Desarrollo de un componente teclado

Manual de usuario del comunicador

1 Introduccion

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

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

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

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

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

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

2 Bienvenida

U Al iniciarse la aplicacion aparecerd esta

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

COMPON ENTE ser modificados.

TECLADO

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

JAUTOR: gue va a utilizar:

|FCO. JAVIER SANCHEZ RAMOS

Basado en caracteres
Basado en imagenes

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

Figura 1 Pantalla de bienvenida
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3 Funcionamiento del barrido

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

La manera de mostrar al usuario el botdén que est@lado por el barrido es distinta en funcién de
la configuracién con la que se esté trabajando:

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

Si la configuracion es de teclado formado por besode iméagenes (configuracion de
IMAGENES) habra dos opciones:

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

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

ESPACIO|

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

J

o< 16:45 ° HiF|verbos 4% 16:46 0

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

Figura 4 Pantallas de configuracion de IMAGENES gaorbotén,
gue no es de seleccion de categoria, sefialadd Iparrielo
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Este método de escritura es un método lento, yaehwsuario esti la mayor parte del tiempo
esperando a que se sefiale el botdn que desea.

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

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

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

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

‘ ,:{C.‘g conjuntos o 17:07 9|

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

|

RSTUVW| XYZ,.? 09

+-[*=%

I
ESPACIO| VOLYER

|BORRAR |ESPACIO| MENU

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

Ejemplo 1: Acceso a una pantalla utilizando eld&j# la PDA.
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En las configuraciones de escritura mediante ingerde caracteres, se puede trabajar con o sin
barrido y esta decision la podra tomar el usuasitfigurando la aplicacion. Sin embargo, no esta
permitido trabajar sin barrido en la configuracdiminserciéon de texto mediante imagenes. Esto es
asi porque, generalmente, para una determinadgociteexisten mas imagenes a mostrar que las
gue caben en una pantalla de la PDA vy la aplicaatdiza el la posicion de barrido para saber
cuando debe modificar las imagenes de los botonesstd mostrando. Este método se explicara
mas detalladamente en el apartades6ritura mediante imagenes.

4 Escritura mediante insercion de caracteres

4.1 Agrupacion de caracteres por conjuntos

U Esta pantalla serd la pantalla principal cuando se

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

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

RSTUWW] XYZ,.? 0-9

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

BORRAR |ESPACIO| MENU

{ b _ ) tienen las funcionalidades siguientes:
P — BORRAR: Borra el dltimo caracter
' . escrito.
ESPACIO: Inserta un espacio en el
Figura 5 Pantalla principal de CONJUNTOS cuadro de texto.

MENU: Muestra la pantalla de menu.

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

Una vez afiadido el caracter, la aplicacion puetieeva la pantalla principal (Figura 5) o quedarse

en la misma pantalla. Esta distincién depende dedaera en que se han creado los ficheros de
configuracion. Con la finalidad de agilizar la éscr, en este desarrollo, se han creado los bstone
de insercidn de caracteres, de todas las configmes; con la funcionalidad de volver a la pantalla

inicial después de insertar el caracter, pero sEi@aambiar sin ningun esfuerzo por parte del

desarrollador.
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Ejemplo 2: Supdngase, por ejemplo, que se desee afadirddAétal cuadro de texto. Para ello se
debera pulsar el botén representado por los caeact&BCDEF” (Figura 5). A continuacion se
mostrara la pantalla representada en la Figura@lagjdmplo. Después, se debera pulsar el botén
representado por el caracter “A” (Representadoypocirculo rojo en la figura). La aplicacion
mostrara la pantalla inicial, pero con la letra “88crita en el cuadro de texto (Figura b) del
ejemplo).

H3| abedef ‘ £18|conjuntos 451908 €

E RSTUVW| X¥Z,? | 0-9

VOLVER BORRAR |[ESPACIO| MENU

CLT5 )=

a) Pantalla ABCDEF b) Pantalla inicial con texto escrito

Ejemplo 2: Escritura de un carécter con la configifm de COJUNTOS
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4.2 Agrupacion de caracteres por categorias

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

£ 19:15 €3

Fidy .
,r_{rvﬂ|categorlas

configuracion CATEGORIAS.

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

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

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

BORRAR [ESPACIO

Figura 6 Pantalla principal de CATEGORIAS

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

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

elegida se tiene lo siguiente:

P
vocales =% 19:16 9

as
:'!.?3?

AE|I

O LJ [sme
| IENE

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

Figura 7 Pantalla VOCALES




Desarrollo de un componente teclado

ac19:16 € |

_.?_;.“?|consnnantes

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

representado por una Unica
VOLVER

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

mediante la seleccion del botdn que la
represente.

Figura 8 Pantalla CONSONANTES

£ [pumeros <€ 1950 €3 Si la categoria elegida es la de
NUMEROS, se mostrara una pantalla

formada por botones que
representaran, cada uno de ellos, a un

numero (Figura 9). Mediante la
pulsacién del botén correspondiente se
produce la escritura. Ademas, se podra
acceder a otra pantalla de insercion de
simbolos matematicos (Figura 11).

+-F=0%
L Los botones de esta pantalla de
espaciol voLver escritura de numeros estan definidos

con la funcionalidad de escribir y no
volver a la pantalla principal, esto es
asi debido a la gran probabilidad que
hay de escribir varios numeros
seguidos.

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

a) Pantalla inicial con texto escrito

Ejemplo 3: Escritura de un caracter con la configifm de CATEGORIAS

3| simbolos £ 18:19 | ‘ ai:'?}’|+—,,»=|=:q»b A¢18:21 €|
+ —_— /

X | = |0/

Figura 10 Pantalla de simbolos Figura 11 Pantalla de simbolos mateméaticos
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5 Borrar caracter

Para borrar un caracter simplemente se debe peildaton con el texto asociado BORRAR que
aparecera en las pantallas principales y en latltes de nimeros para las configuraciones de
CONJUNTOS Y CATEGORIAS.

Ejemplo 4: Supdngase que se tiene un texto escrito en el @uledrexto (Figura a) del ejemplo) y
se desea borrar el dltimo caracter. Para ellolse piglsar el botébn BORRAR.

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

Ejemplo 4: Borrado de un caracter

10
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6 Escritura mediante imagenes

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

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

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

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

Figura 12 Pantalla inicial en la configuracién de el botéon que permite mostrar la

IMAGENES

pantalla de menu.
El aspa roja permite borrar una
palabra.

Para escribir una expresién es necesario pulsar
el botdn que representa la categoria a la que
pertenece dicha expresion (Personas, verbos,
nombres, etc.). Después, la aplicacion mostrara
una nueva pantalla formada por un cuadro de
texto situado en la parte superior, por un
nimero de botones (cuatro segun la
configuracion de  IMAGENES) que
representan, mediante imagenes SPC, las
expresiones que se pueden escribir y por dos
botones, situados en la parte inferior, que
tendran las siguientes funcionalidades:

Volver a la pantalla anterior (La
flecha azul)

Borrar la dltima palabra escrita en el
cuadro de texto (el aspa roja).

Figura 13 Primera pantalla de insercién de

expresiones de la categoria Personas

11
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Ejemplo 5: Supdngase que se desea escribir la palabra AGUA. éla serd necesario pulsar el
boton Nombres de la pagina principal (Figura 12).aplicacion mostrara la primera pantalla de la
categoria Nombres (Figura a) del ejemplo). Si lalpa AGUA esté representada en esta pantalla,
pulsaremos el botén correspondiente y la aplicatiéstrard, de nuevo, la pantalla inicial, pero con
el texto ya afiadido (Figura b) del ejemplo).

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

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

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

Ejemplo 6: Supongase el ejemplo anterior, pero con la dif@aetie que la expresion que se quiere
escribir no aparece en la primera pantalla de fegoaia. Por ejemplo la palabra BUENO. Para
comenzar se debe pulsar el boton ADJETIVOS Y ADVERBde la pantalla principal (figura 12).

A continuacién se muestran las pantallas que apaney los botones que va sefialando el barrido:

12
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a) Primera pantalla de la b) El barrido selecciona el ¢) El barrido selecciona el
categoria siguiente botén. siguiente botén.
d) El barrido selecciona el e) El barrido selecciona el f) Selecciona el Gltimo boton
siguiente botén. siguiente botén. y cambio de imagenes.

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

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

13
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7 Borrar palabra

La forma de borrar texto es ligeramente diferentando se trabaja con la configuracion de
IMAGENES a la forma de hacerlo trabajando con otrafiguracion. Esta diferencia no es sélo por
la distinta apariencia del botén de borrado, sioo lp distinta funcionalidad de ambos; ya que,
como se coment6 en el apartad®d&rar caracter en las configuraciones de escritura mediante
insercion de caracteres cada pulsacion del botdRRBOR elimina el Gltimo caracter escrito en el
cuadro de texto, sin embargo, trabajando con lfigromacion de IMAGENES cada pulsacion del
boton BORRAR provoca la eliminacion de la Gltiméapea que esté escrita en el cuadro de texto.

Ejemplo 7: Supdngase que se desea borrar la palabra PAPAal#iocde texto. Para ello se debera
pulsar el botén de borrado (Rodeado por una eligaeen el ejemplo).

a) Pantalla antes del borrado b) Pantalla después del borrado
Ejemplo 7 Borrado de una palabra
Ademas de realizar el borrado desde la pantaltecipal, como en el ejemplo 7, es posible hacerlo

desde cualquiera de las pantallas de insercioxgtesgones, ya que todas ellas poseen el boton de
borrado.

14
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8 Movimientos entre pantallas

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

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

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

3. Cambio de pantalla provocado por el barrido.

1. Pulsacién de un botdn cuya funcionalidad eseldr é otra pantallaaqui estan englobados los
cambios de pantalla que provoca el usuario consi@nte, es decir, el usuario desea ver una
determinada pantalla y pulsa el boton correspoteljgara ello.

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

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

Figura 14 Boton Volver

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

b) En la pantalla de men( aparece un boton con udaflazul ovalada y apuntando hacia la

izquierda también, pero no tiene las barras deresloSu pulsacion provocara ir a la
pantalla principal.

Figura 15 Boton Volver

15
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Ejemplo 8: Volver hacia atrds en una configuracion de eseritoediante insercion de caracteres:

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

Ejemplo 8: Ejemplo de Volver

Ejemplo 9: Volver hacia atrds en una pantalla de escritula denfiguracion de IMAGENES:

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

Ejemplo 9: Ejemplo de Volver

16
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2. Pulsacion de un botén cuya funcionalidad eselaedlizar una funcién y después volver a la
pantalla principalEn este apartado se engloban los botones queareaina funcion conocida por
el usuario (escribir, reproducir un texto escrfijar un determinado color para un elemento de la
pantalla...) y cuando la terminan se muestra la fargae corresponda.

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

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

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

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

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

Reproducir por voz el texto escrito en el cuadrtedé.

Cambiar la configuracion de la aplicacion.

Cambiar los colores de apariencia de la aplicaorse trabaja con la configuracion de
IMAGENES esta opcién no aparecerd)

Consultar la ayuda que esta integrada en la apglitac

Salir de la aplicacion.

A continuacion (Figura 16) se muestran las dosbpesiapariencias de la pantalla MENU en
funcién de la configuracion con la que se estéjeatulo.

17
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a) Menu para las configuraciones de b) Menu para la configuraciéon de IMAGENES
CONJUNTOS Y CATEGORIAS

Figura 16 Pantallas de MENU

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

Figura 17 Boton MENU en la
configuracion de IMAGENES

10 Reproduccion por voz

Con la finalidad de mejorar la comunicacion delassude la aplicacion con su entorno, se ha
incluido en el sistema un reproductor de voz. Pepaoducir el texto que esté escrito en el cuadro
de texto bastara con pulsar el boton PLAY situaddaepantalla de MENU (Figura 16). Una vez
hecho esto, la aplicacién mostrara la pantallacgal con el cuadro de texto en blanco.

18
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Si por un error en la escritura el reproductor de no puede reproducir un texto determinado, la
aplicacion mostrara un mensaje de error avisand@aldaroblema (Figura 18). Cuando el usuario
cierre el mensaje de error, la aplicacion mostie@an@antalla principal con el cuadro de texto vacio
para gque el usuario reescriba la expresion queejaenunicar.

Figura 18 Mensaje reproduccion por voz errénea.

11 Configuracion de la aplicacion

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

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

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

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

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

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

Figura 20 Aviso de reinicio

En el momento en que el usuario cierre el mensajaplicacion se cerrard automaticamente.
Cuando el usuario abra de nuevo la aplicacion,destaervard la configuracion guardada la dltima
vez que se utilizo.

12 Colores de apariencia:

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

Cuando el usuario desee modificar el color de algiémento de la pantalla debera acceder al
MENU vy pulsar el boton COLORES (Figura 16 a). Dé&spde esto la aplicacion mostrara la
pantalla que aparece en la Figura 21.
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En la pantalla representada en esta figura, el
usuario debe seleccionar el tipo de elemento de
pantalla al que desea cambiar el color. Para ello
debe pulsar el boton CAMBIAR que esté
situado al lado del correspondiente elemento.

Los posibles cambios de color son los
siguientes:

Color de fondo de las pantallas.

Color de los botones en las
configuraciones CONJUNTOS Y

CATEGORIAS.

Color del texto de los botones de las
anteriores configuraciones.

Color del texto informativo escrito en

i las pantallas.
Figura 21 Pantalla COLORES

Una vez seleccionado el elemento, la aplicacion
mostrara la pantalla representada en la Figura
22. Aqui el usuario elegir4, mediante la
pulsacién del boton correspondiente, el color
gue desee para el elemento de pantalla elegido
anteriormente (en la pantalla de la Figura 21).

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

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

apariencia de algun elemento, al reiniciar la
aplicacion (en cualquiera de las configuraciones
salvo en la de IMAGENES) ese elemento

tendrd el nuevo color.

Figura 22 Pantalla de seleccion de color
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Ejemplo 10: En este ejemplo se muestra un posible cambio lde de apariencia. Supdngase que
se estd trabajando con la configuracién de CONJUBITE)} usuario para realizar un cambio de
color accede al MENU (Figura 16 a) y después pellsstén COLORES, accediendo a la pantalla
de seleccion del elemento a modificar (Figura d)efEmplo). Supdngase, que el usuario desea
cambiar el fondo de la pantalla, para ello debetéap el botdbn CAMBIAR que esta situado junto
el texto “Color Fondos”. Una vez pulsado, aparetz@antalla de seleccion del color (Figura b) del
ejemplo). Supodngase, que el usuario desea quenéb fde sus pantallas sea amarillo, entonces
pulsara sobre el color y la aplicacién mostrandalatalla representada en la Figura c) del ejemplo.

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

Ejemplo 10: Cambio de color del fondo de la paatall

13 Consulta de ayuda

La aplicacion lleva incorporado un pequefio resudeeste manual que explica de manera muy
breve como se pueden realizar todas las funciamese ofrecen.
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Figura 23 Temas de ayuda

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

Reproducir
Configuracion
Escribir
Borrar

Salir

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

Si el tema elegido es CONFIGURACION, en vez de maose una pantalla de ayuda, se mostrara
una nueva pantalla de eleccion de temas (Figurad@bpuesta por los siguientes temas:

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

Colores: Ayuda sobre como cambiar los colores deienqcia de la pantalla

Barrido: Ayuda sobre como activar o desactivaragtido y sobre como se puede cambiar

el tiempo de barrido.

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

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

14 Salir de la aplicacién

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

Figura 26 Botdn salir en la
configuracion IMAGENES
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