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RESUMEN

Los sistemas alternativos de comunicacion son herramientas de apoyo a la
comunicacion de las personas con afecciones en la comunicacion oral. Dentro de los
usuarios de estos sistemas se encuentran personas con paralisis cerebral infantil,
quienes presentan diversas alteraciones sensoriales, en la comunicacién, en la
motricidad, entre otros. El uso de sistemas alternativos de comunicacion manuales
para comunicarse por parte de los nifios con paralisis cerebral infantil requiere
asistencia externa por parte de un tutor y el proceso - hasta poder generar un mensaje
- es lento.

Este trabajo propone el desarrollo de un prototipo de aplicacion movil que
permita apoyar las necesidades de comunicacion de los nifios de 2 a 10 afos de edad
con PCI leve a moderada, pero que puede ser utilizado por cualquier persona con
limitaciones motrices moderadas y dificultades de comunicaciéon oral, ya sea
temporal o permanente. Dicho prototipo funcionard bajo el sistema operativo
Android, para lograr un comunicador portatil de habla artificial, que hara uso de
recursos graficos como ser simbolos pictograficos, ortograficos, entre otros. Estos
recursos deben poder seleccionarse en forma tactil, emitiendo una salida de voz
acorde a las expresiones y modismos santiagueiios para facilitar la comunicacion.

Esta propuesta se ve motivada por lo siguiente: La posibilidad de proveer una
herramienta de apoyo a las necesidades comunicativas orales de nifios con PCI que
asisten al Instituto Provincial de Rehabilitacion Integral (IPRI); proporcionar un
recurso tecnologico movil de bajo costo para mejorar las habilidades comunicativas
orales de estos nifios con sus pares y adultos; brindar una herramienta adaptada a
expresiones y sonidos en el lenguaje nativo.

Desde el punto de vista computacional la originalidad de este trabajo consiste
en construir un sistema movil sensible al contexto temporal, aplicando la
metodologia Mobile-D para su desarrollo.

Palabras clave: Sistema Alternativo de Comunicacion; aplicacion movil;
prototipo; disminucion de las capacidades de comunicacion: pardlisis cerebral

infantil.
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INTRODUCCION

La comunicacién tiene como finalidad influir en un medio ambiente
determinado, sin embargo, esta influencia puede ser invariablemente reducida si
algin elemento del proceso que la lleva a cabo se ve afectado (Rodriguez Duran,
Ugalde Briones, 2012). La comunicacion puede llevarse a cabo de forma oral,
escrita, mediante el uso de simbolos, entre otros. Los sistemas alternativos de
comunicacion (SAC) surgieron para dar soporte a la comunicacion cuando el emisor
no puede utilizar la voz. Los SAC pueden definirse como sistemas cuya caracteristica
principal es permitir el reemplazo/ ampliacion del habla cuando ésta no existe
(Baumgart, Johnson, & Helmstetter, 1996), es decir, son herramientas que permiten
a las personas limitadas a nivel de lenguaje oral, comunicarse de manera mas fluida
con su entorno. Estos sistemas utilizan diferentes recursos simbolicos y tecnoldgicos
que, combinados adecuadamente, permiten una comunicacion efectiva de diferentes
necesidades. El lenguaje de senas, los tableros y libros de comunicacion, asi como
también los comunicadores electronicos, son ejemplos concretos de SAC. En el caso
de tres ultimos se utilizan recursos simbodlicos para apoyar el proceso. Los
comunicadores electronicos incorporan ademas la reproduccion de sonido
(Fernédndez, Sanchez, Roldan, Rodriguez-Fortiz, Hurtado-Torres, & Medina-Medina,
2009) de la necesidad que se busca comunicar.

Esta investigacion se ve motivada por la situacién que se presenta diariamente
en el ambito del Instituto Provincial de Rehabilitacion Integral (IPRI) de la Provincia
de Santiago del Estero, donde los terapeutas y familiares de pacientes con Paralisis
Cerebral Infantil (PCI) que utilizan SAC manuales, expresan la necesidad de mejorar
las posibilidades de comunicacion de estos nifios con su entorno. La PCI conlleva
trastornos motores, sensoriales y cognitivos, asi como también apareja alteraciones
de la comunicacién, de la conducta, de la percepcion y/o del intelecto, los cuales
pueden o no acompaiarse con epilepsia (Argiielles, 2008), por lo cual segin la
severidad clinica clasificada como leve, moderada o severa (Sfaello Z., 2015), se
requiere asistencia eventual o permanente siendo esencial el uso de un SAC para
comunicarse. Este trabajo de interés académico alcanza a nifios con PCI leve a
moderada pues el proceso de comunicacién que implementan requiere asistencia
externa de un tutor con lo cual se ralentiza. En la actualidad, para apoyar el proceso

de comunicaciéon de los nifios con PCI, se utilizan cuadernos o libros de

Melisa Nataly del Valle Cordoba — vii



comunicacion, poco portables, que no permiten satisfacer completamente las
necesidades comunicativas sin asistencia permanente por parte de terapeutas o
tutores, generando una dependencia del asistente. El proceso de comunicacion con
estos SAC es complejo (Orti, 2002), por ejemplo en situaciones donde el nifio va a
interactuar con diferentes personas y no todas conocen el sistema, lo cual provoca
que el niflo tienda a aislarse (Abadin, Delgado Santos &Vigara Cerrato, 2010). En
estas situaciones donde se presentan barreras semanticas en la comunicacion
(Rodriguez Duran, Ugalde Briones, 2012) el asistente debe hacer de traductor de las
necesidades permanentemente, dado que para interpretar la comunicacion se necesita
conocer los significados de los recursos del SAC utilizado.

En el mercado actual se encuentran disponibles diferentes tipos de SAC
electronicos que se implementan con la misma funcionalidad de los cuadernos de
comunicacion, que son mas portables y requieren menos intervencion del asistente
del nifio para comunicar. Ademas, permiten tener acceso a mayor cantidad de
simbolos graficos en menor tiempo -comparados con los cuadernos-, y disponen de
una salida en forma de habla digitalizada o sintetizada para comunicar las
necesidades. Este tipo de comunicadores promueve la independencia en la
comunicacion, necesitando menos intervencion del asistente para relacionarse con el
entorno social' (Baldassarri, Pefia, Cerezo, & Marco, 2014). Pero en el caso de los
nifos con PCI, son dificiles de implementar, pues en su mayoria estan desarrollados
sin contemplar afecciones motrices o, los que la contemplan, requieren el uso de
adaptadores externos como pulsadores, teclados adaptados, entre otros (Orti, 2002)
ademas, de haber sido desarrollados en culturas extranjeras (Gonzéalez, Sosa, &
Martin, 2014) y tener un costo asociado. El detalle de considerar de donde provienen
no es menor, pues el desarrollo del contenido y la terminologia que utiliza cada
comunicador considera las necesidades propias de la comunidad de origen, es decir
la diversidad de pensamientos, necesidades y costumbres propios de la cultura.

Por lo expuesto, en el presente trabajo se propone el desarrollo de SAC
basado en tecnologia movil accesible en nuestro medio, para apoyar al proceso de
comunicacion oral de los nifios con PCI leve a moderada. Esto requerird integrar las

funcionalidades de los SAC actuales del IPRI, incorporando un disefio de interfaz

' http://bj-adaptaciones.com/blog/ventajas-del-uso-de-comunicadores/ (Consultado en

Marzo 2017)
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pertinente y reproduccion en el lenguaje nativo, a un sistema aprovechable en una
plataforma moévil. Dado que los usuarios poseen una motricidad reducida, la
aplicacion facilitard escenarios de comunicacion, incorporando la sensibilidad
temporal del contexto (Valenzuela, & Terriza, 2008), adaptandose al usuario, la tarea
y su contexto (Galico, Natanzon, Vega, Matalonga, Solari, 2015).

Para llevar a cabo el desarrollo de esta aplicacion se decide utilizar Mobile-D,
por ser un método para el desarrollo de software destinado a dispositivos moviles,
centrado en los requerimientos especificos y un ciclo de desarrollo muy rapido.
Ademas se integra la sensibilidad temporal al contexto a la metodologia y a las
particularidades de cada nifio, quedando fuera del alcance la sensibilidad al contexto
de ubicacion espacial.

Este trabajo se estructura de la siguiente manera: En el capitulo I se presenta
el problema y se definen los objetivos del trabajo final de graduacion. En el capitulo
2 se desarrollan los marcos referenciales de base para la investigacion, mientras que
en el capitulo 3 se describen y citan ejemplos de SAC electronicos y algunos
manuales disponibles en la actualidad. La aplicacion del método propuesto para el
desarrollo del SAC comienza a describirse en el capitulo 4, a partir de la
explicitacion de la Fase de Exploracion. En el capitulo 5 se presenta la Fase de
Inicializacion que permite obtener una mejor compresion a cerca del producto
general. Se destina el capitulo 6 para la Fase de Produccion, y es aqui en donde se
implementa la funcionalidad del prototipo mediante iteraciones incrementales. Por
ultimo, se sintetizan las conclusiones obtenidas tras el desarrollo habiendo aplicado
el método Mobile-D en el capitulo 7, ademéds se mencionan también linea de
investigacion para trabajos futuros. El trabajo cuenta ademds con un Anexo destinado

a agregar informacion de utilidad obtenida como parte de la investigacion
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Capitulo 1 — Problema, Objetivos y Estructuracion

1.1. PLANTEO DEL PROBLEMA

El IPRI es un organismo dedicado a la asistencia de niflos, adolescentes y
adultos con dafos neurolégicos de la provincia de Santiago del Estero. El objetivo
principal del IPRI es lograr la reinsercion de estos pacientes en el ambito social,
familiar y laboral. Dentro de la poblacion que atiende, se encuentran nifios con PCI
que, ademas de alteraciones en el tono muscular, la postura y el movimiento, les
ocasiona trastornos visuales, auditivos, cognitivos, emocionales y del lenguaje.

En particular, los nifios que asisten al Instituto son tratados con diferentes
técnicas y tratamientos médico-terapéuticos, y cuentan con el apoyo de la Escuela
Especial Hellen Keller que se encarga de la tarea educativa y que se encuentra
integrada dentro del IPRI.

El trabajo que se propone estd enfocado especialmente a las necesidades de
comunicacion oral de los nifios entre 2 a 10 afios de edad, que poseen PCI leve a
moderada, y que actualmente logran comunicarse con dificultad. En este momento,
los profesionales encargados de tratar a estos nifios utilizan SAC manuales, como
tableros y libros de comunicacion, que le permiten a cada niflo expresar necesidades,
pensamientos y sentimientos. El SAC estd basado en el uso de simbolos, tanto
graficos como por ejemplo fotografias, dibujos, pictogramas, palabras o letras; como
gestuales como la mimica, los gestos o los signos manuales. La desventaja principal
de estos SAC es que son poco practicos para utilizarse fuera del IPRI, y muchas
veces dificiles de transportar o portar.

Existen SAC electronicos disponibles, los cuales mayormente estan disefiados
para personas con trastorno del espectro autista (TEA). Sin embargo esta alteracion
es diferente a la PCI ya que las personas con TEA presentan un aspecto fisico-motriz
dentro de los parametros normales, aunque suele retrasarse la adquisicion del habla,
y se acenttian dificultades del lenguaje y de sociabilizacion. A pesar de ello, los nifios
con este tipo de trastorno poseen un nivel de memoria elevado y la tendencia a uso
de estereotipos (Calderon, 2012), por lo cual las herramientas disefiadas para el TEA
no consideran la disminucion motriz que se presenta en la PCI. Las aplicaciones
existentes no incorporan los diferentes modismos propios de la cultura en la que se
encuentran inmersos los pacientes, asi como tampoco las conjugaciones del habla
cotidiana y la terminologia propia para referir a objetos o acciones que hagan uso del

idioma de la zona.
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Sintéticamente, se propone el desarrollo de un SAC portable destinado a
nifios de 2 a 10 afios de edad con dificultades en su lenguaje oral, que funcione en
plataformas tecnoldgicas disponibles en la actualidad y de alcance masivo, como son
por ejemplo los dispositivos moviles y que facilite la emision de necesidades y
emociones de estos nifios en su lenguaje nativo, ademds de adaptarse al contexto

temporal en el cual se encuentra.

1.2. OBJETIVOS DEL TRABAJO

El objetivo general de este trabajo final de grado se formula de la siguiente
manera:

Diseriar una herramienta basada en la computacion movil que sirva de apoyo
al proceso de comunicacion oral de los nirios con PCI.

Mientras que los objetivos especificos que se persiguen son:

v" Integrar las funcionalidades de los SAC implementados manualmente
en el IPRI en un sistema aprovechable desde una plataforma movil.

v' Incorporar al disefio de la interfaz los aspectos de: agrupacion de
simbolos y correcta distribucion espacial de los mismos; adecuado uso
de simbolos; emision por voz del significado atendiendo el género del
usuario.

v’ Favorecer la facil interpretacion de los simbolos utilizados, y su

traduccion al lenguaje nativo oral.
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Capitulo 2 — Marcos Referenciales

Este capitulo se divide en dos secciones principales. En primer lugar se
abordan, en el marco teorico, los conceptos principales sobre los cuales se sustenta
esta investigacion. Entre ellos se encuentran conceptos especificos del area de
aplicacion. Por otro lado, en el marco procedimental se hace referencia a los métodos
agiles para el desarrollo de software, en especial al método sobre el cual se basa esta

investigacion, conocido como Mobile-D.
2.1. MARCO TEORICO

Se presentan a continuacion los conceptos teoricos referidos a PCI ya que el
producto que se quiere desarrollar estd destinado a este dominio de aplicacion; los
SAC debido que se desea construir un prototipo que se encuadra dentro de esta clase
de sistemas; el concepto de Aplicaciones Moviles esencial para esta investigacion; el
Sistema Operativo (SO) Android por ser la plataforma de desarrollo que se utilizara;
y la definicion del concepto de sensibilidad al contexto inherente al tipo de sistemas

que se quiere desarrollar.
2.1.1. Paralisis Cerebral Infantil

La PCI es un término utilizado para hacer referencia a un grupo de trastornos
del desarrollo, del movimiento y de la postura, causantes de una limitacién de la
actividad. No es una enfermedad, sino una discapacidad (Robaina-Castellanos, G.,
Riesgo-Rodriguez, S., & Robaina-Castellanos, M., 2007) producto de una lesion,
permanente y no progresiva en el cerebro en desarrollo, sobrevenida durante la
gestacion, el parto o durante los primeros afios de vida del nifio. Esta interfiere en el
desarrollo del Sistema Nervioso Central (SNC) por lo que, una vez producido el
dafio, éste repercute en el proceso madurativo del cerebro y, por tanto, en el
desarrollo del nifio. Generalmente conlleva a trastornos motores, sensoriales,
cognitivos, de la comunicacion, de la conducta, perceptivos y/o intelectuales, que
pueden o no estar acompafiados de epilepsia (Argiielles, 2008).

El grado en el que la PCI afecta a cada individuo es diferente, y se determina
por el momento concreto en que se produce el dafio; asi existen personas con una PC
que resulta apenas perceptible, desarrollando una vida totalmente normal, frente a

otras que necesitan del apoyo de terceras personas para realizar tareas basicas.
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Las personas con este grupo de trastornos, requieren la asistencia de
profesionales con experiencia en fisioterapia, fonoaudiologia, apoyo educativo,
terapistas de la conducta y otros. La intervencion y el abordaje desde estas areas es
un trabajo conjunto para que las personas con PCI aprendan habilidades especificas
que satisfagan sus necesidades, mejorando sus movimientos, estimulando el
desarrollo intelectual y/o comunicacional, asi como también potenciando sus
habilidades sociales (Robaina-Castellanos, G., Riesgo-Rodriguez, S., & Robaina-
Castellanos, M., 2007).

La PCI puede ser clasificada desde un punto de vista funcional segun la
severidad clinica de la afectacion como leve (L), moderada (M) o severa (S): la PCI-
L se produce cuando el individuo no esta limitado en las actividades de la vida diaria,
aunque presenta alguna alteracion fisica; en la PCI-M el individuo tiene dificultades
para realizar las actividades diarias y necesita medios de asistencia o apoyo; y en la
PCI-S el individuo requiere de apoyos para practicamente todas las actividades de la
vida diaria (Sfaello Z., 2015).

En la PCI a menudo se ve afectada la produccion del habla, el lenguaje y los
gestos para la comunicacion. Esto es porque presentan trastornos del habla, es decir,
presentan dificultades con la articulacion de palabras, y también trastornos
especificos del lenguaje que provocan que no puedan emitir sus ideas (Beltran, et.al,
2013; Crespo, Narbona, 2003). La correcta pronunciacion de cualquier palabra, en
nifios con estos trastornos, suele resultar una tarea compleja por presentar déficit en
la articulacion, lo que afecta al aspecto fonético del lenguaje y la funcionalidad del
habla. Con el fin de maximizar la capacidad de comunicacion y de ayudar a tomar un
rol independiente en la interaccion de los nifios con PCI, los profesionales del area de
lenguaje hacen uso de multiples recursos alternativos en la terapia, como por ejemplo
recortes de imagenes, cuadernos estructurados con imagenes representativas, entre
otros

Los nifos con PCI pueden presentar dificultades en la coordinacion muscular
al realizar movimientos voluntarios, asi como también musculos tensos y rigidos y
reflejos exagerados, suele involucrar asociados otros trastornos médicos como ser

por ejemplo convulsiones, percepcion y discriminaciéon de la vision o audicion

2 http://espanol.ninds.nih.gov/trastornos/paralisiscerebral.htm [ consultado el 30 de

Noviembre de 2016]
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deteriorada, lo que dificulta su comunicaciéon con el entorno. Para mejorar la
capacidad de comunicarse con el mundo desde las terapias del lenguaje se ensefia a
percibir la informacion del entorno y a procesarla, para ello se utilizan diferentes
recursos’ como ser imagenes, pictogramas, letras, palabras, etc que son explicadas
junto a su correspondiente significado, de esta manera desde las terapias se les
ensefia a utilizar estos recursos para poder comunicarse.

Asi, los nifios con PCI utilizan sistemas de apoyo conocidos como SAC para
poder comunicarse con su entorno. Es por ello que la siguiente seccion se dedica a

este concepto.
2.1.2. Sistemas Alternativos de Comunicacion

Los SAC son medios disefiados para ampliar o reemplazar el habla cuando
ésta no existe o se ve limitada por diferentes factores. Son instrumentos de
intervencion destinados a personas con alteraciones diversas de la comunicacion y/o
lenguaje. Pueden ser alternativos o aumentativos®. Son herramientas auxiliares para
el desarrollo comunicativo de cualquier persona que posee una afeccion temporal o
permanente en el lenguaje oral (Baumgart, Johnson, & Helmstetter, 1996). Permiten
reducir las limitaciones en el proceso de comunicacion con el entorno social,
aumentando la autonomia de la persona que no puede comunicarse oralmente (Villa
& Martinez, 2008). Los SAC permiten a cada usuario expresar necesidades,
pensamientos y sentimientos, haciendo uso de simbolos, tanto graficos como ser
fotografias, dibujos, pictogramas, palabras o letras; o gestuales como por ejemplo
mimica, gestos o signos manuales. Son ejemplos de SAC el lenguaje de senas, los
tableros y libros de comunicacion con pictogramas y los comunicadores electronicos
que incorporan el sonido como salida (Fernandez, Sanchez, Roldan, Rodriguez-
Fortiz, Hurtado-Torres, & Medina-Medina, 2009).

Los SAC se pueden clasificar de acuerdo a si hacen o no uso de recursos

externos para la comunicacion (Fabrega, 2014; Villa & Martinez, 2008). Por un lado

* Ibidem

* http://arasaac.org/ Portal de Aragon de la Comunicacion Aumentativa y Alternativa

[consultado ultima vez 22 de Febrero del 2017]
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existen SAC sin ayuda grafica, que son aquellos basados en los movimientos de las

distintas partes del cuerpo del usuario para expresarse. Estos incluyen:

Los gestos de uso comun, como la sonrisa;

Los coédigos gestuales no lingiiisticos creados especialmente o adaptados con
fines educativos o terapéuticos;

Los sistemas de signos manuales de los no oyentes que poseen reglas de
estructuracion y combinacion de los signos;

Los sistemas de signos manuales pedagogicos como por ejemplo, la
comunicacion bimodal, el sistema de comunicacion total o el vocabulario
Makaton, en los que se utiliza una combinacion de signos manuales con
lenguaje oral (Alonso, Modinos, & Sanchez, 2009).

Lenguajes codificados gestuales, tales como el codigo Morse que se basa en la
transmision y recepcion de mensajes utilizando sonidos o rayos de luz junto a
un alfabeto alfanumérico que se compone de puntos y rayas; y la palabra
completada (Cued Speech) basada en la lectura labiofacial complementada

con configuraciones de la posicion de las manos sobre el rostro.

Asimismo, existen otros SAC con ayuda grafica, que permiten que el usuario

haga uso de diferentes recursos materiales -como imagenes y objetos - para poder

comunicarse. Esta categoria incluye (Fabrega, 2014):

Sistemas basados en elementos muy representativos o simbolos iconograficos:
como objetos reales, miniaturas, fotografias, o dibujos fotograficos;

Sistemas basados en dibujos lineales o pictogramas;

Sistemas que combinan simbolos pictograficos, ideograficos y arbitrarios;
Sistemas basados en las experiencias de ensefianza del lenguaje a antropoides;
Sistemas basados en la ortografia tradicional como letras, silabas, palabras o
frases;

Lenguajes codificados o comunicadores del habla artificial.

En la actualidad se utilizan ambas categorias de SAC en forma combinada

para favorecer la comunicacion.

En el marco de esta investigacion es importante presentar las ventajas y

desventajas de los SAC, acorde a la categoria a la cual pertenecen. Por ejemplo, los

SAC sin ayuda grafica pueden iniciarse desde muy tempranas edades, se adaptan a

Melisa Nataly del Valle Cordoba — 8



Capitulo 2 — Marcos Referenciales

las posibilidades motrices del usuario lo cual potencia su accesibilidad, pero
requieren que éste posea algin tipo de motricidad. El proceso comunicativo
utilizando estos SAC puede ser bastante rapido, aunque requiere mucha atencion por
parte del interlocutor, ya que la comunicacion no queda escrita ni grabada porque se
representa en el espacio. Como exigencia adicional para el interlocutor, los SAC sin
ayuda grafica requieren el conocimiento de los signos comunicativos. Por otra parte,
propician una comunicacion limitada a pocas personas, es decir favorecen solamente
las necesidades de comunicacion con las personas del entorno mas cercano al
usuario. En forma complementaria, en los SAC con ayuda gréfica, los elementos
pictograficos pueden ser sefalados por cualquier parte del cuerpo que tenga
movilidad, aunque para comunicarse en distintos dmbitos el usuario debe tener
disponible la “ayuda grafica” permanentemente. El proceso comunicativo en este
tipo de SAC es mas lento y requiere cierta atencion y habilidades de discriminacion
visual por parte del emisor, aunque la atencion requerida por el receptor es menor. El
lenguaje soportado por ayudas graficas es mas fluido por ser comprensible por los
receptores.

La breve descripcion presentada es Util para enmarcar conceptualmente el
SAC cuyo prototipo se desarrollard en la presente investigacion: un SAC portable
con ayuda grdfica. Para disenarlo y ponerlo en funcionamiento, es conveniente
introducir el concepto de aplicaciones moviles y de SO Android, a lo que se dedican

las siguientes secciones.
2.1.3. Aplicaciones Moviles

Segin se define en (Santiago, Trabaldo, Kamijo, & Fernandez, 2015) una
aplicacion movil es toda aplicacion informatica que ha sido disefiada para ejecutarse
en dispositivos moviles (teléfonos inteligentes, tabletas y otros). Este tipo de
aplicaciones son distribuidas a través de plataformas pertenecientes a las compaiias
propietarias de los SO méviles (Android, i10S, BlackBerry OS y Windows Phone,

entre otros) para las cuales son desarrolladas.
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. . , . .o . . 5 .
Las aplicaciones modviles se dividen en nativas, webs e hibridas”. Cada tipo de

aplicacion tiene un conjunto Unico de caracteristicas que condicionan el tipo de SO a

utilizar (Santiago, Trabaldo, Kamijo, & Fernandez, 2015). Se describe esta

clasificacion de aplicaciones moviles a continuacion:

Aplicaciones nativas: se integran o instalan en el dispositivo desde las
librerias de cada uno de los SO para moviles. Este tipo de aplicaciones se
desarrolla especificamente para la plataforma del dispositivo en el que operara
la aplicacion. Las aplicaciones nativas tienen archivos ejecutables binarios que
se descargan directamente al dispositivo y se almacenan localmente. Las
ventajas de las aplicaciones nativas son la buena perfomance ya que son
programas instalados en el dispositivo real, por lo cual pueden acceder a todas
las caracteristicas del hardware del movil, como por ejemplo cdmara, GPS,
agenda, dispositivos de almacenamiento (Restrepo Lenis, 2016), no requieren
conexion activa a Internet para su uso, y estan disponibles a través de tiendas
de aplicaciones de consumo publico. Sin embargo, presentan desventajas tales
como su dependencia a la plataforma, deben estar instaladas en el dispositivo,
y necesitan ser actualizadas cuando la aplicacion cambia.

Aplicaciones web: estan disponibles con una conexion a Internet utilizando un
navegador web instalado en el dispositivo movil. El explorador actua como
interfaz entre el dispositivo movil y el codigo de la aplicacion en un servidor
web. Entre las ventajas de este tipo de aplicaciones se citan: el mismo cddigo
de base se puede reutilizar en diferentes plataformas, el usuario siempre
dispone de la ultima version, y estdn desarrolladas en lenguajes muy
conocidos por los programadores. Entre las desventajas principales de las
aplicaciones web se mencionan el hecho de requerir constantemente una
conexion a Internet, el tiempo de respuesta es menor que el de las aplicaciones
nativas, y tiene un acceso restringido a las caracteristicas del hardware

(Quishpe Pila, 2013).

5

ftp://ftp.software.ibm.com/la/documents/gb/commons/27754 IBM_WP_Native Web or h
ybrid 2846853.pdf. [consultado el 16 de Octubre del 2016]
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e Aplicaciones hibridas: combinan una aplicacion nativa con una aplicacién
web, conteniendo partes o funciones de ambas. La instalacion es nativa pero
estan codificadas para ser utilizadas en multiples plataformas. Ademads, este
tipo de aplicaciones permiten acceder a las caracteristicas del hardware del
dispositivo. Pero la principal ventaja que poseen las aplicaciones hibridas es la
posibilidad de ser distribuidas en la tienda de aplicaciones. La principal

desventaja es que el disefo visual no siempre se adapta al SO (Bartz, 2015).

La aplicacion que se propone en el presente trabajo corresponde al tipo
nativa, y para desarrollarla se utilizara el SO Android, que se introduce brevemente

a continuacion.

2.1.4. SO Android

Android es un SO de codigo abierto, que presenta varias versiones o
evoluciones, y es aplicable a dispositivos moviles. El presentar varias versiones
ocasiona que se trate de un SO fragmentado en versiones intermedias a las versiones
oficiales, pudiéndose presentar problemas de incompatibilidad con algunas
aplicaciones (Polanco, & Taibo, 2011).

Se trata de un SO personalizable, lo que significa que permite agregar, quitar
o mover en el escritorio widgets - como por ejemplo de tiempo - e instalar
aplicaciones y complementos alternativos que pueden descargarse desde un sitio
oficial conocido como Google Play (Cataldi, & Lage, 2012). Otra caracteristica
importante de Android es que permite gestionar varias aplicaciones al mismo tiempo
evitando un consumo excesivo de bateria, aunque esto agrega dificultad para
configurar ciertas funciones.

La estructura de este SO se basa en Linux con una interfaz de programacion
Java. Contiene herramientas conocidas como Android SDK (Software Development
Kit) que posibilitan el desarrollo de aplicaciones para Android. El SDK incluye un
compilador, un depurador, un emulador de dispositivos, y su propia maquina virtual
para ejecutar programas. Ademas, proporciona una biblioteca de interfaz de usuario y
soporta graficos 2D y 3D, mediante el uso de librerias especificas como OpenGL.

Cuenta ademads con un gestor de base de datos integrado (Méndez Martin, 2015).
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En cuanto a la arquitectura de este SO, es una arquitectura de capas que se
muestra en la Figura 2.1, donde cada una de las capas utiliza elementos de la capa
inferior para satisfacer sus funciones. Los componentes de la arquitectura pueden
describirse brevemente continuacidén, segin lo consignado en (Barranco Mesa,

2012):

e C(Capa 0. En esta se encuentra el nucleo o Kernel del SO, en este caso, Linux
Kernel. Android estd basado en Linux 2.6. Esta capa actlia como una capa de
abstraccion entre el hardware del dispositivo y el resto de capas. Para poder
acceder a ella se utilizan librerias que se encuentran en la capa superior,
evitando tener que conocer las caracteristicas de cada dispositivo. Otra
funcion del Kernel es gestionar los diferentes recursos del teléfono y del SO
en si.

e Capa 1. Es la encargada de proporcionar funcionalidades a las aplicaciones
para las tareas que se utilizan con frecuencia, garantizando que se lleven a
cabo con eficiencia. Se encuentra separada en dos secciones: Libreries y
Android Runtime. Libreries contiene todas las librerias nativas de Android,
escritas en C o C++ y compiladas segin el hardware especifico del
dispositivo. La seccion Android Runtime, contiene algunas de las librerias
basicas del lenguaje JAVA y la maquina virtual Dalvik (DVM). DVM permite
conseguir la portabilidad en las aplicaciones desarrolladas en Android, pues
las aplicaciones se codifican en JAVA y son compiladas para ser ejecutadas en
Dalvik, consiguiendo una aplicacion funcional en cualquier dispositivo.

e Capa 2. En ésta se encuentra el Framework de Aplicacion, conformado por
todas las clases y servicios que utilizan las aplicaciones para realizar sus
funciones.

e Capa 3: Es la capa de Aplicaciones en donde se encuentran todas las
aplicaciones que hay instaladas en el SO, tanto las que vienen por defecto

como las que el usuario ha instalado.
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APLICATIONS (Capa 3)
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Keypad Wifi Driver Audio Power
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Figura 2-1: Arquitectura del SO Android

Otra caracteristica importante es que al ser de cddigo abierto, admite el
desarrollo de aplicaciones de terceros y proporciona un sistema de paso de mensajes
entre aplicaciones. Esto conlleva a facilitar la reutilizacion de los componentes
reduciendo la carga de los desarrolladores y favoreciendo la colaboracion entre
aplicaciones. El hecho de promover el paso de mensajes para generar aplicaciones
colaborativas, implica que los desarrolladores tomen los recaudos necesarios para
evitar mensajes maliciosos que puedan comprometer la privacidad del usuario y las
politicas de seguridad de las aplicaciones. Es por ello que existen herramientas que
permiten a los desarrolladores detectar la vulnerabilidad antes del lanzamiento de las
aplicaciones (Chin, Felt, Greenwood, & Wagner, 2011).

Independientemente del tipo de aplicacién que se desarrolle y del SO que se
emplee, uno de los aspectos preponderantes en el prototipo a desarrollar es la

sensibilidad al contexto, concepto que se introduce a continuacion.
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2.1.5. Sensibilidad al Contexto

La sensibilidad al contexto es un concepto que define una propiedad
emergente del software, e indica la capacidad de adaptacion de éste al usuario, a la
tarea y al contexto. Actualmente, es una nocién que ha tomado una importancia
creciente en investigaciones sobre computacion ubicua e inteligencia ambiental,
aunque aun se carece de una definicion formal y util para los desarrolladores (Galico,
Natanzon, Vega, Matalonga, Solari, 2015). Implica dotar a los sistemas de una cierta
consciencia respecto del entorno en el cual se ejecutan. Los servicios de los sistemas
con sensibilidad al contexto se establecen dependiendo de la informacion del
contexto o entorno que los rodea. Si bien es cierto que la informacién contextual
puede variar en el tiempo, el funcionamiento y los servicios proporcionados al
usuario por parte del sistema también varian reflejando este cambio. Los sistemas
sensibles al contexto buscan poder anticipar las necesidades de los usuarios en
situaciones particulares, incorporando la capacidad de reflejar ciertos cambios que
ocurren en el entorno. A consecuencia de esto, son sistemas que habilitan respuestas
selectivas para el usuario y la situacion particular, al disparar alarmas por ejemplo
(Pascoe, Ryan & Morse, 1999).

Esta caracteristica es importante en la computacion moévil dado que
constantemente los desarrollos estdn perfeccionando el contacto directo con las
personas y buscando flexibilidad o adaptabilidad en su uso. La funcionalidad
adaptable se logra mediante el empleo de técnicas de razonamiento automaticas en el
procesamiento de la informacion (Valenzuela & Terriza, 2008).

Segun Loke (Loke, 2006), los sistemas sensibles al contexto deberian poseer
tres elementos basicos: sensores, procesamiento 'y actuadores. Los sensores proveen
los datos referentes a las actividades y eventos que ocurren en el mundo real y
permiten obtener la informacién del contexto, debiendo considerarse qué tipo de
informacion capturada es relevante para la aplicacion en cuestion. El procesamiento
implementado con algoritmos de percepcion, provee un sentido y significado a los
estimulos recibidos del entorno o contexto. Estos algoritmos son los encargados de
clasificar las situaciones en diferentes contextos, para lo cual utilizan distintos
modelos existentes como por ejemplo los basados en lenguajes de marcas, los
modelos graficos, orientados a objetos y basados en ontologias (Strang, & Linnhoff-

Popien, 2004). Basandose en el contexto observado, el sistema ejecuta diferentes
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acciones brindando sus servicios y adaptandose a los cambios percibidos del
contexto. Estas acciones son llevadas a cabo por los actuadores. El procesamiento de
la informacién del contexto intenta representar el conocimiento del dominio. Para
ello se utilizan diferentes técnicas entre las cuales se encuentran el modelo de
tripletas objeto-atributo-valor, la logica fuzzy que representa la incertidumbre, los
modelos basados en reglas, las redes semanticas o mapas conceptuales, entre otros
(Ga, Djuric & Deved, 2006).

Entre la informacion de contexto relevante para este tipo de sistemas se

encuentra (Korkea-Aho, 2000):

e La identidad del usuario: quién es, con quién se encuentra en un momento
determinado, con qué recursos cuenta, sus preferencias.

e El espacio: ubicacion, orientacion, velocidad y aceleracion.

e El tiempo: hora del dia, fecha, estacion del afo.

e La organizacion de horarios y agendas.

o El ambiente: temperatura, calidad del aire, el nivel de luz o ruido, etc.

e La situacion social o personas que estan cerca, entre otros.

La sensibilidad contextual que se considera en el marco de la presente
investigacion se enmarca en la sensibilidad temporal, de organizacion y de identidad

del usuario.

2.2. MARCO PROCEDIMENTAL

El método a utilizar para desarrollar el prototipo es Mobile-D, un método agil
para el desarrollo de aplicaciones modviles. A continuacidon se presenta una breve

resefia sobre los métodos agiles en general, y el método Mobile-D en particular.
2.2.1. eXtreming Programming

XP (Joskowicz, 2008) es una metodologia que consta un ciclo de vida
dinamico y plantea la realizacion de ciclos de desarrollo cortos o iteraciones, donde
se obtienen funcionalidades entregables hasta lograr la funcionalidad completa del
sistema solicitado. Cada iteracion realiza con un ciclo completo de cuatro fases
(Pressman, & Troya, 1988): la fase de planeacion, la fase de diserio, la fase de

codificacion y la fase de pruebas.
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La fase de planeacion utiliza las historias de usuario para recolectar los
requerimientos que permiten comprender el contexto, la finalidad del sistema, las
caracteristicas principales y funcionalidades requeridas. Luego se decide qué
historias se desarrollaran, el tiempo que durara el desarrollo y los recursos y la fecha
de entrega del primer incremento. Una vez que se realiza la primera entrega, el
cliente puede solicitar el agregado de nuevas historias de usuario. La fase de diserio,
persigue el objetivo de guiar la implementacion de una historia conforme se escribe,
sin agregar ni quitar funcionalidad. Utiliza tarjetas para identificar y organizar las
clases orientadas a objetos que son relevantes para el incremento actual de sistema.
Cuando el disefio de una historia encuentra un problema de disefio dificil, se crea un
prototipo operativo de esa porcion del disefio, luego se implementa y evalta el
prototipo. Se incentiva al redisefo, es decir, la mejora del disefio del codigo después
que ha sido escrito, por lo cual se realiza de manera continua en la medida que se
construye el sistema. En la fase de codificacion se inicia la programacion por parejas
para crear codigo para una historia, es decir, cada pareja de programadores trabaja
sobre una historia de usuario. Terminado el codigo se le aplica una prueba unitaria a
cada una de las historias de la entrega, asi como también se desarrollan las pruebas
de aceptacion. En la medida que las diferentes parejas de programadores terminan su
trabajo, se integran y prueban todos los coédigos desarrollados, para lograr una
“integracion continua” y evitar problemas de compatibilidad. En cuanto a la fase de
pruebas se aplican pruebas de aceptacion XP, que son especificadas por el cliente y
se centran en las caracteristicas y la funcionalidad general del sistema.

La base fundamental de esta metodologia son cinco valores integrales
subyacentes: comunicacion, sencillez, retroalimentacion, valor y respeto (Joskowicz,
2008; Pressman, & Troya, 1988; Boehm, 2007). La comunicacion es un valor
fundamental ya que debe ser permanente y debe estar presente durante todo el
proyecto. La comunicacion puede verse afectada cuando la cantidad de integrantes
aumenta, pues los procesos comunicativos se complejizan. La sencillez en XP
implica que se comienza desarrollando las soluciones a los requerimientos mas
sencillos que se han planteado. Las funcionalidades més complejas del sistema se
afiaden en la medida que se adquiere mas informacion sobre los requerimientos
iniciales. En esta metodologia de desarrollo la retroalimentacion de informacion
debe suceder de forma permanente, ya que los desarrolladores deben brindar

informacidn cierta sobre las funcionalidades desarrolladas al cliente al finalizar cada

Melisa Nataly del Valle Cordoba — 16



Capitulo 2 — Marcos Referenciales

iteracion, y como respuesta éste debe brindar una retroalimentacion sobre las
funciones esperadas. Al ser una metodologia de desarrollo dindmica, requiere valor o
disciplina de equipo para reconocer requerimientos cambiantes en el tiempo lo que
demanda repeticiones sustanciales del disefio y del codigo implementado. Ademas,
es muy importante el respeto mutuo sobre experiencias y opiniones, tanto entre
desarrolladores como con el cliente.

En general, XP no se basa en la documentacion formal escrita en si, sino que
¢ésta se realiza través de la comunicacion oral, el cédigo, y la transmision de
conocimientos entre los integrantes. Por ello los sistemas obtenidos con esta

metodologia tienen dificultades en el mantenimiento (Joskowicz, 2008).
2.2.2. SCRUM

ScruUM (Gallego, 2012) es un marco de trabajo especialmente aplicable a
proyectos con requerimientos altamente cambiantes o poco definidos, o que
necesitan resultados rapidos. Sus principales caracteristicas son dos: por un lado el
desarrollo de software se realiza mediante iteraciones que duran 30 dias,
denominadas sprints, donde el resultado de cada sprint es un incremento ejecutable
que se muestra al cliente; por otro, el proyecto estd basado en reuniones, entre las que
se destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion
e integracion. El desarrollo de cada sprint permite ir ajustando la funcionalidad ya
construida en la iteracién anterior, e ir afadiendo nuevas funciones priorizando
aquellas que agreguen mas beneficios al cliente.

En este marco se retinen un conjunto de patrones que se centran en las
prioridades del proyecto, en las unidades de trabajo agrupadas, en la comunicacion y
la retroalimentacion permanente con el cliente. El proceso de construccion es
iterativo e incremental y el trabajo es realizado por equipos auto-organizados y auto-
dirigidos, para lograr la motivacion, responsabilidad y compromiso necesario para el
desarrollo.

SCRUM se desarrolla en forma general alrededor de tres roles, tres actividades
y tres artefactos (Escobar, & Gualteros, 2013). Los roles son: propietario del
producto, gestor o responsable de que el equipo sea funcional y productivo, y por
ultimo integrantes del equipo de desarrollo. Las actividades que se consideran en este
marco de desarrollo son las reuniones de planificacion del siguiente sprint, que

incluye la siguiente entrega, las reuniones diarias para el seguimiento y control, y las

Melisa Nataly del Valle Cordoba — 17



Capitulo 2 — Marcos Referenciales

reuniones de revision. Los artefactos son la bitacora del producto o lista priorizada
de requerimientos, bitacora de Sprint o planificacion de las tareas de la siguiente
iteracion, y el diagrama de progreso o marca de seguimiento de los diferentes

sprints.
2.2.3. Feature Drive Development

Feature Drive Development (FDD) (Garcia Rodriguez, 2015) es un modelo
de proceso iterativo incremental. Propone iteraciones cortas que implementan una
serie de caracteristicas del sistema, en donde cada caracteristica individual es un

pequeiio bloque de funcionalidad entregable. El proceso consta de 5 fases:

e Desarrollo de un modelo global que se construye en base a la vision, contexto
y requerimientos del sistema a construir.

e Construccion de una lista de caracteristicas o resumen de las funcionalidades
del sistema, la cual es evaluada por los clientes. Las funcionalidades se
subdividen para un mejor entendimiento.

e Planificaciéon de funcionalidades o priorizacion de las mismas, para poder
luego ser asignadas a los programadores.

e Disefio de un conjunto de funcionalidades de la lista. En este caso es
importante la decision de cual funcionalidad se va a realizar en cada iteracion.

e Construccion total del proyecto.
2.2.4. Mobile-D

Mobile-D° es un método 4gil para el desarrollo de software movil. Se basa en
algunas practicas de desarrollo tomadas de XP, en la escalabilidad provista por la
familia de metodologias Crystal, y en el ciclo de vida RUP (Rational Unified
Process). Se basa en ciclos de desarrollo muy rapidos, y es aconsejable cuando el
equipo de desarrollo es muy pequefio, es decir, equipos que cuentan hasta con 10
desarrolladores. Estd destinado a lograr la implementacion de proyectos cuyo
objetivo principal es el lanzamiento de productos completamente funcionales

aproximadamente en diez semanas.

6 http://agile.vtt.fi/mobiled.html [consultado el 2 de Agosto del 2016]
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En la figura 2.2 se muestra el ciclo del proyecto, en el se pueden observar las fases y

etapas del método.
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Figura 2-2: Fases y etapas del método Mobile-D

En general, todas las fases con excepcion de la primera contienen tres
momentos de desarrollo distintos: planificacion, trabajo y liberacion. Las fases se

describen a continuacion:

e Fase de Exploracion: Plantea el establecimiento de un plan de proyecto y los
conceptos basicos inherentes al mismo. La participacion de los clientes es muy

importante en esta fase. Consiste en las siguientes etapas:

1. Establecer los interesados, se definen la informacion relevante de
los grupos de actores, los roles y los recursos pertinentes a las
diferentes tareas del proyecto. Ademas se pueden incluir el grupo
de direccion, de gestion de proyectos, el grupo de arquitectura y
especialistas de proceso. Todos estos actores juegan un papel vital
en las tareas posteriores de la fase exploracion y en la ejecucion

del proyecto.
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2.

Definir el Alcance, se definen los objetivos y el alcance del
proyecto de desarrollo de software, acordados con los grupos de
interés. Esto incluye cuestiones tales como los requisitos para el
producto y la linea de tiempo del proyecto.

Establecer el proyecto, para acordar temas ambientales fisicos y
técnicos del proyecto, asi como el personal necesario tanto para el
desarrollo de software como personal de apoyo.

Normalmente esta fase comprende la identificacion de los
interesados y de las necesidades de desarrollo del sistema, una
clasificacion de requisitos, la planificacion inicial del proyecto, y

la planificacion de la linea de base.

Fase de Inicializacién: Los desarrolladores preparan e identifican todos los

recursos necesarios para el desarrollo de la aplicacion. Se preparan los planes

para las siguientes fases y se establece el entorno técnico o linea

arquitectonica. En esta fase, los desarrolladores analizan el conocimiento y los

patrones arquitectonicos utilizados extraidos de proyectos anteriores de la

empresa, y los relacionan con el proyecto actual. Se agregan observaciones, se

identifican similitudes y se extraen soluciones viables para su aplicacion en el

proyecto. Las etapas individuales de la fase inicializacion son las siguientes:

1.

2.

Set-Up de los proyectos, donde se ponen en marcha los recursos
fisicos y técnicos para el proyecto, a fin de monitorear el medio
ambiente. Se capacita al equipo de proyecto si es necesario, y se
establecen las formas especificas de comunicacion con el grupo de
clientes.

Planificacion en Iteracion 0, para obtener una buena comprension
global del producto basandose en los requisitos y en las
descripciones de la arquitectura. Ademas se quieren perfeccionar
las descripciones detalladas acerca de la arquitectura y del plan
del proyecto, propiciando la creacion de un plan de arquitectura.
En esta etapa se puede preparar planes para comprobar el estado
de preparacion de temas criticos de desarrollo, como el entorno de
desarrollo, los elementos arquitectonicos y otras entidades

externas del software a ser desarrollado, asi como la comunicacion
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entre los elementos y las entidades. Incluye definir el nimero de
iteraciones estimadas para el desarrollo, asi como también los
puntos de control necesarios.

3. Dia de trabajo en Iteracion 0, se realizan las verificaciones y
configuraciones del entorno de desarrollo técnico. Ademds se
corrobora que todo esté listo para la implementar el producto de
desarrollo de software. En este dia también se comunica el
progreso, se busca incrementar la funcionalidad basica del sistema
o resolver algiin problema pendiente de desarrollo critico en caso

de ser posible.

Fase de Produccion: Se repiten la planificacion, el trabajo y el lanzamiento
iterativamente hasta implementar todas las funcionalidades. Primero se
planifica la iteracion de trabajo en términos de requisitos y tareas a realizar. Se
preparan las pruebas de la iteracion. Las tareas se llevan a cabo durante el
momento de trabajo, desarrollando e integrando el c6digo con los repositorios
existentes. Luego se produce la integracion del sistema en aquellos casos en
los que varios equipos estuvieran trabajando de forma independiente, seguida

de las pruebas de aceptacion. Consiste en las siguientes etapas:

1. Planificacion donde se define el contenido o tareas para la
iteracion.

2. Dia de trabajo para decidir como implementar la funcionalidad de
una manera controlada y gestionada.

3. Dia de lanzamiento para verificar y validar la funcionalidad
implementada. Normalmente culmina en un lanzamiento real, pero
puede ser un lanzamiento “no oficial” ya que el producto solo se

evalta con los principales actores del proyecto.

Fase de Estabilizacion: Se llevan a cabo las ultimas acciones de integracion
para asegurar el correcto funcionamiento del sistema completo. Es la fase mas
importante en los proyecto multi-equipo, donde cada equipo desarrolla
diferentes subsistemas. Todas las actividades de los desarrolladores estan
orientadas a la integracion del sistema. Adicionalmente se puede considerar en
esta fase la produccion de documentacion. Las etapas individuales de la fase

estabilizacion son las siguientes:
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Fase de

Planificacion que consiste en definir las tareas para la ejecucion
del resto de las caracteristicas del producto y para mejorar la
calidad externa e interna del mismo.

Dia de trabajo para finalizar la aplicacion del producto, asi como
mejorar y asegurar la calidad del mismo.

Documentacion resumen, que consiste en finalizar los documentos
de la arquitectura de software, disefio e interfaz de usuario.

Dia de lanzamiento para verificar y validar la funcionalidad
implementada y la calidad de todo el software y su
documentacion. El dia del lanzamiento culmina en la version final

del software.

Prueba y Reparacion del Sistema: tiene como meta la

disponibilidad de una version estable y plenamente funcional del sistema. Se

prueba el producto terminado e integrado con los requisitos de cliente y se

eliminan todos los defectos encontrados. Las etapas individuales de la fase

prueba y reparacion del sistema son:

1.

2.

4.

Prueba del sistema o etapa en la que se prueba el sistema como se
describe en el modelo de tarea de prueba. Se documentan lo
defectos encontrados, con el fin de resolverlos en una iteracion
denominada FIX.

Planificacion para definir las tareas de la iteracion FIX. Los
defectos encontrados en la etapa de prueba del sistema son
entradas para la descripcion de las tareas.

Dia de trabajo destinado a reparar los defectos encontrados y
finalizar la implementacion del producto. Se pretende ademas
documentar un resumen de la arquitectura del software, disefio e
interfaz de usuario. La documentacion se actualiza para
corresponder con los cambios realizados durante la iteracion FLX.
Dia de lanzamiento destinado a verificar y validar la funcionalidad
implementada y la calidad de todo el software y su

documentacién. Culmina en la version final de todo el software.
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El método Mobile-D’ puede ser aplicado a diversos dominios, como por

ejemplo el area de finanzas o de seguridad.
2.3. CONCLUSION

En este capitulo se definieron dos secciones generales, por un lado el marco
tedrico que rige esta investigacion y por otro el marco procedimental que orienta el
desarrollo del prototipo del presente trabajo.

En el marco teorico se presentaron definiciones de PCI, asi como también
aspectos sobre como ésta influye en el funcionamiento del sistema nervioso central
en forma general, afectando la comunicaciéon de quien la presenta. Ademads se
explicd brevemente como los niflos encuentran una solucién a este problema
mediante el uso de un SAC.

Debido al alcance de esta investigacion fue necesario describir aspectos
inherentes a las aplicaciones moéviles, como por ejemplo la definicién sobre el
sistema operativo que se utiliza para el trabajo, comentando sus caracteristicas, sus
diferentes capas e interaccion entre ellas. Asimismo, el concepto de sensibilidad al
contexto en este tipo de aplicaciones es muy importante, por lo que se plasmaron
algunas definiciones y clasificaciones al respecto.

Por ultimo, dentro del marco procedimental se procedid a introducir
diferentes herramientas para el desarrollo agil de aplicaciones, presentando en este
caso XP, Scrum y FDD. Se dedico6 mayor nivel de detalle al método Mobile-D por
ser el que orienta el desarrollo de ésta investigacion, dadas sus caracteristicas. Es
decir, la utilizacién de este método resulta apropiada por las siguientes razones: i) es
adecuado para un problema de pequefia envergadura, ii) es adaptable a un
desarrollador, iii) ahonda en la exploracion del dominio, con una visioén integrada
software-necesidades especificas de contexto, como lo es el dominio de aplicacion

del IPRI.

7 http://agile.vtt.fi/mobiled.html, [consultado el 17 de Agosto de 2016]
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Como se ha expresado en el capitulo anterior, los SAC se utilizan como
sistemas de apoyo al proceso comunicativo para que éste se desarrolle con mayor
fluidez en contextos donde la comunicacién oral se ve imposibilitada o dificultada. Si
bien existen diferentes tipos, en este capitulo se exploran y presentan algunos
ejemplos de SAC que se basan en tecnologia o comunicadores electronicos, dado el
alcance de la presente investigacion. Se mencionan también los SAC manuales a

modo de ilustrar el origen de los comunicadores.
3.1. SAC ELECTRONICOS MANUALES

Se pueden identificar multiples y variados SAC para dar soporte a pacientes
con afecciones en el habla o en el lenguaje, ya sean aplicaciones tanto pagas como
gratuitas. Las mismas se encuentran disponibles tanto para estaciones de trabajo
como para dispositivos moviles. Debido a los alcances del presente caso de estudio,

se describen a continuacion algunos SAC desarrollados para el SO Android.
3.1.1. Proyect@ PECS

Proyect@ PECS®: Es una aplicacion en espafiol, estindar, gratuita, y
disponible para Android version 2.2 o superiores. Fue desarrollada por un estudiante
para obtener su titulo de grado en la universidad de Valparaiso (Chile). Disefiada
para proporcionar apoyo a comunicacion aumentativa-alternativa, estd planteada
principalmente para personas con trastornos del espectro autista (TEA). La
aplicacion esta basada en el sistema de comunicacion por intercambio de imagenes.
Utiliza los pictogramas disponibles en http://www.catedu.es/arasaac/. Permite iniciar
un tablero donde se van colocando las imagenes que corresponden al mensaje que el
usuario intenta trasmitir. La reproduccion sonora o de voz grabada que acompafia a
cada imagen colocada en el tablero, se produce solo cuando el usuario selecciona una
a una las mismas. Como resultado se obtiene un mensaje sonoro desde el dispositivo.
En la figura 3.1 se muestra la pantalla principal de la aplicacion en la que se realiza
una jerarquizacion de conceptos, es decir, las imagenes se agrupan por categorias que

representan las palabras a comunicar.

8  https://play.google.com/store/apps/details?id=air. TestPECS&hl=es 419  [consultado
septiembre del 2016]
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Figura 3-1: Interfaz principal de Proyect@ PECS

Los nimeros de la figura 3.1 indican secciones de la pantalla que se describen

a continuacion:

1.
2.

3.1.2.

Categoria de imagenes.

Imégenes seleccionables pertenecientes a una categoria
especifica.

Pizarra digital: contiene las imagenes que fueron seleccionadas de
una categoria para reproducir en forma sonora.

Acciones que se pueden llevar sobre las imagenes de la pizarra.
Vuelve a atréas en la accion realizada.

Cambia de interfaz para reproducir las imdagenes que se

encuentran en la pizarra.

Palphoons9

Es un comunicador dindmico personalizable, gratuito disponible para

Android y para

computadoras personales. Destinado a pacientes que no pueden

comunicarse mediante la voz o que poseen limitaciones motrices. Puede manejarse

con la vista, con mouse comun o especial, o tactil. Es una aplicacion recomendada

? http://solca.aig.gob.pa/home/para-discapacitados. [Consultado el 6 de agosto de 2016]
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para personas con Autismo, Sindrome de Down y disminucion significativa en la
motricidad. Estd disponible en versiones estindares predefinidas o personalizadas, en
ambos casos se dispone de simbolos seleccionables en la pantalla, que pueden
imprimirse o ser escuchados mediante voz sintetizada o grabada. Para personalizar la
pantalla es necesario crear nuevos plafones de comunicacion que introducen en la
pantalla simbolos o pictogramas distribuidos en filas y columnas. La configuracion
personalizada es compleja y se realiza en computadora. Una vez configurado el
plafon esta listo para usarse. Ademas se puede crear una version portable para usarse
en tabletas. Dado que la distribucion de los simbolos de la pantalla es mediante filas
y columnas, si hay demasiadas filas y/o columnas estos se vuelven demasiado
pequetios. Por este motivo la aplicacion permite conectar varias “pantallas” mediante
acciones configurables de retroceso y avance. En este caso la navegacion puede
hacerse dificultosa en usuarios con disminucion motriz. La utilizaciéon del
comunicador puede hacerse desde una computadora o desde tabletas, como se

muestra en la figura 3.2.

Acciones sobre el tablero (reproducir, borrar)

DAL N B

8

TL R POSACAB ERS

o
=

Tablero

Figura 3-2: Version configurable en computadora de Plaphoons

En las tabletas la salida de voz se produce solo después de haber colocado los
simbolos que se quieren reproducir en el tablero de la parte inferior de la aplicacion,
y de seleccionar la opcidon de reproduccion disponible en la parte superior izquierda

de la pantalla. El contenido del tablero puede ser editado para reproducciones
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diferentes, utilizando los iconos del menu de acciones que permite agregar o quitar

simbolos.
3.1.3. Sistemas de Comunicacion No Verbales

Es un proyecto llevado a cabo por la Universidad Nacional de la Patagonia
Austral (UNPA) de Santa Cruz, Argentina en el afio 2014. Se enfoca a personas con
discapacidad motora y/o cognitiva para proponer el diseio de un SAC Web
personalizable, accesible desde computadoras con el mouse y/o el teclado, o con el
tacto en caso de tabletas y smartphones. El acceso al sistema esta restringido al uso
de un nombre de usuario y una clave de acceso. Los tipos de usuario pueden ser:
administrador, posibilitador o usuario final. El administrador tiene permisos de
acceso total; puede realizar la gestion de los usuarios profesionales y el
mantenimiento de la base de datos. En cuanto al usuario posibilitador, normalmente
inherente a profesionales o familiares, se dan de alta automaticamente y cada uno
puede registrarse desde la Web. Estos usuarios pueden crear pictogramas o una
nueva imagen, agregar o eliminar usuarios finales, asociar plantillas a usuarios
finales, consultar pictogramas disponibles y crear plantillas de pictogramas. Por
ultimo, el usuario final o persona con algin grado de discapacidad motora y/o
cognitiva, utiliza el sistema para explotar su funcionalidad. A estos usuarios la
aplicacion le permite realizar selecciones de una plantilla de pictogramas asociada a
su sesion, y el sistema da un aviso que puede ser sonoro o de lectura del sinébnimo
asociado al pictograma seleccionado, como se muestra en la Figura 3.3. Esta
aplicacion requiere de un asistente que inicie sesion en el sistema y habilite las

plantillas para su uso (Gonzalez, Sosa, & Martin, 2014).
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Escenario: Almuerzo Escenario: Almuerzo

Seleccione
un
pictograma

® G GO

Reuresat a mend principd Redrasar a mend principal

Figura 3-3: Interfaz de usuario final del sistema de comunicacion no verbal
3.14.  OTTAA Project"

Es una aplicacion Argentina, desarrollada por cordobeses para ser ejecutada
en dispositivos moéviles con SO Android. Permite especificar el idioma de
reproduccion, generando una salida de audio sintetizada. La forma de comunicarse y
efectividad de esta herramienta depende de coémo sea configurada, utilizando
informacion del dispositivo como por ejemplo identidad, cuentas del dispositivo,
tarjeta de contacto, calendario, eventos de calendario e informacion confidencial.
Con la informacién recabada la aplicacion va sugiriendo pictogramas adecuados para
la comunicacion de la situacion, permitiendo el armado de oraciones con los

pictogramas sugeridos, como se muestra en la Figura 3.4.

10 http://www.ottaaproject.com/index.html [consultado 27 Septiembre de 2016]
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Figura 3-4: Interfaz de reproduccion de OTTAA Project

Las opciones numeradas en la Figura 3.4 representan:

1.

6.

El tablero de seccion donde se agregan pictogramas para una
reproduccion.

Categoria principal de pictogramas no modificables, o pictogramas de
apertura de todas las frases que son reproducidas. Contienen agrupaciones
de pictogramas relacionados al pictograma de apertura.

Seccion de pictogramas reproducibles o subconjunto de pictogramas que
pueden ser editados, es decir, pueden variar dependiendo de las
configuraciones personales de cada usuario.

Representa la accion de regresar un nivel atras de los pictogramas.

Icono seleccionable para ejecutar la salida sonora que representa la
oracion creada.

Configuracion general de la aplicacion.

OTTAA es considerado como un SAC predictivo ya que la agrupacion de

palabras a comunicar puede configurarse utilizando los pictogramas existentes en la

base de datos o las imagenes adquiridas desde la camara del dispositivo. Una version

de prueba esta disponible para descarga directa.
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3.1.5. AraBoard!!

Es un conjunto de herramientas gratuitas disefiadas para la comunicacién
alternativa y aumentativa. Estd basada en el uso de imagenes, audios disponibles en
el dispositivo y pictogramas de ARASAAC'? (Portal Aragonés de la Comunicacion
Aumentativa y Alternativa), los cuales al ser seleccionados reproducen un sonido
representativo de la imagen seleccionada. Permiten crear, editar y usar tableros de
comunicacion y pueden ser ejecutados en distintos dispositivos como computadoras,
teléfonos o tabletas. El conjunto de herramientas estd disponible para distintos SO.
La instalacion de AraBoard necesita permisos de acceso a informacion del
dispositivo en el que se instale, como ser fotos, archivos multimedia, camara y
microfono. Se compone de dos herramientas complementarias AraBoard Constructor
y AraBoard Player que se utiliza para ejecutar los tableros de comunicacién
previamente creados en AraBoard Constructor. AraBoard Player requiere que esté
cargado el tablero necesario para comunicar. Para reproducir la salida de audio basta
con seleccionar el pictograma para que la salida de voz se reproduzca. Requiere

Android en 3.2 y versiones superiores. Se encuentra disponible en los varios idiomas.
3.2. SAC - CARACTERISTICAS DESEABLES

Para este tipo de aplicaciones, un aspecto muy importante a tener en cuenta es
el idioma que emplea el SAC. La mayoria de estas aplicaciones presentan la
posibilidad de configurar el idioma de reproducciéon. En las opciones de
reproduccion en espaiiol, ejecutan una salida (voz sintetizada o grabada) con acentos
y terminologia propia de otras culturas (Espafia, Centro América o Chile)
dificultando el entendimiento en un contexto particular. Por ejemplo, lo que en
Argentina se conoce como hamaca, en México se reproduce como columpio.

Por otro lado, las aplicaciones existentes no distinguen entre usuarios

femeninos y masculinos, y cuentan con una salida de voz unica para expresar o

1 http://aratools.catedu.es/wp-content/manuales/Manual AraBoard.pdf [consultado

Septiembre del 2016]

12 http://arasaac.org/ Portal de Aragon de la Comunicacién Aumentativa y Alternativa

[consultado ultima vez 22 de Febrero del 2017]
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representar ambos géneros. Algunos de estos SAC pueden ser personalizables,
aunque requieren tiempo para su configuracion y un adiestramiento o practica
considerable para poner en pleno funcionamiento al software.

Otro aspecto a tener en cuenta de los SAC electronicos disponibles, es que las
interfaces son simples, es decir, no estan saturadas de imagenes lo cual es una
ventaja en su uso. Sin embargo, existen algunos donde el vocabulario disponible es
mas amplio y requieren varios desplazamientos en la pantalla hasta lograr seleccionar
una accion reproducible. A mayor vocabulario mas complejo es el uso de la
aplicaciéon cuando el usuario presenta dificultades motrices. En otros donde la
amplitud del vocabulario es bastante limitada, la seleccion de pictogramas es mas
directa. Con ello se concluye que las aplicaciones analizadas deben priorizar la
amplitud del vocabulario a costa de la complejidad para la reproduccion y viceversa.

Ademas, es deseable que la distribucion de pictogramas y el tamafio de cada
uno de ellos, se realice analizando las posibilidades de seleccion del usuario. Pues
iconos demasiado juntos pueden dificultar la seleccion precisa, y demasiado
espaciados limitaran la amplitud del vocabulario disponible. Por ello es necesario
considerar la dimension de la pantalla en la que se ejecutara la aplicacion.

En cuanto a la interfaz de los SAC resulta un factor importante que el
conjunto de imagenes utilizadas sean conocidas, faciles comprender por los usuarios
y acompafadas por un breve pero significativo texto que las describa. Asi también,
es importante que en lo posible el vocabulario que el comunicador despliegue en su

pantalla sea en funcion de la actividad que el usuario esta por realizar.

3.3. SACENEL IPRI

En el IPRI actualmente se utilizan los SAC manuales, como los ilustrados en
la figura 3.5. Los mismos no son ampliamente utilizados a nivel mundial, en su

mayoria, por la falta de portabilidad que representan. Los més importantes son:

e Pizarras de comunicacion: Son superficies planas magnéticas o con velcro,
donde se adhieren imégenes; el nifio con ayuda de su asistente, busca y
selecciona una imagen para luego colocarla en la pizarra, indicando de ésta
manera qué es lo que necesita.

e Libros de comunicacion: Son encuadernaciones estandares que tienen

plasmadas en sus hojas imagenes de lo que un nifio puede comunicar. En este
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caso el nifio busca y sefala lo que necesita. Al ser estdndar su disefo, varios

nifios pueden usar el mismo libro de comunicacion.

Figura 3-5: Ejemplos de SAC manuales

e Cuadernos de comunicacion: Son encuadernaciones de hojas con imagenes
personalizadas. Son disefiados armados con la familia o con los terapeutas,
afadiendo imagenes con pegamento segun las necesidades de comunicacion

de cada nino.

Es importante notar que el lenguaje utilizado en los nifios con PCI es el
lenguaje de serias, principalmente gestual, no requieren asistencia externa, y permite
que el nifio exprese sus necesidad con su rostro y otras partes de su cuerpo. Sucede
que muchas veces debido a la afeccion del nifio con PCI es necesario el uso de un

SAC adicional.
3.4. CONCLUSION

En la mayoria de las terapias de Santiago del Estero, asi como también en los
distintos ambitos donde se desenvuelven los nifios con PCI, se utilizan los sistemas
de comunicacion descriptos como manuales. Las imagenes que utilizan estos
sistemas son universalmente conocidas como ARASAAC" y varian su complejidad
dependiendo de la edad cognitiva de cada nifio. Por ejemplo, se pueden encontrar
aquellas que representan necesidades basicas como ser “sed”, “dolor”, “suefio”,

“bafio.

13 Ibidem
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El proceso de comunicacion es lento, dado que en la mayoria de los casos los
nifios necesitan contar con un asistente para poder comunicarse, y €ste debe poder
interpretar la necesidad que intenta comunicar para proveerle las herramientas
necesarias. Es por esto que se considera adecuado integrar funcionalidades de los
SAC manuales en un dispositivo movil mediante una aplicacion, otorgando mayor
fluidez y menor complejidad en el proceso de comunicacion.

Con la incorporacion de éstas caracteristicas en una aplicacién se busca
fomentar la integracion social, la independencia, la alfabetizacién en el caso de los
mas pequeflos, entro otros beneficios derivados de la comunicacién, asi como
también incorporar al SAC un vocabulario propio acompafiado de imagenes

representativas de la cultura en particular.
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Capitulo 4 — Fase de Exploracion

La fase de exploracion se identifica como “tipo: patron de fase” dentro del
método Mobile-D y estd compuesta por etapas que tienden a establecer un proyecto
incipiente al finalizar la fase, que ird perfeccionandose a lo largo de la aplicacion del

método. Se presenta la fase con el siguiente resumen:

Metas de la fase de exploracion:

e [Establecer el grupo de stakeholders o interesados, que colaboran en la
planificacion y en el monitoreo del proyecto de desarrollo del software.

e Definir las metas y el alcance del proyecto de desarrollo del software.

e Elaborar el plan de proyecto inicial, considerando el ambiente, las personas

involucradas, y los procesos a desarrollar.

Entrada de la fase de exploracion:

e Propuesta de realizacion de un producto.

e Estandares necesarios para la realizacion del mismo, si existieran.

Salidas de la fase de exploracion:

e El documento inicial de requerimientos.

e El plan de proyecto que incluye la especificacion de una linea de tiempo, la
definicidon de las partes interesadas y sus responsabilidades, de los recursos
necesarios para llevar a cabo el proyecto.

e La descripcion del proceso de base, la definicion de un proceso de linea de
base, actividades de control de calidad, documentacion, puntos de integracion.

e El plan de entrenamiento.

e La descripcion inicial de una linea de arquitectura.

Tareas de la fase que permiten alcanzar las metas y obtener las salidas:

e Identificacion de los interesados.

e Identificacion de las necesidades de desarrollo del sistema o alcance del
proyecto.

e C(lasificacion de requerimientos.

e Planificacion inicial del proyecto.
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e Establecimiento del proyecto y de la linea de base.

Resumen grafico de la fase comprendida como proceso:

EXPLORACION

Establecimiento Definicién de Establecimiento

™ deInteresados [ T alcances —®  del Proyecto [

Esta es una fase que se podria denominar frasversal, ya que sus actividades
pueden llevarse a cabo en cualquiera de las fases siguientes de Mobile-D y que puede

ayudar a controlar la implementacion.

4.1. ESTABLECIMIENTO DE LOS INTERESADOS

La etapa de establecimiento de los interesados se identifica como “tipo: patron
de etapa de clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Podemos presentar

la etapa con el siguiente resumen:

Motivacion del establecimiento de los interesados:

e Definir aquellos grupos importantes que dardn soporte al desarrollo del
software. Se requiere la identificacion de grupos en los cuales resalte la
experiencia en el dominio de aplicaciébn y que, posteriormente, puedan
cooperar en planificar una implementacion efectiva y controlada del producto

software.

Meta del establecimiento de los interesados:

e Identificar el grupo de interesados que acompafara las diferentes etapas y

fases.

Entrada a la etapa establecimiento de los interesados:

e Propuesta de realizacion de un producto.

Melisa Nataly del Valle Cordoba — 37



Capitulo 4 — Fase de Exploracion

Salida de la etapa del establecimiento de los interesados:

e Un plan de proyecto en el cual se definen los grupos de interesados y sus

tareas especificas, roles y responsabilidades a través del proyecto.

Tareas especificas a realizar en el establecimiento de los interesados:

e Establecer interesados incluye identificar, comprometer y establecer
diferentes grupos necesarios en el proceso de desarrollo del software.
e Identificacion de los grupos de clientes que tienen un rol especial en el

proceso Mobile-D.

Roles a definir en el establecimiento de los interesados:

e Equipo de exploracion

e Grupos de interesados.

Presentados estos lineamientos generales que establece Mobile-D, se procede
a identificar el grupo de interesados. En este proyecto estard representado por el
equipo de terapeutas del IPRI quien se constituira como cliente, dado que los nifios
que son destinatarios Ultimos del sistema no pueden expresar sus necesidades. Sera
con los integrantes de este equipo de terapeutas con quienes se mantendra contacto
directo para el asesoramiento, la delimitacion del dominio y el tratamiento de
cuestiones especificas que debe satisfacer el SAC.

Precisando el establecimiento del grupo de interesados, el IPRI cuenta con un
area de Terapia Infantil, conformada por un equipo interdisciplinario de terapeutas
que trabajan colaborativamente en el tratamiento y la rehabilitacion de los nifios con
PCI que asisten a la Institucion. Es importante aclarar que si bien los usuarios finales
de la aplicacion son los nifios que asisten a la institucién, no participan en el
desarrollo de este trabajo ya que sus identidades e informacion de contexto estdn
reservadas por ser menores de edad y por las dificultades de expresion que poseen.
De esta manera, el grupo inicial de interesados estara conformado por los psicologos,
maestros de educacion especial, y psicomotricistas que asisten a estos nifios en el
IPRI. Estos interesados tienen funciones bien definidas que impactan en el desarrollo

del prototipo, como por ejemplo, orientar el desarrollo de la aplicacion desde su
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experiencia practica, aportar conocimientos teoricos del dominio, realizar las pruebas
de aceptacion, y responder las historias de usuario que se propongan.

Por otro lado, la tarea requiere definir un equipo de exploracion que en este
caso esta constituido por el desarrollador de este trabajo de grado y especialistas en
el area informatica con experiencia en el desarrollo de aplicaciones. Estos ultimos
tienen asignado el rol de asesorar en las cuestiones especificas que pudieran surgir a

lo largo del desarrollo del prototipo.

4.2. DEFINICION DE ALCANCES

La etapa definicion de alcances se identifica como “tipo: patron de etapa de
clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Se presenta con el siguiente

resumen:

Motivacion de la definicion de alcances:

e Definir las metas del proyecto incipiente que se estd gestando tanto en lo que

se refiere al contenido como a la linea de tiempo de mencionado proyecto.

Metas de la definicion de alcances:

e Definir el cronograma del proyecto.

e Definir los requerimientos iniciales del proyecto.

Entrada a la definicion de alcances:

e Propuesta de realizacion de un producto.
e Expresion inicial de requerimientos sin detallar.

e Estandares relevantes, si existieran.

Salida de la etapa definicion de alcances:

e Un plan de proyecto actualizado.
e Un documento inicial de requerimientos que incluye tanto los requerimientos

funcionales como no funcionales del sistema.
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Tareas especificas a realizar en la definicion de alcances:

e Planificacion inicial del proyecto, implica definir una linea de tiempo inicial para el
desarrollo del proyecto y el ritmo al que deberian llevarse a cabo las iteraciones.

e (Coleccion inicial de requerimientos definidos a un nivel apropiado para una
etapa inicial. Se deben identificar tantos los requerimientos funcionales como
los no funcionales. Si bien se intenta estipular requerimientos fijos, en el
futuro de la linea de tiempo del desarrollo pueden emerger nuevos

requerimientos. Estos requerimientos constituyen la base para la iteracion 0.

Roles implicados en la definicion de alcances:

e Equipo de exploracion

e Grupos de interesados

Para dar comienzo a esta etapa, se detecta un requerimiento inicial expresado
por el grupo de interesados. El mismo plantea favorecer la comunicacion diaria entre
los profesionales del IPRI y el nifio paciente con PCI, y entre el nifio paciente con
PCI y su entorno mas proximo fuera del IPRI, a través de un SAC que funcione en
dispositivos moviles. El alcance de esta investigacion incluye el desarrollo de un
prototipo de herramienta para automatizar parte del proceso comunicativo emisor-
canal- receptor.

A partir de este requerimiento inicial y del alcance del sistema, se procede a

realizar una planificacion inicial de proyecto tal como propone Mobile-D.
4.2.1. Planificacion Inicial del Proyecto

La planificacion inicial del proyecto se identifica como “tipo: patron de tarea
de clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Las metas de la tarea son: 1)
configurar una linea de tiempo inicial del proyecto, ii) establecer el ritmo para el
desarrollo del producto, y iii) estimar las inversiones necesarias para el proyecto
(tanto de esfuerzo humano como financieras).

La linea de tiempo que se configura en esta tarea debe tener inicios y fines
flexibles dado que aln no se ha establecido una lista de requerimientos. Por el
contrario, la tarea considera el requerimiento inicial y serd ajustada posteriormente
por los requerimientos refinados. Dicho de otro modo, la linea de tiempo constituye

un calendario general estimado para el desarrollo del proyecto.
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Realizadas estas aclaraciones, la planificacion temporal inicial del proyecto se

expresa temporalmente en la figura 4.1.

Fase de
Exploracion: 2
meses (aprox.)
Fase de
Inicializacion: 3
meses (aprox.)
Fase de

- Produccion: 5

meses (aprox.)

_ Prueba: 1
: mes

(aprox.)

Figura 4-1: Planificacion temporal del proyecto de desarrollo del SAC

A continuacion, la tabla 4.1 detalla las tareas por cada una de estas fases, y se

especifican aquellas que constituyen hitos de control:

Hito
Tarea
Establecimiento de los interesados.
g
= | Definicion del alcance del sistema
:
2. | Definicion y clasificacion de los requerimientos.
=
= i6 i i Hito de control
Aceptacion de necesidades del sistema
Establecimiento de la comunicacién con los interesados.
= e
S Configuracion del proyecto.
& | Planificacion de la linea arquitectonica.
= e s . .
'S | Analisis de requerimientos iniciales.
=
- . . Hito de control
Aceptacion de los requerimientos

Tabla 4-1: Tareas por fase e hitos de control
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Tarea

Hito

Seleccion y analisis de requerimientos iniciales para el
disefio de interfaces.

Disefo y redaccion de historia de usuario.

Disefio de interfaces.

Ejecucion de pruebas y verificacion con historia de

£ Hito de control
'S | usuario.
N
:§ Interpretacion y descripeion los resultados de las
= . .
=~ | historias de usuario.
Redefinicion de requerimientos.
Aceptacion de los requerimientos Hito de control
Determinacion de componentes del sistema.
Definicion del/los componente/s a desarrollar en el dia
= de trabajo y pruebas de aceptacion
]
2’:» Programacion del/los componente/s del prototipo.
= .
© | Pruebas de codigo
A

Evaluacion final de la funcionalidad del prototipo con

los terapeutas.

Hito de control

Redaccion de resultados de la evaluacion del prototipo.

considera necesario establecer el ritmo de las iteraciones ni las inversiones materiales

Tabla 4.1. Tareas por fase e hitos de control (Continuacion)

Al ser un proyecto a realizar en el marco de un trabajo final de grado, no se

para el desarrollo.

patron de tarea de clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Las metas

de esta tarea son: i) Identificar y acordar el alcance, la funcionalidad bésica y los

4.2.2. Coleccion de Requerimientos Iniciales

La tarea de coleccion de requerimientos iniciales se identifica como “fipo:
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requerimientos no funcionales mas importantes para el producto a desarrollar y ii)
documentar los requerimientos en el formato acordado.

En esta tarea se busca producir una definicion general inicial del alcance, asi
como también definir el proposito y funcionalidad del producto para permitir la
planificacion y el establecimiento del proyecto. Las tareas para alcanzar estas metas
son reunir los requerimientos del grupo de interesados y de su ambiente de trabajo
diario, y definir las restricciones para el desarrollo del producto. Una vez reunidos
los requerimientos iniciales, se comprueba que éstos sean comprendidos de la misma
manera por el equipo de exploracién y el grupo de interesados, y que no haya
conflictos entre los requerimientos. Seguidamente, se acuerda cudles de los
requerimientos identificados son relevantes para el producto, estableciendo el
alcance del desarrollo y la cartera de productos inicial.

Para el desarrollo del SAC, se retinen los requerimientos iniciales de los
grupos de interesados a partir de la informacioén obtenida de realizar entrevistas al
equipo de terapeutas del IPRI, dichas entrevistas se consigna en el anexo. Estos
requerimientos agrupan las funcionalidades del SAC y las limitaciones de hardware y
software para el sistema.

De acuerdo con las entrevistas realizadas al grupo de interesados, los
pacientes que asisten al area de terapia infantil del IPRI son nifios de 2 a 10 afios de
edad con PCI. A consecuencia de este trastorno, los nifios tienen numerosos
conflictos en el proceso de comunicacion con su entorno social mas cercano. Ellos
no se comunican mediante el lenguaje hablado, sino haciendo uso de un SAC
manual.

Actualmente, los SAC manuales™ que se usan en el IPRI utilizan imagenes
denominadas pictogramas o fotografias para representar acciones u objetos. Los
nifios con PCI necesitan de una persona que los asista para llevar a cabo el proceso
de comunicacion dada la condicion motriz que presentan. Actualmente, cuando el
niflo desea expresar una necesidad en su rol de emisor de un mensaje, debe ser
asistido por los terapeutas, familiares o docentes para que la comunicacion pueda
completarse. El rol del asistente en cada terapia es proveer al nifio de las imagenes,
pizarras o cuadernos, de manera que el nifio pueda elegir e indicar lo que desea. El

proceso de comunicacion es lento, pues el asistente debe interpretar el contexto del

' Descriptos en el Capitulo 3
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paciente y en base a ello decidir cudles son las imagenes mas adecuadas para
proveerle, dejando luego que el nifo indique lo que desea comunicar. En todos los
casos, la variedad de imagenes depende de la interpretacion del asistente y de la
disponibilidad de las mismas, pues al ser SAC manuales deben ser transportados a
los diferentes lugares de tratamiento dentro del IPRI donde se encuentre el paciente.

Por otra parte, los terapeutas expresaron que para los tutores de los pacientes
existen situaciones particulares donde les resulta dificultoso utilizar SAC manuales.
En ese momento, los tutores intentan utilizar SAC electronicos desarrollados en otros
paises, pero esto les resulta complejo. Esto es asi dado que los términos utilizados en
la reproduccion sonora de los SAC electronicos no siempre se corresponden
directamente con los de nuestro pais, porque pueden ser interpretados de diferentes
maneras dependiendo de la cultura para la cual fueron desarrollados. Ademas, estos
sistemas no contemplan en sus interfaces adaptaciones a las necesidades motrices de
los nifios, y en muchos casos llega a entorpecer el proceso de comunicacion.

Habiendo comprendido la situacion existente dentro del IPRI y en el entorno
familiar del nifio con PCI, se pretende sustituir el SAC manual en uso por uno que
permita la realizacion automatica de la mayoria de las actividades de asistencia. Para
ello, se propone el desarrollo de un prototipo de SAC electrénico que funcione en
dispositivos méviles. En el disefio de este SAC se consideraran las caracteristicas
propias de los SAC actuales y las restricciones inherentes a los aspectos motrices,
cognitivos y fonolégicos brindadas por los profesionales del IPRI o grupo de
interesados.

Para alcanzar el cumplimiento de esta meta, se realiz6 en forma conjunta con
el grupo de interesados, un listado de requerimientos preliminares del SAC
electronico. El producto de esta tarea se detalla a continuacion mediante la
descripcion de los requerimientos iniciales que servira como entrada para la fase de

inicializacion. Se desea un SAC que:

1. Se ejecute en dispositivos moviles. Requerimiento no funcional.

2. Presente en su interfaz iconos o imagenes seleccionables que representen
acciones que el usuario desea llevar a cabo. Requerimiento funcional.

3. Contenga iconos, imagenes o fotos pre-obtenidas como parte de la
aplicacion. Requerimiento no funcional.

4. Muestre imagenes o pictogramas segun el género y el rango de edad del
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paciente. Requerimiento funcional.

5. Ofrezca imagenes seleccionables al usuario diferenciando si el usuario se
encuentra en la casa o la terapia. Requerimiento funcional.

6. Reproduzca en forma sonora una accion (frase o palabra) cuando el
usuario seleccione un icono de la interfaz. Requerimiento funcional.

7. No requiera en ningin caso grandes esfuerzos motores del usuario
(movimientos de brazos o de cuerpo entero) para ejecutar sus opciones.

Requerimiento no funcional.

Una vez identificados los requerimientos iniciales, se procedi6 a una primera
validacion considerando que se haya considerado un nivel de detalle satisfactorio,
que no existan conflictos entre ellos, y que sean entendidos sin ambigiiedad por el
grupo de interesados. Asi se obtuvo el listado de requerimientos iniciales que se

utilizara en la fase de inicializacion posterior.

4.3. ESTABLECIMIENTO DEL PROYECTO

La etapa establecimiento del proyecto se identifica como ‘“tipo: patron de
etapa de clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Se presenta con el

siguiente resumen:

Motivacion del establecimiento del proyecto:

e Definir y asignar: los recursos técnicos y humanos necesarios para el proyecto
de desarrollo de software incipiente, el proceso de linea de base para el
proyecto, de manera que el equipo de desarrollo pueda comenzar el mismo sin

retrasos innecesarios productos de la falta de planificacion.

Metas del establecimiento del proyecto:

e Definir el tamafio del proyecto.

e Especificar y asignar los recursos humanos necesarios para el desarrollo
software. Esta meta no suele considerarse en proyectos de pequena
envergadura.

e Establecer y asignar los recursos técnicos necesarios para el desarrollo

software.
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Definir los recursos relacionados con el entorno de trabajo y necesarios para el
desarrollo del software.
Precisar el proceso de linea de base para el proyecto.

Definir las practicas, métricas y herramientas para el monitoreo de proyectos.

Entrada al establecimiento del proyecto:

Documento de requerimientos iniciales.
Plan del proyecto.

La propuesta de un producto.

Salida de la etapa de establecimiento del proyecto:

Plan de proyecto actualizado.

Descripcion de la linea de arquitectura,

Un plan de entrenamiento, necesario cuando se requiere capacitacion en
nuevas tecnologias o el aprendizaje de lenguajes para el desarrollo fluido del
proyecto.

Descripcion del proceso base.

Tareas especificas a realizar en el establecimiento del proyecto:

Seleccion del entorno, implica planear el proyecto en relacion con el entorno
técnico (incluidos, por ejemplo dispostivos especificos para los cuales se
realiza el desarrollo, herramienta de desarrollo, plataformas), como asi
también se consideran los recursos humanos necesarios.

Asignacion de personal a las tareas especificas del desarrollo.

Establecimiento de procesos tales como la identificacion y la definicion del
entrenamiento del equipo de desarrollo en aspectos técnicos; y el esbozo de un
proceso de base a partir del cual realizar los monitoreos del desarrollo del

proyecto incipiente.

Roles implicados en el establecimiento del proyecto:

Equipo de exploracion
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e Grupos de interesados

Para dar comienzo a esta etapa, se puede planear el proyecto en relacion con el
entorno técnico disponible, considerar las herramientas de desarrollo y la plataforma
necesarias para que el proyecto pueda realizarse de manera fluida sin retrasos por

imprevistos.
4.3.1. Seleccion del Entorno — Linea de Arquitectura

Esta tarea se identifica como “tipo. patron de tarea de clasificacion
recomendada” dentro del método Mobile-D. La meta de esta tarea es definir una
linea de arquitectura para el proyecto. Tiende a explorar las cuestiones inherentes a la
arquitectura y las fuentes potenciales de riesgos antes de comenzar la produccion de
la aplicacion, por ejemplo, el contexto del sistema, las plataformas de software, los
drivers de la arquitectura, la integracion de la arquitectura del software con el
proceso de desarrollo, entre otros.

Para definir esta linea de arquitectura es necesario analizar los requerimientos
iniciales junto con la propuesta, identificando las caracteristicas principales del
producto y los objetivos de éste. Se define el contexto del sistema y se analizan las
interfaces del sistema con sus entidades externas, identificando también el tipo de
arquitectura del producto definiendo la estructura y el contenido de la misma. Se
define la plataforma necesaria para el desarrollo del proyecto.

Tomando como base los requerimientos iniciales de este proyecto, se propone
el desarrollo de un prototipo evolutivo para una aplicacion moévil. Tras un analisis de
las tendencias de las tecnologias moviles mas usadas en nuestro pais que puede
observarse en la Figura 4.2, se decide desarrollar el SAC para dispositivos que
posean Sistema Operativo Android.

Se pueden precisar los siguientes detalles inherentes a la arquitectura de desarrollo:

o Tipo de aplicacion: se descarta la posibilidad de desarrollar una aplicacion
web o una hibrida dado que los usuarios finales no siempre van a tener acceso
a navegadores web, segin consta en las entrevistas. De este modo se opta por
desarrollar una aplicacion moévil nativa.

e Plataforma de desarrollo: para programar el SAC se utilizara Android Studio,

que permite la programacion de aplicaciones nativas, siendo éste un entorno
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de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones en el
sistema operativo Android, basado en IntelliJ IDEA.

o La arquitectura del producto: es de tipo monolitica, se describe en un solo
bloque de tipo Cliente (Ruiz Najar, 2014), es decir, toda la aplicacion reside

en el dispositivo y utiliza los recursos del mismo para el funcionamiento del

sistema.
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January, 2018 52.75% 32.83% 2.28% 2.14% 1.73% 1.50%
February, 2016 59.85% 32 28% 2.57% 2.40% 1.57% 1.52%
March, 2018 50.88% 31.78% 2.54% 2.07% 1.40% 1.24%
April, 2018 §1.82% 25.42% 4.03% 2.05% 1.02% 257%
May, 2018 TO0.25% 23.10% 2.57% 1.50% 0.&6% 1.12%
June, 2016 55.58% 27.24% 3.28% 1.51% 1.08% 1.03%
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Figura 4-2: Tendencias en los ultimos afios de tecnologias méviles™

Dentro de la arquitectura intervienen e interactuan tres componentes basicos:

interfaz de usuario, logica de negocios y logica de datos. La logica de negocios

'S http:/netmarketshare.com/downloads/guest636272593499220000.pdf [ consultado

ultima vez 11 de Septiembre 2016]
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permite la comunicacion entre los datos y la interfaz del usuario. En la figura 4.3 se
representa esta comunicacion entre componentes. El usuario accede al
funcionamiento de la aplicacion mediante una interfaz de usuario. La seleccion de la
interfaz visible para el usuario se realiza con una logica de procesamiento de la
informacion del contexto y del tipo de usuario. Por ejemplo, el género y la fecha de
nacimiento. La informacion de cada tipo de usuario se encuentra en la logica de
datos, ya que ella es la encargada del manejo y control de los datos almacenados, por
lo que la interfaz interactiia con la légica de negocio para acceder a ella. En la
interaccion entre la interfaz y la logica de negocios se ejecuta el procesamiento de

datos y la gestion de los recursos del dispositivo.

Interfaz de usuario

Ligica de Negocio |

Légica de Datos |

Figura 4-3: Arquitectura cliente monolitica

Cabe destacar que la arquitectura descripta sirve como lineamiento general
para el desarrollo, y sera refinada en la siguiente fase de aplicacion del método que

guia esta investigacion.
4.3.2. Establecimiento del Proceso

El establecimiento del proceso se identifica como “fipo: patron de tarea de
clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Las metas de esta tarea son: 1)

adaptar el proceso de linea de base, ii) acordar la documentacion necesaria del
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proyecto, iii) definir las practicas, métricas y herramientas para el monitoreo del
proyecto.

La linea base para el desarrollo del SAC esta constituida por el documento de
requerimientos inicial aprobado por el grupo de interesados, y que se completara con
mayor detalle en la fase de inicializacion. En forma general se controlara que dicho
documento guarde consistencia a lo largo del desarrollo, pues todo el proceso sera
acompanado por el grupo de interesados. No se dispone en esta instancia de algun
componente de software o documentacién que pueda complementar el documento de
requerimientos.

El método Mobile-D provee patrones de apoyo para la organizacion y
ejecucion del proyecto. Estos proporcionan una guia de documentacion y permiten
clasificar cada actividad como: esencial, recomendado, o de apoyo. Si bien se trata
de un desarrollo agil, se sabe que al reducirse el producto software a un prototipo de
SAC, la documentacion es esencial para proponer futuros incrementos de
funcionalidades. Asi, todo el documento final producido en esta investigacion
quedara a disposicion del IPRI, para evaluar futuras extensiones. La documentacion
se ird efectuando a medida que se avance en el desarrollo, es decir, serd de
producciodn iterativa y se basard en los patrones de documentacion mencionados.

La descripcion presentada al comienzo de cada una de las fases y etapas se
realiza teniendo en cuenta los patrones de documentacion, adaptados a las
necesidades especificas del desarrollo del SAC. Para el desarrollo del proyecto se
utilizan ademas las plantillas propuestas por Mobile-D que se consideren apropiadas.

En lo que respecta a la definicion de practicas, métricas y herramientas para
monitorear el proyecto de desarrollo del SAC, el mismo es de pequeia envergadura.
Sin embargo, dada las caracteristicas motrices de los pacientes con PCI el disefo del
prototipo sera constantemente monitoreado por el grupo de interesados o terapeutas
del IPRI.

En esta instancia se realiza también una descripcion de la documentacion a

producir durante el desarrollo del proyecto, la cual se sintetiza en la tabla 4.2.

Melisa Nataly del Valle Cordoba — 50



Capitulo 4 — Fase de Exploracion

Etapa

Tarea

Documentacion

Puntos de
revision

Planificacion del proyecto

Plan de proyecto

= —
S Aceptacion de
§ Definicion del Documento de necesidades
= | alcance Definicion y clasificacion . del sistema y
= de requerimientos requerimientos de los
= d iniciales i
requerimientos
Configuracion del entorno
Entrenamiento
Configuracion | Establecimiento de la .
del proyecto comunicacion
Configuracion del
£ proyecto
i) e . Requerimientos
g Andlisis de necesidades iniciales ) )
- - « e . A
= , iniciales O Ejecucion de
-2 | Diade . . , priorizados por el ruebas con
2 planificacion: Planificacion de la linea uSUario pruebs
- |1 ., " | arquitectonica o .| historia de
iteracion 0 . ., Historia de usuario ;
Planificacion de la Prototipos usuario
Iteracion .
funcionales
Dia de
prueba: Implementar otras tareas Pila de productos | =~
iteracion 0
Taller Post iteracion _ )
Anélisis de requerimientos Definicién de Ver}ﬁcacmn
Planificacion de la : de lista de
Dia de iteracion 1nterface.s’y productos a
. iy Navegacion de implementar
planificacion | Generacion de pruebas de ; ., P
aceptacion cada iteracion en cada
. Tareas ; ¥
Revision de las pruebas de 1teracion
aceptacion
£ Recapitulaciones
) Desarrollo guiado por | Cédigo de
(2]
= pruebas desarrollo de | Pruebas de
© | Dia de trabajo | Programacion en parejas componentes codigo
R Integracion continua Componentes
Refactorizaciéon funcionales
Informes al cliente
Integracion del sistema )
Pruebas previas a la| .. Evaluacion
Dia de liberacion P Lista de defectos o | final de la
i i CITOICS funcionalidad
lanzamiento | Pruebas de aceptacion encontrados !
Ceremonia de del prototipo

lanzamientos

Tabla 4-2: Resumen de la documentacion prevista - proyecto de desarrollo
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En la tabla de resumen solo se consignan los documentos formales, pero se
puede considerar que la documentacién para el proyecto general estd realizada en
lenguaje coloquial. Es decir, la documentacion se atiende de forma especial por

tratarse de un trabajo final de grado.

4.4. VERIFICACION DEL PLAN DE PROYECTO

Una vez finalizado el establecimiento del proyecto se procede a verificacion
del Plan del Proyecto utilizando la lista de verificacion propuesta por Mobile-D. La
misma se expresa en la Tabla 4.3 y se completa en conjunto con el grupo de
interesados. Cada una de las actividades puede haberse cumplido o no, o no ser

considerada porque no corresponde segun la envergadura del proyecto.

LISTA DE VERIFICACION DEL PLAN DEL PROYECTO Fecha: 27/06/2017

FASE DE EXPLORACION

Requerimientos iniciales Si No | N/C
1. Todos los requerimientos funcionales iniciales se han X

incluido en el plan de proyecto

2. Todos los requerimientos no funcionales se han incluido en X

el plan de proyecto

Programacion y ritmo Si No | N/C
1. La programacion general se ha incluido en el plan del X

proyecto

2. El ritmo previsto (nimero y la duracion de cada fase y sus X

iteraciones) han sido definido en el plan del proyecto

Recursos Si No | N/C
1. El plan del proyecto se ha actualizado con los grupos de X

interés identificados y sus miembros

2. En el plan del proyecto se ha actualizado la informaciéon X

relativa a las herramientas de desarrollo de software.

Tabla 4-3: Lista de verificacion de la fase de exploracion
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LISTA DE VERIFICACION DEL PLAN DEL PROYECTO Fecha: 27/06/2017

FASE DE EXPLORACION

Documentacion Si No | N/C

1. Los documentos que se produciran en el proyecto han sido

incluidos en el plan del proyecto

2. La vida util de cada documento se ha incluido en el plan del X

proyecto ( por ejemplo, los contenidos , actualizacion)

Seguro de calidad Si No |N/C

Los procedimientos de garantia de calidad se han definido en el
plan de proyecto para cada producto (documentacion , codigo y

producto) incluyendo los actores y el cronograma

Tabla 4.3. Lista de verificacion de la fase de exploracion (Continuacion)

4.5. CONCLUSION

En este capitulo se ha desarrollado la Fase de Exploracion propuesta por el
método Mobile-D, obteniendo como salida principal el documento de requerimientos
iniciales y el plan de proyecto para el desarrollo del SAC, ambos considerando un
nivel incipiente, pero que constituird la base para la siguiente fase de inicializacion.
Asimismo, se comenzaron a especificar cuestiones inherentes a la arquitectura del
software, que sera profundizada en el resto del trabajo.

Es importante iniciar el desarrollo del proyecto identificando el grupo de
interesados, los alcances del sistema, y las condiciones iniciales del entorno de
trabajo, lo cual ha sido detallado en el presente capitulo.

Por ultimo, se ha aplicado la lista de verificacion del plan de proyectos a fin
de realizar un control exhaustivo sobre el desarrollo de la fase, tal como lo propone

el método.
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La fase de inicializacion se identifica como “tipo: patron de fase de
clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D y estd compuesta por etapas que
disefiadas para permitir el éxito de las proximas fases del proyecto preparando y
verificando los problemas criticos de desarrollo de los requerimientos seleccionados
por los interesados. A continuacion se resume esta fase segun la propuesta general de

Mobile-D:

Metas de la fase de inicializacion:

e Obtener una buena comprension general del producto basado en los
requerimientos iniciales y en las descripciones de la linea de arquitectura.

e Preparar los recursos fisicos y técnicos, asi como también la comunicacién
con los interesados, los planes de proyectos y todos los aspectos criticos del
desarrollo, de modo que se est¢ en condiciones de implementar los
requerimientos seleccionados por los interesados durante las proximas fases

del proyecto.

Entrada de la fase de iniciacion:

e El documento de requerimientos iniciales.
e El plan del proyecto.

e La descripcion del proceso base.

e El plan de medicion.

e El plan de entrenamiento.

e Ladescripcion de la linea de arquitectura.

e La cartera de productos.

Salidas de la fase de iniciacion:

e El plan de proyecto actualizado y plan de linea de arquitectura.

e La primera version de la arquitectura del software y el documento de
descripcion de diseio.

e La funcionalidad implementada.

e La primera version de la cartera de productos.

e El documento de requerimientos iniciales actualizado.
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e Las notas del desarrollador y la interfaz de usuario - ilustraciones de cada
requerimiento tratado.

e Las pruebas de aceptacion para cada requerimiento.

Tareas de la fase que permiten alcanzar las metas y obtener las salidas:

e [Establecimiento del proyecto.
e Planificacion inicial iteracion 0.

e Dia de Prueba en Iteracion O.

Resumen grafico de la fase de inicializacion comprendida como un proceso:

INICIACION
Configuracion del Planificacién Dia de Prueba en
== Proyecto inicial o iteracion 0 [ ® iteracién 0 =

A continuacion se describen cada una de las etapas, haciendo una seleccion y
adaptacion de aquellas tareas que son necesarias en un proyecto de pequefia o

mediana envergadura como lo es el desarrollo de este SAC.

5.1 CONFIGURACION DEL PROYECTO

La etapa de configuracion del proyecto se identifica como “tipo: patréon de
etapa de clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Se puede presentar la

etapa con el siguiente resumen:

Motivacion de la configuracion del proyecto:

e Establecer los recursos fisicos y técnicos para el proyecto, asi como el
ambiente para el monitoreo del mismo, capacitar al equipo del proyecto segun
sea necesario, y establecer las maneras especificas de comunicarse con el
grupo de interesados. Todas las tareas de la configuracion incluyen la
participacion del equipo del proyecto.

e Metas de la configuracion del proyecto:

e Establecer los recursos fisicos para el equipo del proyecto.
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e Establecer los recursos técnicos para el proyecto.
e Lograr un acuerdo con el grupo de interesados sobre la forma en que se

comunicaran a lo largo del proyecto.

Entrada a la etapa de configuracion del proyecto:

e El plan de proyecto.
e El plan de entrenamiento.
e La descripcion del proceso base.

e El plan de medicion (si existiera).

Salida de la etapa de configuracion del proyecto:

e Plan de proyecto.

Tareas especificas en la configuracion del proyecto:

e Configuracion del entorno técnico y fisico para el proyecto.
e Entrenamiento.
e Fl establecimiento de la comunicaciéon con los interesados durante todo el

proyecto.

Roles a definir en la configuracion del proyecto:

e Equipo de desarrollo

e Grupos de interesados.
5.1.1. Configuracion del Entorno

La configuracién del entorno es una tarea para establecer el entorno técnico y
fisico del proyecto. Es importante para los desarrolladores de software, ya que puede
delimitar una necesidad de formacién en lo que respecta al entorno técnico de
desarrollo.

En forma sintética y grafica, la tarea se expresa en la figura 5.1.
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Requerimientos obtenidos en
la fase anterior

|

-
\/ Dispositivos para pruebas

Descripcidn aproximada de
los recursos para el desarrollo | <

y depuraciones

Recursos de software v

hardware

Recursos humanos

N\

Figura 5-1: Tarea de configuracion del entorno

Utilizando como base los requerimientos obtenidos en la fase anterior, se

realiza una estimacion de los recursos técnicos y fisicos que seran necesarios para el

desarrollo, pruebas y depuraciones del sistema. Dicha estimacidon se presenta en la

tabla 5.1.

Recurso

Caracteristicas

Estacion de trabajo

Sistema operativo: Windows 10

Pantalla: 14.1”

Disco: ITB S-ATA

RAM:4GB DDR3 1600MHZ

Procesador: Intel Core 15 2,7GHz 3M Cache

Hardware

Dispositivo Android

Tableta: Samsung Galaxi Tab 3

Pantalla: TFT a 1280 x 800 pixels (10.1”)

RAM: 1GB

Almacenamiento interno: 16GB

Procesador: un procesador Intel -Atom dual-core de
1.6GHz.

Sistema operativo: Android v4.2 Jelly Bean

Bateria: Standard, Li-Po 6800 mAh

Tabla 5-1: Recursos necesarios para el desarrollo del SAC
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Recurso Caracteristicas

Sistema de creacion
de pantallas | Justinmind Prototyper'®

interactivas

Android Studio versién 1.5.1"7

Requerimientos generales para instalacion en el SO
Microsoft Windows:

e Versiones:10/8.1/8/7/Vista/2003/XP (32 o 64

© bit).
s
z e RAM: 2 GB minimo, 4 GB recomendado.
S | Plataforma de
x e Espacio en disco: 500 MB.
desarrollo

e Espacio para SDK de Android: 1 GB minimo
para Android SDK, imagenes del sistema de
emulador y cachés.

e Version del kit de desarrollo de java:7 o
superior

e Resolucion de pantalla: minimo de 1280x800

Almacenamiento de datos primitivos privados en

Almacenamiento
pares clave-valor.
Orientacion o o ‘
. Especialistas en desarrollo de aplicaciones moviles
Especifica

Tabla 5.1. Recursos necesarios para el desarrollo del SAC (Continuacion)

Como se explicita en la tabla 5.1, se decide utilizar Android Studio para el
desarrollo del SAC. Esto requiere planificar un entrenamiento para el equipo de

desarrollo en este caso en particular, lo cual se especifica a continuacion.

1 https://www.justinmind.com/ [consultado ultima vez 5 Octubre 2016]

"7 http://tools.android.com/download/studio/builds/1-5-1 [consultado ultima vez 15 Agosto
2016]
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5.1.2. Entrenamiento

Esta tarea es muy importante dado que en ella se planifica como entrenar al
equipo de desarrollo de software segiin sus necesidades especificas. Esto puede
incluir capacitacion en cuestiones de proceso de desarrollo de software, recoleccion
de datos para el monitoreo de proyectos, o cuestiones técnicas relacionadas con el
desarrollo de software en si mismo, tales como nuevas herramientas y métodos.

En el caso de este proyecto para desarrollar un SAC, la tarea de
entrenamiento implico varias partes. Por un lado fue necesario realizar un estudio
profundo sobre el método Mobile-D, sus caracteristicas, patrones y lineamientos.
Esto permitio decidir qué etapas dentro de cada fase seria posible aplicar y como
hacerlo. Por otra parte, fue necesario revisar métodos de captura de requerimientos,
pues el proyecto posee caracteristicas dificiles de visualizar con técnicas comunes.
Esto conllevd a dedicar un tiempo adicional a la preparacion de reuniones con los
asesores de desarrollo, surgiendo la necesidad de adquirir un software de generacion
de prototipos funcionales como lo es Justinmind Prototyper, de manera de obtener un
prototipo que permita simular el funcionamiento real del SAC en cuanto a la
organizacion de las interfaces y los esfuerzos de desplazamiento motriz necesario
para navegar a través del SAC. En el caso de la aplicacion Justinmind Prototyper, el
plan de entrenamiento estuvo basado en el seguimiento y ejecucion de tutoriales de
uso provistos por el mismo sistema.

Ademas, fue necesaria una capacitacion en desarrollo para el SO Android,
especificamente en el lenguaje a utilizar para la programacion del prototipo Android
Studio. Al carecer de experiencia previa en desarrollos con mencionado SO se
tomaron cursos basicos de iniciacién, complementados con el uso de literatura
especifica para el desarrollo on-line'® sobre el desarrollo de aplicaciones moviles. El
entrenamiento estuvo apoyado en el aprendizaje autobnomo en gran medida, guiado
por tutoriales disponibles en la web, permitiendo ahondar sobre la aplicacion de
funciones especificas a este desarrollo, como por ejemplo manejo de ventanas de
dialogo, widget y sus propiedades, manejo de activity, comunicacion entre ellas,
entre otras. El entrenamiento sobre Android fue orientado por el asesor el desarrollo

de la investigacion.

' https://developer.android.com/index.html [consultado por wltima vez 17 de febrero 2017]
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5.1.3. Establecimiento de la comunicacion

El establecimiento de la comunicacion se identifica como “fipo: patron de
tarea de clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. La meta de la tarea es
acordar formas de comunicacién entre el grupo de interesados y el equipo de
desarrollo para discutir sobre las necesidades inminentes del proyecto.

Los medios de comunicacién que se emplearon en esta instancia entre el
equipo de desarrollo y el grupo de interesados fueron: reuniones personales,
reuniones por skype, y llamadas telefonicas. Los dos primeros se utilizaron para
establecer los requerimientos iniciales, y seran de utilidad posteriormente para refinar
los mismos o cuando surjan dudas que requieran un esfuerzo de entendimiento
mayor, mientras que las llamadas telefonicas se utilizaron en la fase de exploracion
para evacuar dudas.

A diferencia de la fase anterior donde la comunicacion entre el grupo de
interesados y el equipo de desarrollo fue frecuente, en esta fase de inicializacion se
prevé esta frecuencia incremente, pues es en ella donde se clarifican las necesidades
reales del desarrollo. En lo que respecta a la fase de produccion, se estima que la
comunicacion serd un poco menos asidua, dado que quedarian por evaluar cuestiones
técnicas referidas al funcionamiento del sistema y las pruebas de funcionamiento del
desarrollo. La frecuencia de comunicacion estimada para las fases de inicializacion y
produccion estdn basadas en el hecho de que, para clarificar las funcionalidades
especificas de desarrollo, se requerira el uso de historias de usuario, entrevistas,
encuestas y pruebas de prototipo. A consecuencia, sera preciso interactuar con el
grupo de interesados por ser ellos los responsables de guiar y delinear cuestiones
especificas que el sistema deberia satisfacer.

Los acuerdos inherentes a la comunicacion que se hicieron entre ambos

grupos, se resumen a continuacion:

e Las reuniones personales se realizarian en el IPRI, en el horario de
jornada laboral de los miembros del grupo de interesados, por cobertura
de seguro laboral.

e Para coordinar el horario y fecha en el que se realizaran las interacciones
sucesivas, se utilizardn los numeros telefénicos personales y las

direcciones de correo electronico.
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e Se planifica realizar varias reuniones de monitoreo del desarrollo con el
grupo de interesados, que se irdn ejecutando a medida que sean

necesarias.

Con estos elementos en juego, el equipo de desarrollo tiene la certeza que
puede acudir al grupo de interesados tanto para evacuar dudas como para monitorear,
probar, y readecuar el funcionamiento del SAC para nifios con PCI que se estd

desarrollando.

5.2 DiA DE PLANIFICACION INICIAL O ITERACION 0

La etapa dia de planificacion inicial se identifica como ‘“tipo: patron de
etapa de clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Se puede presentar la

misma con el siguiente resumen:

Motivacion de la definicion del dia de planificacion inicial:

e Obtener una comprension general profunda del producto que se va a
desarrollar, asi como también preparar y refinar los planes para las proximas
fases del proyecto. Preparar planes para verificar y resolver todos los

problemas criticos de desarrollo hacia el final de esta fase.

Metas de la definicion del dia de planificacion inicial:

e Obtener una comprension general del producto a ser desarrollado.

e Preparar planes de proyectos y planes de arquitectura para las proximas fases
del proyecto.

e Preparar planes para revisar y solucionar todos los problemas criticos de

desarrollo.

Entrada a la definicion del dia de planificacion inicial:

e El documento de requerimiento iniciales (funcional y no funcional).
e Ladescripcion de la linea de arquitectura.

e El plan inicial del proyecto.

Salida de la etapa definicion del dia de planificacion inicial:
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El documento de requerimientos iniciales actualizado.

El plan actualizado del proyecto.

El plan de linea de la arquitectura.

La cartera de productos con los requerimientos iniciales del software.

Las notas del desarrollador e interfaz de usuario - ilustraciones de cada
requerimiento tratado.

Las pruebas de aceptacion para cada requerimiento.

La primera version del documento de descripcion del disefio y de la

arquitectura de software.

Tareas especificas a realizar en la definicion del dia de planificacion inicial:

Andlisis de necesidades iniciales, implica priorizar y analizar cuidadosamente
los requerimientos seleccionados para la implementacion durante la fase de
inicializacion.

Planificacion de lineas de arquitectura, requiere preparar las cuestiones
arquitectonicas criticas.

Planificacion de la iteracion, en ella se genera la programacion y el contenido

para que la iteracion se ejecute. El contenido se define en términos de:

v Historias de usuario y tareas para producir cddigo mediante la
implementaciéon de requerimientos funcionales seleccionados en el
analisis de necesidades iniciales.

v' Tareas para comprobar y resolver problemas criticos de desarrollo, sin

producir ningun cédigo de trabajo.

Generacion de prueba de aceptacion, implica la verificacion de los
requerimientos que se han establecido. Estas son generadas para historias y
tareas que producen codigo.

Revision de pruebas de aceptacion para mejorar la calidad.

Roles implicados en la del dia de planificacion inicial:

Equipo de desarrollo
Equipo de arquitectura (si existiera)

Grupos de interesados
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5.2.1. Analisis de Necesidades Iniciales

El anélisis de necesidades iniciales se identifica como “tipo: patrén de tarea
de clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Las metas de esta tarea son:
1) identificar un conjunto de requerimientos que obligan a crear los componentes e
interfaces mas importantes del sistema, ii) garantizar que estos requerimientos
aporten un importante valor comercial.

Para completar esta tarea se selecciona un conjunto de requerimientos basicos
simples con los que se crean los componentes mas importantes y las interfaces del
sistema. Luego se analizan estos requerimientos en forma individual, usando
ilustraciones de la interfaz de usuario como material de soporte grafico. Esto se
realiza para obtener una comprension completa de la funcionalidad requerida por los
desarrolladores. El objetivo de esta tarea es profundizar la comprension de las
funciones necesarias para el sistema.

Siguiendo estos lineamientos, el grupo de interesados procede a priorizar los
requerimientos iniciales que ellos consideran que deben ser satisfechos en la primera
instancia del desarrollo. Con ésta actividad se intenta profundizar sobre cudles son
las necesidades comunicativas de la aplicacion y cual seria la navegacion mas
adecuada, asi como también se pretende explorar la existencia de requerimientos que
hasta el momento no hayan sido visualizados y que puedan estar encapsulados en los
descritos como iniciales, clarificando las necesidades del sistema a desarrollar.

Junto a los profesionales del IPRI se realiza un primer analisis de los
requerimientos iniciales planteados, definiendo en base a ellos las necesidades
principales de comunicacion que tienen los nifios que asisten al Instituto. Estos

requerimientos iniciales priorizados se expresan en la tabla 5.2.
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N° Se requiere un SAC que: Prioridad

I |se ejecute en dispositivos moviles. Requerimiento no funcional. 1
Presente en su interfaz iconos o imagenes seleccionables que

2 | representen acciones que el usuario desea llevar a cabo. 4
Requerimiento funcional.

3 | Contenga iconos, imagenes o fotos pre-obtenidas como parte de la 7
aplicacion. Requerimiento no funcional

4 | Muestre imagenes o pictogramas segun el género y el rango de 5

edad del paciente. Requerimiento funcional.

Ofrezca imagenes seleccionables al usuario diferenciando si el

S | usuario se encuentra en la casa o la terapia. Requerimiento 6
funcional.
Reproduzca en forma sonora una accion (frase o palabra) cuando el

6 | usuario seleccione un icono de la interfaz. Requerimiento 2
funcional.
No requiera en ningun caso grandes esfuerzos motrices del usuario

7 | (movimientos de brazos o de cuerpo entero) para ejecutar sus 3

opciones. Requerimiento no funcional.

Tabla 5-2: Requerimientos priorizados por el grupo de interesados

Los requerimientos mas importantes son valorados en una escala del 1 al 7,
donde el 1 representa el requerimiento de prioridad mas alta y el 7 el requerimiento

que se satisfara al final del desarrollo.
5.2.2. Planificacion de Lineas de Arquitectura

La planificacion de lineas de arquitectura se identifica como “fipo. patron de
tarea de clasificacion recomendada” dentro del método Mobile-D, no es obligatoria.
La meta de esta tarea es crear un plan de linea de arquitectura.

En esta tarea se define el contexto del sistema, se incluye la definicién en el
documento de descripcion de disefio, asi como también la arquitectura de software.
Ademas, se describen las herramientas para la arquitectura y se disefia una
arquitectura inicial para el software que se va a desarrollar.

En la fase de exploracion se realizo una descripcion general de la aplicacion
desde el punto de vista arquitectonico, identificando a la aplicacion como: nativa, a
desarrollarse para el sistema operativo Android en Android Studio, y una
arquitectura monolitica (Najar Ruiz, 2014)

Considerando esta descripcion y los requerimientos planteados se determina
la necesidad de utilizar perfiles de usuario. Por ello se hace necesario almacenar

datos de los diferentes usuarios de la aplicacion y sus configuraciones de sistema. A
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partir de estos datos se permite que varios usuarios de manera alternativa puedan
iniciar sesiéon en un mismo dispositivo, pero so6lo un usuario en un momento dado.
Asi el archivo general de configuracion de sistema se entiende como una plantilla
general, que se particulariza para un usuario con caracteristicas especificas en un
momento dado. En este caso se genera un archivo de configuracion particularizado a
partir del general, que contiene todas las configuraciones que le corresponden al
usuario segun lo delimita su perfil. La figura 5.2 aclara la configuracion de archivos
para N usuarios diferentes.

En cuanto al desarrollo de la aplicacion propiamente dicha, es importante
mencionar que la misma estard compuesta por el conjunto de interfaces de usuario,
una légica de navegacion entre ellas, y las configuraciones de usuario particulares.

Para satisfacer las necesidades del sistema se requiere detallar la composicion
de las pantallas para mostrar al grupo de interesados que seran los evaluadores del

contenido de imagenes y texto correspondiente a cada una.

Archivo
Configuracién
General

de

del

Archivo de

. Archivo de Archivo de
Configuracién Configuracién Configuracién
) Particular  para vee Particular  para
Particular para Usuario 2 Usuario N

Usuariol

| ]

Figura 5-2: Representacion grafica de la configuracion de usuarios

En lo que respecta a la navegacion, se debe definir la ldgica de sintaxis o
conexion de las diferentes pantallas segin su contenido. Por ultimo, para la

configuracion del usuario se hace necesario evaluar el género y la edad del mismo
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cuando inicia la aplicacion, lo que llevara a redefinir las conexiones entre las

pantallas.
5.2.3. Planificacion de la Iteracion 0

Para planificar esta experiencia de desarrollo y la posterior evaluacion, se
elabora una ficha o historia de usuario cuyo formato general se muestra en la tabla
5.3, y que debera ser completada por el grupo de interesados. De manera de obtener
una colaboracion concreta de los terapeutas en el llenado de las historias de usuario,
el equipo de desarrollo mantuvo reuniones con el grupo de interesados en las que el
proceso de comunicacion tendid a explicar la funcionalidad principal de este
documento. Este detalle no es menor, puesto que se trata de un trabajo conjunto
interdisciplinario en el que se debe diferenciar tanto el rol del paciente como el del
terapeuta. Cada historia de usuario permitira desarrollar las funciones de
desplazamiento por el prototipo y - al mismo tiempo - documentar los
requerimientos. En las Tablas 5.3 a 5.7 se presentan las fichas obtenidas como

resultado de esta actividad.
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Numero/ Dificultad Esfuerzo
Tipo Prioridad Notas
D Antes Después | Estimado | Gastado
{ N° de Nueva Facil Facil Alta {nombre de la historia de usuario}
historia} Arreglada Moderado | Moderado Media {a quien va dirigida}
Extendida Dificil Dificil Baja {requerimiento/s al /a los que se vincula}
Descripcion

“Como [rol] quiero [funcionalidad] para [beneficio] ”

Fecha | Estado

Comentario

Definido

Implementando

Hecho

Verificado

Pospuesto/Cancelado/ Combinada

Tabla 5-3:

Formato general de la ficha de historia de usuario
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Tipo Dificultad Esfuerzo
Numero/ ID Prioridad | Notas
Antes Después Estimado | Gastado
Agrupamiento de palabras
Nueva Fcil Fcil Al Nifio con PCI (usuario final)
! Arreglada | [fodonddy Moderado N N Media #Requerimientos iniciales vinculados:N°2, N°6 y
Extendida | Dificil Dificil Baja N°7
Descripcion

Funcionalidad deseada: Como terapeutas consideramos que las palabras disponibles en el SAC deben estar ordenadas seglin un esquema légico

de seleccion, es decir agrupadas por categorias o tipos de accion, para reducir los desplazamientos necesarios al momento de comunicarse y

que se facilite encontrar lo que quiere expresar.

Fecha Estado Comentario
Fase de inicializacion
07/16 Definidg Esfuerzo estimado para satisfacer ésta HU: 3 dias

Tabla 5-4: Historia de usuario 1 “agrupamiento de palabras”
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Numero/ ID Tipo Dificultad Esfuerzo | Niotis
Antes Después Estimado | Gastado
Nueva Facil Facil Alta Navegacion entre pantallas del prototipo
Arreglada | Moderado | Moderado Media Paciente
2 Extendida | Dificil Dificil - - Baja Nifio con PCI (usuario final)
#Requerimientos iniciales vinculados:N°5 y N°7
Descripcion

Funcionalidad deseada: Como terapeutas necesitamos que el sistema no necesite en ningiin caso grandes esfuerzos motrices del usuario para

ejecutar sus opciones, para mejorar la fluidez en la comunicacion.

Fecha Estado Comentario
Fase de Inicializacion
07116 E— Esfuerzo estimado para satisfacer ésta HU: 4 dias

Tabla 5-5: Historia de usuario 2 “navegacion entre pantallas”
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Numero/ ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad | Notas
Antes Después Estimado | Gastado
Nueva Facil Facil Alta Complejidad del vocabulario segtn la edad
Arreglada | Moderado | Moderado Media Paciente
3 Extendida | Dificil Dificil N N Baja Nifio con PCI (usuario final)
#Requerimiento inicial vinculado:N°4
Descripcion

Funcionalidad deseada: Como terapeutas necesitamos que el SAC tenga un vocabulario més completo y complejo a mayor edad del paciente.

Para acompaiar el proceso de evolucion del lenguaje que utilicen para comunicarse.

Fecha Estado Comentario
Fase de Inicializacion
07116 E— Esfuerzo estimado para satisfacer ésta HU: 4 dias

Tabla 5-6: Historia de usuario 3 “complejidad del vocabulario”
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Numero/ ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad | Notas
Antes Después Estimado | Gastado
Nueva Facil Facil Alta Alertas de situaciones predecibles
Arreglada | Moderado | Moderado Media Paciente
4 Extendida | Dificil Dificil N N Baja Nifio con PCI (usuario final)
#Requerimiento vinculado: Nuevo Requerimiento
Descripcion

Funcionalidad deseada: Como terapeutas necesitamos que el SAC sugiera actividades posibles seglin el horario del dia, por ejemplo comer al

medio dia y a la noche. Esto permitira anticipar situaciones comunicativas y reducir procesos de busqueda.

Fecha Estado Comentario
Fase de Inicializacion
07716 E— Esfuerzo estimado para satisfacer ésta HU: no definido

Tabla 5-7: Historia de usuario 4 “alertas segun horarios”
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Como resultado del trabajo con las fichas entregadas a los interesados se

obtuvieron cuatro historias que ayudan a reforzar los requerimientos hasta ahora

descritos y a clarificar lo que se necesita para el desarrollo. Asimismo, con estas

historias y las acotaciones que se hicieron en las distintas reuniones, se ahonda sobre

algunos aspectos especificos, por ejemplo:

Los nifios con PCI deberian poder seleccionar el género y la edad al iniciar
la aplicacion. Esto permitiria que los pacientes accedan a una interfaz
personalizada que les ofrezca imagenes acordes a esta seleccion. Este
requerimiento se origina en que las necesidades comunicativas de un nifio
de 2 afios no son las mismas que las de un nifio de 7 por ejemplo, pues éste
ya estd escolarizado. Un andlisis similar puede realizarse con respecto al
género de los pacientes.

Sobre la complejidad y riqueza del vocabulario a usar en la aplicacion
segiin el area trabajada: se determind la necesidad de que los usuarios
puedan comunicar sus sentimientos tales como alegria, tristeza, o dolor; las
necesidades basicas como comer, tener sed, ir al bafio; y deseos como por
ejemplo moverse, leer, jugar, entre otros, siempre manteniendo un orden
logico. Esto implica que, cuando se indique la accion comer, la aplicacion
ofrezca una lista de alimentos tentativos, o si se selecciona la opcion jugar,
se facilite el acceso a un conjunto de juegos potenciales, para citar algunos
ejemplos.

Utilizar una jerarquia de palabras para las acciones determinadas que se
intente comunicar, lo cual incide directamente en como se agruparan las
palabras segun el tipo de accion a realizar. Esto nos brinda una mirada mas
amplia a cerca del grado de detalle a considerar a la hora de seleccionar las
imagenes que conformaran la interfaz. El primer nivel de la jerarquia
representaria el nombre de la accion mds general, que contendria o
agruparia acciones mas especificas, como ejemplo un caso puntual se

muestra en la tabla 5.8:

Melisa Nataly del Valle Cordoba — 73



Capitulo 5 — Fase de Inicializacion

Accion general

Accion intermedia

Accion especifica

Almorzar

Comer

(Opciones de comidas especificas)
Fideos

Pizza

Pollo

Arroz

Sopa

Beber

(Opciones especificas de bebidas)
Agua

Jugo de naranja

Jugo de pera

Jugo de manzana

Gaseosa

Comer Poste

(Opciones especificas de postres)
Manzana

Flan

Gelatina

Helado

Tabla 5-8: Ejemplo de jerarquia de palabras para el caso puntual de Almuerzo

Como resultado de la tarea realizada hasta el momento se obtuvo una primera

aproximacion a una jerarquia de palabras a considerar en el disefio de la interfaz, junto

con las aclaraciones obtenidas sobre los requerimientos iniciales.

Con toda la informacion recolectada y buscando una retroalimentacion sobre las
expectativas funcionales de la aplicacion, consolidar y validar de las necesidades
planteadas, se procedera a disefiar un soporte grafico de las interfaces que permitiran
satisfacer los requerimientos iniciales. Para ello se realizara un prototipo funcional que

plasme las interfaces necesarias y el recorrido entre ellas. Los aspectos a evaluar con

este prototipo son:

HUT1: Correcto agrupamiento de palabras.

HU2: Esfuerzo de navegacion adecuado entre las pantallas.

HU3: Adecuacion de la complejidad del vocabulario a la edad del paciente.
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Para disefar las interfaces de esta primera iteracion se utilizara la herramienta
Justinmind Prototyper" que permite crear pantallas interactivas. Dado que la aplicacién
esta destinada a ejecutarse en dispositivos moviles, se utilizara una tableta para que el
grupo de interesados realice las pruebas de navegacion y de adecuacion de imégenes y
vocabulario en este primer prototipo.

Para el disefio de las pantallas se recopilan y organizan imagenes representativas
de lo que los usuarios necesitan comunicar, las cuales se muestran en la figura 5.3. Cabe
destacar que estas imagenes fueron adquiridas mediante busquedas (basadas en sistemas
de funcionamiento similar al deseado para el desarrollo) en la web, ya que los terapeutas

no especificaron de donde obtenerlas en esta primera instancia.

Palabra/ Imagen Palabra/ Imagen Palabra/ Imagen '
frase representativa frase representativa frase representativa

Fideos : f#}‘u Pollo . Bebidas _‘ =
& &% e
HeodTe . , :

Comidas | @@ @& S0 Sandwich Pizza r-"'-:q. .

s s ez ?

Figura 5-3 : Imagenes utilizadas en el diserio de las interfaces — Iteracion 0

A continuacidn, en la figura 5.4 se ilustra una captura de pantalla del proceso de
construccion del prototipo haciendo uso de Justinmind Prototyper, donde se puede

observar un disefio de interfaz inicial para el prototipo.

' https://www.justinmind.com/enterprise [Consultado el 5 de diciembre de 2016]
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@ Prototipo - Justinmind Prototyper
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B 24

@ ~ [J] 24afi0s”

Text_11°
“Image_10"
“Rectangle_1*
“Line_1"
*Dynamic_Panel_1*

“Label 6"

Figura 5-4: Construccion del prototipo funcional

En el disefio de las interfaces y en la logica de navegacion de esta iteracion se
tuvieron en cuenta las indicaciones recibidas por parte del grupo de interesados: género
del usuario, su edad, las necesidades comunicativas descritas por las historias de
usuario, y las consideraciones generales acerca la navegacion. Se decide incluir en la
Fase de Produccion la implementacion del requerimiento de reproduccion sonora de una
accion cuando el usuario seleccione un icono de la interfaz y el ofrecimiento de
actividades segun las horas del dia.

Algunas de las interfaces obtenidas se muestran en la figuras 5.5.

Comer arroz con pollo (5 a 7 anos)

Nifio de 5 a 7 afios

Figura 5-5: Ejemplo de interfaces para iteracion 0
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En la figura 5.6 se ilustra la interfaz y la navegacion del prototipo del SAC para
el ejemplo de niflos varones de 2 a 4 afos de edad. En la misma se aprecia el
ofrecimiento de acciones que el paciente puede elegir y que tendrdn asociada una
reproduccioén sonora (a implementar en la proxima iteracion), como asi también la
secuencia de acciones que se deben ejecutar para alcanzar dicha reproduccion. Las
acciones incluidas en la interfaz dependen de la edad configurada.

En el prototipo disefiado en esta iteracion la seleccion del grupo de edad y el
género al que pertenece el paciente se realiza cada vez que se inicia la aplicacion dado
que no se cuenta con una memoria de los datos del usuario. En caso de seleccionar
género femenino, la interfaz ofrecera las imagenes de acciones representadas por una
mujer, mientras que al seleccionar género masculino las imagenes son referentes a un

varon.

Seleccionar el Genero
Inicio

Edad seleccionada 2 a 4 afios
Seleccionar la Edad

Selecciona Lavarse las manos

Seleccionar Comer sandwich

Figura 5-6: Ejemplo interfaces/ navegacion del prototipo, nifios de 2 a 4 anos
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En la figura 5.7 se puede observar un ejemplo de como se organizaria la
jerarquia de palabras propuesta en la tabla 5.8 para la accion general “Almorzar”. En
primer lugar se elige la actividad “Almorzar”, luego se despliega una lista de opciones
inherentes a dicha actividad, como por ejemplo comidas especificas, “Bebidas” y
“Comer postres”. El paciente selecciona una alternativa de las opciones ofrecidas, en el
ejemplo se observa que selecciona “Comer postres”, y el prototipo SAC reproduce la
salida de audio correspondiente. En este ejemplo en particular, puede existir un sub-
ment de opciones “postres” antes de que se presenten las alternativas con salidas de voz

asociadas.

T Y B oa e sowm mppoNveld

rErvS:

\.\
Accion -'E.E ¥R EHN Y

Comer

Figura 5-7: Ejemplo de jerarquia de palabras para el SAC

Este prototipo serd presentado a los profesionales del IPRI para realizar pruebas

de aceptacion para funcion solicitada.
5.2.4. Generacion de Pruebas de Aceptacion

Evaluar la aceptacion del prototipo inicial implica que el grupo de interesados
interactie con la aplicacion de manera de apreciarla desde las areas especificas:
fonoaudiologia, terapia ocupacional, psicomotricidad, entre otras. Los resultados de esta
interaccion se ven reflejados en las historias de usuario® que fueron completadas por
los terapeutas describiendo la funcionalidad real aplicada en el prototipo, y que se
resumen en las Tablas 5.9 a 5.11, asi como también en la ficha de verificacion,

consignada en el anexo del presente trabajo.

2 En estas historias de usuario se eliminan algunas columnas de las presentadas

precedentemente a los fines de facilitar la lectura.
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D Tipo Dificultad | Prioridad | Notas
Nueva Facil Alta Agrupamiento de palabras
Arreglada | Moderado | Media Nifnio con PCI (usuario final)
Extendida | Dificil Baja #Requerimientos iniciales vinculados:
N°2, N°% y N°7
Descripcion
Funcionalidad descada: Como Funcionalidad real del prototipo: La secuencia
terapeutas  consideramos  que  las logica de la organizacion es adecuada, pero la

palabras disponibles en el SAC deben
estar ordenadas segin un esquema
logico de seleccion, es decir agrupadas
por categorias o tipos de accion, para
reducir los desplazamientos necesarios

al momento de comunicarse y que se

cantidad de selecciones para reproducir una
accion no lo es.

Las imdagenes seleccionadas  deberian
reproducirse de manera automatica. No es
adecuado seleccionar la imagen y luego
seleccionar reproducir.

Las imagenes a utilizar deberian ser las que se

facilite encontrar lo que quiere

expresar. usan hoy en las terapias porque son las que el
paciente identifica.

Fecha Estado Comentario
Fase de Inicializacién

08/16 [Verificado Esfuerzo gastado en ésta HU: 4 dias

Tabla 5-9: Validacion del “agrupamiento de palabras’ segun terapeutas
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D Tipo Dificultad | Prioridad | Notas
Nueva Facil Alta Navegacion entre pantallas del prototipo
Arreglada | Moderado | Media Paciente
2 Extendida | Dificil Baja #Requerimientos iniciales vinculados:
N°5 y N°7
Descripcion
Funcionalidad deseada: Como Funcionalidad real del prototipo: La cantidad

terapeutas necesitamos que el sistema
no necesite en ningin caso grandes
esfuerzos motrices del usuario para
ejecutar sus opciones, para mejorar la

fluidez en la comunicacion.

de pantallas por las que el paciente navega
desde que inicio la aplicaciéon hasta la
reproduccioén de una necesidad es demasiada
y complicada de manejar.

Se requiere que el paciente: pueda abrir la
aplicacion y ésta reconozca su configuracion
personal en una unica seleccion.

No deben existir botones para retroceder por
el SAC o para cambiar de pantalla, sino que

esto debe ser automatico.

Fecha Estado Comentario
Fase de Inicializacion
08/16 Werticado Esfuerzo gastado en ésta HU: 6 dias

Tabla 5-10: Validacion de la “navegacion entre pantallas” segun terapeutas
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D Tipo Dificultad | Prioridad | Notas
Nueva Facil Alta Complejidad del vocabulario segun la
Arreglada | Moderado | Media edad
3 Extendida | Dificil Baja Paciente
#Requerimiento vinculado: N°4
Descripcion
Funcionalidad descada: Como Funcionalidad real del prototipo: Esto es

terapeutas necesitamos que el SAC

adecuado en el prototipo funcional del

tenga un vocabulario méas completo y comunicador.
complejo a mayor edad del paciente.
Para acompafiar el proceso de
evolucion del lenguaje que utilicen para
comunicarse.
Fecha Estado Comentario
Verificado Fase de Inicializacién
08/16 Implementado Esfuerzo gastado en ésta HU: 4 dias

Tabla 5-11: Validacion terapéutica de la “complejidad del vocabulario”

Como resultado de este proceso de evaluacion se recabd la siguiente

informacion:

e La organizacion logica del

vocabulario resulta demasiado compleja de

acceder para nifos con PCI, ya que requiere varios desplazamientos por la

aplicacion.

e Se requiere el vocabulario asociado a las imagenes propias de

ARASAAC?", pues son ellas las que actualmente utilizan para

comunicarse.

e En cuanto al esquema de navegacion, se considera inadecuado el ingreso a

la aplicacion ya que requiere

esfuerzos innecesarios. El procedimiento para

*! http://www.arasaac.org/ [Consultado ultima vez 22 de Febrero del 2017]
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reproducir una frase o accion es engorroso ya que requiere varias acciones
(buscar la imagen, seleccionar y luego reproducir).

Cuando so6lo se requiere borrar una accidn seleccionada por equivocacion,
el prototipo incurre en poder borrar todo el tablero o borrar una por una las
acciones que no se desee reproducir. Esto es inadecuado.

El paciente puede requerir expresar una accion compuesta. Esto demanda
un proceso de seleccion complejo en este prototipo, ya que implica
seleccionar varias acciones seguidas. Si se produjera un error de orden en
una de las acciones intermedias, se deben borrar tanto la accion erronea
como las posteriores, y volver a insertarlas en el orden correcto. Para volver
a insertarlas hay que buscarlas nuevamente, seleccionarlas y reproducirlas.
Esto es inadecuado.

El seleccionar acciones conjuntas como por ejemplo comer arroz y beber
agua se encuentran en diferentes pantallas. Esto obliga a realizar acciones

de retroceso en la interfaz, complicando el proceso de comunicacion.

Como resumen de la experiencia de evaluacion, en forma conjunta el grupo de

interesados y el equipo de desarrollo determinaron las siguientes modificaciones a

incorporar en la siguiente iteracion:

Las frases o palabras (representadas por imagenes) en el comunicador
deben reproducirse automaticamente ante la seleccion de una imagen, con
el objeto de reducir el nimero de desplazamientos por la aplicacion,
eliminando el uso de botones de para reproduccién, es decir, con solo
presionar la imagen debe reproducirse el sonido.

Para simplificar el uso del SAC se deben eliminar los botones de reproducir
y borrar, ya que éstos no le agregan funcionalidad a la aplicacion.

Es necesaria la identificacion univoca de cada perfil de paciente. La
informacion personal de cada uno debe estar almacenada de manera
persistente en el dispositivo, evitando que en cada ingreso a la aplicacion se
deba reingresar todos los datos correspondientes a la preferencia del
usuario.

El SAC necesita anticipar acciones al usuario. Esto implica identificar el

horario del dia en el que se puede realizar una actividad especifica.
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En base a estas observaciones y al trabajo que se desarroll6 hasta el momento, se

pueden refinar los requerimientos iniciales. De esta manera, se propone un nuevo

catdlogo de requerimientos, en donde cada uno de ellos se puede clasificar como un

requerimiento general de disefo, denotado como RG, o como una funcionalidad del

sistema,

denotada como RF. Ademads, en los casos que corresponda, se identifica la

sensibilidad al contexto temporal.

RG 1.
RG 2.

RG 3.
RG 4.
RF 1.
RF 2.
RF 3.
RF 4.
RF 5.
RF 6.

RF 7.

RF 8.

RF 9.

RF_10.

El SAC se ejecutara en dispositivos moviles.
El SAC deberéd permitir registrar a cualquier paciente que concurre al IPRI
con PCI leve o moderada.
El SAC no debera requerir en ningun caso grandes esfuerzos motores del
usuario (movimientos de brazos o de cuerpo entero).
El paciente no debera recibir informes sobre errores técnicos de la aplicacion
que puedan distraer su atencion.
El SAC ofrecera en su interfaz iconos o imagenes seleccionables que
representen acciones que el usuario desea llevar a cabo
Los iconos o imagenes seleccionables seran pictogramas o fotos pre-obtenidas,
es decir, almacenadas en la aplicacion.
Los iconos o imagenes seleccionables deberan ser pictogramas de ARASAAC,
con excepcion de las imagenes propias de nuestra cultura.
El SAC debera ofrecer las imagenes seleccionables al usuario acordes al
contexto temporal (hora del dia).
El SAC permitird la configuracion personal de horarios en los que el usuario
realice determinadas actividades. Requerimiento sensible al contexto temporal.
El SAC deberd diferenciar el ofrecimiento de las imagenes seleccionable
dependiendo de si el usuario se encuentra en la casa o la terapia.
El SAC deberd ofrecer alertas de alimentaciéon considerando un horario
configurado en su registro de usuario. Requerimiento sensible al contexto
temporal.
El SAC reproducira en forma sonora una accion (frase o palabra) cuando el
usuario seleccione un icono de la interfaz (imagen).
El SAC reproducird una salida sonora que represente la accion seleccionada
(pictograma) en nuestro idioma y con los modismos de la cultura santiaguena.

El SAC mostrara imagenes o pictogramas segun el género y el rango de
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edad del paciente.

Una vez redefinidos los requerimientos con el grupo de interesados, el equipo de
desarrollo define la denominada pila de productos, que se considerara entrada de la

siguiente etapa de Mobile-D, por lo que sera presentada posteriormente.

5.3 DiaA DE PRUEBA DE LA ITERACION 0

La etapa dia de prueba para iteracion 0 se identifica como ‘“tipo: patron de
etapa de clasificacion recomendada” dentro del método Mobile-D. Puede ser

presentada con el siguiente resumen:

Motivacion del dia de prueba:

e Probar y configurar aun maés el entorno de desarrollo técnico y asegurarse de que
todo esté listo para implementar el producto. Ademas, de implementar alguna
funcionalidad basica del sistema. También es posible realizar nuevas
investigaciones tecnoldgicas en esta etapa. Los dias de prueba forman la fase

previa para los dias reales de desarrollo.

Metas del dia de prueba:

e Asegurar la funcionalidad del entorno de desarrollo técnico.

e Implementar alguna funcionalidad bésica del sistema.

Entrada al dia de trabajo para iteracion 0:

e Lapila de Productos

e El plan del proyecto (incluyendo el plan de linea de la arquitectura)

Salida del dia de prueba:

e La funcionalidad implementada que se planific en las iteraciones. Sin embargo,
la salida del Dia de Prueba no necesariamente puede ser un producto de software

como es el caso en la etapa de Dia de Trabajo.

Tareas especificas a realizar en el dia de prueba:
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e Implementar historias, es una seleccion opcional de implementacion para el dia
de prueba, si se opta por esta se produce cddigo de trabajo tal como se describe
en la fase de Produccion en el Dia de trabajo- implementando requerimientos
funcionales seleccionados en el andlisis de requerimientos iniciales durante el
Dia de Planificacion.

e Implementar otras tareas es para implementar historias de usuarios, por lo cual se
decide revisar y resolver problemas criticos de desarrollo en lugar de producir
codigo de trabajo para las historias.

e Informar a los interesados, en esta tarea se proporciona una vision honesta del
progreso y se da la posibilidad de dar retroalimentacion sobre las caracteristicas

implementadas para guiar el desarrollo.

Roles implicados en el dia de prueba:

e Equipo de exploracion

e Grupos de interesados

Puede considerarse que el desarrollo de la presente etapa se realiza mediante la
implementacion de otras tareas, pues no se desarrolla cddigo, en cambio se refinan
detalles que afectan a la etapa posterior. Se define en esta instancia la lista final de
funcionalidades que orientard el desarrollo de la préxima fase. En la tabla 5.12 se
contemplan todas las funcionalidades del SAC vy, siguiendo el orden de prioridades
asignado por los interesados, se consigna en qué iteracion se prevé implementar cada

una.
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# iteracion en que se
Funcionalidades del SAC implementara

El SAC debera permitir registrar a cualquier paciente que
concurre al IPRI con PCI leve o0 moderada.

El paciente no debera recibir informes sobre errores técnicos de
la aplicacion que puedan distraer su atencion.

El SAC ofrecera en su interfaz iconos o imagenes
seleccionables que representen acciones que el usuario desea 1
llevar a cabo.

El SAC debera ofrecer las imagenes seleccionables al usuario
acordes al contexto temporal (hora del dia). 3

El SAC permitiréd la configuracion personal de horarios en los
que el usuario realice determinadas actividades. 3

El SAC debera diferenciar el ofrecimiento de las imagenes
seleccionable dependiendo de si el usuario se encuentra en la 1
casa o la terapia.

El SAC debera ofrecer alertas de alimentacion considerando un

horario configurado en su registro de usuario. 3
El SAC reproducird en forma sonora una accion (frase o
palabra) cuando el usuario seleccione un icono de la interfaz 1

(imagen).

El SAC reproducird una salida sonora que represente la accion
(pictograma) seleccionada en nuestro idioma y con los 1
modismos de la cultura santiaguefa.

Mostrara imagenes o pictogramas segin el género y el rango
de edad del paciente.

Tabla 5-12: Funcionalidades de SAC priorizadas

A continuacién se organiza una pila de productos que indica en qué iteracion se
planifica alcanzar un determinado grupo de requerimientos, para ello se lo expresa

graficamente mediante la figura 5.8.
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RF_1

RF § i
- } Iteracion 1

)

¥ Iteracion IT
RF 10

RF 4

RF 7

RF 5 ’ . Iteracion IIT
’ J

Figura 5-8: Pila de productos para el desarrollo del SAC

5.4 CONCLUSION

En este capitulo se ha desarrollado la Fase de Inicializacion propuesta por el
método Mobile-D, obteniendo como documentacion principal funcionalidades del SAC
expresadas en historias de usuario, implementadas mediante el prototipo inicial, y
evaluadas a través de la interaccion del grupo de interesados con mencionado prototipo.
Todo este proceso ha dado lugar a una primera version de la cartera o pila de productos
a obtener y al documento de requerimientos iniciales actualizado. Este ultimo con

importantes aclaraciones para guiar la siguiente Fase de Produccion.
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La fase de Produccion se identifica como “tipo: patréon de fase” dentro del
método Mobile-D y el propdsito de ella es implementar las funcionalidades requeridas
en el producto, aplicando ciclo de desarrollo iterativo y incremental. Se presenta a

continuacion el resumen de esta fase:

Metas de la fase de produccion:

e Implementar la funcionalidad del producto, segtn priorizacion del cliente.
e C(entrarse en la funcionalidad bésica crucial implementandola en el incremento

inicial para permitir multiples ciclos de mejora.

Entrada de la fase de produccion, antes de la iteracion 0:

e Plan de proyecto actualizado y plan de linea de arquitectura.

e Primera version del documento de Arquitectura y Disefio de Software.

e Planes para el control de cuestiones criticas de desarrollo.

e Funcionalidad implementada.

e C(artera de productos que contiene todos los requerimientos identificados del
proyecto (funcionales como no funcionales).

e Datos de las métricas, si existieran.

e Experiencia del equipo del proyecto.

e Documentacion de la prueba de aceptacion.

e Tarjetas de historias y tareas.

e Datos sobre los recursos gastados.

e Manuales, especificaciones API y otro material de apoyo necesarios.

e Pruebas unitarias.

Entrada de la fase de produccion, antes de la sub-secuencia de la iteracion 0:

e El resultado de la iteracion de produccion precedente.

Salidas de la fase de produccion:

e Funcionalidad implementada.

e Documentacion de prueba de aceptacion.
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Notas del desarrollador.

UI — ilustraciones.

Lista de puntos de accion

Cartera de productos actualizada.

Plan actualizado del proyecto.

Tarjetas de historias y tareas.

Datos de la experiencia del equipo del proyecto.
Conocimiento de los requerimientos del sistema y de las pruebas de aceptacion.
Lista de defectos.

Lanzamiento de la lista de verificacion de auditoria.
Documento de requerimientos iniciales.

Informe de estado diario

Tareas de la fase que permiten alcanzar las metas y obtener las salidas:

Dia de planificacion.
Dia de trabajo.

Dia de lanzamiento.

Resumen grafico de la fase de produccion comprendida como un proceso:

PRODUCCION

Dia de Dia de Trabajo Dia de

Planificacion > > Lanzamiento

A continuacion se describen cada una de estas fases.
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6.1 DIA DE PLANIFICACION

La etapa de dia de planificacion se identifica como “fipo: patron de etapa de
clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Se puede presentar la etapa con el

siguiente resumen:

Motivacion del dia de planificacion:

e Seleccionar y planificar los contenidos de trabajo para la iteracion. Al participar
activamente en las actividades de planificacion, el cliente garantiza que se
identifican los requerimientos que proporcionan la mayor parte del valor del

negocio y que dichos requerimientos se entienden correctamente.

Metas del dia de planificacion:

e Optimizar el proceso de desarrollo de software, segiin necesidades actuales del
proyecto.

e Priorizar y analizar los requerimientos seleccionados para la iteracion.

e Planificar el contenido de la iteracion (historias y tareas).

e Generar pruebas de aceptacion para los requerimientos.

Entrada a la etapa del dia de planificacion:

e Cartera de productos con los requerimientos identificados del proyecto.
e Datos de las métricas.
e Experiencia del equipo del proyecto.

e Pruebas de aceptacion y documentacion.

Salida de la etapa del dia de planificacion:

e Tarjetas de historia y tareas.

e Pruebas de aceptacion y documentacion.

e Notas para el desarrollador.

e [lustraciones de interfaz de usuario.

e La lista de puntos de accion de las acciones de SPI.

e Registro actualizado del producto - Plan de proyecto actualizado.
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Datos de experiencia del equipo del proyecto.
Artefactos de desarrollo generados para apoyar la estimacion y la comunicacion.
Conocimiento de los requerimientos del sistema y las pruebas de aceptacion

aumentadas.

Tareas especificas a realizar en el dia de planificacion:

Taller de post-iteracion: busca mejorar iterativamente el proceso de desarrollo de
software para adaptarse mejor a las necesidades del proyecto de software. Incluye
la identificacion de fortalezas y debilidades en proceso y la generacion de
acciones de mejora para la siguiente iteracion.

Andlisis de requerimientos: prioriza y analiza cuidadosamente los requerimientos
seleccionados para cada iteracion. Durante esta tarea se asegura que los
requerimientos que proporcionan la mayor parte del valor del negocio se
identifican y se entienden correctamente.

Planificacion de iteracion: genera el programa y el contenido para que la
iteracion se ejecute. Los contenidos se definen en términos de tareas, es decir,
ordenes de trabajo para el equipo.

Generacion de pruebas de aceptacion: verifica que los requerimientos
establecidos por el cliente se implementan correctamente. Las pruebas de
aceptacion se generan durante el dia de planificacion. Posteriormente, se ejecutan
con el cliente el dia de lanzamiento y se documentan los problemas encontrados
(defectos y mejoras).

Revision de las pruebas de aceptacion: se difunde el conocimiento de las pruebas
y los requerimientos del sistema a todo el equipo, ademas se permite a los

miembros del equipo comentar sobre las pruebas para mejorar su calidad.

Roles a definir en del dia de planificacion:

Equipo de exploracion

Grupos de interesados.
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6.1.1. Taller Post-Iteracion

El taller post-iteracion es una tarea de soporte cuyo propdsito es mejorar
iterativamente el proceso de desarrollo de software para adaptarse mejor a las
necesidades del equipo de proyecto. Con ella se busca identificar fortalezas y
debilidades en proceso, generar acciones de mejora para la siguiente iteracion, y hacer
un seguimiento de la eficacia y ejecucion de las acciones de mejora.

Esta tarea no se lleva a cabo dado que estd destinada a grandes equipos de

desarrollo. Al tratarse de un desarrollo de pequefio, la misma no se considera pertinente.
6.1.2. Analisis de Requerimientos

En esta tarea se define la prioridad de los requerimientos para cada iteracion,
indicando en qué iteracion se implementard cada uno. Para ello se identifican los
requerimientos que proporcionan mayor valor agregado a los interesados, segun la
priorizacion realizada en la fase de inicializacion. La tabla 6.1 refleja como se mantiene
¢ésta prioridad que determina las implementaciones por iteracion tras la iteracion de
refinamiento realizada en la seccion 5.2.3. Ademas, luego del refinamiento de la fase de
Inicializacion, surgieron requerimientos nuevos que no se habian contemplado en
primera instancia. Con respecto a esto, la implementacion de los nuevos requerimientos
se realiza luego de haber implementado los requerimientos priorizados. Ademas, la

tabla 6.1 lista la pila de productos a desarrollar.
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Requerimiento funcional priorizado por los

iconos o 1imagenes seleccionables que

Requerimientos refinados en fase de inicializacion Producto
interesados
El SAC reproducira en forma sonora una accion (frase o
palabra) cuando el usuario seleccione un icono de la interfaz
Se desea un SAC que reproduzca en forma |
' (imagen).
sonora una accion (frase o palabra) cuando el
) i ) i El SAC reproducird una salida sonora que represente la accion
usuario seleccione un icono de la interfaz.
seleccionada (pictograma) en nuestro idioma y con los
_ modismos de la cultura santiaguena.
= - Comunicador
' Se desea un SAC que presente en su interfaz . '
2 El SAC ofrecerd en su interfaz iconos o imagenes Basico
St
Y
~—
]

representen acciones que el usuario desea llevar

a cabo.

seleccionables que representen acciones que el usuario desea

llevar a cabo.

Se desea un SAC que ofrezca imagenes
seleccionables al wusuario diferenciando si el

usuario se encuentra en la casa o la terapia.

El SAC debera diferenciar el ofrecimiento de las imagenes
seleccionable dependiendo de si el usuario se encuentra en la

casa o la terapia.

Tabla 6-1: Requerimientos y productos por iteracion
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Requerimiento funcional priorizado por los

interesados

Requerimientos refinados en fase de inicializacion

Producto

o7

Iteracion II

Iteracion IV

Se desea un SAC que muestre imagenes o
pictogramas segun el género y el rango de edad

del paciente.

El SAC mostrard imagenes o pictogramas segun el género y el

rango de edad del paciente

El SAC debera permitir registrar a cualquier paciente que

Comunicador
adaptable a las

preferencias del

Requerimiento Adicional surgido luego del

concurre al IPRI con PCI leve o moderada. usuario
El SAC deberé ofrecer las imagenes seleccionables al usuario
acordes al contexto temporal (hora del dia).
Comunicador

El SAC permitira la configuracion personal de horarios en los

sensible al

refinamiento que el usuario realice determinadas actividades. .
tiempo.
El SAC debera ofrecer alertas de alimentacion considerando
un horario configurado en su registro de usuario.
Comunicador

Requerimiento Adicional surgido luego del

refinamiento

El paciente no debe recibir informes sobre errores técnicos de

la aplicacion que puedan distraer su atencion.

libre informe de

€ITrores

Tabla 6-1. Requerimientos y productos por iteracion (Continuacion)
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En esta instancia también se indica qué HU se satisfara en cada iteracion. En la
figura 6.1 se puede observar como, al ser iteraciones incrementales, se va agregando

funcionalidad al prototipo en cada refinamiento.

Prototipo de SAC

Iteracion II1
| HU N°4

Iteracion II
Iteracion I ‘ HU N°3 ‘

HUN°1 HU N°2

Figura 6-1: Implementacion de historia de usuario en iteraciones

En la iteracion I se implementan las HU N° 1 y N° 2. En base a este desarrollo se
incorpora una nueva funcion al sistema en la iteracion II, en este caso la HU N° 3. De la
misma manera, en la iteracion III, se agrega la HU N° 4 a la funcionalidad del sistema.
Es asi como se van incorporando las necesidades planteadas por los interesados al

prototipo, sobre la base de los desarrollos anteriores.
6.1.3. Planificacion de la Iteracion

La planificacion de la iteracion es una tarea de tipo esencial para generar la
programacion y el contenido software. El contenido se define en términos de “6rdenes
de trabajo para el equipo”, es decir, tareas a desarrollarse en no mas de 3 dias y que se
puedan probar de manera individual. La planificacion de la iteracion transforma las
historias en un conjunto de tareas definidas, y produce borradores de diseno. Ademas,
se estima el esfuerzo requerido para realizar las tareas.

Al finalizar la planificacion de la iteracion, se debe tener disponibles la lista de
historias seleccionadas y tareas que se deben realizar, asi como también el desarrollo de

artefactos generados para apoyar la estimacion y la comunicacion.
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A partir de las historias de usuario se definen las o6rdenes de trabajo que se
remitiran al equipo de desarrollo, asi como también las acciones necesarias para llevar a
cabo en cada una de las iteraciones. En esta tarea también se obtienen los borradores de
disefio o aproximaciones a los componentes del sistema, en los que se intenta plasmar
como interactian los componentes entre si y los posibles flujos de datos (tipos,
origen/destino, etc.). Dependiendo de la iteracion, se pueden determinar posibles
dependencias entre las tareas necesarias para cada iteracion.

En esta instancia se realiza un analisis respecto del contenido de las diferentes
interfaces que formaran parte de la aplicacion, pues a través de ellas se podran
identificar los flujos de datos necesarios entre los componentes del sistema para poder
satisfacer las necesidades de cada desarrollo.

Se describen a continuacion las tareas necesarias para satisfacer cada HU y los
requerimientos detallados en la tabla 6.1 en cada iteracion. También se asocia a cada
tarea un esfuerzo estimado en dias (EE). La lista de tareas de disefio y programacion

para cada iteracion se encuentra detallada en las tablas 6.2, 6.3 y 6.4.
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ITERACIONI-HUN°1y2

TAREAS DE DISENO EE
Determinar los pictogramas o acciones a utilizar para el disefio de las interfaces. 3
Registrar las grabaciones de voz necesarias para la reproduccion de los pictogramas que representan acciones del sistema. 1
Determinar qué acciones seran generales y cudles seran sus acciones especificas. Identificar cada accion ya sea general o especifica 3
con pictograma y una grabacion de voz.

Determinar los pictogramas o acciones a incorporar en la pantalla principal. Representa lo que el usuario puede necesitar en la Casa o 1
en la Terapia.

Determinar la cantidad de pantallas necesarias para poder expresar todas las acciones especificas consideradas para esta iteracion. 2
Determinar las conexiones entre pantallas segin las acciones generales y especificas. 1
TAREAS DE PROGRAMACION

Reproducir la grabacion de voz asociada a un pictograma al seleccionarlo en la interfaz. El pictograma puede representar una accion )
general o una especifica.

Abrir una nueva interfaz al seleccionar una accion general representada por un pictograma. La interfaz desplegada con esta seleccion
debe contener las acciones especificas asociadas a la accion general. Por ejemplo al seleccionar la accion general “Jugar” se despliega | 3
una pantalla con pictogramas seleccionables que representan diferentes juegos como ser “pelotas”, “mufecos”, “bloques”, etc.

Ocultar todas las acciones especificas una vez que cualquiera de ellas sea seleccionada y reproducida.

Luego mostrar la interfaz principal o secundaria que contiene la accidon general que desplego las opciones especificas. Es decir la | 3

aplicacion debe regresar a “Casa” o “Terapia” dependiendo de donde se encontraba la accion general que desplego las opciones.

Tabla 6-2: Tareas a llevar a cabo durante la Iteracion [
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ITERACIONII - HU N° 3

TAREAS DE DISENO

EE

Determinar los pictogramas o acciones que permiten incorporar mayor amplitud de vocabulario a las interfaces.

Registrar las grabaciones necesarias para todos los pictogramas que se involucran en esta iteracion.

Definir las acciones generales y las especificas correspondientes segiin la edad del usuario. Para ello considerar el conjunto total de
acciones en esta iteracion.

Identificar para cada edad la cantidad de pictogramas por pantalla.

Determinar la cantidad de pantallas a incorporar para las edades consideradas.

Establecer las conexiones entre las diferentes pantallas segun la edad y el género considerado en la iteracion.

N (W W W =W

TAREAS DE PROGRAMACION

Solicitar inicio de sesion al abrir la aplicacion y el registro de datos personales del usuario (nombre del usuario, género y su edad).

Mantener la sesion de usuario iniciada hasta que el usuario indique que desea cerrar su sesion. La aplicacion no solicitard reingreso de
los datos personales.

Mantener iniciada la sesion de usuario por mas que la aplicacion sea cerrada o el dispositivo se apague.

Para cerrar sesion el usuario indica la accion al sistema. Este borrara los datos personales de la aplicacion. Para poder ingresar a la
funcionalidad del comunicador, el sistema necesita contar con los datos personales de un usuario.

Oftecer los pictogramas en la interfaz filtrados por el género del usuario.

Ofrecer los pictogramas en la interfaz filtrados segun la edad del usuario.

D[] ek [k [ e [N

Tabla 6-3: Tareas a llevar a cabo durante la Iteracion 11
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ITERACION III - HU N° 4

TAREAS DE DISENO EE
Determinar los pictogramas o acciones necesarios para incorporar las alertas de alimentacion 1
Registrar las grabaciones de voz necesarias para los pictogramas agregados en esta iteracion. 1
Determinar los pictogramas necesarios para las pantallas de alertas 1
Determinar las conexiones entre pantallas 1
TAREAS DE PROGRAMACION

Solicitar en el inicio de sesion el ingreso de 4 horarios para configuracion de actividades para alimentacion. 3
Registrar y mantener la hora configurada el alerta por un usuario al iniciar sesion. Es decir, la aplicacion no solicitara reingreso de )
horarios de alerta si la aplicacion se cierra o se apaga el dispositivo. Los horarios estan asociados a la sesion activa del usuario.

Registrar y controlar el horario del dispositivo cuando la aplicacion esta siendo usada 1
Controlar que la hora actual del dispositivo se encuentre dentro de un rango determinado para activar un alerta configurada en el
inicio de sesion. El rango de activacion de un alerta serd de 60 minutos posterior al horario configurado para el alerta. Es decir sise | 3
configura a las 07:35, cuando la hora del sistema se encuentre entre las 07:35 y las 08:35, el alerta estara activada.

Indicar qué alerta se encuentra activa. 1
Ofrecer pictogramas de alimentos para comidas principales en solo en la interfaz de Casa cuando un alerta este activa. 2
Oftecer en la interfaz de Casa los pictogramas de alimentos acordes a la alerta activa. Es decir si se activa un alerta de al/muerzo, )

ofrecer opciones para almorzar.

Tabla 6-4: Tareas a llevar a cabo durante la Iteracion 111
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En esta instancia se preparan los recursos visuales necesarios para realizar el
desarrollo de codigo ordenadamente. Es importante recordar que las tareas de
programacion van incorporando funcionalidades nuevas al prototipo en cada iteracion
por lo tanto se incrementan las funcionalidades a medida que aumenta el numero de
iteraciones. Asimismo, se realizan las tareas de disefio para cada una de las 3 iteraciones
planeadas. Para ello, se comienza seleccionando las imagenes y pictogramas requeridos
en cada iteracion, lo cual se representa a modo de ejemplo en la tabla 6.5, en donde se
empareja cada “Palabra” que representa una necesidad de comunicaciéon con su
respectivo pictograma, definiendo cudles son los pictograma-accidon que corresponden a

cada iteracion

Pictograma Accion que Pictograma Accién que
representa representa
YO ME -~
g LLAMO p CHAU
% MAMA ./- SUBIR.
.
N3 PAPA \_. BAJAR
T T ESCUCHAR -
4 .

o MUSICA % MUNECO
QJ BANANA NARANTA
( gz{} MAR 0SO DE

b & PELUCHE
4
® & CUATRO PERDON
[ BN J
Y VER
Co SI g I% TELEVI-
= SION
f PONER % MANZANA
><
E@ ] BLOQUES Y G NO
£ O

Tabla 6-5: Ejemplo de pictogramas y acciones del comunicador

En la tabla anterior se ilustran algunos de los recursos graficos acompanados con
una palabra o frase que lo describe. Estos conforman parte de la lista general que
contiene todos los “pictograma-accion” para cada una de las iteraciones. La frase que
describe la imagen se corresponde con la representacion semantica de ella dentro de la
cultura santiaguena, es decir, se incorporan al SAC interpretaciones y significados
acordes al contexto social y cultural propio.

Basandose en esta lista se realizaron las grabaciones de voz que representan la
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semantica asociada al pictograma en el idioma nativo y con los modismos santiaguefios.
Se pudo acceder a la mayoria de los recursos presentados en la misma por
recomendacion de los interesados, pues son los que se utilizan para la comunicacioén con
los nifios que asisten al IPRI. Estos pictogramas se seleccionaron y filtraron del portal
de ARASAAC, el cual contiene un archivo comprimido con un conjunto de 15.396
pictogramas. Estos estan disponibles bajo licencia Creative Commons (CC-BY/NC/SA),
cuya autorizacioén de uso es para fines sin animo lucrativo. Los simbolos pictograficos
utilizados son propiedad de CATEDU? y han sido creados por Sergio Palao. Sin
embargo, otros pictogramas que representan imagenes propias de nuestra cultura, no
estan disponibles en éste portal y sus imagenes se seleccionaron de la web, como ser el
caso de alimentos y animales.

La busqueda, seleccion y filtrado de pictogramas para el prototipo insumid una

labor importante. Esto se debe a que:

e Los recursos graficos proporcionados por ARASAAC estan nomenclados con
palabras o frases propias a la semdntica el contexto donde fueron creados, es
decir, dentro de un contexto europeo, pues el portal al que pertenece es del
Gobierno de Aragdn, Espafia. La interpretacion de un mismo pictograma para
una persona de nuestra cultura puede no ser la misma que la colocada por el
creador de la imagen.

e Hay varios casos donde los nombres son similares pero se provee diferentes

pictogramas, como por ejemplo el que se presenta en la figura 6.2.

Organizar v (JAbric v Compartircon > Impimir  Grabar  Nueva carpeta

¢ Favoritos B\bhote(i Dowmentos
§ Descargas a eto
Ml Escritorio

& Sitos recientes ' ? [ ] : y
3 Biblotecas I % "

+| Documentos

o G0 IR IR iz

&) Imagenes _LEER_CONDICIO i hcertaste! certastel | bastaya! ibien! ibuenprovechol  jcuidadol jesgaciosol jestiloviendol  jesténevandol jests nub

i@l i il il

ihace aire! ihace sol ihay nubes! hayviento! lueve! o sientol

@ Misica
8 Videos
(©)

it
O

@

) Grupo en el hogar

@
=CR
(E3

* Eqipo felicidades! {Feliz Felz

Cumpleafios!  Cumpleafios_ 1

& Discolocal (C)

s Discolocal (D)

Figura 6-2: Ejemplo de pictogramas iguales con nomenclatura diferente

2 http:/arasaac.org/ Portal de Aragon de la Comunicacién Aumentativa y Alternativa

[consultado ultima vez 22 de Febrero del 2017]
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Una vez seleccionados los pictogramas y sus acciones asociadas, se clasifican
los pictogramas-accion segin su generalidad, para cada una de las 3 iteraciones a
desarrollar. Es decir, se agrupan para la visualizacion en las interfaces de cada iteracion.
Para ello se definen 2 tipos de acciones tal como se muestran en la figura 6.3,
considerando la frecuencia de uso en una comunicacion de cada pictograma-accion y la
adquisicion natural del lenguaje en las diferentes etapas evolutivas de los infantes. En
base a esta clasificacion se realiza una lista de todas las acciones generales y especificas

para cada iteracion.

-
-
-

-

-

£

AUTO

ESCUCHAR MUSICA

§ ESCUCHAR UN CUENTO : E CANSADO
f f N
: ) 7 : ®
) %OO : @ @ : ® e :
@ (%- HJ \..’ CAVBARME ?‘E ‘..' PELOTAS @@ i ‘..' .
i % E n & s n : n
@ : l][ Lo : n ESTOY -
: n : n : n
4 : - f : - f : -
Accion H Accion : Accion .
General f@l General : General i
7 . o s

t t t

Acciones Acciones Acciones

especifica especifica especifica

Figura 6-3: Ejemplo de clasificacion de acciones segun su generalidad

Basados en la clasificacion de cada pictograma-accion, se procede al disefio de
las interfaces del prototipo, definiendo los contenidos de cada pantalla y determinando
la cantidad de pantallas necesarias, segin la cantidad de acciones generales y
especificas que se incorporen en la iteracion.

Se realiza un soporte grafico de las interfaces, para obtener una comprension
completa y consistente en el desarrollo. En la figura 6.4 se ejemplifican los contenidos

graficos y una distribucion visual aproximada de las diferentes interfaces para las 3
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iteraciones. Los contenidos de las interfaces se mantendran a lo largo de todo el
desarrollo, es decir los resultados de la programacion del prototipo deben ajustarse a lo
descrito en esta instancia. La distribucion de cada pictograma-accion dentro de la
pantalla puede llegar a variar, siempre y cuando haya una adecuada justificacion para
ello desde el punto de vista de la programacion.

En esta instancia se determina que el SAC necesita diferenciar los tipos de
acciones de ejecucion, por un lado las acciones tipo “reproduccion” de acciones
especificas, en las que el comunicador solo deberd reproducir un sonido ante su
seleccion; y por otro las acciones de tipo “reproduccion y despliegue” de acciones
generales, en las que el comunicador debe reproducir la accidon seleccionada y abrir una

nueva interfaz asociada a la seleccion.
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Figura 6-4: Ejemplos de diferentes interfaces del sistema

Habiendo descripto las consideraciones generales para todas iteraciones sobre el
disefio de las interfaces y su composicion, se plantea el recorrido de navegacion para
cada iteracion. A modo de ejemplo se ilustra en la figura 6.5 el correspondiente a la

desplazamiento de pantallas del “Comunicador bésico”, iteracion L.
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En ella se muestra como el usuario percibiria cada pantalla tras su interaccion
con la aplicacién. Por ejemplo, en la pantalla de “Casa” podra observar dos tipos de
acciones: por un lado las de “reproduccion” como son yo me llamo, mama, papa, si, no,
subir, bajar, poner, sacar, hola y chau, mientras que Quiero, Estoy y Terapia son de
tipo “reproduccion y despliegue”. En todos los casos en los que se seleccione un
pictograma de tipo “reproduccion”, el comunicador regresa a la interfaz de Casa. En
caso de seleccionar un pictograma de “reproduccion y despliegue”, el comunicador se
desplazara hacia otra interfaz y regresara a Casa luego de alcanzar una accion de
“reproduccion”.

Cuando el usuario haya seleccionado Terapia considerada como “reproduccion
y despliegue”, el comunicador registrara que el usuario ingresa en una sesion de terapia
y cambiara su comportamiento: mantendra la interfaz de terapia tras las selecciones, ya
sean de “reproduccion y despliegue” o de “reproduccion”. Cuando la terapia haya
concluido y se quiera regresar a la interfaz original de Casa, el usuario debe informarle
esto al SAC mediante la seleccion del pictograma “Casa”. Si no lo hace, el comunicador

siempre regresara a la interfaz de terapia al seleccionar un pictograma de cualquier tipo.
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Figura 6-5: Esquema de navegacion del comunicador Basico (Iteracion 1)
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Los esquemas de navegacion entre pantallas que corresponden a las iteraciones
II y III aumentan en complejidad respecto al mostrado para la iteracion 1. En ellos, el
comunicador basico requiere que la interfaz de las iteraciones II y III se adapte a la edad
y al género del usuario de la aplicacion, por lo cual no se pueden mostrar todas las
posibilidades de navegacion entre pantallas.

En la figura 6.6 se esquematiza de forma muy general el desplazamiento entre
las interfaces que componen la iteracion II, presentando una navegacion en el
comunicador “adaptable a las preferencias del usuario”. A través de esta figura se puede
seguir el recorrido de la aplicacion sin la necesidad de especificar los detalles inherentes
a la interfaz de a cada pantalla. Esto se fundamente en que la cantidad de interfaces
posibles para la iteraciéon II es sustancialmente mayor que las mostradas en el
comunicador basico y las conexiones entre ellas pueden llegar a confundir al lector.
Para facilitar el seguimiento, se le asigna un nombre a las diferentes interfaces y la
navegacion se esquematiza con pequenas “cajas de texto” con el nombre de la interfaz y
una serie de flechas que indican como seran conectadas, es decir como se realizara el
recorrido entre las diferentes pantallas. En esta figura y para evitar saturar de flechas de
desplazamiento, no se visualiza una transicion desde las interfaces “abecedario”,
“animales”, “cuerpos geométricos”, “numeros”, “aprendi”, “colores” y “dolorido”
hacia “casa” pero cabe destacar que estas conexiones si se consideran para los
recorridos de la iteracion I1.

Dado que en esta iteracion la interfaz se adecua a cada usuario en funciéon de la
edad y del género del mismo, es necesario contar con un “login” para el registro de
ciertos parametros que permitirdn adaptar el SAC a la necesidad de cada paciente. Asi,
para mejor comprension de la complejidad del general del sistema en esta iteracion, en
la figura 6.6 las “cajas de texto” de color azul son las que representan un conjunto de
pantallas personalizables, mientras que las de color gris son estaticas, es decir no varian
para las diferentes sesiones de usuario, o dicho de otra manera, no contienen

pictogramas personalizables.
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Figura 6-6: Navegacion entre pantallas para el “Comunicador adaptable a las preferencias del usuario” (iteracion II)
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Para la iteracion III es decir para el “Comunicador sensible al tiempo”, se sigue
un modelado similar a la segunda iteraciéon. Habiendo aclarado esto, en la figura 6.7 se
presenta el recorrido entre las interfaces.

En la figura 6.7 se aprecia que la principal variacion respecto de la iteracion
anterior es la presencia de una interfaz denominada “alerta”. Ella representa la nueva
funcionalidad que se agrega a la iteracion anterior, y su funcion es dejar accesibles
nuevos pictogramas en determinados horarios. Estas alertas cumplen la funcién de
sugerentes, pues se ponen a disposicion en la interfaz - alertas visuales - en diferentes
momentos del dia, seglin se configure al inicio de sesion.

Para esta iteracion las alertas se restringen, proporcionando al usuario solamente
una serie de pictogramas que representan aquellas necesidades relacionadas con la
alimentacion del nifio. Por ello, se centra en las comidas principales a lo largo del dia,
permitiendo que usuario tenga acceso a una serie de pictogramas le permitan expresar
las necesidades correspondientes al desayuno, almuerzo, merienda o cena, dependiendo
el horario del dia.

Para esta iteracion se considera la relacion existente entre las necesidades de
alimentacion programadas y el horario actual de ejecucion del sistema. Se agregan en el
login recursos que permiten parametrizar cada horario que el tutor del nifio configura
para las alertas. De igual manera que se hizo anteriormente, en la figura 6.7 no se
representa el desplazamiento desde las pantallas “abecedario”, “animales”, etc., pero se
deja claro que en el recorrido de la iteracidon esta conexion existe y que por cuestiones
de claridad no se grafican.

En lo que respecta a la iteracion IV, se trata de una cuestion técnica de
desarrollo, es decir de programacion del codigo, e involucra la légica interna del
prototipo. Por este motivo no se especifican interfaces ni desplazamientos de la
iteracion.

Los resultados obtenidos de la ejecucion de las tareas de disefio para cada una de

las iteraciones quedan disponibles para ser utilizados en la etapa de dia de trabajo.
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Figura 6-7: Navegacion en la iteracion Il del “SAC sensible al tiempo”
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6.1.4. Generacion de Pruebas de Aceptacion

La generacion de pruebas de aceptacion es una tarea para verificar los
requerimientos establecidos para el software. Actia como una herramienta de
comunicacion entre los interesados y el equipo de desarrollo. Para realizarla es
necesario considerar los requerimientos del software por cada iteracion, ademas de las
HU vy las de tareas previstas por iteracion. Como parte de esta tarea también se
incorpora un paso intermedio: la revision de la prueba de aceptacion durante la
redaccion, es decir los interesados participan de la redaccion de las pruebas de
aceptacion.

Para la escritura de las pruebas de aceptacion se selecciona un requerimiento de
la pila de productos y, conjuntamente con los interesados, se procede a describir la
prueba pertinente. Como resultado de este trabajo, la tabla 6.6 lista las pruebas de
aceptacion por requerimiento y resume todas las pruebas de aceptacion realizadas para
las diferentes iteraciones del desarrollo. Cabe aclarar que el identificador de la prueba
sigue el siguiente formato: {N° de Iteracion que se prueba}+{Nombre del requerimiento

probado}, para poder ser referenciado de forma mas representativa.
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PRUEBAS DE ACEPTACION
Fecha de escritura: Octubre de 2016
ID de . . . . . .
.. {Qué funcionalidad debe implementar el sistema para dar por satisfecho el
Requerimiento la ..
requerimiento}
prueba
El SAC reproducira en forma sonora una
accion (frase o palabra) cuando el IRFR Al seleccionar un icono que representa una accion se reproduce automaticamente de
usuario seleccione un icono de la interfaz forma sonora en el dispositivo.
(imagen).
El SAC reproducira una salida sonora
que represente la accion seleccionada IRF9 La reproduccion sonora de cada accion es comprendida sin necesidad de aclaraciones
(pictograma) en nuestro idioma y con los sobre su significado en nuestra cultura.
modismos de la cultura santiaguefia.
: El SAC ofrecera en su interfaz iconos o
:g imagenes seleccionables que representen IRF1 Las acciones consideradas como parte de la interfaz representan necesidades de
& | acciones que el usuario desea llevar a comunicacion posibles para un nifio con PCI leve o moderada.
< | cabo.
Al iniciar la sesion de usuario, la interfaz principal corresponde a la de Casa.
Cualquier acciéon que se ejecute (seleccion de pictograma) en esta interfaz debe
El SAC debera diferenciar el retornar siempre a la interfaz de Casa, excepto cuando el usuario indique que va a
ofrecimiento de las imagenes entrar en ferapia, mediante la seleccion de la imagen representativa.
seleccionable dependiendo de si el | IRF6 | Cuando el usuario le indica a la aplicacion que entra en Terapia, la interfaz ofrecida

usuario se encuentra en la casa o la
terapia

es diferente a la interfaz de Casa. Cualquier accion ejecutada (seleccion de
pictograma) dentro de esta interfaz retorna siempre a Terapia, excepto cuando el
usuario indica que regresa a su Casa, mediante la seleccion del icono que lo
representa. En este caso la aplicacion retorna a la interfaz de Casa.

Tabla 6-6: Pruebas de aceptacion para cada requerimiento por iteracion
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PRUEBAS DE ACEPTACION

Fecha de escritura: Noviembre de 2016

IPRI con PCI leve o moderada.

ID , . . . . .
- de {Qué funcionalidad debe implementar el sistema para dar por satisfecho el
Requerimiento la o .
requerimiento }
prueba
. Los pictogramas visibles en la interfaz de género femenino son diferentes a los
El SAC mostrara 1imagenes o .
: , , presentados al masculino.
pictogramas segun el género y el | IRF10 - - - - — - — =
. Los pictogramas disponibles en las interfaces varian si el usuario es un nifilo pequeio
rango de edad del paciente . - . ~
(por ejemplo 2 afios), o mayor (por ejemplo 5 0 9 afios).
— La funcionalidad del SAC es accesible con el registro de los datos personales del
£ usuario, permitiendo iniciar una sesion al sistema.
& .. ) La sesion de un usuario iniciada permanece activa hasta que el usuario indique lo
5 | El SAC deberd permitir registrar a contrario P q q
= | cualquier paciente que concurre al | IIRG2

En caso de que se cierre la aplicacion voluntariamente o se apague el dispositivo, la
sesion permanece abierta sin necesidad de reingreso de datos personales.

En cualquier instancia durante el funcionamiento de la aplicacion el usuario puede
cambiar datos de su registro o salir de su sesion.

Tabla 6.6. Pruebas de aceptacion para cada requerimiento por iteracion (Continuacion)
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PRUEBAS DE ACEPTACION

Fecha de escritura: Noviembre de 2016

Requerimiento

ID dela
prueba

{Qué funcionalidad debe implementar el sistema para dar por satisfecho el
requerimiento }

o7

Iteracion III

\|
o

Iteracion IV

El SAC debera ofrecer las imagenes
seleccionables al usuario acordes al
contexto temporal (hora del dia).

IIIRF4

La aplicacion encuentra coincidencia entre el horario del dispositivo y el horario
configurado como alerta y que el usuario interactua con el sistema, entonces activa
el alerta correspondiente.

Cuando un alerta esté activo el usuario y se encuentre (en la interfaz de Casa),
tendra acceso a pictogramas que representan opciones de alimentos para esa alerta.

El SAC permitira la configuracion
personal de horarios en los que el
usuario realice determinadas
actividades.

IIIRF5

El usuario puede registrar diferentes horarios de alertas relacionados con sus
comidas principales: desayuno, almuerzo, merienda y cena.

El registro de las alertas permanecera relacionado a su sesion de usuario. En caso
que la aplicacion se cierre o el dispositivo se apague (sin cerrar sesion) los horarios
configurados persistiran en su registro.

El SAC debera ofrecer alertas de
alimentacion considerando un horario
configurado en su registro de usuario.

IIIRF7

La aplicacion detecta que el usuario esta interactuando con la interfaz de Casa, y el
horario configurado para un alerta coincide con el horario del dispositivo, entonces
se ofrece al usuario opciones relacionadas a la alimentacién programada en su
sesion

El paciente no debe recibir informes
sobre errores técnicos de la aplicacion
que puedan distraer su atencion.

IVRG4

El usuario no visualiza durante el uso intensivo de la aplicacion mensajes
emergentes de errores internos por defectos en la programacion del codigo.

Tabla 6.6. Pruebas de aceptacion para cada requerimiento por iteracion (Continuacion)
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Concluido este trabajo de verificacion, se puede trabajar en la implementacion

en la siguiente etapa.
6.2 DiA DE TRABAJO

La etapa de dia de trabajo se identifica como “fipo: patron de etapa de
clasificacion esencial” dentro del método Mobile-D. Se puede presentar la etapa con el

siguiente resumen:

Motivacion del dia de trabajo:

e El proposito de esta etapa es implementar la funcionalidad del sistema planeada
durante el dia de planificacion. El equipo de desarrollo se centra en la
funcionalidad de maxima prioridad definida por los interesados. Una iteracion
puede contener 1 o n dias de trabajo. Los dias de trabajo forman los dias reales de

desarrollo de la iteracion.

Metas del dia de trabajo:

e Implementar la funcionalidad (es decir, las tareas) asignadas para la iteracion

e Mantener al cliente al dia con el estado de desarrollo

Entrada a la etapa del dia de trabajo:

e Las tarjetas de historias de usuario y las de tareas.

e Lapila de productos.

e Los datos sobre los recursos gastados.

e Manuales, especificaciones API y otro material de apoyo.
e Las pruebas unitarias.

e La funcionalidad implementada.

Salida de la etapa del dia de trabajo (para el ultimo dia laborable en la

iteracion):

e La funcionalidad implementada.

¢ Fl informe de estado diario.
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Tareas a realizar en el dia de trabajo:

Recapitulaciones: es una sesion interactiva para comunicar el progreso y los
problemas dentro del equipo de desarrollo. Suele realizarse como la primera y/o
la 0ltima actividad de la jornada de trabajo (recapitulacion de la manana y
conclusién de la tarde).

Desarrollo guiado por pruebas (Test-Driven Development -T.D.D.-): En ¢l las
pruebas unitarias se escriben antes del codigo del programa, entonces éste se
desarrolla para trabajar con las pruebas ya escritas.

Programacion en parejas: Es un estilo de programaciéon en el que dos
desarrolladores codifican juntos. El conductor es la persona que usa el teclado y
el raton durante una sesion de programacion de pares. El navegador se sienta
delante de la computadora al lado del conductor. El proposito de la programacion
en parejas es mejorar la comunicacion, difundir el conocimiento dentro del
equipo y garantizar la calidad del cédigo.

Integracion continua: Busca integrar continuamente el nuevo cddigo con el
codigo existente en un repositorio de codigo. Al integrar continuamente las
integraciones masivas se pueden evitar tomar mucho tiempo y esfuerzo.
Refactorizacion: es el proceso de mejorar la estructura interna del software
existente sin modificar su comportamiento externo. Con pequefias mejoras en el
codigo, la refactorizacion garantiza que el software sea mdas modificable,
extensible y legible.

Informar al Cliente: Busca proporcionar una vision honesta del progreso a los
interesados y obteniendo de ellos una retroalimentacion sobre las caracteristicas

implementadas y guiar el desarrollo.

Roles a definir en el dia de trabajo:

Equipo de exploracion

Grupos de interesados.

Melisa Nataly del Valle Cordoba — 116



Capitulo 6 — Fase de Produccion

6.2.1. Recapitulaciones

En las sesiones de recapitulacion se busca mejorar la comunicacion dentro del
equipo y medir el progreso de la iteracion que se esta realizando. Cada dia de trabajo
comienza con una reunion de recapitulacién, donde se decide y discuten las tareas a
implementar. Mientras que al finalizar el dia de trabajo se lleva a cabo otra reunion de
recapitulacion para revisar el progreso y las tareas reales realizadas durante el dia, aqui
también se plantean los problemas existentes y se busca soluciones a los mismos.

La tarea descrita como parte del dia de trabajo en este desarrollo no se lleva a
cabo dado que la investigacion esta centrada en mejorar la comunicacion dentro de los
equipos de desarrollo. Por tratarse de un desarrollo de pequefia envergadura que
involucra un solo desarrollador la misma no genera valor agregado al desarrollo del

proyecto.
6.2.2. Desarrollo de Componentes Funcionales

Siguiendo con lo descrito en el apartado 6.1.3 en base a las tareas de
programacion identificadas para cada iteracion se lleva a cabo el proceso de desarrollo
de funciones que permitan alcanzar cada una de ellas. Para ello se utiliza Android
Studio. En este apartado del trabajo se procede a codificar todas las acciones necesarias
para satisfacer las tareas propuestas en cada iteracion. Se utilizaron los recursos que
provee el lenguaje de programacion, y el producto de las tareas de diserio realizadas
para cada iteracion en la seccion 6.1.3 como ser: la lista clasificada de los pictogramas-
acciones, las grabaciones de audio correspondientes, la lo6gica de navegacion entre
pantallas, los contenidos de cada una, y la cantidad de pantallas diferentes.

A continuaciéon se presentan detalles inherentes a la funcionalidad que se
incorpora en cada iteracion. Para ello se consideran como guias las tareas de
programacion descritas en la tabla 6.2, 6.3 y 6.4 que permiten satisfacer las necesidades
de desarrollo. En esta instancia se implementa cada historia de usuario de acuerdo a lo
descrito por la figura 6.1 en el dia de planificacion.

Iteracion I

Para la iteracion I las tareas propuestas para la programacion son:
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1. Reproducir la grabacién de voz asociada a un pictograma seleccionado en la
interfaz. El pictograma puede representar una accién general o una
especifica.

2. Abrir una nueva interfaz (pantalla) al seleccionar una accidon general
representada por un pictograma. La interfaz desplegada con esta seleccion
debe contener las acciones especificas asociadas a la accion general. Por
ejemplo al seleccionar la accion general “Jugar” se despliega una pantalla
con pictogramas seleccionables que representan diferentes juegos como ser
“pelotas”, “muriecos”, “bloques”, etc.

3. Ocultar todas las acciones especificas una vez que cualquiera de ellas sea
seleccionada y reproducida. Luego mostrar la interfaz (principal o
secundaria) que contiene la accion general que habia desplegado las
opciones especificas. Es decir la aplicaciéon debe regresar a “Casa” o
“Terapia” dependiendo de donde se encontraba la accién general que
desplego las opciones.

Las librerias principales que se utilizaron para el desarrollo del codigo fuente de
este prototipo fueron las relacionadas con el manejo de widget (Button, ImageView,
TextView, entre otras), View, WindowManager, Bundle, Media, Intent y Context. Con
ellas se incorporaron funciones al desarrollo del prototipo que permitieron el manejo de
botones, tablas, vistas de cada interfaz, manejo de parametros entre las interfaces,
manejo de la reproduccion de sonido, inicio de nuevas interfaces, y manejo del contexto
en cada situacion.

Para la distribucion visual de los pictogramas en la interfaz se emplearon
diferentes controles de flujo de datos, variables y métodos. En este caso se consideraron
las dimensiones del dispositivo en el cual se visualizaran las interfaces y, en base a ello,
se proporcionaron mediante codigo las caracteristicas visuales de los botones que
contienen los pictogramas seleccionables, como por ejemplo el tamafio y la distribucion
dentro de la pantalla. Los recursos como pictogramas, acciones y grabaciones, fueron
asociados a los botones que forman parte de la interfaz mediante codigo.

Como resultado del trabajo de codificacion de la iteraciéon I se comenta a
continuacion la loégica de programacion interna del SAC. Sin embargo, antes de ello es
necesario aclarar que, por tratarse de un prototipo y fundamentalmente por necesidades

inherentes al lenguaje de programacion, en el desarrollo se modifican levemente los
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espacios entre los contenidos de cada interfaz, afectando su distribucion visual pero sin
variar su orden ni la funcionalidad principal requerida. La funcionalidad aplicada a cada
pictograma se mantiene de acuerdo a lo previsto, es decir respecto a su posicion en la
interfaz. Los pictogramas visibles que se ubican cercanos a la izquierda superior de la
pantalla, son los correspondientes a las acciones de “reproduccion”, mientras que los
que se encuentran cercanos a la esquina inferior derecha representan acciones de
“reproduccion y despliegue”.

El sistema incorpora en cada interfaz un conjunto de botones mediante un
control de visualizacion. Cada boton se visualiza con el pictograma que tiene asociado y
su accion. El control de visualizaciones permite el correcto dimensionamiento del
tamafio de cada botén y se encarga de seleccionar el conjunto de botones que
conforman cualquier interfaz, de manera de asegurar que el contenido de la misma sea
el definido en la etapa de planificacion.

En el prototipo se manejan 3 tipos de interfaces: Casa (principal), Terapia
(secundaria), y auxiliares. Esta ultima permite visualizar los botones que contienen los
pictogramas que representan acciones especificas tras la seleccion de una accion
general.

La seleccion de un botén en la interfaz principal o secundaria con pictograma
asociado a una “reproduccion”, ejecuta una salida de sonido que describe el pictograma
y queda en espera de una nueva seleccion. Mientras que la seleccion de un botén con
pictograma asociado “reproduccion y despliegue” reproduce el sonido que describe el
pictograma, luego despliega una interfaz auxiliar que contiene todas las opciones
especificas y, una vez seleccionada una opcion, cierra la interfaz.

Habiendo detallado la légica asociada al prototipo que se desarrolla en la
primera iteracion, se muestra parte del coédigo de la funcionalidad en el anexo.

Iteracion I1

Se realizan las siguientes acciones para para satisfacer las tareas propuestas para
la programacion detalladas en la tabla 6.3:

1. Solicitar inicio de sesion al abrir la aplicacion, requiriendo el registro de
datos personales del usuario (nombre del usuario, género y su edad).

2. Mantener la sesion de usuario iniciada hasta que el usuario indique que
desea cerrar su sesion, es decir la aplicacion no solicitara reingreso de los

datos personales.
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3. Mantener iniciada la sesion de usuario por mas que la aplicacion sea
cerrada o el dispositivo se apague.

4. Para cerrar sesion el usuario indica la accidn al sistema, este borra los
datos personales de la aplicacion. Para poder ingresar a la funcionalidad
del comunicador, el sistema necesita contar con los datos personales de
un usuario.

5. Oftrecer los pictogramas filtrados por el género del usuario.

6. Oftrecer los pictogramas filtrados segiin la edad del usuario.

En esta tarea, se agregan varios controles al codigo desarrollado en la iteracion
I, para satisfacer todas las tareas descritas en la planificacion correspondiente, se
integran las funcionalidades de las iteraciones I y II al finalizar la etapa de codificacion
de esta iteracion, y se satisfacen los requerimientos planteados en la iteracion I y
ademas lo que corresponden a la iteracion I1.

Se utilizan los recursos provistos como en la planificacion de la iteracion II, es
decir, los nuevos “pictograma-accion”, sus correspondientes grabaciones de voz, la
distribucion visual de cada pantalla, la cantidad de pantallas y la navegacion entre ellas
(seccion 6.1.3). Se utilizan las mismas librerias de la iteracion anterior (I) mas las
relacionadas con el manejo de la persistencia de los datos, manejo de fechas y opciones
para cambios de sesiones como por ejemplo SharedPreferences, Calendar, Dialog,
DatePickerDialog, Menu 'y Menultem.

El manejo de funciones de creacion de botones, de vistas y desplazamientos en
esta iteracion es igual a la explicitada en la primera, pues se integra la funcionalidad
desarrollada nuevos controles para la redistribucion y cambios de botones en las vistas y
creacion de nuevas interfaces. El manejo de desplazamiento varia respecto a la primera
iteracion, pues la creacion de nuevas pantallas agrega y direcciona las conexiones
establecidas al desarrollo de esta iteracion.

A continuacion se presenta el resultado de la codificacion, explicando la logica
interna de esta iteracion. Se agregan nuevos controles de flujo de datos al codigo, como
asi como también clases propias de Android para el manejo y persistencia de los
mismos. Se utilizan las funciones propuestas por la libreria SharedPreferences, que
permite dotar al sistema de memoria sobre datos especificos mediante la asociacion de

claves y valores almacenados en un fichero interno del dispositivo. En esta segunda
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iteracion estas prestaciones se utilizan para que el sistema sea capaz de recordar la
sesion del usuario activo, por mas que la aplicacion sea cerrada por cualquier motivo.

Una de las interfaces desarrolladas e incorporadas en esta iteracion es el login
para el ingreso de datos personales del usuario, permitiendo cargar su identificacion
personal, fecha de nacimiento y género. En esta pantalla el sistema espera el evento de
inicio de sesion mediante el clic del boton correspondiente. Ante la seleccion del botén
de inicio de sesion, el sistema toma la informacion proporcionada por el usuario, calcula
la edad del mismo en base a la fecha de nacimiento ingresada y pasa esta informacién a
la interfaz de Casa, encargada de la creacion del contenido de la vista y, en este Uinico
caso, de asociar el identificador del usuario o nombre al pictograma que lo reproducira
en la pantalla Casa.

La visualizacion de cada una de las interfaces siguientes (principal, secundaria y
auxiliares) se delega al gestor de la vista. Este tiene como tarea decidir la cantidad, el
contenido y la distribucion de los diferentes pictogramas que se mostraran en la
pantalla, ademés de proporcionar al usuario la opcion de “cerrar sesion” o “cambiar
datos” de su registro. El gestor de la vista utiliza la informacién proporcionada en el
login del sistema, es decir, determina lo que va a ser visualizado por el usuario, segtn el
género y la edad del usuario contemplados en la planificacion de la iteracion II. Cada
actividad encargada de dar inicio a una nueva pantalla, es la encargada de proveer al
gestor de la vista la informacion extraida del login para que dicho gestor pueda
determinar lo que se mostrara.

Ante la seleccion del usuario de “cerrar sesion”, el sistema quita los datos
personales del usuario del /ogin y queda a la espera de que se ingresen nuevos datos.
Mientras que el clic sobre “cambiar datos”, permite que el usuario reescriba la
informacion proporcionada al sistema sobre sus datos personales. En esta situacion el
sistema se adecuara a la informacion ingresada.

Descrita la logica interna del prototipo en la iteracion I, se consigna en el anexo
de este trabajo el codigo fuente correspondiente a las nuevas funcionalidades aportadas
al prototipo.

Iteracion 111

Las tareas propuestas para la programacion de la iteracion III fueron consignadas

en la tabla 6.4, y son las siguientes:
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1. Solicitar al inicio de sesion el ingreso de 4 horarios para configurar las
actividades para alimentacion.

2. Registrar y mantener la hora configurada (alerta) por un usuario al
iniciar sesion. Es decir, la aplicacion no solicitara reingreso de horarios
de alerta si la aplicacion se cierra o se apaga el dispositivo, manteniendo
estos horarios asociados a la sesion activa del usuario.

3. Registrar y controlar el horario del dispositivo cuando la aplicacion esta
siendo usada

4. Controlar que la hora actual del dispositivo se encuentre dentro de un
rango determinado para activar un alerta configurada en el inicio de
sesion. El rango de activacion de un alerta sera de 60 minutos posterior al
horario configurado para el alerta. Es decir si se configura un alerta a las
07:35, el rango de activacion para ella serd entre las 07:35 y las 08:35.

5. Indicar qué alerta se encuentra activa.

6. Ofrecer pictogramas de alimentos para comidas principales solo en la
interfaz de Casa y cuando un alerta este activa.

7. Oftrecer en la interfaz de Casa los pictogramas de alimentos acordes a la
alerta activa. Es decir si estd activo un alerta de almuerzo, ofrecer
opciones para almorzar.

Las funcionalidades planteadas en las iteraciones I y II se mantienen, y se
integra la funcionalidad del sistema de adaptarse al usuario, seglin la tarea que éste se
encuentre realizando y en un determinado momento del dia, lo que implica la
incorporacion de sensibilidad al contexto en el desarrollo. Ello requiere el uso de una
logica algo diferente a la utilizada en las iteraciones anteriores. Asi planteado, se aspira
a lograr un sistema consiente del contexto en el que estd funcionando. Para ello se
propone el uso de un sensor que puede identificar la presencia de determinada condicion
o variable del entorno. En esta iteracion la variable de interés del entorno es el tiempo,
la unidad de medida de esta variable estd regida por la necesidad de precision del
sistema, en este caso, segundos.

Considerando lo anterior, la caracteristica del cddigo de esta iteracion es la
declaracion de un servicio que cumple la funcion de censar el valor que toma la variable
tiempo a medida que éste transcurre. Este servicio se ejecuta en un hilo paralelamente al

resto de las funcionalidades del sistema, es decir controla el paso del tiempo
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permanentemente, arrojando los diferentes valores de la variable que son evaluados por
el servicio mediante una condicion. La condicién que controla el sistema determina la
activacion o no de las alertas configuradas por el usuario en el inicio de sesioén. Para
implementar esta condicion el sistema controla el valor obtenido del censado con el
valor definido por el usuario como valor del alerta. Cuando estos valores coinciden y el
usuario se encuentra ejecutando acciones correspondientes a la interfaz de Casa, se
despliega una notificacion que le permite al usuario acceder a los pictogramas
correspondientes con la actividad de alimentacion programada.

Para capturar el valor de configuracion de las alertas, el sistema implementa una
serie de controles en el login que permiten al usuario registrar horarios. Estos horarios
configurados se enlazan con la sesidon iniciada, permitiendo que la configuracion se
mantenga aunque se cierre la aplicacion o el dispositivo se reinicie. Para ello se utilizan
los recursos provistos por la clase de SharedPreferences. Una vez que el usuario define
los horarios de alerta para cada actividad de alimentacion, e indica al sistema la accion
de iniciar sesion, entonces se comienza a censar el estado de la variable tiempo desde el
servicio. Cuando se cumple la condicidon para que el servicio inicie la notificacion, el
usuario puede acceder durante 60 minutos a los pictogramas referentes a los diferentes
alimentos. Luego de cumplido el tiempo de duracion, el alerta deja de estar disponible
como asi también los pictogramas correspondientes. El servicio se encarga de controlar
el valor de la variable tiempo, activando y desactivando las alertas correspondientes con
la sesion activa. Mientras no haya ningun alerta activa, el sistema tiene las funciones
descritas para la iteracion I1.

En esta iteracion se utilizan las librerias TimePickerDialog y Service, los
resultados de las tareas de disefio para la iteracion III, es decir logica de navegacion,
pictogramas, grabaciones, asi como también los productos de la iteracion anterior como
el cédigo fuente, navegacion, pictogramas y grabaciones. Al finalizar el desarrollo de
esta iteracion se satisfacen los requerimientos planteados por la iteracion I, 1T y III
respectivamente. El cddigo fuente que permite obtener la nueva funcionalidad propuesta

por esta iteracion se encuentra disponible en el anexo del trabajo.
6.2.3. Informar al Cliente

En esta tarea se pretende proporcionar una vision del progreso al cliente dandole

la posibilidad de proveer una retroalimentacion sobre las caracteristicas implementadas
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en el desarrollo. Se utilizan informes que reflejen el estado real de las tareas previstas y
el grado de cumplimiento del cronograma planificado. Dado el caracter académico y la
pequenia envergadura de este desarrollo, los informes de avance de cada iteracion se

realizaron de manera informal

6.3 DiA DE LANZAMIENTO

La etapa de dia de lanzamiento se identifica como “tipo: patron de etapa de

clasificacion esencial” dentro del método. Se la presenta con el siguiente resumen:

Motivacion del dia de lanzamiento:

e Liberar el funcionamiento del sistema en pleno desarrollo.

Metas del dia de lanzamiento:

e Garantizar que todos los subsistemas se integren con éxito en un Unico sistema.

e FEjecutar las pruebas de aceptacion para verificar que los requerimientos se
implementan correctamente.

e Elaborar una lista de nuevos requerimientos y defectos en el software.

e Proporcionar al cliente y al equipo de desarrollo la oportunidad de discutir como
debe funcionar el software.

e Asegurar que el equipo ha realizado todas las actividades pertinentes antes de
hacer una liberacion de software (mediante la realizacion de una auditoria de
liberacion).

e Asegurar la base para un mayor desarrollo (mediante la creacion de una linea de

base).

Entrada a la etapa del dia de lanzamiento:

e Funcionalidad implementada

e Pruebas de aceptacion y documentacion.

Salida de la etapa del dia de lanzamiento:

e Lista actualizada de defectos,
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e Lista de verificacion de la liberacion de la liberacion llena,

e Linea de base (por ejemplo, en el sistema de control de versiones)
e Funcionalidad implementada,

e Documento de requerimientos iniciales.

e Producto integrado operativo.

Tareas especificas a realizar en el dia de lanzamiento:

e Integracion de sistema: En el caso de un proyecto multi-equipo, se integran en un
solo producto los subsistemas generados en equipos separados.

e Pruebas de Pre-Liberacion: se asegura que el software que se esta produciendo
esta listo para la prueba de aceptacion y la liberacion. Las pruebas previas a la
liberacion se llevan a cabo dentro del equipo ejecutando todas las pruebas de
aceptacion por escrito.

e Pruebas de aceptacion: se verifica que los requerimientos establecidos para el
software se implementen correctamente. Durante el dia de lanzamiento se
realizan pruebas de aceptacion con los interesados y se documentan los
problemas encontrados.

e Ceremonia de lanzamiento: forma parte de las tareas finales antes de hacer una
version del software. En la practica, consiste en dos actividades esenciales; por
un lado estan auditorias de lanzamiento y por otro la creacion de linea de base.
Ambas se realizan para confirmar que todo se ha hecho correctamente en la

iteracion actual y se garantiza la base para un mayor desarrollo.

Roles a definir en del dia de lanzamiento:

e Equipo de exploracion

e QGrupos de interesados.
6.3.1. Integracion del Sistema y Pruebas Previas a la Liberacion

La tarea correspondiente a la integracion del sistema pretende unificar con éxito,
es decir libre de errores y garantizando un correcto funcionamiento, un producto

desarrollado por partes o subsistemas por diferentes integrantes del equipo.
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Dado que esta tarea encuentra aplicacion para equipos de desarrollo mas
importantes, en el presente trabajo la integracion se realizé en la etapa de dia de trabajo,
proponiendo un prototipo incremental, y los desarrollos de cada iteracion tuvieron en
cuenta las bases y codigos de las iteraciones precedentes. Como se consignd en la
presentacion de la etapa, la tarea de pruebas previas a la liberacion pretende asegurar
que el software producido no se presente con defectos al cliente para que éste realice las
pruebas correspondientes. En esta investigacion también se realizo esta tarea en la etapa

de dia de trabajo dado que el trabajo de codificacion se desarrolla por una sola persona.

6.3.2. Pruebas de Aceptacion

En esta tarea se verifica que los requerimientos del sistema se implementen
correctamente, para ello se ejecutan las pruebas de aceptacion y se actualiza la lista de
requerimientos, asi como también se listan los defectos detectados en el funcionamiento
del software. Para ello, se cuenta con el codigo fuente de desarrollo y con las pruebas
correspondientes para cada iteracion. La ejecucion de las pruebas de aceptacion permite
verificar la satisfaccion de cada HU correspondiente a cada iteracion probada, esto

queda reflejado en las tarjetas de HU consignadas en el anexo del trabajo.

A medida que se fue completando cada una de las iteraciones, se fue validando
la funcionalidad real implementada compardndola con la funcionalidad deseada para
cada iteracion. Se presentaron los ejecutables” de los diferentes prototipos a los
interesados para su valoracion. Para las pruebas se utilizd una tableta cuyas
caracteristicas técnicas se detallaron en la seccion 5.1.1, con sistema operativo Android.
Ademas, se instald el software en un dispositivo diferente, un teléfono con sistema
operativo Android, para verificar que el disefio de la interfaz se adaptara a los diferentes
tamafos de pantalla y que no estuviere ligado a las dimensiones del movil en el que se
ejecuta.

Primero se comprobo la logica del prototipo por cada iteracion en cuanto a
desarrollo (pruebas previas a la liberacion), luego fue probado por los profesionales que
interactuaron con la aplicacién y validaron las funciones requeridas por iteracion,

registrando sus observaciones en las planillas denominadas pruebas de aceptacion,

* Disponible en http:/elcomunicadoralternativo.com
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dando lugar al fundamento para describir nuevas funciones a incorporar en el sistema

final en trabajos futuros. Estas pruebas se consignan en las tablas 6.7 a 6.9.
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PLANILLA DE PRUEBA DE ACEPTACION - ITERACION I

Fecha de escritura: Octubre de 2016

Fecha de ejecucion: Noviembre de 2016

RESULTADOS
D {Qué funcionalidad debe implementar el sistema para ser validado} No e e ol
Pasa : q
pasa funcionalidad
IRFS Al seleccionar un icono que representa una accioén se reproduce automaticamente de forma sonora en X
el dispositivo.
IRF9 La reproduccion sonora de cada accion es comprendida sin necesidad de aclaraciones sobre su X
significado en nuestra cultura.
IRF1 Las acciones consideradas como parte de la interfaz representan necesidades de comunicacion X
posibles para un nifio.
Al iniciar la sesion de usuario la interfaz principal corresponde a Casa. Cualquier accion que se
gjecute en esta interfaz debe retornar siempre a la interfaz de Casa, excepto cuando el usuario | X
LIRF6 indique que va a entrar en ferapia, mediante la seleccion de la imagen representativa.

Cuando el usuario le indica a la aplicacion que entra en Terapia, la interfaz ofrecida es diferente a la
interfaz de Casa. Cualquier accion ejecutada dentro de esta interfaz retorna siempre a Terapia, | X
excepto cuando el usuario indica que regresa a su Casa. En este caso la aplicacion retorna a Casa.

Observaciones sobre la interaccion: i) Algunas acciones se pueden expresar de manera mas comprensible. Por ejemplo, en vez de “poner” o “sacar”, seria
mejor poder especificar qué es lo que se puede poner o sacar. La misma observacion sobre “subir” y “bajar”. ii) Al seleccionar “yo me llamo” deberia
proveerse la opcion de indicar como te llamas, sino queda una sensacion de vacio e incompleto. iii) Se podria agregar también la opcion de decir cuantos afios
tiene el usuario. iv) En cuanto a los pictogramas que tienen opciones, la funcionalidad es buena y su contenido también, solo que el pictograma de “cambiar
el parial” suena fuera de contexto si quien usa el sistema fuese un niflo que controla sus esfinteres. Quizas sea mejor poner “ir al baiio y cambiar el parial” en
un solo pictograma seleccionable que reproduzca “quiero ir al baiio”. v) Ampliar las opciones en los juegos.

Tabla 6-7: Validacion de las funcionalidades del prototipo de la iteracion [
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PLANILLA DE PRUEBA DE ACEPTACION — ITERACION II

Fecha de escritura: Noviembre de 2016

Fecha de ejecucion: Diciembre de 2016

. . . . . RESULTADOS
ID {Qué funcionalidad debe implementar el sistema para ser validado} - - -
Pasa | No pasa Observaciones sobre la funcionalidad
. . . , . . La reproduccion por género estd en voz
Los pictogramas visibles en la interfaz de género femenino son diferentes a los P por g
. X femenina. Es deseable que para los varones
presentados al masculino. ,
IIRF se reproduzcan voces de varon.
10 . . . . , . . . Deberia existir diferencias entre lo que se
Los pictogramas disponibles en las interfaces varian si el usuario es un nifio . -
equeiio (por ejemplo 2 afios), o mayor (por ejemplo 5 0 9 afios) = muestra a nifios de 7 y a nifios de 9, lo
ped ’ ' mismo con los de 4 y 5.
La funcionalidad del SAC es accesible con el registro de los datos personales del X
usuario, permitiendo iniciar una sesion al sistema.
IRG La sesion de un usuario iniciado permanece activa hasta que éste indica lo contrario. X
2 En caso de que se cierre la aplicacion voluntariamente o se apague el dispositivo, X
la sesion permanece abierta sin necesidad de reingreso de datos personales.
En cualquier instancia durante el funcionamiento de la aplicacion el usuario puede X
cambiar datos de su registro o salir de su sesion.

) LN LN LN LN

Observaciones sobre la interaccion: i) Los pictogramas “subir”, “bajar”, “poner”, “sacar”, “acercar”, “alejar” son poco funcionales, incorporar acciones
especificas sobre lo que pueden realizar con ellas. ii) La reproduccion de sonidos es repetitiva para los pictogramas que presentan opciones intermedias.
Grabar la voz con la frase completa. iii) No permitir el ingreso de niimero al escribir el nombre del usuario. iv) Para poder utilizar las letras del abecedario, el
usuario no deberia repetir todo el circuito por letra, sino que deberia permanecer en la pantalla de “abecedario” e indicarle al sistema cuando no quiere estar
mas ahi, de la misma manera que hace con la “ferapia” y “casa”. Lo mismo con los “colores”, “animales” y “nuimeros”. v) Los pictogramas de “numeros”
deben tener un tamafio mas grande, estar mas espaciados o una forma de destacar el boton para diferenciar bien cada uno de los ntimeros. vi) En “terapia
incorporar la opcion de “preguntas”, asi como existe para “casa”. vii) En las opciones “Leer”, “cambiarme”, “escuchar musica” o “escuchar un cuento”
incorporar opciones, como por ejemplo los diferentes cuentos. viii) Cuando se “cierra sesion”, y quiere ingresar nuevamente al sistema, seria bueno que se

pueda ingresar solo un nombre o alias como lo que ocurre con las cuentas de correo una vez que ya has iniciado sesion una vez antes.

Tabla 6-8: Validacion de las funcionalidades del prototipo en la iteracion I
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Tabla 6-8: Validacion de las funcionalidades del prototipo en la iteracion I1

PLANILLA DE PRUEBA DE ACEPTACION — ITERACION III

Fecha de escritura: Diciembre de 2016

Fecha de ejecucion: Febrero de 2017

RESULTADOS
D {Qué funcionalidad debe implementar el sistema para ser validado} No Observaciones sobre la
Pasa pasa funcionalidad

La aplicacion determina que el horario del dispositivo coincide con un horario configurado como X

[LIRF4 alerta y que el usuario interactia con el sistema, entonces activa el alerta correspondiente.
Cuando un alerta esté activo el usuario tendra acceso (en la interfaz de Casa) a pictogramas que X
representan opciones de alimentos para esa alerta.
El usuario puede registrar diferentes horarios de alertas relacionados con sus comidas principales X -
(desayuno, almuerzo, merienda y cena).

IIIRF5 . . . - :
El registro de las alertas permanecera relacionado a su sesion de usuario. En caso que la
aplicacion se cierre o el dispositivo se apague (sin cerrar sesion) los horarios configurados seran X
persistentes en su registro.
La aplicacion detecta que el usuario estd interactuando con la interfaz de Casa, y el horario

HIRF7 | configurado para un alerta coincide con el horario del dispositivo, entonces se ofrece al usuario X

opciones relacionadas a la alimentacion programada en su sesion

Observaciones sobre la interaccion: **Puede configurar cualquier horario, hasta horarios ildgicos para un desayuno por ejemplo. Ademas se pueden poner
todas las alertas en el mismo horario, eso no deberia suceder. El sistema deberia proponer un rango para una alerta otro rango para otra, de manera que no se
puedan superponer los horarios configurados.

Tabla 6-9: Validacion de las funcionalidades del prototipo en la iteracion 111
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A partir de las planillas de prueba de aceptacion, se identifica una la lista de
defectos para la iteracion considerada. En la tabla 6.10 se presentan todos los defectos
encontrados, registrando los siguientes datos:

e Numero: nimero creciente para la identificacion del defecto.
e Severidad: Gravedad del defecto, se clasifica en:

» Mayor: tiene mucho impacto pero posee soluciones provisorias;
requiere de gran esfuerzo para corregirlo, pero tiene menor
impacto en el cronograma.

» Menor: defecto aislado que se manifiesta raramente y que tiene
poco impacto.

» Cosmético: pequenos errores sin impacto en el funcionamiento
correcto.

e Descripcion: descripcion del defecto.
e Fecha encontrada: fecha en que se encontro el defecto.
e N°de iteracion donde se encontro.
e Observaciones: Informacion adicional.
Es importante notar que los defectos que no sean corregidos en el presente

prototipo, constituiran la base para el desarrollo de futuras iteraciones.
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LISTA DE DEFECTOS

Nota: esta plantilla se utiliza para registrar todos los defectos encontrados en las diferentes iteraciones probadas por los interesados

N° | Severidad Descripcion Fecha Iteracion Observaciones
1 Cosmético Insertqr mas opciones al 11/16 y 12/16 Iyl Sanr, poner, subir, bajar, algar, acerar, leer, escuchar
seleccionar pictogramas musica, escuchar cuento, cambiarme, juegos
) Menor ‘I‘{eproduccmn”del pictograma 11/16 1 Ipcorporar la opcion de reproduccion del nombre por el
yo me llamo sistema
3 Cosmético Reprqduccmn de la edad del 11/16 1 Ipcorporar la opcién de reproduccion de la edad por el
usuario sistema
4 Menor }}eproc}uccmn de ;Blc:c,ograma 11/16 1 Ag,Nregar ir al bafo” para los usuarios que ya no usan
cambiarme el pafal panal
6 | Cosmético R,e produccion sonora en 12/16 11 Agregar grabaciones con reproduccion para varon
género masculino
7 Menor Falta de adaptflcio'n en 12/16 I Se cgnsideraron rangos de adaptacion por ser un
interfaces segiin edades prototipo, no edades especificas
Reproduccién de pictogramas Reproduc1r. solo lgs pictogramas que no 1mp}1can
- e . desplazamientos de interfaz, regrabar las frases asociadas
8 | Cosmético | de “reproduccion y 12/16 11 .
. " o\ para que sean coherentes con el camino que llevo la
desplazamiento” repetitiva. S
seleccion.
Renroduccion de Considerar nuevo estado del usuario para permanecer en
9 | Cosmético P 12/16 1T la pantalla de ntimeros por ejemplo, hasta que el indique

conocimientos adquiridos

que quiere salir (igual que se realiza en terapia y casa)

Tabla 6-10: Listado de defectos encontrados
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LISTA DE DEFECTOS

Nota: esta plantilla se utiliza para registrar todos los defectos encontrados en las diferentes iteraciones probadas por los interesados

N° | Severidad Descripcion Fecha Iteracion Observaciones
, . En los numeros y letras resulta dificil diferenciar donde
Cercania de los pictogramas, y comienza y termina un pictograma. (Revisar el codigo
10 Menor | poca definicion del limite de 12/16 I ay ha un pietog . &
para mejorar la distribucion de los pictogramas para cada
cada uno . . :
pantalla, sin cambiar su contenido)
Falia la opcion de preeuntas en Todas las terapias contienen la interfaz igual, aunque los
11 | Cosmético terania p preg 12/16 I desplazamientos pueden variar. Adaptar las preguntas en
P la pantalla igual que en casa
Al iniciar sesion generar un id de usuario que asocie
Reingreso de datos de registro 12/16 todos los datos de registro ingresados la primera vez. Para
12 Menor . o I s, . . C
luego de cierre de sesion que luego de cerrar sesion solo ingrese el id y se inicie el
sistema.
12/16 Insertar un control en el ingreso del nombre que so6lo
13 Menor | Ingreso de nombre de usuario 02 /17}/ Iy I permita ingresar letras controlando la longitud de las
palabras ingresadas.
14 Menor | Ingreso de alarmas iguales 02/17 I In§ertar un cpntrol que no p§rm1ta ingresar alarmas en el
mismo horario de otras definidas.
Aumentar el nimero de alertas Permitir ingresar la cantidad de alertas que desee el
15 | Cosmético 02/17 I usuario, y agregar una configuracion para definir que

configurables

quiere sugerir al usuario.

Tabla 6.10. Listado de defectos encontrados (continuacion)
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A partir de las observaciones obtenidas, es posible redefinir las necesidades del

sistema, estableciendo requerimientos pos iteraciones que se detallan en la tabla 6.11.

Requerimientos “fase de
inicializacion”

Requerimientos Pos iteraciones

El SAC reproducira en forma
sonora una accion cuando el
usuario seleccione un icono de la
interfaz

Reproducir en forma sonora un pictograma
seleccionado en la interfaz, solo si es de
“reproduccion”.

La salida sonora asociada a la selecciéon de un
pictograma debe ser una frase completa con
sentido, no s6lo objetos o palabras sueltas.

Permanecer en cada pantalla donde haya solo
pictogramas de “reproducciéon”, hasta que el
usuario le indique salir de ella.

El SAC debera diferenciar el
ofrecimiento de las imagenes
seleccionable dependiendo de si
el usuario se encuentra en la casa
o la terapia

Adaptar el ofrecimiento de pictogramas cuando se
encuentra en Terapia/Casa dependiendo su edad,
su género y las actividades o acciones posibles para
cada situacion.

El SAC mostrard imagenes o
pictogramas segun el género y el
rango de edad del usuario

Emitir la salida sonora con una reproduccion de
voz acorde al género del usuario.

El SAC deberéd permitir registrar
a cualquier paciente que concurre
al IPRI con PCI leve o moderada.

Generar un identificador Unico para cada usuario
registrado.

Permitir el acceso a sus funcionalidades mediante
un identificador de usuario.

No solicitar el reingreso de datos personales de un
usuario que se haya registrado.

) Admitir el ingreso de diferentes alertas
El SAC deberd ofrecer las | configurables por el usuario
imagenes  seleccionables  al
usuario acordes al contexto | Permitir que el usuario determine los pictogramas
temporal (hora del dia) que corresponderan a cada alerta, en base a una

lista de pictogramas opcionales

El SA,C, permitira la Permitir que el usuario determine la cantidad de
configuracion personal de

horarios en los que el usuario
realice determinadas actividades

alertas que se ejecuten en su sesion, al igual que el
contenido que se mostrara en cada una.

Tabla 6-11: Requerimientos pos iteraciones para trabajos futuros
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6.3.3. Ceremonia de Lanzamiento

Esta es una tarea para confirmar que todo se ha hecho correctamente en la
iteracion actual y se garantiza la base para un mayor desarrollo.

Dado que el alcance de este trabajo es la elaboracion de un prototipo, se puede
decir que el desarrollo hasta la iteracion III esta aprobado, constituyendo la linea de
base. Se entiende que el desarrollo de la proxima iteracion deberia agrupar los nuevos
requerimientos, tratando de satisfacer aquellos que sean mas sencillos de solucionar
desde el punto de vista de la programacion.

La afirmacion de establecer el prototipo resultante de las integraciones de las
iteraciones I, II y III se basa en que los interesados consignaron las siguientes ventajas

del uso de la aplicacion:

e Los pictogramas utilizados son facilmente interpretables para la todas las edades
y géneros.

e La cantidad de pictogramas por pantalla es correcta, no satura al usuario con
opciones, ademas permite que se puedan comunicar necesidades basicas desde la
pantalla principal.

e La reproduccion de los pictogramas es comprensible para la forma de
comunicacion social en la que interactian los usuarios.

e La agrupacion de pictograma-palabra es intuitiva por lo cual se puede acceder a
una variedad de pictogramas desde la pantalla principal, situacion que con los
SAC manuales resulta compleja.

o La organizacion de los pictogramas que abren opciones es adecuada, pues se
encuentran distribuidos en la parte inferior de la pantalla quedando siempre
cercanos al usuario y reduciendo los desplazamientos necesarios para su
seleccion.

e Los movimientos necesarios para reproducir una necesidad son minimos, lo cual
favorece la comunicacion fluida.

e La configuracion de perfil es apropiada dependiendo del tipo de usuario, ya que
incorpora nuevas funciones de comunicacion en la medida que se identifica un

usuario de mayor edad.
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e El inicio de sesion para diferentes usuarios, en un mismo dispositivo, sin
necesidad de acceder a internet, es beneficioso para los terapeutas porque pueden
utilizar la aplicacion personalizada para cada paciente en el mismo equipo moévil.

e El uso de alertas es una ventaja importante, pues permite no tener cargada la
pantalla con pictogramas que no seran ocupados en todo momento, sino que solo
tendran funcion para un rango de horario especifico.

e La configuracion de alertas personales aporta una funcionalidad innovadora y
muy util, porque permite que el usuario elija el momento del dia en que desea
tener disponibles los pictogramas en la pantalla.

e Los pictogramas de las pantallas de alertas, son acordes a las necesidades de un
nifo y las posibilidades de decisiéon que pudiera tener, es interesante que pueda

seleccionar alimentos propios de la cultura santiaguefia.

Se procede a dejar a disposicion de los interesados el prototipo de SAC
desarrollado con fines académico, para el mismo pueda ser usado en las sesiones de

terapia con los pacientes del IPRI.

6.4 CONCLUSION

En este capitulo se ha desarrollado la Fase de Produccion propuesta por el
método Mobile-D, obteniendo la implementacion de la funcionalidad de cada producto
segun la Fase de inicializacion, asi como también la documentacion de las pruebas de
aceptacion realizadas con el grupo de interesados. Esta documentacion permitio definir
una lista de defectos para cada producto probado. Asimismo, en esta fase se obtuvieron
una serie de nuevos requerimientos que podran ser implementados en trabajos futuros.

Segun los resultados obtenidos en las planillas de pruebas de aceptacion de cada
iteracion y los beneficios detectados por los interesados, el prototipo de SAC
desarrollado tras tres iteraciones satisface los requerimientos planteados inicialmente.
Quedan por resolver cuestiones de estética, que por tratarse de una prototipacion se
tendran en cuenta en futuras iteraciones. En la lista de defectos se dejan indicados
algunos refinamientos finales para librar al prototipo de notificaciones de errores
internos que no afectan a la funcionalidad general, pero que pueden distraer la atencion

del usuario al momento de la ejecucion.
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En este trabajo se present6 el desarrollo de un prototipo de SAC que funciona en
dispositivos moviles que poseen SO Android, destinado a apoyar la comunicacioén de
los nifios con PCI leve a moderada que asisten al IPRI. Para ello en los primeros
capitulos se realizd una introduccion a los conceptos que dan soporte a la temdtica de
desarrollo propuesta. Esto implico indagar en cuestiones tedricas referidas a los SAC y
a la PCI, pues algunas de las secuelas que apareja la PCI en los nifios comprometen la
comunicacion y la reduccion en la movilidad, requiriendo el manejo de SAC para
interactuar con el entorno.

Asimismo, se precisaron cuestiones técnicas del area informatica como lo son
las aplicaciones moviles, el SO Android, la sensibilidad al contexto y el método Mobile-
D, que permitieron perfilar el desarrollo. Mas precisamente se tomaron en cuenta
algunos rasgos tales como el tipo de aplicacion a desarrollar, la estructura interna del
SO, los aspectos a tener en cuenta para la definicion del contexto y las variables de
interés. Ademds el método Mobile-D sustentd la organizacion y desglose de las
diferentes tareas necesarias adaptdndose de manera adecuada para el desarrollo de este
trabajo.

Seguidamente, en el capitulo 3 se ahond6 sobre los SAC y particularmente sobre
los de clasificacion manual, detallando sus diferentes recursos, complejidad y el
funcionamiento general. Se describi6é el proceso de comunicacion apoyado en SAC
manuales, determinando que el mismo se ralentiza por la necesidad de intervencion casi
permanente de una persona para asistir al nifio durante el uso del SAC. Posteriormente
se puntualizaron las caracteristicas deseables en un SAC, reforzando la necesidad de
integrar las funcionalidades de los SAC manuales en una aplicacion moévil, para reducir
la asistencia necesaria en la comunicacion.

En cuanto al desarrollo de la aplicacion, en el capitulo 4 se inicid la primera fase
del método Mobile-D, denominada fase de exploracion, describiendo el alcance del
proyecto, determinando el grupo de interesados, y redactando el documento de
requerimientos iniciales. Con ello se propuso una definicion general sobre la
arquitectura del software y el plan de proyecto para el desarrollo del SAC. El método
organiza las fases de manera secuencial, de manera que los resultados obtenidos en esta
fase de exploracion sustentaron las fases posteriores.

A continuacion, en el capitulo 5 o fase de inicializacion, se expresd la

funcionalidad deseada por los interesados respecto al SAC en 4 historias de usuario.
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Con base en ellas se disenid e implementd un prototipo funcional, cuyo disefio fue
sometido a consideracion de los interesados. Como resultado se obtuvieron aportes
importantes utiles para refinar los requerimientos descritos en la fase anterior,
permitiendo la actualizacion del documento de requerimientos. En funcion a este nuevo
documento se dio origen a una pila de productos que se desarrollaron mediante
iteraciones incrementales en el capitulo 6.

El capitulo 6 se efectud la fase final aplicada para este desarrollo, o fase de
produccion, implementando las funcionalidades propuestas en la fase anterior. Para ello
se especificaron cada una de las iteraciones a considerar, a fin de obtener un prototipo
con las caracteristicas deseadas por los interesados. Se describieron las tareas necesarias
de disefio y de programacion, asi como también las planillas de pruebas de aceptacion
para cada iteracion. Como resultado de la ejecucion de las tareas de disefio se
obtuvieron los recursos graficos que forman parte de las interfaces, asi como también el
contenido y la distribucion en cada interfaz, lo cual permitié definir los desplazamientos
entre ellas. Con base en ello y en la ejecucion de tareas de programacion se
implementaron las funcionalidades necesarias para cada iteracion, mediante la
programacion en Android Studio. Como resultado de la programacion se obtuvieron tres
ejecutables o productos de cada iteracion, los cuales se sometieron a prueba con los
interesados. Asi, se logrd contrastar la funcionalidad deseada con la obtenida, se
documenté esta actividad con las planillas pruebas de aceptacion, la lista de defectos
para cada producto probado y una lista de nuevos requerimientos detectados.

Como resultado de esta fase se concluyd que el prototipo final desarrollado
cumple de manera general con las expectativas de funcionamiento propuestas por los
interesados, si es utilizado por nifios con disminucion motriz leve o moderada. Los
resultados documentados en este capitulo plasman necesidades de mejora para que el
SAC pueda ser utilizado en casos mas severos.

Se puede concluir que el analisis de generalidad de las palabras y la organizacion
dentro de la interfaz, segiin las necesidades posibles y dependiendo del lugar donde se
encuentre el niflo, permiten reducir los desplazamientos necesarios para comunicar una
determinada necesidad, disminuyendo asi el tiempo invertido y la asistencia externa de
un tutor para comunicarse de manera fluida con el entorno social préximo.

A continuacion se describen algunas posibles lineas de trabajo futuro:

e Incorporacion de sensibilidad contextual respecto a la ubicacion del usuario. En

Melisa Nataly del Valle Cordoba — 139



Capitulo 7 - Conclusiones y Trabajo Futuro

el presente trabajo el usuario debe indicar al prototipo si se encuentra en la casa
en la ferapia, con una accion concreta. En funcion a ello, el SAC se mantiene en
la interfaz hasta que el usuario indique lo contrario. Esta linea de investigacion
permitiria, mediante la incorporaciéon de un sensor, dotar a la aplicacion de la
capacidad de determinar en qué lugar se encuentra el usuario en determinado
momento y en funcion a ello adaptar su interfaz.

Definir una funcién de asistencia remota, para que si el usuario se encuentra lejos
de su tutor y necesitara la asistencia urgente de éste ultimo, el sistema se
encargue de enviar un alerta al dispositivo movil del tutor para avisarle de la
situacion.

Desarrollo de modulo de adaptacion de switch viacam o pulsador, que permitiera
seleccionar y pulsar dentro de la interfaz del dispositivo movil donde se
encuentra el SAC, ya que actualmente el prototipo solo registra la seleccion y
pulsado mediante la pantalla tactil. La incorporacién de este modulo permitiria
ampliar el tipo de usuarios de la aplicacion a aquellos con motricidad aun mas

reducida.
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ENCUESTA A LOS TERAPEUTAS DEL IPRI

Fecha: 5 de Mayo de 2016

Lugar: 24 de Septiembre n°446

Dentro de los pacientes que asisten al IPRI ;Qué afecciones presentan
aquellos que utilizan Sistemas alternativos de Comunicacion?

Se presentan pacientes con muchos tipos de afecciones inclusive de diferentes
edades. Hay pacientes con trastornos en el habla como dislalias, disartrias, retrasos del
lenguaje, trastornos fonéticos, fonologicos, y muchos otros que pueden ser producto de
condiciones fisicas como es el caso de los que tienen paralisis.

Centrandonos en la poblacion de pacientes menores ;Como se comunican
los que tienen dificultades para hablar?

La mayoria utiliza gestos y sefias acompaiiado por sonidos que pueden emitir.
También usan cuadernos en los que van indicando que es lo que necesitan y los
terapeutas tenemos que interpretar y ayudar a que puedan expresarse. También usan
tarjetas con imagenes que representan lo que quieren.

;Utilizan actualmente alguna aplicacion software que apoyen el proceso de
comunicacion entre ustedes y los pacientes?

No, en algunos casos sabemos que hay padres que si tienen en sus teléfonos,
pero nosotros no las usamos. Tenemos conocimiento de su existencia pero no se
adaptan a la forma de trabajo nuestra y tampoco tenemos los recursos para hacerlo.

Si tuvieran la posibilidad de implementar el uso de una aplicacion de este
estilo para trabajar con los nifios ;lo harian?

Seguro, el tema es que tenemos también que ensefiar a usar estos otros recursos,
porque no siempre van a tener al alcance la aplicacion. Pero si tuviéramos la posibilidad
de usarla para comunicarnos con ellos durante las terapias acelerando el proceso de
comunicacion de esta manera, y a la vez ensefiarles a usar el sistema manual, por
supuesto que lo hariamos.

Si se pudiera implementar un sistema en dispositivos moviles (tabletas,
teléfonos) ;Qué mejora se podria lograr en el proceso de comunicacion con sus
pacientes?

El tiempo que nos toma comunicarnos, porque el proceso desde que el chico te

demuestra que quiere decir algo, hasta que nosotros logramos entender eso que nos esté
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queriendo decir, es largo, lleva mucho tiempo. Primero nosotros tenemos que mas o
menos suponer dentro de la actividad que estamos realizando, qué es lo que puede
necesitar, y en base a eso tenemos que darles las tarjetas. Pero es complejo y hasta
desesperante a veces, imaginense que hasta cuando necesitan ir al bafio o estan sucios y
necesitan un cambio hay que hacer todo ese proceso, de mostrar tarjetas gestos y
sonidos (si es que lo pueden hacer). Si tuviésemos a disposicion algo que nos acorte ese
proceso de comunicacion que es lento, para nosotros y para ellos seria una gran ayuda.

.Qué necesitaria un programa o aplicacion para que cumpla con las
necesidades de comunicacion que tienen?

Y bueno, lo basico imagenes de las necesidades bésicas y que hable con eso ya
se haria la diferencia.

Si bien hay sistemas que lo hacen, pero son complicados de configurar, entonces
no tendria que tener mucha configuracion.

Ademas en lo posible que reproduzca lo que usamos como termino aqui en
Santiago, porque por ejemplo hay aplicaciones que reproducen sonidos para expresar
las imagenes que seleccionadas, pero lo que “dicen” por ahi no es lo que todos
conocemos en nuestra sociedad, como por ejemplo para decir que estas enojado algunos
dicen “me embale”, y uno (terapeuta) tienes que explicar al nifio que esa expresion
significa que estas “trabado y no puedes continuar” para nosotros y que en otros lugares
se les dice de esa otra manera. Esto pasa con varias palabras de los comunicadores que
hay, por eso mejor que el comunicador, relacione las imagenes con acciones de aqui.
Para que cualquiera que escuche lo que el comunicador dice lo entienda y no haya
necesidad de explicarlo.

Ustedes ;conocen mas 0 menos como funcionan los que usan los padres con
sus nifios?

Si son basicos, aunque los mas completos son dificiles de configurar, los padres
tienen que elegir las imagenes y ordenarlas dependiendo como las van a usar. Pero no
son disefiados para que los use cualquier persona, por ejemplo para los nifios con
dificultades motoras les resulta dificil manejarlos tiene muchas funciones que no estan
pensadas para que ellos las usen, por eso no son tan aplicables en estos chicos. Para el

resto quizas si.
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JSabrian ustedes si la mayoria de los padres de los nifios tienen acceso a
Internet? esta pregunta es para ver el tipo de sistema que se adecuaria mas a la
mayoria.

No, los pacientes que asisten son muchos del interior y el servicio de cobertura
no siempre esta disponible, muchos de ellos vienen de zonas rurales en donde con suerte
hay servicio de telefonia celular. Si el sistema no usara internet creemos seria mas
accesible a todos.

Considerando lo que nos comento sobre los pacientes que usan sistemas
alternativos de comunicacion ;Cual es la poblacion que segun ustedes le seria mas
util una aplicacion que tenga funcion de comunicador?

Los nifios que tienen dificultades motoras. Porque un nifio en estas condiciones
requiere ayuda permanente para comunicar que necesita y el proceso es mas lento que
con el resto. Consideren que ellos no se pueden mover bien y sumen encima que no
pueden comunicarse de forma oral, es complicado en estos casos. Asi que serian ellos
los que mas le daria utilidad, consideren también que los sistemas que hay no son
faciles de usar para ellos.

. Cual consideran que es el grupo de edades representativo de la poblacion
de pacientes nifios que hace uso de sistemas alternativos de comunicacion?

Tenemos pacientes variados, pero en su mayoria se puede decir que son menores
a 10 afios, mayores casi no vienen. Si bien con todos se trabaja con esta forma de
comunicacion, comienzan a comprender instrucciones simples de como funciona
alrededor de los 2 y de ahi en adelante se usa con mas frecuencia.

,Qué sistema de comunicacion alternativo usan con los pacientes que no
pueden hablar?

Usamos tarjetas, cuadernos, pizarras, en todas ellas el nifio debe indicar que es lo
que necesita o, por ahi nosotros le preguntamos sefialando “;esto?” y el nos mueve la
cabeza o sonrie, eso es muy propio de cada paciente. Pero esa es la forma en general
que estamos manejando para comunicarnos dentro de las terapias.

.Como manejan los sistemas alternativos de comunicacion en las terapias?

Bueno, no es mucha ciencia, tenemos un monton de fichas o tarjetas con
imagenes que representan acciones que nosotros les mostramos, por ejemplo una cara
sonriente quiere decir que estd contento o feliz, el nifio sefiala la imagen o nos da a

entender cual necesita que le acerquemos.
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Aunque también en vez de tarjetas usamos impresiones donde hay disponibles
varias imagenes y ahi selecciona lo que quiere. Si no usamos un pizarrén donde
ponemos pegadas las tarjetas de distintos tamafios y ellos van sefialando, o nosotros
seflalamos preguntando “;esto necesitas?” y ellos asientan o niegan.

. Tienen algunas imagenes que usen con mas frecuencia en la mayoria de los
casos?

Si siempre dejamos mas al alcance algunas opciones que otras, por ejemplo las
que representan ir al bafo, cansancio, o dolor, como es un proceso lento, estas
cuestiones siempre tienen prioridad. Son cosas que uno en la practica de todos los dias
se va dando cuenta.

Respecto a la forma de comunicacion que usan, ;Usan la misma para todos
los pacientes o se basan en grupos de edades?

Para todos usamos la misma forma de comunicarnos, lo que en realidad varia es
la cantidad de imdgenes que usamos con cada uno, hay que considerar que lo que
necesita un nene de 1 afio no es lo mismo que lo que necesita uno de 7. Mdas que nada es
eso lo que se hace.

Respecto a las imagenes que usan ;Son iguales para todas las edades?

Si se intenta de mantener una concordancia en lo que vas usando a lo largo del
tiempo en la medida que el paciente va creciendo, lo que cambia es la cantidad de
opciones que se le presenta a uno o a otro dependiendo de la edad.

JLos padres manejan de la misma manera que ustedes los sistemas de
comunicacion?

Si, solo que en la casa es mas complicado, porque hay mas cosas que pueden
querer, y ademas tienen que desplazarse en distintos lugares y a todos lados deben ir
llevando su cuaderno comunicador. Por ahi es més practico cuando salen de su casa usar
aplicaciones que descargan en el teléfono, pero para los chicos con dificultades motoras
no son tan faciles de usar, asi que es complicado igual.

. Qué resultados les interesaria obtener de la aplicacion o programa?

Como les dijimos, es que se acorten los tiempos, desde que existe la necesidad
en el nifo, te das cuenta, interpretas lo que “puede llegar a querer”, le brindas las
posibilidades de lo que puede comunicar y te sefiala o asienta lo que necesita. Es decir
desde que te quiere decir algo hasta que realmente te lo dice. Y si se pudiera que

muestre las imagenes dependiendo si es varén o mujer.
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. Usan las mismas imagenes para ambos géneros? o ;Hay alguna diferencia
que consideren?

Cambian algunas imagenes pero no todas. Lo que varia quizas la forma de
presentarle las opciones, por ejemplo a una nena le puedes poner como opciones juegos
con mufiecas y a los varones con autitos. Pero no mas de eso, al ser chicos como que no
hay mucha diferencia, pero en la medida que crecen si, cada uno se identifica mas con
ciertas acciones pero no es algo rigido.

Si hacen un manejo diferenciado ;Como se maneja cada uno?

Como explicamos antes, varia la cantidad de imagenes que ofrecemos a los
chicos después el resto es igual.

En caso de optar por el desarrollo de una aplicacion ;Como se podria
trabajar? ;En qué horarios? ;Ddénde?

Para eso seria bueno que estén todas las terapeutas que trabajamos en el
instituto, para eso tendrian que coordinar con nosotras para ponernos de acuerdo que
horario y dia tenemos todas disponibles para reunirnos. Lo ideal seria en el instituto, es
en donde normalmente nos hacemos un tiempo para charlar sobre nuestros pacientes y
como va cada uno. Asi que primero se comunican con nosotros y el dia que ustedes
puedan vemos de tomarnos un tiempo para que ustedes puedan llegar para hablar mejor

sobre el tema.

CODIGO DE DESARROLLO

En este apartado se detalla el codigo correspondiente a las diferentes funciones
desarrolladas en las iteraciones de desarrollo del prototipo de SAC

Iteracion I:

/* CREACION DE LA INTERFAZ PRINCIPAL(CASA) DE LA APLICACION */
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _casa);
TipoEdad =1;
TipoSexo =1 ;
/ __Obtener la Resolucion de la Pantalla en donde correr el APP
Display display = ((WindowManager)
getSystemService(Context. WINDOW _SERVICE)).getDefaultDisplay();
float scale = getApplicationContext().getResources().getDisplayMetrics().density;
//Ancho de la Pantalla
int ancho = display.getWidth();
//Alto de la Pantalla
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int alto = display.getHeight();
//Comodeseo hacerlo cuadrado al boton coloco el mismo tamaiio
int resulancho = ancho /3;
int resulAlto = alto / 4;
int margen = resulancho / 3;
// Fin de Resolucion de Pantalla
terapia2a3 = Estoy2a3 = Quiero2a3 = 0;
Interfaz(TipoSexo,TipoEdad);
//- Creacion de Botones Dinamicos
if (ArraylmagenSeleccionado !=null ) {
mTlayout = (TableLayout) findViewByld(R.id.m Tlayouft);
intj=0;
while (j < ArraytextoSeleccionado.length) {
if j % 6 ==0) // Asigno 6 botones por fila
{
tr = new TableRow(this);
//Asigno bordes a cada celda
TableLayout.LayoutParams tableRowParams =
new TableLayout.LayoutParams
(TableLayout.LayoutParams. FILL PARENT,
TableLayout.LayoutParams.FILL PARENT);
int leftMargin = 0;
int topMargin = 3;
int rightMargin = 0;
int bottomMargin = 3;
tableRowParams.setMargins(leftMargin, topMargin, rightMargin, bottomMargin);
tr.setLayoutParams(tableRowParams);
//tr.setDividerPadding(20);
tr.setPadding(leftMargin, topMargin, rightMargin, bottomMargin);
mTlayout.addView(tr, tableRowParams);
}//Creacion del Boton
Button btn = new Button(this);
//Asigno ID
btn.setld(j);
//Asigno la Imagen por medio de iy el Arreglo de Imagnes arriba Creado
btn.setBackground(this.getResources().getDrawable(ArraylmagenSeleccionado[j]));
//Accion cuando toque el boton
btn.setOnClickListener(this);
//Asigno el boton, Ancho y Alto
tr.addView(btn, resulAlto, resulAlto);
s
bl
else {Toast.makeText(Casa.this, "arreglo vacio" , Toast LENGTH _LONG).show();}

}

/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA*/
@Override
public void onClick(View v) {
int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];
Jf-m e inicializo parametros a pasar por actividad--------
int quiero=0;
int estoy=0;
int vacio=0;
int[] botones={vacio,terapia2a3,Estoy2a3,Quiero2a3};
idIngresado = v.getld();
int seleccionado=0;
int pbtn=0;
while (pbtn<botones.length) {
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if (idIngresado==botones[pbtn])
{ seleccionado=pbtn;
pbtn=botones.length;
} else {pbtn=pbtn+1;}
}
sonido=MediaPlayer.create(this, Texto);
if (seleccionado==0){
if (sonido!=null) { sonido.start();}
else{Toast.makeText(this, "NO SE CARGO EL SONIDO " + Texto ,
Toast. LENGTH _LONG).show();}
H
else{if (sonido!=null) {sonido.start();}
else {Toast.makeText(this, "NO SE CARGO EL SONIDO " + Texto ,
Toast. LENGTH _LONG).show();}
Intent i= new Intent();
switch (seleccionado)

{
case 1./ CASA
i = new Intent(Casa.this, Terapia.class);
break;
case 2:// ESTOY
estoy=1;
break;
case 3:/ QUIERO
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
quiero=1;
break;
H

i.putExtra("EDAD", TipoEdad);
i.putExtra("GENERO", TipoSexo );
i.putExtra("DETERAPIA",0);
i.putExtra("QUIERO" ,quiero);
i.putExtra("ESTOY", estoy);
startActivity(i);

Pl

/*CREACION DE LA INTERFAZ SECUNDARIA(TERAPIA) DE LA APLICACION */
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity terapia);
Intent intent=getIntent();
Bundle extras=intent.getExtras();
if (extras==null) {
Toast.makeText(this, ""extras vacio: ' + extras, Toast. LENGTH _LONG).show();}
else {
ed=extras.getInt("EDAD");
gen=extras.getInt(" GENERO");

/*OBTENGO LA RESOLUCION DE LA PANTALLA PARA DISTRIBUIR LA INTERFAZ*/

//INICIALIZO TODAS LAS VARIABLES QUE ME LLEVAN A OTRA ACTIVIDAD-------
estoy2y3=0;

aprendi2y3=0;

expresarme2y3=0;

Interfaz(ed, gen); ...

/*CREACION DE LOS BOTONES DINAMICOS DE LA INTERFAZ*/...}
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/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA*/
@Override
public void onClick(View v) {
int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];
Y inicializo parametros a pasar por actividad-------------
int estoy=0;
int expresarme=0;
idIngresado = v.getld();
sonido=MediaPlayer.create(this, Texto);

/*DETERMINAR DE LOS BOTONES QUE CAMBIAN DE INTERFAZ*/

/* DETERMINA SI EL BOTON SELECCIONADO TIENE UN ACCION ASOCIADA*/
if (sonido!=null)
{sonido.start();}
else {Toast.makeText(this, "NO SE CARGO EL SONIDO " + Texto ,
Toast. LENGTH _LONG).show();}
switch (seleccionado) {
case 1:/ CASA
i=new Intent(Terapia.this, Casa.class);
i.putExtra("EDAD" ed );
i.putExtra("GENERO" ,gen );
startActivity(i.addFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY CLEAR TOP |
Intent. FLAG_ACTIVITY _SINGLE_TOP));

finish();
break;
case 2:// ESTOY
i = new Intent(this, Uno.class);
estoy=1;

i.putExtra(""ESTOY", estoy);
i.putExtra("EXPRESARME", expresarme);
i.putExtra(""EDAD", ed);
i.putExtra(""GENERO", gen);
i.putExtra("DETERAPIA", 1);
startActivity(i);
break;

case 3./ EXPRESARME
i = new Intent(this, Uno.class);
expresarme=1;
i.putExtra(""ESTOY", estoy);
i.putExtra("EXPRESARME", expresarme);
i.putExtra("EDAD", ed);
i.putExtra("" GENERO", gen);
i.putExtra("DETERAPIA", 1);

startActivity(i);
break;
}
}
/* CREACION DE LA INTERFAZ AUXILIARES DE LA APLICACION
@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _uno);
Intent intent=getIntent();
Bundle extras=intent.getExtras();

/*RECIBO LOS PARAMETROS PASADOS A ESTA ACTIVIDAD#*/
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/*OBTENGO LA RESOLUCION DE LA PANTALLA PARA DISTRIBUIR LA INTERFAZ*/
/¥INICIALIZO TODAS LAS VARIABLES QUE ME LLEVAN A OTRA ACTIVIDAD*/
Interfaz(ed, gen, quiero, estoy, expresarme);

/*CREACION DE LOS BOTONES DINAMICOS DE LA INTERFAZ*/

/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA*/
@Override
public void onClick(View v) {
int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];
Y inicializo parametros a pasar por actividad-------
String accion="""";
idIngresado = v.getld();
sonido=MediaPlayer.create(this, Texto);

/*DETERMINAR DE LOS BOTONES QUE CAMBIAN DE INTERFAZ*/
/* DETERMINA SI EL BOTON SELECCIONADO TIENE UN ACCION ASOCIADA*/

/* REPRODUCE EL SONIDOS ASOCIADO A LA SELECCION */

switch (seleccionado) {

case 1/  COMER
1= new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "comida');
break;

case2://  TOMAR
i =new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("" ACCION", "bebida'");
break;

case 3:// VER TELEVISION
i = new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "verTelevision");
break;

case 4./ JUGAR

i = new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra(""ACCION", "jugar2y3");
break;

case 5:// APRENDI
i = new Intent(this, Colores.class);

i.putExtra("ACCION", "aprendi2y3");
break;

i
i.putExtra("EDAD", ed);
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i.putExtra("GENERO", gen);

i.putExtra("DETERAPIA", deTerapia);

startActivity(i.addFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY CLEAR _TOP |
Intent. FLAG_ACTIVITY SINGLE_TOP));

finish();

}

/* CREACION DE LA INTERFAZ AUXILIARES DE LA APLICACION */
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _dos);
Intent intent=getIntent();
Bundle extras=intent.getExtras();
/*RECIBO LOS PARAMETROS PASADOS A ESTA ACTIVIDAD*/

/*OBTENGO LA RESOLUCION DE LA PANTALLA PARA DISTRIBUIR LA INTERFAZ*/
/¥INICIALIZO TODAS LAS VARIABLES QUE ME LLEVAN A OTRA ACTIVIDAD*/
Interfaz(gen, accion);

/*CREACION DE LOS BOTONES DINAMICOS DE LA INTERFAZ*/}
n

/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA*/
@Override
public void onClick(View v) {
int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];
Y inicializo parametros a pasar por actividad-------------
idIngresado = v.getld();
sonido=MediaPlayer.create(this,Texto);
Intent i= new Intent();
/*REPRODUCIR SONIDO*/

if (viene==0){
i=new Intent(Dos.this, Casa.class);
i.putExtra(""EDAD" ed );
i.putExtra("" GENERO",gen );
H
else
{ #*REPRODUCIR SONIDO*/

i=new Intent(Dos.this, Terapia.class);
i.putExtra("EDAD", ed);
i.putExtra("GENERO" ,gen );
}
startActivity(i.addFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY CLEAR _TOP |
Intent. FLAG_ACTIVITY SINGLE_TOP));
finish();

}
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Iteracion II:

/* INTERFAZ DE INGRESO DE PREFERENCIAS DE USUARIO*/
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _inicio);

/* EDAD */
tvFN=(TextView)findViewByld(R.id.tv_edad);
edt_Nya=(EditText)findViewByld(R.id.EdtNombyap);
Date=(Button)findViewByld(R.id.button_Date);
salir=(Button)findViewByld(R.id.buttonSalir);

/* GENERO */
fem = (RadioButton) findViewByld(R.id.radio _femenino);
masc = (RadioButton) findViewByld(R.id.radio_masculino);

/* PREFERENCIAS */
preferencias = getSharedPreferences(MyPREFERENCES, Context MODE_PRIVATE);

/* BOTON DE INICIAR COMUNICADOR */
iniciar=(Button)findViewByld(R.id.button);
salir=(Button)findViewByld(R.id.buttonSalir);

/* BOTON CONFIGURAR EDAD */
Date.setOnClickListener(this);

/* TODO LISTO => INICIAR */
iniciar.setOnClickListener(this);

/* => CERRAR SESION */
salir.setOnClickListener(this);

/* GUARDAR LAS PREFERENCIAS CARGADAS */
getProfile();

}

/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA*/

@Override

public void onClick(View v) {

switch (v.getld())
{ case R.id.button_Date: /* CONFIGURAR LA EDAD DEL USUARIO */

showDialog(DATE_ID);

Calendar c=Calendar.getInstance();
sYear=c.get(Calendar. YEAR);
sMonth=c.get(Calendar. MONTH);
sDay=c.get(Calendar.DAY OF MONTH);
break;

case R.id.buttonSalir: // SALIR DE LA SESION Y CERRAR LA APLICACION

SharedPreferences.Editor editor = preferencias.edit();
editor.clear();
editor.commit();

getProfile();
finish();
break;
case R.id.button: /*INICIAR SESION DEL COMUNICADOR Y PASAR A LA INTERFAZ DE
CASA*/
// COMRPUEBA EL GENERO DEL USUARIO
if ( fem.isChecked())
{ TipoGenero=2;}
else {

if ( masc.isChecked())
{ TipoGenero=1; }
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}
Y GUARDA LOS DATOS DE LA SESION INICIADA

saveProfile();
/ PREPARO INTENT / CARGO PARAMETROS / INICIO ACTICIDAD DE CASA
Intent i=new Intent(Inicio.this,Casa.class);
i.putExtra("EDAD", TipoEdad);
i.putExtra("GENERO", TipoGenero);
i.putExtra("NOMBRE", edt_Nya.getText().toString());
startActivity(i);
break;

/* CREACION DE LA INTERFAZ PRINCIPAL(CASA) DE LA APLICACION
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _casa);
Intent intent = getIntent();
Bundle extras = intent.getExtras();
if (extras == null) {
Toast.makeText(this, ""extras vacio: " + extras, Toast. LENGTH _LONG).show();
} else {
/* SACO LOS PARAMETROS RECIBIDOS */
TipoEdad = extras.getInt("EDAD");
TipoSexo = extras.getInt("GENERO");
nombre = extras.getString("NOMBRE");
nombre = "yo me llamo " + nombre;
//- Configuracion de Audio
t1 = new TextToSpeech(getApplicationContext(), new TextToSpeech.OnlnitListener() {
@Override
public void onlnit(int status) {
if (status != TextToSpeech. ERROR) {
tl.setLanguage(new Locale("spa", "ESP"));

}
}
s
/*OBTENER RESOLUCION DE PANTALLA*/

/* VARIABLES DE DESPLAZAMIENTO */
terapia2a3 = Estoy2a3 = Quiero2a3 = 0;

terapia4a6 = Expresarme4a6 = Preguntar4a6 = Quiero4a6 = Jugar4a6 = Estoy4a6 = 0;
terapia7al0 = Estoy7al10 = Expresarme7al0 = Preguntar7al0 = Quiero7a10 = 0;

/* DEFINR EL CONTENIDO DE LA PANTALLA */
Interfaz(TipoEdad, TipoSexo);

ProbarLongitud();

/*CREACION DE BOTONES DINAMICOS*/

*/

/*ACCIONES DE MENU DE OPCIONES DE BARRA DE ESTADO*/

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu, menu); return true;}
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@Override
public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
switch (item.getltemlId()) { case R.id.CerrarSesion: finish(); break;
default: }
return super.onOptionsltemSelected(item); }

/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA PRINCIPAL* /
@Override
public void onClick(View v) {

int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];

idIngresado = v.getld();

/¥*INICIALIZO PARAMETROS A PASAR POR ACTIVIDAD*/

// cargo el sonido
sonido = MediaPlayer.create(this, Texto);
if (desplazamiento(idIngresado) == 0) {//determina el tipo de accion asociada al boton seleccionado
if (sonido != null) {
if (idIngresado == 0) {
String toSpeak = nombre;
t1.speak(toSpeak, TextToSpeech. QUEUE_FLUSH, null);
} else {
sonido.start();
¥
} else {Toast.makeText(this, "NO SE CARGO EL SONIDO " + Texto,
Toast. LENGTH _LONG).show(); }
} else {
Intent i = new Intent();
switch (desplazamiento(idIngresado)) {

case [:/* TERAPIA DE 2 Y 3 ANOS */
i = new Intent(Casa.this, Terapia.class);
break;
case 2:/* ESTOY DE 2 Y 3 ANOS */
reproducir(Texto);
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
estoy = 1;
break;
case 3:/* QUIERO DE 2 Y 3 ANOS */
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
quiero = 1;
break;
case 4:/* TERAPIA DE 4'Y 6 ANOS */
i = new Intent(Casa.this, Terapia.class);
break;
case 5:/* EXPRESARME DE 4 Y 6 ANOS */

i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
expresarme = 1;
break;
case 6./ PREGUNTAR DE 6 Y 6 ANOS */
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
preguntar = 1;

break;
case 7./* QUIERO DE 4 Y 6 ANOS */
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
quiero = 1;
break;
case 8:/* JUGAR DE 4 'Y 6 ANOS */

i =new Intent(Casa.this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "Jugar4a6");
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break;
case 9:/* ESTOY DE 4'Y 6 ANOS */
reproducir(Texto);
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
estoy = 1;
break;
case 10:/*-mmmmmmv TERAPIA DE 7 A 10---------===nmmmmmm- */
i = new Intent(Casa.this, Terapia.class);
break;
case 11:/*—eeemv ESTOY DE 7 A 10----------=------——-- */
reproducir(Texto);
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
estoy = 1;
break;
case 12:/*—mmmmemv EXPRESARME DE 7 A 10--------=-nmnmmemmme */

i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
expresarme = 1;
break;
case 13:/*mmmmemv PREGUNTAR DE 7 A 10-------=-=-n-mmmmem- */
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
preguntar = 1;

break;

case 14:/* v QUIERO DE 7 A 10~ */
i = new Intent(Casa.this, Uno.class);
quiero = 1;

}
i.putExtra("EDAD", TipoEdad);

i.putExtra("GENERO", TipoSexo);
i.putExtra("NOMBRE", nombre);
i.putExtra("DETERAPIA", 0);
i.putExtra("QUIEROQO", quiero);
i.putExtra(""ESTOY", estoy);
i.putExtra(""EXPRESARME", expresarme);
i.putExtra(""PREGUNTAR", preguntar);
startActivity(i);

/*CREACION DE LA INTERFAZ SECUNDARIA (TERAPIA) DE LA APLICACION _
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity terapia);
...Intent intent=getIntent();
Bundle extras=intent.getExtras();
/*RECIBO LOS PARAMETROS PASADOS A ESTA ACTIVIDAD*/

}.”;REALIZO LA CONFIGURACION DE AUDIO*/

} >"‘.OBTENGO LA RESOLUCION DE LA PANTALLA PARA DISTRIBUIR LA INTERFAZ*/

}.";INICIALIZO TODAS LAS VARIABLES QUE ME LLEVAN A OTRA ACTIVIDAD#/
Interfaz(ed, gen);

ProbarLongitud();
/*CREACION DE LOS BOTONES DINAMICOS DE LA INTERFAZ*/

*/
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/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA SECUNDARIA */
@Override
public void onClick(View v) {
int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];
/¥INIICIALIZO PARAMETROS A PASAR A OTRA ACTIVIDAD*/

/*CARGAR EL SONIDO*/
/*EXTRAER ACCION ASOCIADA AL BOTON SELECCIONADO*/

/* REPRODUCIR SONIDO*/
reproducir(Texto);
Intent i = new Intent();
switch (desplazamiento(idIngresado)) {
case 1:/* CASA DE 2 Y 3 ANOS */
i=new Intent(Terapia.this, Casa.class);
/*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/
startActivity(i.addFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY CLEAR _TOP |
Intent. FLAG_ACTIVITY SINGLE_TOP));
finish();
break;
case 2:/* CASA DE 4 Y 6 ANOS */
i=new Intent(Terapia.this, Casa.class);
/*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/
startActivity(i.addFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY CLEAR _TOP |
Intent. FLAG_ACTIVITY SINGLE TOP));
finish();
break;
case 3:/* CASA DE 7Y 10 ANOS */
i=new Intent(Terapia.this, Casa.class);
/*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/
startActivity(i.addFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY CLEAR TOP |
Intent. FLAG_ACTIVITY SINGLE_TOP));

finish();
break;
case 4:/* ESTOY DE 2 Y 3 ANOS */
i = new Intent(this, Uno.class);
estoy=1;
/*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY?/...
startActivity(i);
break;
case 5:/* ESTOY DE 4 'Y 6 ANOS */
i =new Intent(this, Uno.class);
estoy=1;
/*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/...
startActivity(i);
break;
case 6./* ESTOY DE 7Y 10 ANOS */
i = new Intent(this, Uno.class);
estoy=1;
/*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/ ...
startActivity(i);
break;
case 7:/* DOLORIDO DE 4'Y 6 ANOS */

i =new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "dolorido4a6");
i.putExtra("EDAD", ed);
i.putExtra("GENERO", gen);

Melisa Nataly del Valle Cérdoba — 160



Anexo

i.putExtra("DETERAPIA", 1);
startActivity(i);
break;
case 8:/* DOLORIDO DE 7 Y 10 ANOS */
i = new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "dolorido7a10");
i.putExtra("EDAD", ed);
i.putExtra("GENERO", gen);
i.putExtra("DETERAPIA", 1);
startActivity(i);
break;
case 9:/* EXPRESARME DE 2 Y 3 ANOS */
i =new Intent(this, Uno.class);
expresarme=1;
/*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY?/...
startActivity(i);
break;
case 10:/* EXPRESARME DE 4 A 6 ANOS */
i = new Intent(this, Uno.class);
expresarme=1;
*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY#...
startActivity(i);
break;
case 11:/* EXPRESARME DE 7 A 10 ANOS */
i =new Intent(this, Uno.class);
expresarme=1;
*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY®*/

startActivity(i);
break;
case 12:/* PREGUNTAR DE 4 A 6 ANOS */
i =new Intent(this, Uno.class);
preguntar=1;

*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/

startActivity(i);
break;
case 13:/* EXPRESARME DE 7 A 10 ANOS */
i = new Intent(this, Uno.class);
preguntar=1;

*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/

startActivity(i);
break;

L

/*CREACION DE LA INTERFAZ AUXILIAR 1 DE LA APLICACION */
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_uno);
Intent intent=getIntent();
Bundle extras=intent.getExtras();
/*RECIBO LOS PARAMETROS PASADOS A ESTA ACTIVIDAD#*/

/*REALIZO LA CONFIGURACION DE AUDIO*/

/*OBTENGO LA RESOLUCION DE LA PANTALLA PARA DISTRIBUIR LA INTERFAZ*/
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/¥INICIALIZO TODAS LAS VARIABLES QUE ME LLEVAN A OTRA ACTIVIDAD*/

/* DEFINR EL CONTENIDO DE LA PANTALLA */
Interfaz(ed, gen, quiero, estoy, preguntar, expresarme);
ProbarLongitud();

/*CREACION DE LOS BOTONES DINAMICOS DE LA INTERFAZ*/

N

/¥*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA AUXILIAR 1 */
@Override
public void onClick(View v) {
int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];
idIngresado = v.getld();
/*CARGAR SONIDO*/

/*EXTRAER ACCION ASOCIADA AL BOTON SELECCIONADO*/
/* REPRODUCIR SONIDO*/

Intent i = new Intent();
switch (desplazamiento(idIngresado)) {

case 1:/* COMER */
i = new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("" ACCION", "comida");
break;

case 2:/* TOMAR */
i = new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("" ACCION", "bebida'");
break;

case 3:/* VER TELEVISION */
1= new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "verTelevision");
break;

case 4:/* JUGAR 2 Y 3 */
i =new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("" ACCION", "jugar2y3");
break;

case 5:/* JUGARDE 7 A 10 */
i = new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "jugar7a10");
break;

case 6:/* DOLORIDO DE 4 4 6 */
1= new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "dolorido4a6");,
break;

case 7:/* DOLORIDO DE 7 A 10 */
i =new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("" ACCION", "dolorido7a10");
break;

case 8:/* NUMEROS DE 7 4 10 */
i = new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "numeros7al0");
break;

case 9:/* ANIMALES DE 7 A 10 */
1= new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "animales7a10");
break;

case 10:/* FIGURAS DE 7 A 10 */
i =new Intent(this, Dos.class);
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i.putExtra(" ACCION", "figuras7a10");
break;
case 11:/* COLORESDE 7 A 10 */
i = new Intent(this, Colores.class);
i.putExtra("ACCION", "colores7a10");
break;
case 12:/* ABECEDARIO DE 7 A 10 */
1= new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("" ACCION", "abecedario7a10");
break;
case 13:/* APRENDIDE 2 Y 3 */
i = new Intent(this, Colores.class);
i.putExtra("" ACCION", "aprendi2y3");
break;
case 14:/* APRENDI DE 4 4 6 */
1= new Intent(this, Dos.class);
i.putExtra("ACCION", "aprendi4a6');,
break;

i
*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/

startActivity(i.addFlags(Intent. FLAG _ACTIVITY CLEAR _TOP |
Intent. FLAG_ACTIVITY _SINGLE_TOP));
finish();

Pl

/* CREACION DE LA INTERFAZ AUXILIAR 2 DE LA APLICACION */
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _dos);
Intent intent=getIntent();
Bundle extras=intent.getExtras();
/*RECIBO LOS PARAMETROS PASADOS A ESTA ACTIVIDAD*/

}.”;REALIZO LA CONFIGURACION DE AUDIO*/
} >"‘.OBTENGO LA RESOLUCION DE LA PANTALLA PARA DISTRIBUIR LA INTERFAZ*/
}.";INICIALIZO TODAS LAS VARIABLES QUE ME LLEVAN A OTRA ACTIVIDAD#/
/* DEFINR EL CONTENIDO DE LA PANTALLA */
Interfaz(gen, accion);

ProbarLongitud();
/*CREACION DE LOS BOTONES DINAMICOS DE LA INTERFAZ*/

}

/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA AUXILIAR 2*/
@Override
public void onClick(View v) {
int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];
idIngresado = v.getld();
String accion=""";
/*CARGAR SONIDO*/

/*EXTRAER ACCION ASOCIADA AL BOTON SELECCIONADO*/
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/* REPRODUCIR SONIDO*/

Intent i= new Intent(Dos.this,Colores.class);
switch (desplazamiento(idIngresado))

{

case 1:/* COLORESDE 4 A6 */
accion=""colores4a6"’;
break;

case 2:/* NUMEROS MAS DE 30 */
accion="masde30";
break;

}

/*AGREGAR PARAMETROS A PASAR A LA SIGUIENTE ACTIVITY*/
startActivity(i);
b

/* CREACION DE LA INTERFAZ AUXILIAR COLORES DE LA APLICACION */
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _colores);
Intent intent=getIntent();
Bundle extras=intent.getExtras();
/*RECIBO LOS PARAMETROS PASADOS A ESTA ACTIVIDAD#*/

J*REALIZO LA CONFIGURACION DE AUDIO¥/

} ’.".OBTENGO LA RESOLUCION DE LA PANTALLA PARA DISTRIBUIR LA INTERFAZ*/

}.”;INICIALIZO TODAS LAS VARIABLES QUE ME LLEVAN A OTRA ACTIVIDAD*/

/* DEFINR EL CONTENIDO DE LA PANTALLA */
seleccionarPantalla( accion);

ProbarLongitud();
/*CREACION DE LOS BOTONES DINAMICOS DE LA INTERFAZ*/

}...

/*ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA PANTALLA AUXILIAR COLORES*/
@Override
public void onClick(View v) {

int Texto = ArraytextoSeleccionado[((Button) v).getld()];

idIngresado = v.getld();

Intent i= new Intent();

/*CARGAR SONIDO¥*/...
/*EXTRAER ACCION ASOCIADA AL BOTON SELECCIONADO*/

/* REPRODUCIR SONIDO*/
/*DEFINIR SIGUIENTE ACTIVITY Y AGREGAR PARAMETROS A PASAR */
startActivity(i.addFlags(Intent. FLAG_ACTIVITY CLEAR _TOP |

Intent. FLAG_ACTIVITY SINGLE_TOP));
finish();

}
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Iteracion II1:

/* INTERFAZ DE INGRESO DE PREFERENCIAS DE USUARIO CON ALERTAS
PROGRAMABLES*/
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _inicio);
/*EDAD#*/

/*GENERO*/

/* ALERTAS */
tvAdesayuno=(TextView)findViewByld(R.id.tv_desayuno);
tvAalmuerzo=(TextView)findViewByld(R.id.tv_almuerzo);
tvAmerienda=(TextView)findViewByld(R.id.tv_merienda);
tvAcena=(TextView)findViewByld(R.id.tv_cena);

des = (CheckBox) findViewByld(R.id.checkBox);

alm = (CheckBox) findViewByld(R.id.checkBox2);
mer = (CheckBox) findViewByld(R.id.checkBox3);
cen = (CheckBox) findViewByld(R.id.checkBox4);,

/* PREFERENCIAS */

preferencias = getSharedPreferences(MyPREFERENCES, Context MODE_PRIVATE);

/*BOTON DE INICIAR COMUNICADOR*/

/*BOTON CONFIGURAR EDAD*/
/*INICIAR SESION*/
/*CERRAR SESION */

/* GUARDAR LAS PREFERENCIAS CARGADAS */
getProfile(); }

/* ACCIONES ANTE UN CLIC EN UN BOTON DE LA INTERFAZ DE INGRESO DE
PREFERENCIAS*/
@Override
public void onClick(View v) {
switch (v.getld())
{ case R.id.button_Date:
/*CONFIGURAR LA EDAD DEL USUARIO*/

break;
case R.id.buttonSalir:
/*SALIR DE LA SESION Y CERRAR LA APLICACION*/

break;
case R.id.button: /*INICIAR SESION™*/
/* INICIAR EL SERVICIO DEL COMUNICADOR Y PASAR A LA INTERFAZ DE CASA*/
/*COMRPUEBA EL GENERO DEL USUARIO*/

/*GUARDA LOS DATOS DE LA SESION INICIADA*/

/* CREAR BD Y GUARDAR EL PRIMER ESTADO */
/Y PREPARO EL INTENT PARA INICIAR SERVICIO
Intent objlIniciarServicio = new Intent();
objlniciarServicio = new Intent(Inicio.this, ServiciosAlarmas.class);
// Inicilizamos-BD
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if (!ExisteBD("'1")){ alta();}
/| COLOCO LOS DATOS DE LAS ALRMAS PROGRAMADAS EN LISTAS
ArrayList<String> alertal=new ArrayList<String>();
ArrayList<String> alerta2=new ArrayList<String>();
ArrayList<String> alerta3= new ArrayList<String>();
ArrayList<String> alertad=new ArrayList<String>();
String duracion;
/7 CONTROLO LAS ALARMAS QUE EL USUARIO QUIERE ACTIVAR
if (des.isChecked()){
duracion=MilisegundosParaActivar(tvAdesayuno.getText().toString()," Desayunar');
alertal.add(duracion);
alertal.add(""HORARIO DE DESAYUNO");/titulo
alertal.add("ABRIR OPCIONES DE DESAYUNO");//cuerpo
alertal.add( "1'");/tipo de alerta

}

if (alm.isChecked()){
duracion=MilisegundosParaActivar(tvAalmuerzo.getText().toString()," Almorzar');
alerta2.add(duracion);
alerta2.add( "HORARIO DE ALMUERZO");
alerta2.add( "ABRIR OPCIONES DE ALMUERZO");
alerta2.add( ""2");

}

if (mer.isChecked()){
duracion=MilisegundosParaActivar(tvAmerienda.getText().toString()," Merendar");
alerta3.add(duracion);
alerta3.add("HORARIO DE MERIENDA");
alerta3.add("ABRIR OPCIONES DE MERIENDA");
alerta3.add("3");

H

if (cen.isChecked()){
duracion=MilisegundosParaActivar(tvAcena.getText().toString(), ""Cenar");
alerta4.add(duracion);
alerta4.add("HORARIO DE CENA");
alerta4.add("ABRIR OPCIONES DE CENA");
alerta4.add("4");

}

// PASAR PARAMETROS AL SERVICIOS DE ALERTAS
objlniciarServicio.putStringArrayListExtra(" Alertal", (ArrayList<String>) alertal);
objlniciarServicio.putStringArrayListExtra(" Alerta2", (ArrayList<String>) alerta2);
objlniciarServicio.putStringArrayListExtra(" Alerta3", (ArrayList<String>) alerta3);
objlniciarServicio.putStringArrayListExtra(" Alerta4", (ArrayList<String>) alerta4);
objlniciarServicio.putExtra("EDAD",TipoEdad);
objlniciarServicio.putExtra(""GENERO", TipoGenero);

/ INICIAR SERVICIO
startService(objlniciarServicio);
/ PREPARO INTENT / CARGO PARAMETROS / INICIO ACTICIDAD DE CASA

Intent i=new Intent(Inicio.this,Casa.class);
i.putExtra("EDAD", TipoEdad);
i.putExtra("GENERO", TipoGenero);
i.putExtra("NOMBRE", edt_Nya.getText().toString());
startActivity(i);
break;

;o

/* INICIA EL HILO DE CONTROL DEL TIEMPO CORRESPONDIENTE AL SERVICIO*/
@Override
public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startld) {

int j=0;

//RECIBE LAS ALERTAS CONFIGURADAS POR EL USUARIO
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alertas.add(j,intent.getExtras().getStringArrayList(" Alertal')); j++;
alertas.add(j,intent.getExtras().getStringArrayList(" Alerta2')); j++;
alertas.add(j,intent. getExtras().getString ArrayList(" Alerta3")); j++;
alertas.add(j,intent. getExtras().getStringArrayList(" Alerta4'));
TipoEdad = intent.getExtras().getInt("EDAD");
TipoSexo = intent.getExtras().getInt(" GENERO");
//__ ORDENA LA LISTA DE ACUERDO AL TIEMPO DE DURACION DE LAS ALERTAS
/ SE COLOCA PRIMERO LA QUE SE EJECUTA PRIMERO
Collections.sort(alertas, new Comparator<List<String>>() {

@Override

public int compare(List<String> a, List<String> b) {

return a.get(0).compareTo(b.get(0));

}

1)s
//_ DETERMINA LOS ICONOS DE CADA UNA DE LAS ALERTAS
DeterminarTipolconoAlarma(alertas);
//CREA E INICIA EL HILO DE CONTROL DEL TIEMPO
Thread t = new Thread(new Hilo());
t.start();
return START NOT STICKY;

}

/*HILO QUE CONTROLA EL TIEMPO Y EL LANZAMIENTO DE LAS ALERTAS*/
public class Hilo implements Runnable
{public void run() {
while (true) {
//permite que se ejecute permanentemente mientras esté abierta la aplicacion
indice = 0;
long anterior=0;
long duracion=0;
Iterator<ArrayList<String>> itrArrayListAlarmas = alertas.iterator();
while (itrArrayListAlarmas.hasNext()) {
alarmai = itrArrayListAlarmas.next();
duracion = Long.parseLong(alarmai.get(0))-anterior;
if (indice!=0)
{duracion=duracion-hs;}
try {Thread.sleep(duracion); } catch (Exception ¢) {e.getLocalizedMessage();}
/*verifica que no se encuentre en Terapia para ejecutar el alerta mediante la notificacion™/
if (consulta(""1'")==1){
GenerarNotificacion(alarmai.get(1), alarmai.get(2), ilcono.get(indice), abrir.get(indice));
try {Thread.sleep(hs);} catch (Exception e) {e.getLocalizedMessage(); }
PararNotificacion();
}
else{ try {Thread.sleep(hs);} catch (Exception e) {e.getLocalizedMessage();} }
indice++;
anterior=duracion;
}
}
}
}
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PRUEBAS DE VERIFICACION DE ITERACION 0

PRUEBA DE ACEPTACION
Fecha de escritura: Julio de 2016
Fecha de ejecucion: Agosto de 2016
RESULTADOS
{Qué funcionalidad debe implementar el sistema para ser validado} No
Pasa pasa Observaciones sobre la funcionalidad

Iteracion N° 0

Las acciones posibles a comunicar por el usuario estan representadas por X

las imagenes del prototipo

Las imagenes del prototipo son conocidas por los usuarios X

No todas, algunas son un poco confusas. Usaria

pictogramas de ARASAAC
Las imagenes del prototipo son facilmente interpretables para el usuario X
La cantidad de imagenes (acciones) es adecuado para una comunicacion x Agregaria algunas acciones de uso mas frecuente
usando el prototipo como ser “ir al bafio”, “estoy cansado”
El tamafo de las imagenes es adecuado X | Estan demasiado chicos
La distribucion de las imagenes en la pantalla del prototipo es adecuada X La pizarra es mas grande que las imdgenes, no

tendria que haber pizarra
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PRUEBA DE ACEPTACION

Fecha de escritura: Julio de 2016

Fecha de ejecucion: Agosto de 2016

RESULTADOS
{Qué funcionalidad debe implementar el sistema para pasar} No . . .
Pasa pasa Observaciones sobre la funcionalidad

Hay que hacer desplazamientos en las opciones
La seleccion de acciones no representan grandes dificultades de ¥ | para seleccionar, y lo ideal seria que solamente
movimientos para el paciente las seleccione y no tenga que hace barrido de la

= pantalla para encontrarla
z Pero habria que sacar el tema de los barridos
= La agrupacion del contenido (acciones y sub acciones) de las diferentes para seleccionar y poder encontrar la imagen que
‘g pantallas, se asemeja a como se secuencian logicamente las acciones en | X necesitas. Fijarse si se pueden hacer botones que
& | una comunicacion real se abran cuando los toques y te muestre otras

= opciones mas.

Tiene que hacer muchos pasos para que se
La simulacion para la reproduccion de sonido es adecuada X | reproduzca. Sacaria el boton de reproduccion y

reproduciria solo con seleccionar la imagen.

Observaciones sobre la iteracion:

Los botones de regreso entorpecen a la funcionalidad y quitan espacio igual que el de reproducir.
No es necesario borrar imagenes seleccionadas en ningun caso, para eso directamente deberia seleccionarse la imagen y reproducirse, en el
caso de que por error se selecciona una que no se queria no importa después se puede seleccionar otra y el que acompana al paciente sabra

entender.
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FICHAS DE HU
Numero/ Tipo Dificultad ' Esfuerzo® Prioridad Notas
ID Antes Después Estimado | Gastado
Nueva Facil Facil Alta Agrupamiento de palabras
1 Arreglada Moderado Moderado Media Nifio con PCI (usuario final)
Extendida Dificil Dificil Baja
Descripcion

Funcionalidad deseada: Como terapeutas consideramos que las palabras disponibles en el SAC deben estar ordenadas segiin un esquema logico

de seleccion, es decir agrupadas por categorias o tipos de accion, para reducir los desplazamientos necesarios al momento de comunicarse y que

se facilite encontrar lo que quiere expresar.

Estado Fecha Clyitntgii 11y
) Fase de inicializacion:#Requerimientos iniciales vinculados:N°2, N°6 y N°7
Definido 07/16 ) ) .
Esfuerzo estimado: 3 dias/ Tipo: Nueva
Fase de Produccion:#Requerimiento redefinidos vinculados:RF8, RF9, RF1 y RF6
Implementando 10/16 ) , ) )
Esfuerzo estimado: 19 dias/ Tipo: Extendida
03/16 Fase de inicializacion:#Requerimientos iniciales vinculados:N°2, N°6 y N°7
Esfuerzo gastado: 4 dias /Tipo: Extendida
Verificado
11/16 Fase de Produccion:#Requerimiento redefinidos vinculados: RF8, RF9, RF1 y RF6
Esfuerzo gastado: 25 dias / Tipo: Extendida

** En el esfuerzo estimado e insumido para la implementacion y verificacion de las HU 1y 2, se considera unificado por lo definido en la Fase de Produccion para

seccion 6.1.3.
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. Dificultad Esfu ..
Numero/ Tipo Hieuta - ‘ STUETZO Prioridad Notas
ID Antes Después Estimado | Gastado
Nueva Facil Facil Alta Navegacion entre pantallas del prototipo
2 Arreglada Moderado | Moderado Media Paciente
Extendida Dificil Dificil Baja Nifio con PCI (usuario final)
Descripcion

Funcionalidad deseada: Como terapeutas necesitamos que el sistema no necesite en ningun caso grandes esfuerzos motrices del

usuario para ejecutar sus opciones, para mejorar la fluidez en la comunicacion

Estado Fecha | Comentario
Definido 07/16 Fase de inic‘ializaci()n:’#Reqyerimientos iniciales vinculados:N°5 y N°7
Esfuerzo estimado: 4 dias/ Tipo: Nueva
10/16 Fase de Produccion:#Requerimiento redefinidos vinculados: RF8, RF9, RF1 y RF6
Implementando . , . .
Esfuerzo estimado: 19 dias/ Tipo: Extendida
08/16 Fase de inicializacion:#Requerimientos iniciales vinculados:N°5 y N°7
Esfuerzo gastado: 6 dias /Tipo: Extendida
Verificado - . . .
116 Fase de Produccion:#Requerimiento redefinidos vinculados: RF8, RF9, RF1 y RF6
Esfuerzo gastado: 25 dias / Tipo: Extendida
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Numero/ Tipo Dificultad ‘ Esfuerzo Prioridad Notas
ID Antes Después Estimado | Gastado
Nueva Facil Facil Alta Complejidad del vocabulario segun la edad
3 Arreglada | Moderado | Moderado Media Paciente
Extendida Dificil Dificil Baja Nifio con PCI (usuario final)
Descripcion

Funcionalidad deseada: Como terapeutas necesitamos que el sistema no necesite en ningun caso grandes esfuerzos motrices del

usuario para ejecutar sus opciones, para mejorar la fluidez en la comunicacion

Estado Fecha | Comentario
Definido 07/16 Fase de inic‘ializaci()n:’#Reqyerimiento vinculado:N°4
Esfuerzo estimado: 4 dias/ Tipo: Nueva
08/16 Fase de inicializacion:#Requerimiento vinculado:N°4
Esfuerzo gastado: 4 dias /Tipo: Extendida
Implementando
11/16 Fase de Produccion:#Requerimiento redefinidos vinculados: RF10 y RG2
Esfuerzo estimado: 28 dias/ Tipo: Extendida
08/16 Fase de inicializacion:#Requerimiento vinculado:N°4
) Esfuerzo gastado: 4 dias /Tipo: Extendida
Verificado — : .
12/16 Fase de Produccion:#Requerimiento redefinidos vinculados: RF10 y RG2
Esfuerzo gastado: 30 dias / Tipo: Extendida
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Dificultad Esfi
Numero/ Tipo Hienta - _ TSerEo Prioridad Notas
ID Antes Después Estimado | Gastado
Nueva Facil Facil Alta Alertas de situaciones predecibles
4 Arreglada | Moderado | Moderado Media Paciente
Extendida Dificil Dificil Baja Nifio con PCI (usuario final)

Descripcion

Funcionalidad deseada: Como terapeutas necesitamos que el SAC sugiera actividades posibles segun el horario del dia, por

ejemplo comer al medio dia y a la noche. Esto permitira anticipar situaciones comunicativas y reducir procesos de busqueda.

Estado Fecha Comentario

Definido 07/16 Fase de inicializacion:#Requerimiento vinculado: Nuevo Requerimiento
Esfuerzo estimado: No definido / Tipo: Nueva

Imolementando | 12/16 Fase de Produccion:#Requerimiento redefinidos vinculados: RF4, RF5 y RF7
. Esfuerzo estimado: 28 dias/ Tipo: Extendida
Verificad 02/17 Fase de Produccion:#Requerimiento redefinidos vinculados: RF4, RF5 y RF7
erificado

Esfuerzo gastado: 35 dias / Tipo: Extendida
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