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RESUMEN

RESUMEN

Este trabajo se encuentra enmarcado dentro de las tecnologias asistivas, las cuales
tienen como objetivo ayudar a personas con algun tipo de discapacidad o deficiencia

utilizando para ello objetos, equipos, sistemas, software y/o servicios.

En concreto, se parte de un sistema previo llamado aQRdate que consiste en una
aplicacion mdvil destinada a usuarios con dafio cerebral adquirido, buscando
complementar la clasica sesién de rehabilitacion en la que el paciente realiza
actividades cotidianas de diferentes complejidades mientras es observado por su
tutor. Dicha aplicacion escanea cdodigos QR que se encuentran en diferentes elementos
del entorno y, a partir de ellos, muestra de forma automatica un manual adaptado al

elemento, el usuario y sus necesidades, y el dispositivo.

Sin embargo, el sistema descrito anteriormente sélo cuenta con la aplicacion mévil
destinada al paciente (persona con dafio cerebral adquirido). Cuando los profesionales
gue atienden a este tipo de usuarios quieren modificar actividades ya existentes en el
sistema o introducir nuevas, no pueden pues no cuentan con los conocimientos
necesarios para poder actualizar la informacién directamente en el servidor. Por ello,
este Proyecto Fin de Carrera se propone completar este sistema desarrollando una
herramienta de autor que facilite la creacidn y gestién de las instrucciones necesarias
para la realizacion de actividades de la vida diaria, por parte del personal médico, de
una forma sencilla e intuitiva; sin que sea necesario tener conocimientos informaticos

avanzados (como hasta ahora).

PALABRAS CLAVE

Herramienta de autor, tecnologias asistivas, dafio cerebral adquirido, manual

adaptado, cédigos QR.
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ABSTRACT

ABSTRACT

This work is related to assistive technologies which aim is to help people with any kind

of disabilities or deficiencies by using objects, hardware, software, and/or services.

Specifically, the basis of this project is the system called aQRdate which is a mobile
application intended for users who suffer acquired brain injury, in order to support the
ordinary rehabilitation sessions in which the patient performs daily life activities of
different complexities while is being supervised by his or her caregiver. This application
scans QR codes situated in different environmental elements and based on them it
shows automatically an adapted manual to the element, the user and his or her needs,

and the device.

However, the system described above comprises only the mobile application designed
for the patient (who has acquired brain injury). When professionals who take care of
this type of users want to modify or add new activities, they cannot do it as they do
not have the knowledge for updating the information in the server. For that reason,
this Master Thesis proposes to complement this system developing an authoring tool
that facilitates the medical professionals to create and manage the necessary
instructions to perform daily life activities in a simple and intuitive way; without the

need of having advanced computer skills (as heretofore).

KEY WORDS

Authoring tool, assistive technologies, acquired brain injury, adapted manuals, QR

codes.
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<<A veces sentimos que lo que hacemos es tan solo una gota en el mar,
pero el mar seria menos si le faltara una gota.>>

Teresa de Calcuta (1910 - 1997).
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GLOSARIO DE ACRONIMOS

GLOSARIO DE ACRONIMOS Y DEFINICIONES

3G. Tercera Generacion de telefonia movil.
3G es la abreviacion de tercera generacidon de transmisidon de voz y datos a través
de telefonia mévil mediante UMTS (Universal Mobile Telecommunications System

o servicio universal de telecomunicaciones moviles).

AMILAB. Ambient Intelligence Laboratory.
Laboratorio de inteligencia ambiental de la Escuela Politécnica Superior de la

Universidad Auténoma de Madrid, lugar de desarrollo de este proyecto.

API. Application Programming Interface.
Interfaz de programacion de aplicaciones es el conjunto de funciones vy
procedimientos (o métodos, en la programacion orientada a objetos) que ofrece
cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de

abstraccion. Son usadas generalmente en las bibliotecas.

AQRDATE. Sistema para el recordatorio de actividades de la vida diaria a personas con
dafo cerebral adquirido.
Sistema desarrollado en el Trabajo Fin de Master de Javier Gdmez Escribano cuyo
objetivo es complementar la rehabilitacidn cldsica de pacientes con dafio cerebral
adquirido, en la que el paciente realiza actividades cotidianas con el uso del
teléfono movil. En este dispositivo se muestra de forma automatica un manual

adaptado al usuario y sus necesidades para poder llevar a cabo estas actividades.

AT. Ayuda Tecnoldgica.

Este término hace referencia a toda la tecnologia disefiada para compensar una

deficiencia o discapacidad.

CEADAC. Centro de referencia estatal de atencion al dafio cerebral.
Esta destinado a la rehabilitacién integral e intensiva y a la promocion de la
autonomia personal en fase subaguda de personas con lesién cerebral adquirida y

no progresiva. En él se realizaron con éxito las pruebas del proyecto aQRdate.
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GLOSARIO DE ACRONIMOS

CSS. Cascading Style Sheets.
Lenguaje de hojas de estilos usado para describir la presentacion semantica (el

aspecto y formato) de un documento o aplicacion.

DCS. Dafio cerebral Sobrevenido o adquirido.
Hace referencia a personas afectadas por lesiones cerebrales que irrumpen de
manera brusca e inesperada en su trayectoria vital, provocando, en la mayoria de
los casos, secuelas muy variadas y complejas que afectan profundamente a la

autonomia del afectado.

FEAPS. Confederacion espaifola de organizaciones en favor de las personas con
discapacidad intelectual o del desarrollo.
Organismo que trabaja de manera intensa en la insercidn laboral de personas con

discapacidad intelectual.

GTT. Gestor de Tiempos y Tareas.
Es una herramienta para favorecer la autonomia de las personas con discapacidad

mental en el ambito laboral.

GUL. Graphical User Interface.
La interfaz grafica de usuario es un programa informatico que actua de interfaz de
usuario, utilizando un conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la
informacién y acciones disponibles en la interfaz. Su principal uso, consiste en
proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la comunicacién con el

sistema operativo de una maquina o computador.

HHAA. Herramienta de Autor.
Las herramientas de autor son aplicaciones informaticas que facilitan la creacién,
publicacidn y gestién de los materiales educativos en formato digital a utilizar en

la educacién a distancia mediada por las TIC.

HTML. HyperText Markup Language.
Lenguaje de marcacién disefado para estructurar textos y presentarlos en forma

de hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web.
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GLOSARIO DE ACRONIMOS

IDE. Integrated Development Environment.
Un entorno de desarrollo integrado es un programa informdatico compuesto por un
conjunto de herramientas de programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un
solo lenguaje de programaciéon o bien puede utilizarse para varios. Ejemplos de

ello son Netbeans o Eclipse.

IEEE. Institute of Electrical and Electronics Engineers.
Es una de las mayores asociaciones en el campo de la ciencia y la tecnologia. Uno

de los trabajos mas conocidos que desarrollan es la estandarizacién.

ISO. International Organization for Standardization.
Organismo encargado de promover el desarrollo de normas internacionales de
fabricacién, comercio y comunicacion para todas las ramas industriales a

excepcion de la eléctrica y la electrénica.

JRE. Java Runtime Environment.
El entorno en tiempo de ejecucion de Java estd conformado por una Maquina
Virtual de Java o JVM, un conjunto de bibliotecas Java y otros componentes
necesarios para que una aplicacién escrita en lenguaje Java pueda ser ejecutada.

El JRE actua como un "intermediario" entre el sistema operativo y Java.

JVM. Java Virtual Machine.
Una maquina virtual Java es una maquina virtual de proceso nativo, es decir,
ejecutable en una plataforma especifica, capaz de interpretar y ejecutar
instrucciones expresadas en un cédigo binario especial (el bytecode Java), el cual

es generado por el compilador del lenguaje Java.

LIFO. Last In First Out.
El término LIFO se utiliza en estructuras de datosyteoria de colas. Guarda
analogia con una pila de platos, en la que los platos van poniéndose uno sobre el
otro, y si se quiere sacar uno, se saca primero el Ultimo que se puso. LIFO es el
algoritmo utilizado para implementar pilas (como se puede ver en el apartado

5.2.2 de esta memoria).
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GLOSARIO DE ACRONIMOS

LITE. Laboratory of Information Technologies in Education.
Laboratorio de tecnologias de la informacion en la educacién de la Universidad
Rey Juan Carlos cuyo interés principal es el uso de la tecnologia informatica con

fines educativos. Forma parte del proyecto DEDOS (seccion 2.1).

LMS. Learning Management System.
Un sistema de gestion de aprendizaje es un software instalado en un servidor web
gue se emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades de formacién

no presencial (o aprendizaje electrénico) de una institucién u organizacién.

LTE. Long Term Evolution.
Es un nuevo estandar de telefonia movil basada por completo en protocolos IP.
Para unos es vista como una evolucién de la norma 3GPP UMTS (3G), para otros

como un nuevo concepto de arquitectura evolutiva (4G).

LTSC. Learning Technology Standards Committee.
Es el comité de estandarizacion de las tecnologias aplicadas al aprendizaje
perteneciente al IEEE que cubre practicamente todos los aspectos del aprendizaje

basado en ordenador.

MAPS. Memory Aiding Prompting System.
Sistema de mensajes disefiado a ayudar a personas con discapacidad cognitiva en

sus actividades de la vida cotidiana.

OA. Objeto de Aprendizaje.
Segun el LTSC el objeto de aprendizaje es: “cualquier entidad, digital o no digital,
que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada durante el aprendizaje apoyado

en la tecnologia”.

PAIR. Personal Ambient Intelligent Reminder.
Sistema para ayudar a los cuidadores de personas con trastorno de memoria,
permitiendo definir actividades cotidianas que el usuario debe realizar cada dia y
recordarle las que no se hayan realizado en el momento adecuado avisando al

cuidador.
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GLOSARIO DE ACRONIMOS

PDA. Personal Digital Assitant.
Ordenador de mano originalmente disefiado como agenda electrénica con un

sistema de reconocimiento de escritura.

PFC. Proyecto Fin de Carrera.

PHP. PHP Hypertext Pre-processor.
Es un lenguaje de programacionde uso general de cddigo del lado del

servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.

PREVIRNEC. Plataforma tecnologica de rehabilitacion cognitiva.
Sistema creado para realizar rehabilitacién a distancia destinado a personas con

discapacidad cognitiva.

RF. Requisito Funcional.

Define una funcidn del sistema, de software o de sus componentes.

RIA. Rich Internet Application.
Son aplicaciones web que tienen la mayoria de las caracteristicas de las
aplicaciones de escritorio tradicionales. Estas aplicaciones utilizan un navegador
web estandarizado para ejecutarse y por medio de complementos o mediante una

maquina virtual se agregan las caracteristicas adicionales.

RNF. Requisito No Funcional.
Especifica criterios que pueden usarse para juzgar la operacién de un sistema en

lugar de sus comportamientos especificos, ya que éstos corresponden a los RF.

SCORM. Sharable Content Object Reference Model.
Conjunto de estandares y especificaciones que permite crear objetos pedagdgicos

estructurados. Estos objetos han de cumplir una serie de requerimientos.

TAC. Assistive Technologies for Cognition.
Bajo este concepto se fijan los requisitos que deben de cumplir las tecnologias

para poder adaptarse a la discapacidad.
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GLOSARIO DE ACRONIMOS

TFdM. Trabajo Fin de Mdster.

TFG. Trabajo Fin de Grado.

TIC. Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
Agrupan los elementos y las técnicas empleadas para el tratamiento de los datos y
la transmision de la informacién. Estdn formadas principalmente por Ila

informatica y las telecomunicaciones.

UAM. Universidad Autonoma de Madrid.

Ul. User Interface.
La interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con una
maquina, un equipo o un ordenador, y comprende todos los puntos de contacto
entre el usuario y el equipo. Normalmente suelen ser faciles de entender y faciles

de accionar.

URIC. Universidad Rey Juan Carlos.

WI-Fl. Marca de la Wi-Fi Alliance.
Mecanismo de conexion de dispositivos electronicos de forma inaldambrica. Sigue

la norma IEEE 802.11.

WYSIWYG. What You See Is What You Get.
Se aplica a los procesadores de texto y otros editores de texto con formato que
permiten escribir un documento viendo directamente el resultado final,

frecuentemente el resultado impreso.
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INTRODUCCION

1.1. MOTIVACION

El dafio cerebral sobrevenido o adquirido (DCS) hace referencia a diversas lesiones
cerebrales, cuyo origen mds comun son los traumatismos craneo-encefalicos,
accidentes cerebro vasculares, tumores cerebrales, etc. cuyas consecuencias mas
frecuentes son algun tipo de discapacidad funcional y cognitiva, debido a las secuelas
gue generan dichos accidentes [1]. Esta enfermedad configura una realidad sanitaria y
social de magnitud creciente y gravedad extraordinaria, que exige ofrecer una
respuesta cada vez mas especializada, en la medida en que los avances tecnoldgicos y

la investigacion lo permitan [2].

Las personas que padecen dafio cerebral adquirido pueden presentar déficits de
memoria y dificultad para ejecutar funciones. En concreto, algunos pacientes debido a
la discapacidad cognitiva presentan problemas a la hora de realizar actividades de la
vida diaria tales como cocinar, planchar, hacer la compra en el supermercado, etc. Esta
situacion provoca, en muchos de los casos, que estas personas no sean capaces de vivir
de forma independiente [3]. Las dificultades anteriormente descritas motivan a pensar

en un posible sistema que pueda ayudarles en la realizacién de las tareas diarias [4].

El drea de investigacidn en el que se centra este trabajo, en donde se usa la tecnologia
para ayudar a personas con necesidades especiales, es conocida como “tecnologia

asistiva” [5].

Para la realizacidon del presente proyecto se parte de un sistema previo llamado

“aQRdate” [6] realizado por Javier Gémez Escribano en su Trabajo Fin de Master
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(TFdM), en el cual se propone generar un conjunto de instrucciones personalizadas
para realizar una actividad de la vida cotidiana destinada a personas con dafio cerebral

sobrevenido o adquirido.

Para llevar a cabo cada tarea, el usuario dispone de un dispositivo moévil (generalmente
teléfono mévil). Con este dispositivo el usuario acerca el teléfono a un cédigo QR [7],
el cual se detecta y se decodifica de forma automatica. La informacién que hay
guardada en los cdédigos QR corresponde con el nombre de la actividad a realizar.
Usando el nombre decodificado de la tarea, y basdndose en las necesidades de cada
usuario, el sistema muestra una serie de instrucciones para ayudar al individuo a
realizar la actividad. Estas instrucciones son mostradas en el dispositivo mévil en

diferentes formatos: texto, contenido grafico o incluso mediante locuciones verbales

[6].

El sistema anteriormente descrito se encuentra actualmente desarrollado y esta
siendo utilizado en el Centro de Referencia Estatal de Atencion al Dafio Cerebral
(CEADAC)? en el proceso de rehabilitacién en personas con dafio cerebral adquirido,
con resultados positivos. Cabe destacar que el proyecto “aQRdate” ha sido
supervisado en todo momento por personal médico cualificado tales como

neuropsicologos, fisioterapeutas, terapeutas ocupacionales, etc.

Este Proyecto Fin de Carrera se centra en el desarrollo de un programa que facilite la
creacién y gestion de las instrucciones necesarias para la realizacion de actividades
utilizando el sistema “aQRdate”. La herramienta de disefio a crear, también llamada
herramienta de autor, estd destinada al personal médico encargado de la
rehabilitacién de personas con problemas cognitivos, los cuales desarrollaran las guias

de interaccion adaptadas a cada paciente.

' C6digo QR es una marca registrada de DENSO WAVE INCORPORATED.
? CEADAC: http://www.ceadac.es
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1.2.

OBJETIVOS

Como se ha comentado en el apartado anterior, este PFC cubre la necesidad de crear

una herramienta de disefio (herramienta de autor) en la cual el personal médico que

se encarga de la rehabilitacién de pacientes con dafio cerebral adquirido pueda disefiar

los conjuntos de instrucciones necesarios para la realizacion de las tareas diarias.

Para ello, el sistema a desarrollar debera cumplir las siguientes caracteristicas:

1.

El objetivo principal de este PFC es que, mediante el uso de la herramienta de
autor, se puedan disefiar las tareas de la vida cotidiana paso a paso para la
asistencia a personas con dafio cerebral adquirido. Hasta ahora no era posible
afiadir tareas pues no habia ninguna herramienta que posibilitase esta opcion.
Uno de los objetivos fundamentales del presente proyecto es el desarrollo de
una aplicacién sencilla e intuitiva, para ser usado por personas con
conocimientos informaticos a nivel usuario. Este objetivo es de vital
importancia ya que, segun los expertos, hasta mas del 70% de los sistemas
creados para las tecnologias asistivas terminan siendo abandonados [8]. Como
problemas principales que provocan este abandono se encuentran la dificultad
de configuracién del sistema asi como de adaptacion del software al usuario.
Aunque, como se ha comentado en el punto anterior, la aplicacién nace con el
objetivo de ser facilmente utilizable por personas que carecen de
conocimientos informaticos avanzados, esta aplicacion suministra un menu de
ayuda, en donde el usuario puede revisar el funcionamiento de este programa.
Dado que diferentes pacientes con discapacidad cognitiva pueden requerir
diferentes conjuntos de instrucciones a la hora de realizar una actividad, el
sistema debe permitir personalizar las actividades para cada paciente.

El software a desarrollar no sélo posibilitara la opcidon de afiadir nuevas tareas
sino también modificar las ya existentes de una forma rapida. Ademas se
tendra muy en cuenta el concepto de reusabilidad para crear nuevas tareas
partiendo de otras ya presentes en el sistema.

En todo momento, el usuario de esta herramienta tendra a su disposicidén una
vista previa de la tarea creada paso a paso, similar a la que la persona con dafio

cerebral adquirido veria en el teléfono movil.

Herramienta de autor para la definicion de guias de interaccidon adaptativas para

personas con discapacidad cognitiva



INTRODUCCION

7. Se debe obtener una aplicacién informatica robusta. Puesto que este sistema
sera usado por personal no experto en aspectos relacionados con la

informatica, sera de especial importancia que el programa no presente fallos.

1.3. SEGUIMIENTO TEMPORAL DEL PROYECTO

El diagrama de Gantt que recoge el seguimiento temporal del PFC se corresponde con

la Figura 1.1. Las tareas principales que ha tenido este trabajo son:

1. Estudio de las herramientas de autor: El alumno se ha documentado sobre las
herramientas de autor en varios ambitos, haciendo especial hincapié en las que
se engloban dentro de las tecnologias para la asistencia.

2. Estudio del daiio cerebral adquirido: Se realiza un breve estudio sobre este
tipo de lesiones. Se analizan las causas, el tratamiento y la evolucién de este
tipo de pacientes.

3. Estudio del sistema aQRdate: Se estudia todo el sistema previamente
implementado, el cual motiva la realizacion de este PFC.

4. Estudio del lenguaje de programacién JavaFX: Con los manuales que Oracle®
suministra a los usuarios de este tipo de lenguajes y junto con el uso de los
libros dedicados a JavaFX [9] y [10], se aprende a programar en este lenguaje.

5. Diseio de la interfaz: En esta etapa se fijan los requisitos funcionales y no
funcionales que debe cumplir esta herramienta de autor. A partir de ellos se
crean los prototipos para que sean valorados antes de ser finalmente
implementados. En este proceso se requirié el disefio de tres prototipos
distintos como recoge el cronograma.

6. Implementacion de la herramienta de autor: Es el periodo mas dilatado en el
tiempo dentro de este PFC ya que engloba todas las etapas desde el inicio en la
creacion de esta aplicacién hasta su ultima version.

7. Redaccion de la memoria: En este diagrama de Gantt se observa el periodo de
tiempo destinado a la redaccién de la presente memoria.

8. Creacion de la presentacion: Una vez terminada la memoria, se crea la

presentacion de este PFC.

* Oracle: http://www.oracle.com/
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1.4. ORGANIZACION DE LA MEMORIA

La memoria de este proyecto final de carrera estd presentada de la siguiente forma:

CAPITULO 1. INTRODUCCION
Este capitulo muestra la motivacién para la realizacion de este proyecto, los objetivos
que se pretenden conseguir durante su desarrollo, el cronograma temporal de este

trabajo y finalmente la organizacion por capitulos de la memoria.

CAPITULO 2. ESTADO DEL ARTE

Se explica con detalle la definicién de herramienta de autor segun varios autores. Se
muestran estas aplicaciones en diferentes ambitos como pueden ser la educacién o el
disefio de paginas web. A continuacién se introduce al lector el concepto de
tecnologias para la asistencia (tecnologias asistivas) y por ultimo se muestran ejemplos
de este tipo de tecnologias, en especial dentro de ellas las que hacen referencia al

objeto de este proyecto, las herramientas de autor.

CAPITULO 3. aQRdate: APLICACION MOVIL
En este tercer capitulo se narra el sistema llamado “aQRdate” cuyo objetivo es generar
instrucciones personalizadas para realizar actividades de la vida cotidiana, destinado a

personas con dafo cerebral, mediante el uso del teléfono mdvil.

CAPITULO 4. aQRdate: HERRAMIENTA DE AUTOR. DISENO

En el capitulo de disefio se recogen los requisitos que tiene que cumplir la interfaz a
desarrollar. Una vez establecidos, se sigue un proceso de disefio iterativo que consiste
en crear un prototipo y seguidamente evaluarlo. A partir de los resultados obtenidos, o
bien se crea un nuevo prototipo que refleje todas las valoraciones y cambios
oportunos, o bien se da por concluida la etapa de disefio y es entonces cuando se pasa
a la etapa de implementacion. Para la realizacién de este software ha sido necesario

crear tres prototipos hasta cumplir con los requisitos fijados.

CAPITULO 5. aQRdate: HERRAMIENTA DE AUTOR. IMPLEMENTACION
En este punto se relatara la herramienta de autor implementada. Se detallara cémo se

ha implementado y se explicara, de manera individual, cada una de las opciones que

Herramienta de autor para la definicion de guias de interaccidon adaptativas para
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esta aplicacion puede ofrecer al usuario. Ademas se incluye el resultado que usuario

obtendria en diferentes ejecuciones del programa.

CAPITULO 6. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO
Por ultimo, se mostraran las conclusiones obtenidas por la realizacion de este proyecto
fin de carrera asi como aquellos aspectos que en un futuro se podrian realizar para

mejorar el sistema presentado (trabajo futuro).
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En el proceso de produccion de contenido educativo basado en el uso de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), convergen conocimientos y
habilidades que tienen su origen en el campo pedagdgico, informatico, del disefio
grafico, el video y el trabajo con el sonido. Todo esto hace que se trate de un proceso

complejo [11].

Esta situacidn obliga a los usuarios que crean este tipo de contenidos (autores) a
desarrollar nuevos aprendizajes y cambios en su modo de actuacidn. Esta dificultad se
ha visto reducida por la creacion de aplicaciones informaticas, llamadas herramientas
de autor (HHAA), lenguajes de autor o software de autor, que facilitan la creacién de

este tipo de informacion sin necesidad de conocimientos informaticos avanzados.

En este capitulo se describiran varias herramientas de autor de distintos ambitos tales
como la educacién o el disefio web, pero se hara un especial hincapié en las que estan

englobadas dentro de las tecnologias asistivas.

2.1. HERRAMIENTA DE AUTOR

En la literatura existen varias definiciones de herramientas de autor, y posiciones
diversas en cuanto a su denominacién (véase referencias desde [12] hasta [20]). En
gran parte de estas definiciones se identifica el contenido con los conocimientos, lo

cual da una visién muy estrecha del primero.

En sintesis, podemos decir, que las herramientas de autor son aplicaciones que

disminuyen el esfuerzo a realizar por los profesores, tutores, educadores, etc.,

Herramienta de autor para la definicion de guias de interaccidon adaptativas para
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ofreciéndoles indicios, guias, elementos predefinidos, ayudas y una interfaz amigable

para crear materiales educativos en formato digital.

En este marco asumimos la definicion de Tom Murray [21] : “Las herramientas de
autor son aplicaciones que tienen la intencion de reducir el esfuerzo necesario para
producir software, cargando con la responsabilidad en los aspectos mecdnicos de la
tarea, guiando al autor, y ofreciéndole elementos predefinidos que puede relacionar

conjuntamente para satisfacer una necesidad particular”.

Cada sistema de autor provee herramientas o indicios que ayudan al autor en este
proceso de estudiar sus partes y elaborar contenido al nivel necesario de detalle, para

un modelo particular de elementos instructivos y sus relaciones.

En estos afos ha ido creciendo este tipo de software cuyo objetivo es facilitar la
creacién, publicacién y gestion de material diddctico, con distinto grado de
interactividad, que permite elaborar informacion de tipo grafico, audio, video, etc. Se
trata por tanto de aplicaciones informaticas que ofrecen la posibilidad de realizar un

proceso de ensenanza-aprendizaje multimedia [11].

Sin embargo, la aparicion de este tipo de herramientas mostrd inicialmente un
escenario desalentador para muchos docentes y terapeutas al encontrarse que

estaban pensadas para usuarios con amplios conocimientos en informatica.

Afos después, con el aumento de la demanda de formacidn con el uso de las TIC se
propicid una mayor evolucién en la produccion de este tipo de contenidos multimedia;
lo que potencidé la investigaciéon y el desarrollo, por parte de instituciones,
universidades y empresas, de herramientas cada vez mas faciles de utilizar por el

usuario y los profesores o tutores.

Los intentos para utilizar herramientas digitales en la creacién de materiales
educativos han sido muchos y han respondido a varios ejes de clasificacién. Uno
principal ha sido considerar la creacion de materiales como una actividad
estandarizable o, por el contrario, como una actividad creativa y completamente

personal. Entre ambos extremos se han situado muchas opciones [11].
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En la actualidad una concepcidon importante para crear este tipo de herramientas
informaticas es la referida a los objetos de aprendizaje (OA), concepto que aparecio en
los afios noventa del siglo pasado [22]. La definicién de los OA seglin el Comité de
Estandares de Tecnologias de aprendizaje (LTSC — Learning Technology Standars
Commite), perteneciente al IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) es:
“cualquier entidad, digital o no digital, que puede ser utilizada, reutilizada o
referenciada durante el aprendizaje apoyado en la tecnologia” [23]. Las caracteristicas
principales que se pueden destacar de este tipo de objetos son:
e Reutilizables. Pueden servir para la creacion de otros OA y para diversas
aplicaciones.
e Accesibles. Capacidad para acceder a estos objetos desde un sitio distante.
e Interoperables. Es decir, que se puede operar con estos OA en distintas
plataformas de software y hardware.
e Portables. Se mueven y se albergan en diferentes plataformas sin cambio en su
contenido.

e Durables. Permanecen intactos en las actualizaciones de software y hardware.

Uno de los modelos de referencia para la creacion de objetos de aprendizaje mas
utilizado es el modelo de referencia SCORM (Sharable Content Object Reference

Model) [24].

En la literatura podemos encontrar varios autores que hablan sobre los objetivos y
caracteristicas que han de tener las herramientas de autor. Uno de ellos, Tom Murray
[21], fija como objetivos los siguientes:
1. Reducir el esfuerzo a la hora de generar el contenido dentro de la herramienta.
Esta reduccion de esfuerzo puede ser de tiempo, coste, y/u otros recursos.
2. Crear un software que pueda ser usado por personas con conocimientos
informaticos a nivel usuario.
3. Ayudar al disefiador/autor a organizar los contenidos.
4. Dar soporte al autor fomentando los buenos principios de disefio. Para ello el
sistema debe ser capaz de proporcionar soporte con el uso de la estructura del

programa, puede hacer recomendaciones y también imposiciones.
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5. Crear el material educativo por parte del autor de una forma rapida para poder
ser evaluado con premura y por tanto, realizar los cambios oportunos en el

diseno.

Este mismo autor destaca las caracteristicas que a su juicio deben tener cualquier
herramienta de autor:

e Ficil uso, requieren poca formacién previa. La edicion de la informacion debe
ser WYSIWYG (What You See Is What You Get).

e Ademas, este tipo de sistemas debe generar una vista previa con un alto grado
de fidelidad con el resultado que serda mostrado al usuario final. De esta forma
el creador de la informacién puede ver rapidamente la representacion del
trabajo que ha realizado y cambiar en consecuencia el contenido necesario.

e Caracteristicas tan basicas como deshacer, cortar y/o pegar pueden llegar a ser
extremadamente utiles durante el disefio por parte del autor.

e El contenido generado deber ser modular y reusable.

e Elevada automatizacion para la creaciéon de la informacion.

e Es necesario disponer de un sistema de ayuda al tutor.

e El material con el que se trabaja es independiente de la plataforma,
almacenado en sitios locales o remotos.

e Para la creacién de este tipo de software no es necesaria una conexion

permanente a internet.

Las herramientas de autor mas basicas son aquellas que solamente permiten un
conjunto limitado de acciones para que el usuario interactue con el sistema, como por
ejemplo, navegar entre distintas paginas hipervinculadas o ir de una diapositiva a la
siguiente. Ejemplos de estas herramientas pueden ser PowerPoint de Microsoft o
Impress de Sun Microsystems. Sin embargo, las herramientas de autor mas conocidas
son las destinadas a la educacién. Ejemplos de ello son:

K/

% Hot Potatoes. Un programa con el que es posible crear @

Hot Potatoes"

From Hall-Baked Software Inc

seis tipos de ejercicios (opcion multiple, ordenacion,
asociaciéon, rellenado de huecos...) acompafiados de

retroalimentacion e integrando audio y video [25].
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«* JClic. Se utiliza para realizar diferentes actividades D
educativas digitales: rompecabezas y ejercicios de @ B}
asociacioén, entre otros [26]. JCIIC

+» Cuadernia. Herramienta de creaciéon de contenidos

digitales educativos de la Consejeria de Educacion vy uadernid
Ciencia de Castilla La Mancha. Con ella se pueden *

crear recursos reutilizables, cuenta con un editor de cuadernos digitales, y una

biblioteca de cuadernos para Infantil, Primaria y Secundaria [27].

< Ardora. Con esta sencilla aplicacion multilingle se
pueden crear tanto actividades en formato HTML
como paginas multimedia: crucigramas, sopas de

letras, galerias de imagenes, etc [28].

X/
°e

Exe learning. Herramienta para el disefio, edicion y
desarrollo de contenidos didacticos que posibilita su

publicacidon en Internet asi como su importacion a

plataformas de gestion de aprendizaje (LMS -
Learning Content Management System), como, por
ejemplo, Moodle o E-ducativa. Es una herramienta de facil uso que permite

crear contenidos con un disefio web atractivo [29].

<+ DEDOS. Sistema en el que se realizan actividades

educativas destinadas a personas con sindrome
>
de Down utilizando mesas multicontacto. En ¥
‘%.-jP’J
estos entornos se lleva a cabo un aprendizaje W

colaborativo, lo que fomenta enormemente el
desarrollo cognitivo y social de los usuarios. Este proyecto se lleva a cabo en el
Laboratorio de Inteligencia Ambiental (AmlLab-UAM) y en el Laboratorio de

Tecnologias de la Informacion en la Educacién (LITE-URJC) [30].
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Hoy en dia podemos encontrar herramientas de autor mas complejas, las cuales
incluyen lenguajes de programacién propios, como es el caso de Adobe Flash o de
lenguajes de programacion externos como el programa Dreamweaver. Ademas poseen

ayudas para facilitar su manejo a usuarios sin conocimientos de programacion.

+* Adobe Flash. Esta aplicacion permite la creacion vy
manipulacién de graficos vectoriales (imagen digital formada

por objetos geométricos independientes) con posibilidades

de manejo de cédigo mediante un lenguaje propio
llamado ActionScript.

+* Dreamweaver. Este programa estda destinado a la

construccion, disefio y edicion de sitios, videos y aplicaciones
Web basados en estandares. Utiliza lenguajes de
programacién como PHP, HTML asi como hojas de estilo en

cascada (CSS - Cascading Style Sheets).

2.2. TECNOLOGIAS ASISTIVAS

En el entorno de la discapacidad, la idea inicialmente contenida en el concepto de
Ayuda Tecnoldgica (AT), también conocida como “tecnologia de adaptacién” o
“tecnologia de ayuda”, ha sido muy comunmente identificada con el simple concepto
de herramienta. Bajo esta perspectiva, la AT puede ser identificada con el utensilio o
artefacto (objeto fisico) disefiado para compensar una deficiencia o discapacidad. A
este efecto, este objeto fisico actuarda, bien sustituyendo una funcion o capacidad
sensorial carecida por el sujeto; bien potenciando los restos de la misma en orden a la
realizacion de una tarea determinada. Por extension, esta definicion continud siendo
valida, aun después de la introduccién de los recursos informaticos; sin mas que
centrar la consideraciéon del software como un “artefacto virtual” de uso combinado

con otro real (el hardware) [31].

Una definicion mas precisa de las tecnologias para la asistencia viene definida en el
estandar 1IS09999 [5]: “tecnologia asistiva es cualquier dispositivo, equipo, instrumento

o software producido para prevenir, compensar, monitorizar, calmar o neutralizar
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discapacidades de las estructuras del cuerpo o su funcionalidad, restricciones en

actividades o problemas en la participacion social” .

Esta norma hace un exhaustivo repaso sobre todos los productos de apoyo para
personas con discapacidad asi como su clasificacién. Esta incluye desde las prétesis
para distintos miembros de cuerpo hasta el mobiliario y adaptaciones para viviendas y
otros inmuebles. Este PFC se centra en el punto 22 de la clasificacidn por niveles que
recoge este estandar, el cual versa sobre los productos de apoyo para la comunicacién
y la informacién. Mas concretamente en el punto 22.33 ya que hace referencia al uso

de ordenadores y terminales.

En la literatura autores como LoPresti et al. [32], definieron el término Tecnologias
Asistivas para la Cognicion (TAC - Assistive Technologies for Cognition) cuyo aspecto
mas relevante en este contexto es la relacién entre la discapacidad cognitiva y la
Interaccion Persona-Ordenador. En este aspecto el autor habla sobre la importancia de
adaptar la tecnologia asistiva a usar por el usuario concreto con discapacidad ya que
éste puede presentar diversas habilidades y limitaciones. Por todo ello, fija como
requisitos que deben de cumplir las TAC para adaptarse a la discapacidad, la
presentacion de informacidon en diversos modos: graficos, video, audio, etc. y de la
forma mas simple posible, como puede ser de forma secuencial. También hay que
atender a otras limitaciones que pueden acompafiar a la discapacidad ya que con
frecuencia, este tipo de personas presentan limitaciones sensoriales y/o fisicas (vision,
capacidad auditiva, tacto, control motor fino como puede ser la capacidad de escritura,
capacidad para hablar, coordinacion). Por todo lo anteriormente relatado, estos
autores sefalan la importancia de la inclusion del usuario final en la etapa de disefio

(conocido como modelo centrado en el usuario o disefio participativo).

En la revision que se realiza en este PFC sobre las tecnologias para la asistencias nos
encontramos con Braddock et al. [33]. Estos autores afirman que se producird un
aumento considerable de personas que sufran discapacidad cognitiva en los préximos
afos, y como resultado hay un creciente interés en el desarrollo y comercializacién de

nuevas tecnologias para las personas con este tipo de deficiencias. Este tipo de
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tecnologias no sélo son de utilidad para las personas con discapacidad cognitiva sino
también a aquellas personas que a causa de la edad se les produce un deterioro en sus
facultades cognitivas. Por todo ello, este tipo de herramientas asistivas ayudan a lograr

una mayor independencia, productividad y calidad de vida.

Para concluir, Braddock et al. realizan una clasificacion de las herramientas en dos
grupos, atendiendo al drea tecnoldgica en el que se encuadran:

e Tecnologias para el apoyo personal, como son las PDAs, comunicacion y
aprendizaje asistidos por ordenador y Disefio Universal. El uso de las PDAs es
especialmente importante ya que otorga al usuario ubicuidad cuando realiza
las actividades asi como movilidad.

e Sistemas de cuidado asistido. Entre ellos encontramos casas y sistemas de

transporte inteligentes, robots personales y tecnologias de realidad virtual.

2.3. HERRAMIENTAS DE AUTOR EN LAS TECNOLOGIAS
ASISTIVAS

Uno de los autores mas relevantes en el campo de las tecnologias asistivas es Stefan
Carmien. Este investigador sefiala que los individuos que poseen discapacidad
cognitiva estan a menudo incapacitados para vivir de forma auténoma debido a las
deficiencias de memoria, de atencidn y dificultad para ejecutar funciones. En concreto,
algunos pacientes presentan problemas a la hora de realizar actividades de la vida
diaria tales como cocinar, planchar, hacer la compra en el supermercado, etc [3]. Por
ello, Carmien propone un sistema de mensajes disefiado para ayudar a estas personas
en sus actividades de la vida cotidiana llamado MAPS (Memory Aiding Prompting
System) [34] y [35]. Esta herramienta dispone de dos partes: la interfaz del paciente
gue se mostrara en un dispositivo mévil y la herramienta de autor destinada a los

terapeutas (Figura 2.1).

La primera parte, la interfaz para el paciente, se ha disefiado pensando en sus
necesidades, adaptandose tanto a ellas como a las limitaciones que presenta el

dispositivo movil.
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Figura 2.1: Dispositivo movil del paciente (en la parte izquierda de la imagen) y la herramienta
de autor (en la parte derecha de la imagen).

Por otro lado, la herramienta de autor permite a los cuidadores o terapeutas describir
los pasos a seguir para completar las tareas de forma sencilla y muy visual. Para la
creacién de este software el autor recalca la importancia de hacer un programa para el
cual los terapeutas necesiten unos conocimientos informaticos similares a los que se
necesitan para mandar un correo electrénico o escribir un sencillo texto en Microsoft
Word. Esta idea se tendra muy en cuenta a la hora de crear la herramienta de autor

gue motiva este PFC.

El software de autor del proyecto MAPS proporciona al cuidador todas las
herramientas necesarias para crear, anotar, modificar el contenido de las tareas y ver
la vista previa del material creado. Para ello, una vez seleccionada la tarea que el
terapeuta quiera crear, hay que dividirla en segmentos sencillos (pasos), pensando en
las personas con discapacidad que serdn a los que se les muestre estos segmentos.
Una vez realizada la division, se seleccionara mediante la herramienta de autor, las
imagenes y locuciones verbales que se quiera mostrar en cada uno de los pasos de la
tarea. Finalmente, una vez creada toda la tarea, ésta se almacena en el servidor para

que el paciente ya pueda verla desde el dispositivo moévil. Otro de los aspectos en los
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que enfatiza Stefan Carmien es el concepto de reutilizacidn de las tareas ya existentes
en el sistema, por parte del terapeuta, para crear otras nuevas, lo que provoca un

ahorro de tiempo en el disefio.

Otra aplicacién dentro de las tecnologias asistivas es el Gestor de Tiempos y Tareas
(Time and Task Manager-GTT), desarrollado por Alberto Ferreras et al. en el Instituto
de Biomecanica de Valencia en el afio 2010 [36], para favorecer la autonomia en el
ambito laboral. Segin un estudio de la asociacidon FEAPS (Confederacién Espafiola de
Organizaciones En Favor de Personas Con Discapacidad Intelectual) sobre el empleo de
las personas con discapacidad intelectual, se calcula que mds de un 60% de las
personas que tienen alguna discapacidad intelectual y que estdn en condiciones de

trabajar se encuentra en situacién de desempleo.

Muchos de los problemas que este sector de poblacidon presenta hacen referencia a
aspectos como el control de tiempos, la independencia en la realizacidn de tareas, los
habitos de trabajo o la comunicacién interpersonal. Por todo lo relatado, GTT persigue
mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad intelectual, facilitandoles

la integracién sociolaboral.

INFORMA-T PARA HOY

111y
0 i
9‘; ]
.

Subtarea 6 de & MOTOBOMBA

Figura 2.2: Interfaz de la aplicacidon GTT.

El Gestor de Tiempos y Tareas (GTT), al igual que la aplicaciéon de Carmien (MAPS), se
divide en dos plataformas:

e Una aplicacién de escritorio (herramienta de autor), que es un programa de

ordenador que permite crear y administrar las diferentes prestaciones vy

contenidos que posteriormente se le facilitaran al trabajador.
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e Una aplicacidn portatil para PDA (Pocket PC) y teléfonos mdviles tactiles que
usara los ficheros generados en la aplicacién de escritorio. Esta es la aplicacion

que usara el trabajador.

En ambos casos, esta aplicacidon incluye tres apartados:

e "Cémo se hace" ofrece un tutorial de las distintas tareas que tiene que realizar el
trabajador. La PDA muestra paso a paso como se tiene que hacer una tarea
determinada. Para ello utiliza una combinacién de texto, imagenes y audio. El
terapeuta puede diseiiar la estructura de tareas y subtareas mas apropiada para un
trabajador concreto mediante el uso de la herramienta de autor. Este modulo
también puede usarse como comunicador personal, componiendo mensajes que
combinen imdagenes y audio.

e "Para hoy" consiste basicamente en una agenda con los eventos mas importantes
gue el usuario debe recordar. A la hora del evento salta una alarma que avisa al
usuario de dicho evento mediante texto, imagen o audio. Para ello, la persona
encargada del trabajador debera introducir en el software de autor todos los items.

o "Informa-T" es un médulo en el que pueden realizarse actividades adicionales
(presentaciones y cuestionarios) que refuercen aspectos laborales como el
conocimiento del entorno, el uso de herramientas o la prevencidon de riesgos
laborales, entre otros. Este mddulo, como en los dos casos anteriores, es
gestionado por el tutor del trabajador, usando la herramienta de autor

proporcionada.

Otro sistema que opera dentro de las tecnologias asistivas es el proyecto llamado
PREVIRNEC para realizar tele-rehabilitaciéon cognitiva basada en entornos virtuales
[37]. En Espaiia se calcula que cada afio se producen 80.000 nuevos casos de
traumatismos craneoencefalicos cuya principal causa son los accidentes de trafico. La
necesidad de rehabilitacién surge al considerar las secuelas cognitivas a largo plazo, y
su impacto en la adaptacion funcional, la independencia y su calidad de vida de la
persona afectada por el dafio cerebral y de su familia. Sin embargo este tipo de
rehabilitacion es un proceso costoso y los recursos que se pueden dedicar son

limitados (normalmente son terapeutas los que se ocupan de hacer la recuperacién de
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estas personas en pequefios espacios de tiempo). Por ello, surge la telerehabilitacion
entendida como ”servicios de rehabilitacion por medio de las tecnologias de la
informacion para la intervencion y soporte a distancia de personas con discapacidad”.
Este tipo de rehabilitacion tiene como ventajas la accesibilidad, aplicaciéon de

programas flexibles al usuario y reduccién del coste econdmico de los tratamientos.

La aplicacion estd basada en un esquema modelo vista-controlador en Web. En este

esquema volvemos a tener una clara division:

Server

Rehahilitation
prograrm

Therapist
application

database B la
U
task-rescuing

Fatient
application

Figura 2.3: Esquema de la aplicacién PREVIRNEC.

e Por un lado, tenemos a los neuropisicélogos que disefian los programas de
rehabilitacion por medio de la herramienta de autor que el sistema les
proporciona. Estos pueden consultar la base de datos de cada paciente. En ella
se encuentra informacion acerca del historial, de la rehabilitacion hecha, asi
como los resultados alcanzados. En funcién de ello, los profesionales disefian
los ejercicios atendiendo al objetivo especifico de la actividad (pueden ser para
la memoria, para la atencién o para la ejecucion de funciones). Por tanto, por
cada paciente, los neuropisicélogos definen una lista de ejercicios para realizar
por el paciente (personalizacion que se considerara a la hora de realizar la
herramienta de autor del sistema aQRdate), clasificados por el nivel de

dificultad.
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e Por otro lado tenemos a los pacientes que se conectan al servidor en el que se

encuentran los planes

correspondientes.

de rehabilitacion

realizan sus ejercicios

PREVIRNEC se concibe, por tanto, como una herramienta para intensificar la

rehabilitacion cognitiva, individualizar los planes terapéuticos y monitorizar la

evolucidn del paciente a lo largo del tratamiento; y todo ello de un modo sostenible.

Por ultimo, otra herramienta para la asistencia de personas con discapacidad cognitiva

podria ser el programa realizado en la Universidad Autéonoma de Madrid y la

Universidad Carlos Ill de Madrid llamado PAIR (Personal Ambient Intelligent Reminder)

del afio 2012 [38]. Este sistema sirve para ayudar a los cuidadores de personas con

trastorno de memoria, en un entorno inteligente, permitiendo definir actividades

cotidianas que el usuario debe realizar cada dia, asi como recordarle las que no se

hayan realizado en el momento adecuado avisando al cuidador.
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i
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Days
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Indicate what to do if the person does not perform the activity

® Contime reminding

‘Warn about the danger
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Figura 2.4: Herramienta de autor PAIR destinado a los terapeutas o tutores.

Para poder usar este sistema de recordatorios, previamente el terapeuta o tutor,

deberia haber introducido por medio del software de autor proporcionado en Web, la

lista de actividades que el paciente tiene que realizar asi como la hora de comienzo y

su duracion.
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2.4. CONCLUSIONES

En este capitulo se han analizado las herramientas de autor, definidas para que los
tutores, cuidadores o terapeutas puedan disefiar contenido multimedia (imagen,

video, audio, etc.) con conocimientos informaticos basicos.

Autores como Murray [21] destacan como objetivos a tener en cuenta para este tipo
de software: reducir el esfuerzo a la hora de generar el material multimedia ya sea en
tiempo, coste y/u otros recursos, crear un programa que pueda ser usado por
personas con conocimientos informaticos basicos, ayudar al usuario (autor) a organizar
los contenidos, promover los principios para un buen disefio mediante
recomendaciones y/o imposiciones y finalmente desarrollar una herramienta de autor
gue permita un disefio de la informacién de una forma rapida con el objetivo de poder

evaluarla y por tanto, realizar los cambios oportunos en el disefio.

Ademas, estos programas han de tener una edicién sencilla, del tipo WYSIWYG
(What You See Is What You Get). Deben generar una vista previa con un alto grado de
fidelidad con el resultado que sera mostrado al usuario final de esta informacion.
Caracteristicas tan basicas como deshacer, cortar y/o pegar pueden llegar a ser
extremadamente Utiles durante el disefio por parte del autor. El contenido generado
deber ser modular y reusable con una elevada automatizacion para la creacion de la
informacién. Es necesario proveer a los autores de un sistema de ayuda. El material
con el que se trabaja es independiente de la plataforma, almacenado en sitios locales o
remotos. Por ultimo se destaca que para la creacidon de este tipo de software no es

necesaria una conexion permanente a internet.

En este estado del arte se han presentado desde las herramientas de autor mas
sencillas como puede ser PowerPoint hasta las mds complejas que incluyen la
posibilidad de usar lenguajes de programacion, como es el caso de Adobe Flash. Sin
embargo, las herramientas de autor mas conocidas son las que se utilizan en el ambito
de la educacion. Ejemplos de ello son: Hot Potatoes, JClick, Cuadernia, Ardora y Exe

learning.
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Otro aspecto destacado dentro de esta revisidon bibliografica es la tecnologia asistiva,
marco en el que se encuentra encuadrado este PFC [31]. Son tecnologias cuyo fin es
prevenir, compensar, monitorizar, aliviar, calmar o neutralizar discapacidades de las
estructuras del cuerpo o su funcionalidad, restricciones en actividades y problemas en
la participacion social mediante el uso de dispositivos, equipos, instrumentos,
tecnologia o software. LoPresti et al. [32] fijan como requisitos que deben de cumplir
las TAC para adaptarse a la discapacidad, la presentacion de informacion en diversos
modos: graficos, video, audio, etc. y de la forma mas simple posible como puede ser de
forma secuencial. También hay que atender a otras limitaciones que pueden
acompafiar a la discapacidad, como las limitaciones sensoriales y/o fisicas. Estos

autores sefialan la importancia de la inclusion del usuario final en la etapa de disefo.

Por ultimo, en este capitulo se muestran cuatro sistemas de ayuda a personas con
discapacidad cognitiva:
e MAPS destinado a la realizacién de tareas diarias [34] y [35].
e GTT que intenta mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad
intelectual, facilitdndoles la integracién sociolaboral [36].
e PREVIRNEC pensado para realizar telerehabilitacion cognitiva [37].
e PAIR que permite definir actividades cotidianas que el usuario debe realizar
cada dia y recordarle las que no se hayan realizado en el momento adecuado

avisando al cuidador [38].

De todos estos sistemas las ideas principales que se pueden destacar para tener en
cuenta a la hora de realizar la herramienta de autor de aQRdate son:
e Disefiar un programa sencillo, de tal forma que los conocimientos previos que
se necesiten para uso sean minimos.
e Ademas, se debe proporcionar al cuidador todas las herramientas necesarias
para crear y modificar el contenido de las tareas.
e El sistema debe poder adaptar las tareas a las necesidades del usuario final.
e Otro de los aspectos a tener en cuenta es el concepto de reutilizacidn de las

tareas ya existentes en el sistema con el fin de ahorrar tiempo en el disefio.
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aQRdate: APLICACION MOVIL

El sistema aQRdate, fue desarrollado como un Trabajo Fin de Master [6] dentro del
Laboratorio de Inteligencia Ambiental (AmlLab) de la Universidad Auténoma de
Madrid en estrecha colaboracién con el Centro de Referencia Estatal en Atencion al

Dano Cerebral, CEADAC.

El objetivo de este TFdM fue la creacidén de una aplicacion movil destinada a usuarios
gue padecen dafio cerebral adquirido, buscando sustituir la clasica sesion de
rehabilitacion en la que el paciente realiza actividades cotidianas de diferentes
complejidades mientras es observado por su tutor. Por tanto, el uso de este programa
pretende estar integrado en su actividad diaria, si bien es cierto que el fin ultimo
consiste en que el paciente obtenga unas destrezas mediante su uso que le permitan

realizar las tareas diarias sin el soporte y guiado que proporciona la aplicacion.

Esta aplicaciéon escanea cddigos QR que se encuentran en diferentes elementos del
entorno y, a partir de ellos, se muestra de forma automatica un manual adaptado al
elemento, el usuario y sus necesidades, y el dispositivo. El hecho de que el usuario sélo
tenga que enfocar con la cdmara del teléfono al elemento y que, automaticamente, se
muestre el manual es una solucion muy util para aquellos usuarios que encuentran

dificultades para seleccionar un elemento de una lista, por no poder leer, por ejemplo.

El manual a mostrar cada vez que se escanea un cdédigo QR, puede constar de
instrucciones especificas (por ejemplo, las instrucciones para hacer la colada) o
informacién genérica (por ejemplo, la informacion asociada a la puerta de casa puede

recordar las cosas que hay coger antes de salir).
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Ademas, estos manuales (el conjunto de instrucciones que lo componen) se pueden

adaptar a las necesidades del usuario, anadiendo o eliminando pasos de forma que se

varie la cantidad de ayuda conforme avanza en su rehabilitacion.

3.1.

REQUISITOS DEL SISTEMA

Los usuarios con dafio cerebral adquirido usaran el sistema durante su proceso de

rehabilitacién, tanto en su domicilio como en el CEADAC. Esta aplicacion se centra en

la asistencia de actividades de la vida diaria, dada su importancia dentro del proceso

de rehabilitacion.

Los requisitos establecidos son:

Accesibilidad movil: Se trata de un sistema que da soporte a actividades de la
vida diaria, luego éstas se pueden llevar a cabo en cualquier momento y lugar,
siempre y cuando disponga de conexion a la red. Ademads, en el dispositivo
movil se deberd presentar toda la informaciéon necesaria para que el usuario
sepa completar la tarea, sin tener que desplazarse a algln sitio para obtener la
informacidén: le bastara con las instrucciones que le proporciona el dispositivo
que lleva consigo.

Presentacion de la informaciéon: Tanto la interfaz de usuario como la
interaccion deben adaptarse a las necesidades del usuario y las restricciones
del dispositivo. Para esta adaptacidon, entre otras medidas, se debe dar la
posibilidad de incluir informacion multimodal (imagenes, texto, videos, audios,
voz, etc.).

Simplicidad: Se debe de perseguir en todo momento la simplificacion de la
interfaz de usuario manteniendo aquellos elementos que sean estrictamente

necesarios para la realizacién de las tareas.

Modelo centrado en el usuario o diseiio participativo: Como se ha comentado
en el capitulo 1.2 se debe incluir al usuario en el proceso de disefo. En este
caso, se incluye al equipo médico del CEADAC, en calidad de expertos en las

necesidades de los pacientes.
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3.2. ARQUITECTURA PROPUESTA

Como se ha descrito en el apartado anterior, es necesario que se utilice un dispositivo
capaz de acceder a la informacion en cualquier momento y en cualquier lugar (acceso
ubicuo). Por estas caracteristicas se podria pensar en un ordenador portatil pero se
escogido como medio el teléfono movil pues es un dispositivo de un tamafio menor,
muy extendido en la sociedad actual, con suficiente potencia tanto de cdlculo como de

comunicacion (3G, LTE y Wi-Fi) y con una duracion de la bateria mayor.

Para realizar la arquitectura del sistema, en primer lugar, se pensé en almacenar toda
la informacion asociada a las tareas en el teléfono movil y de esta forma no habria
consumo de datos pues no se necesitaria la conexion a Internet. Sin embargo, esta
implementacién presenta una clara desventaja relacionado con el versionado de las
actividades, ya que cada vez que el personal médico realizase cualquier cambio
(anadir, modificar o suprimir informacion de cualquier actividad), deberian actualizar la
version del programa en cada uno de los dispositivos mdviles de los usuarios. Por esta
razén se decidio centralizar toda la informacion en un componente al que accedan
todos los terminales moviles mediante conexién a internet: arquitectura cliente-

servidor.

Con esta arquitectura, los terapeutas sélo tendrian que acceder a la informacién
almacenada en el servidor cuando quisieran realizar cualquier modificacion y los
usuarios (clientes) recibirian la nueva versidn la siguiente vez que ejecutasen la

actividad.

3.3. EL SERVIDOR

El desarrollo de este TFdM se llevd a cabo dentro el Laboratorio de Inteligencia
Ambiental AmlLab. Dentro de este laboratorio se encuentra desarrollada una capa
intermedia o middleware para entornos inteligentes soportada por ontologias [39].
Este sistema recibe el nombre de “The Blackboard” (la Pizarra), ya que esta basado en

la metafora de la pizarra [40].
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En la Pizarra se modelan objetos del entorno, cuya estructura se describe en un
esquema. Este esquema contiene la descripcién del entorno, en término de clases,
propiedades y capacidades y las relaciones que puedan aparecer entre ellas, es decir,
un modelo ontoldgico. Los objetos que se modelan de acuerdo a estos esquemas se
conocen como entidades, y se almacenan en el repositorio de manera que toda la
informacidn es accesible desde la estructura global de la Pizarra. Las entidades pueden
representar tanto objetos fisicos (por ejemplo ordenadores o personas), como objetos

virtuales (por ejemplo imagenes o informacién personal).

Por tanto, se decidié modelar las actividades de la vida diaria como entidades de la
Pizarra (tratadas como objetos virtuales). De esta forma toda la informacion relativa a
las actividades estaria controlada por la Pizarra y, por ello, accesible al personal

médico para que realicen las modificaciones necesarias de una forma sencilla.

El esquema que utiliza aQRdate es el siguiente:

Clientes

- - e L /
. - \

® '4—» ° '4—> Internet —
0 O ] ]
The Blackboard aQRdate Server

Figura 3.1: Arquitectura del sistema.

Como se puede ver en la Figura 3.1, entre la Pizarra y los clientes se introdujo un
servidor intermedio; cuyo objetivo es reducir la cantidad de trafico que se genera, lo
gue puede suponer altos costes en la conexidn. Esto se debe a que se requiere varias
conexiones para recuperar la informacion asociada a cada uno de los pasos de la
actividad asi como las relaciones de éstos con el resto (paso anterior y paso siguiente).
Para solventar este problema se incluyé “aQRdate Server” en la arquitectura, entre la
Pizarra y el cliente. Este servidor, al arrancar, pregunta a la pizarra por todas las
actividades que tiene almacenadas y genera los arboles que representan las secuencias

de pasos de cada actividad asi como la relacién entre ellos.
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En resumen, podemos dividir el sistema en tres partes: la Pizarra que almacena la
descripcidén de todas las actividades; aQRdate Server que resuelve las relaciones y
genera los arboles; y los clientes a los cuales se les muestra en el teléfono movil los

pasos a realizar en cada tarea.

3.4. DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

Para utilizar el sistema de rehabilitaciéon propuesto, se deben de definir previamente
las actividades y pasos que la componen. La descripcién de las actividades en el
esquema de la Pizarra se llevd a cabo a través de la sintaxis descrita en [39] (Anexo A).
Para ello, se definen “Routines” (rutinas, que comprenden un activividad completa),
“Tasks” (tareas, que son los pasos a seguir para completar una actividad y por tanto es
el contenido que se le muestra al usuario) y “Fragments” (fragmentos, los cuales

contienen porciones de informacién relacionado con las tareas).

Un ejemplo de representacién de una actividad (Routine) en forma de arbol es:

”
/

eaCR
0 Eich Bod

Figura 3.2: Ejemplo de Routine en forma de arbol.

~
\

En este esquema podemos ver que hay una actividad (Routine) R1 compuesta por tres
subrutinas: R2, R3 y R4. Cada rutina, en este caso, tiene dos tareas (Tasks) cada una. El
arbol completo constaria, a su vez de los dos fragmentos (Fragments) que componen
las tareas, pero en el ejemplo se han omitido para simplificar la explicacion ya que no
son demasiado relevantes y harian la imagen menos clara. Las lineas discontinuas
representan el parentesco (nodos padre-hijo) y las lineas continuas simbolizan la

secuenciacion (paso anterior y paso siguiente).
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Para mostrar los pasos (tareas) en el movil del usuario, se realiza una busqueda en
profundidad siguiendo el orden en que estan dispuestas, en preorden [41]. Para este
ejemplo (Figura 3.2) la aplicacion haria el recorrido R1-R2-T1, obteniendo la primera
tarea de la secuencia. La rutina R2 tiene dos tareas, luego la siguiente tarea es T2. A
continuacion se continua recorriendo el arbol de la siguiente manera:
1. Comprueba si T2 tiene una tarea siguiente: no la tiene.
2. Obtiene por tanto el padre de la ultima tarea (T2): es el nodo R2.
3. Comprueba si R2 tiene una relacién “siguiente”: Si la tiene, es R3.
4. Como R3 es una rutina, obtiene las tareas que la componen:
1) Para obtener las tareas que tiene, mira todas sus relaciones “esta
compuesta de”.
2) Una vez encontradas todas estas relaciones, busca aquella tarea que no
tenga una relacion “anterior” puesto que es el primer paso de la
subrutina: T3.

5. Por tanto, la siguiente tarea a T2 es T3.

Recorriendo el arbol completo siguiendo procedimiento explicado, obtendriamos que
la secuencia de tareas que se le mostraria al usuario seria: T1-T2-T3-T4-T5-T6. La
descripcién completa del cédigo generado para la creacidon del arbol mostrado en la

Figura 3.2 se encuentra en el Anexo B.1.

Como se ha visto en la explicacién del recorrido del arbol, se realizan varias preguntas
a la Pizarra para obtener una tarea. Por ello, como se ha explicado en el apartado
anterior, debido a la gran cantidad de trafico que estas consultas generan, se situd un
servidor intermedio en el sistema (llamado aQRdate Server). Este servidor construye
todo el arbol de la actividad desde que el usuario ejecuta la aplicacién y esto hace que
todas las preguntas se reduzcan a una sola: pedir la siguiente tarea a la mostrada
actualmente en el mavil (en el ejemplo anterior simplemente preguntaria por la tarea

siguiente a T2).

A continuacidn se explica con mas detalle los tres tipos de elementos que utiliza la
Pizarra para realizar las actividades (Routine, Task y Fragment), las relaciones entre

ellas y las capacidades que tiene:

Herramienta de autor para la definicion de guias de interaccidon adaptativas para

personas con discapacidad cognitiva 30



aQRdate: APLICACION MOVIL

Routine
Engloba el conjunto de pasos que los usuarios deben realizar para completar una
actividad. Pueden ser representadas mediante cédigos QR para que con el teléfono
movil sean escaneados por los usuarios y se les muestre los pasos que la componen.
Ademads, una Routine (actividad) puede estar compuesta por varios pasos (Task) o por
otras Routine (subactividades). Por tanto, cada Routine tiene las siguientes relaciones:

e hasAction: Representa la unidén padre-hijo entre una Routine y otra Routine o

Task.
e composesRoutine: Es la relacion inversa a hasAction. Es la unién hijo-padre.
e PreviousAction, nextAction: Indican el paso siguiente o anterior (es decir, una

Routine o Task).

El nombre de la actividad que serd mostrado al usuario se almacena como una

propiedad de esta entidad llamada “descriptedName”.

Task
Representa el contenido de cada paso que se muestra en la aplicacion del usuario para
completar la actividad. Mediante la relacién “composesRoutine” se define la actividad
a la que pertenece. Cada Task se divide en dos fragmentos: el primero de ellos es un
titulo y el segundo puede tener informacion de tipo imagen, video, audio o texto. Esta
divisién se establece mediante relaciones “hasFragment”. Al igual que las Routines,
cada Task puede ir precedida o seguida de otros pasos (Task o Routine). Por ello, como
en el caso de las Routines, se emplean las relaciones “previousAction” y
“nextAction”.Ademas las tareas pueden tener dos tipos de capacidades:

e hasToBeRepeated: Define si la tarea se va a repetir.

e isMultipleChoiceAction: Sirve para definir varias opciones en esta tarea. El

usuario elegira una para continuar con la actividad.

Estas capacidades se explicardn con mas detalle en la seccidén 3.6 de este capitulo.

Fragment

Contiene la porcién de informacion relacionada con un paso (Task) de la actividad. Para

indicar la tarea a la que pertenece se utiliza la relacion “composesTask”.
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Tiene dos propiedades estrechamente relacionadas:
e fragmentType: Define la naturaleza de la informacion. Puede ser de tipo titulo,
texto, imagen, video o audio.
e framentContent: Es el contenido en si. Es decir, las imagenes, videos, audios,
titulos (nombre de la tarea) o textos (descripcion textual de la tarea que el

usuario tiene que realizar).

Relaciones
Como se acaba de ver, se han modelado los nexos entre los diferentes elementos para
establecer relaciones. Estas relaciones tienen asociado el nombre de usuario o en su

Ill

defecto el “usuario genérico” y por ello permiten la adaptacién de las secuencias a las
necesidades de los diferentes usuarios como se vera en la seccién 3.5 (siguiente

seccion).

3.5. ADAPTACION AL USUARIO

Diferentes usuarios pueden requerir diferentes conjuntos de instrucciones para
realizar una misma actividad. Por ello, el sistema aQRdate tiene desarrollado un
mecanismo que permite realizar esta adaptacién. Una vez que el terapeuta ha definido
una actividad al completo, puede establecer nuevas relaciones personalizando la

secuencia a las necesidades de los usuarios.

Para explicar con mayor claridad la opcion de adaptacidon que tiene el sistema, se

muestra el siguiente ejemplo:

-

-
-

— -
-

_L,Q\
L‘—’.Lii—i r‘*

Figura 3.3: Ejemplo de adaptacién de la actividad.
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En esta figura se ha afiadido el simbolo de conexidon a masa electrénica para indicar
gue esa actividad o tarea no tiene paso anterior o paso siguiente. Con las lineas
discontinuas se sefiala el parentesco y las lineas continuas muestran las relaciones de
secuenciacion (anterior y siguiente). Por otro lado, las lineas de color negro
corresponden con las relaciones de un usuario genérico y las de color rojo son para un

usuario concreto al que se le ha adaptado la secuencia.

Al igual que en el ejemplo de la Figura 3.2, se realiza el recorrido de la Routine R1 en
preorden [41]. Si se simulase la ejecucién entera del ejemplo, se obtendria la siguiente
secuencia: R1-R2-T1-T2-R3-T3 -T4 — R4 —T5 —T6. Si se tiene en cuenta que al
usuario sélo se le mostraran los elementos de tipo Task, la secuencia resultante seria:

T1-T2-T3-T4-T5-Té.

Por otro lado, una vez adaptada la actividad al usuario, habria que recorrer el arbol de
la misma forma pero, en caso de existir relaciones especificas para ese usuario,
seguirlas (en la figura, serian las lineas rojas). De esta forma, obtendriamos T1 — T2 —

T5, subconjunto de la secuencia genérica.

Para crear la adaptacidon de secuencias, se han creado nuevas relaciones (en las
Routines R2 y R4 y en la Task T5) para un cierto usuario (llamado en este ejemplo
“usuario adaptado”). La descripcion completa de la figura anterior se encuentra en el

Anexo B.2 (en este cédigo, el nombre de “usuario adaptado” se ha abreviado a “UA”).

3.6. CONTROL DE FLUJO DE LA SECUENCIA DE TAREAS

Generar interfaces ubicuas para un conjunto de tareas cuya secuencia de pasos es
necesariamente lineal supone, en muchas ocasiones, un apoyo insuficiente.
Normalmente, cualquier tarea de la vida cotidiana comprende hacer tareas que varian
dependiendo de detalles concretos sobre lo que se desea hacer (por ejemplo, el uso de
una fotocopiadora varia dependiendo de si el usuario desea hacer copias a una o a dos
caras). Debido a ello, se realizé un Trabajo Fin de Grado (TFG) por parte de Juan Carlos
Torrado Vidal [42], en el que se introdujo al sistema aQRdate dos nuevas opciones:

tareas repetitivas y tareas de seleccion multiple.
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3.6.1. Tareas Repetitivas

La necesidad de introducir tareas repetitivas radica en la ventaja que supone el guiado
de tipo mecdnico para este tipo de personas. No hay que olvidar que se trata de una
herramienta de aprendizaje, por lo que es de interés que las actividades que
comprendan tareas que hay que repetir varias veces consecutivas durante la secuencia
sean descritas al paciente como tales, en lugar de ofrecer una Unica tarea que dé esta
informacién de forma descriptiva (esto es, “pulsa cierto botén" cuatro veces de forma
consecutiva, en lugar de “pulsa el botén cuatro veces", y pasar a la siguiente tarea).

Ademas en este tipo de tareas, se muestra en la interfaz un indicador de progreso
(este progreso es mostrado en forma de numero de repeticiones que quedan por

realizar).

El nimero de repeticiones que puede ir asociado a una tarea es, generalmente,
definido por el tutor cuando disefia la actividad. Sin embargo, el sistema también
permite que el tutor decida durante la planificacidn que se deje esa decisién en manos
del usuario. Esto significa, que al llegar al paso en cuestion, la aplicacion movil

preguntard al usuario cuantas veces desea repetir la tarea que acaba de realizar.

Como se comentaba en la seccidn 3.4, esta funcionalidad se traduce en una capacidad
“hasToBeRepeated”, con una propiedad “nTimes” de tipo numérico, en la que se
introduce el numero de repeticiones que se desean hacer (si se desea que las elija el

usuario, esta propiedad debera tener el valor -1).

3.6.2. Tareas de Seleccidon Multiple (Bifurcaciones)

Muchas actividades que se realizan en la vida cotidiana son objeto de decisiones que
se van tomando durante la realizacién de las mismas (por ejemplo, siendo una
actividad hacer la colada, la secuencia de pasos varia dependiendo de si se decidiese

lavar ropa blanca, lavar ropa de color o lavar ropa delicada).

El terapeuta, con aQRdate, puede planificar para el usuario tareas de seleccion
multiple, en las que habrd pasos de la secuencia en los que se muestren al usuario
posibles opciones a escoger, variando las tareas sucesivas en funcion de la opcién

escogida (en el ejemplo que se comentaba anteriormente, la actividad global sera
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hacer la colada, y consistira en una serie de pasos, entre ellos uno del tipo escoger el
modo de lavado, en el que se mostraran las opciones ropa blanca, ropa de color y ropa

delicada, variando la sub-secuencia sucesiva segun la opcidn).

Esta opcidén, en forma de arbol, quedaria representada de la siguiente manera:

- ‘\

~
/’ -

- - ~ .

- - ~ ~
- ” [ ~ ™~
- o ~ ~

.

Figura 3.4: Ejemplo de tarea de seleccion multiple.

En este ejemplo, una vez alcanzada la Tarea (Task) T1, el usuario tendria que elegir la
opcién que decide escoger: opcién A (TA) u opcidén B (TB). Una vez que el usuario ha

seleccionado la opcidn, se le muestra ésta y continda con la secuencia habitual.

Todas las opciones que puede tener una tarea se encuentran recogidas en una
propiedad multivaluada dentro de la capacidad mencionada en la seccién 3.4; llamada
“isMultipleChoiceAction”. Estas opciones son las que se despliegan ante el usuario una
vez alcanzada la tarea que contiene seleccion multiple. A continuacién, cuando se
selecciona la opcidn, se envia al servidor y éste busca qué tarea del arbol debe ofrecer
a continuacién (aquella referenciada por la relacion “nextAction” que contenga la
propiedad “forOption” con el valor de la opcion escogida por el usuario). En el
apartado 3.8 se muestra un ejemplo de este tipo de tareas cuyo cédigo completo se

encuentra en el anexo B.3.
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3.7. INTERFAZ DE USUARIO

Como se ha comentado al inicio de este capitulo, los usuarios ejecutardan esta
aplicacién en teléfonos moviles, gracias a ello pueden acceder a la informacion de
forma ubicua. Se optd por teléfonos moviles equipados con sistema operativo

Android®.

Uno de los objetivos principales del sistema aQRdate era adaptar tanto la interaccion
como la interfaz a los usuarios a los que va destinado esta aplicacidon. Con respecto a la
interaccion se puede decir que se ha reducido al maximo la intervencion del usuario.
Una de las medidas tomadas es que para seleccionar la actividad, en lugar de buscar en
un listado o escribir el nombre, tan solo tiene que apuntar con el teléfono al codigo QR
correspondiente a la actividad que quiera realizar. La adaptaciéon de la interfaz a las
necesidades del usuario se ha tenido en cuenta tratando de seguir lineas minimalistas
y que la informacidon quedase lo mas clara posible. Ademas la informacién tiene

contenido multimedia (imagenes, videos, etc.) y la lectura en voz alta de las érdenes.

De acuerdo con las sugerencias del equipo médico del CEADAC, para cada una de las

tareas que componen una actividad, se disefid la siguiente interfaz:

Accidn arealizar

Poner las hojas

(Fragmenttipo titulo)

' Imagen representativa
B «—

(Fragmenttipoimagen)

Pasoanterior e | [ B €&—— PasoSiguiente

Figura 3.5: Ejemplo de la interfaz del teléfono mévil.

Esta captura corresponde con una actividad real (realizar fotocopias). Los elementos
que componen esta interfaz son:

e La accion a realizar es un Fragment de tipo “titulo” de la tarea. Como se ha

comentado anteriormente, la aplicacién puede configurarse para que este

texto se lea al cargar la tarea.

* Para mas informacién ver: http://www.android.com
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e En este caso, el terapeuta ha afadido un Fragment de tipo imagen (podria
haber sido un video, un audio o una descripcién textual), que ofrece un fuerte
apoyo visual ya que ayuda al usuario a entender la orden que se le esta
mostrando o a identificar el objeto a usar.

e Por ultimo se muestran los botones para navegar hacia el paso anterior o el
siguiente. Si se trata de la primera tarea, sélo es posible ir hacia delante (el
botdn de paso anterior no se muestra). Si por el contrario, es la ultima tarea, el
botén de siguiente cambia a un icono de finalizacién correcta. Como el usuario
tiene capacidad de influir en la secuencia de tareas (por ejemplo, en tareas de
seleccion multiple o repetidas), es mas coherente que el teléfono movil
almacene un historial con todas las tareas ejecutadas y por tanto, pedir la tarea
anterior consiste Unicamente en navegar en este historial y obtener de él la

tarea anterior.

3.8. EJEMPLO DE USO

Con este ejemplo se pretende exponer, de forma clara, el funcionamiento del sistema
aQRdate descrito a lo largo de este capitulo. Para ello, se muestra la actividad “Hacer

Fotocopias”. Los pasos principales que habria que hacer para realizar esta tarea serian:

. Seleccionar
Poner la hoja Hacer Recoger las

enla e D 6 cuatro hojas de la
fotocopiadora copias fotocopiadora

Apagar

la
maquina

copia: "a
una cara"

Figura 3.6: Fases de la actividad “Hacer Fotocopias”.

Para que esta actividad sea llevada a cabo en el sistema aQRdate, hay que utilizar la
sintaxis definida en apartado 3.4 (descripcién de las actividades). Las caracteristicas
que esta actividad tiene que cumplir son:
e Una Routine que englobe todos los pasos de la secuencia en forma de hijos.
e Una Task hija para cada una de las tareas descritas, excepto:
- La tarea de seleccion multiple (descrito en el apartado 3.6.2) en la que
se pueda elegir el modo en el que se quiere hacer la fotocopia (a una

cara o a dos caras).

Herramienta de autor para la definicion de guias de interaccidon adaptativas para

personas con discapacidad cognitiva 37



aQRdate: APLICACION MOVIL

La tarea de hacer copias ya que serda una Unica tarea del tipo tarea

repetitiva explicada en el apartado 3.6.1. En este caso el terapeuta

dejard al usuario elegir el nimero de copias luego la propiedad

“nTimes” de la capacidad “hastToBeRepeated” valdra -1.

e (Cada una de las Task deberd contener Fragments con la informacién que se
desee proporcionar con la tarea. En este ejemplo, se va a mostrar un Fragment
de tipo titulo con el texto que define la tarea y otro Fragment con una imagen

gue explique cada paso.

El esquema de la figura anterior se puede expresar en forma de arbol de la siguiente

manera:

S~
N W
\\‘\
N
\ ~ \\

A una cara

Pulsarel
botén para
apagar

Pulsarel
botén de
copia

Seleccionarel
modo de
copia

Ponerlas
hojas enla

Pulsarel
botén de

did

Recoger
originaly
copias

£

Figura 3.7: Esquema en forma de arbol de la actividad “Hacer Fotocopias”.

En esta representacion cada una de las Task (de color azul) esta relacionada con una
Task previa y una Task siguiente. Ademas éstas estan relacionadas con un Fragment de
tipo titulo con la descripcidn de la tarea y otro con la imagen explicativa de este paso
(ambos de color naranja). Los Fragment también estan enlazados por relaciones
previo/siguiente. También se puede observar como la tarea “seleccionar tipo de
copias” es de seleccion multiple pues ella conduce o bien a “A dos caras” o bien a “A
una cara” (para este ejemplo se ha obviado el contenido de la primera opcién pues la
opcion escogida sera la segunda). Otra de las cosas que se puede ver es que la tarea
“Hacer Copias” (perteneciente a la opcién “A una cara”) es una tarea repetitiva cuyo

valor (“nTimes”) tiene un valor -1, luego este valor sera elegido por el usuario.
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Una vez creada toda la secuencia de pasos con su informacion correspondiente, se
genera el coédigo QR que contenga el nombre de la rutina creada
“Routine:hacerFotocopias@amilab”. Este es el cddigo que se escaneard con el teléfono
movil por parte del usuario y cuya posicion debe de estar lo mas posiblemente ligada a
la tarea a realizar. En este caso, una de las mejores opciones seria situar el cddigo en la

misma fotocopiadora.

La secuencia completa de pantallas que el usuario veria seria:

Pulsar el botén de Poner las hojas en
encendido la fotocopiadora

.

L= 1 = |

Seleccione el modo Seleccione el modo Pulsar el _l)otén de
de copia de copia copia

“A na cara”

A dos earas”

[ == ] = [ . ] =
Pulsar el bot6n de Pulsar el botén de

copia

y
4

copia

!@” |

| L = 1 = |
Pulsar el botén de Recoger las hojas Pulsar el botén de

copia y las copias apagar

y
-

Fin

[ == ] =
Figura 3.8: Secuencia completa de la actividad “Hacer Fotocopias”.
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éComo esta actuando el sistema para ir generando esos pasos?

1.

10.

El usuario apunta con el mévil al cédigo QR de la tarea a realizar. En este caso
quiere hacer fotocopias, luego acude a la maquina fotocopiadora donde se
encuentra el codigo a escanear y lo escanea.

Se notifica al servidor de aQRdate que la tarea escogida es “hacerFotocopias” y
éste construye el arbol.

El teléfono movil pide la primera tarea. El servidor de aQRdate recorre el arbol
y le devuelve la primera tarea que es “Pulsar ON”.

El usuario aprieta el botdn de siguiente tarea. Como consecuencia el moévil pide
la proxima tarea. El servidor devuelve “PonerHojas”.

Al igual que en el paso anterior, el servidor devuelve ahora “Seleccionar tipo
copias”.

El usuario, en la tarea “Seleccionar tipo copias” tiene que elegir cOmo desea
hacer las fotocopias si “A dos caras” o “A una cara”. El usuario escoge hacer las
fotocopias por una cara y aprieta el botdn de siguiente tarea.

La siguiente tarea que devuelve el servidor es “Hacer Copias”. El usuario la
realiza (una vez). Esta tarea es repetitiva y el nUmero de repeticiones viene
definido por el usuario. Cuando el usuario selecciona el botdén de tarea
siguiente, el servidor pregunta al usuario cuantas veces mas quiere repetir la
tarea que acaba de realizar. En este caso, como se quieren realizar cuatro
fotocopias y ya se ha realizado una, se seleccionan tres.

Cada vez que se quiera avanzar en la secuencia de tareas, el servidor enviara la
misma tarea (“Hacer Copias”) pero con un contador en el que figura el nimero
de copias restantes.

Una vez realizadas las copias, la siguiente tarea que devuelve el servidor es
“Recoger copias”.

Por dUltimo, la tarea que se obtiene es “Pulsar OFF” para apagar la
fotocopiadora. En esta tarea desaparece el botdn de tarea siguiente por un

botdn de actividad concluida.
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En el proceso de rehabilitacion de personas con discapacidad cognitiva participan
expertos de diferentes dareas (terapeutas ocupacionales, fisioterapeutas,
neuropsicologos, etc.), que trabajan para ayudar a estos pacientes a adquirir un mayor
nivel de autonomia en sus vidas. Sin embargo, este tipo de proceso supone unos
costes logisticos y econdmicos muy importantes que se pueden reducir con el uso del
sistema aQRdate, posibilitando que el personal médico asista a mds usuarios y sin

necesidad de una intervencion directa e intrusiva en la vida del paciente.

En el momento de iniciar este trabajo, aQRdate sélo contaba con la aplicacion moévil
destinada al paciente (persona con dafo cerebral adquirido), explicada en el capitulo
anterior. Los profesionales que atienden a este tipo de pacientes no podian modificar
actividades ya existentes en el sistema o introducir nuevas, pues no contaban con los
conocimientos informaticos necesarios para generar el archivo de entidades en el que
se describen ni tampoco podian actualizar la informacidon en el servidor. Por ello,
tenian que avisar a los programadores del sistema para que fueran ellos los que
introdujeran la informacién mediante el cédigo descrito en la secciéon 3.4. Como
consecuencia de esta situacién el contenido que se mostraba en el mévil al usuario no
podia ser actualizado a tiempo real y, ademas, se producia un aumento en los costes,
ya que cualquier cambio que se deseara introducir en el sistema llevaba aparejado un

gasto en personal informatico encargado de hacer efectivo este cambio en el servidor.

Por la situacion que se acaba de describir, se consideré completar el sistema aQRdate
(Figura 4.1) desarrollando una herramienta de autor para el disefio actividades de la

vida diaria (conjunto de instrucciones para realizar actividades), por parte del personal
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médico, de una forma sencilla e intuitiva; sin que sea necesario tener conocimientos
informaticos avanzados (como hasta ahora). El disefio e implementacién de esta

herramienta constituye la parte central de este PFC.

SERVIDOR
Internet
HERRAMIENTA DE AUTOR APLICACION MOVIL
= =
Mn' e Mn' -
=L =
Personal Médico Pacientes

Figura 4.1: Esquema completo del sistema aQRdate.

4.1. REQUISITOS

Siguiendo la division que realiza Sommmerville [43] acerca de los requerimientos de la
ingenieria de software, se tiene:

e Requisitos funcionales: Definicion de los servicios que el sistema debe
proporcionar, cémo debe reaccionar a una entrada particular y cémo se debe
comportar ante situaciones particulares.

e Requisitos no funcionales: Son las limitaciones sobre servicios o funciones que
ofrece el sistema, tales como restricciones de tiempo, sobre el proceso de

desarrollo, estandares, etc.

Los requisitos que se detallan a continuacién son los requisitos finales, obtenidos tras

realizar tres iteraciones en el proceso de disefio iterativo explicado en la seccion 4.2.
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4.1.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales (RF) que este trabajo debe cumplir son:

Interfaz
1. Lainterfaz del programa debe poder adaptarse al usuario.

e Para ello, se definira un tamano minimo (la vista no se puede reducir
mas) y, tomando éste como referencia, se podrd maximizar (en funcién
del tamafio de la pantalla que tenga el usuario) y, posteriormente,
minimizar la aplicacién.

e Se permitirda que la aplicacion se mueva por toda la pantalla del
ordenador.

e Otra de las opciones que el usuario tendra en la aplicacion sera la

posibilidad de reescalar el tamafio del programa.

Creacion de Actividades

2. Con el uso del sistema, se debe ser capaz de crear, modificar y borrar
actividades (cuyo contenido hace referencia a actividades de la vida diaria,
por ejemplo hacer el desayuno o hacer la compra en el supermercado).

e Las actividades tendran un nombre por defecto que podrd ser
editado por el usuario.

3. Cada actividad estara compuesta por tareas y/o subactividades.

e La actividad puede estar compuesta de una o varias tareas. Estas
tareas representan los pasos intermedios que se efectlan para
realizar la actividad.

e También puede estar compuesta de una o varias subactividades
(actividades contenidas en otra actividad).

4. Ademads, estas tareas o subactividades deben poder ordenarse de forma
sencilla dentro de la actividad.

e Parala ordenacion de los pasos que componen una actividad, lo mas
sencillo seria ordenarlos arrastrandolos con el ratdn a las posiciones

en las que se desee que se muestren al paciente.
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5. Una vez que la actividad ha sido creada, el usuario podra generar, mediante
el programa, el cédigo QR correspondiente a esta actividad para
posteriormente imprimirlo y colocarlo en el lugar donde se desarrolle.

6. Las actividades se pueden adaptar a los usuarios. Adaptar al usuario, en
este contexto, se define como la posibilidad de eliminar algunos pasos que
componen las actividades para un usuario concreto.

e Por este requisito, el software de autor debe poder almacenar
distintos usuarios y memorizar los pasos de las actividades

personalizadas para ellos.

Creacion de Tareas

7. La creacibn y edicion de tareas serd de tipo WYSIWYG
(What You See Is What You Get). De esta forma, la persona que esta
disefiando la tarea ve en cada momento el resultado tal y como lo veria el
paciente en el mavil.

e Para ello, es fundamental mostrar, en la edicion de tareas, una vista
previa de la tarea tal y como se veria en la terminal. Ademas debe
actualizarse con los cambios de forma automatica.

e Aligual que con las actividades, las tareas tendran un nombre que el
sistema pondra pero que podra ser modificado por el usuario.

8. Del mismo modo que en el caso de las actividades, con las tareas se pueden
realizar operaciones de cortar y copiar, para finalmente pegarse en otra
actividad con el objetivo de reusarlas.

9. En el caso de las tareas, su contenido estard formado por un titulo
explicativo del paso que se tiene que hacer y un contenido multimedia.

e El contenido multimedia que se muestre en una tarea puede ser:
imagen, video, audio o una descripcién textual.

10. Cada tarea, durante la edicidn, aparte de poder introducir/modificar el
titulo y el contenido multimedia, debe permitir también la creacion de
tareas repetitivas o de selecciéon multiple (nunca ambas a la vez).

e C(Cada tarea se puede repetir. Por ello, el sistema debe dejar

introducir el nimero de veces que el personal médico quiere que el
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paciente repita esta actividad. Otra opcidn es que este personal
decida que el numero de repeticiones sea escogido por el paciente
en el momento de su ejecucion.

e (Cada tarea puede tener la opcion de mostrar una lista de seleccion
multiple. Con ello, cuando el usuario llegue a esta tarea, se le
muestra la lista y escoge una de las opciones. La siguiente tarea sera
aquella que corresponda con la opcion elegida. Para esta opcidn, la
herramienta de autor debe proveer una edicidon de opciones de facil

uso.

Gestion de la ayuda al usuario

11.

12.

13.

14.

Este programa debe mostrar, en todo momento, un menu de navegacion
para situar el lugar en donde se encuentra el usuario dentro de la actividad
(una actividad puede tener varias subacitividades, lo que puede complicar al
usuario el saber en qué lugar se encuentra dentro de la actividad principal).
Aunque el sistema tiene que poderse manejar de una forma sencilla e
intuitiva, pensado en las personas a las que va destinado, aQRdate proveera
al usuario de un menu de ayuda.

e En él se podra consultar diferentes manuales acerca de Ia
funcionalidad de esta aplicacion.

Otro de los requisitos que debe cumplir este programa es mostrar una
descripcion emergente, también llamado tooltip, cuya finalidad es mostrar
al usuario informacién de un elemento cuando el cursor pase encima de
éste.

e Este tipo de informacion se mostrara principalmente en los botones
contenidos en la herramienta de autor con el fin de que los usuarios
conozcan la funcion que éstos poseen.

Los cambios realizados en el sistema se han de poder guardar en cualquier
momento en el servidor. De esta forma, los cambios se veran actualizados
en el terminal movil cuando se ejecute la aplicacion. También, cuando el

usuario cierre la aplicacion, se deberan guardar automaticamente.
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4.1.2.

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales (RNF) que este programa debe cumplir son:

15.

16.

17.

18.

Usabilidad: El sistema estara dotado de una interfaz altamente usable, de
manera que su aprendizaje y manejo resulte facil por cualquier tipo de
usuario.

e El sistema mostrard una interfaz con menus, ventanas, mensajes
informativos y otras opciones familiares para el usuario.

Disponibilidad: Este programa debe de poder usarse en cualquier lugar y en
cualquier momento.

e El Unico requerimiento es disponer de internet debido a la conexion
con el servidor donde se encuentra la informacion y la maquina
virtual de Java (alta portabilidad).

e Se tiene que garantizar una alta disponibilidad de la aplicacién, de
manera que el servicio esté siempre disponible.

Fiabilidad: El sistema que se pretende desarrollar ha de ser robusto.
Intentando, en la medida de lo posible, que la tasa de fallos que presente el
programa durante el uso por parte del personal médico sea el menor
posible.

Mantenibilidad: Se deberan realizar revisiones periddicas del sistema, de
manera que la aplicacidon se encuentre actualizada constantemente para
evitar posibles fallos en los equipos o en la informacidn y para garantizar un
correcto funcionamiento del sistema.

e Para cumplir este requisito se deberan de llevar a cabo tareas de
tipo correctivo (modificaciones que se hacen en el sistema tras
detectar defectos, ambigliedades o errores), preventivo (modificar
el sistema con los cambios necesarios para mantener la eficiencia y
fiabilidad del software), adaptativo (modificaciones en el sistema
para acomodarlo a cambios fisicos del entorno) y perfectivo
(mejorar el sistema para cumplir con las nuevas

necesidades/requerimientos de los usuarios).
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19. Rendimiento: El tiempo de respuesta ante las diferentes operaciones que el
usuario puede realizar debe ser breve.

e Se debe de evitar esperas al usuario cuando realice operaciones
sobre actividades y tareas o cuando se actualice la informacidén el
servidor.

20. Extensibilidad: Se ha de implementar la aplicacion de tal manera que, en
caso de que se encuentre la necesidad de introducir una nueva
funcionalidad, se pueda afadir facilmente sin un alto coste de
programacion.

e Implementar la aplicacién muy modularmente.

e Generar una documentacidon (interna o externa) facil de
comprender y actualizar, que indique como y dénde modificar en
caso de necesidad.

21. Interoperabilidad: La informacién que se genere con la herramienta de
autor sera almacenada en el servidor para posteriormente ser mostrada en
el teléfono movil del usuario. Es por ello que, como resultado del disefio de
actividades, se tiene que generar el mismo lenguaje que el sistema aQRdate
utiliza en los terminales moviles para que exista una buena
interoperabilidad entre ambos equipos (herramienta de autor y teléfonos

moviles).

4.2. PROCESO DE DISENO ITERATIVO

4.2.1. Introduccidon

Para el proceso de disefio de la herramienta de autor se ha seguido un proceso de

disefio iterativo similar al que se observa en la Figura 4.2.

El primer paso que se realiza es establecer los requisitos que el software debe cumplir.
Con esta informacion se realiza un prototipo del programa con el fin de valorar si se
han cumplido los requisitos que se han detallado previamente o si a la vista del modelo
planteado surgen nuevos. Otros de los aspectos a valorar son los relativos a la

funcionalidad y la estética. Cuando alguno de estos puntos no ha sido superado, se
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procede de nuevo a repetir el proceso hasta que el resultado final es el deseado. Es en
este momento cuando termina esta fase dando paso a la implementacién del disefio

aprobado.

Establecer
Requisitos

Evaluar el
prototipo

prototipo

Figura 4.2: Esquema de disefio iterativo.

Para la realizacidén del disefo de este trabajo fueron necesarias tres iteraciones del
esquema mostrado en la Figura 4.2:

1. En primer lugar se fijaron los requisitos tras una explicacién de los objetivos del
proyecto y también teniendo en cuenta el estado del arte consultado. A
continuacion se disefié el primer prototipo y se realizd una presentacion a un
grupo de expertos con el fin de valorarlo. Una vez valorado, se propusieron
mejoras y modificaciones, lo que condujo a la segunda iteracion.

2. El segundo prototipo sigue la linea del primero pues lo que se hizo fue rehacer
el modelo creado en la primera iteracién pero teniendo en cuenta todos los
comentarios que fueron aportados por el grupo de expertos. Una vez estuvo
listo para realizar una presentacion, ésta se llevd a cabo y de nuevo se
volvieron a obtener nuevas mejoras y comentarios para la creacion de la
herramienta de autor.

3. Tras la valoracién obtenida se concluyé que lo mejor era crear un nuevo disefio
(sin basarse demasiado en los prototipos anteriores) para intentar cambiar el
aspecto de la interfaz ya que éste resultaba bastante pobre. La interfaz
propuesta es mas sencilla que las anteriores pues elimina pantallas intermedias
y menus que complicaban su uso. El tercer prototipo fue el final y por tanto

este disefio es el que implemento.

Herramienta de autor para la definicion de guias de interaccidon adaptativas para

personas con discapacidad cognitiva 48



aQRdate: HERRAMIENTA DE AUTOR. DISENO

4.2.2. Primera lteracion

Una vez obtenidos los requisitos iniciales, mediante la libreria Swing de Java [44],

destinada al desarrollo de interfaces graficas, se disefié el primer prototipo a evaluar.

Crear una m:l’l':’ Borrar una Crear una m:l’l':’ Borrar una
actividad 5 actividad actividad activida
ctivi acthidad activida ctivi acthidad actividad

Crear una (s Borrar una
actividad 5 actividad
actividad i

Modificar

Crear una 1 13 : - 5 - - Crear una Borrar una

una

. actividad
actividad il

actividad | (] NS ] actividad

|
Crear unz Creall FB] o0t v e e e et w27 |

actividad Jtivida I [

Figura 4.3: Storyboard del primer prototipo.

El resultado obtenido fue una presentacién de catorce pantallas en las que se recorren
los posibles caminos que puede tener el flujo del programa durante su ejecucién en

funcién de la interaccion del usuario, también llamado storyboard [45].
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A continuacién se va a mostrar cdmo seria una posible ejecucidon de este primer

prototipo:

1. Cuando se inicia el programa se muestra una pantalla de inicio en la cual hay
tres opciones: “Crear una actividad”, “Modificar una actividad” y “Borrar una

actividad”.

En este primer caso el usuario elige la opcién “Crear una actividad” (Figura 4.4):

| PRIVER O15ER0 | PRIVER O15ER0

Frmer e (TR | (15 romerooso ]
ma Cmd | | e | m

e
Modificar
Crear una Borrar una
una

e
Modificar
Crear una Borrar una
una

actividad actividad

actividad actividad actividad

actividad

Figura 4.4: Primer Prototipo. Opcidn “Crear una actividad”.

2. Tras escoger esta opcidn, se muestra la siguiente pantalla que corresponde con
la creacién de actividades. Para crear la actividad se tiene que arrastrar los
elementos del panel izquierdo (actividad y tarea), asi como las relaciones entre
padres e hijos (flecha de color verde). Para establecer el orden en el que se
muestran las tareas y subactividades dentro de la actividad, se utilizan las
flechas de color naranja. El resultado de utilizar este programa es el siguiente:

| PRIMES DISERQ
4] Primer Medelo

Actividad

Acthuldad

.

Figura 4.5: Primer Prototipo. Pasos para crear una actividad.
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Como se observa en la imagen, se ha creado una actividad principal con dos
subactividades y una tarea intermedia. La primera subactividad (llamada
Actividad n2 1) tiene tres tareas ordenadas segin muestran las fechas naranjas.
Una vez concluida, siguiendo el orden que marcan las flechas de color naranja,
se continda con la Tarea n24 y después con la segunda subactividad (llamada
Actividad n? 2). Esta tiene dos tareas ordenadas de la misma forma. Por tanto,
la ejecucidn de esta actividad en el terminal moévil del paciente seria: Tarea n?1,

Tarea n22, Tarea n23, Tarea n24, Tarea n25 y Tarea n26.

Ademas, en esta pantalla de desarrollo se puede observar:

e En la parte superior se muestra una barra con las opciones de “Menu”
para volver a la pantalla inicial del programa, “Ayuda” para que el
usuario pueda consultar una guia acerca del manejo de esta
herramienta y “Ordenar el disefio”, pensado para ordenar, en forma de
arbol, la actividad que el personal médico acaba de disenar (en la Figura
4.5 se puede ver el disefio ya ordenado).

e En la zona inferior de la pantalla se muestra un slider (deslizador). Este
elemento esta disefiado para que se pueda ampliar o reducir la parte

central de la pantalla en donde se disefia la actividad (zoom).

3. Una vez creada la actividad, se puede cambiar el nombre:

i PRIMER DiSERO

|4 Primer Modelo | = & ﬁ
Menu | Ayuda | Ordenar el disefio

ﬁ'ﬁ Editando Actividad S 1.‘&'. {o=h
{
|

ACTIVIDAD

Introduzca ol nombre de la Actividad:

Figura 4.6: Primer Prototipo. Editar el nombre de una actividad.
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Para realizar este cambio se hace doble clic sobre el icono que representa una

actividad. Finalmente se introduce el nombre como muestra la figura anterior

(Figura 4.6).

4. Ahora se muestra la forma de editar la informacion de una tarea (Figura 4.7).

i PRIMER DiSERO

L [ eamandc Tarea | e=rr |':‘ 1) ﬁ
— e
TAREA Ordenar el disefo

=

tntrodusca el nombre de b Tarea:  [Coger dos naranjas

Vista previa de ba Lares
de iy de

datos que desea mtrodocis en esta tarea:

_ ™ [
Finthe on ¢ BoIGn para N oSucr 13 imagen

Coger dos naranjas

== Video

A Texto

INFORMACION DEL ORDEN DE LA TAREA

Eata tarea serh Mosirada al ussario o o kegar ndmero: 6 iltimo lugar)

- * conon

—|_|.U il 20 0 a0 50 60 70 80 80 104

Figura 4.7: Primer Prototipo. Editar el contenido de una tarea.

Tiene tres partes claramente diferenciadas:

Lo primero que se observa en esta figura, en la parte superior, es un
campo de texto para poder introducir el nombre de la tarea que se
quiere mostrar al paciente.

En la mitad izquierda de la pantalla se muestra el tipo de datos que
puede tener una tarea. En funcion de la opcion escogida el contenido
podra ser imagen, video o texto. Para el caso de la imagen, como se
puede ver en la Figura 4.8, se muestra un panel de seleccidn en donde
el usuario selecciona la fotografia a mostrar. Si se prefiere mostrar un
video (Figura 4.9), simplemente se tiene que escribir en el cuadro de
texto emergente la direccién web de este contenido. Si por el contrario
se quiere mostrar al usuario una descripcion textual, basta con redactar
este texto en la ventana emergente que aparece cuando se presiona la

opcion de texto (Figura 4.10).
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Ademas de estas tres opciones, se observa que cuando se situa el ratén
por encima de una opcioén, se muestra la informacion de ella (en este
caso se esta mostrando la informacidn sobre la opcion de imagen).
En la mitad derecha aparece una vista previa de la tarea creada. Se
muestra el nombre de la tarea asi como el tipo de datos, que en este
caso es una imagen.

e Por ultimo, se indica la posicidn en que se situa esta tarea con respecto

al resto de ellas dentro de la actividad a la que pertenezcan.

| PRIMER DISENO
4 Primer Modelo [=le )

Actividad
Princlpal

Actividad

[Symsorecas -] @B e

[rombre [Focha ge moa | TamaRdRuta de acces |Tipo ae steme |
|ClDocumestos 10702071 353KE CoUsuanosL.  Beoteca
[ ingenes 10102011 .. JS4KB Clsusnosl. Blkelecs
| ] Misica 10103011 . JEIKR Collsuanosl. Rblooca
] Videos 10001 .. 352KD Collsuancsl. Dibicteca

Mombee g Archive: 01982011028 jpg
archivos de Tipo: | Todos s Archivos

Figura 4.8: Primer Prototipo. Opcion Imagen.

PRIMER DISERO
4 Primer Modelo [=le )

Actividad a

Actividad

Figura 4.9: Primer Prototipo. Opcién Video.
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| PRIMER DiseR0
) Primer Modelo

Actividad

\\.
Relacion 2

Figura 4.10: Primer Prototipo. Opcidn Texto.

5. Una vez concluida la opcién de “Crear una actividad”, se vuelve al mendu inicial
para mostrar las distintas pantallas que tiene la opcién “Modificar una
actividad” (Figura 4.11).

| PRIMER DISERO

rm Primer Modelo W

Modificar
Crear una Borrar una

i una
actividad ivi
actividad actividad

|. o

Figura 4.11: Primer Prototipo. Opcidn “Modificar una actividad”.

6. Después de escoger la opcion de modificar, se muestra, en forma de lista, todas
las actividades que tiene el sistema. El usuario de la herramienta de autor tiene
que elegir la actividad a modificar y pinchar en el botén de color verde llamado
“Aceptar”. Si por el contrario presionase el botdn de color rojo cuyo texto es

“Cancelar” volveria al menu de inicio (Figura 4.12).
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| PRIMER DISERO
(] Primer Modelo [B=EEr—)

Seleccione la actividad que quiere modificar

Actvidad nimero 3
Actividad nimero 4
Actvidad numero 5
Actividad nimero &
Actividad n mero 7
Actividad niimero &
Actnidad nimero 9
Actividad nimero 10
Actvidad nimers 11
Actridad nimero 12
Actividad ndmero 13
Crear unag | feseaetetids ‘rar una

actividad tividad

\ =)

Figura 4.12: Primer Prototipo. Lista de las actividades a modificar.

7. En el momento en que ya ha sido elegida la actividad que el usuario quiere
modificar, se muestra, como en el caso de la creacidon de una nueva actividad,
todo el contenido de la misma. Para cambiar cualquier subactividad o tarea
existente sélo tiene que hacer doble clic sobre ella. También se puede
introducir nuevos contenidos arrastrando los objetos (subactividades, tareas y
relaciones) que se deseen del panel de la derecha de la imagen. Para eliminar

cualquier contenido hay que seleccionarlo y apretar la tecla suprimir.

| PRIMER DISERO
|4 Primer Modelo [E=IEE =)

Actividad 2
wrincipal

Actividad

Acthvidad Actividad
N N2

Figura 4.13: Primer Prototipo. Modificacién de la actividad.

8. La dultima opcién que se muestra en el menu inicial es la de borrar una

actividad.
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(] Primer Modelo [B=EEr—)

Modificar
Crear una e Borrar una
actividad actividad

actividad

|. o

Figura 4.14: Primer Prototipo. Opcidn “Borrar una actividad”.

9. Aligual que en caso de la modificacidn, para borrar una actividad se presenta,
al usuario de este software, una lista de todas las actividades que tiene el
sistema (Figura 4.15). Se selecciona la actividad a borrar y se presiona
“Aceptar”. En el caso en que se quisiera cancelar el borrado se pulsaria

“Cancelar”.

A continuacion, se muestra una ventana emergente en la que se vuelve a
preguntar al usuario sobre si quiere borrar la actividad que previamente ha
seleccionado de la lista (Figura 4.16). En caso afirmativo pulsaria “Si” y en caso
negativo apretaria “No”. Tras ello, se vuelve al menu inicial.

| PRIMER ISERQ

3 B tividad

Seleccione la actividad que quiere borrar

Actihidad nimero &
Actiidad nimero 7
Acthidad ndmero 8
Acthddad ndmero §
Acthidad nimero 10
Acthidad ndmero 11
Acthidad ndmero 12
Acthidad nimero 13

[ Actradad nimers 15
Actividad ndmero 16

Crear unz ®lrrar una
actividad tividad

|. o

Figura 4.15: Primer Prototipo. Lista de las actividades a borrar.
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L PRIMER DISENO
| &) Primer Modelo | E i)

" 9 .
Ewa EJ L Borrar actividad =@ Ié_@ Eﬁa EJ
E ﬁ Seleccione la actividad que quiere borrar E é&

clividad nimero 6
ndmero 7

Seleccione pnes:

ndmero 10
ndmero 11
Arthidan oiionern 1.

Bosrar Actividad &

| ? | £Estd sequro que quiere borrar la actividad nimero 147

1419

Figura 4.16: Primer Prototipo. Confirmacién del borrado de la actividad.

Una vez explicado en profundidad toda la funcionalidad de este primer prototipo (tal

como se acaba de realizar en esta memoria), fue analizado por personas expertas en el

desarrollo de software para tecnologias asistivas. Para ello, se realizaron una serie de

preguntas acerca de esta herramienta cuya respuesta fue la siguiente:

1.

éEs la mejor opcidn mostrar al usuario un menu inicial con las tres opciones

descritas anteriormente (crear actividad, modificar actividad y borrar

actividad)?

Las opciones de crear y borrar actividad son correctas y se entiende su

funcionamiento. En cuanto a la posibilidad de modificar una actividad seria
mejor mostrar como opcion “consultar actividades”. Asi el personal médico
puede ver las actividades que el sistema ya posee y decidir, una vez mostrada,
si sobre ella realiza alguna modificaciéon. Ademas, en esta pantalla de inicio se
ha de especificar que la persona que esté usando el programa tiene que

escoger una de estas tres posibles opciones.

En cuanto a la opcion de crear actividades, ées intuitivo vy facil de utilizar el

editor de actividades descrito en la Figura 4.5?

Para la representacion del contenido de la actividad se estd utilizando un
modelo de darbol, similar al que crea el servidor de aQRdate para establecer el

orden de las tareas que se han de mostrar en el teléfono movil del paciente.
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Sin embargo, es mas sencillo, de cara al usuario de la herramienta, utilizar un
modelo Wizard; un modelo de pregunta - respuesta con flechas de navegacion,
en cada pantalla, de anterior y siguiente (asi el usuario puede modificar los
datos previamente introducidos). De esta forma, para crear la actividad se
pregunta por cuantas subactividades y tareas quiere que tenga y, una vez
creadas, le pide al usuario que rellene cada objeto con la informacion
necesaria. Finalmente es de utilidad mostrar la actividad en forma de arbol

para ver, de una forma grafica, las relaciones que el contenido tiene entre si.

3. Paralas tareas, éel editor descrito en la Figura 4.7 se ajusta a los requisitos que

tiene que cumplir la edicidon de tareas?

Si, se muestran las diferentes opciones de contenido que puede tener una tarea
(imagen, texto, etc.), se puede poner el nombre que se desee a la tarea y

ademads se muestra una vista previa del contenido que se esta creando.

4. A la hora de ordenar el contenido (tareas o subactividades) dentro de una

actividad, ées la mejor opcidn gue el usuario utilice flechas de ordenacion para

establecer el orden?

Al igual que en la pregunta anterior, la idea del arbol con las flechas, una vez
creada la actividad, aporta mucha informacion. Sin embargo, puede resultar un
gran problema de comprension, para personas no especializadas en el uso de
esta herramienta, especialmente en la etapa de creacién de actividades. Por
ello, lo mejor seria mostrar en una lista las subactividades y tareas que contiene
una actividad y, mediante el arrastre de cada entrada de esta lista, cambiar el

orden.

5. ¢éEs suficiente el diagrama en forma de arbol del contenido de la actividad de

cara al usuario o hay que mostrar una opcidn de vista previa de ella?

Es mejor mostrar una opcién que sea “Vista Previa”. El diagrama muestra la
relacidn existente entre los distintos elementos (subactividades y tareas) pero
no se puede ver de una forma sencilla el contenido de cada uno de ellos (la

informacidn que se muestra al paciente en el dispositivo mavil en cada tarea).
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6. Para la opcion “Modificar una actividad”, éla forma en la que la aplicacidén guia

al usuario para manejar esta opcion es sencilla?

Si, el usuario solamente tiene que elegir una actividad de la lista y, una vez
abierta, editarla. Como se ha comentado en la primera cuestién, lo mejor seria
gue esta opcion tuviese como nombre “Consultar Actividades”. De esta forma

el usuario puede ver la actividad y, si lo desea, modificarla.

7. Para la ultima de las posibilidades que el menu de inicio muestra: “Borrar una

actividad”. ¢ Hay otra forma mejor para borrar una actividad del sistema?

Es una opcién bastante sencilla, luego con la lista que se muestra para que se
seleccione la actividad a borrar es suficiente. Es una buena idea la ventana
emergente preguntando de nuevo acerca de la eliminaciéon de la actividad
previamente seleccionada (similar a lo que ocurre en otros sistemas operativos

como Windows cuando se pretende eliminar algin documento).

Otra de las opciones seria que, cuando se listan las actividades a consular
(segunda opcidén), se dé la posibilidad de eliminar la actividad seleccionada. Asi

el menu inicial pasaria a tener dos opciones en vez de tres.

8. Sobre el tema de la informacidon que se debe suministrar al usuario para cada

elemento que tiene esta aplicacion. éEs suficiente el tooltip (informacién

emergente)?

Si, en cada botdén de la aplicacién, cuando se deslice el ratén sobre él, se debe

mostrar una descripcién con la informaciéon mas descriptiva posible sobre la

funcionalidad de este elemento.

Ademas, como se muestra en la presentacién de este primer prototipo, el
usuario debe tener a su disposicion un menu de ayuda para consultar la

informacidn relativa a la utilizacion del sistema.

Tras esta valoracidn, se disefia un nuevo prototipo teniendo en cuenta los comentarios

aportados por los expertos.
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4.2.3. Segunda Iteracién

Tras esta valoracidn, se disefia un segundo prototipo teniendo en cuenta los

comentarios aportados por los expertos. El resultado obtenido es el siguiente:

A e [EE Cho T - e | -
s Eﬁ' e canidices 5| oISl |

T jE——]

ibiplal Ealarclana na da las sleiiantas

| R T

Crear una
actividad

C E. E
&: s, DA

+4 3

Barrar una Crear una
actividad actividad

Crear una
actividad
E%{% Consultar IEE‘;E‘
E o actividades E&

Figura 4.17: Storyboard del segundo prototipo.
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Al igual en la primera iteracion se utiliza la libreria Swing de Java [44] para crear este

segundo disefio.

Una vez creado el prototipo, se realiza nuevamente una presentaciéon de la ejecucion

que haria el programa en funcidn de las opciones que escogiese el usuario:

1. Aligual gue con el modelo anterior, |la pantalla de inicio tiene tres opciones:
e Crear una actividad.
e Consultar actividades (en vez de “Modificar actividades” como se
comentd en respuesta a la primera cuestién planteada al grupo de
expertos).

e Borrar una actividad.

Ademas, esta pantalla contiene otra modificacién que se sugirié durante la
evaluacién: se le informa al usuario que debe de escoger entre una de las

opciones que se acaban de mencionar (Figura 4.18).

SEGUNDO DISENO

r
| #| Segundo Modelo =8

Crear una
actividad

Borrar una

actividad

E__:JE] Consultar .
At

actividades

Figura 4.18: Segundo Prototipo. Opcién “Crear una actividad”.

2. Se selecciona la opcién de “Crear una actividad”. En esta pantalla (Figura 4.19)
se puede ver el modelo Wizard (modelo de pregunta y respuesta con flechas de
navegacion hacia atras y hacia delante para que el usuario pueda moverse
entre pantallas de una forma sencilla) implementado, en vez del modelo en

forma de arbol que tenia el disefio inicial.
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En concreto, se le pide al usuario que introduzca el nombre de la actividad y
seguidamente se le pregunta por el numero de subactividades y de tareas que
quiere que tenga esta actividad (en el anterior prototipo este procedimiento se

realizaba de forma grafica arrastrando estos objetos al panel de edicién).

SEGUNDO DISENO

=
|£] Segundo Modelo =18

&) Segundo Modelo (=& ]

ol Mend ® Ayuda £ vista previa
‘Representacién de las relaciones entre actiidades sub-actvidades y tareas ]

Configurando la Actividad

Introduzca el nombre de la actividad [Preparar el desayuno

Cre

&Esta actividad va a contener sub-actividades? ® sl 2 NO

aCt ECuantas sub-actividades va a tener esta actividad? 2

£Esta actividad va a contener Tareas? ® s NO

E éCudntas Tareas va a tener esta actividad? 1
E Sguiente = ® cancelar

.

Figura 4.19: Segundo Prototipo. Pasos para crear una actividad.

3. Una vez introducido el niumero de elementos que componen la actividad, el

programa pide que se definan.

Para el caso de las subactividades hay que definir el nombre que tendrd, asi

como el nimero de tareas que la compondran (Figura 4.20):

SEGUNDO DISENO

=
| £ Segundo Modelo =68

| £ Segundo Modelo
E Menu & Ayuda £ Vista previa

Configurando la Actividad: Preparar el Desayuno

Introduzca el nombre de la Sub-actividad: |Hacer zumo de naranja

éCuantas tareas va a tener esta sub-actividad? 2

Siguiente = ‘

actividades

L

Figura 4.20: Segundo Prototipo. Pasos para editar las subactividades.

Para el caso de las tareas, la interfaz es similar a la descrita en el primer prototipo. En

ella se introduce el nombre de la tarea y el tipo de datos multimedia que se quiera
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mostrar (al tratarse de la misma interfaz de edicion, se han omitido las pantallas que

corresponden con cada una de las opciones de los datos). A la derecha de la pantalla se

muestra la vista previa del contenido introducido (Figura 4.21).

SEGUNDO DISENO

-
£ Segund

o [ L Segundo Modelo

&2 Video
A Texto

Configurando la Actividad: Preparar el Desayuno
Sub-actividad: Hacer zumo de naranja

Configurando las tarea niimero uno

Introduzca el nombre de la Tarea:  [Coger dos naranjas

Selecdione una de las siquientes opciones de

datos que desea introdudir en esta tarea: et Peavia,cd L karees

L b 2 Imagen J

Pinche en el bolén para introducr 1a imagen |

Coger dos naranjas

 Aceptar ¥ Cancelar

Figura 4.21: Segundo Prototipo. Pasos para editar las tareas.

El resultado de completar una subactividad es el siguiente:

SEGUNDO DISENO

|

r
|/ Segundo Modelo

= [ B e |

|/ Segundo Modelo ==

&l Mena ® Ayuda £ vista previa

Configurando la Actividad: Preparar el Desayuno
Sub-actividad: Hacer zumo de naranja

La sub-actividad: "Hacer zumo de naranja” tiene 2 tareas

e p—

%

Pinche aqui para modfficar ia tarea: "Coger dos naranjas’

[p—

s
@;

Pinche aqui para modificar la tarea: “Exprimi naranjas’

4 Anterior Siguiente = ¥ Cancelar

Figura 4.22: Segundo Prototipo. Subactividad completada.

Como se puede observar, se muestra, en forma de lista, cada una de las tareas

que estan contenidas en la subactividad. Para volver a editar cualquier tarea

hay que hacer doble clic sobre ella. Si en cambio se quiere cambiar de orden, se

debe arrastrar la tarea a la posicién deseada.
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Ademads, como se comenté en la valoracion del primer disefio, se ha incluido
(en la barra superior de esta pantalla) una “Vista Previa” de la subactividad,
similar a la que veria el usuario, tarea a tarea, en el dispositivo movil. El resto

de opciones como el menu de ayuda o la posibilidad de volver al menu inicial se

mantienen.

4. Tras definir toda la informacién que contiene una actividad, el programa lista
todas las subactividades y tareas por si se desea cambiar el orden de éstos.

Para ello se plantearon dos disefios (Figura 4.23 y Figura 4.24).
SEGUNDO DISENO

= s
) Segundo Modelo (e e

| £ Segundo Modelo =|(E)

H Menu Q Ayuda J-:‘ Vista previa

Configurando la Actividad: Preparar el Desayuno

Seleccione el orden en el que quiere que se muestren bs sub- yio va a crear

Orden de la sub-actividad o tarea Sub-actividad o tarea

[ 1w Sub-actrdad:Hacer umo de narand I

I B Sub-actividad: lavar los cacharmos: I

I 2w Tarea: Foner la mesa |

‘ €= Anterior | Siguiente = | % cancelar

Figura 4.23: Segundo Prototipo. Primera opcidn para ordenar la actividad.

SEGUNDO DISENO

r 2
| &/ Sequndo Modelo Eﬂg

o e

| [£) Segundo Modelo

. H Menu H:r‘ Ayuda 55 Vista previa

Configurando la Actividad: Preparar el Desayuno

Seleccione y arastre la sub-actividad o tarea para ser mostrado
en el orden correcto y haga doble dick sobre ella para editarla

_Orden Sub-actividad o Tarea

[Sub-actividad® Hacer zumo de naranja =
Tarea: Ponerla mesa ‘
|

|

=1

Sub-actividad: Lavar los cacharros

plN[@[o[&[w[rN

|4

13
f

Py €= Anterior I ‘ Siguente =% ¥ cancelar

Figura 4.24: Segundo Prototipo. Segunda opcidn para ordenar la actividad.
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En la primera opcién de ordenacion, las modificaciones con respecto al orden
se harian seleccionando de la lista la posicién deseada dentro de la actividad
para cada uno de los objetos que la componen. En cambio, la segunda opcidn,
para modificar la disposicién de los elementos, basta con arrastrar cada uno de
ellos a la posicion deseada. Finalmente, por resultar mas simple la interaccion

con el usuario se decidié usar el modelo de la Figura 4.24 (segunda opcidn).

5. Una vez definida toda la actividad, ésta se representa en forma de arbol:

SEGUNDO DISERO

|4 Segundo Modelo =

ey Orden de las tareas y subactividades
Relacidn de parentesco entre sub
actividades y tareas

i

Figura 4.25: Segundo Prototipo. Actividad completada en forma de arbol.

6. Otra de las opciones del menu principal es “Consultar actividades” (Figura
4.26).

SEGUNDO DISEND

|4 Segundo Modelo =i

| 4] Segundo Modelo

Seleccione la actividad que quiere consultar

Preparar el Desayuno |

Hacerla Colada

Crear una |piwss

P Limpiar el Polvo

actividad ||[nsseie

Preparar la Merienda

Pmummm &l Aire Acondicionado

Ordenar 1a Habitacidn

Limpiar la Casa

VerlaTel :

Escuchar la Radio

& Aceptar

Figura 4.26: Segundo Prototipo. Lista de las actividades a consultar.
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Para ello, al igual que en el primer disefio, el usuario elige de una lista una
actividad. Una vez que es escogida se muestran todos los pasos de la opcion
“Crear actividad”, pero esta vez todos los datos aparecen rellenados con la
informacién que se introdujo cuando se cred esta actividad (Figuras
comprendidas en el intervalo 4.19 - 4.25). Si sélo se desea ver el contenido,
mediante las flechas de navegacién (anterior y siguiente) se puede ir
avanzando hasta llegar a la representacion de la actividad en forma de arbol. Si
por el contrario, lo que se desea es cambiar algun dato, es posible hacerlo

modificando los datos mostrados.

7. Por ultimo, se muestra en el menu inicial la opcién de “Borrar un actividad”. El
funcionamiento de esta opcion es similar al descrito en la primera interaccion.
Se selecciona de la lista la actividad a borrar y se presiona el botdon de
“Aceptar”. En el caso en que se quiera cancelar esta operacion se pulsaria el

botdn de “Cancelar”:

SEGUNDO DISERO

r
| £/ Segundo Modelo =B

%) Segundo Modelo

Seleccione la actividad que quiere borrar

Preparar el Desayuno -
Hacer la Colada

Cocinar

crear [V] ¢ F= W |Limpiar el Polvo

Utilizar el DVD

actividad
Programar el Aire Acondicionado

Ordenar 1a Habitacién

Limpiar laCasa
Ver la Television
Escucharla Radio

.

" Aceptar ¥ cancelar

A
B

Figura 4.27: Segundo Prototipo. Lista de las actividades a borrar.

A continuacion, se muestra una ventana emergente en la que se vuelve a
preguntar al usuario sobre si quiere borrar la actividad que previamente ha
seleccionado de la lista (

Figura 4.28). En caso afirmativo se aprieta el botén de “Si ” y en caso negativo

se selecciona el botdn “No”.
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SEGUNDO DISENO

-
| £/ Segundo Modelo =B

| £ Segundo Modelo o=

Seleccione la actividad que quiere borrar

Preparar el Desayuno -
Hacer la Colada
Cocinar

crear (V] = |Limpiar el Polvo

Utilizar el DVD
ad Segundo Modelo

Figura 4.28: Segundo Prototipo. Confirmacidn del borrado de la actividad.

Para este segundo disefio las preguntas que se plantearon al grupo de expertos fueron:

1.

éResulta mas facil de usar el modelo Wizard?

A priori, este modelo de pregunta y respuesta parece ser mas sencillo pues el
usuario, poco a poco, rellena la informacién de cada actividad cuando el
programa se lo solicita. Sin embargo, debido al gran numero de pantallas que
se necesitan para crear una actividad resulta complejo, incluso mas que el

primer disefio.

Para ordenar las subactividades y tareas dentro de una actividad, éla

ordenacion de estos elementos resulta sencilla?

En la Figura 4.24, el poder arrastrar cada elemento a la posiciéon deseada
resulta algo bastante intuitivo de utilizar. El problema de esta opcién radica en
gue la ordenacion sélo es posible realizarla una vez creado todo el contenido de
la actividad. Lo ideal seria que en cualquier momento se pueda tener opcién a

modificar el orden establecido.

En cuanto al diagrama en forma de arbol, éSe comprende la informacién que

representa?

Este tipo de diagramas pueden resultar dificiles de entender si van dirigidos a
todo tipo de publico. Por ello, puede resultar una mejor opcién mostrar la

informacidén que contiene una actividad de forma lineal. Asi seria mas sencillo
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de comprender el orden en el que se mostraria el contendido, al usuario, en el

teléfono movil.

Por otro lado, si bien se ha incluido en este disefio la vista previa, ésta solo esta
disponible para ver el contenido de las subactividades. Seria de mayor utilidad
el poder ver la vista previa de toda la actividad (similar a lo que veria el

paciente) o si se desea sélo de una subactividad.

4. Para la opcidn de “Consultar actividades”, élas mejoras introducidas en esta

opcion del mendu inicial son utiles?

Al tener esta opcion se puede tanto modificar actividades como simplemente
consultarlas. Sin embargo, para consultar una actividad previamente creada y
almacenada en el sistema, se tiene que pasar por todas las pantallas de
configuracion de esta actividad hasta llegar a ver su representacién. Este
recorrido resulta innecesario. Una vez seleccionada una actividad se deberia
mostrar su contenido mediante alguna representacion facil de entender, como
puede ser en forma lineal y, si se quiere editar, que se dé la opcion a ello

también posteriormente.

Una vez concluidas las preguntas, se comentaron posibles mejoras de este programa:
1. Eliminar el menu inicial que ha estado presente en los dos disefios planteados
para simplificar el uso de la interfaz. Para ello:

e Cuando se ejecute el programa se mostraran las actividades que tiene
almacenadas el sistema.

e Sise desea consultar cualquier actividad, se hara doble clic sobre ella 'y
se mostrara su contenido mediante un diagrama lineal que recoja los
elementos que ésta contiene.

e Sjse quiere crear una nueva actividad, se tendra que apretar un botén
que represente esta opcion mediante un icono (que sera el mismo que
tienen las actividades que ya se encuentran dentro del sistema). Para
editarla, al igual que en el caso de consultar la actividad, se realizara un
doble clic sobre ella. Una vez dentro se mostraran botones que

representen a las tareas y subactividades a anadir.
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e Para ordenar las tareas y subactividades que componen una actividad,
se arrastrara cada elemento a la posicion deseada dentro del diagrama
lineal que representa a la actividad.

e Para eliminar la actividad, bastaria con seleccionar el icono que la
representa y, o bien mediante un menu secundario o bien pulsando la
tecla suprimir, eliminarla del sistema.

2. Enlos dos disenos planteados realizados mediante Swing de Java, la estética de
la aplicacion resulta pobre. Por ello, se recomienda usar otro programa de

disefio de interfaces que permita crear un disefio mas atractivo.

Hasta ahora las tareas podian ser de tipo: imagen, video o descripcion textual.

Sin embargo, segun los requisitos, faltaria un cuarto tipo de datos: el audio.

Se comentd también que, cuando se elige que el contenido de la tarea sea de
tipo video, se solicita al usuario la direccién web del lugar donde se encuentra
alojado dicho contenido. Para simplificar la insercion de esta informacion en el
sistema se recomendd que el video y el audio se encontrasen en el mismo
ordenador del usuario en vez de en internet (al igual que las imagenes).

3. Dentro de cada actividad se debe dar la opcién de ver una vista previa de toda
la actividad. En esta opcion se debe mostrar Unicamente las tareas en el orden
en el que seran vistas por los pacientes.

4. Por cada actividad el sistema debe de crear el cddigo QR, cuestidn que hasta
ahora no se ha mostrado en los disefios implementados.

5. Otro de los requisitos es el poder personalizar las actividades. Por ello, por cada
actividad se debe de poder personalizar, para cada paciente, el conjunto de
tareas y subactividades que se quiera que éste realice. Para que sea posible
esta opcion hay que poder ingresar y borrar nuevos pacientes al sistema.

6. Una de las opciones que se tienen que seguir manteniendo, en cualquiera de
las pantallas en las que se encuentre el usuario, es el menu de ayuda. En él se
explicard paso a paso cémo funciona el programa para realizar todas las

operaciones necesarias con las actividades.
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4.2.4. Tercera lteracion

Con todas las cuestiones y comentarios planteados en la segunda iteracion, se crea el
disefio definitivo. En este caso, para su representacion, se usé un nuevo programa
llamado Balsamiq Mockups®, ya que permite crear interfaces con una estética mas
cuidada que la libreria Swing de Java y permitiendo ademds un ahorro de tiempo

considerable.
La ejecucidn de este disefo, que el usuario veria usando el programa es la siguiente:

1. La primera pantalla que se muestra, una vez cargada la herramienta de autor,
es la que corresponde con la siguiente imagen (Figura 4.29). En ella se puede
ver, en la parte central, todas las actividades (representadas por un icono; en

este caso se ha usado un libro) que existen en el sistema.

Encima de estas actividades se encuentra el botdn de agregar una nueva
actividad y su tooltip asociado (que apareceria cuando se mueve el ratén
encima de este botdn). Para afadirla hay que pinchar sobre este icono y

arrastrar la nueva actividad al panel que contiene el resto de actividades.

Para acceder al contenido de las actividades que ya existian en el sistema asi

como para las que se crean de nuevo, basta con hacer doble clic sobre ellas.

Ademas se puede observar, en la parte superior, una barra de navegacién para
conocer, en todo momento, la situacién actual en la que se encuentra ubicado
el usuario. Adicionalmente, a la izquierda del elemento que se acaba de
describir, se encuentran las flechas de anterior y siguiente para facilitar la

movilidad entre pantallas.

A esta misma altura pero en el lado derecho de la pantalla aparece un botdn
cuyo icono (un diskette) hace referencia a la opcion de guardar. Cuando la
persona que estd usando este programa aprieta este botdn, los cambios son
actualizados (se guardan) en el servidor donde se almacena toda la
informacidn. A partir de este momento, el paciente que ejecute el programa en

el teléfono movil vera el programa actualizado.

> http://balsamig.com/products/mockups/
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En la parte izquierda de la interfaz se muestra un menu de seleccion con cuatro
posibles opciones; “Todo”, “Actividades”, “Tareas” y “Ayuda”. En este caso,
(Figura 4.29) la opcion que se encuentra seleccionada es “Todo”. Es por ello
gue esta opcidn muestra en forma de menu desplegable todo el contenido de
este programa (las actividades, todas las tareas que se encuentran

almacenadas en el sistema asi como un menu de ayuda).

Por ultimo, cabe sefialar la barra superior de esta aplicacion. En ella aparecen
los iconos de cerrar, minimizar (nunca por debajo del tamafio minimo que
permita la correcta visualizacién del contenido) y maximizar (se adapta al

tamarfio de la pantalla que tenga el usuario) el programa.

A la izquierda de estos tres botones aparece el icono de ayuda (representado
por una bombilla), que estara presente en todas las pantallas del programa.
Este botdn, al igual que la opcidn “Ayuda” del menu izquierdo, conducen al

menu de ayuda donde se detalla todo el funcionamiento de esta herramienta.

aQRdate U =0X
Todo Actividades Tareas Ayuda I“'Acti\fidodGS) 1=

PActividades ACTIVIDADES

P Hacer el desayuno

P Hacer la colada
Insertar

Actividad

T @ @ @
Hacer el desayuno Hacer la colada hacer fotocopias

P Tareas Hacer ejercicio

PpAyuda

P Hacer fotocopias

&1'

Figura 4.29: Tercer Prototipo. Pantalla de inicio.

2. Como se acaba de comentar en el primer paso de la ejecucidn de esta tercera
iteracion, para editar una actividad (modificar el contenido) hay que hacer
doble clic sobre el icono que la presenta. En este caso, se selecciona la
actividad “Hacer el desayuno”. El contenido de esta actividad se muestra en la

Figura 4.30.
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En esta pantalla se puede observar que:

Esta actividad esta compuesta por cinco subactividades (“preparar
café”, “preparar zumo”, “preparar tostadas”, “calentar la leche” vy
“preparar café con leche”) representadas por el mismo icono que una
actividad y por cinco tareas (“apagar la cafetera”, “desenchufar la
cafetera”, “colocar la taza en la mesa”, “colocar en la mesa el vaso de
zumo” y “colocar el plato de tostadas en la mesa”) cuyo icono, en este
caso, es un folio.

Otra forma de ver los elementos que tiene esta actividad es mediante el
menu desplegable de la izquierda. En él se puede observar el nombre de
las tareas y subactividades en el orden en el que se ha disefiado. Las
subactividades en este menu, haciendo clic sobre ellas, se despliegan
mostrando a su vez el contenido que las componen.

Encima de los iconos de las subactividades y tareas que componen esta
actividad, se pueden ver seis botones. Empezando por la izquierda, se
muestra el botén de crear subactividades dentro de esta actividad y
también el botdn de insertar nueva tarea. Para ello hay que pinchar en
estos iconos y arrastrarlos a la posicién deseada dentro de la actividad
(por ejemplo, si se quiere crear una subactividad después de la
subactividad llamada “preparar café”, se arrastraria el raton desde el
botén de crear nueva subactividad hasta el hueco comprendido entre
las subactividades “preparar café” y “preparar zumo”). El tercer boton
tiene como funcién eliminar toda la actividad. El resto de botones (vista
previa, personalizar y generar el codigo QR asociado a esta actividad)
gue aparecen es esta barra se explicardn mas adelante.

Para cambiar el nombre de esta actividad, se tiene que hacer doble clic
sobre el nombre de la actividad (que se encuentra escrito en letras
mayusculas justo debajo de la barra de navegacion del programa) y
escribir el nombre deseado. Por defecto, las nuevas actividades creadas
llevaran el nombre de “Nueva Actividad (x)”, donde x es el nUmero que

representa las nuevas actividades que han sido creadas.
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aQRdate 9 -0 X
Todo Actividades Tareas Ayuda “Actividodes » Hacer el desayuno =)

PHacer el desayuno

HACER EL DESAYUNO

PPreparar café

PFreparar zumo

Insertar

PPreparar tostadas
Subactividad

@)

Insertar Eliminar toda la actividad: "Hacer
Tarea desayuno"

)@@@
i

Apagar la cafetera
Desenchufar la cafetera
P Calentar la leche
PPreparar café con leche
Colocar la taza en la mesa
Colocar en la mesa el vaso de zumo

Colocarel plato de tostadas en la mesa

PpHacer la colada

PpHacer fotocopias

PHacer ejercicio

afé Preparar Zumo Preparar Tostadas

Preparar

Apagar la cafetera Desenchu;or :a cafetera Calentar Ea leche

E ‘
Preparar café con leche Celocar la taza .. Colocar en la mesa el vaso ...
Colocar e; plato ...

4

Figura 4.30: Tercer Prototipo. Contenido de la actividad “Hacer el desayuno”.

3. Ademas se puede cortar, copiar y eliminar un objeto (actividad, subactividad o

tarea) haciendo clic encima de éste con el botdn secundario del ratén:

aQRdate U =0
Todo Actividades Tareas Ayuda I“' Actividades » Hacer el desayuno =)

PHacer el desayuno

HACER EL DESAYUNO

PFreparar café

PPreparar zumo

Insertar

reparar tostadas
e Subactividad

@)

Insertar Eliminar toda la actividad: "Hacer
Tarea desayuno"

JBQ@
i

Apagar la cafetera
Desenchufar la cafetera
PCalentar la leche
PFreparar café con leche
Colocar la taza en la mesa
Colocar en la mesa el vaso de zumo

Colocarel plato de tostadas en la mesa

PHacer la colada

PpHacer fotocopias

Preparar caE con leche Colocar la taza ..

afé Preparar Zumo Preparar Tostadas

Preparar

Apager la cafetera Desenchu;or :a cafetera Calentar Ta leche

( l E-l:‘!na Secundatio —

Colocar en la ]
Cortar

Copiar
‘@' Eliminar

Colocar el plato ...

PHacer ejercicio rq'E — 10} "I
Figura 4.31: Tercer Prototipo. Menu secundario.
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En ese momento aparece el menu secundario que se puede ver en la figura
anterior (Figura 4.31). Para este ejemplo, se ha seleccionado la tarea “Colocar

en la mesa el vaso de zumo”.

Al igual que para acceder al contenido de una actividad, para ver la informacion
gue contiene una tarea hay que pulsar dos veces seguidas el botén principal del
ratdn. Para ilustrar los cuatro tipos de tareas posibles (imagen, video, audio y
descripcién textual) se explica a continuacién un ejemplo de cada uno de ellos,

todos pertenecientes a la actividad “Hacer el desayuno”.

Para el caso de la tarea de tipo Imagen:

aQRdate U =0x
Tode Actividades Tareas Ayuda ’Actlvidades »Hacer el desayuno » Colocar en la mesa el vaso de zumo El
iz e Editar Tarea Vista Previa
P Preparar café .
Nombre de esta tarea: | Colocar en la mesa el vaso de zumol Colocar en la mesa el

P Preparar zumo

vaso de zumo

P Preparar tostadas El tipo de dotos que contiene esta tarea es: u

Apogar la cofetera Nombre de lo imagen: L\Escnlono\zume png I I fd Nueva Imagen l
Desenchufar la cotetera
Galentar la leche Yy
[ Esta tarea se va a repetir
P-Preparar café con leche ) ) )
El nimere de repeteciones lo define: ®EI tuter (O El usuario
P Colocar la taza en la mesa
El niimero de veces que se va a repetir @[I]@
Colocar en la mesa el vaso de zumo 4 HE J
Colocar el plate de tostadas en lo mesa —
[] Esta tarea tendrd varias opciones a elegir per el usuario
Descripcibn de la Opeibn Borrar
Informacién
- Latarea actual es de tipe
imagen, ne se repite y no tiene
opciones seleccionables por el
. usuario
| Afiadir una nueva Opcidn I _)
L +  Ademds, esta tarea forma parte
PHacer lacolada  reerrereeeseresieiiiiiiiiiiiitiiiiiiiiieene de la actividad Hacer el
desayuno.
PpHacer fotocopias | Guadar Cambios l I Deshacer Gombios]
+  Si gquiere generar el cbdigo QR
PHacer ejercicio de esta actividad Pinche Agui P

Figura 4.32: Tercer Prototipo. Tarea tipo imagen.

Esta tarea tiene por nombre “Colocar en la mesa el vaso de zumo” que ha sido
previamente introducido en el cuadro de texto que se encuentra en la parte
central de la pantalla. Después del nombre, el programa permite elegir el tipo
de tarea. En este caso se ha escogido “Imagen” de la lista seleccionable. El
siguiente campo para rellenar es el lugar en el que se encuentra la imagen que
se quiera mostrar en esta tarea. Para llevar a cabo este paso se aprieta el botén
gue tiene por nombre “Nueva Imagen”. Una vez pulsado, emerge una pantalla

para que se busque la foto en el ordenador. Cuando la foto ha sido
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seleccionada, la direccion de este contenido aparece escrito en el cuadro de
texto tal y como muestra la figura anterior (Figura 4.32).El resto de opciones
(tareas repetitivas y opciones a elegir por el usuario), que se muestran debajo

de los campos rellenados se explicaran mas adelante.

Por ultimo, se pulsa el boton de “Guardar Cambios”. Es en ese momento
cuando a la derecha se actualizaria la vista previa de esta tarea. Con ella el
usuario se puede asegurar de que el contenido introducido es el correcto.
Ademas, justo debajo de la vista previa, se incluye una informacién de la tarea
gue puede resultar de gran utilidad: se explica sus contenidos, se informa de la

actividad a la que pertenece y se permite la generacién del QR de la actividad.

Tarea cuyo contenido es un video:

aQRdate U =0x
Tode Actividades Tareas Ayuda ’Actmdades »Hacer el desayuno » Apagar la cafetera =
oo i Editar Tarea Vista Previa
P Preparar café ﬁ
Nombre de esta tarea: | Apagar lo cafetera Apagar la cafetera

pPreparar zumo

P Preporar tostadas El tipo de dotos que contiene esta tarea es: u
oN
Apagar la cafetera Nombre del video: I;\Escr\lorio\apagarmpfil | B> Nuevo Video || B
Desenchufar la cofetera oFF
P Calentar la leche i W \

[ Esta tarea se va a repetir
P Preparar café con leche
El nimero de repeteciones lo define: ®EI tutor (O El usuario
Colocar la taza en la mesa
El numere de veces que se va a repetir @[I]@
Colocar en la mesa el vaso de zumo g » ) @ — ‘ﬂ“ 7
LY
Colocar el plato de tostadas en lo mesa ~
[ Esta tarea tendré varias opciones a elegir por el usuario
Descripcién de la Opcibn Borrar
Informacidn
+  Latarea actual es de tipe video,
no se repite y no liene opciones
selescicnables por el usuario
Afiadir una nueva Opcidn
(+] _) +  Ademds, esta tareo forma parte
de la gctividad Hacer el
PHacer la colada N I o
PpHacer fotocopias | Guadar Cambios ] | Deshacer Cambios ] - Bi quiere generar el cbdigo QR

. de esta octividad Pinche Aqui
PHacer ejercicio P

Figura 4.33: Tercer Prototipo. Tarea tipo Video.

Para rellenar los campos iniciales (nombre de la tarea y tipo de datos), se
procede de la misma forma que en el caso anterior. La diferencia radica en que
ahora el tipo de datos seleccionado es un video. Por tanto hay que pulsar sobre
“Nuevo Video” y buscar este contenido en el ordenador (y no como en las
iteraciones pasadas en las que el programa pedia la direccién web del video).
La vista previa de esta tarea se actualiza una vez guardados los cambios y es en

ese momento cuando, de forma automatica, se reproduce el video.
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Tarea de tipo audio:

aQRdate

§ =0x

Tode Actividades Tareas Ayuda

’Actividudes » Hacer el desayuno » Colocar el plato de tostadas en la mesa

Maw el desayune

Editar Tarea

P Preparar café
pPreparar zume
P Preparar tostadas
Apogar la cafetera
Desenchufar la cotetera
P Calentar la leche
P Preparar café con leche
Colocar la taza en la mesa
Colocar en lo mesa el vase de zumo

Colocar el plate de tostadas en la mesa

Nombre de esta tarea I Colocar el plato de tostadas en la meeal

El tipo de dotos que contiene esta tarea es: u

Nombre del Audio: L\Escr\torlo\tostodos.mp:i " [d:]) Nueve Audio l

—‘\\
[ Esta tarea se va a repetir
El numerc de repeteciones lo define: ®EI tutor O El usuario
El nimero de veces que se va o repetir @E]@ D
~,

[0 Esta tarea tendré varias opciones a elegir por el usuario
Descripeibn de la Opeibn Borrar

Afiadir una nueva Opcidn _J

PHacer la eolada

sesesssesss s tass s sttt sttt sas st esattsabbnan s

PHacer fotocopias

| Guadar Cambiasl | Deshacer Comh\osl

PHacer ejercicio

Vista Previa

Colocar el plato de
tostadas en la mesa

Informacién

La tarea actual es de tipo audic,
no se repite y no tiene cpciones
seleccicnables por el usuario

Ademds, esta tarea forma parte
de la actividad Hacer el
desayuno.

Si quiere generar el cbdigo QR
de esta activided Pinche Agui.

Figura 4.34: Tercer Prototipo. Tarea tipo Audio.

La Unica diferencia con la tarea tipo video es que el archivo a introducir debe de

ser de tipo audio. Cuando se guardan los cambios, se reproduce este

contenido.

Tarea cuya informacidn es una descripcion textual:

oQRdate

y -0x

Tode Actividades Tareas Ayudo

’ Actividades » Hacer el desayuno » Colocar la taza en la mesa

=]

PHacar el desayunc

Editar Tarea

P FPreparar café
pPreparar zumo
P Freparar tostadas
Apagar la cafetera
Desenchutar la cafetera
P Calentar la leche
P Preparar café con leche
Colocar la taza en la mesa
Colocar en la mesa el vaso de zumo

Colocar el plato de tostados en la mesa

Nombre de esta tarea: Iﬁelocat la taza en la mesol

El tipo de datos que contiene esta tarea es: u

Una vez que el café con leche estd hecho, se lleva a la mesao junto con un
plate pequefic para evitar que la persona gue se lo vaya a tomar le tire

~
[ Esta tarea se va a repetir
El nimero de repeteciones lo define: ®EI tuter (O El usuario
El nimere de veces que se va a repetir E]
LE KR
~

Esta tarea tendré varias opciones a elegir por el usuario
Descripcibn de la Opeidn Borrar

( o

Vista Previa

Colocar la taza en la
mesa

Una vez que el
café con leche estd
hecho, se lleva a la
mesa junto con un
plato pequefio para
evitar gue la
persona gue se lo
vaya o tomar lo tire

———

L | Afiadir una nueva Opcién I _)

PHacer la colada

B R R T

PpHacer fotocopias

I Guadar Cambios ] I Deshacer Cambios J

PHacer ejercicio

Informacién
La tarea actual es de tipe
descripeibn, no se repite y no
tiene opciones seleccionables
por el usuario.

Ademds, esta tarea forma parte
de la actividad Hager el
desayunc

Si guiere generar el cbdige QR
de esta actividad Pinche Agui P

Figura 4.35: Tercer Prototipo. Tarea tipo descripcion textual.
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Es este caso, cuando se selecciona el tipo de datos, se muestra, justo debajo de
esta lista de seleccion, un cuadro de texto para introducir la explicacion que se
desee expresar en esta tarea. Del mismo modo que con los tipos anteriores,
cuando se pulsa el botén “Guardar Cambios”, aparece reflejada esta

informacién en la vista previa.

5. Como se ha visto en cada una de las tareas anteriores, a parte del tipo de
tareas que se quiera seleccionar, se puede elegir que la tarea se repita
(conocido como tarea repetitiva explicado en el apartado 3.6.1) o bien que la
tarea tenga diferentes opciones y que el usuario elija una de ellas (llamado

tarea de seleccion multiple visto en la seccién 3.6.2).

Tarea repetitiva:

aQRdate U =0x
Todo Actividades Toreas Ayuda ’Aclividades » Hacer fotocopias » Apretar el botén de copia gl
PHacer el desayuno Editar Tarea Vista Previa
PpHacer la colada
Nombre de esta tarea: | Apretar el boton de copia Apretar el botén de

PHacer fotocopias copia

Encender la fotocopiadora ﬁ El tipo de datos que contiene esta tarea es: u

Abrir &l cajon para meter los folios Nombre de la imagen: L\Escrilor\o\copiapng I I rﬁ Nueva Imagen ]

Poner los folios en el cajén

Cerrar el cajon i Ty
H Esta tarea se va a repetir

Abrir la tapa de la fotocopiadora
El nimero de repeteciones lo define: (JEl tutor @ El usuario

Poner el original en la fotocopiadora

El nimero de veces gque se va a repetir @ &Cudntas veces guiere
Cerrar la tapa @ @ W, repetir esta tarea?
Apretar el botdn de copia - @ n @
Recoger el original y las copias [] Esta tarea tendré varias opciones a elegir por el usuario

Descripcidn de la Opeidn Borrar

Apagar la fotecopiadora

Informacién

+  La tarea actual es de tipo
imagen, el nimero de
i lo definird el

| Afiadir una nueva Opcibn I usuario y no tiene opciones
J selescionables por el usuara

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

- Ademds esta tarea forma parte
de la actividad Hacer fotocopias.

I Guadar Combios l I Deshacer Cambios l

© Bi quiere generar el cbdigo QR
PpHacer ejercicio de esta actividad Pinche Aaul. P

Figura 4.36: Tercer Prototipo. Tarea repetitiva.

Una vez marcada la tarea como repetitiva, hay que establecer la persona que va
a fijar el numero de repeticiones: el tutor o el usuario final desde el teléfono
movil (como en este ejemplo). Finalmente se introduce las veces que se quiera
volver a realizar esta tarea en el caso de que sea el tutor quien fija esta

cantidad o bien serd el paciente durante la ejecucion de la actividad.
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Con motivo de significar que esta tarea llamada “Apretar el botdn de copia”,
gue forma parte de la actividad “Hacer fotocopias”, se va a repetir, aparece en

ella un icono que hace referencia a esta opcidn:

aQRdate J =0X
Todo Actividades Tareas Ayuda I“' Actividades » Hacer fotocopias 1=

PHacer el desayuno HACER FOTOCOPIAS

PHacer la colada @ @ G .g.

PHacer fotocopias @ .@

Encender la fotocopiadora

Abrir el cajbn para meter los folios @
Pener los folios en el cajon ) ) =
! Encender la fotocopiadora Abrir el cajén . Poner los folios en ..

Cerrar el cajbn

=)

O
O

Abrir la tapa de la fotocopiadora
Poner el original en la fotocopiadora

Cerrar la tapa

.
i

Cerrar &l cajén Abrir la tapa de .. Poner el original en la ...

Apretar el botbn de copia
Recoger el original y las copias

Apagar la fotocopiadora

=
O

Cerrar la tapa Apretar el boton de copia  Recoger el original ..

LJ
I Apagar la ;otocopadora a

Figura 4.37: Tercer Prototipo. Icono de tarea repetitiva.

PpHacer ejercicio

Tarea de seleccion multiple:

aQRdate 7 =0X
Tode Actividades Tareas Ayuda 'M » Hacer la colada » Seleccione el tipo de ropa que va a lavar =
PpHacer el desayuno Editar Tarea Vista Previa
PHacer la colada
Nombre de esta tarea: | Seleccione el tipo de ropa que va o Iavorl Seleccione el tipo de
Separar la ropa blanca de la de color l ropa que va a lavar
Abrir la puerta de la lavadora El tipo de datos gue contiene esta tarea es: u —

Seleccione el tipo de ropa que va o lavar Nombre de la imagen: L\Escriloric\colada png “ rd Nueva Imagen J

Repa Blanca e "‘;‘4‘
Repa de Coler ' ¥
[ Esta tarea se va a repetir ~ \*{y’ 3
Esperar a que termine en el programa {‘_[ o
El numero de repeteciones lo define: @EI tuter (OEl usuario - i)

Abrir la lavadora e

0
¥ s
Tender la ropa El nimero de veces que se va a repetir @@@ _) &

.

Cerrar la lavadora I Seleccione una °p°'bﬂ ']
™
Recoger lo ropa tendida M Esta tarea tendré varias opeiones a elegir por el usuario
1 Descripeion de la Opcién Borrar
Repa Blanca '@'
Ropa de Color Taf Informacién
+  Latarea actual es de tipo
imagen, ne se repite y tiens 2

opciones seleccionables por el

Afiadir una nueva Opcibdn _J usuerio.

sesesessssssnsnsnssnssessssnnsnssassssnsnnsnnaed’ Ademds estatarea forma parte
de la actividad Hager la solada.

PHacer fotocepias I Guadar Cambios ] I Deshacer Cambios ] . S quiere generar el cbdigo QR
de esta actividad Pinche Aqui
L

PHacer ejercicio

Figura 4.38: Tercer Prototipo. Tarea de seleccién multiple.
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En esta ocasion, para crear las opciones que posteriormente el usuario elegira
en esta tarea, se tiene que seleccionar el boton “Afadir una nueva Opcion”
(Figura 4.38). A continuacidon en una de las filas de la tabla aparecera el
mensaje de “Introduzca la descripciéon de esta opcion”. En ella se tiene que
pinchar e introducir el texto. Estos pasos se repetiran tantas veces como

opciones se quieran mostrar.

En el ejemplo de la Figura 4.38 se puede ver que dentro de la tarea “Seleccione
el tipo de ropa a lavar” se han creado dos opciones: “Ropa Blanca” y “Ropa de
Color”. El usuario, una vez haya llegado a esta tarea durante la ejecucion de la
actividad “Hacer la colada”, tendrd que escoger una de esas dos opciones

planteadas.

Dentro de la actividad, la creacidn de estas opciones se refleja de la siguiente

manera:

aQRdate U =0Xx
|| Todo Actividades  Tareas Ayuda IB | Actividades » Hacer la colada =
PHacer el desayuno HACER LA COLADA

PHacer la colada @

Separar la ropa blanca de la de color

Abrir la puerta de la lavadora N N l
Seleccione el tipo de ropa que va a lavar

Separar la ropa blanca . Abrir la puerta de .. Seleccione el tipo de ropa ..

Ropa Blanca

D

Ropa de Color

Esperar a que termine en el programa

b
Abrir la lavadora ..
Tender la ropa
Cerrar la lavadora Ropa Blanca Ropa de Color Esperar a que termine ..
Abrir la lavadora Tender ;a ropa Cerrar Ta lavadora
PHacer fotocopias

PHacer ejercicio Recoger la ropa tendida a

Recoger la ropa tendida

Figura 4.39: Tercer Prototipo. Icono de la tarea y opciones de seleccidn.

Por una parte, aparece un icono dentro de la tarea para hacer referencia a la
seleccion multiple, similar al icono que aparece cuando la tarea es repetitiva

(Figura 4.39).
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Por otro lado se crean, a continuacion de esta tarea, tantos iconos de seleccién
como opciones se hayan creado (Figura 4.39). En ellos se puede introducir
todas las subactividades y tareas que se deseen (a efectos practicos cada
opcidn se puede tratar como una subactividad). Sin embargo, el contenido que

haya en su interior sélo sera mostrado al usuario si éste escoge esa opcion.

Durante la ejecucion de la actividad por parte del paciente, una vez que se ha
mostrado toda la informacion de la opcion seleccionada, se continda con el
resto del contenido que haya en la actividad (en este caso se seguiria con la

tarea “Esperar a que termine el programa”).

6. Dentro del panel de las actividades, en la barra que contiene los botones,
aparecen tres: vista previa, personalizar y generar el cédigo QR de la actividad
gue aun no se ha detallado su funcionamiento. En la siguiente figura se pueden
observar estos botones con sus tooltips (textos emergentes que aparecen

cuando se desliza el ratdn encima de ellos) correspondientes.

aQRdate g =0X
Todo Actividades Tareas Ayuda “Actividodes »Hacer el desayuno 1=
|

PHacer el desayuno HACER EL DESAYUNO

PPreparar café

Generar
chdigo QR

’Preporar 2umo =
Vista

PPreparar tostadas Previa
Apagor la cafetera

Desenchufar la cafetera

PCalentar la leche

PPreparar café con leche Preparar Café Preparar Zumo Preparar Testadas

Colocer la taza en la mesa

Colocar en la mesa el vaso de zumo
Colocarel plato de tostadas en lo mesa
Apagar la cafetera Desenchufar la cafetera Calentar la leche

E ‘
Preparor café con leche Colocar Ta taza . Colocar en la mesa el vaso ..
PpHacer la colada
PHacer fotocopias

N Ld
PHacer ejercicio Colocar el plato o~

Figura 4.40: Tercer Prototipo. Interfaz de la herramienta de autor.
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Vista Previa

Esta opcidn muestra, tal y como se veria en el teléfono mévil del paciente, el
contenido de la actividad tarea a tarea. Para realizar la navegacién entre tareas,
el usuario dispone de flechas de navegacion (flechas de color naranja y azul en
la Figura 4.41). También existe la posibilidad de escoger una opcién en el caso
de una tarea de seleccion multiple asi como de indicar el nimero de
repeticiones que se quiere realizar en el caso de que sea una tarea repetitiva

cuya cantidad debe ser especificada por el usuario.

aQRdate ] -0 X
| Todo Actividades Tareas Ayuda “Actividodes » Hacer el desayuno =)

PHacer el desayuno HACER EL DESAYUNO

®
i

HACER EL DESAYUNO _@)_I

P FPreparar café

pFPreparar zumo

P FPreparar tostadas

Apagar la cafetera Coger la cafetera
Desenchufar la cafetera

P Calentar la leche

P Preparar café con leche pr Tostadas
Colocar la taza en la mesa
Colocar en la mesa el vaso de 2
Colocarel plato de tostadas en |

ar la leche

h mesa el vaso ..

PHacer la colada

PHacer fotocopias

L
PHacer ejercicio Colocar el plato ... a

Figura 4.41: Tercer Prototipo. Vista Previa.

Personalizacion

Por personalizar se entiende eliminar, para un paciente concreto, uno o varios
pasos (tareas o subactividades) de la actividad estandar. Por tanto, lo primero

gue debe permitir el sistema es anadir y eliminar pacientes por cada actividad.

En la figura que se muestra a continuacion se puede ver la interfaz que se
muestra cuando se selecciona la opcién de personalizar. A la derecha se
encuentran los usuarios registrados para esta actividad y el llamado “Usuario

genérico” el cual contiene todos los pasos de la actividad.
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Para introducir un nuevo paciente al sistema, hay que pulsar el nuevo botén

gue aparece en esta opcidn por primera vez: “Nuevo usuario".

aQRdate U =0X
Todo Actividades Tareas Ayuda ’Actividodes » Hacer el desayuno 1=

PpHacer el desayuno

P Preparar café

HACER EL DESAYUNO

: )

QL)

o
P Preparar zumo ~ -
Nuevo PUsuarios
P Preparar tostadas U -
suario Usuario genérico
Apagor la cafetera ) l
Jacinto
Desenchufar la cafetera Preparar Café Preparar Zumo
P Calentar la leche
P Preparar café con leche
Colocar la taza en la mesa
Colocar en la mesa el vaso de zumo
Apagar la cafetera Desenchufar la cafetera
Colocar el plate de tostadas en la mesa
Calentar la leche Preparar Tostadas
(v]
PHacer la colada
PHacer fotocopias Preparar café .. Colocar la taza ..
— o
PpHacer ejercicio ol r
Figura 4.42: Tercer Prototipo. Personalizar la actividad.
Una vez creado y seleccionado, el resultado es el siguiente:
aQRdate U =0
Todo Actividodes Tareas Ayuda 'Actividodes »Hacer el desayuno =
PHacer el desayuno HACER EL DESAYUNO
P Preparar café i
P Preparar zumo
Nueveo Eliminar
P Preparar tostadas Usuario Usuario Actual

Apagar la cafetera
Desenchufar lo cafetera
P Calentar la leche
P Preparar café con leche

Colocar la taza en la mesa

Colocar en la mesa el vaso de zumo

Colocar el plato de tostadas en la mesa

PpHacer la colada

PHacer fotocopias

PpHacer ejercicio

Preparar Café

Apagar la cafetera Desenchu;or :a cafetera
Calentar la leche Preparar Ii'ostadas

Preparar café ..

Preparar Zumo

Colocar la taza ..

Usuario genérico l

Jacinto

Nueve Usuario

rMena Secundario m——

I @ Eliminar Usuario

o)

[v]

L2

Figura 4.43: Tercer Prototipo. Introduciendo usuarios en la opcién de personalizar.
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Para cambiar el nombre al usuario, se hace doble clic consecutivo sobre el
nombre (en el caso de que se acabe de crear pondra “Nuevo Usuario”). Ahora,
de la parte central de la pantalla, se pueden eliminar aquellas tareas o

subactividades que no se quieran mostrar a este usuario.

Por ultimo, para eliminar a un paciente se aprieta el botdn secundario del ratén
encima de éste. En el menu secundario emergente se selecciona la opcidn de
“Eliminar Usuario” (Figura 4.43). Otra opcidn es pulsar el botén que aparece en
la barra superior cuyo tooltip es “Eliminar Usuario Actual” (viene reflejado en la

imagen anterior).

Generacion de cddigo QR de la actividad

Para poder ver una actividad en el teléfono mévil, como se vio en el capitulo
anterior, es necesario que el paciente apunte con la cdmara al cddigo QR. Para
gue el personal médico pueda obtener estos cddigos, la herramienta de autor

los tiene que generar de manera sencilla.

Una vez seleccionada esta opcion, se elige el nombre que va a tener la imagen

gue contenga el QR asi como su ubicacién en el ordenador:

aQRdate Y] - X
L Todo Actividades Tareas Ayuda “Actividodes » Hacer el desayuno 1=)

HACER EL DESAYUNO

®

P Preparar tostad Seleccione el lugar donde quiere guardar el QR generado para la actividad Hacer el desayuno 0 X l

Apagar la cafet @@ Escritorio

Desenchufar la ﬁ Favoritos ﬁ
P Calentar la lech a . P

PpHacer el desayuno

P FPreparar café

pFPreparar zumo

Buscar Escritorio  Q

=| Escritorio

P Preparar café d % Sitios Recientes

% DropBox
Colocar la taza

Colocar en la m ﬁ Bibliotecas )
Colocarel plato % Documentos W ’%
% Imégenes
% Masica
% Videos [
7 Eauipo ﬁ m m
LJ v
Nombre:l Hacer el desayuno I

Tipo: [ Imagen PNG (png) Jv]

PpHacer la colada

PHacer fotocopias | Guardar ] | Cancelar ]

L J
PHacer ejercicio I Colocar ei plato ... a

Figura 4.44: Tercer Prototipo. Generacidon del codigo QR de la actividad.
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La imagen que se obtiene es la siguiente:

Hacer el desayuno
[ ]
E [ | E

Figura 4.45: Tercer Prototipo. Cédigo QR generado.

7. Para acabar la ejecucion de esta tercera iteracién, se detalla el disefio del menu

de ayuda. Para acceder a este menu, se puede hacer pulsando encima del

botdén con forma de bombilla que se encuentra situado en la parte superior al

lado de los botones de cerrar, minimizar y salir de la aplicacién, o bien

seleccionado “Ayuda” en el menu izquierdo.

aQRdate

|_To do  Actividedes Tareas

Y =0Xx

Ayuda m' Ayuda »

H

pAyuda

AYUDA

PpAyuda sobre las actividades
PAyuda sobre las tareas

P informacion adicional

o)

Ayuda sobre las actividades  Ayuda sobre las tareas lnformom;n adicional

:

N«

Figura 4.46: Tercer Prototipo. Menu de ayuda al usuario.

Este menu de ayuda al usuario contiene tres grupos (Figura 4.46): “Ayuda sobre

las actividades”, “Ayuda sobre las tareas” e “Informacion adicional”. A su vez,

cada uno de ellos, contiene varios contenidos en los que se explica las

funcionalidades de este programa.
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Un ejemplo de la informaciéon que contiene un grupo (en este caso “Ayuda

sobre las actividades”) se muestra en la siguiente figura:

aQRdate U =0X
Todo Actividades Tareas = Ayuda m' Ayuda » Ayuda sobre las actividades 1=
PpAyuda sobre las actividades AYUDA
Crear, modificar y borrar i F
Afiadir informacion % % l
Ordenar las tareas y subactividades ‘ ‘
Copiar y pegar Crear modificar y ... Afiadir informacion Ordenar las tareas .
Personalizar
Generar el cbdigo QR @ @ @
Vista Previa
Copiar y‘pegar PE(SOI‘IO‘IZOI’ Generar el Eédigo .
1 (S
P Ayuda sobre las tareas ‘
Ppinformacion adicional Vista Previa ;

Figura 4.47: Tercer Prototipo. Ejemplo dentro del menu de ayuda al usuario.

Una vez concluida la presentacion de esta tercera iteracién al grupo de expertos, se dio
por finalizada la fase de disefio de la aplicacion ya que en esta ocasion el tercer

prototipo cumplia todos los requisitos planteados.
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aQRdate: HERRAMIENTA DE AUTOR. IMPLEMENTACION

Una vez que han sido establecidos los objetivos, requisitos y disefio que ha de tener la
herramienta de autor, se realiza la implementacién del proyecto. En este capitulo se
describe la creacion del prototipo desde dos puntos de vista diferentes: la arquitectura

del sistema y la interaccion del usuario.

El primero de ellos explica el funcionamiento y composicién de la aplicacién mediante
diagramas de bloques. En especial se centra en los mddulos que conforman el menu
gue existe en la pantalla de inicio con tres opciones: “Actividades”, “Tareas” y “Ayuda”
(este menu se explica en la seccidn 4.2.4), en la barra de navegacién de la aplicacién,
en la conversion de actividades del sistema a cédigo de entidades y en la conexidn que
se establece con el servidor. Finalmente se explican los elementos graficos que han
sido usados para crear la interfaz del usuario y se incluye un ejemplo de la hoja de

estilo (CSS) utilizada para modificar la apariencia de los mismos.

El segundo describe cdmo es la interaccidn que el usuario tiene con esta herramienta
paso a paso. Para ello se explica, pantalla a pantalla, seis ejemplos tales como: crear
una actividad, editarla, personalizarla, visualizar su vista previa, generar el cddigo QR
asociado a ésta y finalmente se muestra el resultado de navegar por alguno de los

contenidos del menu de ayuda.

Antes de profundizar en cada uno de estos puntos, este capitulo, en su primera
seccién, comienza hablando del lenguaje escogido para el desarrollo esta herramienta:
JavaFX. En este primer punto se define, a grandes rasgos, este lenguaje basado en Java

asi como la justificacion de la eleccion del mismo.
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5.1. JAVAFXY NETBEANS

Como se acaba de comentar, se utiliza JavaFX para la creacion de la herramienta de
autor. En este apartado, se justifica su uso y se da a conocer las funcionalidades que

tiene el lenguaje.

5.1.1. Justificacion del lenguaje escogido

Inicialmente, este proyecto habia sido disefiado para realizarse en el lenguaje de
programacion Java ya que las librerias encargadas de realizar la conexion con el
servidor estaban creadas en este lenguaje (para mas informacién acerca del servidor

consultar la seccion 3.3).

Sin embargo, al empezar a hacer los disefios usando la libreria grafica Swing de Java se
vio que éstos resultaban bastante pobres en cuanto a la estética de la interfaz: las
pantallas que se crean vienen definidas por defecto sin apenas poder realizar cambios
y los elementos como pueden ser botones, listas, menus, etc. no pueden
practicamente modificar su estilo. Estas limitaciones hacian que la herramienta de
autor fuera algo menos cdmoda de desarrollar, haciendo que programar la misma

pudiera llevar mas tiempo del estimado con anterioridad.

Debido a este problema se pensd en usar otros lenguajes como puede ser Flash de
Adobe, pero el problema de éstos era aln peor que el anterior: como se ha comentado
anteriormente las librerias que se utilizan para la conexion con el servidor estaban
creadas en Java y, para usar este tipo de lenguajes, habria que realizar bastantes

cambios o desarrollar nuevas para que fueran compatibles.

Por todo ello, se optd por un lenguaje que pudiera trabajar sin problemas con las
librerias que fueron disefiadas dentro del proyecto aQRdate. En este caso, se
selecciond una de las ultimas tecnologias de Sun Microsystems para el desarrollo de
aplicaciones RIA: JavaFX. Este lenguaje permite crear interfaces con una estética muy
cuidada y altamente definible por el programador, ademds de atractiva al usuario.
Asimismo, al estar basado en Java, es totalmente compatible con programas vy librerias

que hayan sido creadas en este mismo lenguaje.
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5.1.2. Definicion de JavaFX

JavaFX es una familia de productos y tecnologias
de Sun Microsystems basados en Java para el (

: " — -
desarrollo de RIAs (Rich Internet Applications), :/ JavaFX
aplicaciones web que tienen caracteristicas y
capacidades similares a las aplicaciones de escritorio, incluyendo aplicaciones
multimedia interactivas. Este producto es la contrapartida de Sun para las
herramientas de desarrollo de este tipo de aplicaciones, como Flash de Adobe y
Silverlight de Microsoft. Fue presentado en mayo de 2007 y lanzado oficialmente la
version 1.0 en diciembre de 2008, luego se trata de un lenguaje relativamente nuevo

[46].

Las caracteristicas generales que presenta JavaFX son [47]:

e Permite el desarrollo de interfaces visuales para escritorio, web, dispositivos
moviles y TV bajo un perfil comun que permite utilizar la misma aplicacién en
todos estos ambientes sin la necesidad de reescribir cddigo.

e JavaFX utiliza un lenguaje declarativo que permite describir facilmente qué
debe hacer la aplicacion y como debe ser su aspecto grafico.

e Compatibilidad con la tecnologia Java: Permite el uso de cualquier libreria Java
desde una aplicacién JavaFX.

e Otro de los rasgos a destacar es que también favorece el trabajo conjunto de
desarrolladores y disefiadores con una serie de herramientas que permiten
crear disefios tan complejos como atractivos de una forma sencilla vy
coordinada.

e Mercado mds amplio: Distribuir RIAs facilmente a través de miles de millones
de dispositivos valiéndose de todo el poder de la Plataforma Java. Aprovecha
por tanto la extrema ubicuidad, el poder y la seguridad de la Mdaquina Virtual

Java (JVM).

Con respecto al disefio de interfaces graficas (GUIs), las caracteristicas principales que
se pueden destacar son [47] [48]:

e Nuevo acelerador grafico.
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e Nuevo toolkit para la gestion de ventanas.

e Este lenguaje contiene una amplia variedad de librerias para manejar
contenidos multimedia tales como: video, audio e imagen en formatos
populares (ejemplos de ellos son: MP3, MP4 o JPG), asi como texto enriquecido
con una gran calidad. También contiene librerias para hacer uso de dispositivos
multi-touch (como tabletas).

e Las animaciones son creadas utilizando lineas de tiempo (timeline), algo
bastante parecido a lo que usa Flash.

e Soporte a alto nivel de maquetacién para hacer la creacidon de graficos mas
simple: sombras, degradados, difuminados, reflexiones, transformaciones 2D y
3D.

e La forma y el estilo de todos los componentes de la interfaz son facilmente

personalizables mediante el uso de las hojas de estilo en cascada (CSS).

Para ejecutar las aplicaciones realizadas en este lenguaje en cualquier ordenador, al
igual que en Java, se necesitara tener instalado el JRE (Java Runtime Enviroment) que
es un conjunto de utilidades que permite la ejecucién de estos programas, entre ellos

la JVM (maquina virtual de Java). La versién usada de JavaFX es la 2.2.3.

En el Anexo C se explica, a grandes rasgos, la creaciéon de una interfaz usando JavaFX

mediante un sencillo ejemplo.

5.1.3. Entorno de desarrollo (IDE): Netbeans

JavaFX dispone de soporte para el desarrollo de

aplicaciones en los dos entornos de desarrollo integrado .'“C'?l Nﬂtnea“s
- . . <>

mas importantes: Eclipse y Netbeans. Sin embargo, se

opta por el uso de Netbeans pues este entorno era

conocido por el alumno al haber sido utilizado previamente y porque en la mayoria de

libros consultados sobre programacién en JavaFX se recomendaba [48] [49] [50] .

La versidon usada en este trabajo es: Netbeans IDE 7.2.1.
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5.2. DESCRIPCION DE LA ESTRUCTURA

En este apartado se va a describir la aplicacién creada desde un punto de vista
estructural. De esta manera, se parte de un esquema general de la interfaz (Figura 5.1)
y, a partir de él, se definen con mads detalle los diferentes bloques que conforman esta

herramienta.

| »( ACP:DATE )« 1

Conversion de

B d Y a.n 7 ge
Na\a/:aac:’m > Meni actividades a cédigo
& de entidades y
viceversa

!

Conexion con el
servidor

Actividades

Tareas

Actividad

Figura 5.1: Esquema de la interfaz gréfica.

Como se aprecia en la figura, la aplicacion de usuario esta formada por tres bloques
principales:

e Barra de navegacion: Con ella se podra retroceder y avanzar entre pantallas.
Consiste en un sencillo historial que simplemente almacena las actividades,
tareas y ayuda que el usuario ha consultado.

e Menu: Es la parte principal del programa. En funcion de la opcién escogida se
muestra el listado de las actividades, de tareas o el menu de ayuda. En este
apartado se explicard también los mddulos llamados “Actividad” y “Tarea”
puesto que son parte esencial del programa.

e Conexion con el servidor y conversion de las actividades al archivo de
entidades: Su trabajo consiste en cargar todos los datos de las actividades al
inicio asi como de guardarlas en el servidor cuando el usuario lo desea o

cuando se cierra la aplicacion.
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Ademas, en la dltima seccién de este apartado se explican los elementos graficos de
JavaFX que han sido utilizados y se incluye un pequefio ejemplo de cédigo usado en la

hoja de estilo en cascada (CSS) para personalizarlos.

5.2.1. Barra de navegacion

Como se ha comentado anteriormente, esta barra de navegacién permite al usuario
moverse por el programa navegando entre pantallas que ya ha consultado
anteriormente. Este historial tiene una estructura de datos cuyo modo de acceso a los
elementos es de tipo LIFO (Last In First Out, Gltimo en entrar, primero en salir), mas

conocida como Pila. Su esquema de funcionamiento es el siguiente:

Insertar Extraer

Actividad : Preparar el desayuno

Tarea : Cerrar el cajon

Actividad : Hacer Fotocopias

Figura 5.2: Esquema de la barra de navegacion. Estructura de datos tipo Pila.

Este mdédulo se encarga de almacenar las pantallas por las que el usuario ha ido
navegando. Para el ejemplo de la Figura 5.2, el usuario ha visitado justo antes de la
pantalla en la que se encuentra la actividad “Preparar el desayuno” y previamente a

ésta consultd la tarea “Cerrar el cajén”.

Cabe destacar en este punto que, cuando se retrocede usando la barra de navegacion,
es necesario guardarse en otra estructura de datos en forma de Pila, las pantallas a las
que se va regresando pues luego éstas seran necesarias para cuando el usuario desee

avanzar para situarse en el lugar en el que se quedé antes de retroceder.

Adicionalmente a estas flechas de desplazamiento (flechas de anterior y siguiente), en
esta misma barra de navegacion se muestra un breadcrumb que consiste en una linea

de texto en la que se indica el recorrido seguido (en este caso entre actividades, tareas
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y opciones de ayuda) y la forma de regresar. De esta forma, se da a conocer al usuario
el punto en el que encuentra dentro de la ruta asi como la posibilidad de volver a
cualquier punto de ella pinchando sobre un elemento del recorrido mostrado. Un

ejemplo de este tipo de contenido es la siguiente figura:

- s 0
"AM+ :)@dninistracién busca D Engish = INTRANET | BOUAM

cslc Contacto | Directorio | Biblioteca

ESTUDIOS  INTERNACIONAL  INVESTIGACION FACULTADES  PERSONAL Y ESTUDIANTES — CAMPUS LA UAM  UNIVERSID TONOMA |

DE MADRID

Inicio | La UAM | Tecnologias de la Informacidn caris | o™ | 8 imprimir

Catalogo de Servicios ofrecidos

Organos de Gobiernao Buscador de servicios TI
2 siguientes B Palabra clave

UAM Transparente

Senicios Acceso remoto a la red de la UAM (El Atajo) Destinatarios

Figura 5.3: Ejemplo de breadcrumb en la pagina web de la Universidad Auténoma de Madrid.

Para poder crear el breadcrumb se tiene que obtener la ruta completa de la actividad o
tarea se quiere consultar y finalmente se divide en tantos elementos como tenga la
misma (en el ejemplo anterior, el resultado de la divisién de la ruta daria como
resultado: “Inicio”, “La UAM”, “Tecnologias de la Informacion”). Cada uno de ellos

forma parte del breadcrumb creado y pueden ser seleccionados por el usuario.

5.2.2. Menu

Es la parte central del programa. Este menu, como se puede ver en la Figura 5.1, esta
formado por tres opciones: Actividades, Tareas y Ayuda (en realidad hay una cuarta
opcién que engloba a todas ellas llamado “Todo” pero que no se incluye en la figura
para simplificar el esquema y mostrar una imagen mas clara de éste). En funcién de la

opcién que escoja el usuario se mostrard una u otra.

ACTIVIDADES
Esta opcidon contiene todas las actividades que hay en el sistema. Por tanto cuando
esta opcion es escogida, muestra todas las posibles actividades que se pueden

consultar. El esquema de bloques que representa a esta opcion es el siguiente:
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ACTIVIDADES
Actividad [Actividad Actividad
1 2 [ N
ACTIVIDAD

Actividad | Tarea | Tarea | ..

ACTIVIDAD TAREA

.ﬁ.ctividad| Tarea |Actividad| ...... | Fragmento 1 | Fragmento 2

Figura 5.4: Esquema de bloques de la opcién Actividades.

En el esquema se muestra que esta opcidon del menu contiene, como se acaba de
comentar, las actividades y que éstas a su vez pueden estar compuestas por una o
varias actividades (también llamadas subactividades) y/o tareas (para mas informacién

acerca de los contenidos de las actividades, consultar el apartado 3.4 y siguientes).

TAREAS

En esta opcidn se almacenan todas las tareas. El esquema seria:

TAREAS
Tareal | Tarea 2 | ... Tarea N
F'y
TAREA
Fragmento 1 | Fragmento 2

FRA:GM-EHTG 1 FRAGMENTO 2
Contiene el nombre de la tarea Puede contener; ‘% E ﬂie |ﬁ]

Figura 5.5: Esquema de bloques de la opcion Tareas.
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Es decir, esta opcién contiene todas las tareas (que forman parte de las distintas
actividades). A su vez, cada tarea esta formada por dos fragmentos: el primero que
contiene el titulo de la tarea con un tamafio no superior a 70 caracteres y el segundo
que puede contener una imagen con formato .png o .jpg, un video con formato .mp4,
un audio con formato .mp3 o una descripcidn textual de un tamafo inferior a 650

caracteres.

AYUDA
Es la dltima de las tres opciones que tiene el menu. En su interior contiene, ordenados
por categorias, los temas sobre los cuales el usuario puede consultar la informacién

que necesite.

AYUDA

Categoria|Categoria Categaoria
1 2 i

CATEGORIA 1

Temal | Tema2 | ... Tema M

TEMA DE AYUDA 1

Figura 5.6: Esquema de bloques de la opcién Ayuda.

En este caso, el menu de ayuda dispone de tres categorias: “Ayuda sobre Actividades”
gue contiene 7 temas, “Ayuda sobre tareas” formada 4 temas e “Informacién

III

Adicional” que posee 2 temas. Cada uno de los temas explica algun aspecto del
funcionamiento de la herramienta de autor (relacionado, obviamente, con la categoria
del que forma parte). El contenido de los mismos estd formado por textos e imagenes

explicativas.

Herramienta de autor para la definicion de guias de interaccidon adaptativas para

personas con discapacidad cognitiva 95



aQRdate: HERRAMIENTA DE AUTOR. IMPLEMENTACION

5.2.2.1. Actividad

El médulo encargado de trabajar con las actividades tiene la siguiente estructura:

Anadir
actividad o
tarea

Eliminar
tarea o
actividad

Generar el
codigo QR

ACTIVIDAD
Clraes ) Crares )= v J
® ® O

Nombre de lg actividod

Personalizar
la actividad

Borrar toda
la actividad

Vista previa

Figura 5.7: Esquema del bloque encargado de la gestion de cada Actividad.

En primer lugar se puede observar que cada actividad tiene un nombre que puede ser

modificado por el usuario en cualquier momento.

También posee una lista ordenada de todos los elementos que la conforman, pueden
ser tanto tareas como actividades (también llamadas en esta memoria subactividades).
Cuando el usuario desea cambiar el orden de estos objetos, simplemente se cambia el
elemento de posicidn. Si lo que se desea es borrarlo, este elemento es eliminado y la

lista se desplaza hacia delante rellenado el lugar de la actividad eliminada.
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A continuacién se detalla el funcionamiento de cada uno de los seis bloques que

permiten realizar diferentes acciones con las actividades (Figura 5.7):

Anadir Actividad (subactividad) o tarea

Para completar el contenido de una actividad puede ser necesario afiadir una o mas
actividades o tareas. También puede darse este caso porque se haya copiado un nuevo
elemento (actividad o tarea) a la actividad. Para ello, el Unico cambio que se realiza es
introducir en la lista de objetos, la nueva actividad en aquella posicién que el usuario

desea.

Actividad 2

Objeto ( Tarea 1 ] ( Actividad 1 ] ( Tarea 2 ] """
Posicion @ @ @ @

DESPUES
Objeto ( Tarea 1 ] ( Actividad 1 ] ( Actividad 2 ] ( Tarea 2 } .....
posicion @ ® ® ® ®

Figura 5.8: Ejemplo para afadir una subactividad a la actividad.

La nueva actividad estard vacia inicialmente (no tiene ningun elemento en la lista de
objetos) y, como nombre inicial seguirda el modelo: “Nueva Actividad (X).
Nombre_padre”. Donde X serd el numero de actividades nuevas que se hayan creado y

Nombre_Padre es el nombre la actividad a la que pertenece esta subactividad.

Eliminar Actividad (subactividad) o tarea

Al igual que se pueden introducir tareas y actividades a la actividad que se esta
editando, también se pueden eliminar. Otra de las posibilidades que se da para
eliminar un objeto es que éste haya sido cortado y pegado en otra actividad. En ese
caso, cuando se pega, previamente se elimina. Sea cual sea el caso, para borrar un
elemento se quita de la lista y se desplaza al resto de elementos para rellenar el hueco

creado.
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, L\ /N

Tarea} (Actividad / Tarea] """ {Ac‘tividad / Tarea)
AN

Posicion @ @ @ ®

Figura 5.9: Eliminacion de un elemento de la lista de objetos de la actividad.

Objeto [Actividad/Tarea] (Ac‘tivid

En el caso de que la eliminacién se trate de una actividad, los pasos a seguir se detallan
en el blogue en el que se explica la funcionalidad de “Borrar toda la actividad”. Si se
trata de una tarea, no sélo hay que eliminarla de la lista de objetos de la actividad sino

también de la lista general de tareas que se encuentra en la opcion “Tareas”.

Generar el cadigo QR

Toda actividad se representa por un codigo QR que sera colocado en el lugar en el que
se realiza. Este cddigo sera utilizado por el teléfono movil del paciente para indicarle al
servidor de aQRdate la actividad que solicita ver paso a paso. El funcionamiento que

hace posible la generacidn de estos cddigos es el siguiente:

Identificador i |-=|.‘; L
dela > f:,ﬁ —

actividad 4 O] )

Libreria Zxing Codigo QR generado

Figura 5.10: Esquema de funcionamiento del generador de cddigos QR.

El identificador  de las  actividades tiene la siguiente  sintaxis:
“Routine:routineX@amilab”, donde X es el nimero de actividades que habia cuando
ésta se creo. Se utiliza este texto y no el nombre completo que introduce el usuario y
ve en la interfaz porque puede contener caracteres especiales como espacios o tildes

los cuales generan problemas a la hora de trabajar con ellos.

Una vez obtenido este identificador, esta cadena de caracteres es codificado usando la
libreria Zxing®. El resultado es el codigo QR que el personal médico debera de guardar

e imprimir para que los usuarios puedan realizar la actividad.

®Librerfa para la generacion de cédigos QR Zxing: https://code.google.com/p/zxing/
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Personalizar la actividad

Como se definié en el apartado 3.5, personalizar la actividad o adaptarla al usuario
consiste en eliminarle ciertos pasos (subactividades y/o tareas). Para llevar a cabo esta
opcion, hay que almacenar todos los usuarios que el personal médico quiera inscribir.
A cada uno de ellos se les asigna una copia de la lista de elementos genérica (la que
figura en la Figura 5.7), y es en esta copia en donde se eliminaran aquellas
subactividades o tareas que no se deseen que un usuario en concreto realice. Para

entender mejor el funcionamiento de esta opcion se adjunta el siguiente ejemplo:

® @ ® ® ® ®
Actividad 2 [ Tarea 1 ]( Tarea 2 ] [ActiwidadSJ( Tarea 3 ]

)
) (o2 )
)
)

Usuario GENERICO Actividad 1

Usuario numero 1 Actividad 1 Tarea 1

—
-

Usuario numero 2

Actividad 2 Tareal

(rereas) (er)

e ———
e

Usuario nimero 3

Actividad 1

IRy Ry

J
J (
) (
) (

H
H

e | e | | e | e e

L

[ Usuario nimero N

Figura 5.11: Ejemplo del funcionamiento de la personalizacién de la actividad.

En primer lugar, en este ejemplo se puede ver la secuencia de tareas y actividades para
el usuario genérico, es decir, la lista de contenido para todos los pacientes que no

hayan sido inscritos en la personalizacién de esta actividad.

Después se encuentran el resto de usuarios que hayan sido introducidos en el sistema.
En los tres primeros se han eliminado algunos pasos, luego la secuencia que se vera en

el teléfono movil, para cada uno de ellos, sera diferente.

Por ultimo, en el caso del usuario N, tiene aun la secuencia intacta. En este caso se ha
ingresado al usuario en el sistema pero todavia no se le ha eliminado ningun
contenido. Si lo que se quiere es que este paciente realice la actividad completa, la
forma mas éptima seria borrarle de la lista de usuarios de esta actividad. Asi, cuando el
teléfono movil pregunte por este paciente al servidor, al no figurar en la lista de

usuarios, le devolvera la secuencia de contenidos del usuario genérico.
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Vista Previa

Gracias a la vista previa puede verse la secuencia de tareas tal y como las veria el
paciente en el teléfono movil. Para mostrarlo se recorre toda la lista de tareas y
actividades (de una actividad) para el usuario especificado (en caso de no encontrarse
el usuario, se muestra la lista del usuario genérico). Cuando el elemento encontrado es
una tarea, ésta se muestra al usuario. En caso de que el elemento sea una actividad, se
repite de nuevo el proceso; se recorre la lista de contenidos en busca las tareas. Si se
vuelven a encontrar nuevas subactividades se repetira el proceso descrito hasta que se
encuentren las tareas que componen todas las subactividades. Esta forma de proceder
para obtener la vista previa de una actividad queda plasmada en el siguiente ejemplo:

Lista de contenidos de |a actividad para el usuario genérico

®

® ® ©) ®

¥

r

-

<

A J A

Vista Previa

(raear ] ((raeaz ) ((vareas | (rareas ) (rareas | (rareas ] (rarea7 | [ rareas )

e

Figura 5.12: Esquema de funcionamiento de la vista previa.

Borrar toda la actividad

Una de las opciones que tiene este programa es borrar una actividad. Para llevar a
cabo esta opcidn, hay que diferenciar dos posibles escenarios:

e Esta actividad puede formar parte de otras (puede estar copiada) y por tanto
no se puede eliminar por completo. Lo que se hace en este caso es borrar
solamente la actividad del lugar que el usuario desea.

e Si por el contrario esta actividad no se encuentra copiada en otras actividades:
primero se borran todas las tareas (se borran de la lista de tareas almacenadas
en la opcidn “Tareas”) y finalmente se borra la actividad de la lista que contiene

todas las actividades del sistema (del listado de la opcion “Actividades”).
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5.2.2.2. Tarea

El médulo de tareas tiene la siguiente arquitectura:

Generar el
codigo QR de
la Actividad
ala que

pertenece

/ Tarea \

Tarea de Fragmento numero 1 Fragmento nimero 2

seleccion : = Vista Previa
= Contiene el nombre -

I'I"II..I|t|p|E de la tarea Puede contener !

S =

Tarea
Repetitiva

Figura 5.13: Arquitectura del médulo encargado de la gestion de cada tarea.

Como se ha comentado anteriormente, cada tarea esta formada por dos fragmentos;
el primero contiene el nombre de la tarea y el segundo el contenido que se quiera

mostrar al usuario (imagen, video, audio o descripcion textual).
Principalmente, existen cuatro funciones que pueden ser realizadas sobre cada tarea:

Generar el codigo QR de la actividad a la que pertenece

Una vez obtenido el identificador de la actividad a la que pertenece la tarea, el cddigo

QR es generado de la misma forma que se describe en la Figura 5.10.

Vista Previa
Para la edicion de las tareas, se estipuld en el requisito funcional nimero 7, que este
trabajo debia realizarse teniendo presente, en todo momento, una vista previa del

aspecto de la tarea (edicion tipo WYSIWYG). Por tanto, este bloque se encarga de
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mostrar el contenido de la tarea, es decir, el contenido de los dos fragmentos, cada vez

gue se guardan los cambios durante la edicion de la misma.

Tarea Repetitiva

Una de las opciones que puede tener una tarea es que se repita un numero de veces
definido o por el personal médico o por el usuario durante la realizacidon de la
actividad. Este bloque se encarga por tanto de modificar la cantidad de veces que se

repite la tarea en funcién de los datos introducidos en el sistema.

Tarea de seleccidn multiple

Otra de las posibilidades que puede albergar la tarea es la posibilidad de mostrar al
usuario una lista de opciones y que él elija una de ellas. Esta eleccion modifica el

cambio a seguir en el trascurso de la actividad.

Para conseguir la seleccion multiple, en la etapa de disefio, se definié que por cada
opcion que el usuario introdujese, se crease un nuevo elemento en la actividad. En el
siguiente ejemplo se afladen dos nuevas opciones a una tarea (“Tarea 1”). El resultado
final es que, las opciones se han introducido en la lista de tareas y actividades a

continuacion de la tarea que las contiene.

ANTES

Posicion @ @ @ @

Objeto [ Actividad 1 ] [ Tarea 1 ] [ Tarea 2 J [ Actividad 2 ]
Opcidn B

DESPUES

Posicién @ @ @ @

Objeto [ Actividad 1 ] [ Tarea 1 ] @ [ Tarea 2 ] [ Actividad 2 ]

Figura 5.14: Esquema de funcionamiento de las tareas de seleccion multiple.

Una vez alcanzada la “Tarea 1” durante el visionado de la actividad en el dispositivo
movil, en funcidn de la opcion que escoja el usuario (A o B) se le conducira a la posicién

numero 3 o la posicién numero 4.
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Ademas dentro de cada opcidon, se debe poder introducir aquellas subactividades o
tareas que se quisieran mostrar solo si se elige esa opcidén. Por similitud con el
contenido que tiene una actividad, aunque el aspecto con el que se representa una

opcion no lo parezca, se decidid que fueran de tipo actividad.

5.2.3. Conexion con el servidor

Este blogue se utiliza al inicializar la herramienta de autor y también en el caso de

guardar los cambios que se realizan en el contenido de las actividades.

Cuando el programa se inicia, éste se conecta al servidor y se descarga el archivo de
entidades donde se encuentran todas las actividades, tareas y fragmentos siguiendo la

sintaxis descrita en la seccion 3.4 de esta memoria (Figura 5.15).

Cargar ) h Cargar
~ Internet ! —
Guardar | - Guardar Lﬂ L -2
+— . , | - —— ——— o
Servidor (Pizarra) Herramienta de autor

Figura 5.15: Esquema de la carga y el almacenamiento de los datos en el sistema.

A continuacion la informacién de este archivo es tratado por el bloque encargado de la
traduccién del cédigo de entidades a los elementos graficos (seccion 5.2.5) que se
muestran en la herramienta de autor. El resto de datos que son cargados desde el
servidor corresponden con el contenido de las tareas: imagenes, videos y audios (las
descripciones textuales asi como el titulo de las tareas y actividades se encuentran en

este mismo archivo de informacion).

Una vez que el usuario desea guardar los cambios o bien la aplicacion se cierra, se
guardan los datos en el sistema. El proceso es similar al que se acaba de describir pero
en sentido contrario. Se reescribe el fichero de entidades con todos los datos de las
actividades, tareas y fragmentos, y se guardan también todos los archivos que

necesitan las tareas en el servidor.
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5.2.4. Conversion de las actividades disefnadas al archivo de
entidades

Como se ha comentado en el apartado anterior, una vez que se tienen implementadas
las actividades mediante la herramienta de autor, antes de almacenar esta
informacién en el servidor hay que traducirla al lenguaje descrito en la seccién 3.4. El
proceso que se describe en este apartado es inverso al que se realiza cuando se
obtiene del servidor el archivo de entidades al iniciar la aplicacién, motivo por el cual

no se explica de nuevo esta conversion.

Para explicar el funcionamiento de este mddulo se parte una actividad ya disefada

usando el programa (Figura 5.16).

| Fotografia
= é,. Tt i Atsint Ejemplo de Actividad
B8/ Terca de Imagen
88 Aciividdad Tkermedia
%
_Fo¥ Tarea de Video
v 35 TAREAS
8ol Echar el cofé enla taza
B! Coger la jarra de café
@ Goges una maciaris Tarea de Imagen Actividad Intermedia Tarea de Video
B8/ coger el azicar
88| Echar la leche en la taza
8/ Sacar Ia taza del microondas
8! Coger unataza
Kol Coger el brick de leche
Bal Desenchufar fa cafetera
Be! Coger la cafetera
B8/ Apagar la cafetera

B8/ Echaragua en la cafetera

Be! Cogerel café

Figura 5.16: Ejemplo de actividad para la conversién al archivo de entidades.

La actividad creada tiene por nombre, otorgado por el usuario, “Ejemplo de Actividad”
y contiene dos tareas (“Tarea de Imagen” y “Tarea de Video”) y una subactividad

(“Actividad Intermedia”) como se puede ver en la Figura 5.16.

El resultado de la conversidn de objeto grafico a cddigo de ontologias se muestra en la
Figura 5.17. En él se puede observar como el identificador que el sistema ha definido a
esta actividad es “routine19” y el nombre que el usuario ha introducido se encuentra

especificado en la propiedad “descriptedName”.
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A continuacion, en el lenguaje creado por este bloque de conversién se observan las
relaciones. La primera de ellas, “composesRoutine” determina el padre de la actividad.
En este caso esta actividad no pertenece a otra (no es una subactividad), por ello su
padre es “RoutineNull” (no tiene padre). Seguidamente se definen mediante la
relacién “hasAction” el contenido de la actividad: una tarea con nombre “task115”,
una actividad llamada “routine20” y otra tarea que el sistema define con el nombre de

“task116”.

Por ultimo hay que definir las relaciones de anterior/siguiente. Estas relaciones se usan
cuando la actividad en cuestién pertenece a otra (tiene un padre), para saber el orden
en el que se sitla dentro de ella. En este caso se definen mediante “TaskNull” puesto

que como se ha comentado anteriormente ésta carece de padre.

entity Routine:routinel9@amilab{
properties{

descriptedName = "Ejemplo de Actividad";

}

relations{
composesRoutine = Routine:RoutineNull@amilab;
hasAction = Task:taskl115@amilab;
hasAction = Routine:routine20@amilab;
hasAction = Task:taskl16@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;

}

}

Figura 5.17: Cédigo generado de la actividad mostrada en la Figura 5.16.

Una vez generado el cddigo de la actividad, este bloque continta generando el cddigo
necesario para la primera tarea mostrado en la Figura 5.16. Al igual que para el caso de

la actividad, el identificador de la tarea lo define el sistema; “task115”.

La primera de las relaciones, hace referencia a la actividad a la que pertenece esta

tarea, que es la actividad que se acaba de definir (“routine19”).
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Como se explicd en éste y en el capitulo 3, cada tarea estd formada por dos
fragmentos. Para especificar este dato se usa la relacion “hasFragment”. En concreto

esta tarea esta formada por los “fragment230” y “fragment 231”.

Para esta tarea, al ser la primera dentro de la actividad a la que pertenece
(“routine19”), el paso previo (“prevAction”) es nulo, es decir, no existe y el paso

siguiente (“nextAction”) corresponde con una actividad llamada “routine20”.

entity Task:task115@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routinel9@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment230@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment231@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;

nextAction = Routine:routine20@amilab;

Figura 5.18: Cddigo generado de la tarea llamada “task115”.

Por ultimo se incluye el cédigo de los fragmentos que conforman la tarea que se acaba

de definir.

entity Fragment:fragment230@amilab{

properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent="<H1>Tarea de Imagen</H1>";

}

relations{
composesTask = Task:task115@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

nextFragment = Fragment:fragment231@amilab;

Figura 5.19: Cddigo del “fragment230”.
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El primer fragmento llamado “fragment230” (Figura 5.19) corresponde con el titulo de
la tarea, por ello tiene la propiedad (“fragmentType”) de tipo texto. El titulo

introducido por el usuario se recoge en la propiedad “fragmentContent”.

La primera relacion del fragmento, “composesTask”, sirve para conocer la tarea a la
que éste pertenece. Las otras dos relaciones sirven para conocer el orden de los
fragmentos dentro de la tarea. En este caso, para el “fragment230”, no hay un

fragmento anterior y el siguiente corresponde con el fragmento “fragment231”.

El ultimo de los dos fragmentos se define de manera similar al explicado. La Unica
diferencia es que el segundo fragmento siempre contiene el tipo de datos que el
usuario ha definido durante su disefio. En este caso es de tipo imagen pero podria
haberse optado por un video, un audio o una descripcion textual. El contenido en este

caso es el nombre que tiene la imagen el servidor.

entity Fragment:fragment231@amilab{

properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent="Logo_aQRdate.png";

}

relations{
composesTask = Task:taskl15@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment230@amilab;

nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

Figura 5.20: Cddigo del “fragment231”.

Una vez analizado toda la estructura que presenta la herramienta de autor de este
trabajo, se puede concluir que cumple con todos los requisitos (funcionales y no

funcionales) que fueron establecidos.
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5.2.5. Objetos graficos

Para crear la interfaz grafica se han usado varias clases de JavaFX que implementan
diferentes objetos graficos. Ademas a cada uno de ellos se le afiade los “Listener”
apropiados para que cuando el usuario interactue con ellos, el programa reconozca la

accion que se ha realizado y actle en consecuencia.

Los objetos graficos que se han usado son:

Stage

Para JavaFX la stage es el lugar donde se muestra todo el contenido grafico (es la

ventana que se mostrara al usuario). Para mas informacion consultar el Anexo C.

: = ) [ |

JavaFX

Figura 5.21: Ejemplo de una stage de JavaFX.

Tool Bar
Esta clase implementa una barra de herramientas, formada normalmente por botones

o controles que incluyen iconos y que aparecen organizados.

Horme Options Help

Figura 5.22: Ejemplo de Tool Bar.

Tree View

Esta clase se utiliza para mostrar la informacién organizada en forma de arbol. En ella
se puede ver el tipico arbol de datos en el que se puede abrir cada uno de los nodos
para ver qué tiene dentro, cerrarlos, etc. Similar al arbol de directorios que se

muestran en algunas aplicaciones para elegir un fichero.

¥ Root node
Child MNede 1
Child Node 2
» Child Mode 3

Figura 5.23: Ejemplo de Tree View.
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Button

Un botdn en un elemento que tiene dos estados: seleccionado y no seleccionado.

o

= button

Figura 5.24: Ejemplo de Button.

Label
Se utiliza para mostrar en la interfaz un texto o un mensaje estatico para proporcionar

al usuario algun tipo de informacion.

.

‘ A simple label with a graphic on the left.

Figura 5.25: Ejemplo de Label.

Check Box
Se utiliza para implementar un cuadro de selecciéon. Basicamente es un botdon que
tiene dos estados: seleccionado y no seleccionado.

Simple checkbox
Figura 5.26: Ejemplo de Check Box.

Radio Button
Es muy parecido al Check Box con la salvedad de que en esta clase el estado de un

botén depende del resto ya que sélo uno de ellos puede estar seleccionado al mismo

tiempo.
_ Hello
® Bye
Figura 5.27: Ejemplo de Radio Button.
Hyperlink

Un hiperenlace consiste en una o mas palabras que al dar clic sobre ella con el cursor
permite navegar a un documento diferente que ampliard la informacién de las

palabras del hiperenlace.

.

= Hyperlink with Image

Figura 5.28: Ejemplo de Hyperlink.
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Combo Box
Este objeto grafico se utiliza para mostrar una lista de elementos (items) y que el

usuario escoja uno de ellos.

Mﬁ]
Option 1
Option 2
Option 3
Option 4
Option 5
Option 6
Longer ComboBox itemn

Option 7

Figura 5.29: Ejemplo de Combo Box.

Text Field
Es una clase de objeto grafico en el cual el usuario puede introducir una cadena de

caracteres por el teclado.
Ezcriba aqui....
Figura 5.30: Ejemplo de Text Field.
Table View

Elemento utilizado para crear tablas con sus respectivas filas y columnas en donde se

ingresan los datos que se desean.

First | last | _—

Jacob Smith jacob.smith@ example.com

Isabella | Johnson | isabellajohnson@example.com

Ethan Williams | ethanwilliams@ example.com
Ernma lones emma.jones@ example.com
Michael | Brown michael brown@example.com

Figura 5.31: Ejemplo de Table View.

Tooltip

Es una herramienta de ayuda visual, que funciona al situar el cursor sobre algun
elemento grafico, mostrando una ayuda adicional para informar al usuariode la
finalidad del elemento sobre el que se encuentra.

. Este elemento es un bntﬁnj

Figura 5.32: Ejemplo de Tooltip.
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Image View

Es la clase que se dedica a cargar las imagenes (formato .png vy .jpg).

Figura 5.33: Ejemplo de Image View.

Media Player

Es el reproductor de audio (formato .mp3) y video (formato .mp4) que ofrece JavaFX.

HTTP Error 404

A4 Wae Pound

e e T T e s g
i g

Figura 5.34: Ejemplo de Media Player.

Filechooser

Filechooser es una clase que permite mostrar facilmente una ventana para guardar y/o

seleccionar un fichero.

| Seleccione el lugar donde quiere guara

Kol bl b Equipo » + 4 N Buscarequino 2]
I Organizar ~ 0~ @
A Bibliotecas

& Documentos

o Misica
B videos Disce local (C:) Recovery (D) HP_TOOLS (F)

4 Dispositivos con almacenamiento extraible (1)

24

n

«& Grupo en el hogar

m

™ Equipo
&, Discolocal (C) —

Recovery (D) .
= M Unidad de DVD

s HP_TOOLS (F) RW E) 14
Nombre: -
Tipo: [Imagen PNG (,png) (*.png) -

Figura 5.35: Ejemplo de Filechooser.
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Spinner

Es un contador incremental/decremental y sirve para seleccionar un valor numérico en

un rango fijado.

o Q@

Figura 5.36: Ejemplo de Spinner.

BreadCrumb Bar

Es una linea de texto, explicada en la seccién 5.2.1, en la que se indica el recorrido
realizado y la forma de regresar. De esta forma, se da a conocer al usuario el punto en
el que encuentra dentro de la ruta asi como la posibilidad de volver a cualquier punto

de ella pinchando sobre un elemento del recorrido mostrado.

Figura 5.37: Ejemplo de BreadCrumb Bar.

Context Menu
Es un menu emergente que se muestra cuando se aprieta el botén secundario del
ratén. En él se muestran las opciones propias que tiene el objeto que se ha

seleccionado.

Copy Image

Ik_

Figura 5.38: Ejemplo de Context Menu.

Option Pane

Son ventanas modales ya predefinidas en las cuales se muestra un mensaje de
informacién y el usuario escoge una de las opciones que se le plantea (didlogos

simples).

VENTANA MODAL

En este lugar iria el mensaje a mostrar al usuario.
A continuacion el usuario escoge una opcion:

CONTINUAR CAMCELAR

Figura 5.39: Ejemplo de Option Pane.
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Para cambiar el aspecto, la posicidn y el estilo a estos objetos graficos que se acaban
de explicar, se ha utilizado una hoja de estilo en cascada (CSS). Un ejemplo de cédigo

utilizado en este trabajo ha sido:

r — -1
& Eemplo de la hoja de estilo (CSS) _(manl o= e S|

b = B |

Figura 5.40: Ejemplo de la hoja de estilo en cascada (CSS).

En este ejemplo se puede apreciar que la ventana mostrada tiene un fondo de color
negro y dos botones: el de la izquierda con el aspecto que por defecto trae un botén
en JavaFX, con el texto “AQRDATE”, y en la derecha otro similar al primero pero al que

se le ha modificado su estética siguiendo el siguiente cédigo:

#ventana {
-fx-background-image: url("texture.png"); //Imagen de la textura usada

-fx-padding: 8px; //Relleno

.boton_derecho {
-fx-background-image: url("icono.png"); //lcono usado en el botéon derecho
-fx-background-repeat: no-repeat; //No se repite la imagen de fondo
-fx-background-color: "#c9e3f6"; //Color usado de fondo en el botdn
-fx-background-radius: 22; //Curvatura de los bordes del botén
-fx-skin: "com.sun.javafx.scene.control.skin.ButtonSkin"; //Estilo escogido
-fx-padding: 4px 4px 3px 4px; //Relleno
-fx-alignment: center; //Alineacién del contenido del botdn

-fx-text-fill: white; //Color de las letras del botdn (en este caso no hay texto)
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-fx-font-size: 11px; //Tamanio del texto del botdn

-fx-font-weight: bold; //Formato “Negrita” al texto del botén

. boton_derecho:hover {//Cuando se pasa el ratén por encima del botén derecho
-fx-border-color: derive(-fx-accent,80%), -fx-accent, derive(-fx-accent,80%); //Borde
-fx-border-insets: -1,0,1; // Hay tres bordes en esas posiciones con respecto al botén
-fx-border-radius: 7,6,5; //Curvaturas de los tres bordes mostrados

-fx-effect: dropshadow( three-pass-box , white, 8, 0.2, 0, 0); //Efecto sombra

. boton_derecho:focused{//Cuando se selecciona el boton aparece otro efecto sombra

-fx-effect: dropshadow( three-pass-box , derive(-fx-focus-color, 20%), 12, 0.6 ,0,0 );

Figura 5.41: Cddigo de la hoja de estilo en cascada (CSS) de la Figura 5.40.

5.3. DESCRIPCION DE LA INTERACCION DEL USUARIO

En este apartado se describe el funcionamiento de la herramienta de autor desde el
punto de vista del usuario. Para ello se recorreran las diferentes pantallas con varios

ejemplos:

5.3.1. Primer Ejemplo: Crear una nueva actividad

Para este ejemplo se va a crear la actividad “Hacer el desayuno”. Los pasos a tener en

cuenta son los siguientes:

Preparar un

Preparar las Servir el

AU 12 tostadas desayuno

naranja

Figura 5.42: Actividad a disefar por el personal médico usando la herramienta de autor.

Una vez establecidos los pasos que tiene la actividad, se deben dividir en las
actividades y tareas necesarias, ademads de obtener todos los contenidos que se vayan

a mostrar en las tareas (imagenes, videos, audios y descripciones textuales).
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1. Primer Paso: “Preparar café” o “Colacao”. Es una decision que debe tomar el
paciente, luego se modelara como una tarea en la que se dé a elegir entre dos
opciones: “café” o “Colacao”. En cada una de ellas se introducira la informacién
gue se quiera realizar:

e Para la opcion del café. Se creard una actividad en la que se explique
como hacer café con la cafetera, una tarea en la se pida apagarla, otra
para desenchufarla y finalmente una actividad en la que se ensefie a
servirse una taza.

e Para la segunda opciéon: “Colacao”. Se disefiard una actividad que
consista en calentar la leche y una tarea, acto seguido, que muestre
como se debe de anadir el cacao.

2. Segundo Paso: “Preparar un zumo de naranja”. Actividad en la que, tarea a
tarea, se exponga los pasos para obtener un zumo de naranja natural.

3. Tercer Paso: "Preparar tostadas”. Al igual que la actividad anterior, se explica
las tareas necesarias para obtener unas tostadas con mantequilla y mermelada.

4. Cuarto Paso: “Servir el desayuno”. Tarea con texto descriptivo en la que se

informa al paciente la manera de servir el desayuno que acaba de hacer.

A continuacion, se ejecuta la aplicacion:

yuda 4.
AD ¢

a's B B DAD
> %4* Hacer Fercicio
» %&° Hacer fotocopias ulo
> ‘;‘g“ Hacer la colada

"
= ‘g" Preparar Fruta L1 e LT LT3
¥ & TAREAS - .@ = @} - '® oy .@
88/ Seleccionar el programs pars lavar s ropa \/' ?

8/ Poner el blanquesnte  la lovadora

8! Apretar el boton de copiar

Rol Cerrar s taps

88! Apagarla fotocopiadora

8! Recoger el original y las copias

B8/ Abrir Ia puerta de la lavadora

B8/ Separar Ia rops de color de la ropa de colo
8! Weter Ia ropa blanca en fa lavadorz

8/ seleccione el tipo de ropa que quiere lava
18! Meter Ia ropa de color en Ia lavadora

We! Poner e original en  fotocopiadora

M| Abrir fa tapa de Iz fotocopiadora

Figura 5.43: Inicio de la aplicacion.
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Ahora se anade una nueva actividad arrastrandola hasta el lugar deseado:

yuda 4.
AD
ate . .
» %" Hacer Ejercicio
> ‘,1' Hacer fotocopias e
» %8 Hacer la calada

.
*2" NuevaActividad(D)

It
©
It
©
It

» %47 Preparar Fruta

C .IH#{._

¥ @ TAREAS
e/ seleccionar el programa para lavar la ropa
8| Poner el blangueante a la lavadora
8! Apretar el botén de copiar
Hel Cerrar s taps
M| Apagar la fotocopiadera
8| Recoger el original y las copias
B8/ Abrir la puerta de lo lavadora
8! Separar Ia ropa de color de la ropa de col
M8/ Meter Iz ropa blanca en la lavadora
8| Seleccione el tipo de ropa que quiere laval

B8/ Meter Ia ropa de color en la lavadora

B! Poner el original en Ia fotocopiadora |-
< -

Figura 5.44: Se crea la nueva actividad “Hacer el desayuno”.

< IH#,(._

€Yoy

'@
e

Dentro de ella, se cambia el nombre a la actividad y se crea la primera tarea de tipo

imagen, que es la encargada de mostrar al usuario las dos opciones de bebida que

puede elegir. Aqui se puede ver una diferencia con respecto al disefio de la interfaz;

por facilidad, se pueden afiadir cuatro tipos de tareas a la actividad, tantas como tipos

de datos existen (imagen, video, audio y descripcidn de la tarea mediante un texto).

yuda | 4| > | acuvipaes

¥ 55 ACTIVIDADES
ate . .
» %&£ Hacer Ejercicio

> ‘,1' Hacer fotacopias w® = |
£ v
£, e

» 34" Hacer la calada

¥ 8 Hacer el desayuno

B#/ NuevaTarea(d)Hacer el desayuno

¥ % TAREAS

e/ Enchufar el exprimidor

B! Coger el exprimidor

B2/ Coger las naranjas

We! Seleccionar el programs pars lavar Ia ropa
e8! poner el blangueante a la lavadora

B! Apretar el botén de copiar

B8/ Cerrar la tapa

8! Apagar Ia fotocopiadora

M8/ Recoger el original y las copias

B! Abrir la puerta de la lavadora

2! Separar I ropa de color de la ropa de cola

8! Meter la ropa blanca en la lavadora 2z
<1 ] [

Figura 5.45: Se muestra cémo afiadir una tarea y como cambiar el nombre a la actividad.
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Ahora se edita la tarea. Se pone el titulo “¢Qué bebida quieres tomar?”, se introduce la

imagen representativa y se crean las dos opciones: “café” y “Colacao”. Finalmente se

guardan los cambios.

4 | P | ACTIVIDADES | Hacer el desayuno | 4@

¥ & ACTIVIDADES
- ‘%‘ Hacer Fjercicio
> ‘:{ Hacer fotocopias
> ‘_%“ Hacer la colada

¥ %£° Hacer el desayuno

ué bebida quieres tomar?

@ o
@) cotzcao

B8/ Apagar la fotocopiadera
sl . -
B8/ Recoger el original y las copias

B8/ Abrir Ia puerta de la lavadora

Editar Tarea

Nombre de esta tarea: | ;Qué bebida quieres tomar?

El tipo de datos que contiene ests tarea es: | Imagen =

Nombre de laImagen:  C\Users\Pablo\Desktop\aQRdate\di:

42! Nueva Imagen...

. Esta tarea se va a repetir @

Y % TAREAS El nimero de repeticiones lo define: '®/ El Tutor ./ El Usuario
B8/ Enchufar el exprimidor
El niimero de veces que s va a repetir: i -
B8/ Coger el exprimidor
B8/ Coger las naranjas o [7]
8/ scleccionar el programa pare lavar la ropal Descripcian de la Opcién =
B8/ Poner el blanqueante a la lavadora Café i
8! Apretar el boton de copiar Colacao )
B8/ Cerrar la tapa

1§ Adiadir una nueva Opcién

Deshacer Cambios

Figura 5.46: Se crean dos opciones en una tarea de seleccion multiple.

Como resultado del paso anterior, en la actividad a la que pertenece aparecen dos

iconos que representan a las opciones creadas y en la tarea aparece el simbolo de

tarea de seleccidon multiple.

¥ 3 ACTIVIDADES
ate . =
» %4 Hacer Ejercicio
» %47 Hacer fotocopias

» 34" Hacer la calada

¥ 8 Hacer el desayuno

B8/ ;Qué bebida quieres tomar?
@ cte
@ colacao
¥ & TAREAS
8! Enchufer el exprimidor
el Coger el exprimidor
Me! Coger las naranjes
e8! Seleccionar el programa para lavar Iz ropa
B8/ Poner el blanqueante  la lavadora
8! Apretar el botén de copiar
Mo/ Cerrar la tapa
B! Apagar la fotocopiadora

8! Recoger el original y las copias

B! Abrir 1a puerta de la lavadora

a (D

Figura 5.47: Actividad con dos opciones y una tarea de seleccion multiple.
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Se empieza completando la informacidn para la primera opcion; “café”. Aqui se crea

una actividad llamada “Preparar café”. En ella se introduce cada tarea con contenidos

multimedia tipo imagen. La edicidén de la primera de ellas se puede ver a continuacion:

4 | P | ACTIVIDADES | Hacer el desayuno | Café | Preparar Café | Cog

¥ % ACTVIDADES Al Editar Tarea Vista Previa

» 2" Hacer Fercicio

ke 5 Mombre de esta tarea: | Coger la cafetera Coger la cafetera
» %" Hacer fotocopias

'
> % Hacerla colada El tipo de datos que contiene ests tarea es: | Imagen =

¥ %47 Hacer el desayuno

g

Mombre de lalmagen:  C:\Users\Pablo\Desktop\aQRdate\distiagrdatelin | 48! Nueva Imagen..

W8! ;Qué bebida quieres tomar?

v @) o

=l "
¥ 4 Preparar Café C Esta tarea se va a repetir @ A
T Cogerla cafetera El nimero de repeticiones lo define: '®/ El Tutor ./ El Usuario
@ cotacao ; ‘ .
niimero de veces que se va a repeti: (=]
" J
v 3 TAREAS
al & S . . " 3\
!&v Coger la cafetera . Esta tarea tendra varias opciones a elegir por el usuario g
8! Seleccionar el programa para lavar la ropa
88! poner el blanqueante a la lavadora
8! Apretar el botén de copiar
We! Cerrarla tapa
sl .
82! Apagar la fotocopiadora Adiadir una nueva Opcidn
. 4

sl . -
W8| Recoger el original y las copias

8! Abrir Ia puerta de la lavadora o [ Guardar Cambios } Deshacer Cambios

Figura 5.48: Tarea correspondiente a la actividad “Preparar café”.

El resultado de introducir todas las tareas necesarias para enseiiar a preparar un café

es:

¥ 5 ACTIVIDADES
> '::;“ Hacer Ejercicio Preparar Café
> ‘f Hacer fotocopias
» & Hacer ls colada
v ‘é‘ Hacer el desayuno
8! ;Qué bebida quieres tomar?
v @ cte

B8/ Cogerla cafetera

Coger el café Poner el filtro Echar el café enla cafet...

B8/ Echar agua en Ia cafetera

He! Cogerelcaté

B8/ Poner el filtro

B8/ Echar el café en la cafetera

Enchufar la cafetera Encender la cafetera
B8/ Enchufar la cafetera
B! encender Ia cafetera

@ colacao

¥ 3 TAREAS

K2/ Coger Ia cafetera

88! Echaragus en la cafetera

Figura 5.49: Actividad “Preparar café” completada.
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El siguiente paso es afiadir dentro de la opcidon “café” dos tareas. Una para que apague

la cafetera y otra para que la desconecte (ambas de nuevo de tipo imagen).

Seguidamente se crea una nueva actividad que especifique los pasos para servir una

taza de café.

¥ 3 ACTVIDADES
=5 = =
> %4* Hacer Fercicio
» %47 Hacer fotocopias
» & Hacer I colada
e
¥ “4° Hacer el desayuno
B8/ ;Qué bebida quieres tomar?
wlc
¥ %85 Preparar Café
B8/ Cogerla cafetera
8! Echar agua en Iz cafetera
B8/ Coger e café
B8l ponerelfiltro
B8l Echar el caféen la cafetera
B8/ Enchufar la cafetera
He! encender Iz cafetera
88! Apagerfa cafetera
8! Desenchufar la cafetera

’:;“ NuevaActividad(0).Café

€ oo

Figura 5.50: Opcidn “café

Preparar Café Apagar |z cafetera Desenchufar |a cafetera MuevaA ctividad(0) .Café

A

con dos nuevas tareas y una nueva actividad.

Se van introduciendo las tareas de la actividad “Servir una taza de café”.

¥ 3 ACTVIDADES
» %4 Hacer fotocopias
- 'jf Hacer la colada
¥ % Hacer el desayuno
B8/ ;Qué bebida quieres tomar?
v @ e
> ‘;; Preparar Café
B8l Apagaria cafetera
8! Desenchufar la cafetera
una taza de café
B8/ Coger lajara de café
B8l Echar el caféen latoza
B8l coger el szicar
B2/ Coger una cucharilla
@ colacao
¥ 5 TAREAS
e8! Echar el café en la taza
Rl Coger lajarra de café

B! Coger una cucharilla

Servirse una taza de café

Coger la jarra de café Echar ¢l café en la taza Coger el azticar Coger una cucharilla

Figura 5.51: Primeras tareas de la actividad “Servir una taza de café”.
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La ultima tarea de esta actividad (“Servir una taza de café”) es “echar azucar en la

taza”. Como a cada usuario le puede gustar el café mas o menos dulce, esta tarea se

disefia para que sea de tipo repetitiva en la que el usuario elija el nimero de

cucharadas de azucar que desea.

A | P | ACTIVIDADES | Hacer el desayuno | Café | Servirse una taza de café | Ecl

¥ % ACTIVIDADES
> ‘_{“ Hacer fotocopias
» %4 Hacer |2 coleda
v "%‘ Hacer el desayuno
B2/ ;Qué bebida quieres tomar?
v @) ce
» %4 Preparar Café
B8/ Apager la cafetera
e/ Desenchufar la cafetera
¥ '::;“ Servirse una taza de café
8l Cogerla jarra de café
B8/ Echar el afé en la taza
B8l cCoger el aziicar
Rl Coger una cucharill
@ cotacao

¥ 3 TAREAS
B8/ Echarel café enlataza

B8/ Coger la jarra de café

Editar Tarea

Nombre de esta tarea: | Echar aziicar en la taza

El tipo de datos que contiene esta tarea cs: | Imagen =

Nombre de laImagen: = CA\U: Pablo\Desktop\aQRdate\di

¥ @

El nimero de repeticiones lo define: (L) El Tutor (®) El Usuario

El niimero de veces que se va a repetir:

K2l Nueva Imagen...

. Esta tarea tendra varias opciones a elegir por el usuario 0

) Afiadir una nueva Opcién

Deshacer Cambios

[ Cudntas veces quiere repetir esta tarea? ]

Figura 5.52: Tarea “Echar azucar en la taza” que es de tipo repetitivo.

La opcion “café” ha quedado concluida:

¥ & ACTIVIDADES
ate X

» %2 Hacer fotocopias

» %87 Hacer ls colada

¥ % Hacer el desayuno

B8/ ;Qué bebida quieres tomar?

fé
> ‘;; Preparar Café
B8l Apagaria cafetera
8! Desenchufar la cafetera
¥ %4 Senvrse una taza de café
B8/ Coger lajara de café
B8l Echar el caféen latoza
B8l coger el szicar
B2/ Coger una cucharilla
B8/ Echar azicer en la taza
@ cotacao
v 5 TAREas
Bel Echar el cofé enla taza

8! cogerlajarra de afé

i

Preparar Café Apagar Ia cafetera

Figura 5.53: Opcidn “café” completada.

Desenchufar la cafetera

Servirse una taza de café
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Se disena ahora la opcidn “Colacao”. Lo primero que se tiene que hacer es la actividad

“Calentar la leche”. Se introducen las tareas necesarias:

¥ S ACTVIDADES
e Py Calentar la leche
» %° Hacer Ejercicio
» %2° Hacer fotocopias
» & Hacer ls colada
v '£' Hacer el desayuno
8! ;Qué bebida quieres tomar?
» @ cate
v @) colacao

" Coger el brick de leche Coger una taza Echar [a leche en Ia taza
¥ £# Calentar a leche

8! Coger el brick de leche
B8/ Coger unataza
B8/ Echar la leche en la taza
¥ 3 TAREAS

B8/ Echarel café en lataza

88! Coger la jarra de café

e/ Coger una cucharilla

e8! Coger el azticar

Wol Echar a leche en ls tazs

8! Coger unataza

Figura 5.54: Primeras tareas de la actividad “Calentar la leche”.

La siguiente tarea sera de tipo video en la cual muestre una taza de leche metiéndose

en el microondas y fijando el tiempo necesario para que se caliente:

4 | P> | ACTIVIDADES | Hacer el desayuno | Colacao | Calentar la leche

¥ S ACTIVIDADES | Editar Tarea Vista Previa

Meter la taza en el microondas y ponerle el
tiempo

Duracién

» %6° Hacer Ejercicio
oo 5 Nombre de esta tarea: | Meter |a taza en el microondas y ponerle el tiempo
» %2° Hacer fotocopias yp -

>
e
> 4 Hacerla colada El tipo de datos que contiene esta tarea es: | Mideo ~]
v, -
¥ %87 Hacer el desayuno

- Nombre del Video: | C\Users\Pablo\Desktop\aQRdate\dist\aqrdate\image | | & Nuevo Video..
N8| ;Qué bebida quieres tomar? =
» @ core
v 0 Colacao C Esta tarea se va a repetir @

-
v ;‘. Calentar la leche

El nimero de repeticiones lo define: \# El Tutor ' El Usuario

B8! Coger el brick de leche
| nimero de veces que se va a repetir: i -

\.
(

B8! coger unataza

B8/ Echar Ia leche en I taza

Esta tarea tendra varias opciones a elegir por el usuario 0

Jee ~
Qc Meter la taza en el microondas y per|

¥ 5 TAREAS
W8! Echar el café en la taza

Re! Coger Ia jarra de café

Re! Coger una cucharilla

sl .
8| Coger el azticar

8! Echar la leche en I taza o [ Guardar Cambios Deshacer Cambios

Figura 5.55: Tarea de tipo video llamada “Meter la taza en el microondas y ponerle el tiempo”.

) Afiadir una nueva Opcién
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A continuacién se incluye otra tarea en la que se avisa al usuario de que tiene que

esperar hasta que el microondas terminé asi como del sonido que éste hace cuando

acaba (luego la tarea

serd de tipo audio).

4 | > | ACTIVIDADES | Hacer el desayuno ) Colacao | Calentar la leche ) Espera

¥ 3 ACTIVIDADES
- ";; Hacer Fjercicio
> ';:; Hacer fotocopias
> ';; Hacer la colada
¥ %4 Hacer el desayuno
W8! ;Qué bebida quieres tomar?
» @ o
v @) colacac
¥ %4 Calentar 2 leche
B8! Coger el brick de leche
H8! coger una taza
el Echarz leche enla taza

% Meter Ia taza en el microondas y po

- . .
@) Esperar a que el microondas termine

v & TaReas
e8! Echar el café en la taza
B8 Coger la jarra de café
8! Coger una cucharilla

] -
B8! Coger el aztcar

Vista Previa

Esperar a que el microondas termine de
calentar

00:00

['| Editar Tarea

Nembre de esta tarea: | Esperar a que el micreendas termine de calentar

Eltipo de datos que contiene esta tarea es: | Audio - Duracion Vol

Nombre del archive de audio: | C:\Users\Pablo\Desktop\aQRdate\dist\aqr | 60 Nuevo Audio...

C Esta tarea se va a repetir @

El nimero de repeticiones lo define: \# El Tutor ' El Usuario

1

El nimero de veces que se va a repetir:

\_ -
Ve

Esta tarea tendra varias opciones a elegir por el usuario 9

) Afiadir una nueva Opcién

Deshacer Cambios

Figura 5.56: Tarea de

Se retira la taza del

resultado es:

S A
¥ S ACTVIDADES
> ‘::{ Hacer Ejercicio
» %&° Hacer fotocopias
» & Hacer I colada
v '%“ Hacer el desayuno
e/ ;Qué bebida quieres tomar?
» @ cate
v @) colacao

8! Coger el brick de leche
8! Coger unataza
B8/ Echar fa leche en la taza
o Meter 1a taza en el microondas y po
@ Esperar a que el microondas termine
He! sacar Iz taza del microondas
¥ 35 TAREAS
8! Echar el café en la taza
e Coger la jams de cafe

! Coger una cucharilla

¥ £# Galentar Ia leche

tipo audio llamada “Esperar a que el microondas termine de calentar”.

microondas y termina la actividad. El aspecto que tiene como

| 4 P | ACTVDADES | tscereldesyunc | Colaceo

ix

Figura 5.57: Actividad “Calentar la leche” terminada.
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En la Figura 5.57 puede verse como, tanto en la tarea que tiene un video como en la
gue tiene un archivo de audio aparece un simbolo de stop. Esto se debe a que si se

mueve el ratdn por encima de estas tareas, el contenido de las mismas se reproduce.

El ultimo paso que queda pendiente dentro de la opcion “Colacao” es crear una tarea

en la que se muestre a una persona afiadiendo el cacao a la leche.

P> | ACTIVIDADES ) Hacer el desayuno ) Colacso ) Ech

¥ 3 ACTIVIDADES ['| Editar Tarea

» %47 Hacer Fercicio

A : Nombre de esta tarea: | Echar una cucharade de colacae en la leche
» % Hacer fotocopias

)
» 4 Hacerla colada El tipo de datos que contiene esta tarea es: | Imagen -

e
¥ %% Hacer el desayuno

' Nombre de laImagen:  C:\Users\Pablo\Desktop\aQRdate con actividad || (48] Nueva Imagen...
e/ ;Qué bebida quieres tomar? -

v @ s

» %47 Preparar Café o ®
LTI Iz cafets
pagar la catetera El nimero de repeticiones lo define: @ El Tutor () El Usuario

e/ Desenchufar la cafetera .
El niimero de veces que se va a repetir: (g ) 2 G

%47 Servirse una taza de café

A 9 Colacao | Esta tarea tendra varias opciones a elegir por el usuario 9

» %2¥ Calentar Ia leche

3 Echar una cucharads de colacao en Is.,

» %7 Preparar Zumo
> '_f Preparar tostadas

2 Colocar en la mesa

J) Afiadir una nueva Opcién

¥ 3 TAREAS

B8/ Echarel café enlataza 9 [ Guardar Cambios ] Deshacer Cambios

< T

Figura 5.58: Tarea repetitiva llamada “Echar una cucharada de cacao en la leche”.

La opcidén “Colacao” una vez terminada es:

e o P pcpes e e LS
¥ 5 ACTIVIDADES i
e - -
» 54" Hacer Fercicio
> ‘,"1' Hacer fotocopias wts i
a5 ¥ -3

» %8 Hacer la calada

M
¥ %£° Hacer el desayuno i B o
R®! ;Qué bebida quieres tomar? i =
» @) oe ~

v 7 Colacao

¥ 222 Calentar la leche
B2/ Coger el brick de leche
Be! coger unateza
He! Echar Iz leche en la taza
% Meter la taza en ef microondas y pol
@ Esperar a que el microondas termine
8/ sacar Ia taza del microondas
W8l Echar una cucharada de Colacao en la
¥ & TAREAS
B8/ Echar el café enla taza

8! CogerIa jarra de café .
) 7 D

Figura 5.59: Imagen en la que se muestra el icono que representa a una tarea repetitiva.
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En este caso el numero de cucharadas (Figura 5.58) viene fijado por el personal médico
gue disena esta tarea y por tanto el usuario no podra modificarlo. En la Figura 5.59 se
aprecia el simbolo que aparece en la tarea cuando es repetitiva (este mismo simbolo

es el que tiene la tarea “Echar azucar en la taza” que se describe en la Figura 5.52).

Una vez concluido el contenido de las dos opciones iniciales de la actividad, se afiaden

las dos actividades pendientes: “Preparar Zumo” y “Preparar tostadas”:

¥ & ACTIVIDADES

=¥ o i Preparar Zumo
> %4° Hacer Fercicio o
» %£° Hacer fotocopias
» %4 Hacer ls colada
Lo
¥ %£" Hacer el desayuno
B8/ ;Qué bebida quieres tomar?
» @ cate
» @ colacao
5 Coger el exprimidor Enchufar el exprimidor Cager el cuchillo Coitar las naranjas por ..
v RF Preparar Zumo
B8/ Coger ol exprimidor § Y
B8/ Enchufar el exprimidor
B8/ Coger las naranjas
8! Coger el cuchillo
Exprimir las naranjas Echar el Zuma en un va.. Desenchufar el exprimi..
B8/ Cortar las naranjas por la mitad
B8/ Exprimir les naranjes
B8! Echar el zumo en un vaso
B8/ Desenchufar el exprimidor

wls
» %65 Preparar tostadas

¥ 3 TAREAS

151

i yuda | 4| > | ACIVIDADES ) Hacer el desayuna

¥ 3 ACIVIDADES Fi

=5 = =
» 4" Hacer Bercicio
> 'i' Hacer fotocopias uts 3 o ol

Lo o

» %£° Hacer ls colada
e
¥ %2° Hacer el desayuno
B8/ ;Qué bebida quieres tomar?
v @ e
e "
» %5 Preparar Café
8! Apagar iz cafetera
B8/ Desenchufar la cafetera
ale -
» % Senvirse una taza de café
v @ colacac
» %2¥ Calentar Ia leche
B8/ Echar una cucharada de colacao enla

> ";;“ Preparar Zumo

¥ % Preparar tostadas

8! Coger el tostador

B8/ Enchufar el tostador

e/ Coger el pan de molde (bimbo) L
< (D

Figura 5.60: Imagenes de las actividades “Preparar Zumo” y “Preparar tostadas” terminadas.
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Por ultimo, se inserta una tarea de tipo descripcion textual en la que se explica los

pasos a seguir para colocar todo el desayuno en la mesa:

¥ 3 ACIVIDADES
[ ‘_%“ Hacer Ejercicio
» 2% Hacer fotocopias
> ‘%‘ Hacer la colada
v ‘,"1“ Hacer el desayuno
B8 ;Qué bebida quicres tomar?
» @ e
» @) colacao

» %47 Preparar Zumo

> '_1“ Preparar tostadas

¥ 3 TAREAS
B8/ Echarel café en la taza
B8/ Coger Ia jarra de café
B8/ Coger una cucharilla
B8/ Coger el azicar
B8/ Echarlaleche en la taza
8/ sacar Is taza del microondas

B8/ Coger unataze

4 | P | ACTIVIDADES | Hacer el desayuno | Cole

.
& Colecar en la mesa

Editar Tarea Vista Previa

Nombre de esta tarea: | Colocar en la mesa Colocar en la mesa
El tipo de datos que contiene esta tarea es: | Descripeion b i
Una vez que hemos terminado de hacer el café
Una vez que hemos terminado de hacer el café o colacao, de hacer el zumo de naranja asi || o colacao, de hacer el zumo de naranja asi como
como de preparar Iz tostadas con mantequilla y mermerlada, tenemos que: de preparar las tostadas con mantequilla y
1. Colocar el café o colacao en la mesa L mermerlada, tenemos que:
2. Colocar en la mesa el vaso de zumo L
2 Colacac oo lamoca ol olate con lac tactadac & 1 Colocar el café o colacao en la mesa
(" Esta tarea se va a repetir (1) A 2 Colocar en la mesa el vaso de zumo
El niimero de repeticiones o define: @ El Tutor ' El Usuario 3. Colocar en la mesa el plato con las tostadas

Una vez concluida esta tarea, la actividad Hacer

I niimero de veces que se va a repetir: 1 !
q P b ) el desayuno ha concluido

e

‘ ‘\
4

Esta tarea tendra varias opciones a elegir por el usuario 0

) Afiadir una nueva Opcién

 Gusriar Camblos R Deshacer Cambios

Figura 5.61: Tarea de tipo descripcién textual llamada “Colocar en la mesa”.

El resultado final de la actividad desayuno se adjunta en la siguiente imagen.

¥ 3 ACTVIDADES
=% - =
» %% Hacer ercicio
» %7 Hacer fotocopias
» %4 Hacer ls colada
v §£ Hacer el
B8/ ;Qué bebida quicres tomar?
» @ oot
» @ cotacao
e
> 2% Preparar Zumo
wio
> “2% Preparer tostadas
S Colocar en la mesa
v % TaReas
e8! Echar el cofé en lataza
B8/ Coger la jarra de café
28! Coger una cucharilla
e/ Coger el amicar
8! Echarlaleche en 2 taza
8| Sacar la taza del microondas

B! Coger unataza

(Qué bebida quieres to.. Preparar Zumo Preparar tostadas

hemos terminado
de hacer el café
o colacao, de

hacer el zumo de
naranja asi com

Colocar en la mesa

Figura 5.62: Actividad “Hacer el desayuno” terminada.
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5.3.2. Segundo Ejemplo: Editar una actividad

Una actividad o una tarea que ya ha sido creada puede modificarse en cualquier
momento. Para ilustrar este ejemplo se retoma la actividad disefiada en el primer

ejemplo.

En la opcion “café”, al servirse una taza de café no se afade leche. Por ello, se copia la
actividad “Calentar la leche” (contenida en la opcién “Colacao”) y se pega en el

destino. Se puede ver que cuando se copia, se refleja en la tarea mediante un icono:

i yude 4 | P> | ACIVIDADES ) Hacer el desayuno | Colacas
¥ S ACTIVIDADES Fi
=% - =
» %4 Hacer Ejercicio
> ':1' Hacer fotocopias P . -
Lor

S ‘4;" Hacer la colada
p
vn$=' Hacer el desayuno - Q\J - +! > o5
8! ,Qué bebida quieres tomar? = ,® 7 E’ 3
v @ coie NG
=t
> 2% Preparar Café

8! Apagar ia cafetera

B8/ Desenchufar la cafetera Copiar  Cirl+C
-
> %" Calentar Ia leche 2 Eliminar Delete

o - 5
P 4" Servirse una taza de café
B! Afadi Iz leche al café

* @ Colocao

» %% Calentar la leche
B8/ Echar una cucharada de colacao en la.,
e
¥ %2° preparar Zumo
B8/ Coger ol exprimidor

B8/ Enchufar el exprimidor L

¥ 5 ACTIVIDADES

=% - =

¥ %6° Hacer Ejercicio
» % Estiramientos Iniciales

ule

» %" Tonificacion
» %47 Musculacion
» 587 Estiramientos Finales
i =

¥ %% Hacer fotocopias

|
Be#! Encender s fotocopiadora
Preparar Café Apagar la cafetera Desenchufar a cafetera Servirse una taza de café

Actividad: Calentar la leche

e/ Abrir el cajon para meter los foios en bl
8/ Poner los folios en el cajon
B8l Cerrar el cajon
B8/ Abrir Ia tapa de la fotocopiadora
B8/ poner ol original en la fotecopiadora
B8/ Cervar latapa
88! Apretar o boton de copiar
| o :
M8! Recoger el original y las copias
B8/ Apagar Iz fotocopiadora
a5
¥ %6 Hacer ke colada

B8/ Separar la ropa de color de I ropa de
al 7 i

Figura 5.63: La primera imagen muestra el icono de tarea copiada y la segunda es el destino.
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Para copiar, cortar, pegar y eliminar un contenido de la aplicacién, se aprieta el botén
secundario del raton y se escoge la opcidon a realizar o, una vez seleccionada la
actividad o tarea, se presionan las teclas Ctrl+C, Ctrl+X, Ctrl+V o Ctrl+Supr

respectivamente.

Ahora se anade una tarea que indique al usuario que tiene que anadir la leche al café,

pero ésta aparece situada en un lugar erroneo (deberia ir después de servirse el café).

Para ordenarla, se pincha en ella y sin soltar el ratdn se arrastra a la posicion deseada:

¥ 5 ACTIVIDADES
ate . .
¥ %£° Hacer Fercicio
» %" Estiramientos Iniciales
ute & .
» %" Tonificacibn
» %67 Musculacion
» 5§ Estiramientos Finsles
nte
¥ %£° Hacer fotocopias
Be! Encender la fotocopiadora
o Apagar la cafetera Desenchufar la cafetera Calentar la leche
B8/ Abrir el cajén para meter los folios en bl
B8/ Poner los folios en el cajon
B! Cerrar el cajon
B8/ Abrir la tapa de la fotocopiadora
B8/ Poner ol original en la fotecopiadora
B2/ Cervar latapa

B8/ Apretar el botén de copiar

Servirse una taza de café

e/ Recoger el original y las copias
B8/ Apagar Iz fotcopiadora
"

¥ 4" Hacer ls colada

R/ separar Ia ropa de color de I ropa de c
a] ] i

i s Ayuda | 4 | P | ACTIVIDADES ) Hacer el desayuno
¥ 3 ACTIVIDADES
“
¥ %4" Hacer Fercicio
> “2° Estiramisntos Iniciales == s | £ e ;
o Z o L = ———————————————————]]—————\ .- ———————————
» % Tonificacion
> %67 Musculacion
» 5§ Estiramientos Finales

nte -
¥ %4 Hacer fotocopias

B2/ Encender la fotocopiadora
8! Abrir el cajon para meter los folios en bl
8! Poner los folios en el cajén
B! Cerrar el cajon
B8/ Abrir la tapa de la fotocopiadora
B8/ poner ol original en la fotecopiadora
B8/ Cerrar latapa
B8/ Apretar el botén de copiar
B2/ Recoger el original y las copias
8! Apagar Iz fotocopiadora
v ‘;:;‘ Hacer la colada

e8! Separar Ia ropa de color de la ropa de ¢ 3
< (3

Figura 5.64: En la primera imagen se ve que se crea una tarea y en la segunda es colocada.
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Antes de crear la actividad “Hacer el desayuno”, se diseiid la actividad “Preparar Fruta”
para posteriormente introducirse dentro del desayuno. Como se quiere que esta

actividad sélo forme parte del desayuno, se corta del panel de Actividades y se pega en

la posicion deseada:

v £F acvipapes

s o ACTIVIDADES
¥ 4" Hacer Ejercicio

» &7 Hacer fotocopiss
» 52" Hacer Ia colada
i
2" Hacer el desayuno
¥ %47 Preparar Fruta
8! coger una manzana

4
B8! Lavar la manzana
Hacer Ejercicio Hacer fotocopias Hacer la colada Hacer el desayuno wortar  Qri+X

8! Pelar ls manzana i

B e s Copiar  Cirl+C
= s < Eiminar Delete
el Echar el café en lataza
B8/ Coger la jara de café
B8/ Coger una cucharilla
B8/ Coger el aziicar
M8/ Echar a leche en la taza

8| Sacor la tazz del microondas

B8/ Coger una taza

B8l Coger el brick de leche

¥ % ACTIVIDADES
=t o Hacer el desayuno
» 4" Hacer Ejercicio
» 47 Hacer fotocopias
> %2 Hacer a colada
o
¥ %2 Hacer el desayuno
B8/ ;Qué bebida quieres tomar?
» @ cate
» @ coizcao

o Preparar Zumo Preparar tostadas
» %7 Preparar Zumo

wls
> %4 Preparar tostadas

hemos terminado
de hacer el

> ‘,% Preparar Fruta

S Colocaren la mesa

¥ 5 TAREAS
Preparar Fruta Colocar en la mesa

8! Echar el café en la taza
B8/ Coger Ia jara de café
H8! Coger una cucharilla
8| Coger el azicar
e/ Echarla leche en Iz taza

8! Sacor ia taza del microondas

Figura 5.65: En la primera imagen se corta la actividad y en la segunda se muestra el destino.

Al igual que en el caso de copiar, cuando una tarea o actividad es cortada, se refleja en
el objeto a cortar mediante un nuevo icono que representa este acto. Ademds cuando

se corta, el fondo del objeto cambia de color para indicarlo (Figura 5.65).
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Por otra parte, en la

titulada “Poner el

actividad “Preparar tostadas” hay una tarea que no se necesita,

temporizador del tostador”, pues el tiempo de espera es

automatico. Por ello se elimina la tarea:

¥ 5 ACTIVIDADES
=% - =
» %2° Hacer Fercicio
» %47 Hacer fotocopias
» %87 Hacer la calada
nho
¥ %47 Hacer el desayuno
B8/ ;Qué bebida quieres tomar?
v @ o
=t
> %2 Preparar Cafe
8! Apagar fa cafetera
B8/ Desenchufar la cofetera
wls
> "4° Calentar Ia leche
wls i
> %2 Servirse una taza de café
H8! Adadi Iz leche al café
v @) colacao
» %% Calentar Ia leche

i
B8/ Echar una cucharada de colacao en la.,

«
> ':;' Preparar Zumo

¥ 2% Preparar tostadas

Preparar tostadas

‘ oo Cortar ~ Ctrl+X
Copiar Cirl+C

Coger el tostador Coger el pan de molde... Meter las rebanadas de... Panerel Eliminar Delete

Bajar I palanca Cogerla mantequilla y ... Coger un cuchillo Esperar a que salgan .. Desenchufar [a tostadora

Figura 5.66: Eliminando una tarea.

Del mismo modo que se borran las tareas, se podrian borrar actividades:

¥ 5 ACTIVIDADES
e . =
» 4" Hacer Fercicio
> ',1' Hacer fotocopias

» %8 Hacer ls colada

¥ 28 Hacer el desayuno

B8/ ;Que bebida quieres tomar?
v @ cote
=5 -
P %45 Preparar Café
B8l Apagar fa cafetera
B8/ Desenchufar la cafetera
als
> %45 Calentar la leche
wlo . .
P %2 Senvirse una taza de café
B8l Afadirla leche al café
v @ cotacao
> %47 Calentar Is leche
8! Echar una cucharada de colacao en la.
e
» % Preparar Zumo
wio
¥ 4§ Preparar tostadas

B8/ coger el tostador

-

LTT]

= =
= . © = . O
~
oo Cortar  CtrkX
Copiar Ctrl+C

Una vez que
hemos terminado
de hacer el

desayuno
tenemos que: 1.
Colocar el afé o..

Figura 5.67: Eliminando una actividad.

Herramienta de autor

para la definicidn de guias de interaccidon adaptativas para 129

personas con discapacidad cognitiva



aQRdate: HERRAMIENTA DE AUTOR. IMPLEMENTACION

5.3.3. Tercer Ejemplo: Personalizar una actividad

Se selecciona la actividad “Hacer el desayuno” para personalizarla. Una vez que se

elige esa opcion se abre un panel de usuarios. Por defecto, siempre aparece el usuario

genérico que contiene todos los pasos que han sido disenados en esta actividad.

¥ 3 ACTIVIDADES
ate . .

> %¢° Hacer Fercicio

> ',‘1' Hacer fotocopias

» &° Hacer la colada

= 2 Usuario Genérico
B8/ ;Qué bebida quieres tomar?

» @) oe
» @ colacao
o
» %2 preparar Zumo

wls
> %" Preparar tostadas

hemaos terminado
de hacer el café
o colacan, de
hacer el zumo de
naranja asi com.,

Z2E Colocar en la mesa
¥ 5 TAREAS

B8/ Echarel café en la taza Preparar Zumo Preparar tostadas Colocar en la mesa
B8/ Coger la jorra de café
8! Coger una cucharila
Mo/ Coger el azucar
8| Echar la leche en la taza
8! Sacar  taza del microondss

B! coger unataza

Figura 5.68: Impresion de pantalla de la aplicacidn con la opcidn de personalizar seleccionada.

Se introduce el nombre del usuario al cual se le quiere personalizar esta actividad.

¥ 3 ACTIVIDADES
ate . =
» %" Hacer Ejercicio

> ',f Hacer fotocopias

» %£° Hacer la calada

8! ;Qué bebida quieres tomar?
» @ cte
» @ colacao

s
» % Preparar Zumo

v Una vez que
» 5 Preparar tostadas hemos terminado
de hacer el café
o colacao, de
hacer el zumo de
naranja asi com..

S2E Colacar en la mesa
¥ & TAREAS
!Se' Echar el café en la taza Preparar Zumo Preparar tostadas Colocar en la mesa
B8/ Coger Ia jarra de café
B! Coger una cucharila
8| Coger el azicar
88! Echarla leche enla taza

B! sacar Ia taza del microondss

e8! Coger unataza

Figura 5.69: Imagen que muestra la inserciéon de un nuevo paciente.
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Ahora es el momento de eliminar aquellas tareas o actividades que no se quieran

mostrar a este usuario. Para el paciente Jacinto, se elimina la actividad “Preparar

zumo”.

¥ 5 ACTIVIDADES

.
» %£° Hacer Fercicio

» %47 Hacer fotocopias

e
v & USUARIOS

& Usuario Genérico

» %87 Hacer ls calada

¥ %8 Hacer el desayuno

B8/ ;Qué bebida uieres tomar?
» @ o
» @) colacac

wtc
> “2% Preparar tostadas

%, Jacinto

S Colocr en la mesa hemos terminado

de hacer el

¥ 55 TAREAS
e8! Echar el café en lataza
e8! Cogerlajarra de café
B8/ Coger una cucharilla
8! Coger el azticar
W8/ Echar la leche en I taza
8! Sacar Ia taza del microondas
8! Coger unatazs

8! Coger el brick de leche

Figura 5.70: Actividad personalizada para el usuario “Jacinto”.

El proceso descrito en este ejemplo se repetird tantas veces como personalizaciones a

los usuarios se necesiten hacer.

¥ & ACTIVIDADES
ate - =
» %% Hacer Ejercicio

> %£° Hacer fotocopias

Usuaric Genérico
B8/ ;Qué bebida quicres tomar?

» @ cate
» @) cotacao

e
» "4 Preparar Zumo

Jacinto
Maria
Carlos
Eugenio
Sandra
Pedro

David

e
> 'f; Preparar tostadas

hemas terminado

de hacer el
S Colocar en la mesa Resa
s e Isabel

- Aurora
e8! Echar el café en lataza

Preparar Zumo Colocar en la mesa

SR B2 B0 B0 B2 B2 B0 B B B £e

B8/ Coger fa jarra de café

8| Coger una cucharilla

8/ Coger el amicar

e8! Echarlaleche en I taza

Rl Sacar la taza del microondas

B8| Coger unateza

Figura 5.71: Actividad “Hacer el desayuno”con nuevos usuarios.
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5.3.4. Cuarto Ejemplo: Vista previa

En esta ocasion se utiliza la opciéon “Vista Previa” para la actividad “Hacer el
desayuno”. El contenido mostrado es el mismo que se muestra en el teléfono mévil del
paciente. Para llevar a cabo esta opcidn, hay que elegir previamente el usuario, que ha
sido creado en el sistema, sobre el que se desea ver su vista previa. Para este ejemplo

Ill

se utilizara el “Usuario genérico”.

Desayuno

ACTIVIDAD: Desayuno

==

Inicio de esta Actividad

4

Figura 5.72: Inicio de la vista previa para el “Usuario Genérico”.

A continuacidon se muestra la vista previa de la actividad:

Hacer el desayuno L Hacer el desayuno

1Qué bebids quieres tomar?
ACTIVIDAD: Hacer el desayuno

!&J%

ividad

5 @

Figura 5.73: Primeras tareas de la actividad “Hacer el desayuno”.
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Si se escoge la opcion de “café”:

Hacer el desayuno

Hacer el desayuno

Coger la cafetera

Echar agua en la cafetera

Hacer el desayuno

Hacer el desayuno

Coger el cafié

Poner el filiro
-

Hacer el desayuno

Hacer el desayuno

Echar o café en la cafetera

Enchufar |a cafetera

a1

=

Hacer el desayuno

Hacer el desayuno

Encender la cafetera

$CTe

Apagar la cafetera

oN

i

L

-
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Hacer &l desayuno

- Hacer el desayuno

Desenchufar la cafetera

—l

Coger la Jarra de cafi

(8]

Hacer &l desayuno

- Hacer el desayuno

Echar el café en la taza

Coger el azicar

=)

=

Hacer el desayuno

= Hacer el desayuno

Coger una cucharllla

Echar azicar en la taza

v"e

" iCudntas veces quiere repetir esta tarea? |

| B

Hacer &l desayuno

- Hacer el desayuno

Repeticién: 1/2

Repeticién: 2/2

(]

_ (]

Figura 5.74: Tareas mostradas al usuario si escoge la opcién “café”.
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Si la opcidn seleccionada es: “Colacao”:

Hacer el desayuno 2 Hacer &l desayuno

Coger el brick de leche Coger una taza

(B

Hacer &l desayuno z Hacer &l desayuno

Meter la taza en ol microondas y ponerle of
tiempo

Echar la leche en la taza

¥\

Hacer el desayuno 2 Hacer el desayuno

Esperar a que el microandas termine de

Sacar |a taza del micreondas
calentar

|y B

Hacer el desayuno 2 Hacer el desayuno

Echar una cucharada de colacso en la leche Echar una cucharada de colacao en la leche

Repeticién: 1/2 Repeticién: 2/2

Figura 5.75: Tareas que son mostradas al usuario en caso de seleccionar la opcién “Colacao”.
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Una vez mostrada la informaciéon de cada una de las dos opciones, la vista previa

continda con la actividad “Preparar Zumo”:

Hacer el desayuno Wi Hacer el desayuno o

Cager el exprimidor Enchufar ol exprimidor

-

u._w H—U@

Hacer el desayuno Wi Hacer el desayuno )

Coger las naranjas Coger el cuchillo

-1 i

Hacer el desayuno Wi Hacer el desayuno Wi

Cortar lag naranjas por la mitad Exprimir la naranjas

-

i

Wi Hacer el desayuno o

Echar o 2uma #n un vaso Desenchufar ¢l exprimidor

R

il =

Figura 5.76: Vista Previa de la actividad “Preparar zumo”.
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Se sigue con la uUltima subactividad: “Preparar tostadas”:

Hacer &l desayuno = Hacer el desayuno -

Coger el tostador Enchufar el tostader

ilff—

="

Hacer &l desayuno e Hacer el desayuno e

Meter las rebanadas de pan de malde en of
tostador

Coger el pan de molde (bimbo)

LB )

Hacer &l desayuno e Hacer el desayuno e

Poner ol temporizador del testadar Bajar la palanca

Hacer &l desayuno & Hacer el desayuno ©)

Coger la mantequilla ¥ la mermelada Coger un cuchillo

! -
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Hacer el desayuno L Hacer el desayuno

Esperara que salgan las tostadas Desenchufar la tostadora

—l

=)

L Hacer el desayuno

Hacer el desayuno

Untar las tastadas con mantequil.
Pones las testadas en el plato farias e iy
mermelada

Ll s

Figura 5.77: Vista previa de la actividad “Preparar tostadas”.

Para terminar la actividad “Hacer el desayuno”, se muestra la ultima tarea:

Hacer el desayuno L Hacer el desayuno

Colecar en la mesa ACTIVIDAD: Hacer el desayuno

e -

Fin de esta Actividad

1 Colocar o café o colacac en b mesa

2 Colocar & la mesa o vaso de umo

1 Colocar en la mess of plato con s tostadss -
Una vez condulda esta tarea, b actividad Hacer .‘
o desayune ha concluids ()

ar

| R =2

Figura 5.78: Ultima tarea de la actividad “Hacer el desayuno”.

En este caso la vista previa ha sido mostrada para el “Usuario Genérico” pero se podria
haber escogido otro usuario como por ejemplo “Jacinto” (usuario introducido en el

tercer ejemplo de este apartado).
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5.3.5. Quinto Ejemplo: Generar el cédigo QR

Una vez que la actividad ha sido creada, para que el paciente la pueda visualizar en el
dispositivo movil, tiene que escanear el cédigo QR de la actividad que quiere realizar.
Por ello, esta herramienta de autor dispone de una sencilla opcién para generar este

cadigo:

4| > | AcivDADES

Actividades  Tareas  Ayuda

¥ 3 ACTIVIDADES
¥ %£° Hacer Fercicio

b %£° Ectiramientos Iniciales « =
> =ee

s e > #&
- .
. Seleccione el lugar =

nio -
> 2 Musculacién

Tonificacion

. - b B Escritorio » ~ |43 W Buscor Escritorio
we Bo
» % Estiramientos Finales

< Organizar = Nueva carpeta
¥ “2° Hacer fotocopias

't Favorit = =
e/ Encender Ia fotocopiadora pilEt S
i i Descargas

A

W R

N1}

1 . . 2 I
Wa! Abrir el cajén para meter los folios en bl | Dropoox |  ibliotecas  Grupoenel  Pablo Equipo Red Informacio
i : hogar oS
3 Poner los folios en el cajén Unaff| B Escritorio ¢ pacientes

) her i Sitios recientes ~ - .
W8l Cerrar el cajon de & SkyDrive o oF ol
. i & 3 oy U
Wel Abrir s tapa de Ia fotocopiadors ten ¥d Fotos en streamil
ol Hacer Hacer Hacerla Sin
W Poner el original en fafotocopiadora ! Ejerciciopn  Fotocopies,  Coledapng  titulopng
gi P 4 Bibliotecss 5 e

B8l Cerrar latapa [ Documentos

. [ Imagenes
W8| Apretar el botén de copiar

o Misica -

W8! Recoger el original y las copias

W8l Apagar la fotocopiadora

we
v .',‘; Hacer la colada

W8! separar Iz ropa de color de la ropa de ¢

o =

Nembre: | Hacer el desayuno

Tipo: | Imagen PG (;png) (*.png)

5

~ Ocultar carpetas

Guardar Cancelar

Figura 5.79: Imagen que muestra el proceso de la generacién del cédigo QR.

El resultado del codigo QR obtenido, que el personal médico debera de imprimir y

situar en el lugar donde la actividad se realice, es:

Hacer el desayuno

=]
O

Figura 5.80: Cddigo QR de la actividad “Hacer el desayuno”.
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5.3.6. Sexto Ejemplo: Menu de ayuda

Uno de los objetivos que debia de cumplir este trabajo era disponer de un menu de
ayuda en donde el usuario pudiese consultar todos los temas relacionados con la
creacién de actividades. Por ello se cred un menu de ayuda que es accesible desde dos

lugares distintos de la interfaz:

eas. da 4 »
AD
ats = =
¥ %2° Hacer Fercicio
» %£¥ Estiramientos Iniciales uts
"
> %% Tonificacién
» %£7 Musculacion
» ¢ Estiramientos Finales
_5e =
¥ %4 Hacer fotocopias
8! Encender Is fotocopiadora
8! Abrir el cajon para meter los folios en bi
Be! Poner los folios en el cajén
Bl Cerrer el cajon
B2/ Abrir la tapa de la fotocopiadora
8! Poner el original en la fatocopiadora
B8/ Cerrar latapa
B8/ Apretar o botén de copiar
8! Recoger el original y las copias
8! Apager Ia fotocopiadora
ate
¥ %¢° Hacer s colada

8! Separar Iz ropa de color de la ropa de ¢ e
Al ] ir

Figura 5.81: Imagen que muestra las dos posibles opciones para acceder al menu de ayuda.

Una vez escogido, el resultado es:

. AYUDA SOBRE LAS ACTIVIDADES
S e
Aiadir Informacién
Ordenar las Tareas y Subactividades
® Copiory Pagar
Personalizar
General el Cadigo QR
" Vista Previa
Y AYUDASOBRE LAS TAREAS
o Creer, Modificery Borrar
‘.; Informacién Adicional
¢ Tipos de Tareas
'y Copiary Pegar
Y INFORMACION ADICIONAL
3 Guardar los Cambios

o Créditos del Progrsma

Figura 5.82: Imagen en donde se ve el menu de ayuda.
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Como se aprecia en la imagen anterior, hay tres grandes grupos de ayuda a elegir por

la persona que esté usando la aplicacién. Ejemplos de escoger algin tema de estos

grupos (“Ayuda sobre las actividades”, “Ayuda sobre las tareas” e “Informacion

adicional”), se adjuntan a continuacion:

”, ;
b G AYUDA

v A AYUDA SOBRE LAS ACTIVIDADES
o Crear, Modificar y Borrar

Adadir Informacion

* Ordenar las Taress y Subactividades

' Copiary Pegar
Personalizar
D SR ahCaaiga iR
Vista Previa
Y AYUDASOBRE LAS TAREAS
o Creer, Modificery Borrar

Informacién Adicienal

Ld

Tipos de Tareas
w Copiary Pegar
¥ . INFORMACION ADICIONAL

o Guardar los Cambios

5
o Créditos del Programa

Ordenar las Tareas y Subactividades de una Actividad

- Para ordenar (cambiar de orden) una Subactividad o una Tarea de una Actividad tenemos que pinchar en la Tarea o Subactividad que queramos
cambiar de orden y soltarla en la posicién en la que se desee situar.

- Para este ejemplo vamos a mover de poesicidn la Tarea que lleva por nombre "Apagar la cafetera” y la vamos a situar en segundo lugar.

¥ F AcvDeves

» 8 g

5 ppaTonstis
W pagr s e

W) Desenciutss s catters

» % atetstae
+ 4§ mmecscarinde

R Cobo ot e el
K Coocar o o o e rums
R oo ot s e detntdes
3 tueaimsatasn)

v % Tancas

- Para ello pinchamos en esta Tarea y la amastramos a la sequnda posicion. A continuacion vemaos el resultado final.

Figura 5.83: Tema escogido del grupo “Ayuda sobre las actividades”.

v é’ AYUDA
v AYUDA SOBRE LAS ACTIVIDADES
Crear, Modificar y Borrar
Afiadir Informacién
Ordenar las Tareas y Subactividades
Copiar y Pegar
Personalizar
General el Cadigo QR
Vista Previa
Y AYUDA SOBRE LAS TAREAS
"'; Crear, Modificar y Borrar

=y
v/ Informacion Adicional

Copiary Pegar
v ol INFORMACION ADICIONAL
P
v/ Guardar los Cambios

P=S
g Créditos del Programa

nn AVUDA | AYUDA SOBRE LAS TAREAS

Tipos de Tareas

- Una Tarea puede ser de cuatro tipos distintos de informacién: imagen, video, audio y descripcion. El formato permitido para las imagenes es "jpg”
o ".png", para el audio es ".mp3" o ".wav" , para el video es "mp4" y para la descripcion es el texto que introduciremos para describir la Tarea.

- Empezaremos viendo la Tarea de tipo imagen. El icono que representa una Tarea de imagen es la fotografia que se muestra a continuacién. Este
icono lo podemos ver en el botén de crear nueva Tarea de imagen asi como en el Tarea recién creada (cuando alin no lo hemos puesto ningtn
contenida).

Figura 5.84: Informacion relativa al grupo “Ayuda sobre las tareas”.
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&

P, I——r

Créditos del Programa

=
¥ £ AVUDA
Y AVUDA SOBRE LAS ACTIVIDADES
N
Crear, Modificar y Borrar
Afadic Informacion
Ordenar las Tareas y Subactividades
Copiary Pegar
Personalizar
5
General el Cadigo QR
Victa Previa
Y AYUDASOBRE LAS TAREAS
o
o Crear, Modificar y Borrar
o
o Informacién Adicional
-
o Tipos de Tareas
o
« Copiary Pegar
¥ INFORMACION ADICIONAL

“a
7 Guardar los Cambios

o5 del Programa

- Este programa llamado aQRdate ha sido realizado por Pablo Jesis Bueno dentro del Proyecto Fin de Carrera de Ingenieria de Telecomunicacion bajo
la direccién de los tutores Javier Gomez Escribano y German Montoro Manrique. El presente proyecto ha sido desarrollado en la Escuela Politécnica
Superior de la Universidad Auténoma de Madrid en el Laboratorio de Inteligencia Ambiental (amilab).

A
A y - 1 amilab

UNIVERSIDAD AUTONOMA|

DE MADRID Escuela Politéenica Superior

- Madrid, Junio del 2013.

Figura 5.85: Informacién sobre el Ultimo grupo de ayuda “Informacién adicional”.
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CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

6.1. CONCLUSIONES

Este Proyecto Fin de Carrera parte de un trabajo previo [6] llamado aQRdate, que esta
disefiado para personas con discapacidad intelectual cuya finalidad es la realizacion de
tareas de la vida diaria. Este tipo de actividades requieren el uso de diferentes
destrezas que estas personas pueden carecer, lo que supone que presenten
dificultades en su ejecucion. Por ello, en muchas ocasiones, es la ayuda de sus
cuidadores la que permite realizarlas. Este sistema tiene como objetivo proporcionar
un soporte a personas con discapacidad cognitiva para que adquieran las destrezas

necesarias, sin la intervencién directa y constante del educador.

En concreto, aQRdate pretende que gracias al uso de teléfonos maviles y cédigos QR,
ayudar a pacientes en la realizacidon de estas tareas mediante el uso de manuales
adaptados que les guien paso a paso. El funcionamiento es el siguiente: el usuario
apunta con el terminal moévil al cédigo QR, situado en aquel lugar donde se desarrolle
la actividad que se pretende realizar, y una vez escaneado, se muestra al usuario todos

los pasos necesarios que tiene que ejecutar para completar la tarea.

Gracias a la arquitectura del sistema descrito anteriormente, la informacion de las
tareas estd disponible para los usuarios a través de internet. La descripcién de las
actividades permite varios tipos de contenido (imagenes, videos, audios, descripciones
textuales) que contendrd cada tarea con el fin de resultar lo mas sencillo posible de
comprender. Ademas, esta aplicacion movil permite la posibilidad de adaptar el

contenido a los diferentes usuarios, ofreciendo mas o menos ayuda segun se requiera.
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Sin embargo, el sistema aQRdate sdlo estaba formado por la aplicacion movil y el
servidor donde se almacenaba toda la informacidn relacionada con las actividades.
Cuando los profesionales que atienden a este tipo de pacientes querian realizar
modificaciones en el sistema, no podian pues no tienen los suficientes conocimientos
informaticos como para poder actualizar la informacién en el servidor asi como para
generar el lenguaje descriptivo que define a cada actividad (explicado en el capitulo
3.4). Como solucidn al problema se plantea este PFC, en el cual se desarrolla una
herramienta de autor para el disefio de actividades cotidianas, destinado al personal

encargado de pacientes con dafio cerebral adquirido, de una forma sencilla e intuitiva.

Este programa se ha disefiado para ordenadores convencionales y los Unicos requisitos
que se necesitan son: tener instalado el JRE (Java Runtime Enviroment) puesto que

esta disefiado en un lenguaje perteneciente a la familia de Java y conexidn a internet.

Con esta herramienta es posible introducir nuevas actividades al sistema paso a paso,
modificar las ya existentes asi como borrarlas. En cada paso de la actividad, llamado
tarea, se puede definir el titulo de la misma asi como el tipo de contenido que se
guiera mostrar: audio, video, imagen o descripcién textual. Ademas en cada uno de
ellos se ofrece la posibilidad de que se repita (el nimero de veces puede ser escogido
bien por el cuidador o bien por el usuario de la aplicacién mévil) o que en él aparezca
una lista de opciones de las cuales el usuario final tenga que elegir una (modificando
por tanto el curso de la actividad). Otra de las opciones disponibles en este software es
la posibilidad de reutilizar actividades para crear otras nuevas, de esta forma el usuario
de este programa puede ahorrase el tiempo de volver a disefarla de forma

innecesaria.

Como resultado final de la actividad ya definida, el sistema cuenta con la opcién de
generar su correspondiente cédigo QR. Una vez creado, el personal médico debera
imprimirlo y situarlo en el lugar donde se realice la actividad para que los usuarios

puedan escanearlo con su teléfono mavil.

Ademas se dispone de una vista previa de cada actividad disefiada con el fin de que los
cuidadores vean en todo momento el resultado de la misma forma que el paciente lo

veria en el teléfono movil.
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Una de las posibilidades mas interesantes que ofrece esta herramienta es poder
personalizar cada actividad a usuarios concretos. De esta forma se puede eliminar
aquella informacion que, si bien se encuentra definida para un usuario genérico, para

otro concreto no es necesario que aparezca.

Por ultimo, se encuentra disponible un manual de ayuda al usuario para poder

consultar cualquier duda que pueda surgir durante el uso de esta aplicacion.

A la vista del resultado final, la herramienta de autor que se ha implementado cumple
con los objetivos fijados, y por tanto puede utilizarse para que el personal médico se
encargue de disenar en ella las actividades del ambito diario que posteriormente

realizaran los pacientes con dafio cerebral adquirido usando el terminal movil.

6.2. TRABAJO FUTURO

Para mejorar el sistema presentado, se proponen una serie de aspectos que sirvan
como lineas de trabajo futuro:

e Evaluacion con los usuarios: con el fin de probar la herramienta de autor
realizada, se deberian realizar diferentes pruebas con los usuarios a los que va
dirigido este programa. En ellas se podrian valorar multiples aspectos tales
como la usabilidad y la sencillez de la aplicacién (aspectos fundamentales que
ha de tener este software), asi como el tiempo medio que se tarda en crear
actividades o sugerencias aportadas por los usuarios.

e Multimodalidad de los contenidos de las tareas: hasta ahora cada tarea que
forma parte de una actividad podia tener un solo tipo de contenido (una
imagen, un audio, un video o una descripcién textual). Sin embargo, en
ocasiones ayudaria la posibilidad de dejar escoger al usuario el tipo de
contenido que desea obtener ya que por ejemplo una persona sorda no podria
comprender el audio pero si un descripcién textual, del mismo modo una
persona ciega no podria entender la informacion de un video pero si de una
locucion.

e Ubiquidad de la herramienta de autor: este programa, por el momento, sélo

es posible ejecutarse en un ordenador. Para mejorar el acceso ubicuo al mismo
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del personal médico desde cualquier lugar, seria necesario adaptar esta
aplicacién a diferentes plataformas como pueden ser las tablets o los teléfonos
moviles. Para el caso de las tablets bastaria con introducir el programa en una
pagina web. Para el caso de los teléfonos modviles, habria que adaptar toda la
interfaz a las reducidas dimensiones que éste tiene.

e Creacion de una base de datos de pacientes: por el momento, para cada
actividad se anaden los usuarios a los que se les quiere personalizar esta
actividad. Sin embargo no existe un registro Unico de cada paciente al sistema.
Por ello se propone crear una base de datos en el programa y a partir de este
registro personalizar las actividades con los usuarios con los que cuenta el
sistema.

e Obtencidn de los resultados por paciente: gracias a la base de datos de
pacientes que se acaba de describir seria posible obtener unas estadisticas de
las ejecuciones de las actividades por usuario. De esta forma se podrian
obtener los tiempos en los que se realizan las tareas, momentos de bloqueo de
los usuarios, nimero de veces en los que el usuario tiene que retroceder en la
aplicacion, etc...

e Adaptacion inteligente: una posible mejora seria la inclusion de un motor de
adaptacion que estudiase los registros de ejecucion de cada actividad y de cada
usuario y que con esa informacion propusiese la posible adaptaciéon. Esta
propuesta deberia ser evaluada por el equipo clinico para que éstos decidieran
la inclusion o no de la adaptacion.

e Inclusién de este proyecto en otros relacionados: en el laboratorio se estén
llevando a cabo otros proyectos destinados al mismo tipo de personas
(discapacidad intelectual) dedicado al guiado en interiores basado también en
codigos QR asi como otro de navegacidon en exteriores basado en navegacion
GPS. Un trabajo muy interesante seria englobar los tres trabajos en un sistema

integral de la vida diaria de usuarios con estas caracteristicas.
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ANEXO A: MODELADO DE LAS ACTIVIDADES

DEL ESQUEMA

# Action

class Action extends RootClass{
capability hasToBeRepeated;
capability isMultipleChoiceAction;

}

# Routine
class Routine extends Action;

# Task
class Task extends Action;

# Fragment
class Fragment extends RootClass{
must properties{
fragmentType;
fragmentContent;

}

capability hasToBeRepeated extends RootCap{
must properties{
nTimes;
}
}

capability isMultipleChoiceAction extends RootCap{
must properties{
options;
}
}

enum FragmentType = ("title", "description" , "video"

, "image");

property fragmentType String = "title";
property fragmentContent String;
property userName String = "default";
property nTimes Numeric;

property options String = "default";
property forOption String;

relation hasAction extends RootRel{
range Routine;
domain Action;

, "audio"
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card 1:%*;
#inverse_of composesRoutine;

}

relation composesRoutine extends RootRel{
range Action;
domain Routine;
card 1:%*;
# inverse_of hasTask;

}

relation hasFragment extends RootRel{
range Task;
domain Fragment;
card 1:%*;
#inverse_of composesTask;

}

relation composesTask extends RootRel{
range Fragment;
domain Task;
card 1:%;
#inverse_of hasFragment;

}

relation nextAction{
range Action;
domain Action;
card 1:%;
must properties{
userName = "default";
}
may properties{
forOption;
}

}

relation prevAction{
range Action;
domain Action;
card 1:%*;
must properties{
userName = "default";
}

}

relation nextFragment{
range Fragment;
domain Fragment;
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card 1:%*;
must properties{
userName = "default";

}
}

relation prevFragment{
range Fragment;
domain Fragment;

card 1:%*;
must properties{
userName = "default";
}
}
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ANEXO B: EJEMPLOS DE CODIGOS DE FIGURAS

B.1. DESCRIPCION DEL EJEMPLO DEL ARBOL DE LA FIGURA 3.2

## Actividad, Tarea y Fragmento nulos ##
entity Routine:RoutineNull@amilab;
entity Task:TaskNull@amilab;

entity Fragment:FragmentNull@amilab;

## Routine 1 ##
entity Routine:routinel@amilab{
properties{
descriptedName = "Actividad principal (routinel)";
}

relations{
composesRoutine = Routine:RoutineNull@amilab;
hasAction = Routine:routine2@amilab;
hasAction = Routine:routine3@amilab;
hasAction = Routine:routine4@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;

}
}

## Routine 2 ##
entity Routine:routine2@amilab{
properties{
descriptedName = "Actividad 2 (routine2)";
}
relations{
composesRoutine = Routine:routinel@amilab;
hasAction = Task:taskl@amilab;
hasAction = Task:task2@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Routine:routine3@amilab;

}

## Routine 3 ##
entity Routine:routine3@amilab{
properties{
descriptedName = "Actividad 3 (routine3)";
}

relations{
composesRoutine = Routine:routinel@amilab;
hasAction = Task:task3@amilab;
hasAction = Task:task4@amilab;
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prevAction = Routine:routine2@amilab;
nextAction = Routine:routine4@amilab;

}

## Routine 4 ##
entity Routine:routined4@amilab{
properties{
descriptedName = "Actividad 4 (routine4)";
}
relations{
composesRoutine = Routine:routinel@amilab;
hasAction = Task:task5@amilab;
hasAction = Task:taské6@amilab;
prevAction = Routine:routine3@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;

}
}
## Taskl ##
entity Task:taskl@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine2@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentl@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment2@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:task2@amilab;
}
}
entity Fragment:fragmentl@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 1";
}
relations{
composesTask = Task:taskl@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment2@amilab;
}
}

entity Fragment:fragment2@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T1l.jpg";
}
relations{
composesTask = Task:taskl@amilab;
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prevFragment = Fragment:fragmentl@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
}
}
## Task2 ##
entity Task:task2@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine2@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment3@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment4@amilab;
prevAction = Task:taskl@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;
}
}
entity Fragment:fragment3@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 2";
}
relations{
composesTask = Task:task2@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment4@amilab;
}
}
entity Fragment:fragment4@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T2.jpg";
}
relations{
composesTask = Task:task2@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment3@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
}
}
## Task3 ##
entity Task:task3@amilab{
relations{

composesRoutine = Routine:routine3@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment5@amilab;

hasFragment = Fragment:fragmenté@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:task4@amilab;

}
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}
entity Fragment:fragment5@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 3";
}
relations{
composesTask = Task:task3@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragmenté6@amilab;
}

}

entity Fragment:fragmenté@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T3.jpg";

}
relations{
composesTask = Task:task3@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment5@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
}
}
## Task4 ##
entity Task:task4@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine3@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment7@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment8@amilab;
prevAction = Task:task3@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;
}
}
entity Fragment:fragment7@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 4";
}
relations{
composesTask = Task:task4@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment8@amilab;
}
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entity Fragment:fragment8@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T4.jpg";
}

relations{

composesTask
prevFragment
nextFragment

}

Task:task4@amilab;
Fragment:fragment7@amilab;
Fragment:FragmentNull@amilab;

}

## Task5 ##
entity Task:task5@amilab{
relations{

composesRoutine = Routine:routined4@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment9@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentlO@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:taské6@amilab;

}

entity Fragment:fragment9@amilab{

properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 5";

}

relations{
composesTask
prevFragment
nextFragment

Task:task5@amilab;
Fragment:FragmentNull@amilab;
Fragment:fragmentlo@amilab;

}

entity Fragment:fragmentlO@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T5.jpg";

}

relations{
composesTask = Task:task5@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment9@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

}
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## Taske ##
entity Task:taské6@amilab{
relations{

composesRoutine = Routine:routined@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentll@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentl2@amilab;
prevAction = Task:task5@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;

}
}
entity Fragment:fragmentll@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 6";
}
relations{
composesTask = Task:taské6@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragmentl2@amilab;
}
}

entity Fragment:fragmentl2@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T6.jpg";

}

relations{
composesTask = Task:taské6@amilab;
prevFragment = Fragment:fragmentll@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

}
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B.2. DESCRIPCION DEL EJEMPLO DEL ARBOL DE LA FIGURA 3.3

## Actividad, Tarea y Fragmento nulos ##
entity Routine:RoutineNull@amilab;
entity Task:TaskNull@amilab;

entity Fragment:FragmentNull@amilab;

## Routine 1 #it

entity Routine:routinel@amilab{

properties{
descriptedName = "Actividad principal (routinel)";
}
relations{
composesRoutine = Routine:RoutineNull@amilab;
hasAction = Routine:routine2@amilab;
hasAction = Routine:routine3@amilab;
hasAction = Routine:routine4@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;
}

}

##f Routine 2 #it

entity Routine:routine2@amilab{

properties{
descriptedName = "Actividad 2 (routine2)";
}
relations{
composesRoutine = Routine:routinel@amilab;
hasAction = Task:taskl@amilab;
hasAction = Task:task2@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Routine:routine3@amilab;
nextAction = Routine:routine4@amilab{userName="UA";};

}

##f Routine 3 #it

entity Routine:routine3@amilab{

properties{
descriptedName = "Actividad 3 (routine3)";
}
relations{
composesRoutine = Routine:routinel@amilab;
hasAction = Task:task3@amilab;
hasAction = Task:task4@amilab;
prevAction = Routine:routine2@amilab;
nextAction = Routine:routine4@amilab;

}
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}

## Routine 4 ##
entity Routine:routined4@amilab{
properties{
descriptedName = "Actividad 4 (routine4)";
}

relations{
composesRoutine = Routine:routinel@amilab;
hasAction = Task:task5@amilab;
hasAction = Task:taské6@amilab;

prevAction = Routine:routine3@amilab;
prevAction = Routine:routine2@amilab{userName="UA";};
nextAction = Task:TaskNull@amilab;
}
}
## Taskl ##
entity Task:taskl@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine2@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentl@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment2@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:task2@amilab;
}
}
entity Fragment:fragmentl@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 1";
}
relations{
composesTask = Task:taskl@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment2@amilab;
}

}

entity Fragment:fragment2@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T1l.jpg";

}

relations{
composesTask = Task:taskl@amilab;
prevFragment = Fragment:fragmentl@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
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}

## Task2 ##
entity Task:task2@amilab{
relations{

composesRoutine = Routine:routine2@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment3@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment4@amilab;
prevAction = Task:taskl@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;

}

entity Fragment:fragment3@amilab{

properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 2";

}

relations{
composesTask
prevFragment
nextFragment

Task:task2@amilab;
Fragment:FragmentNull@amilab;
Fragment:fragmentd4@amilab;

}

entity Fragment:fragment4@amilab{

properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T2.jpg";

}

relations{
composesTask
prevFragment
nextFragment

Task:task2@amilab;
Fragment:fragment3@amilab;
Fragment:FragmentNull@amilab;

}

## Task3 ##

entity Task:task3@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine3@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment5@amilab;
hasFragment Fragment:fragmenté6@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:task4@amilab;

}
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entity Fragment:fragment5@amilab{

properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 3";
}
relations{
composesTask = Task:task3@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment6@amilab;
}

}

entity Fragment:fragmenté@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T3.jpg";

}
relations{
composesTask = Task:task3@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment5@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
}
}
## Task4 ##
entity Task:task4@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine3@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment7@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment8@amilab;
prevAction = Task:task3@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;
}
}
entity Fragment:fragment7@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 4";
}
relations{
composesTask = Task:task4@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment8@amilab;
}
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entity Fragment:fragment8@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T4.jpg";

}
relations{
composesTask = Task:task4@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment7@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
}
}
## Task5 ##
entity Task:task5@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routined4@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment9@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentlO@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:taské6@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab{userName="UA";}
}
}
entity Fragment:fragment9@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 5";
}
relations{
composesTask = Task:task5@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragmentlo@amilab;
}
}
entity Fragment:fragmentlO@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T5.jpg";
}
relations{
composesTask = Task:task5@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment9@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
}
}
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## Taske ##
entity Task:taské6@amilab{
relations{

composesRoutine = Routine:routined@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentll@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentl2@amilab;
prevAction = Task:task5@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;

}
}
entity Fragment:fragmentll@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent = "Tarea numero 6";
}
relations{
composesTask = Task:taské6@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragmentl2@amilab;
}

}

entity Fragment:fragmentl2@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent = "http://ruta.imagen.T6.jpg";

}

relations{
composesTask = Task:taské6@amilab;
prevFragment = Fragment:fragmentll@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

}
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B.3. DESCRIPCION DEL EJEMPLO DE LA SECCION 3.8

## Actividad "Hacer Fotocopias" ##
entity Routine:routine@@amilab{
properties{
descriptedName = "Hacer Fotocopias";
}

relations{
composesRoutine = Routine:RoutineNull@amilab;
hasAction = Task:taske@amilab;
hasAction = Task:taskl@amilab;
hasAction = Task:task2@amilab;
hasAction = Routine:routinel@amilab;
hasAction = Routine:routine2@amilab;
hasAction = Task:task4@amilab;
hasAction = Task:task5@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;

}

## Primera opciodn: "A una cara" ##
entity Routine:routinel@amilab{
properties{
descriptedName = "A una cara";
}
relations{
composesRoutine = Routine:routine@@amilab;
hasAction = Task:task3@amilab;
prevAction = Task:task2@amilab;
nextAction = Task:task4@amilab;

}

## Segunda opcion: "A dos caras" ##
entity Routine:routine2@amilab{
properties{
descriptedName = "A dos caras";
}
relations{
composesRoutine = Routine:routine@@amilab;
prevAction = Task:task2@amilab;
nextAction = Task:task4@amilab;

}

## Tarea para encender la fotocopiadora ##
entity Task:taskO@amilab{
relations{
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composesRoutine = Routine:routine@@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentO@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentl@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:taskl@amilab;

}

entity Fragment:fragmentO@amilab{
properties{
fragmentType = "text";

fragmentContent="<H1>Pulsar el bot&oacute;n de
encendido</H1>";
}
relations{
composesTask = Task:taske@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragmentl@amilab;
}
}
entity Fragment:fragmentl@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent="encender.png";
}
relations{
composesTask = Task:taske@@amilab;
prevFragment = Fragment:fragmentO@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
}
¥
## Poner las hojas en la fotocopiadora ##
entity Task:taskl@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine@@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment2@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment3@amilab;
prevAction = Task:taske@amilab;
nextAction = Task:task2@amilab;
}
¥
entity Fragment:fragment2@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent="<H1>Poner las hojas en la
fotocopiadora</H1>";
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}

relations{
composesTask = Task:taskl@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment3@amilab;

}

}

entity Fragment:fragment3@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent="poneroriginales.png";

}

relations{
composesTask = Task:taskl@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment2@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

}

}

## Seleccionar el modo de copia ##
entity Task:task2@amilab{
capabilities{
isMultipleChoiceAction{
options = ("A una cara","A dos caras");

}

}

relations{
composesRoutine = Routine:routine@@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment4@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment5@amilab;
prevAction = Task:taskl@amilab;
nextAction = Task:task4@amilab;
nextAction = Routine: routinel@amilab {forOption = "A
una cara";}
nextAction = Routine: routine2@amilab {forOption = "A
dos caras";}

}

}
entity Fragment:fragment4@amilab{

properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent="<H1>Seleccionar el modo de
copia</H1>";

}

relations{
composesTask = Task:task2@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
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nextFragment = Fragment:fragment5@amilab;

}
}
entity Fragment:fragment5@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent="escogermodo.png";
}
relations{
composesTask = Task:task2@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment4@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
}
}

## Realizar las copias. Numero a escoger por el usuario ##
entity Task:task3@amilab{

capabilities{
hasToBeRepeated{
nTimes=-1;
}
}
relations{
composesRoutine = Routine:routinel@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmenté6@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment7@amilab;
prevAction = Task:TaskNull@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;
}
}
entity Fragment:fragment6@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent="<H1>Pulsar el bot&oacute;n de
copia</H1>";
}
relations{
composesTask = Task:task3@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment7@amilab;
}
}
entity Fragment:fragment7@amilab{
properties{

fragmentType = "image";
fragmentContent="hacercopia.png";
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}

relations{
composesTask = Task:task3@amilab;
prevFragment = Fragment:fragmenté6@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

}

}

## Recoger el original y las copias de la fotocopiadora ##
entity Task:task4@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine@@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment8@amilab;
hasFragment = Fragment:fragment9@amilab;
prevAction = Task:task2@amilab;
nextAction = Task:task5@amilab;

}

entity Fragment:fragment8@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent="<H1>Recoger las copias y las
hojas</H1>";

}

relations{
composesTask = Task:task4@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragment9@amilab;

}

}

entity Fragment:fragment9@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent="recoger.png";

}

relations{
composesTask = Task:task4@amilab;
prevFragment = Fragment:fragment8@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

}

}

## Apagar la fotocopiadora ##
entity Task:task5@amilab{
relations{
composesRoutine = Routine:routine@@amilab;
hasFragment = Fragment:fragmentlO@amilab;
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hasFragment = Fragment:fragmentll@amilab;
prevAction = Task:task4@amilab;
nextAction = Task:TaskNull@amilab;

}

entity Fragment:fragmentlO@amilab{
properties{
fragmentType = "text";
fragmentContent="<H1>Pulsar el bot&oacute;n de
apagar</H1>";

}

relations{
composesTask = Task:task5@amilab;
prevFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;
nextFragment = Fragment:fragmentll@amilab;

}

}

entity Fragment:fragmentll@amilab{
properties{
fragmentType = "image";
fragmentContent="apagar.png";

}

relations{
composesTask = Task:task5@amilab;
prevFragment = Fragment:fragmentlo@amilab;
nextFragment = Fragment:FragmentNull@amilab;

}
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ANEXO C: CREACION DE UNA INTERFAZ
GRAFICA CON JAVAFX

C.1. INTRODUCCION

En la manipulacién de objetos graficos es donde se encuentra el punto fuerte de
JavaFX. Como se describe en la figura incluida a continuacidn, en el nivel mds alto para
el manejo de los objetos graficos se encuentra el Stage, el Scene contendra los objetos
mostrados en el escenario y la clase Node nos aportara toda una serie de herramientas

gue permitiran manejar los objetos graficos de forma consistente [46] [47].

Stage
Background de los
Scene elementos de la Ul

Ejemplos de
elementos de la Ul

Contenedor
Principal

Figura C.1: Estructura de los elementos de JavaFX.

Stage

Todo programa JavaFX que pretenda manejar material grafico debe incluir un Stage en
su nivel mas alto, el Stage contendrd un objeto Scene, que a su vez contendrd una
secuencia de Nodes. Por defecto el Stage tiene estilo StageStyle. DECORATED, que serd
visto de distinta forma seguin el ambiente (Windows 7, Windows Vista, Windows XP,

Mac 0S). StageStyle. UNDECORATED eliminara la decoracion de la ventana.
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Scene
La clase Scene es el root (la raiz) de todo el contenido en un escenario grafico. El color
de fondo de un Scene esta especificado por la propiedad fill (por defecto Color.WHITE).

La secuencia de nodos contenida por el Scene serd mostrada en el escenario grafico.

Node

La clase Node es la clase base para todos los objetos en el escenario grafico. Se pueden
afadir objetos Node (y subclases de Node) al escenario, especificar sus propiedades y
aplicarles transformaciones. Esta clase tiene muchas propiedades que permiten
personalizar su aspecto y comportamiento, como la visibilidad, los manejadores de
eventos, opacidad, rotacion, visibilidad y otras muchas propiedades. Ademas existen
varias subclases de tipo Node (existen tres tipos: subclases predefinidas como Shape o
ImageView con una funcionalidad predeterminada, la subclase Group aportard
contenedores para mas elementos tipo Node, y por ultimo CustomNode nos permitira
personalizar nuestro propio tipo de Node segun nuestras necesidades) para poder
situar mejor la informacién en la interfaz. En el ejemplo de la figura anterior, los
elementos de la Ul que se muestran (elementos de color naranja) pertenecen a esta

clase.

Es curioso ver como algunos de los objetos que se manejan en este lenguaje se llaman
Stage (escenario) o Scene (escena). Esto es asi porque los creadores de la API lo
modelaron de manera similar a una obra de teatro en la que los actores (Nodes) llevan
a cabo la funcion delante de la audiencia. Con esta misma analogia, se entiende que
aungue haya muchas escenas en las que trabajan los actores, todas ellas se realizan
sobre un mismo escenario (relacion de uno a muchos). Para Java Swing el simil de un
Stage seria un JFrame o un JDialog. En estos contenedores habia en su interior varios
paneles en los cuales se insertaba a su vez los objetos que se quisieran mostrar en la
interfaz. Estos paneles, en el caso de JavaFX corresponderian con las Scenes las cuales
son capaces de albergar a varios Nodes (nodos) como se ha comentado previamente

(ejemplos de nodos son: button, label, imageView, etc) [49].
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C.2. EJEMPLO DE CODIGO Y RESULTADO

El cddigo generado para este ejemplo es:

package ejemplojavafx;

import javafx.application.Application;
import javafx.event.ActionEvent;
import javafx.event.EventHandler;
import javafx.geometry.Pos;

import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.control.Label;
import javafx.scene.image.Image;
import javafx.scene.image.ImageView;
import javafx.scene.layout.VBox;
import javafx.scene.paint.Color;
import javafx.scene.text.Font;

import javafx.scene.text.FontWeight;
import javafx.stage.Stage;

public class EjemploJavaFX extends Application {

@Override
public void start(Stage primaryStage) {

Button btn = new Button();
btn.setText("Pulse este botdn para cerrar la ventana");
btn.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {

@Override
public void handle(ActionEvent event) {
System.out.printIn("Programa terminado");
System.exit(0);
}
1;

Label label = new Label("jiiBienvenido a JavaFx!!1");
label.setFont(Font.font("Arial", FontWeight.BOLD, 32));

Image image=new Image(getClass().getResourceAsStream("imagenFX.jpg"));
ImageView imageView= new ImageView(image);
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VBox root = new VBox(10);
root.setAlignment(Pos.CENTER);
root.getChildren().addAll(label,imageView,btn);

Scene scene = new Scene(root, 700, 500, Color.LIGHTCYAN);

primaryStage.setTitle("Interfaz de ejemplo");
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

}

public static void main(String[] args) {
launch(args);

}

}

Figura C.2: Ejemplo de cddigo en JavaFX.

En primer lugar, en el cddigo aparece el paquete al que pertenece esta clase y también

todas las librerias que son necesarias para trabajar con los diferentes objetos.

Para JavaFX, la clase principal tiene que descender de javafx.application.Application, la
cual otorga funciones necesarias a las aplicaciones como son el lanzamiento y la

parada en tiempo de ejecucion.

El método main() que aparece en este cédigo no es obligatorio que figure, siempre y
cuando los archivos JAR generados hayan sido creados usando la herramienta JavaFX
Packager, la cual contiene JavaFX Launcher. En ese caso el método main() es ignorado
por el programa pues es este mismo launcher el que lanza las aplicaciones JavaFX. Sin
embargo, se ha preferido mantener para que, en el caso de que no se disponga de las
herramientas que se acaban de describir, el método main() de Java lance la aplicacién
de JavaFX pasando los argumentos por linea de comandos al método

Application.launch().

El método start() es el principal para todas las aplicaciones en este lenguaje (similar al
método main() en Java). Este es lanzado cuando la aplicacién se encuentra preparada.
Es en ese momento cuando se dispone de una nueva javafx.stage.Stage (escenario)
para que los programadores desarrollen sobre ella la informacién que quieran mostrar
(escenas). En este caso, se cambia el titulo que aparece en la ventana de este Stage y

se le aflade una escena. Finalmente se indica que el escenario sea visible al usuario.
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Sobre la escena creada, se le aniade un nodo llamado root, se define el tamafio de ésta

y se cambia el color del fondo.

El nodo que se incorpora a la escena es de la clase javafx.scene.layout.VBox. Este
layout hace que los objetos introducidos en él se coloquen de forma vertical con una
separacion fija (10) y con una alineacioén justificada. Los objetos que contiene son:

e Label: una etiqueta la cual sirve para mostrar un texto.

e ImageView: un objeto el cual permite insertar en la Ul una imagen.

e Button: un botdén, el cual cuando es pulsado, la aplicacion finaliza. Para realizar

esta accidn se anade un oyente a este objeto.

El resultado obtenido de la ejecucion del ejemplo es:

r k]
8 ' Interfaz de ejemplo == ﬂ

iiiBilenvenido a JavaFX!!!

[ Pulse este boton para cerrar la ventana ]

Figura C.3: Interfaz grafica realizada en JavaFX con el cédigo de la Figura C.2.
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1) Ejecucidon Material

e Compra de ordenador personal (software incluido) 2000 €

e Alquiler de una impresora laser 250 €

e Material de oficina 150 €

e Total de ejecucion material 2400 €
2) Gastos generales

e 16% sobre Ejecucién Material 384 €
3) Beneficio Industrial

e 6% sobre Ejecucion Material 144 €
4) Honorarios Proyecto

e 800 horas a 15 €/hora 12000 €
5) Material fungible

e Gastos de impresion 250 €

e Encuadernacién 100 €
6) Subtotal del presupuesto

e Subtotal Presupuesto 15278 €
7) LV.A. aplicable

e 21% Subtotal Presupuesto 3208 €
8) Total presupuesto

e Total Presupuesto 18486 €

Madrid, Septiembre 2013
El Ingeniero Jefe de Proyecto
Fdo.: Pablo Jesus Bueno Soto
Ingeniero Superior de Telecomunicacion
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ANEXO E: PLIEGO DE CONDICIONES

Este documento contiene las condiciones legales que guiaran la realizacion, en este
proyecto, de una herramienta de autor para la definicion de guias de interaccion

adaptativas para personas con discapacidad cognitiva.

En lo que sigue, se supondrd que el proyecto ha sido encargado por una empresa
cliente a una empresa consultora con la finalidad de realizar dicho sistema. Dicha
empresa ha debido desarrollar una linea de investigacidon con objeto de elaborar el
proyecto. Esta linea de investigacién, junto con el posterior desarrollo de los

programas estd amparada por las condiciones particulares del siguiente pliego.

Supuesto que la utilizacién industrial de los métodos recogidos en el presente proyecto
ha sido decidida por parte de la empresa cliente o de otras, la obra a realizar se
regulara por las siguientes:

Condiciones generales

1. La modalidad de contratacién sera el concurso. La adjudicacién se hara, por
tanto, a la proposicion mas favorable sin atender exclusivamente al valor
econémico, dependiendo de las mayores garantias ofrecidas. La empresa que
somete el proyecto a concurso se reserva el derecho a declararlo desierto.

2. El montaje y mecanizacion completa de los equipos que intervengan sera
realizado totalmente por la empresa licitadora.

3. En la oferta, se hard constar el precio total por el que se compromete a realizar
la obra y el tanto por ciento de baja que supone este precio en relacién con un
importe limite si este se hubiera fijado.

4. La obra se realizard bajo la direccion técnica de un Ingeniero Superior de
Telecomunicacién, auxiliado por el nimero de Ingenieros Técnicos y
Programadores que se estime preciso para el desarrollo de la misma.

5. Aparte del Ingeniero Director, el contratista tendra derecho a contratar al resto
del personal, pudiendo ceder esta prerrogativa a favor del Ingeniero Director,

quien no estara obligado a aceptarla.
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6.

10.

11.

El contratista tiene derecho a sacar copias a su costa de los planos, pliego de
condiciones y presupuestos. El Ingeniero autor del proyecto autorizara con su
firma las copias solicitadas por el contratista después de confrontarlas.

Se abonard al contratista la obra que realmente ejecute con sujecién al
proyecto que sirvid de base para la contrataciéon, a las modificaciones
autorizadas por la superioridad o a las 6rdenes que con arreglo a sus facultades
le hayan comunicado por escrito al Ingeniero Director de obras siempre que
dicha obra se haya ajustado a los preceptos de los pliegos de condiciones, con
arreglo a los cuales, se haran las modificaciones y la valoracidn de las diversas
unidades sin que el importe total pueda exceder de los presupuestos
aprobados. Por consiguiente, el nimero de unidades que se consignan en el
proyecto o en el presupuesto, no podra servirle de fundamento para entablar
reclamaciones de ninguna clase, salvo en los casos de rescision.

Tanto en las certificaciones de obras como en la liquidacion final, se abonaran
los trabajos realizados por el contratista a los precios de ejecucion material que
figuran en el presupuesto para cada unidad de la obra.

Si excepcionalmente se hubiera ejecutado algun trabajo que no se ajustase a
las condiciones de la contrata pero que sin embargo es admisible a juicio del
Ingeniero Director de obras, se dard conocimiento a la Direccién, proponiendo
a la vez la rebaja de precios que el Ingeniero estime justa y si la Direccidn
resolviera aceptar la obra, quedara el contratista obligado a conformarse con la
rebaja acordada.

Cuando se juzgue necesario emplear materiales o ejecutar obras que no
figuren en el presupuesto de la contrata, se evaluara su importe a los precios
asignados a otras obras o materiales andlogos si los hubiere y cuando no, se
discutiran entre el Ingeniero Director y el contratista, sometiéndolos a la
aprobacion de la Direccidon. Los nuevos precios convenidos por uno u otro
procedimiento, se sujetaran siempre al establecido en el punto anterior.
Cuando el contratista, con autorizacién del Ingeniero Director de obras,
emplee materiales de calidad mas elevada o de mayores dimensiones de lo

estipulado en el proyecto, o sustituya una clase de fabricacidon por otra que
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tenga asignado mayor precio o ejecute con mayores dimensiones cualquier
otra parte de las obras, o en general, introduzca en ellas cualquier modificacion
gue sea beneficiosa a juicio del Ingeniero Director de obras, no tendra derecho
sin embargo, sino a lo que le corresponderia si hubiera realizado la obra con
estricta sujecidon a lo proyectado y contratado.

12. Las cantidades calculadas para obras accesorias, aunque figuren por partida
alzada en el presupuesto final (general), no serdn abonadas sino a los precios
de la contrata, segun las condiciones de la misma y los proyectos particulares
qgue para ellas se formen, o en su defecto, por lo que resulte de su medicién
final.

13. El contratista queda obligado a abonar al Ingeniero autor del proyecto y
director de obras asi como a los Ingenieros Técnicos, el importe de sus
respectivos honorarios facultativos por formacién del proyecto, direccion
técnica y administracién en su caso, con las tarifas y honorarios vigentes.

14. Concluida la ejecucion de la obra, sera reconocida por el Ingeniero Director que
a tal efecto designe la empresa.

15. La garantia definitiva sera del 4% del presupuesto y la provisional del 2%.

16. La forma de pago sera por certificaciones mensuales de la obra ejecutada, de
acuerdo con los precios del presupuesto, deducida la baja si la hubiera.

17. La fecha de comienzo de las obras sera a partir de los 15 dias naturales del
replanteo oficial de las mismas y la definitiva, al afio de haber ejecutado la
provisional, procediéndose si no existe reclamacion alguna, a la reclamacion de
la fianza.

18. Si el contratista al efectuar el replanteo, observase algun error en el proyecto,
deberd comunicarlo en el plazo de quince dias al Ingeniero Director de obras,
pues transcurrido ese plazo sera responsable de la exactitud del proyecto.

19. El contratista esta obligado a designar una persona responsable que se
entenderd con el Ingeniero Director de obras, o con el delegado que éste
designe, para todo relacionado con ella. Al ser el Ingeniero Director de obras el
gue interpreta el proyecto, el contratista deberd consultarle cualquier duda

gue surja en su realizacion.
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20.

21.

22.

23.

Durante la realizacion de la obra, se giraran visitas de inspeccion por personal
facultativo de la empresa cliente, para hacer las comprobaciones que se crean
oportunas. Es obligacién del contratista, la conservacién de la obra ya
ejecutada hasta la recepcién de la misma, por lo que el deterioro parcial o total
de ella, aunque sea por agentes atmosféricos u otras causas, deberd ser
reparado o reconstruido por su cuenta.

El contratista, deberd realizar la obra en el plazo mencionado a partir de la
fecha del contrato, incurriendo en multa, por retraso de la ejecucion siempre
gue éste no sea debido a causas de fuerza mayor. A la terminacion de la obra,
se harad una recepcidén provisional previo reconocimiento y examen por la
direccidn técnica, el depositario de efectos, el interventor y el jefe de servicio o
un representante, estampando su conformidad el contratista.

Hecha la recepcion provisional, se certificara al contratista el resto de la obra,
reservandose la administracion el importe de los gastos de conservacion de la
misma hasta su recepcion definitiva y la fianza durante el tiempo senalado
como plazo de garantia. La recepcion definitiva se hara en las mismas
condiciones que la provisional, extendiéndose el acta correspondiente. El
Director Técnico propondra a la Junta Econdmica la devolucion de la fianza al
contratista de acuerdo con las condiciones econdmicas legales establecidas.

Las tarifas para la determinacién de honorarios, reguladas por orden de la
Presidencia del Gobierno el 19 de Octubre de 1961, se aplicardn sobre el
denominado en la actualidad “Presupuesto de Ejecuciéon de Contrata” vy
anteriormente llamado "Presupuesto de Ejecucion Material” que hoy designa
otro concepto.

Condiciones particulares

La empresa consultora, que ha desarrollado el presente proyecto, lo entregara a la

empresa cliente bajo las condiciones generales ya formuladas, debiendo afiadirse las

siguientes condiciones particulares:

1.

La propiedad intelectual de los procesos descritos y analizados en el presente
trabajo, pertenece por entero a la empresa consultora representada por el

Ingeniero Director del Proyecto.

Herramienta de autor para la definicion de guias de interaccidon adaptativas para

186

personas con discapacidad cognitiva



ANEXO E: PLIEGO DE CONDICIONES

2. La empresa consultora se reserva el derecho a la utilizacion total o parcial de
los resultados de la investigacién realizada para desarrollar el siguiente
proyecto, bien para su publicacién o bien para su uso en trabajos o proyectos
posteriores, para la misma empresa cliente o para otra.

3. Cualquier tipo de reproduccidon aparte de las resefadas en las condiciones
generales, bien sea para uso particular de la empresa cliente, o para cualquier
otra aplicacidn, contara con autorizacidon expresa y por escrito del Ingeniero
Director del Proyecto, que actuard en representacion de la empresa consultora.

4. En la autorizacién se ha de hacer constar la aplicacién a que se destinan sus
reproducciones asi como su cantidad.

5. En todas las reproducciones se indicard su procedencia, explicitando el nombre
del proyecto, nombre del Ingeniero Director y de la empresa consultora.

6. Si el proyecto pasa la etapa de desarrollo, cualquier modificacion que se realice
sobre él, debera ser notificada al Ingeniero Director del Proyecto y a criterio de
éste, la empresa consultora decidira aceptar o no la modificacion propuesta.

7. Si la modificacidon se acepta, la empresa consultora se hard responsable al
mismo nivel que el proyecto inicial del que resulta el anadirla.

8. Si la modificacién no es aceptada, por el contrario, la empresa consultora
declinar toda responsabilidad que se derive de la aplicacion o influencia de la
misma.

9. Sila empresa cliente decide desarrollar industrialmente uno o varios productos
en los que resulte parcial o totalmente aplicable el estudio de este proyecto,
debera comunicarlo a la empresa consultora.

10. La empresa consultora no se responsabiliza de los efectos laterales que se
puedan producir en el momento en que se utilice la herramienta objeto del
presente proyecto para la realizacion de otras aplicaciones.

11. La empresa consultora tendra prioridad respecto a otras en la elaboracién de
los proyectos auxiliares que fuese necesario desarrollar para dicha aplicacion
industrial, siempre que no haga explicita renuncia a este hecho. En este caso,

debera autorizar expresamente los proyectos presentados por otros.
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12. El Ingeniero Director del presente proyecto, sera el responsable de la direccidn
de la aplicacion industrial siempre que la empresa consultora lo estime
oportuno. En caso contrario, la persona designada debera contar con la
autorizacion del mismo, quien delegard en él las responsabilidades que

ostente.
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