las recomendaciones relativas a espdeiasombres en XML y Extensible Markup
Language (XML) 1.0 del Consorcio W3C.

El objeto XmITextWriter es una implementacion declase XmlIWriter que proporciona la APl y
que escribe datos XML en un archivo, una secuenaiaobjeto TextWriter. Esta clase proporciona
muchas reglas de validacion y comprobacion parangaar que la sintaxis de los datos XML
escritos es correcta. Cuando se producen deterasrinfiacciones, se provocan excepciones que
podran detectarse. El objeto XmITextWriter tienstidtos constructores, cada uno de los cuales
especifica un tipo de ubicacién diferente en lagspigean a escribir los datos XML.
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APENDICE B. Estructura de los ficheros

B.1 Estructura de los ficheros

El esquema que siguen todos los ficheros de defimae una configuracion es el siguiente:

<aplicacion>
<elemento>
<nombre></nombre>
<panel>
</panel>
<labels>
<label>
</label>
</labels>
<botones>
<boton>
</boton>
</botones>
<imagenes_boton>
<imagen>
</imagen>
</imagenes_boton>
<textBox>
</textBox>
<botonesRadio>
<botonR>
</botonR>
</botonesRadio>
<listas>
<listaSeleccion>
</listaSeleccion>
</listas>
</elemento>

</aplicacion>
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> Explicacion

La definicion de los datos de una configuracion iemza con la etiqueta <aplicacion> a partir de la

cual y antes de llegar a la etiqueta de cierrelictgion>, se considerara que todo el contenido
pertenece a la configuracién que se quiere creael Biguiente nivel de profundidad, apareceran
las etiquetas de apertura y cierre de la inforrmac@respondiente a una pantalla de la aplicacion
(<elemento> </elemento>), se podran afiadir targatapas como se desee. En el siguiente nivel de
profundidad y dentro de las etiquetas <elementdemdento> apareceran las etiquetas

<nombre></nombre> que contendran el nombre dentalta

En los siguientes apartados se explica la forma gue se define la informacion correspondiente a
cada elemento que puede ser introducido en unallzant

B.1.1 Informacion de las pantallas

De cara a la creacion de las pantallas que formardaclado, se almacena en los ficheros de
apariencia y funcionalidad la siguiente informacion

<panel>
<mostrar></mostrar>
<Xx></x>
<y><[y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
</panel>

Dentro de las etiquetas <mostrar></mostrar> selisci'si” o “no” en funcion de si la pantalla a
crear va a mostrar en su parte superior el campexde que muestra el texto que el usuario ha
escrito hasta el momento. Dentro de las etiquetas/x> aparecera la coordenada ‘x’ del vértice
superior izquierdo de la pantalla y dentro de tapietas <y></y> aparecerd la coordenada 'y’ del
vértice superior izquierdo de la pantalla. En léiguetas <ancho></ancho> y <alto></alto>
apareceran respectivamente el ancho y el altoathall p

B.1.2 Informacion de las etiquetas

La informacion de las etiquetas de texto se alnaéedentro de las etiquetas <labels></labels>, la
informacién de cada una de las etiqueta de tex@csqulesee afiadir (pueden ser mas de uno) debe
ir almacenada de una de las siguientes formas:
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<label> <label>
<Xx></[x> <x></[x>
<y></y> <y></y>
<ancho></ancho> <ancho></ancho>
<alto></alto> <alto></alto>
<mensaje></mensaje> <mensaje></mensaje>
<font> <font>
<familia></familia> <familia></familia>
<tamafo></tamario> <tamafo></tamafio>
</font> </font>
<alineacion></alineacion> <alineacion></alineacion>
</label> <textocolor>
<rojo></rojo>
<verde></verde>

<azul></azul>
</textocolor>
<color>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>
</color>
</label>

a) No define colores b) define colores

En las etiquetas <x></x>, <y></y> apareceran rdg@goente las coordenadas ‘x’ e 'y’ del vértice
superior izquierdo de la etiqueta. Dentro de laguetas <ancho></ancho>, <alto></alto>
apareceran respectivamente el ancho y el alto diqgaeta. En las etiquetas <mensaje></mensaje>
aparecera el texto asociado a la etiqueta, es, dgdiexto que se mostrard en la pantalla. En las
etiguetas situadas dentro de las etiquetas <fofo¥/ se escribira la familia a la que se desea
pertenezca el texto asociado a la etiqueta (emtigaetas <familia></familia>) y el tamafio del
mismo (en las etiquetas <tamafio></tamafio>). Degrtas etiquetas <alineacion></alineacion>
podra aparecer una de las siguientes palabras:

e “centro”: el texto de la etiqueta aparecera cemtrad
e ‘“izquierda”: el texto de la etiqueta apareceraealiio a la izquierda.
o ‘“derecha” el texto de la etiqueta aparecerd alioesala derecha.

A partir de ahora se explicaran las etiquetas spamrdientes al tipo b). Las diferencias entre ambas
definiciones es que en la definicién del tipo b) define de manera explicita los colores de
apariencia de la etiqueta, mientras que en laid&fmdel tipo a) no se especifican colores porgue

la hora de crear las etiquetas se cogeran losesobpre estan definidos por defecto en el fichero
configuracion.xml; es por esto que si ejecutandaphcacion el usuario cambia los colores de
apariencia de las etiquetas, Unicamente cambiasacolores de las etiquetas que no se definen de
manera explicita.

En el tipo de definicion b) se definir4 el coloregse desea que tenga el texto y el fondo de la
etiqueta en funcién del modo RGB (Red Green Blpaja ello en las etiquetas <rojo></rojo>,
<verde></verde> y <azul></azul> contenidas tantola etiquetas <textocolor></textocolor>
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(color del texto), como en las etiquetas <colorskiic> (color de fondo de la etiqueta) debera
aparecer un namero (entre 0 y 255) que indiquetéansidad de cada uno de los colores (rojo, verde
y azul) a introducir en un pixel de la pantalla.

B.1.3 Informacién de los botones

Antes de comenzar con la forma de almacenar lanra#don correspondiente a los botones, se
explicaran las distintas funcionalidades que pueder asociadas un botén. Es decir, los efectos
gue tendran la seleccién de los botones del teclado

PANTALLA: Al seleccionar un boton con esta funciidad, dejara de mostrarse la
pantalla actual y se mostrara otra pantalla (seb®tén el encargado de decir cual es la
nueva pantalla a mostrar).

ESCRIBIR: Al seleccionar un botén con esta fundidaal, se afiadira al cuadro de texto
de la pantalla el texto asociado al botdn. Si sebtmton aparece la palabra ESPACIO, al
pulsarlo se introducira un espacio en blanco.

BORRAR: Al pulsar un bot6n con esta funcionalids& borrard el Ultimo caracter escrito
en el cuadro de texto.

BORRAR_PALABRA: Al pulsar un botén con esta funadidad, se borrara la ultima
palabra escrita en el cuadro de texto.

ESCRIBIR_Y_VOLVER: Al pulsar un boton con esta fiomalidad, el efecto sobre el
cuadro de texto es el mismo que el que se tenitadancionalidad de ESCRIBIR, pero la
pantalla actual dejara de mostrarse y se mostrardnueva pantalla (también indicada por
el botdn).

EXIT: Al pulsar un botdn con esta funcionalidad,céerra la aplicacion guardando los
cambios de configuracion realizados durante la@sedt trabajo para que permanezcan en
la siguiente sesion.

PLAY: Al pulsar un botén con esta funcionalidadyegroduce el texto que esté escrito en
el cuadro de texto.

PLAY_Y_VOLVER: Al pulsar un botén con esta funcididad, el efecto es el mismo que
con la funcionalidad de PLAY salvo que se deja dstrar la pantalla actual y se muestra
una nueva pantalla con el cuadro de texto vaciom@@®o el botén sera el encargado de
decir qué pantalla se debe mostrar). Esta fundtashtebe su existencia a que rara vez se
dice la misma expresién de maneras consecutivas.

CONFIGURAR: El botdn con esta funcionalidad ascaiagarecera en la pantalla en la
que se permita realizar cambios en la configuragérrido y configuracion utilizada). El
efecto que tiene el pulsar este boton es que seaaplos cambios realizados en la
configuracion.

CAMBIO_COLOR_Y_PANTALLA: Los botones con esta fuacalidad, apareceran en la
pantalla de seleccién de colores para un determimd@imento de la pantalla (labels,
botones, fondo de la pantalla...). Al pulsar sobgeiad de estos botones, se modificara el
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color de apariencia del elemento que se hubieegdehado antes de entrar a esta pantalla
(el color lo debe definir el boton) y después sestna otra pantalla (definida también por
el botdn).

e ATRAS: Esta funcionalidad sélo podra estar asociadan boton de imagen que esté
situado en una pantalla formada por botones detwscrAl pulsar un botén de imagen
con esta funcionalidad cambiaran las imagenes slddtones, que asi estén definidos
(botones de imagen variable), por las que teniggriarmente o si la pantalla actual es la
primera dentro de una categoria, se mostrard @dofe pantalla de seleccion de
categorias.

B.1.3.1 Botones de caracteres

En una pantalla se incluiran objetos de la clas#oBude Visual Studio.NET. Para definir los
botones de caracteres que apareceran en una detdarpantalla se debe afiadir, por cada botdn
que se desee introducir, la informacion que a noatiién se detalla introducida entre las etiquetas
<botones></botones>.

En base a la funcionalidad asociada al boton exisliéerentes formatos para almacenar su
informacién. A continuacién se explican:

<boton> <boton>
<es_imagen>no<es_imagen> <es_imagen>no<es_imagen>
<X><[X> <x><IX>
<y></y> <y></y>
<ancho></ancho> <ancho></ancho>
<alto></alto> <alto></alto>
<texto></texto> <texto></texto>

<funcion®ANTALLA </funcion>
<pantalla></pantalla>

<funcion&SCRIBIR/funcion>
<a_escribir></a_escribir>

<font> <font>
<familia></familia> <familia></familia>
<tamafio></tamafio> <tamafo></tamafio>
</font> </font>
</boton> </boton>

a) Esquema para las funciones

b) Funcion: Escribir caracter
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<boton>
<es_imagen>no<es_imagen>
<XxX><[x>
<y></y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
<texto></texto>
<funcion></funcion>
<font>
<familia></familia>
<tamafio></tamafio>
</font>
</boton>

¢) Esquema para las funcionalidades de
BORRAR y BORRAR_PALABRA

<boton>
<es_imagen>no<es_imagen>
<X><[IX>
<y></y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
<texto></texto>
<funcionEXIT</funcion>
<font>
<familia></familia>
<tamario></tamafio>
</font>
</boton>

e) Funcion: Salir de la aplicacién

<boton>
<es_imagen>no<es_imagen>
<XxX><[IX>
<y></y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
<texto></texto>
<funcion®SCRIBIR_Y_ VOLVER/funcion>
<a_escribir></a_escribir>
<pantalla></pantalla>
<font>
<familia></familia>
<tamario></tamafio>
</font>
</boton>

d) Funcion: Escribir e ir a otra pantalla

<boton>
<es_imagen>no<es_imagen>
<XxX><[x>
<y></y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
<texto></texto>
<funcion®LAY </funcion>
<font>
<familia></familia>
<tamafio></tamafo>
</font>
</boton>

f) Funcién: Reproducir un texto escrito
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<boton> <boton>
<es_imagen>no<es_imagen> <es_imagen>no<es_imagen>
<xX><[x> <xX><[x>
<y></y> <y><[y>
<ancho></ancho> <ancho></ancho>
<alto></alto> <alto></alto>
<texto> </texto> <texto></texto>
<funcion>PLAY_Y_ VOLVER</funcior» <funcion€ ONFIGURAR/funcion>
<pantalla></pantalla> <font>
<font> <familia></familia>
<familia></familia> <tamano></tamafio>
<tamano></tamafio> </font>
</font> </boton>
</boton>
g) Funcion: Reproducir e ir a otra pantalla | h) Funcion: Guardar configuracion.

<boton>

<es_imagen>no<es_imagen>
<Xx></x>
<y></y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>

<funcion>CAMBIO_COLOR_Y_PANTALLA</funcion>

<pantalla></pantalla>
<color>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>
</color>

</boton>

i) Funcién: Cambiar el color de un elemento dedatglla e ir a otra pantalla

En las anteriores alternativas para almacenarftanracion de los botones de texto hay partes
comunes, como:

<es_imagen></es_imagen> aqui aparecera la palgibren“el caso de que la informacién
corresponda a un botén de imagen o la palabra Sh&d informacion corresponde a un
boton de texto. En lo anteriores esquema aparem@oe$no” por ser esquemas de
almacenamiento de informacién de botones de texto.

<x></x> aqui se almacenari la coordenada ‘x’ deddguperior izquierdo del boton.
<y></y> aqui se almacenar la coordenada 'y’ deddguperior izquierdo del boton.
<ancho></ancho> aqui se almacenara la anchuratdel.b

<alto></alto> aqui se almacenara la altura delrboté
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e <funcion></funcion> aqui debera ir escrita la fumelidad asociada la botén. Todas las
funcionalidades posibles se muestran escritassasguemas anteriores (salvo BORRAR
Y BORRAR_PALABRA que se muestran en el pie del estai c).

o <font></font> Dentro de sus etiquetas <familia>rmifia> y <tamafio></tamafio> se
podra definir, respectivamente, la familia y el &fio del texto que aparecerd escrito en el
boton.

A continuacidn se explican las partes no comundssdanteriores esquemas:

e <pantalla></pantalla> Entre estas etiquetas dedpmméecer el nombre de la pantalla que se
desee mostrar cuando se pulse el botén. El nordderdé coincidir con alguno de los
nombres de pantalla definidos en el propio fichertwe las etiquetas <nombre></nombre>
(que, como ya se ha visto, apareceran al comieaZa definicién de la informacién de
cada una de las pantallas).

e <a_escribir></a_escribir> Entre estas etiquetaseapea el texto que se desee afiadir al
cuadro de texto cuando se pulse el botén. Si ssadasroducir un espacio en blanco al
pulsar el botén, aqui debera aparecer el text@atésh

e En las etiquetas contenidas en <color></color> spedfica segin el modelo RGB un
color. Estos botones servirdn para realizar losba@snen los colores de los distintos
elementos de la pantalla.

B.1.3.2 Botones de imagen

Para definir los botones de imagen que apareceré@nadeterminada pantalla se debe afiadir, entre
las etiquetas <botones></botones>, por cada baténsgq desee introducir la informacion que a
continuacion se detalla. En base a la funcionalidsatiada al boton y a si el botén es fijo o
variable, existen diferentes formatos para almacanaformacién. A continuaciéon se explican:

<boton> <boton>
<es_imagen>si</es_imagen> <es_imagen>si</es_imagen>
<x></x> <xX></x>
<y><[y> <y></[y>
<ancho></ancho> <ancho></ancho>
<alto></alto> <alto></alto>
<funcion>PANTALLA </funcion> <funcion®=SCRIBIR/funcion>
<pantalla></pantalla> <pantalla></pantalla>
<imagennormal></imagennormal> | </boton>
<imagenfoco></imagenfoco>

</boton>
a) Funcion: Ir a otra pantalla b) Funcidn: Escribir texto asociado a imagen.
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<boton> <boton>
<es_imagen>si</es_imagen> <es_imagen>si</es_imagen>
<Xx></x> <Xx></x>
<y></[y> <y><[y>
<ancho></ancho> <ancho></ancho>
<alto></alto> <alto></alto>
<funcion®ESCRIBIR_Y_ VOLVER/funcion> <funcion>BORRAR_PALABRA</funci
<pantalla></pantalla> on>

</boton> <imagennormal></imagennormal>
<imagenfoco></imagenfoco>
</boton>

¢) Funcién: Escribir e ir a otra pantalla. d) Funcion: Borrar palabra
<boton> <boton>

<es_imagen>si</es_imagen> <es_imagen>si</es_imagen>

<XxX><[IX> <XxX><[X>

<y><[y> <y></[y>

<ancho></ancho> <ancho></ancho>

<alto></alto> <alto></alto>

<funcion’ATRAS</funcion>

<pantalla></pantalla>

<imagennormal></imagennormal>

<imagenfoco></imagenfoco>
</boton>

e) Funcion: Ir a otra pantalla

<boton>
<es_imagen>si</es_imagen>
<xX></X>
<y><[y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
<funcion®PLAY </funcion>
<imagennormal> </imagennormal;
<imagenfoco> </imagenfoco>
</boton>

g) Reproducir texto escrito

<funcion&XIT</funcion>

<imagennormal></imagennormal>

<imagenfoco></imagenfoco>
</boton>

f) Funcion: Salir de la aplicacion

<boton>
<es_imagen>si</es_imagen>
<xX></X>
<y><[y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
<funcionPLAY_Y VOLVER</funcion>
<pantalla></pantalla>
<imagennormal> </imagennormal>
<imagenfoco> </imagenfoco>
</boton>

h) Reproducir texto escrito e ir a otra pantalla
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En los esquemas anteriores se puede ver la formguerse almacena la informacion para la
creacion de botones de imagen. Los distintos tipossquemas tienen partes comunes, como son la
localizacién y el tamafio de los botones, que se ldacidéntica manera que para los botones de
texto, las etiquetas <es_imagen></es_imagen> quérgiarse de esquemas de almacenamiento de
informacién de los botones de imagen, contienen plabra “si” y las etiquetas
<funcion></funcion> que, como en los botones déotegontendra la funcionalidad asociada al
mismo.

La gran diferencia entre unos esquemas (a), d)f),ed), h)) y otros (b), c)) son las etiquetas
<imagennormal></imagennormal> e </imagenfoco></emdigco>. Para comenzar la explicacion
sobre esta diferencia, se empezara diciendo quetilisetas <imagennormal></imagennormal>
contendran el nombre con el que estd almacenadeemria la imagen que deberd aparecer en el
botéon y las etiquetas </imagenfoco></imagenfocortamdran el nombre con el que esta
almacenada en memoria la imagen que debera apareeéboton cuando éste esté sefialado por el
barrido. La causa por la que unos botones defirpiicdéamente sus imagenes y otros no es que los
que las definen son botones que sdlo tienen asouiza imagen, es decir, que la imagen no cambia
durante la ejecucion de la aplicaciéon, mientras lqaegque no las definen son botones que dan la
posibilidad de modificar su imagen durante la aj&gu Para que estos botones conozcan la imagen
que deben mostrar en cada momento de la ejecutiéomgonente debe consultar el siguiente
fragmento de texto XML donde aparece una listaadeirhagenes que deben aparecer sobre los
botones de imagenes variables de la pantalla pamegente:

<imagenes_boton>
<imagen>
<imagennormal></imagennormal>
<imagenfoco></imagenfoco>
<a_escribir></a_escribir>
</imagen>

< /imagenes_boton >

a) Listado de imagenes rotatorias de una pantalla

En el esquema anterior se puede ver la forma gndase debe introducir la informacion de cada
imagen que se desee aparezca sobre algun botémaderi variable de una determinada pantalla.
Pueden existir muchas mas imagenes que botonedusdnpueden existir menos imagenes que
botones, en este caso los botones que no lleguecarai recibir una imagen a mostrar no se
representaran en la pantalla (apareceran “huecdsaeco”). Como los botones variables van a
tener asociada la funcionalidad de escribir teztodefine aqui también el texto que se debera
afadir al cuadro de texto al pulsar el botén.
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B.1.3.3 Botones de seleccién

Los botones de seleccion son los pequefios botedeados que permiten elegir una Unica opcién
gue se esté tratando. En esta aplicacion se Hemaditi para dar la posibilidad al usuario de decidi
si en una determinada configuracion, desea trabajabarrido o no.

El esquema que se ha seguido en los ficherossigugnte:

<botonesRadio>
<botonR>
<X><[IX>
<y></y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
<texto>Si</texto>
</botonR>
<botonR>
<xX><[X>
<y></y>
<ancho></ancho>
<alto></alto>
<texto>No</texto>
</botonR>
</botonesRadio>

a) Esquema seguido fgdadioButtons

B.1.4 Informacién de las listas de seleccién

En la pantalla CONFIGURACION (presente en todasclasfiguraciones) se incluiran listas de
seleccion para permitir seleccionar uno de los gmnde barrido disponibles y también una
configuracion distinta de la actual.

El esquema que se ha seguido en los ficheros piama@cenar la informacion de las listas de
seleccion es el siguiente:

<listaSeleccion>
<nombre></nombre>
<Xx></x>
<y></y>
<ancho></aoz
<alto></alto>
<enable></enable>
</listaSeleccion>

a) Esquema seguido e distas de seleccion
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A lo largo de este capitulo se ha explicado eliS@uo de todas las etiquetas que aparecen en el
esquema salvo el de la etiqueta <enable></enabBlere estas etiquetas puede aparecer la palabra
‘si’, si se desea que la lista esté activa, o ‘Biose desea que la lista no esté activa.

B.2 Fichero para la persistencia de la configuraciéon deomponente

El Esquema que sigue el fichero que permite laigiereia de la configuracion del componente es
el siguiente:

<aplicacion>
<barrido>
<tiemposDisponibles>
<tiempoD></tiempoD>
</tiemposDisponibles>
<activado></activado>
<tiempo></tiempo>
</barrido>
<configuracion>
<fichero></fichero>
<colorFondo>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>
</colorFondo>
<colorBoton>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>
</colorBoton>
<colorTextoBoton>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>
</colorTextoBoton>
<colorTexto>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>
</colorTexto>
<colorFondoDefecto>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>
</colorFondoDefecto>
<colorBotonDefecto>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>
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</colorBotonDefecto>

<colorTextoDefecto>
<rojo></rojo>
<verde></verde>
<azul></azul>

</colorTextoDefecto>

<confDisponibles>

<conf></conf>

</confDisponibles>

</configuracion>
</aplicacion>

Esquema fichero “configuracion.xml”

Como se puede ver, el fichero comienza la etiggetdicacion> a partir de la cual y antes de la
etigueta de cierre correspondiente </aplicacionmtseducira la informacion deseada.

Entre las etiquetas <barrido></barrido> apare@nafbrmacion correspondiente al barrido:

e Tiempos de barrido disponibles: Entre las etiquetasiemposDisponibles>
</tiemposDisponibles> se pueden introducir tantapetas <tiempoD></tiempoD> como
opciones se desea que aparezcan en la lista deidelee tiempo de barrido que aparece
en la pantalla CONFIGURACION. Entre las etiquetasempoD></tiempoD> debe
aparecer el tiempo en segundos.

e Existe 0 no barrido y el tiempo de barrido: Pareidie si existe o no barrido se debe
introducir, entre las etiquetas <activado></actbzadn “si” 0 un “no” seglin se desee.

e Definicion del tiempo de barrido: Para definiriehtpo de barrido (tiempo que cada boton
estari sefialado a la espera de ser seleccionadi®bseintroducir entre las etiquetas
<tiempo></tiempo> el niumero de milisegundos queesee.

Entre las etiquetas <configuracion></configuraciaparecera la informacién necesaria para la
creacion de las distintas pantallas. Esta inforGmasera la siguiente:

e Entre las etiquetas <fichero></fichero> aparectréombre del fichero que se utilizara la
préxima vez que se reinicie la aplicacion.

e Entre las etiquetas <colorFondo> </colorFondo>, ler@oton> </colorBoton>,
<colorTextoBoton> </colorTextoBoton> y  <colorTexto</colorTexto> apareceran
respectivamente y en base al modo RGB, los cottedsndo de pantalla, de fondo de los
botones, del texto de los botones y del texto depémtallas. Cada vez que se ejecute la
aplicacion y se necesite conocer el color de al@mento se recurrird a esta informacion.
Cuando el usuario, mediante el uso de la aplicagiédifique el color de apariencia de
alguno de los anteriores elementos se modificaeépaste del fichero.

e Entre las etiquetas <colorFondoDefecto> </colorfe@efecto>, <colorBotonDefecto>
</colorBotonDefecto> y  <colorTextoDefecto> </adlextoDefecto> apareceran
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respectivamente y en base al modo RGB, los cotpresel disefiador del componente ha
dado al fondo de las pantallas, a los botonedex#d de las pantallas.

e Entre las etiquetas <confDisponibles> </confDisptas> apareceran tantas etiquetas
<conf></conf> como configuraciones posibles hayalecomponente. Entre las etiquetas
<conf></conf> deberéa aparecer el nombre del ficlleroonfiguracion sin extension.
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APENDICE C. Glosario de términos

En este apartado se muestra un listado de palgbazsdénimos que aparecen a lo largo de la
memoria cuyo significado es conveniente explicar.

CAA: Comunicacion Alternativa y Aumentativa.

SPC Sistema Pictografico de Comunicacion. Es unmsiagtde comunicacion alternativo y
aumentativo.

PDA: Personal Digital Assistant.
E-R: Entidad-relacién. Diagrama utilizado para la esgntacion de datos.

.NET: Proyecto de Microsoft para crear una nueva pate de desarrollo de software
con énfasis en transparencia de redes, con indepeadde plataforma y que permita un
rapido desarrollo de aplicaciones.

W3C: World Wide Web Consorcium.

DTD: Document Type Definition. Define los tipos de relntos, atributos y entidades
permitidas en un determinado fichero XML, y puedpresar algunas limitaciones para
combinarlos.

API: Application Programming Interface. conjunto dgexsficaciones de comunicacion
entre componentes software.

IDE: Integrated Development Environment. ES un prograwsmpuesto por un conjunto
de herramientas para un programador.

SQL: Structured Quero Lenguaje. Lenguaje estructuralto consultas, estandar
implementado por los principales motores o sistemi@sgestion de bases de datos
relacionales.

SOAP: Simple Object Access Protocol. Protocolo estandeadn por Microsoft, IBM y
otros, estd actualmente bajo el auspicio de la WA€E define como dos objetos en
diferentes procesos pueden comunicarse por meditteteambio de datos XML. SOAP
es uno de los protocolos utilizados en los sersigieb.

WSDL: Web Service Definition Language. Es un formato IXMue se utiliza para
describir servicios Web. Describe la interfaz pcibk los servicios Web.

UDDI: Universal Description, Discovery, and IntegratitidDI es uno de los estandares
basicos de los servicios Web cuyo objetivo es seedido por los mensajes SOAP vy dar
paso a documentos WSDL, en los que se describeretpssitos del protocolo y los
formatos del mensaje solicitado para interactuar log servicios Web del catédlogo de
registros.
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CRL: Common Language Runtime. Motor de ejecucién comue sirve de traductor
entre el MSIL (Microsoft Intermediate Language) g@&digo maquina nativo.

ADO.NET: Nueva interfaz de bases de datos. No se tratandeevolucion de ADO
(ActiveX Data Objects), sino que se trata de uberfaz completamente nueva.

ASP.NET: Nueva tecnologia para paginas web dinamicas eamknte integrada dentro
del entorno .NET. Representa una autentica revisiuen el desarrollo Web (Internet e
Intranet).

SDK: Software Development Kit. conjunto de herramisrtta desarrollo que le permite a
un programador crear aplicaciones para un sistastarite concreto.

HTML : HyperText Markup Language. Lenguaje de marcadefdido para estructurar
textos y presentarlos en forma de hipertexto, quel formato estandar de las paginas web.

CSS Lenguaje de hojas de estilo en cascada (cascddeskgets) utilizadas para definir la
presentacion de un documento HTML o XML.

XML : eXtensible Markup Language. Lenguaje de marcada fa edicion de ficheros con
una estructura.

XSL: Extensible Stylesheet Language. Es una famililedguajes basados en el estandar
XML que permite describir como la informacion cant& en un documento XML
cualquiera debe ser transformada o formateada gargresentacion en un medio
especifico.

XSLT: XSL Transformaciones. Es un estandar de la argaidin W3C que presenta una
forma de transformar documentos XML en otros euisla formatos que no son XML.

XLL : eXtensible Linking Language. Abarca un conjuntaemologiagelacionadas con
los enlaces y el direccionamiento en lenguaje XML.

XUA: (XML User Agent): Es la estandarizacion de nadeges XML. Todavia esta en
proceso de creacion. Se aplicard a los navegadqmes que compartan todas las
especificaciones XML.

XPath: XML Path Language. Es un lenguaje para direccigraates de un documento
XML.

XDR: eXternal Data Representation.
XSD: XML Schema Definition. Un XSD se utiliza para definicion de un tipo de
documentos o datos que sirven en su mayoria ppexisar y ofrecer el contenido de

cualquier documento.

RGB: Reed Green Blue. Sistema de sintesis aditivedbasarojo, verde y azul.
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APENDICE D. Manual de usuario del comunicador

D.1 Introduccion

En este manual de usuario se explicara el uso d@plieacion con la configuracion dada por el
desarrollador del sistema. Se debe tener en cugrtda funcionalidad del sistema puede variar
cuando se desee.

La aplicacion busca facilitar la comunicacion de fersonas con pardlisis cerebral mediante la
utilizacion de distintos métodos de escritura. imgtodos de escritura existentes son dos:

e Escritura mediante la insercion de caracteres.
e Escritura basada en el alfabeto SPC (Sistema Pédtog de Comunicacion).

La diferencia entre ambos métodos es que en elemitas diferentes pantallas de la aplicacion

estaran formadas por botones con caracteres as&#te método permitird ir escribiendo caracter a
caracter. En el segundo de los métodos, las diesguantallas estaran formadas por botones de
imagen. Este método permitira escribir expresiasesiadas a los botones de imagen.

En los siguientes apartados se explicara de maleta#lada y grafica como se pueden utilizar los
distintos métodos de escritura de la aplicaciéa pamunicarse con el entorno.

D.2 Bienvenida

U Al iniciarse la aplicacion aparecera esta

<€ 1644 O pantalla de bienvenida (Figura D.1). Contiene
‘ el titulo del proyecto y el nombre del autor del
mismo. Los colores de esta pantalla no pueden

COMPON ENTE ser modificados.

TECLADO

Mientras se muestra esta pantalla, la aplicacién
estara cargando la configuracion determinada.
Es decir, este es el momento en el que la
aplicacion “conocera” el método de escritura
JAUTOR: que va a utilizar:

|FCO. JAVIER SANCHEZ RAMOS

e Basado en caracteres
e Basado enimagenes

Tras esta pantalla aparecerda la pantalla
principal que corresponde a la configuracion
determinada.

Figura D.1 Pantalla de bienvenida
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D.3 Funcionamiento del barrido

El barrido es un método que se ha empleado ersatrdio del sistema que, cuando esté activado,
hace que se sefialen (a intervalo de tiempos igy&lesfigurables por el usuario) todos los botones
gue aparecen en las distintas pantallas de laaaplit La finalidad es que el usuario no esté
obligado a pulsar el boton que desee utilizanda pHo el 14piz de la PDA, sino que mediante un
simple golpe, con cualquier parte de su cuerpajrepulsador conectado a la PDA, la aplicacion
seleccione el boton sefialado por el barrido. Estmado de escritura estd especialmente disefiado
para su uso por personas con discapacidades metv&ss.

La manera de mostrar al usuario el boton que esi@lado por el barrido es distinta en funcion de
la configuracién con la que se esté trabajando:

e Si la configuracion es de teclado formado por besode caracteres (configuraciones de
CONJUNTOS o de CATEGORIAS) el botén sefialado ptraetido sera de color negro y
con el texto blanco (Figura D.2).

e Si la configuracién es de teclado formado por betode imagenes (configuracion de
IMAGENES) habra dos opciones:

o El botdn es de seleccion de categorias de imag8ees:del color representativo
de la categoria (segun el alfabeto SPC), pero relebdel boton serd de color
morado. (Figura D.3).

o El botén no es de seleccion de categorias de ireaggoton de insercion de
texto, botén de mend...): Sera de color morado yodbrcde la imagen no
cambiara (en este caso seguira siendo negro).réFiyd).
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/| XYZ.2

ESPACIO|

Figura D.2 Pantalla de configuracion de Figura D.3 Pantalla de configuracion de
CONJUNTOS con un botén sefialado IMAGENES con un boton de seleccion de
por el barrido. categoria, sefialado por el barrido.

J

o< 16:45 ° HiF|verbos 4% 16:46 0

a) Botdn de insercion de texto sefialado b) Boton de vuelta atrés sefialado
por el barrido. por el barrido.

Figura D.4 Pantallas de configuracion de IMAGENI®S on botdn,
gue no es de seleccion de categoria, sefialadd Iparielo
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Este método de escritura es un método lento, yaehwsuario esti la mayor parte del tiempo
esperando a que se sefiale el botdn que desea.

La dnica habilidad que debe tener el usuario paderpcomunicarse utilizando este método
consiste en poder golpear el pulsador con cualguige de su cuerpo con la que tenga movilidad
(barbilla, codo, cabeza...).

Aungue el barrido esté activado, se podré utilizdistintamente el lapiz de la PDA, es decir, € un
persona del entorno del usuario habitual de laagithn (profesor, familiar, tutor...) quiere ayudar
al mismo o quiere configurar la aplicacion, no is@eei desactivar el barrido para aumentar la
velocidad de sus acciones; ya que, si desea puishoton que no esté sefialado por el barrido, lo
podra pulsar ayudandose del 14piz y funcionaréectamente.

Ejemplo D.1: Supdngase que se desea acceder a una pantalla @ldeairido estd sefialando un
boton que mediante su pulsacién mostrara otra feadiatinta a la deseada y que la persona que lo
desea hacer tiene la capacidad para ello, es deciiene una discapacidad que le evite pulsar un
botdn con el lapiz de la PDA.

En la Figura a) del ejemplo se muestra una pangallta que el barrido est4 sefialando el botdn
ABCDEF y con un circulo rojo se sefala el botdn, qugongase, el usuario desea pulsar. Si el
usuario pulsa con el lapiz el botén 0-9, la apifmaenostrara la pantalla de nimeros, que es la que
corresponde a dicho botdn (Figura b) del ejemplo).

‘ ,:{C.‘g conjuntos o 17:07 9|

ABCDEF [Eelzinii(8l GIN\(el=6]

|

RSTUVW| XYZ,.? 09

+-[*=%

I
ESPACIO| VOLYER

|BORRAR |ESPACIO| MENU

a) Pantalla antes de la pulsacién. b) Pantalla después de la pulsacion.

Ejemplo D.1: Acceso a una pantalla utilizando pizédle la PDA.
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En las configuraciones de escritura mediante inserde caracteres, se puede trabajar con o sin
barrido y esta decision la podra tomar el usuasitfigurando la aplicacion. Sin embargo, no esta
permitido trabajar sin barrido en la configuractninserciéon de texto mediante imagenes. Esto es
asi porque, generalmente, para una determinadgoc&texisten mas imagenes a mostrar que las
gue caben en una pantalla de la PDA y la aplicaatdiza el la posicion de barrido para saber
cuando debe moadificar las imagenes de los botonesstd mostrando. Este método se explicara
mas detalladamente en el apartadoBExséritura mediante imagenes.

D.4 Escritura mediante insercion de caracteres

D.4.1 Agrupacién de caracteres por conjuntos

U Esta pantalla serd la pantalla principal cuando se

f coniunto 117 €3 esté ejecutando la aplicacion con la configuracion
CONJUNTOS.

. En la parte superior de la pantalla se muestra un
ABCDEF | GHIJKL MNNOPQ cuadro de texto (vacio de momento), a
continuacion dos filas y tres columnas de botones
con caracteres escritos y una fila de botones en la
parte inferior con las palabras escritas BORRAR,
ESPACIO Y MENU.

RSTUWW] XYZ,.? 0-9

Los botones de las dos filas superiores son los que
estan dedicados a la insercién de texto en el
cuadro de texto. Los botones de la fila inferior

BORRAR |ESPACIO| MENU

( | R ) tienen las funcionalidades siguientes:
P — e BORRAR: Borra el Ultimo caracter
' " escrito.
e ESPACIO: Inserta un espacio en el
Figura D.5 Pantalla principal de cuadro de texto.
CONJUNTOS ¢ MENU: Muestra la pantalla de menu.

Cuando la aplicacion esté mostrando esta pantatadesee afiadir un caracter, se debe pulsar el
botdon que contiene el caracter a escribir. De pwaera la aplicacion mostrar4 una pantalla
formada por el cuadro de texto y un nuevo conjaletbotones. Cada botén estard representado por
un caracter de tal forma que al pulsar el botonapntiene el caracter deseado, éste se afiadira al
cuadro de texto.

Una vez afiadido el cardcter, la aplicacion puedeerva la pantalla principal (Figura D.5) o
qguedarse en la misma pantalla. Esta distincion rdkpele la manera en que se han creado los
ficheros de configuracion. Con la finalidad de izgil la escritura, en este desarrollo, se han oread
los botones de insercion de caracteres, de todasidiguraciones, con la funcionalidad de volver a
la pantalla inicial después de insertar el caragtero se podria cambiar sin ningan esfuerzo por
parte del desarrollador.
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Ejemplo D.2: Supéngase, por ejemplo, que se desee afiadirdd'Aétal cuadro de texto. Para ello
se deberd pulsar el botén representado por losteaga “ABCDEF” (Figura D.5). A continuacion
se mostrara la pantalla representada en la Figutel @ emplo. Después, se debera pulsar el boton
representado por el caracter “A” (Representadoypocirculo rojo en la figura). La aplicacion
mostrara la pantalla inicial, pero con la letra “88crita en el cuadro de texto (Figura b) del
ejemplo).

H3| abedef ‘ £18|conjuntos 451908 €

E RSTUVW| X¥Z,? | 0-9

VOLVER BORRAR |[ESPACIO| MENU

CLT5 )=

a) Pantalla ABCDEF b) Pantalla inicial con texto escrito

Ejemplo D.2: Escritura de un caracter con la camfigion de COJUNTOS
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D.4.2 Agrupacién de caracteres por categorias

Esta pantalla serd la pantalla principal cuando
se esté ejecutando la aplicacién con la ‘

£ 19:15 €3

Fidy .
,r_{rvﬂ|categorlas

configuracion CATEGORIAS.

En la parte superior de la pantalla se muestra CONSONANTES
un cuadro de texto (vacio de momento), a
continuacion tres filas con un botén por fila VOCALES

representando una categoria y una fila de
botones en la parte inferior con las palabras
escritas BORRAR, ESPACIO Y MENU. NUMEROS

Los tres botones de categorias son los que
estan dedicados a la insercion de texto en el
cuadro de texto. Los botones de la fila
inferior tienen las mismas funcionalidades
gue se describieron anteriormente.

BORRAR [ESPACIO

Figura D.6 Pantalla principal de CATEGORIAS

Cuando la aplicacion esté mostrando esta pantatadesee afiadir un caracter, se debe pulsar el
boton que represente la categoria del caracterrébiesDe esta manera la aplicacion mostrara una

pantalla formada por el cuadro de texto y un cdojude botones. Dependiendo de la categoria

elegida se tiene lo siguiente:

P
vocales =% 19:16 9

as
:'!.?3?

AE|I

O LJ [sme
| IENE

e Si la categoria elegida es la de
VOCALES (Figura D.7), cada botén
de la nueva pantalla esta representado
por un caracter de tal forma que al
pulsar el boton que contiene el
caracter deseado, éste se afiadira al
cuadro de texto. En esta pantalla existe
también un botdn representado por los
caracteres “SIMB” que al ser pulsado
hara que se muestre una pantalla para
poder escribir simbolos (Figura D.10).

Figura D.7 Pantalla VOCALES
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ac19:16 € |

_.?_;.“?|consnnantes

e Si la categoria elegida es la de -
CONSONANTES, cada boton estara BCDF|GHIK|LMNN
representado por un conjunto de
consonantes (Figura D.8). Al pulsar
uno de estos botones se mostrara una
nueva pantalla donde cada botén esta PQRS|TVWX|YZ.,?

representado por una Unica
VOLVER

consonante. En esta nueva pantalla ya
se puede escribir una consonante
& /O\._ MJ

mediante la seleccion del botdn que la
represente.

Figura D.8 Pantalla CONSONANTES

£ [pumeros <€ 1950 €3 e Si la categoria elegida es la de
NUMEROS, se mostrara una pantalla
formada por botones que
representaran, cada uno de ellos, a un
numero (Figura D.9). Mediante la
pulsacién del botén correspondiente se
produce la escritura. Ademas, se podra
acceder a otra pantalla de insercion de
simbolos mateméticos (Figura D.11).
Los botones de esta pantalla de
escritura de ndmeros estan definidos
con la funcionalidad de escribir y no
volver a la pantalla principal, esto es
asi debido a la gran probabilidad que
hay de escribir varios numeros
seguidos.

+-F=0%
I

ESPACIO

VOLVER

Figura D.9: Pantalla NUMEROS
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Ejemplo D.3: Supdéngase el mismo ejemplo
gue antes. Se desea afiadir la letra “A” al
cuadro de texto. Para ello se debera pulsar el
botén que representa la categoria VOCALES
(Figura D.6). A continuacién se mostrara la
pantalla de vocales representada en la Figura
D.7. Después, se debera pulsar el boton
representado por el caracter “A’. La
aplicacion mostrara la pantalla inicial, pero
con la letra “A” escrita en el cuadro de texto
(Figura a) del ejemplo).

_.f)_"ygu" categorias

A

% 19:32 @'

CONSONANTES

VOCALES

NUMEROS

MENU

ESPACIO

BORRAR

a) Pantalla inicial con texto escrito

Ejemplo D.3: Escritura de un caracter con la camfigion de CATEGORIAS

{2 18:19 €3 |

simbolos

Figura D.10 Pantalla de simbolos

A¢18:21 €|

+| -1/
b S 0/0

fj| +-f*=%

Figura D.11 Pantalla de simbolos matemaéticos
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D.5 Borrar caracter

Para borrar un caracter simplemente se debe pelldatén con el texto asociado BORRAR que
aparecerd en las pantallas principales y en laglfs de ndmeros para las configuraciones de
CONJUNTOS Y CATEGORIAS.

Ejemplo D.4: Supdngase que se tiene un texto escrito en el @ukedrexto (Figura a) del ejemplo)
y se desea borrar el Ultimo caracter. Para elttebe pulsar el boton BORRAR.

‘.’3'7:;" conjuntos 2 18:17 ol Q‘i‘;" conjuntos < 18:17 0‘
HOLA A TODOS HOLA A TODO

ABCDEF | GHIJKL [MNNOPQ ABCDEF | GHIIKL [MNROPQ

RSTUVMY| XYZ,.? 0-9 RSTUVW| XYZ,.? 0-9

JESPACIO BORRAR |ESPACIO| MENU

e
a) Pantalla principal de la configuracion b) Pantalla principal la configuracion
CONJUNTOS con texto escrito. CONJUNTOS con ultimo caracter borrado.

Ejemplo D.4: Borrado de un caracter
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D.6 Escritura mediante imagenes

En la figura D.12 se muestra la pantalla inicial
cuando la aplicacion se esta ejecutando bajo la
configuracion de IMAGENES.

La pantalla inicial, en esta configuracion, esta
formada, como antes, por un cuadro de texto,
por dos filas de botones que permiten elegir la
categoria de la expresion a insertar y por una
fila de dos botones de imagen en la parte
inferior.

Cada boton de seleccién de categoria se
representa con un color representativo de la
misma segun el alfabeto SPC. Ademas, los
botones llevan escrito el nombre de la
categoria.

Los botones de la fila inferior tienen las
siguientes funcionalidades:
¢ La flecha ovalada hacia la izquierda es

Figura D.12 Pantalla inicial en la configuracion el boton que permite mostrar la
de IMAGENES pantalla de mend.
e FEI aspa roja permite borrar una
palabra.

el botdn que representa la categoria a la que
pertenece dicha expresion (Personas, verbos,
nombres, etc.). Después, la aplicacion mostrara
una nueva pantalla formada por un cuadro de
texto situado en la parte superior, por un
nimero de botones (cuatro segun la

Para escribir una expresion es necesario pulsar ‘ £ personas ¢ 1845 €3

configuracion de  IMAGENES) que o
representan, mediante imagenes SPC, las
expresiones que se pueden escribir y por dos m
botones, situados en la parte inferior, que
tendran las siguientes funcionalidades: | T——
e Volver a la pantalla anterior (La " — N | ——
flecha azul) \"'_"( < )"_’

e Borrar la dltima palabra escrita en el
cuadro de texto (el asparoja).

Figura D.13 Primera pantalla de insercion de
expresiones de la categoria Personas
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Ejemplo D.5: Supdngase que se desea escribir la palabra AGUA.dHa sera necesario pulsar el
boton Nombres de la pagina principal (Figura D.12)aplicacién mostrara la primera pantalla de
la categoria Nombres (Figura a) del ejemplo). Spadabra AGUA esta representada en esta
pantalla, pulsaremos el boton correspondienteaplizacion mostrara, de nuevo, la pantalla inicial,
pero con el texto ya afiadido (Figura b) del ejeplo

l.f:g" nombres 4% 18:46 0

AGUA :

PERSONAS| YERBEOS

a) Primera pantalla en la categoria Nombres.  b) Pantalla principal con texto afiadido.

Ejemplo D.5: Insercidn de una expresion que aparece
en la primera pantalla de la categoria.

Los botones de insercion de expresiones seran démteoariables, es decir, sus imagenes y sus
expresiones asociadas variaran durante la ejecdeitm aplicacion. Esto es debido a que, dentro de
una categoria, existen mas imagenes que botoneéso dama pantalla. Para que la aplicacion
conozca el momento en el que debe cambiar las imeag#e los botones se utiliza el barrido, asi
cuando el barrido estd seleccionanddiléimo bot6én de la pantalla (boton borrar palabia),
aplicacion cambia las imagenes y las expresioraesaaias de los botones variables.

Ejemplo D.6: Supodngase el ejemplo anterior, pero con la difésede que la expresion que se
quiere escribir no aparece en la primera pantaléadategoria. Por ejemplo la palabra BUENO.
Para comenzar se debe pulsar el botén ADJETIVOSD¥YERBIOS de la pantalla principal
(figura D.12). A continuacién se muestran las plagague apareceran y los botones que va
sefalando el barrido:
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a) Primera pantalla de la b) El barrido selecciona el ¢) El barrido selecciona el
categoria siguiente botén. siguiente botén.

d) El barrido selecciona el e) El barrido selecciona el f) Selecciona el Gltimo boton
siguiente botdn. siguiente botén. y cambio de imagenes.

Este ejemplo muestra de
manera grafica lo lenta que se
puede hacer la escritura de
una expresion a medida que
ésta pertenece a una pantalla
mas profunda dentro de una
categoria.

[ — /(/o“)\ —)

g) El barrido selecciona el botén h) Pantalla principal con el
de se desea. texto afadido.
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D.7 Borrar palabra

La forma de borrar texto es ligeramente diferentando se trabaja con la configuracion de
IMAGENES a la forma de hacerlo trabajando con otrafiguracion. Esta diferencia no es sélo por
la distinta apariencia del botén de borrado, sioolp distinta funcionalidad de ambos; ya que,
cOmo se comento en el apartado Bdrar caracter en las configuraciones de escritura mediante
insercion de caracteres cada pulsacion del botdRRBXOR elimina el Ultimo caracter escrito en el
cuadro de texto, sin embargo, trabajando con ligromacion de IMAGENES cada pulsacion del
boton BORRAR provoca la eliminacion de la Gltim#apea que esté escrita en el cuadro de texto.

Ejemplo D.7: Supdngase que se desea borrar la palabra PAPAudeéiccde texto. Para ello se
debera pulsar el botén de borrado (Rodeado poelipee roja en el ejemplo).

j:;‘ imagenes =< 16:30 o

HOLA CHICA I

PERSONAS PERSONAS| VERBOS

a) Pantalla antes del borrado b) Pantalla después del borrado
Ejemplo D.7 Borrado de una palabra
Ademas de realizar el borrado desde la pantallzcipal, cbmo en el ejemplo D.7, es posible

hacerlo desde cualquiera de las pantallas de idBetle expresiones, ya que todas ellas poseen el
botén de borrado.
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D.8 Movimientos entre pantallas

En este apartado se va a explicar como el usuagdepmoverse entre las distintas pantallas de la
aplicacion. Existen distintos motivos por los gaeaplicacion puede cambiar la pantalla que esta
mostrando:

1. Pulsacion de un botdn cuya funcionalidad es la deotra pantalla

2. Pulsacion de un botén cuya funcionalidad es laedézar una funcion y después ir a otra
pantalla.

3. Cambio de pantalla provocado por el barrido.
1. Pulsacién de un botdn cuya funcionalidad eseldr é otra pantallaaqui estan englobados los

cambios de pantalla que provoca el usuario consri@nte, es decir, el usuario desea ver una
determinada pantalla y pulsa el boton correspoteljgara ello.

Para realizar estos movimientos existen muchosibstaomo son por ejemplo los de seleccion de
una categoria (CONSONANTES, VOCALES, PERSONAS, VBRB.), los de seleccion de un
conjunto de caracteres (ABCDEF, SIMBOLOS...) y, popuesto, los botones de VOLVER. En
todas las pantallas (salvo en la principal) degdda configuraciones aparece un boton VOLVER
gue permite volver hacia atrds. En las configuregsade escritura mediante insercion de texto este
botén esta representado por la propia palabra V@R YAer Ejemplo D.8), en la configuracion de
imagenes existen dos tipos de representacion g daton:

a) En las pantallas de escritura aparece un botérupnenflecha azul ovalada y apuntando
hacia la izquierda (hacia unas barras de colores)

| —

Figura D.14 Boton Volver
Si la pantalla actual no es la primera dentro deaategoria de imagenes, la pulsacion de
este boton hard que se muestre la pantalla de imeg@aterior. Si la pantalla actual es la
primera, se mostrara la pantalla principal (Venigto D.9).

b) En la pantalla de men( aparece un boton con udaaflazul ovalada y apuntando hacia la
izquierda también, pero no tiene las barras deresloSu pulsacion provocara ir a la

pantalla principal.

Figura D.15 Boton Volver
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Ejemplo D.8: Volver hacia atrds en una configuracion de egseritmediante insercion de
caracteres:

categorias

BCDE I CONSONANTES

VOCALES

PQRS[TVWX| YZ.,? NUMEROS

VQLVER

a) Pantalla antes de Volver b) Pantalla despu&ohier

Ejemplo D.8: Ejemplo de Volver

Ejemplo D.9: Volver hacia atras en una pantalla de escrituda denfiguracion de IMAGENES:

a) Pantalla antes de Volver

b) Pantalla despu&ohler

Ejemplo D.9: Ejemplo de Volver
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2. Pulsacion de un botén cuya funcionalidad eselaedlizar una funcién y después volver a la
pantalla principalEn este apartado se engloban los botones queareaina funcion conocida por
el usuario (escribir, reproducir un texto escrfijar un determinado color para un elemento de la
pantalla...) y cuando la terminan se muestra la fargae corresponda.

Segun se ha creado la aplicacion, los botonesiequentesta funcionalidad afiadida son:

Los botones de escritura de un caracter (que noerseamero).
Los botones de escritura de una expresion asoaiada imagen.
Los botones PLAY (de reproduccién por voz del teedorito).
Los botones de seleccion de un color.

Como ya se ha explicado en alguna ocasién, si ehrigs prefiriera cambiar quitar estas
funcionalidades afiadidas simplemente deberia caxdmario al desarrollador y en un breve periodo
de tiempo (practicamente en el instante) obterdréglicacion con sus nuevas funcionalidades. La
elevada velocidad con la que se soluciona estelgmnabes debida a la gran capacidad de
configuracion que tiene la aplicacion.

3. Cambio de pantalla provocado por el barrilste punto hace referencia a los cambios que se
producen en las imagenes de los botones y enteldsrciado a las mismas cuando se trabaja con
la configuracion de IMAGENES. Este aspecto ya seerdo en el apartado DEscritura mediante
imageney en el mismo apartado se representdé medianterripio D.6.

D.9 Menu
En todas las configuraciones de la aplicacion exista pantalla que permite realizar ciertas
funciones que no estan intimamente relacionadadacascritura. Las funciones que se pueden
realizar a través de la pantalla MENU son las siggis:

e Reproducir por voz el texto escrito en el cuadreedéo.

e Cambiar la configuracion de la aplicacion.

e Cambiar los colores de apariencia de la aplicat$ése trabaja con la configuracion de
IMAGENES esta opcién no aparecerd)

e Consultar la ayuda que esta integrada en la aplitac

e Salir de la aplicacion.

A continuacion (Figura D.16) se muestran las dasifes apariencias de la pantalla MENU en
funcién de la configuracion con la que se estéjeaulo.
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g‘_ir?? menu < 18:17 01 ,‘ﬁ;’

CONFIGURACION
COLORES
AYUDA
VOLVER| SALIR

a) Menu para las configuraciones de b) Menu para la configuraciéon de IMAGENES
CONJUNTOS Y CATEGORIAS

Figura D.16 Pantallas de MENU

La forma de llegar a la pantalla MENU consiste @pulsacion de un botén situado en la pagina
principal de cada configuracion. En las configuwaes de escritura mediante insercion de
caracteres (CONJUNTOS Y CATEGORIAS) este boton espéesentado por la palabra MENU,
mientras que en la configuracion de IMAGENES est#1h esta representado por una flecha azul,
ovalada y apuntando hacia la izquierda (Figura)D.17

—

Figura D.17 Boton MENU en la
configuracion de IMAGENES

D. 10 Reproduccion por voz

Con la finalidad de mejorar la comunicacion delassude la aplicacion con su entorno, se ha
incluido en el sistema un reproductor de voz. Pepaoducir el texto que esté escrito en el cuadro
de texto bastara con pulsar el botén PLAY situadtagpantalla de MENU (Figura D.16). Una vez
hecho esto, la aplicaciéon mostrara la pantallacfpél con el cuadro de texto en blanco.
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Si por un error en la escritura el reproductor de no puede reproducir un texto determinado, la
aplicacion mostrara un mensaje de error avisandal ggoblema (Figura D.18). Cuando el usuario
cierre el mensaje de error, la aplicacion mostie@angantalla principal con el cuadro de texto vacio
para que el usuario reescriba la expresiéon queejonunicar.

ERRORI Mo s puede
reproducis el texto escrito
en el cornunicador

Figura D.18 Mensaje reproduccion por voz errénea.

D.11 Configuracion de la aplicacion

Como se viene comentando a lo largo de este madauahlicacion puede funcionar bajo distintas
configuraciones (las configuraciones de CONJUNT@BTEGORIAS E IMAGENES estan
incluidas, pero dada la configurabilidad de laggaion se podrian afiadir mas). Le eleccion sobre la
configuracion a utilizar la debe tomar una persoeh entorno del usuario (profesor, tutor,
familiar...) en funcién de la discapacidad del mismo.

Para elegir una u otra configuracién, se debe paksaoton CONFIGURACION de la pantalla
MENU. A continuacion y en funciéon de la configui@ticon la que se esté trabajando en este
momento se mostrard una de las siguientes panfgitasa D.19).

_.{:“ onfiguracion ¢ 18:54 €3 £ |configuracion £ 18:57 €3
| |

COMIUNTOS

CATEGORIAS
COMIUNTOS [MAGEMES
CATEGORIAS

[MAGEMNES

VOLVER [ACEPTAR VOLVER AR ‘

a) Configuracion en CONJUNTOS Y b) Configuracién en IMAGENES
CATEGORIAS )
Figura D.19 Pantallas CONFIGURACION
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Una particularidad de esta pantalla y de todaguasestan dedicadas a configurar la aplicacién (por
ejemplo: cambio de colores) es que en ellas nadoacl barrido, esto es debido a que la persona
que configurara la aplicacion sera una persondistapacidad que, por lo tanto, puede utilizar el
lapiz de la PDA para moverse por la aplicacion.

Como se puede en ver la Figura D.19 la diferencieeeambas pantallas es que en la pantalla de
CONFIGURACION correspondiente a la configuracionlMAGENES no aparece la posibilidad
de activar o desactivar el barrido, esto es debidoobligacion existente, ya comentada, de trabaja
en la configuracion de IMAGENES con el barrido aaxo.

A excepcion de lo comentado anteriormente, ambasallgs son similares. Debajo del texto
“Tiempo de Barrido” aparece una lista donde se pwsaleccionar el intervalo de tiempo que un
botdn estara sefialado por el barrido. Los nimem®sentan el nimero de segundos que el barrido
estd sefialando a un boton. Debajo del texto “DiskfiBantalla” aparece otra lista donde se puede
seleccionar la configuracion que se desee (CONJUWTATEGORIAS o IMAGENES).

Una vez se hayan seleccionado la nueva configurasi® debe pulsar el botobn ACEPTAR. A
continuacion la aplicacion mostrard un mensajecpiih al usuario que reinicie la aplicacion para
gue los cambios de configuracién tengan efecta(gi@.20).

Reinicie la aplicacidn para
actualizar 1a configuracidn

Figura D.20 Aviso de reinicio

En el momento en que el usuario cierre el mensaja@plicacion se cerrard automaticamente.
Cuando el usuario abra de nuevo la aplicacion,aestservard la configuracion guardada la dltima
vez que se utilizo.

D.12 Colores de apariencia:

La aplicaciéon, cuando esta funcionando bajo lasfigaraciones de CONJUNTOS o de
CATEGORIAS, da la posibilidad al usuario de magdifilos colores apariencia de los elementos de
la pantalla. Cuando la aplicacion funciona conoafiguracion de IMAGENES no esta permitido el
cambio de los colores porque el propio color debla®nes es representativo de la funcionalidad
asociada al mismo (Boton amarillo: Categoria dedters...).

Cuando el usuario desee modificar el color de algémento de la pantalla debera acceder al
MENU vy pulsar el boton COLORES (Figura D.16 a). ess de esto la aplicacion mostrara la
pantalla que aparece en la Figura D.21.
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_.%g’ colores

e 1923 €O

Figura D.21 Pantalla COLORES

Una vez seleccionado el elemento, la aplicacién
mostrara la pantalla representada en la Figura
D.22. Aqui el usuario elegira, mediante la
pulsacion del botén correspondiente, el color
gue desee para el elemento de pantalla elegido
anteriormente (en la pantalla de la Figura
D.21).

Al pulsar sobre el boton, la aplicacion mostrara
la pantalla representada en la Figura D.21 (para
dar la posibilidad de realizar mas cambios de
color), ya con los cambios de color que se
hayan realizado.

Los cambios de color realizados en una sesion
de trabajo permaneceran al cerrar la aplicacion,
es decir, si el usuario cambia el color de

apariencia de algun elemento, al reiniciar la

aplicacion (en cualquiera de las configuraciones
salvo en la de IMAGENES) ese elemento

tendra el nuevo color.

En la pantalla representada en esta figura, el
usuario debe seleccionar el tipo de elemento de
pantalla al que desea cambiar el color. Para ello
debe pulsar el boton CAMBIAR que esté
situado al lado del correspondiente elemento.

Los posibles cambios de color son los
siguientes:

Color de fondo de las pantallas.

Color de los botones en las
configuraciones CONJUNTOS Y
CATEGORIAS.

Color del texto de los botones de las
anteriores configuraciones.

Color del texto informativo escrito en
las pantallas.

Figura D.22 Pantalla de seleccion de color
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Ejemplo D.10: En este ejemplo se muestra un posible cambio lde de apariencia. Supéngase
gue se esta trabajando con la configuracién de CON®S. El usuario para realizar un cambio de
color accede al MENU (Figura D.16 a) y despuésguelsboton COLORES, accediendo a la
pantalla de seleccién del elemento a modificarUi@iga) del ejemplo). Supdngase, que el usuario
desea cambiar el fondo de la pantalla, para ebberdepulsar el boton CAMBIAR que esta situado
junto el texto “Color Fondos”. Una vez pulsado, rapara la pantalla de seleccion del color (Figura
b) del ejemplo). Supdéngase, que el usuario deseaetjfondo de sus pantallas sea amarillo,
entonces pulsara sobre el color y la aplicaciontra@sla pantalla representada en la Figura c) del
ejemplo.

Color fondos  [CAMBIAR
Color botones  |CAMEIAR

| coLor
e Color texto boton [CAMBIAR

Color texto
VOLVER VOLVER

D —

a) Seleccion de elemento b) Seleccién de color ¢) Cambio realizado

Ejemplo D.10: Cambio de color del fondo de la pleata

D.13 Consulta de ayuda

La aplicacion lleva incorporado un pequefio resudeeste manual que explica de manera muy
breve como se pueden realizar todas las funciamese ofrecen.
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_.E:.“? ayuda

£ 18:17 €3

REPRODUCIR
CONFIGURACION
ESCRIBIR
BORRAR
SALIR

Figura D.23 Temas de ayuda

Para consultar la ayuda se debe acceder al
MENU vy pulsar el boton AYUDA (Figura
D.16). Una vez hecho esto, se mostrara la
pantalla representada en la Figura D.23. Aqui
se debera elegir el tema sobre el que se quiere
consultar la ayuda mediante la pulsacion del
botén correspondiente. Los temas posibles de
ayuda son:

Reproducir
Configuracion
Escribir
Borrar

Salir

Al elegir uno de estos temas, se mostrara una
pantalla compuesta por un titulo, un cuadro de
texto en el que se explica de manera muy breve
cOmo se puede realizar la accion determinada y
un botén de VOLVER (Figura D.24).

Si el tema elegido es CONFIGURACION, en vez de magse una pantalla de ayuda, se mostrara
una nueva pantalla de eleccion de temas (Figurd) Bdnpuesta por los siguientes temas:

e Tipos: Ayuda sobre la manera de elegir otra condigdn distinta de la actual.

e Colores: Ayuda sobre codmo cambiar los colores deeqria de la pantalla

e Barrido: Ayuda sobre como activar o desactivaragtilo y sobre como se puede cambiar

el tiempo de barrido.

—

4<17:16 €3

'1"} ayuda borrar

Para borrar texto se debe pulsar
e boton BORRAR que aparece en
todas las pantalas salvo en las
correspondientes al MENLU, De
esta manera se podra borrar
caracter a caracter.

Figura D.24 Ayuda Borrar en una
configuracion de escritura mediante
insercion de caracteres

J{f};§’|ayuda configuracion =% 17:13 0.
|

TIPOS

COLORES

BARRIDO

Figura D.25 Eleccion de temas para la ayuda de
CONFIGURACION
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Las pantallas de ayuda son similares en todasotdfgaraciones (sélo cambian pequefios matices
en las explicaciones), es decir, no existen pastalé ayuda en las que sus botones estén formados
por imagenes. Esto es asi porque se ha supuesta gyeda sera consultada por una persona del
entorno del usuario final como puede ser un familia profesor, etc.

D.14 Salir de la aplicacion

Una vez terminada una sesion de trabajo el uspadod cerrar la aplicacion pulsando el boton
SALIR, que se encuentra situado en la pantalla MERNGgura D.16). El boton SALIR cuando se
esta trabajando con la configuracion de IMAGENES espresentado por una flecha azul y recta
apuntando hacia la derecha (Figura D.26).

->

Figura D.26 Boton salir en la
configuracion IMAGENES
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Apéndice E. Hardware y software utilizado

En este apéndice se comentard brevemente el harghehsoftware empleado para el desarrollo de

este proyecto.

Los recursos hardware utilizados han sido los eigas:

Equipo de desarrollo:

(o]

O O 0O

Ordenador portatil Intel Pentium M 730.

512 MB de memoria RAM.

80 GB HDD.

lector/grabador de DVD.

Sistema operativo Windows XP Professional.

PDA para realizar algunas comprobaciones:

O oO0o0Oo0Oo

Acer N-30.

Procesador Intel Xcale 266 MHz.

64 MB de memoria RAM.

32 MB de memoria ROM.

Sistema operativo Windows Mobile 2003.

Los recursos software utilizados han sido los sigéis:

Visual Studio.NET 2003
StarUML.

Microsoft ActiveSync.

DB Designer 4.

Microsoft Office Word 2003.
Nero Burning Rom 6.

PDF redirect.
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APENDICE F. Contenido del CD

A continuacién se enumeran los contenidos del Gbaggompafia a esta memoria:

> Directorio de instalacion:

e Subdirectorio de instalacion en PDA: Contiene lahi@os CAB necesarios para instalar
el comunicador en el dispositivo. Para instalaiteaiamente en una PDA Pocket PC hay
que copiar estos archivos al dispositivo y ejetoganno a uno desde alli. Para ello se
puede emplear el explorador de ficheros de la prBpA.

> Directorio de memoria: Contiene la memoria en faoriRDF.

»>Directorio de manual de usuario: Contiene el mamgalsuario del comunicador en formato
PDF.

»>Directorio de cddigo fuente: Contiene todos loshamas de cddigo fuente generados para el
desarrollo del componente y de la aplicacién queutiiza. Aqui se incluyen también
subdirectorios con los ficheros XML utilizados, lasdgenes utilizadas y los sonidos utilizados
por el componente que reproduce el texto escris.ficheros de cadigo fuente generados para el
desarrollo del componente se encuentran en el reghalio Ficheros Components los
utilizados para reutilizar el componente reprodustencuentran dficheros Reproductor.
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