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Capitulo 1

Introduccion

Existen muchas personas que, debido a alteraciones en funciones motrices,
sensoriales y/o cognitivas, tienen limitaciones para ejercer actividades basicas como el
habla (Beukelman & Mirenda, 1998). Dentro de este colectivo de personas existen aquellos
que no han podido alcanzar un habla funcional que les permita comunicarse con su entorno,
expresar sus necesidades personales y mantener los vinculos sociales necesarios para su

desarrollo.

Sus necesidades de comunicacidn los motivan a buscar vias alternativas de
expresion a través de cédigos distintos de la palabra hablada. Estas necesidades especiales
son atendidas por los denominados Sistemas Aumentativos y Alternativos de Comunicacion
(SAAC). Los SACC son formas de expresion distintas al lenguaje hablado, que tienen como
objetivo aumentar (aumentativos) y/o compensar (alternativos) las dificultades de

comunicacion y lenguaje de personas con discapacidad (Portal ARASAAC, 2015).

Un ejemplo tipico de SAAC son los denominados sistemas pictograficos (Fernandez,
2013). En este tipo de sistemas cada imagen (pictograma) representa un concepto de uso
comun: comer, jugar, escuela, amigo, etc. Los sistemas pictograficos estan destinados a
personas que no estan alfabetizadas, ya sea a causa de la edad o la discapacidad, y tiene la
flexibilidad de permitir llevar adelante una comunicaciéon desde un nivel muy basico hasta

uno muy rico y avanzado.

El desarrollo de la tecnologia estd poniendo a disposiciéon de las personas con
discapacidad un amplio abanico de opciones para seleccionar el software mds adecuado a
sus demandas y adaptado a sus necesidades. Los SAAC han tenido un importante impulso a
raiz de la popularizacidon de los dispositivos como tabletas y celulares. Estos dispositivos,
utilizados como soporte de apoyo para la comunicacidén, presentan muchas ventajas:
facilitan su traslado, actian segun la légica mas simple y poseen el componente tactil que
permite disminuir el tiempo entre una accion y su consecuencia alentando la atencidn vy el

interés por parte del usuario.

La mayoria de los SAAC graficos que se han desarrollado para estos dispositivos, se
centran en la comunicacién directa cara a cara, es decir que tanto el emisor como el

receptor del mensaje deben encontrarse en el mismo ambiente fisico. Esto supone una seria
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barrera en la comunicacién de la persona con discapacidad al no contar con herramientas
que le permitan alcanzar las mismas posibilidades de comunicaciéon que el resto de los
usuarios que cuentan, por ejemplo, con entornos estables de mensajeria online. Es evidente
que trasladar los sistemas pictograficos a la mensajeria instantanea impulsaria la
participacién social de la persona con discapacidad al favorecer el intercambio de mensajes

sin limite de tiempo ni espacio.

Hay que destacar que la participacion social es un derecho fundamental de todas las
personas, independientemente de sus capacidades. En este sentido las nuevas tecnologias
se han convertido en uno de los pilares de la comunicacidn y de la interaccién social de las
personas y deben ser aprovechadas por todos independientemente de su edad, género,

situacion social o diversidad funcional.

1.1. Fundamentos del proyecto

El avance de la tecnologia ha propiciado el desarrollo de multiples y variados
soportes de apoyo para los SAAC: ordenadores personales, tabletas, comunicadores del
habla, tableros electrdnicos, etc. Concretamente para el caso de las tabletas se disefian cada
vez mas aplicaciones que intentan aprovechar las ventajas de este soporte. Su uso intuitivo
y la interaccion predominantemente visual y tdctil proporcionan una estimulacion

constante para el usuario, con la ventaja adicional de que puede transportarse con facilidad.

En cuanto a las aplicaciones disponibles actualmente para personas que utilizan
SAAC graficos, existe una gran variedad, desde completos tableros de comunicacién
digitales hasta agendas que permiten establecer las actividades y rutinas de cada dia a
través de imagenes. Sin embargo existen muy pocos proyectos dedicados a la mensajeria
instantdnea. Uno de ellos es Messenger Visual (Sitio web oficial Messenger Visual, 2015),
una aplicacion SAAC patrocinada por la fundacidn catalana El Maresme (Sitio web oficial
Fundacion Maresme, 2015) que permite la comunicacidon entre dos personas a través del
intercambio de imagenes, sin embargo estd disponible sélo para PC’s y particularmente
para Windows, ademas actualmente sélo es posible utilizarla sobre una red de Intranet.
Otra aplicacion de este estilo es Old Mundo (Sitio web oficial Ola Mundo, 2015), una
aplicacion paga de mensajeria que utiliza imagenes propietarias como simbolos en los

mensajes; solo esta disponible para su uso en iPad y iPhone.



En el mercado Argentino no existe una aplicacion con las caracteristicas
mencionadas. Incluso las que se describieron anteriormente no tienen llegada aqui, o bien
porque son pagas o porque su uso se restringe a una PC o un costoso iPad. Si tenemos en
cuenta que segun algunas estimaciones para el 2018 en Argentina habrd 70 millones de
dispositivos moviles conectados a Internet (entre celulares y tabletas) (Ericsson, Junio
2013), es evidente que aqui existe una importante oportunidad para explotar el desarrollo
de aplicaciones de comunicacién alternativa y aumentativa, y especificamente haciendo

uso de la comunicacion online.

Con el presente trabajo se pretende realizar un aporte para aquellos usuarios con
discapacidad que no encuentran en el mercado actual ninguna aplicacion de mensajeria
instantanea que utilice sistemas pictograficos como principal forma de comunicacion. Con la
adecuada asistencia profesional y la colaboracion de familiares y educadores, esta
aplicaciéon puede asistir en la mejora de la calidad de vida de los usuarios ya sea como parte
del apoyo al aprendizaje o bien favoreciendo aspectos de la vida cotidiana como la

comunicacion y la integracion social.

Cabe destacar que este trabajo fue presentado y aceptado para ser publicado en el
simposio EST de las 45 Jornadas Argentinas de Informatica (JAIIO - 5 al 9 de Septiembre de
2016 -).

1.2. Objetivo General

Desarrollar un servicio de mensajeria instantanea orientado a la comunicacién
aumentativa y alternativa que utilice simbolos pictograficos como elementos principales
para la construccion de mensajes. A su vez procurar que este servicio pueda ser accedido
desde dispositivos comunes de acceso masivo como tabletas y celulares y que Ia

comunicacidn pueda ser establecida desde cualquier ubicacidon a través de Internet.

Se hara hincapié en dotar al servicio de las caracteristicas necesarias para que los
usuarios puedan interactuar con él con el menor entrenamiento posible. En este sentido,
tanto el disefio del aspecto visual de la aplicacion como su funcionalidad seguiran premisas

de usabilidad y accesibilidad.



1.3.

Obijetivos Especificos

Investigar acerca de la infraestructura tecnolédgica necesaria para implementar un
servicio de mensajeria instantanea que pueda ser accedido desde dispositivos

moviles.

Disefiar una arquitectura fisica y ldgica que permita implementar el servicio para ser

accedido desde dispositivos méviles desde cualquier ubicacién a través de Internet.

Disefiar interfaces de usuario que sigan los lineamientos de accesibilidad para

soportar el uso del servicio por parte de usuarios con capacidades diferentes.

Disefiar el lenguaje con el cual se construirdn los mensajes gestionados por la

aplicacion.

Desarrollar e implementar el sistema utilizando las herramientas seleccionadas y de

acuerdo a la arquitectura disefiada.



Capitulo 2

Conocimientos previos

El objetivo de este capitulo es ofrecer una introduccion a los conceptos bdsicos

necesarios para comprender el contexto de este trabajo.

En primer lugar se describirdn las principales caracteristicas que presentan las
personas con limitaciones en la comunicacion ya que serdn estas personas las que se
beneficiardn con el uso del servicio y las que motivan el desarrollo de este proyecto. Luego
se explicara el objetivo que persiguen los sistemas aumentativos de comunicacién y se
describirdn brevemente los mas utilizados. Finalmente se expondran conceptos

relacionados con la mensajeria instantanea y su implementacion en la plataforma Android.

2.1. Discapacidady limitaciones en la comunicacion

Para la Organizacion Mundial de la Salud [4], la discapacidad es el término general
qgue abarca las deficiencias, las limitaciones de la actividad y las restricciones de la
participacién. Las deficiencias son problemas que afectan a una estructura o funcién
corporal; las limitaciones de la actividad son dificultades para ejecutar acciones o tareas, y

las restricciones de la participacién son problemas para participar en situaciones vitales.

Dependiendo de qué capacidad de la persona se vea afectada, la discapacidad se
puede clasificar en: fisica, cognitiva o intelectual, sensorial y psiquica. La discapacidad fisica
incluye cualquier impedimento en las habilidades motoras. En la discapacidad cognitiva, la
persona tiene problemas para realizar tareas que requieren un proceso mental sencillo. La
discapacidad sensorial afecta la capacidad de |la persona para captar y percibir normalmente
el mundo que lo rodea. Finalmente una persona presenta una discapacidad psiquica cuando

sufre de trastornos en su comportamiento adaptativo, generalmente permanentes.

Para el estudio de este proyecto interesan principalmente aquellas limitaciones que
impiden una persona el poder llevar adelante una comunicacioén eficaz. Generalmente los
problemas graves en la comunicacién se encuadran dentro de las denominadas

discapacidades cognitivas.



Discapacidad cognitiva es un término genérico que describe a las personas que
tienen limitaciones sustanciales en el desarrollo de tareas que dependen de procesos
mentales basicos como la atencién, la memoria y el lenguaje. Esta condicidn generalmente
impide que la persona pueda comprender conceptos abstractos o hacer generalizaciones
entre contextos. Las personas con discapacidad cognitiva también tienen problemas para
desarrollar tareas que requieren de la interaccion social. Finalmente, estas limitaciones
pueden reducir drasticamente la confianza en si mismo y el nivel de autonomia. Al igual que
con los otros tipos de discapacidad, discapacidad cognitiva puede ser hereditaria, adquirida
o desarrollada debido a factores naturales. Hoy en dia hay muchas enfermedades que
causan discapacidad cognitiva, pero cada uno tiene sus propias causas y plantea diferentes

limitaciones para el individuo.

A continuacidén se describen algunas de las discapacidades cognitivas mas comunes.

Se define al autismo como la gama de trastornos complejos del neurodesarrollo,
caracterizados por impedimentos sociales, dificultades en la comunicacidn, y patrones de
conducta estereotipicos, restringidos y repetitivos. El trastorno autista, a veces llamado
autismo o TEA (trastorno del espectro autista) cldsico, es la forma mas grave de TEA,
mientras que otras afecciones a lo largo del espectro incluyen una forma mas leve, por

ejemplo el sindrome Asperger.

Las personas que sufren este trastorno tienen una deficiente relacién social con su
entorno, ya que normalmente no suelen poseer la capacidad de interpretar emociones,
ideas, gestos, etc. Algunos de estos individuos suelen presentar conductas repetitivas. Suele
diagnosticarse a temprana edad excepto en los casos en que la persona posea un
impedimento fisico el cual enmascara el trastorno. Algunos indicadores para diagnosticar el

autismo son:

- No poseer habilidades de relacionarse con su entorno.

No mostrar emociones reciprocas a las personas que interactian con el individuo.
- Mostrar rutinas o comportamientos repetitivos.

- Comunicacion deficiente o nula.



El Sindrome de Down (SD) es una condicion genética que es causada por la presencia
de una copia extra del vigésimo primer cromosoma. Se caracteriza por la presencia de un
grado variable de discapacidad cognitiva y unos rasgos fisicos peculiares que le dan un
aspecto reconocible. Los rasgos fisicos de las personas con SD incluyen una cara redonda y
poco tono muscular, mientras que los deterioros cognitivos incluyen un coeficiente

intelectual inferior a la media.

Las personas con SD también tienen problemas de salud adicionales, tales como un
mayor riesgo de defectos congénitos del corazén y disfunciones tiroideas, que al final
implica una esperanza de vida mas corta. Hoy en dia la incidencia del SD es de alrededor de
uno por cada setecientos nacimientos. Es ampliamente reconocido que con apoyo familiar
y una educacién adecuada, las personas con SD pueden ser integradas plenamente en la

sociedad.

La paralisis cerebral se refiere a algunos trastornos neurolégicos, que pueden
provenir del sistema nervioso (movimiento, audicidn, aprendizaje, pensamiento y vision) o
de disfunciones del cerebro. Las anomalias suelen aparecer durante la gestacion de un bebé
o en los dos primeros afios de vida del nifio. Algunas de las lesiones que puede tener el

cerebro suelen ser debidas a la falta de oxigeno.

Para la paralisis cerebral no existe cura hasta el momento. Normalmente se suelen
realizar tratamientos que le permitan al individuo ser menos dependiente y poder asi
desenvolverse mejor en su entorno. Algunos de los sintomas de la paralisis cerebral pueden
variar en funcién de la gravedad de la lesidn y de la parte del cuerpo afectada. Algunos de
estos sintomas son:

- Articulaciones rigidas

- Debilidad muscular o pérdida de movimiento.
- Pérdida de coordinacién

- Pérdida de vision o audicion

- Dificultad para trasmitir ideas



- Dificultad para hablar

Es un dano cerebral (Goémez, Sancho, & Cabeza, 2009), ya sea causada por una lesién
traumatica, por ejemplo, un accidente de coche, o una lesién no traumatica, por ejemplo,
un Accidente Cerebrovascular (ACV). A pesar de que no afecta directamente a las
capacidades intelectuales, por lo general presenta limitaciones fisicas, sensoriales vy
cognitivas para el individuo. Por un lado las limitaciones fisicas afectan a las capacidades
motoras, incluyendo las dificultades para controlar y coordinar acciones. Por otro lado
limitacidon sensorial puede incluir déficits visuales y de audicién que dificultan la interaccién
con el mundo externo. Por ultimo, las limitaciones cognitivas incluyen la atencién, la
memoria y trastornos del lenguaje que alteran la capacidad del individuo para expresar sus
pensamientos. Al final, esas deficiencias fisicas, sensoriales y cognitivas restringen el
autocuidado y la interaccidn social, que en ultima instancia, tiene un impacto negativo en

el comportamiento individual.

La afasia es un trastorno que afecta tanto a la expresién como a la comprensién del
lenguaje. Esta enfermedad puede estar causada por lesiones, traumatismos o
enfermedades de los sectores cerebrales implicados en el lenguaje. La afasia se puede

dividir en:
Afasia expresiva: deficiencia en trasmitir las ideas a través de la escritura o el habla.
Afasia receptiva: insuficiencia en la comprension de la comunicacién oral o escrita.

Afasia andmica: deficiencia en relacionar correctamente un objeto, personas o

lugares con su nombre correspondiente.

Afasia global: esta tipologia es la mds grave, ya que el individuo pierde toda la

capacidad comunicativa. Es decir, engloba las tres anteriores.

Determinados tratamientos para la afasia; normalmente se enfocan en terapias del

lenguaje que se ajustan a las necesidades de cada individuo.
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2.2. Definicion de SAAC

Los sistemas de comunicacion aumentativos y alternativos (SAAC) abarcan
cualquier forma de comunicacion distinta del habla y que es utilizada por una persona para
expresar sus necesidades, sentimientos, ideas, etc. El uso de signos manuales y graficos, el
sistema Morse, la escritura, etc., son formas alternativas de comunicacion para una persona
que carece de la habilidad de hablar. La palabra aumentativa subraya el hecho de que la
ensefianza de estas formas de comunicacion tiene un doble objetivo: promover y apoyar el
habla, y garantizar una forma de comunicacién alternativa si la persona no aprende a hablar
(Tetzchner & Martinsen, 1993). A menudo se habla indistintamente de “Comunicacién
Alternativa y Aumentativa (AAC)” o de “Comunicacion Aumentativa (CA)”. Todas estas
expresiones se refieren generalmente a un mismo concepto: los sistemas de comunicacién

aumentativa y alternativa.

Existen diferentes tipos de sistemas aumentativos y alternativos de comunicacion, y
por lo general estan clasificados en dos categorias: con ayuda o sin ayuda (Basil & Puig,
1988).

En los sistemas de comunicacion sin ayuda los cédigos utilizados no necesitan
ningun elemento fisico, externo al emisor de dicho cddigo, para realizarlo. Ejemplo de
sistemas de comunicaciéon sin ayuda: el habla, lenguajes de signos, empleo de gestos

indicativos, utilizacion de gestos de si y no, gestos de comprension facil, etc.

En los sistemas de comunicacion con ayuda los cédigos que se utilizan requieren un
apoyo fisico, un material, una ayuda externa, fisicamente independiente del emisor que
realiza la actividad comunicativa. Ejemplo de sistemas de comunicacidn con ayuda: un lapiz
y papel (en el caso de la escritura), o un trozo de cartulina con simbolos graficos dibujados,

Braille, sistemas pictograficos, el habla a través de sintetizadores de voz, etc.

En ambas categorias la comunicacidon esta compuesta por diversos sistemas de
simbolos. En los sistemas de comunicacién sin ayuda los simbolos son predominantemente
gestuales (mimica, gestos o signos manuales) en tanto que en los sistemas de comunicacion

con ayuda los simbolos son grdficos (fotografias, dibujos, pictogramas, palabras o letras).
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Existen numerosos sistemas de comunicacion con ayuda que van desde sistemas
muy sencillos basados en dibujos o fotografias hasta sistemas progresivamente mas
complejos como los sistemas pictograficos o la ortografia tradicional (letras, palabras y
frases). A continuacién se describen dos de los sistemas de comunicacidn con ayuda mas
difundidos.

Los simbolos Bliss son simbolos graficos que representan significados. Utilizan
formas bdasicas para la transmision de significados, a su vez los segmentos de estas formas
se pueden variar para lograr nuevos significados. La combinacion de los simbolos entre si
de diversas maneras también genera nuevos significados, con lo que se crea un sistema

complejo capaz de expresar conceptos diferentes.

Los simbolos son facilmente discernibles dispuestos en categorias diferenciadas por
colores. El sistema BLISS posee reglas sintdcticas propias aunque puede adaptarse a las

necesidades de la persona que lo va a utilizar.

vy R

Figura 2.1 - Simbolos del sistema Bliss

A partir de simbolos simples, con significado propio se van conformando simbolos
mas complejos cuyo significado estd en relacidn con dichos simbolos. Por ejemplo, la figura
2.1 muestra que cuando se afiaden los simbolos de ARRIBA y/o ABAJO al simbolo
SENTIMIENTO, se pueden crear tres nuevos significados que expresan emociones: FELIZ
(sentimiento hacia arriba), TRISTE (sentimiento hacia abajo) y PREOCUPADO (altibajos en el

sentimiento).

Este sistema permite la comunicacion mediante simbolos graficos denominados

pictogramas. Un pictograma es un dibujo que puede representar una realidad concreta (un
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objeto, animal, persona, etc.), una realidad abstracta (un sentimiento, una idea), una
accion, (leer, correr), e incluso un elemento gramatical (adjetivos, conjunciones, articulos,

preposiciones, etc.).

El SPC fue disefiado especialmente para facilitar el reconocimiento y la asociacidn
de significados y tiene la virtud de permitir desde un nivel de comunicaciéon muy bdsico, que
se adapta a personas con niveles cognitivos bajos, hasta un nivel de comunicacién muy rico
y avanzado, aunque nunca tan completo y flexible como el que se puede alcanzar con el uso
de la lengua escrita. Esta especialmente indicado para personas con un nivel de lenguaje
expresivo simple, vocabulario limitado y que puede realizar frases con una estructura

sencilla

El SPC no tiene una estructura gramatical propia, sigue la de la lengua de origen de
la persona usuaria, esto hace que se pueda utilizar en diferentes realidades culturales y

también combinar sus simbolos con simbolos de otros sistemas.

Personas m Social A ‘O'
YO ADIOS sl
-
Verbos Misceldnea o
ROMPER LETRAA ALLI
N /N
[0 ]
Descriptivos Nombres gﬁb ﬁ
AGRADABLE ALTO GATO AGUA

Figura 2.2 - Pictogramas y categorias del sistema SPC

Este sistema fue creado en 1981 por Roxana Mayer Jonson y originalmente contaba
con 300 pictogramas. La figura 2.2 muestra algunos de estos pictogramas organizados en

diferentes categorias.

Actualmente existen numerosas fundaciones y organizaciones gubernamentales
gue ponen a disposicion en sus sitios de Internet, un amplio catdlogo de pictogramas. Tal
es el caso del portal ARASAAC (Portal ARASAAC, 2015) que dispone aproximadamente de
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15000 pictogramas de descarga gratuita, y se amplia cada vez mdas de acuerdo a las

necesidades y sugerencia de los usuarios.

2.3.  Productos de apoyo para la comunicacion

Al utilizar sistemas de comunicacién con ayuda (BLISS y SPC, por ejemplo) es
necesario seleccionar también un producto de apoyo que dé soporte al sistema elegido. Los
productos de apoyo para la comunicacion son recursos tecnolégicos que sirven de soporte
a los simbolos del sistema de comunicacién seleccionado. Estos productos de apoyo se

dividen en productos de baja y alta tecnologia.

Los productos de apoyo de baja tecnologia son instrumentos simples,
generalmente construidos con materiales comunes de bajo costo y su fabricacién es muy
sencilla. Como ejemplo de este tipo de productos se pueden nombran: papel y lapiz,
impresiones sobre papel (figura 2.3), paneles de cartén, hojas plastificadas, imanes sobre
pizarra de metal, etc. Los simbolos del sistema de comunicacién elegido se disponen sobre
el producto de apoyo de modo que se adapten a las caracteristicas motrices y visuales de la

persona usuaria.

Figura 2.3 - Tarjetas impresas utilizadas como productos de apoyo de baja tecnologia

Los productos de apoyo de alta tecnologia son equipos de tecnologia compleja,
generalmente electrénicos, que permiten utilizar diferentes niveles de vocabulario y

adaptarse a las necesidades comunicativas de la persona usuaria. Dentro de esta
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clasificacién se encuentran los comunicadores electrénicos, las computadoras personales,
los celulares y tabletas, etc. En la figura 2.4 se muestran dos tipos de productos de apoyo

de alta tecnologia: smartphones (izquierda) y comunicador electrénico (derecha).

Figura 2.4- Productos de apoyo de alta tecnologia

Generalmente se denomina comunicador al dispositivo electrénico portatil
disefiado y construido especificamente para la interaccién comunicativa mediante el uso de
pictogramas que representan el lenguaje. Sin embargo el desarrollo de dispositivos como
teléfonos, tabletas, notebooks, etc., esta permitiendo que, mediante la instalacion de un
software de comunicacion, se conviertan en un verdadero comunicador equiparable a los

denominados tradicionalmente asi (Delgado Santos, 2012).

Un software de comunicacion es un programa que, instalado en un dispositivo
concreto, permite a personas con discapacidad y limitaciones en esta actividad, poder

comunicarse, interaccionar con las personas que le rodean y modificar su entorno.

De acuerdo a los conceptos introducidos anteriormente es posible encuadrar a la
herramienta desarrollada en el presente proyecto como un software de comunicacion que
utiliza el SAAC pictografico SPC como lenguaje para la construccidn de mensajes y utiliza
como soporte fisico un producto de apoyo a la comunicacion de alta tecnologia como lo

son los dispositivos smartphone y las tabletas.
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2.4. Mensajeria instantanea

Los servicios de Mensajeria Instantdnea (MI) estan disefiados para permitir a los
usuarios comunicarse a través de una red publica de datos, por lo general en Internet,
mediante el intercambio de mensajes multimedia en tiempo real. Para mantener la
comunicacidon con otros usuarios los servicios de MI permiten mantener una lista de
contactos e intercambiar mensajes de presencia para saber cuando los contactos estén
disponibles. En cuanto a la comunicacion, los servicios de MI admiten tanto mensajes de
uno a uno como mensajes a multiples contactos a la vez. En las conversaciones (chat) uno
a uno, dos usuarios intercambian mensajes de texto de forma privada, mientras que en los
chat multiusuario dos o mas participantes se unen a una sala virtual para comunicarse.
Ademas de mantener una conversacion, la mayoria de los servicios ofrece otras funciones
adicionales: mostrar y mantener un estado (Disponible, Ocupado, Invisible, etc.), mostrar
un mensaje de estado, crear y eliminar contactos, agrupar contactos, utilizar imagenes de

perfil (avatar), etc.

En general, los servicios de MI utilizan una arquitectura cliente-servidor para
funcionar. Por un lado, uno o mds servidores se encargan de proporcionar las caracteristicas
basicas de MI, como la autenticacidn de usuario y el enrutamiento de mensajes. Existen dos
enfoques con respecto a la arquitectura de servidor: simétrica y asimétrica. En el enfoque
simétrico todos los servidores realizan las mismas funciones, mientras que en el enfoque
asimétrico cada servidor se dedica a una tarea particular. Por otro lado, los clientes de Ml
proporcionan una interfaz grafica que permite a los usuarios iniciar sesidn en el servicio,

administrar la lista de contactos y comunicarse con otros usuarios.

Para coordinar la comunicacion entre los servidores y los clientes, se utiliza un
determinado protocolo que define cdmo intercambiar mensajes. Actualmente, los
protocolos que soportan este tipo de servicios de MI, asi como los clientes y servidores que
permiten a los usuarios comunicarse, son propietarios y sus especificaciones no estan
disponibles al publico. Por ejemplo, el servicio Whatsapp utiliza FunXMPP, una variante del
protocolo abierto XMPP y sus especificaciones no estan disponibles para los desarrolladores
o usuarios. Hangouts, el mensajero de Google, utiliza un protocolo de comunicacién
propietario, dejando de lado recientemente al XMPP utilizado por Google Talk. Finalmente

Skype utiliza un protocolo cerrado y no es posible conocer sus detalles.
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2.5. Android

Android es un sistema operativo basado en el ndcleo de Linux. Fue disefiado
principalmente para dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes y
tabletas aunque su desarrollo ha evolucionado y actualmente puede ser instalado en otros
dispositivos como relojes inteligentes, televisores y automoviles. Android, a diferencia de
otros sistemas operativos para dispositivos moéviles como i0OS o Windows Mobile, se
desarrolla de forma abierta y se puede acceder tanto al cédigo fuente como a la lista de
incidencias donde se pueden ver problemas aln no resueltos y reportar nuevos problemas.
La empresa que lleva adelante el desarrollo de Android es Google, quien lidera la Open
Handset Alliance, un consorcio de empresas que se comprometen a seguir los estandares

abiertos vy libres.

Si bien fue construido para dispositivos que ciertamente disponen de menos
recursos (almacenamiento, procesamiento, memoria) que una PC de escritorio, la
plataforma Android exhibe caracteristicas similares a las que posee un framework para PC.
Google permite a los desarrolladores construir sobre este framework utilizando kit de

desarrollo Ilamado: SDK (Software Development Kit) de Android.

El SDK de Android es compatible con la mayor parte de la Plataforma Java Standard
Edition (Java SE). Debido a que las aplicaciones se construyen en Java a través del SDK, es
necesario disponer de una maquina virtual de Java (JVM) para interpretar el cédigo de Java
en tiempo de ejecucién. Android ofrece su propia JVM con el fin de contrarrestar las
limitaciones de los dispositivos tales como la memoria, la velocidad del procesador y la

disponibilidad de la bateria. Esta maquina virtual se llama Dalvik VM.
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Figura 2.5 - Pila de software de Android

En la figura 2.5 se representa esquematicamente todos los niveles de software que
forman parte de la plataforma Android. El nicleo de Android es un kernel Linux responsable
de los controladores de dispositivos, acceso a los recursos, administracién de energia, y
otras tareas del sistema operativo. Los controladores de dispositivos mas comunes son la

pantalla, cdmara, teclado, Wi-Fi, memoria flash, audio, etc.

En el siguiente nivel y por encima del nucleo se incluyen un conjunto de bibliotecas
de C/C++ usadas por varios componentes del sistema. Estas caracteristicas se exponen a los
desarrolladores a través del SDK de Android. Algunas de estas bibliotecas son: System C
library (implementacion biblioteca C estdndar), Media (librerias de grabacién y
reproducciéon de formatos de audio y video), OpenGL (bibliotecas de graficos 2d y 3d) y

SQLite (base de datos relacional), entre otras.

La mayor parte del framework Android accede a estas bibliotecas del nucleo a través
de la Dalvik VM. Cada aplicacion Android corre su propio proceso, con su propia instancia
de la maquina virtual Dalvik. Dalvik ha sido escrito de forma que un dispositivo puede correr

multiples maquinas virtuales de forma eficiente.

18


https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_C
https://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B

Finalmente el Java SDK de Android permite que los desarrolladores puedan construir
sus aplicaciones. El SDK incluye librerias como telefonia, interfaz de usuario, bases de datos,

administracion de paquetes (instalacién de aplicaciones), conectividad, etc.

2.6. XMPP (Extensible Messaging and Presence Protocol)

La mayoria de los protocolos que se utilizan para proveer servicios de MI, asi como
los clientes y servidores que permiten a los usuarios comunicarse, son propietarios y sus
especificaciones no estan disponibles al publico. Para proporcionar una alternativa abierta,
la Internet Engineering Task Force (IETF), responsable de la estandarizacion de la mayoria
de las tecnologias para Internet (TCP/IP, HTTP, SMTP, POP, etc.), decidid formalizar un
protocolo de mensajeria al que llamé Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP)2.
Luego de algunos afios de trabajo la IETF publicd las especificaciones fundamentales de
XMPP en las series de RFC (Request for comment) “RFC 3920” y “RFC 3921” (IETF, 2004) en
Octubre de 2004.

En esencia el protocolo XMPP es una tecnologia abierta destinada a las
comunicaciones en tiempo real basada en la transmisidn (streaming) de XML. Se trata de
un estandar abierto debido a que no esta vinculado a ninguna empresa o proyecto de
software sino que las especificaciones XMPP definen protocolos que se pueden utilizar para

la comunicacion entre entidades a través de una red, por ejemplo, Internet.

El protocolo XMPP sigue la arquitectura cliente/servidor. El servidor XMPP participa
en todas las comunicaciones XMPP. Su principal responsabilidad es la de proveer de
servicios XMPP a los clientes de su dominio, como pueden ser la redireccidén de sus mensajes
y la gestion de sus cuentas de usuario. El cliente XMPP es quien interactua directamente
con el usuario, recoge sus peticiones y las envia al servidor para que las trate. Normalmente
el cliente transmitira al servidor los mensajes que el usuario quiere que lleguen a otro

usuario, luego el servidor debera localizar al destinatario y hacerle llegar el mensaje.

Los clientes XMPP Unicamente se comunican con el servidor XMPP de su dominio,
gue es quien les ofrece el servicio, esto se esquematiza en la figura 2.6. El servidor de ese
dominio sera el encargado de comunicarse con el servidor del destinatario para finalmente

entregar el mensaje al cliente correspondiente. Vale aclarar que los mensajes que envian o

L http://xmpp.or
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reciben los usuarios son fragmentos de XML correctamente formados y es el mismo

protocolo el que define el formato adecuado para cada situacion.

XMPP server XMPP server

-

i<
i<

<

%
g
T
1

XMPP dient XMPP client

Figura 2.6 - Interaccion XMPP entre clientes y servidores

Esta arquitectura permite crear clientes sencillos, ya que la mayor parte del trabajo
de procesamiento y légica del servicio es llevada a cabo por el/los servidor/es. Esto hace
que laimplementacién de los clientes de mensajeria XMPP resulte mas simple. Por ejemplo,
si solo se quiere crear un cliente sencillo que envie y reciba mensajes, habra que
implementar esa pequefia parte del protocolo y la mayor parte del esfuerzo de

programacion consistira en desarrollar la interfaz de usuario.

Streaming XML

XMPP provee una forma de enviar piezas de XML desde una entidad a otra (desde
el cliente al servidor y viceversa) en tiempo real. Las piezas que cada entidad envia van
formando gran documento XML que se abre al principio de la comunicacién y que se va
construyendo a medida que estas piezas se van enviando a la otra entidad. Cuando alguna
de estas entidades decide culminar la comunicacion, sus respectivos documentos se

cierran.

Existen dos tipos de piezas XML que se intercambian en una comunicacién, éstas
son: XML stream y XML stanza. Un XML stream es un contenedor de todos los elementos
XML que se intercambian y representa el inicio y el final de una comunicacion XMPP. Se
denota por la etiqueta <stream> de inicio y la etiqueta </stream> de fin. Dentro de un
XML stream una entidad puede enviar un numero ilimitado de XML stanzas. Un XML stanza

es una unidad de informacién que cuenta con una semdntica determinada y que viaja
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dentro de un XML stream. En principio el protocolo define tres tipos de XML stanzas:
<message>,<ig> y <presence>. Cada una de ellas representa un bloque XML bien
formado y puede tener atributos y elementos anidados que estan definidos por el mismo

protocolo. A continuacidn se explica cada uno de ellos.

El XML stanza <message> es el elemento que se utiliza para trasladar informacién
de una entidad a otra, generalmente en forma de texto. En la figura 2.7 puede verse un

ejemplo tipico de este elemento.

<message
from="'juliet@example.com'
to='romeolexample.net'>
<body>
Hola, cémo estés?
</body>
</message>

Figura 2.7 - Mensaje tipico en XMPP

El protocolo define algunos atributos basicos para este elemento como lo son from
y to, que indican el remitente y el destinatario del mensaje respectivamente utilizando el
formato JID (EL JID, por Jabber ID, representa la forma de identificar a un usuario en XMPP
y es similar a como lo hace el correo electrénico). En el subelemento <body> se almacena
el texto del mensaje que se quiere enviar. Los elementos deben estar bien formados por lo
gue todas las etiquetas de inicio deben contener sus correspondientes etiquetas de fin, en

este caso </body> y </message>.

El XML stanza <iqg> (por Info/Query) se utiliza para realizar interacciones de tipo
peticion/respuesta, asi que cuando una entidad envia un elemento <ig> siempre debera
recibir una respuesta del destinatario. En cada peticion se debe incluir un atributo
obligatorio id que también debe incorporarse en la respuesta para realizar la trazabilidad
de cada peticion. Otro atributo obligatorio es type que indica el tipo de peticién o

respuesta que se esta enviando y puede contener los valores “get”, “set” o “result”. El valor

“get” se utiliza en una peticidn que solicita algun tipo de informacidn, el valor “set” se utiliza
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en peticiones que proveen algun tipo de informacidon y el valor “result” se utiliza en las

respuestas a dichas peticiones.

La semdntica de un elemento <ig> esta dado por el subelemento <query>. Los
elementos <query> que van dentro de los paquetes <ig> establecen un espacio de
nombres XML usando el atributo xmIns. Cada espacio de nombres se denomina extensiéon
<ig> y tiene sus propias etiquetas y atributos, y determinadas reglas para su
procesamiento. La diferencia entre las extensiones <ig> son los campos que presenta y su
significado para quien lo envia y para quien procesa la peticion. El protocolo XMPP define
muchas extensiones como jabber:ig:roster (manejo de contactos), jabber:ig:auth
(autorizacidn en el servidor) y jabber:iqg:register (manejo de cuentas de usuario) pero es
posible agregar extensiones propias, siempre que tanto el emisor como el receptor

entiendan la extension y la implementen para poder tratarla adecuadamente.

Cliente Servidor
julietlexample.com example.com

<ig
from="juliet@example.com"
id="rr82alz7"
type="get">
<query xmlns="jabber:ig:roster"/>
</ig>
<ig
id="rr82alz7"
to="julietl@example.com"
type="result">
<query xmlns="jabber:ig:roster">
<item jid="romeo@example.net"/>
<item jid="moran@example.net "/>
</query>
</ig>

Figura 2.8 - Peticion y respuesta <ig>

La figura 2.8 muestra un ejemplo de peticidn y respuesta <ig> que se utiliza para
obtener la lista de contactos de un usuario haciendo uso de la extensidn jabber:ig:roster
cuya especificacion esta definida en el protocolo. En la peticidn se incluye el atributo type
con el valor “get” lo que denota que se esta solicitando informacion. También incluye el
atributo from que contiene el emisor de la peticion, y el atributo id que identifica

univocamente a la peticidon dentro de todo el XML stream. Desde el servidor se obtiene un
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elemento <ig> de tipo “result” lo que indica que es una respuesta y adicionalmente
mediante el atributo id se puede relacionar con la peticién que origind dicha respuesta. La

lista de contactos se devuelve como un conjunto de elementos <item> dentro de

<guery>.

El ultimo elemento que define el protocolo es <presence>. La presencia, en el
contexto de la M, es la posibilidad que tiene un usuario de hacer saber a sus contactos su
estado de conexién (online, offline) y su disponibilidad para la comunicacién (ocupado,
fuera, etc.). Cuando un usuario cambia su estado, el cliente envia un elemento
<presence> al servidor y éste serd el encargado de hacerlo llegar a cada uno de los

contactos del usuario.

Un elemento de presencia comienza con la etiqueta <presence> y posee, en su
version simplificada, dos atributos: fromy type. El atributo from indica el emisor de la
presencia y el atributo type indica el estado conectado o desconectado segln tenga los
valores “available” o “unavailable” respectivamente. Puede contener un subelemento
<show>y un subelemento <status>. <show> se utiliza para indicar la disponibilidad del
usuario y puede tener los valores: chat (disponible para chatear), away (fuera), xa
(extended away, fuera por un periodo prolongado de tiempo) y dnd (do not distrub, el
usuario no desea recibir mensajes). En el subelemento <status> se puede colocar un
texto libre que mostrara al resto de los contactos. En la figura 2.9 se observa un ejemplo de

este tipo de XML stanza.

<presence
from="juliet@example.com"
type="available”>
<show>xa</show>
<status>down the rabbit hole!</status>
</presence>

Figura 2.9 - Ejemplo tipico de un mensaje de presencia en XMPP

En la figura 2.10 se muestra un ejemplo sencillo de una comunicacién XMPP entre
un servidor y un cliente. Las piezas de XML que se muestran alli son enviadas de una entidad

a otra a través de una red. El cliente comienza un XML stream enviando la etiqueta
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<stream> al servidor, esto representa el inicio de una sesién del cliente con el servidor.
Cuando un servidor acepta una conexiéon de un cliente responderd con <stream> para
confirmar el inicio de la misma. Luego de establecer la conexién es natural que se lleven
adelante diferentes tareas entre las dos entidades como la autenticacion del usuario y el
establecimiento del tipo de encriptacion de la conexidn, todo esto mediante el intercambio
de elementos <ig> cuyas extensiones estan definidas en el mismo protocolo. Durante toda
la vida de la conexion tanto el cliente como el servidor pueden intercambiar una ilimitada

cantidad de elementos <message>, <ig> Yy <presence>.

Cliente Servidor

Juliet@example.com example.com

<stream
to='example.com'>

<stream
from="'example.com'>

. encriptacién, autenticacidn, etc..

<message
from='juliet@example.com'
to="'romeol@example.net'>
<body>
¢Hola, cémo estéas?
</body>
</message>

<message
from="'romeo@example.net'
to='juliet@example.com'>
<body>
Muy bien!
</body>
</message>

intercambio ilimitado de mensajes, peticiones y presencias

</stream>

</stream>

Figura 2.10 - Ejemplo de una comunicacion XMPP
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Tanto el servidor como el cliente pueden cerrar el flujo de datos en cualquier
momento enviando una etiqueta de cierre </stream>. En ese momento, cada uno podra

cerrar la conexién y terminar la comunicacién.

2.7. Libreria Smack

Smack es una libreria escrita en Java que permite desarrollar clientes que utilicen la
comunicacidn con servidores XMPP en tiempo real. Implementa gran parte del protocolo
XMPP y muchas de sus extensiones. La ventaja de utilizar una libreria para trabajar con
XMPP radica en el hecho que permite abstraerse la comunicacidn y detalles de bajo nivel y

concentrarse en los esfuerzos para construir el software que hara uso de XMPP.

Smack proporciona construcciones de alto nivel que permiten programar de manera
mas eficiente y no requiere estar familiarizado con el formato XML o conocer en detalle el
protocolo XMPP. Es una libreria Open Source bajo la licencia Apache y en su version 4.1

puede ser utilizada tanto para aplicaciones de PC como para Android.
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Capitulo 3

Analisis y disefio del servicio

3.1. Eleccién de la plataforma de implementacion

Una de las premisas sobre las que se basé la eleccion de la plataforma de
implementacién fue la de procurar que la aplicacion pueda ser utilizada por la mayor
cantidad de usuarios posibles. Para cumplir con este propdsito, se evaluaron 2 variables: la
cantidad de dispositivos moviles disponibles que actualmente soportan la plataforma y el
precio de adquisicion de un dispositivo nuevo. Una plataforma que corre sobre dispositivos
que tienen una gran variedad de marcas y caracteristicas asegura la utilizacién masiva de
los mismos. A su vez un precio accesible, permite que aquellas personas que no poseen

actualmente un dispositivo y deseen adquirirlo, puedan hacerlo al menor costo posible.

En la actualidad existen 4 plataformas que compiten en el mercado de dispositivos
moviles: iOS, Android, Windows Phone y BlackBerry OS. En cuanto a la aceptacién por parte
de los usuarios de las diversas plataformas, existen muchas estadisticas que demuestran la
ventaja que lleva Android sobre el uso de cualquier otra plataforma, por lo menos en
Argentina. Una de estas estadisticas es la que ofrece Kantar Worldpanel? en su sitio Web
(figura 3.1). Esta empresa se dedica a la recolecciéon y entrega de datos acerca de patrones
de compra y uso de productos de consumo masivo por parte de los consumidores. Segun
los datos recogidos en Mayo de 2015, Android lidera el mercado con un 79.2% de la cuota

de mercado. Lo sigue el sistema operativo Windows son un 13,7% de la cuota del mercado.

Sistemas operativos —Smartphones
Share de ventas (%)

Argentina 3m-Mayl4 | 3m-Mayl5 | % pt. Change
Android 77,9 79,2 1,3
ios 0,6 2,8 2,2
Windows 10,6 13,7 31
BlackBerry 7.9 2,3 -5,6
Other 3,0 2,0 -1,0

Figura 3.1 - Estadisticas de uso de S.0. en smartphones

2 www.kantarworldpanel.com/ar
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Una de las particularidades de Android (y seguramente un factor clave de su éxito)
es su libre distribucidn y su cédigo fuente abierto, por lo que las empresas que desarrollan
dispositivos pueden instalarlos en sus productos sin ningun costo e inclusive introducir
algunas modificaciones y adaptaciones si lo creen necesario. La mayoria de las empresas
fabricantes de dispositivos mdviles ofrece Android como software de base para sus
productos, algunos ejemplos son: Sony, Samsung, LG, Alcatel, Motorola, Philips, Huawei,

etc.

La gran variedad de marcas que utilizan Android en sus productos también permite
contar con un amplio abanico de precios que varian dependiendo la calidad del producto,

la marca, el hardware que posee, etc.

Otra de las ventajas de Android es que las aplicaciones se desarrollan en Java, un
lenguaje conocido y estudiado en el ambiente académico y que ademas tiene una cantidad
considerable de documentacién online. Las aplicaciones en el iOS de Apple se programan
en Objective-c en tanto que en Windows se deben programar en .Net aunque también es

posible correr aplicaciones desarrolladas en Java.

3.2. Eleccion del protocolo de comunicacién

Como se menciond en el apartado de IM, el esquema tipico para desarrollar un
servicio de este tipo es la arquitectura cliente-servidor. Para que el cliente y servidor puedan
comunicarse se debe establecer un protocolo que indique la forma en que dicha
comunicacidn se llevara a cabo. Aqui la primera decisién que se debe tomar es si se
desarrolla un protocolo ad-hoc o bien si se utiliza un protocolo existente y se adapta para

dar solucidn al problema planteado.

Si se utiliza una solucidn personalizada se debe tener en cuenta que el cliente y el
servidor son dos entidades con funciones completamente diferentes. El cliente se encarga
de interactuar con el usuario y enviar mensajes al servidor, en tanto que el servidor se
encarga de encaminar los mensajes al destinatario y almacenar informacion relevante para
cada usuario. Esto implica que se deberdan desarrollar dos aplicaciones, una para el cliente
y otra para el servidor. La mayor parte del esfuerzo se debera destinar al desarrollo del
servidor debido a las multiples funciones que debe realizar, entre las que se encuentran:
administracion de cuentas de usuarios, autenticacion y autorizacién de usuarios,

almacenamiento y entrega de mensajes, mantenimiento del estado del usuario y sus
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contactos, etc. Ademads se debe poner atencién en cumplir con determinados requisitos
como la seguridad en la comunicacién, la disponibilidad del servicio, la velocidad de

entrega, etc.

Adicionalmente se debe tener en cuenta que el servicio se plantea para ser utilizado
desde cualquier ubicacion a través de Internet por lo que el servidor debera estar disponible

en Internet a través de un servicio de hosting.

La otra opciéon de comunicacidn entre cliente y servidor es utilizar alguna solucidn
existente y de ser necesario adaptarla para cumplir con los objetivos de este proyecto. Ya
se menciond que la mayoria de los servicios de mensajeria son propietarios y no se pueden
obtener los detalles de su implementaciéon ni tampoco tener acceso a productos de
software libre (frameworks, aplicaciones, librerias) que permitan interactuar con estos

servicios a menos que se utilicen sus propias aplicaciones.

Inmediatamente surge el nombre del protocolo XMPP como una alternativa libre y
abierta para llevar adelante la implementacién. Que éste protocolo sea abierto significa que
es posible conocer todas sus especificaciones ya que son publicas. Ademds posee la
categoria de estandar y es mantenido por la IETF. Esto ultimo es importante ya que permite
gue los desarrolladores puedan crear sus propias aplicaciones o piezas de software basados
en este protocolo y éstas puedan ser utilizadas por el resto de la comunidad para sus
propios desarrollos. Por ejemplo, un determinado cliente de chat basado en XMPP puede

ser utilizado para conectarse a cualquier servidor que también implemente XMPP.

Actualmente existen gran cantidad de software basado en XMPP: clientes,
servidores vy librerias para interactuar con ambos. La mayor parte de este software es de
distribucién libre y de cédigo abierto. Una de las principales ventajas es que se puede tener
un servidor plenamente funcional en muy poco tiempo y totalmente gratis con sélo
descargar e instalar algunos del software de servidor XMPP disponibles (ejabberd, Tigase,
OpenfFire, etc). No sélo eso, sino que se puede utilizar cualquier servidor de la red federada
y utilizar sus servicios para fines propios, es decir, solo desarrollar la aplicacién cliente y
crear los usuarios en cualquier servidor publico de la red XMPP para lograr la comunicacion

entre clientes.

En cuanto al desarrollo de aplicaciones clientes existen muchas alternativas y
algunas de ellas también son libres, aunque para dispositivos modviles no hay tantas

opciones. Algunas de ellas son: Beem, Conversations, Xabber, etc. Para el caso de la
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aplicacion cliente se optara por desarrollar una aplicacion desde cero ya que tomar una
aplicacion previamente desarrollada y realizar las modificaciones necesarias para lograr lo
gue se pretende en este proyecto, requeriria un esfuerzo igual o mayor que el que requiere

construirla totalmente desde el comienzo.

En conclusidn, se optara por utilizar el protocolo XMPP para la comunicacién entre
el cliente y servidor. El servidor a utilizar podra ser cualquiera de los servidores publicos de
la red XMPP. La aplicacion cliente se desarrollard bajo la plataforma Android utilizando el
SDK provisto por el fabricante y se hara uso de la libreria Smack para implementar la

interaccion XMPP con el servidor.

3.3. Eleccion del sistema de simbolos

Una rdpida investigacion acerca de los sistemas de simbolos disponibles, basta para
afirmar que el SPC es el sistema mas utilizado en el contexto de los SAAC graficos. Y es que

posee muchas ventajas que lo diferencian del resto de los sistemas.

En primer lugar su disefio es “transparente” es decir que el disefio de sus
pictogramas revela su significado, sin aprendizaje previo por parte de la persona ni de los
interlocutores, puesto que sus imagenes tienen un gran parecido con la

realidad (http://ares.cnice.mec.es/informes/18/contenidos/89.htm)

Otra ventaja importante es que no tiene una sintaxis propia lo que hace que la
construccion de frases sea muy simple y dependan de la destreza intelectual o motora de
la persona usuaria adecuandose a cada situacién particular. Incluso no tiene restricciones
de simbolos, si la persona necesita utilizar una imagen determinada por fuera de las
preestablecidas lo puede hacer, incluso puede utilizar simbolos de otros sistemas.
Finalmente es posible encontrar infinidad de recursos que se han desarrollado utilizando
este sistema; libros de cuentos, tableros de comunicacion, software de comunicacion,

catdlogos de pictogramas, etc. son algunos ejemplos de estos recursos.

Para el desarrollo de este proyecto interesa particularmente disponer de un
conjunto de pictogramas para permitir que los usuarios del servicio creen sus mensajes. El
portal ARASAAC posee una gran cantidad de pictogramas que se publican bajo Licencia
Creative Commons lo que significa que es posible utilizarlos siempre que no se haga un uso
comercial de ellos. Otra opcién gratuita son los pictogramas Sclera Picto's que tienen la

particularidad que estan disefiados en color blanco sobre un fondo negro para ayudar la
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lectura por parte de personas con baja vision. También es posible encontrar catalogos de

pictogramas pagos, como es el caso de_https://www.mayer-johnson.com en donde se

ofrecen, por ejemplo, conjuntos de 350 pictogramas a un precio de 15 délares.

En definitiva se optara por utilizar el sistema SPC empleando pictogramas ARASAAC

debido a su disponibilidad gratuita y su amplio catdlogo.

3.4 Casos de uso

A continuaciéon se muestran los principales casos de uso que representan las

funcionalidades basicas con las que debera contar la aplicacion cliente.

Crear cuenta

Iniciar sesidn

Figura 3.2 - Caso de uso para un usuario no identificado

Usuario
anénimo

En la figura 3.2 se muestra un usuario que aun no ha iniciado sesién. Aqui el usuario
tiene dos opciones: ingresar mediante un nombre de usuario (cuenta) previamente creado
o bien proceder a la creacidén de una nueva cuenta que le permitird luego el acceso a la

aplicacion.
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Rechazar invitacidn

Figura 3.3 - Casos de uso para administracion de contactos

Usuario
Identificado

La figura 3.3 muestra los casos de uso cuando el actor es el usuario identificado, es
decir que ha ingresado a la aplicacién a través de un inicio de sesién (CU anterior). El usuario
podra invitar a otro usuario (contacto) a formar parte de su lista de contactos, el contacto
gue recibe la invitacion podra aceptarla o rechazarla. Es importante sefialar que ambos

usuarios deberan estar de acuerdo en mantenerse en contacto uno con el otro.

También serd posible colocar un nombre o alias a cada contacto para su mejor
identificacidn. Finalmente el usuario podra eliminar uno de sus contactos en cualquier

momento.
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“Incluye. -

Seleccionar
pictograma

Figura 3.4 - Casos de uso para envio y recepcion de mensajes

Usuario
Identificado

La figura 3.4 muestra los casos de uso que incluyen las funcionalidades basicas de
envio y recepcion de mensajes de cualquier aplicacion de mensajeria: crear mensajes,
enviarlos y ver los mensajes recibidos. La particularidad aqui radica en el hecho de que la
construccion de los mensajes implica la seleccion de los pictogramas que se incluiran en él.

Adicionalmente sera posible reproducir los mensajes a través de la sintesis de voz.

Crear categoria

Maodificar categoria

Eliminar categaoria

Usuario
Identificado

Agregar pictograma

Quitar pictograma

Figura 3.5 - Casos de uso para administracion de categorias
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Al momento de crear un mensaje, el usuario debera seleccionar los pictogramas que
formaran parte del mensaje. Para facilitar esta seleccidn los pictogramas se mostraran en
diferentes categorias. La figura 3.5 muestra los casos de uso referidos a esta funcionalidad.
El usuario deberd crear estas categorias antes de comenzar a utilizar la aplicacién pero

podran modificarse en cualquier momento.

stablecer estado de
conexian

Modificar perfil

Realizar ajustes de

Usuario aplicacin

Terminar sesidn

Figura 3.6 - Casos de uso de administracion de estado del usuario

En la figura 3.6 se observan los casos de uso referentes a la administracion del estado
de conexion del usuario y su perfil y configuraciones. El usuario podra establecer su estado
de conexidn: Disponible, Ocupado, etc. Podra modificar datos de su perfil publico como lo
son su nombre completo y su foto. Los ajustes de aplicacidon se refiere a cambios en el
aspecto o comportamiento de la aplicacidn para que se adecue al gusto y posibilidad de
cada usuario; por ejemplo: el tamafio de los pictogramas, el volumen del sonido, etc.
Finalmente al terminar una sesidn se culminara la sesion del usuario actual y se cerrara la

aplicacidn. Para volver a utilizar la aplicacidn se debera iniciar sesion nuevamente.
3.5 Arquitectura fisica del servicio

La figura 3.7 presenta un esquema de la arquitectura fisica del servicio, luego se dara

un detalle de cada una de las partes que lo componen.
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Internet Cuenta de usuario
Lista de contactos

Imagen de perfil (avatar)

E ..... Datos de usuario: nombre
.. completo, alias,etc.

Pictogramas

&/  mijabber.es A%
Mensajes —o s/ )
Preferencias H ‘1
i : XMPP __--
; Red XMPP :
rrrrrr XMPP . ey — alfa@jabberes.org
beta@suchatorg =+ W% e
suchat.org XMPP jabberes.org

Figura 3.7 - Esquema de la arquitectura fisica del servicio

Los dispositivos méviles actian como clientes del servicio siendo los encargados de
interactuar con el usuario. Para esto se desarrollé una aplicacidn en Android que contiene
la interfaz de usuario y ejecuta la logica necesaria para la comunicacién con el servidor
mediante XMPP. La interfaz de usuario permite crear y recibir mensajes utilizando
pictogramas del sistema SPC. Cada aplicacidon posee un almacenamiento local en donde
guarda: un conjunto de pictogramas preestablecido, los mensajes que se han enviado o
recibido y las configuraciones que el usuario haya realizado para modificar el

comportamiento de la aplicacion.

Para el caso de los servidores no se realizé ningln tipo de desarrollo. Debido a que
se utilizdé un estandar abierto para la comunicacion, se tiene la certeza de que cualquier
servidor que implemente XMPP se puede comunicar con los clientes que se han
desarrollado. Entonces la aplicacién puede utilizar cualquiera de los servidores publicos
XMPP (como lo esquematiza la figura 3.7) o bien cualquier servidor XMPP propio que sea
montado en internet o en una intranet. Para que un usuario pueda comenzar a utilizar la
aplicacion debe poseer una cuenta en el servidor al que desea conectarse. En caso de no
disponer de una cuenta en el servidor, la misma puede crearse desde la aplicacion (excepto
en el caso de algunos servidores publicos en los que sélo se permite crear cuentas desde

sus sitios web).

El hecho de utilizar el protocolo XMPP y respetar el estandar, tiene ventajas y
desventajas. La principal ventaja es que se puede hacer uso de los servidores publicos

disponibles (o incluso instalar uno propio) sin necesidad de desarrollos especificos en el
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servidor por lo que el mayor esfuerzo se concentra en el desarrollo de la aplicacién. La
contraparte de esto es que si se desea ampliar la funcionalidad de un servicio para permitir
cuestiones que el protocolo originalmente no contempla se deben realizar desarrollos

especificos en el servidor o bien intentar resolverlo desde la aplicacion.

Concretamente, el protocolo sélo contempla el almacenamiento en el servidor de
determinados datos: la cuenta de usuario, lista de contactos, imagen de perfil, etc. No es
posible almacenar imagenes, por ejemplo. Teniendo en cuenta lo anterior y para reducir la
complejidad del desarrollo sin dejar de cumplir con los objetivos planteados para este
proyecto se decide que la aplicacion serd la encargada de almacenar todos aquellos datos
que el estandar no define. Quiere decir que los pictogramas, los mensajes enviados y
recibidos y las configuraciones realizadas por un usuario seran almacenados localmente en
cada dispositivo. Mientras que la lista de contactos, el avatar, etc., seran almacenadas en el

servidor como lo establece el protocolo.

La consecuencia de lo anterior es que si un usuario en un determinado dispositivo
crea, por ejemplo, determinadas categorias de pictogramas y ademas ha recibido y enviado
mensajes, cuando intente utilizar otro dispositivo no tendrd disponible las categorias ni los
mensajes ya que fueron almacenados localmente en el primer dispositivo. Lo que si se
mantendrd de dispositivo a dispositivo es la lista de contactos y datos de la cuenta de

usuario como la imagen de perfil.

3.6. Arquitectura légica del servicio

En las siguientes secciones se presentan los diferentes elementos que componen la

arquitectura logica del servicio.

En la figura 3.8 se presenta un modelo de componentes simplificado de alto nivel de
la aplicacidon. Cada componente consiste en un paquete o conjunto de paquetes de Java que

contienen las clases necesarias para llevar adelante el funcionamiento previsto.
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Figura 3.8 - Esquema de componentes de software

En el interior de la linea punteada se encuentran los componentes que
corresponden a la légica de negocios de la aplicacién. Estos componentes fueron
construidos con el objetivo de poder ser utilizados en otro proyecto (para esta plataforma)
ya que no contienen dependencias a objetos de interfaz de usuario y no estdn ligados a
ningln motor de base de datos especifico. Puede verse como un gran componente que lleva
adelante la légica de la aplicacién que puede ser manipulado, tanto para obtener
informacién como para accionar determinada légica, a través de una interfaz definida. Al
desacoplar la interfaz de usuario y el acceso a datos de la légica de negocio, es posible

implementarlas de diferentes maneras segun la necesidad de cada proyecto.

Para este proyecto en particular se construyd una interfaz de usuario utilizando
Android SDK y se implementd la persistencia en base de datos haciendo uso de una base de
datos en SQlite.

A continuacién se explican brevemente cada uno de estos componentes.
e Interfaz de usuario

Se trata de la interfaz grafica con la que el usuario debera interactuar para
hacer uso de la funcionalidad de la aplicacién. En este proyecto se utilizd el

framework Android SDK para la construccidon de las interfaces de usuario.

e Entidades del Dominio
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Es el conjunto de entidades que representan los conceptos utilizados para
modelar el dominio del problema. Cada una de estas entidades posee
determinados atributos y puede interactuar con otras entidades a través de sus

relaciones.

La principal funcién de este componente es la de transportar informacion
entre la interfaz de usuario y los servicios, de alguna manera las entidades
pueden verse como el idioma que utilizan para comunicarse ambos
componentes. Esto implica que si la interfaz de usuario desea solicitar
determinada operacidn a algun servicio deberd esperar como resultado una o
mas entidades del modelo de dominio. De igual forma, si en alguna operacion

debe proporcionar algun parametro, debe hacerlo a través de una entidad.
Servicios

A través de los servicios se accede a la légica de la aplicacion. Los servicios se
encargan de ofrecer operaciones para que se puedan llevar adelante las reglas
de negocio de la aplicacién. Algunos ejemplos de operaciones son: creacidn de
una cuenta de usuario, envio de un mensaje a un determinado contacto, obtener

todos los chat activos, eliminar un contacto, etc.

Cada una de estas operaciones puede hacer uso de funcionalidades que se
encuentran en otros componentes como lo son la Persistencia y la Conexion
XMPP. Sin embargo los detalles de la implementacion de las operaciones de un
servicio son transparentes para el componente que accede a ellas, publicamente

solo se exponen operaciones con una semantica clara.
Conexiéon XMPP

Este componente se encarga de administrar la conexién con el servidor XMPP
haciendo uso de la libreria Smack. La principal utilidad de este componente es
ocultar detalles de implementacion de la comunicacién XMPP al componente de

servicios brinddndole una interface simplificada.
Persistencia

Este componente es el encargado de guardar y recuperar la informacion en

la base de datos. Recibe las peticiones de almacenamiento o recuperacién desde
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el componente de servicios y devuelve los resultados; para esto ofrece una
interface especializada y oculta los detalles de implementacién como el motor

de base de datos utilizado y la forma de acceder a los datos.
e Acceso a BD SQLlite

Para que el componente Persistencia pueda llevar adelante su trabajo se le
debe proveer una implementacion concreta que finalmente almacene los datos
en un determinado SGBD. Este componente concreto es especifico de cada
proyecto ya que dependerd de los SGBD de los cuales se disponga. Para este

proyecto se implementd un componente que persiste los datos en SQLite.

Debido a la cantidad de clases con las que se cuenta y con la intencién de describir
mejor los aspectos destacados del disefio de las clases, se mostrardn dos diagramas
simplificados. El primero de ellos muestra el punto de acceso a la légica de la aplicacidn, los
servicios, como muestra la figura 3.9. El segundo detalla las principales entidades que se

disefiaron como se muestra en la figura 3.10.
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Figura 3.9 — Diagrama de clases de alto nivel de la aplicacion

ApplicationService

Esta clase forma parte del componente Service y es la puerta de entrada a la
aplicacion, contiene todas las operaciones necesarias para llevar adelante la légica
de la aplicacién, desde la autenticacidén de un usuario hasta el envio/recepcién de
mensajes. Fue construido siguiendo el patrén de disefio Fachada (Gamma, y otros,

1994) utilizado para simplificar y unificar el acceso a la l6gica de un sistema.

SessionManager

Es una clase de instancia unica (Singleton) que se encarga de guardar el estado de
una sesion en la aplicacion. Una sesién comienza cuando un usuario ingresa a la
aplicacion mediante un login y concluye cuando el usuario explicitamente cierra la
aplicacion. Algunos de los datos que administra esta clase son: el usuario que inicia

sesion y la hora de inicio de sesidn.

XMPPManager
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Es una clase de instancia Unica (Singleton) que se encarga de realizar todas las
operaciones relacionadas con el protocolo XMPP, tales como: establecer la conexion
con el servidor, iniciar una sesion con un determinado usuario, obtener la lista de
contactos, etc. Internamente hace uso de la libreria Smack para interactuar con
XMPP.

DatabaseManager

Es una clase de instancia Unica (Singleton) que realiza las operaciones de
almacenamiento y recuperacién de datos necesarios para que la aplicaciéon pueda
funcionar. Los usuarios de la aplicacion, los contactos de cada usuario, los mensajes
enviados, los simbolos pictograficos son algunos de los datos que se almacenan en

la aplicacién. Esta clase implementa el acceso a la base de datos SQlLite.
EventManager

En una aplicacién de mensajeria la mayoria de los eventos que suceden se dan de
manera asincrona. La llegada de un mensaje, por ejemplo, puede suceder en
cualquier momento y sin que el usuario que recibe el mensaje haya realizado alguna

accion deliberada para que esto ocurra.

La clase EventManager permite que cualquier objeto de la aplicacién pueda
suscribirse a un evento especifico para ser notificado cuando ocurra. Para ello debe
implementar la interfaz EventListener<T> y luego suscribirse al EventManager a
través del método subscribe(). Cuando un objeto implementa la interface
EventListener<T> debe especificar el tipo de evento a procesar (parametro genérico
T), entre los principales eventos se encuentran: NewMessageEvent, InvitationEvent,
ContactStatusEvent, MessageStatusEvent. El patrén de disefio que se sigue aqui es

el denominado Publish-Subscribe.

Un ejemplo tipico de la utilizacidn de este esquema es cuando se desea mostrar una
notificacién al arribar un nuevo mensaje. Aqui el componente que muestra la
notificacién deberd implementar la interface EventListener<NewMessageEvent> y
suscribirse al evento a través de EventManager.subscribe(). Cuando arribe un nuevo
mensaje se ejecutard el método processEvent(event) del objeto que se suscribié al

evento y podra mostrar una notificacion o realizar cualquier otra accion.
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En la figura 3.10 se muestra un diagrama de clases simplificado de las clases que

componen el modelo de entidades de la aplicacién.

. < &Class>>
<<Enumeration> UserPicCategory
ContactStatus <<Class>> 1 <€Class>> 0~
ContactList UserInfo -
+ AVAILABLE &
+ UNAVAILABLE T 1l
+ AWAY 0. 0.*
< Class>> 1 <<Class>> 1 .
\ Contact I User | <<Class>>
UserPic
1 /
0.* 1
<< Class»> 4 = “aClass>> L4
Message ’— MessageElement < <Class>>
Pic
\ A
< <Enumeration’ > < <Enumeration>> [
MessageDirection MessageStatus <<Class>> <<Class»>
TextElement PicElement
+|N + CREATED
+0UT + SENT
+ READ
+ DELIVERED

Figura 3.10 - Diagrama de clases de las entidades del dominio

La principal entidad es el mensaje representado por la clase Message el cual

contiene las imagenes (clase PicElement) o el texto (clase TextElement) que un usuario envia

o recibe de un contacto. Si es un mensaje que un usuario ha enviado, su direccién sera OUT

y si es un mensaje recibido la direccién serd IN. Un mensaje también tiene un estado que

indica cudl es su situacidn con respecto al envio o recepcidn. En la figura 3.11 se muestran

los estados por los que transita un mensaje saliente.

Envio del
) mensaje
Crel;s;e;:ga.e al servidor Entregado al Leido
j contacto por el contacto
@ —> CREATED — > SENT — » DELIVERED — 3

Problemas al
entregar

Problemas al )

enviar Reintento
ERROR

Figura 3.11- Diagrama de estados de un mensaje saliente

READ

Un usuario (clase User) es aquel que inicia sesién en la aplicacion y la utiliza para

comunicarse con sus contactos. El atributo mas relevante del usuario es su nombre de
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usuario ya que lo identifica univocamente entre todos los usuarios de la aplicacién. Posee
también un alias para identificarse mas comodamente pudiendo utilizar su nombre,
seuddnimo, apodo, etc. La clase Userinfo contiene datos adicionales del usuario como su

imagen de perfil o sus datos personales.

Un contacto (clase Contact) no es mds que otro usuario que forma parte de la lista
de contactos (clase ContactList) de un usuario. Cada contacto tiene tres estados de conexion
posible: Disponible (AVAILABLE), No disponible (UNAVAILABLE) y Fuera (AWAY). Los
atributos mas relevantes de un contacto son su nombre de usuario, su alias, su imagen de
perfil y su estado de conexidn. Para que dos usuarios puedan comunicarse ambos deben
aceptar formar parte de sus respectivas listas de contactos, este procedimiento se explicard

con mas detalle en secciones posteriores.

Finalmente la clase Pic representa un pictograma provisto por la aplicacidn y posee
como atributos relevantes una imagen, un texto descriptivo y un texto especifico para ser
sintetizado a voz. Cada usuario debe definir categorias de pictogramas (clase
UserPicCategory) que son utilizadas para agilizar la selecciéon de pictogramas al momento
de la creacién de un mensaje. Cada pictograma que el usuario agrega a una categoria se
representa mediante la clase UserPic que si bien estd relacionado con la clase Pic, tiene

atributos adicionales como el orden que ocupa dentro de la categoria.

La funcionalidad principal de la aplicacidn es la de poder enviar y recibir mensajes
construidos en base a pictogramas. Un pictograma se compone basicamente de una
imagen, un texto descriptivo y un texto para ser sintetizado por voz, tal como lo

esquematiza la figura 3.12.

':_:Hola, buen dia )

:F—

. )
% N HOIa Hela, buen dia :> % \/

Imagen PNG Texto descriptivo Texto a sintetizar H Ola

Figura 3.12 - Composicion de un pictograma
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Los pictogramas que utiliza la aplicacidn son instalados al momento de iniciarse por
primera vez y en principio no se podran agregar mas pictogramas. Esto implica que todos

los usuarios de la aplicacion tendran el mismo conjunto de pictogramas.

El almacenamiento de los pictogramas se concreta mediante la utilizacién de un
directorio en el sistema de archivos y una tabla en la base de datos. Por un lado, la imagen
de cada pictograma es un archivo de tipo PNG por lo que se guarda en un directorio
especifico de la aplicacién. Por otro lado se mantiene una tabla en la base de datos que
permite almacenar los demas atributos de cada pictograma y relacionarlos con la ubicacién
de la imagen. En la figura 3.13 se muestra la tabla Pic que guarda los datos de cada

pictograma.

Pic

FK [1D

name
text
path
voice

arder

categarylD

Figura 3.13 - Estructura de la tabla que almacena un pictograma

En donde:
o ID: Identificador Unico del pictograma. Un pictograma siempre tiene el mismo ID
ya que se establece en tiempo de disefio de la aplicacién.
e name: Nombre del pictograma
e text: Texto que se muestra generalmente debajo de la imagen del pictograma
e path: Ruta del archivo en donde se encuentra la imagen del pictograma
e voice: Texto que se sintetiza a voz si el usuario lo requiere
e order: Orden que ocupa en la categoria que tiene asignada
e categorylD: Identificador de la categoria a la cual pertenece (las categorias son

almacenadas en una tabla creada para tal fin)
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El protocolo XMPP, como se explicé anteriormente, establece la manera en que se
comunican los clientes de mensajeria con sus servidores para lograr la comunicacién en
tiempo real. Una de las partes mas importantes de ese protocolo es el envio de un mensaje
de un usuario a su contacto y que se implementa utilizando el elemento <message> como

se detalld en la seccion 2.6.

El objetivo de la aplicacidn es utilizar XMPP para enviar y recibir mensajes utilizando
pictogramas. Sin embargo, en los RFC que estandarizan el protocolo no se provee ninguna
forma de enviar imagenes o archivos, ni de conformar un mensaje de otra forma que no sea
a través de texto. Afortunadamente XMPP fue pensado para ser extensible y es posible
definir estructuras de datos XML propias para que viajen dentro del paquete <message>.
Estas estructuras se denominan extensiones y deben tener asociado un espacio de nombres
propio (atributo xmIns en XML). Sus etiquetas, atributos y significado, asi como las reglas

para su procesamiento son definidas por quien la crea.

Con una extensién es posible ampliar la funcionalidad de XMPP siempre que tanto
el emisor como el receptor entiendan la extension para poder tratarla correctamente. En el
caso de este proyecto son los clientes los encargados de generar la extensidon cuando se
envie un mensaje y de procesarla adecuadamente al momento de recibir un mensaje. Como
la extensidon viaja dentro de un elemento <message>, el servidor puede entregar el
mensaje al destinatario como lo hace normalmente (directamente ignora la extension) por

lo que no es necesario realizar ningun tipo de ajuste en su ldgica.

A continuacidn se muestra el esquema XML de extensién que viaja en cada uno de

los mensajes:

<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">

<xs:element name="pics">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:choice maxOccurs="unbounded" minOccurs="1">
<xs:element name="pic">
<xs:complexType>
<xs:attribute name="id" type="xs:integer" use="required" />

<xs:attribute name="text" type="xs:string" />
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<xs:attribute name="speech" type="xs:string" />
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:choice>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:schema>
Basicamente se tiene un elemento raiz <pics> el cual puede contener muchos
elementos <pic> y <string>. Un elemento <pic> representa un pictograma del
mensaje y tiene como atributo obligatorio un id que identifica a la imagen que se envia. Los
atributos texty speechrepresentan el texto descriptivo y el sintetizado respectivamente.
Estos ultimos atributos no son obligatorios ya que si no se envian el destinatario utilizara

sus datos locales del pictograma.

En la figura 3.14 se muestra un ejemplo de un mensaje que puede generarse desde

la aplicacién y que combina pictogramas y texto.

ﬁ bienvenido

Hola

Figura 3.14 - Mensaje que combina pictograma y texto

Al momento de enviar el mensaje a su destinatario la estructura XML saliente tendra

la siguiente forma:

<message

from='alfa@jabber.es’

to="'betal@jabber.es'>

<body></body>

<pics xmlns="pictogram:pics”>
<pic id="124" text="hola” speech="hola, buen dia” />
<string> bienvenido </string>

</pics>

</message>
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Como se observa, la extension estd empaquetada dentro de un <message>
utilizando el espacio de nombres que se ha denominado pictogram:pics. El destinatario
debera decodificar el mensaje de la siguiente manera: el elemento <pic> representa un
pictograma por lo que buscara su base de datos local el pictograma con idigual a 124 y asi
obtener la imagen del mismo, ademas utilizard los atributos text y speech para
componer la representacion visual y sonora del pictograma. Si estos atributos no tienen

ningun valor, se obtendrdn los valores desde la base de datos local.

Para decodificar el elemento <string> simplemente se leera su contenido y se
concatenara con el pictograma ya decodificado para asi obtener el mensaje completo. El

elemento <body> se ignorara.
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Capitulo 4

Implementacion de la aplicacion

En este capitulo se describen las principales funcionalidades que provee la aplicacion
y se detalla la forma en que los usuarios deben interactuar con las diferentes interfaces

graficas.

4.1. Identificacion de la aplicacion

Toda aplicacién implementada en Android debe poseer un nombre y un icono para
distinguirla de las demds aplicaciones instaladas en el sistema. Tanto el nombre como el
icono son utilizados por Android en diferentes ocasiones, por ejemplo cuando se informa al

usuario una alerta o una notificacién relacionadas con la aplicacidn.

El nombre escogido para la aplicacidon desarrollada es Pictogram, y el icono que la

identifica es el que se muestra en la figura 4.1.

Pictogram

Figura 4.1 - Icono y nombre de la aplicacion

4.2. Inicio de sesion

Una vez que se ha iniciado la aplicacién se mostrara la pantalla de inicio de sesidon

que se observa en la figura 4.2.
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2 Pictogram

Ingresa tu nombre de usuario y
contrasefia para comenzar a chatear

Nombre de usuario

Contrasena

INGRESAR

Crear una nueva cuenta

Figura 4.2 - Pantalla de inicio de sesion en la aplicacion

Esta pantalla permite iniciar sesién en un servidor utilizando una cuenta de usuario.
Este inicio de sesidn es un requisito necesario para comenzar a utilizar la aplicacién. Si no
se posee alguna cuenta, es posible crearla desde la aplicacién como se detalla en la seccién

‘4.2.1. Creacion de una cuenta de usuario’.

Para iniciar sesion se deben completar los campos “Nombre de usuario” vy
“Contrasefia” ambos obligatorios. El primero de los campos se refiere al nombre de usuario
o cuenta XMPP, que tiene la forma usuario@servidor.com. El campo “Contrasena” es la
clave de dicha cuenta XMPP.

El botdn “Ingresar” permite iniciar la sesidon con los datos proporcionados. Si el
usuario y la clave son validas, la sesion se inicia y es posible comenzar a utilizar la aplicacién,

en caso contrario se informa el problema mediante un mensaje.

4.2.1. Creacion de una cuenta de usuario

Desde la aplicacion es posible crear una cuenta de usuario en un servidor XMPP.
Para acceder a la pantalla de creacién de cuenta se debe presionar la opcidn “Crear una
nueva cuenta” que se encuentra en la pantalla de inicio de sesidn como se observa en la

figura 4.3.
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X Nueva cuenta CREAR

Pictogram

Ingresa tu nombre de usuario y
contrasefia para comenzar a chatear

Servidor

INGRESAR

Password

Crear una nueva cuenta

Figura 4.3 - Pantalla de creacion de una nueva cuenta de usuario

Aqui se debe proporcionar obligatoriamente un nombre de usuario, un servidor en
donde se creard la cuenta y la contrasefia que tendra la misma. El botén “Crear” permite
confirmar la creacién. Si la creacidn es exitosa se iniciara la sesién en la aplicacién, en caso
contrario se informard mediante un mensaje y permanecerd en esta pantalla. En todo

momento se puede cerrar la pantalla para volver a la pantalla de inicio de sesién mediante

el botén [].

NOTA: Algunos servidores publicos (ej.: mijabber.es, suchat.org) no permiten la
creacion de cuentas desde aplicaciones externas, en cambio ofrecen un sitio web especifico
desde donde es posible hacerlo. En estos casos, la creacion de cuentas desde la aplicacion

presentara un mensaje de error.

4.2.2. Duracion de una sesion

Una vez que un usuario ha iniciado sesién, la misma permanecerd activa incluso si
se cierra la aplicacién (por ejemplo, quitandola de la lista de aplicaciones abiertas del
dispositivo) o se reinicia el dispositivo. La Unica forma de terminar la sesidon es mediante la
opcioén “Cerrar sesion” (Ver ‘4.5.5 Cierre de sesion’). El hecho de mantener la sesion activa
hasta que el usuario explicitamente decida cerrarla, evita que éste tenga que iniciar sesion

cada vez que desee utilizar la aplicacion.

Mientras un usuario tenga una sesién iniciada podra continuar recibiendo mensajes

e invitaciones, independientemente si la aplicacidon se encuentra abierta o no. Si se abre la
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aplicacion con una sesion iniciada, se ingresara sin pasar por la pantalla de inicio de sesion.
Si se apaga el dispositivo y la sesidn se encontraba iniciada, la misma volvera a iniciarse

automadticamente cuando el dispositivo se encienda.

Cuando un usuario inicia una sesién aparece un icono en la barra de estado y una
notificacién asociada (figura 4.4). Ambos elementos indican que un usuario posee una
sesidn activa en la aplicacion y no se irdan a menos que éste la cierre explicitamente. Si se

toca sobre la notificacidn, la aplicacién se abrira.

Icono
sesion

iniciada
927 FRI, APRIL 15
Pictogram
Notificacién
de sesion
iniciada

Figura 4.4 - Icono y notificacion de inicio de sesion

4.3. Lista de contactos

La primera pantalla que se muestra al iniciar la sesidn, es la lista de contactos del
usuario. Esta lista muestra los contactos que el usuario ha decido aceptar a través de la
suscripcion mutua (ver seccion “4.5.2. Contactos’), es decir, aquellos contactos con los que

explicitamente acordé mantener una comunicacién.
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Al 10:06

Tus contactos

Victoria
P /lmagen o avatar
l ‘
» (& Estado de conexion
Comunicador <
Tomas
\Nombre o Alias
@
Tomas

Figura 4.5 - Lista de contactos y propiedades de un contacto

Cada contacto tiene un nombre, un estado de conexién y un avatar como muestra
la figura 4.5. El nombre o alias lo establece el usuario para cada contacto y es posible
modificarlo en cualquier momento. El estado de un contacto indica la disponibilidad actual
para establecer la comunicacién. La tabla 4.1 muestra los tres diferentes estados definidos

para un contacto.

Tabla 4.1 - Posibles estados de un usuario

. Conectado: El contacto ha iniciado sesidén y se

encuentra disponible para chatear

Inactivo: El contacto ha iniciado sesion pero no
ha utilizado la aplicacion durante un tiempo

prolongado

. Desconectado: El contacto no ha iniciado sesion.

Finalmente el avatar es una foto, un dibujo, etc., que el contacto ha establecido

como su imagen de perfil.
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4.4, Conversaciones

Para iniciar una conversacion (chat), el usuario debe seleccionar el contacto deseado
desde la lista de contactos. Luego de esto se mostrara la pantalla de chat que se observa en

la figura 4.6.

ikl

Tu Querer Ir Parque

00

Figura 4.6 - Pantalla de chat

En la parte superior de esta pantalla se muestran los contactos en el mismo orden
gue se muestran en la lista de contactos. El contacto seleccionado aparecerd resaltado. Esta
disposicion de los contactos permite que el usuario no tenga que volver nuevamente a la
lista de contactos para comenzar o continuar una conversacion, simplemente lo escoge de
la lista superior. Al seleccionar un contacto, su conversacién se muestra en la zona de

mensajes.

En el centro de la pantalla se encuentra la zona de mensajes en donde se muestran
los mensajes que se han enviado y recibido de un contacto. Los mensajes mas recientes se

muestran en la parte inferior de la lista.

Finalmente, en la parte inferior se encuentra la zona de seleccién de pictogramas en
donde el usuario podra componer un mensaje mediante pictogramas y texto. La seleccidn
de pictogramas se puede realizar en pantalla completa o bien en la misma pantalla de chat;

ambos tipos de seleccidn se explican en la seccién ‘4.4.2. Creacion de mensajes’.
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4.4.1. Formato de los mensajes

Los mensajes, tanto recibidos como enviados, se ubican dentro de la zona de
mensajes. Un mensaje recibido se alinea a la izquierda de la pantalla, mientras que un
mensajes recibido se alinea a la derecha, ambos tipos de mensajes utilizan colores

diferentes como muestra la figura 4.7.

Mensaje recibido

—\

Hola

/Mensaje enviado
O Q ® | 2 | ime
= AR L= 12

Tu Querer Ir Parque

Estado del

00/ mensaje

Figura 4.7 — Formato de mensajes enviados y recibidos

Un mensaje puede contener pictogramas, texto o cualquier combinacién de ambos.
Cada pictograma puede contener un texto descriptivo que se ubicara debajo de la imagen.
Un mensaje enviado tiene la particularidad de tener un estado que indica si el mensaje ha
sido enviado y si ha sido leido por el contacto. En la tabla 4.2 se detallan los posibles estados

de un mensaje enviado y su correspondiente simbolo grafico.

Tabla 4.2 — Estados de un mensaje

Simbolo Significado

€5 Enviando: El mensaje se encuentra en proceso de envio.

5.

Enviado: El mensaje ha sido enviado exitosamente al servidor

del destinatario pero éste aun no lo ha entregado al contacto.
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) Entregado: El mensaje ha sido entregado al dispositivo del
’ contacto pero aun no ha sido leido.
@ Leido: El mensaje ha sido leido por el contacto.
% Error: Cuando el proceso de envio no puede completar la
operacion por algun motivo.

Para la creacién de mensajes se dispone de dos opciones: creacién en pantalla
completa o creacidn en la misma pantalla de chat; la opcidn a utilizar debe establecerse
mediante configuracién (ver seccion ‘4.5.4. Ajustes’). La utilidad de ambas opciones
depende del tipo de usuario que utilice la aplicacién y el tamafo del dispositivo con el que

se cuente.

Para un dispositivo con dimensiones generosas es conveniente crear el mensaje en
la misma pantalla de chat porque eso permite tener siempre a la vista la conversacién
actual, pero si el usuario no tiene demasiada precision fina en el toque de pantalla quizas
prefiera crear el mensaje en una pantalla aparte en donde los pictogramas pueden tener

mayores dimensiones.
Para la creacidén de un mensaje en pantalla completa se debe presionar el botdn |

] que se encuentra en la pantalla de chat como lo muestra la figura 4.8. Mientras que

para la creacién de un mensaje en la misma pantalla de chat se debe tocar el cuadro de

texto o el botdn [ ] que se encuentran en la pantalla de chat como lo muestra la figura
4.9.
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Figura 4.8 - Creacion de mensaje en pantalla completa
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R ﬁ Edicién del
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Categorias de
pictogramas
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Sy

Clase | Cocina | Colegio Dormitor| Edificio

Figura 4.9 - Creacion de un mensaje en la misma pantalla de chat

Para crear un nuevo mensaje el usuario puede hacer uso de los pictogramas

disponibles o bien escribir mediante el teclado. Los pictogramas se organizan en categorias
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(ver seccidn ‘4.5.3. Categorias de pictogramas’) previamente configuradas las cuales se

muestran en pestafias debajo de la zona de edicién del mensaje.

Para visualizar los pictogramas pertenecientes a una categoria, el usuario debe tocar
alguna de las pestanas de categorias, inmediatamente los pictogramas de esa categoria se
mostraran debajo. Para agregar un pictograma al mensaje, se debe tocar sobre él. A medida
gue se va construyendo el mensaje, los pictogramas se ubican en el cuadro de texto de la

zona de edicion como muestra en la figura 4.10.

047 a

hola ||dices?

SOCIAL SUSTANTIVOS

Nolosé| Ok | Perdén | Permitir| Por

favor
Pl A O |2
i C?7@® &
Pregunt | Qué Repetir Si Tonteria

| dices?

Adiés

Figura 4.10 - Creacion de un mensaje

Para introducir texto se debe utilizar el teclado por defecto del sistema (figura 4.11)

el cual se muestra al presionar el botdn | ]. Para ocultar el teclado se deberd presionar

nuevamente el botén [ 1.
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Figura 4.11 - Teclado para introducir texto en un mensaje

En cualquier momento el usuario puede borrar el contenido que haya introducido

(pictograma o texto) mediante el botdn [ a ], que borra la letra o pictograma que se
encuentra a su izquierda. El cuadro de texto de la zona de edicidon permite ubicar el cursor
en cualquier lugar del mensaje por lo que es posible borrar un solo pictograma o una
porcidn de texto de una ubicacién arbitraria del mensaje. En la figura 4.12 se muestra un
mensaje compuesto por dos pictogramas, y se observa que el usuario ha ubicado el cursor

luego del primer pictograma.

897
qué a
hola || dices?

Figura 4.12 - Ubicacion del cursor dentro de un mensaje

A

Una vez que el usuario ha construido el mensaje, puede enviarlo presionando el

botén [ ] lo cual colocara el mensaje al final de la conversacién actual y dejara listo el

cuadro de edicidn para crear un mensaje nuevo.

4.4.3. Recepcion de un mensaje
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Cuando un contacto envia un mensaje, el usuario es notificado de diferentes
maneras. Si el usuario se encuentra en la pantalla de chat entablando una comunicacién
con el usuario que envia el mensaje, dicho mensaje se muestra al final del chat, titilando
unos segundos como muestra la figura 4.13. Adicionalmente se reproducira un sonido y una
vibracién las cuales pueden ser modificadas mediante configuracién (ver seccidon 4.5.4.

Ajustes’).

>

ola

[elo]
I PP S

tu querer ir parque

@

pregun
ta

Arribo de un oo

nuevo mensaje \. T
&)

©| g

Figura 4.13 - Llegada de un mensaje nuevo

En cambio, si un mensaje es recibido cuando el usuario se encuentra en otra pantalla
de la aplicaciéon, como por ejemplo, manteniendo una conversacidon con otro contacto
(diferente al que envia el mensaje), se mostrard una notificacion del sistema. Una
notificacién es un componente de la plataforma Android que permite informar al usuario
sobre eventos que ocurren en una aplicacion y que se muestra fuera de la interfaz grafica
de la misma, mas precisamente en la barra de estado del sistema. Cuando Android muestra
una notificacién aparece un pequefio icono en la barra de estado. Para ver los detalles de

la notificacidon se debe desplegar el drea de notificaciones del sistema.
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Figura 4.14 - Notificacion de un mensaje nuevo

Cuando la aplicacion informa la llegada de un nuevo mensaje mediante una

notificacién, se observa el icono [n ] en la barra de estado (figura 4.14). Al desplegar el
area de notificaciones se muestra el cuerpo de la notificacién con el detalle de la cantidad
de mensajes recibidos y el nombre y avatar del contacto que los envia. En caso de recibir
mensajes de mds de un contacto, se mostrara sélo la cantidad de mensajes recibidos y un
avatar genérico. Al tocar sobre el cuerpo de la notificacién se abre la pantalla de chat del

contacto.

Una notificaciéon, ademds de la interfaz grafica, tiene asociado un sonido, una
vibracién y una indicacién con luz led (si el dispositivo lo permite). Estos tres aspectos
pueden modificarse por configuracién de la aplicacion como se indica en la seccién 4.5.4.

Ajustes’.

4.5. Administracion

La administracién de la aplicacidn permite realizar configuraciones basicas que son
necesarias para comenzar a entablar conversaciones, como la creacién de categorias de
pictogramas y el agregado de contactos, como asi también proporciona una manera de
ajustar la aplicacidn para que se adapte al gusto y necesidades del usuario. Generalmente
la administracion estd destinada al usuario administrador, es decir, aquella persona
encargada de guiar al usuario final en el proceso de aprendizaje y que puede ser un familiar,

un maestro, un psicopedagogo, etc.

Para acceder a la administracion de la aplicacién se debe tocar el botén [ E ]
disponible en la lista de contactos como se muestra en la figura 4.15. En la parte superior

del menu se muestran los datos personales del usuario mientras que en la parte inferior se
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muestran los accesos a los diferentes items de administracién. A continuacion se detallan

cada uno de ellos.

Martin Simonet
dbos@mijabber.es

=% Contactos

Tus contactos

B cCategorias de pictogramas

R Ajustes

3] Cerrar sesion

Figura 4.15 - Menu de administracion de la aplicacion

4.5.1. Perfil del usuario

Un usuario puede configurar su nombre, apellido y avatar. Estos datos se almacenan
tanto en la aplicacion como en el servidor XMPP (ya que es parte del estandar XMPP) por lo
que si el usuario inicia sesién, por ejemplo, en otro dispositivo, se podrd obtener la
informacién guardada en el servidor. Estos datos se utilizan para mostrar a los demas

usuarios con los cuales se tenga contacto.

Para modificar la informacion de perfil se debe tocar el botén | ] que se

encuentra ubicado en la parte superior del menu de administracion.
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Perfil

GUARDAR

dbos@mijabber.es

Martin Simonet
dbos@mijabber.es R Martin

&% Contactos Apellido

|® categorias de pictogramas imenet
2 Ajustes
5] Cerrar sesién Tu imagen

AL CAMBIAR QUITAR

Figura 4.16 - Edicion del perfil

Todos los campos (“Nombre”, “Apellido” y “Tu imagen”) son opcionales. El campo
“Tu imagen” permite seleccionar cualquier imagen almacenada en el dispositivo a través
del botén “Cambiar”; mediante el botdn “Quitar” se elimina la imagen actual quedando por

defecto un avatar genérico. Para guardar los cambios se debe presionar “Guardar”.

4.5.2. Contactos

Los contactos, en el contexto de la aplicacion, son otros usuarios con los cuales
habitualmente se mantienen conversaciones y que han sido agregados a la lista de
contactos mediante el procedimiento de suscripcion mutua. La suscripcién mutua se
presenta cuando dos usuarios aceptan mantener explicitamente, el uno con el otro, un
vinculo para la comunicacidn; un usuario es el que invita a suscribirse y el otro la acepta o
la rechaza. La suscripcion mutua perdura hasta que alguna de las partes decide terminar la
suscripcién. Todos los contactos con los cuales se tiene suscripcion mutua se denomina lista

de contactos.

La aplicacién permite construir una lista de contactos a través del procedimiento de
suscripcién mutua. Para acceder a la administracion de contactos se debe ingresar al item

“Contactos” del menu de administraciéon como muestra la figura 4.17.
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< Contactos

ACEPTADOS PENDIENTES

Martin Simonet

dbos@mijabber.es
Victoria

Contactos

Contacto aceptado
L] Categorias de pictogramas

£ Ajustes a2
£33

Comunicador

3] Cerrar sesion Contacto aceptado

Tomas

Contacto aceptado

Figura 4.17 - Administracion de contactos

La administracion de contactos presenta una pantalla con dos pestaiias. La pestafia
“Aceptados” contiene los contactos que forman parte de la lista de contactos, mientras que
la pestafia “Pendientes” agrupa los contactos que por algiun motivo ain no han sido
agregados a la lista de contactos. Sélo los contactos que se encuentran como “Aceptados”
seran aquellos con los que el usuario podra comunicarse. No se recibiran mensajes ni se

podra establecer comunicacién con los contactos “Pendientes”.

El orden de los contactos en la lista de contactos puede modificarse mediante el

botén [E] y luego desplazando el item a la posicion que se desee (figura 4.18). Finalmente
para confirmar el orden se debe presionar “Aceptar”. Este orden se respetara tanto en la
pantalla inicial de contactos del usuario como en la pantalla de chat (figuras 4.5 y 4.6

respectivamente).
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Ordenar ACEPTAR
Dezplaza para ordenar

ACEPTADOS

e Victoria
Contacto aceptado

Comunicador

":

r+Y M
!&ﬁ!% aceptado

Contacto aceptado

Figura 4.18 - Cambio en el orden de un contacto

Afadir un contacto

La creacién de un contacto es la primera parte del procedimiento de suscripcién

mutua ya que, inmediatamente después de crear el contacto, se le envia una solicitud de

suscripcion (o sencillamente invitacion), invitandolo a mantener un vinculo de

comunicacion. La suscripciéon mutua se completa si el contacto acepta esta invitacion.

Para afiadir un contacto a la lista de contactos se debe tocar el botén [ ] que se

encuentra en la administracién de contactos; alli se desplegard el menu que muestra la

figura 4.19.

Agregar comunicador

Agregar un nuevo contacto

Figura 4.19 - Menu para agregar un nuevo contacto
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El item “Agregar comunicador” permite afiadir un contacto especial denominado
Comunicador que se explicara mds adelante en la seccién ‘Afdadir un comunicador’. El item
“Agregar nuevo contacto” abre la pantalla que se muestra en la figura 4.20 que permite

agregar un nuevo contacto.

X Nuevo contacto GUARDAR

Nombre de usuario

|:] Ocultar contacto

Figura 4.20 - Pantalla para la creacion de un nuevo contacto

Para la creacién de un contacto son necesarios dos campos obligatorios, el nombre
corto o alias del contacto y su nombre de usuario. El nombre corto o alias es el texto que se
muestra junto al avatar del contacto en las diferentes pantallas de la aplicacién y que sirve
para identificarlo rapidamente. El nombre de usuario es la denominacién de la cuenta XMPP

del contacto y que tiene la forma usuario@servidor.com.

Para confirmar la creacién del contacto se debe presionar el botéon “Guardar”,
momento en el cual suceden dos cosas: a) automaticamente se le envia una solicitud de
suscripcion al contacto y b) la informacién del contacto se almacena y se muestra como un

item dentro de la lista de contactos “Pendientes”.

En la figura 4.21 se muestra un contacto recientemente creado con el alias
“Exequiel” y el nombre de usuario “exequiel@suchat.org”. El contacto aun no ha
respondido a la invitacidn por lo que se deberd esperar su aceptacion o rechazo. Se

observa una leyenda “Enviaste una invitacion pero aun no ha sido aceptada”.
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< Contactos

ACEPTADOS PENDIENTES

Exequiel

Enviaste una invitacion pero
aun no ha sido aceptada

Figura 4.21 - Ejemplo del contacto ‘Exequiel’ recién creado

Si el contacto rechaza la invitacidn, la leyenda cambiard a la siguiente: “Debes
enviar una invitacion para comenzar a hablar con este contacto” lo que indica que no hay

ninguna invitacién en curso. Esto se muestra en la figura 4.22.

< Contactos

ACEPTADOS PENDIENTES

Exequiel

Debes enviar una invitacion
para comenzar a hablar con
este contacto

Figura 4.22 - El contacto ‘Exequiel’ ha rechazado la invitacion

Si en cambio el contacto acepta la invitacidn, se ha completado la suscripcion
mutua por lo que lo ubicard automaticamente en la pestaiia “Aceptados”. En este
momento la leyenda del contacto cambiara a “Contacto aceptado” y su avatar se

actualizard a la imagen que haya establecido en su perfil (figura 4.23).
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< Contactos

ACEPTADOS PENDIENTES

@ Victoria

Contacto aceptado

Tomas

Contacto aceptado

Exequiel

Contacto aceptado

Figura 4.23 - El contacto 'Exequiel’ ha aceptado la invitacion

Responder a una invitacion

En esta seccidn se explicara el otro lado del procedimiento de suscripcion, que tiene
lugar cuando se recibe una invitacion por parte de otro usuario y se decide aceptarla o
rechazarla. Cuando arriba una invitacién, la aplicacién informa la situacién a través de una
notificacidon del sistema como se muestra en la figura 4.24. El sonido, vibracién, y luz de led

de la notificacién pueden modificarse mediante configuracién (ver seccidn ‘4.5.4. Ajustes’).

7-| -I WED, APRIL 13

e y ] e
Nueva Invitacion

I RA
| M

Figura 4.24 - Notificacion de una solicitud de suscripcion (invitacion)

El detalle de la notificacion mostrard la leyenda “Nueva invitacién” junto con el
avatar del usuario que envia la invitacién y su nombre, ambos obtenidos de su informacion
de perfil. Al tocar sobre la notificacidn se abrira la pantalla de administracién de contactos
para mostrar los contactos “Pendientes”. Alli se encontrardn todas las invitaciones que se

han recibido etiquetadas con el texto “INVITACION” como muestra la figura 4.25.
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< Contactos

ACEPTADOS PENDIENTES

Exequiel Mora

El contacto te ha
enviado una invitacion.
Toca para aceptarla o
cancelarla

Figura 4.25 - Invitacion pendiente

Al presionar sobre el item del contacto se accede al menu que se muestra en la figura

4.26 el cual permite aceptar o rechazar la invitacion.

Aceptar invitacion

Rechazar invitacion

Figura 4.26 - Menu para confirmar/rechazar invitacién

La opcidn “Aceptar invitacion” permite aprobar la suscripcidon mutua con el contacto
que ha enviado la invitacion. Al presionar esta opcion se presenta una pantalla que permite
modificar el nombre corto o alias del contacto que se mostrara en la lista de contactos; por
defecto se utiliza el nombre obtenido de sus datos de perfil (figura 4.27). Al aceptar la

invitacién el contacto pasara a formar parte de la lista de contactos.
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< Contactos

ACEPTADOS PENDIENTES
Victoria
Escoge el nombre que utilizaras
para referirte a tu contacto Contacto aceptado
(Puedes cambiarlo luego en cualquier Tomés

momento)

Exequiel Mora

Contacto

i G Exequiel Mora
§ Contacto aceptado

CANCELAR  ACEPTAR INVITACION

Figura 4.27 - Aceptacion de una invitacion

La opcidn “Rechazar invitacion” ademas de informar al contacto acerca del rechazo,
elimina el contacto de la lista de contactos pendientes. Previamente se mostrara el mensaje

de confirmacién que se muestra en la figura 4.28.

Se eliminara el contacto

'Exequiel Mora'.

CANCELAR  ELIMINAR

Figura 4.28 - Rechazo de una invitacion

Eliminar un contacto

En todo momento es posible eliminar un contacto de la aplicacién, ya sea que se
trate de un contacto “Aceptado” o “Pendiente”. Para eliminar un contacto se debe acceder
al menu contextual que aparece cuando se presiona un item de un contacto. Este menu se

muestra la figura 4.29.
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Eliminar

Modificar

Figura 4.29 - Menu que se despliega al tocar sobre un contacto

La opcidn “Eliminar” borrara de la aplicacion toda la informacidn relacionada con el

contacto e inmediatamente le informara que se ha rechazado la suscripcién mutua.

Modificar un contacto

Para modificar un contacto, ya sea “Aceptado” o “Pendiente”, se debe acceder al
menu contextual que aparece cuando se presiona un item de un contacto (figura 4.29). La
opcién “Modificar” presenta la pantalla que se muestra en la figura 4.30. Los datos que se
permiten modificar son el alias y la visibilidad del contacto (se explica en la siguiente

seccion). El botdn “Guardar” confirmard los cambios.

X  Editar contacto GUARDAR

Tomas

Nombre de usuario

D Ocultar contacto

Figura 4.30 - Modificacion de un contacto

Ocultar un contacto

En la pantalla de edicidon de un contacto es posible modificar la visibilidad de un

contacto mediante la casilla de verificacion “Ocultar contacto”. La visibilidad se utiliza para
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mostrar/ocultar un determinado contacto al usuario final, tanto en las pantalla inicial de
contactos de la aplicacién como en la pantalla de chat. Cuando un contacto se encuentra
oculto tampoco se pueden enviar ni recibir mensajes del mismo. De esta forma es posible
mantener la suscripciéon mutua con un contacto pero deshabilitar temporalmente la

comunicacion.

En la figura 4.31 se muestra la lista de contactos de la aplicacién, en la cual uno de
ellos se encuentra oculto. A la derecha se observan las pantallas de contactos y de chat, las

cuales no muestran el contacto oculto.

~ = Tus contactos
e Victoria \‘
tacto aceptad |perdon|| ok
. Tomas

< Contactos =

ACEPTADOS PENDIENTES

‘ ? Victoria
Exequiel Mora
o
tictoscestadoy  Oculto

perdén

2 a

perdén| gracias

g

adiés

-8

hola

Tomas

—

(a) (b) (c)
Figura 4.31 - (a) Contacto oculto en la lista de contactos. (b) y (c) Pantallas de chat y de contactos

que no muestran el contacto oculto.

Afadir un comunicador

Un Comunicador es un contacto especial al que se le puede enviar mensajes pero
del cual nunca se recibiran respuestas. Uno de los objetivos del comunicador es brindarle
al usuario la posibilidad de que utilice la aplicacion y su dispositivo de forma similar a como
lo haria con comunicador digital, generando y reproduciendo mensajes para utilizarlo

durante una comunicacion cara a cara.

Cuando un mensaje es enviado al Comunicador, no llega a ningun destinatario ya
gue no se trata de una persona; sin embargo el mensaje se agrega a la zona de mensajes y
su sonido es reproducido, por lo que cualquier interlocutor que se encuentre fisicamente

junto al usuario puede ver y oir dicho mensaje.
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Para agregar un comunicador se debe presionar el boton [ ], que se encuentra
en la pantalla de administracién de contactos, y seleccionar la opcién “Agregar
comunicador”. Automaticamente se agregard el contacto Comunicador a la lista de
contactos como muestra la figura 4.32. Si ya se ha agregado el comunicador, la opcién

“Agregar comunicador” no estara disponible ya que sdélo es posible agregar uno.

< Contactos

ACEPTADOS PENDIENTES

Victoria

Contacto aceptado

Agregar comunicador
Tomas

Agregar un nuevo contacto

Contacto aceptado

Comunicador

Contacto aceptado

Se ha creado el comunicador

Figura 4.32 - Agregado de un comunicador

Una vez creado, el comunicador puede modificarse, ocultarse o eliminarse como si

fuese un contacto mas.

4.5.3. Categorias de pictogramas

Las categorias de pictogramas se utilizan para facilitar al usuario final Ia
memorizacién de los pictogramas y para agilizar su blusqueda; generalmente agrupan
pictogramas que pertenecen a un mismo tema (ej.: sustantivos, verbos, personas, etc.).
Antes de que un usuario final pueda componer un mensaje, se deben crear y configurar las
categorias de pictogramas que utilizara. Estas categorias seran las que se mostraran en la
pantalla de seleccidn de pictogramas al momento de componer un mensaje (ver figuras 4.8
y 4.9). A cada categoria es posible establecerle un nombre, un color y asociarle los

pictogramas que se consideren necesarios.

Para ingresar a la administracion de categorias se debe acceder item de
administracion “Categoria de pictogramas” como se muestra en la figura 4.33. Si aln no se

ha creado categorias, aparecera una lista vacia. A medida que se vayan creando categorias,
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se mostraran en dicha lista. En cada item de la lista se muestra el nombre de la categoria,

el color asociado y un botdn para su edicién.

¢ Categorias

Martin Simonet SOCIAL /
dbos@mijabber.es
e Editar
contactos SUSTANTIVOS /7

™ cCategorias de pictogramas

oloi

£ Ajustes
VERBOS /7

3] Cerrar sesion

m
a
=
o
=

Colo

PERSONAS /7

m
a
=
-
=

Figura 4.33 - Administracion de categorias de pictogramas

Nueva categoria

Para crear una categoria nueva se debe tocar el botdn [ ] que se encuentra en
la lista de categorias. En la figura 4.34 se observa la pantalla que se utiliza para crear una
nueva categoria. Alli se debe proporcionar un nombre y un color, también es posible indicar
si se desea ocultar esta categoria. Si una categoria estd oculta no se mostrara en la pantalla
de seleccién de pictogramas al momento de crear mensajes. Para guardar la categoria se

debe tocar “Guardar”.
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X Nueva categoria GUARDAR

Color: l:' Cambiar

I:l Ocultar categoria

Figura 4.34 - Pantalla para crear una nueva categoria

Editar categoria

Para editar una categoria se debe tocar el botén “Editar” que se encuentra en cada
item de la lista de categorias. Esto abrird la pantalla que se muestra en la figura 4.34 pero
con los datos de la categoria seleccionada ya precargados. Para guardar los cambios se debe

tocar el botdn “Guardar”.

Ver pictogramas

Inicialmente cuando se crea una categoria nueva, ésta no posee pictogramas
asociados, por lo que se los debe ir anadiendo manualmente. Para afadir pictogramas a la
categoria se debe acceder a su lista de pictogramas tocando sobre el item de la categoria.
Alli se mostrara la pantalla que se observa en la figura 4.35 en donde se listan los
pictogramas afadidos a dicha categoria (si aun no se han afiadido pictogramas ésta lista
aparecera vacia). En la cabecera de la pantalla se muestra el nombre de la categoria y la

cantidad de pictogramas configurados.
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SOCIAL

16 Pictogramas

e

Adios Gracias Hola Muy bien

RONIK-AIE S

No No lo sé Ok Perdon
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Permitir | Por favor| |Pregunta Qué

Lo dices?
o v D
Repetir Si | Tonteria

Figura 4.35 - Lista de pictogramas de una categoria

Afadir pictogramas

Para afadir un nuevo pictograma a la categoria se debe tocar el botén [°]. Esto

abre la pantalla de seleccién de pictogramas que se muestra en la figura 4.36.

Seleccio... Q

ACEPTAR

3 seleccio...
ANIMALES

falibvlly o)

Animal Bicho Caballo Cerdo

=S
&

| |2 W B

Conejo Gato Oso Oveja

Pajaro Perro Pez Vaca
ASEO

Cepillo Cepillo Crema

o
c
Q
-
o

Figura 4.36 - Seleccion de pictogramas predefinidos para afiadir a una categoria
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Esta pantalla permite seleccionar uno o mas pictogramas para afadirlos a la
categoria que se estd editando. Los pictogramas que se muestran en esta pantalla son los
pictogramas predefinidos que vienen instalados en la aplicacion. Para facilitar su busqueda
cada pictograma predefinido se encuentra asociado a una categoria predefinida (Animales,

Aseo, etc.).

NOTA: Los pictogramas predefinidos son los Unicos pictogramas que pueden ser
escogidos para ser afiadidos a una categoria. La aplicacion no presenta la posibilidad de

generar o incorporar nuevos pictogramas.

Para seleccionar un pictograma se debe activar su casilla de verificacion realizando
un toque sobre su recuadro. Para quitarlo de la seleccidn se lo debe tocar nuevamente. En

la figura 4.36 se observa que se han seleccionado los pictogramas “Animal”, “Pez” y

-
“Cepillo”. Es posible realizar una busqueda de un pictograma mediante el botén [ ﬂ ].
Finalmente para anadir los pictogramas seleccionados a la categoria se debe tocar el botén

“Aceptar”.

Un mismo pictograma puede afiadirse mdas de una vez a una categoria. La razén de
esto es que un mismo pictograma puede representar diferentes significados para el usuario.
Por ejemplo, es posible agregar en una categoria el pictograma ‘Hola’ dos veces. Luego se
podria editar el texto de cada pictograma (ver siguiente seccion) para reflejar dos
significados similares pero diferentes, colocando “Buen dia” en uno y “éHola, cdmo estas?”

en el otro.

Por ultimo vale aclarar que un pictograma puede afiadirse a mas de una categoria.
Cuando un pictograma se afilade a una categoria pasa a tener una identidad propia
independiente de cualquier otro pictograma, por lo que puede modificarse, eliminarse,

ocultarse, etc., sin alterar ningun otro pictograma.

Cada pictograma dentro de una categoria tiene asociado dos textos, uno que se
muestra debajo de su imagen y otro texto que se sintetiza cuando se reproduce el sonido
del pictograma (por ejemplo, cuando se construye un mensaje). Ambos textos se pueden
modificar mediante la edicion del pictograma. Para abrir la pantalla de edicién de un

pictograma (figura 4.37) se debe tocar sobre él en la lista de pictogramas de la categoria.
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Figura 4.37 - Edicion de un pictograma dentro de una categoria

En la pantalla de edicion de un pictograma es posible modificar su texto y su voz
(texto a reproducir o sintetizar), también es posible ocultar el pictograma para que no se
muestre al usuario cuando componga un mensaje. Una pre-visualizacion del pictograma se
muestra en la parte superior de la pantalla con la posibilidad de reproducir el campo “Voz”.
Para guardar los cambios se debe tocar el boton “Guardar”.

Ordenar pictogramas

El orden en que se muestran los pictogramas se puede modificar mediante el botdén

[E] disponible en la lista de pictogramas de una categoria. Para cambiar el orden de un

pictograma se lo debe desplazar a la posicion deseada (figura 4.38). Para confirmar el

ordenamiento se debe tocar el botdn “Aceptar”.
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Figura 4.38 - Ordenamiento de pictogramas de una categoria

Eliminar pictogramas

La eliminacién de un pictograma quita el pictograma sdlo de la categoria que se esta

editando. Para hacer esto se debe presionar el botén [ ] disponible en la lista de
pictogramas de la categoria. Al tocar este botdn aparecen casillas de verificacidon en cada
uno de los pictogramas para que puedan ser seleccionados (figura 4.39). Los pictogramas

seleccionados se eliminaran cuando se presione el botén “Eliminar”.
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Quitar pictogr...

d ELIMINAR
2 seleccionados

Adiés | | Gracias | | Hola Muy bien
R? >
No No lo sé Ok Perdén

i Tl s

Permitir | |Por favor| |Pregunta Qué
dices?

TT B

Tonteria

Figura 4.39 - Eliminacion de pictogramas en una categoria

Afadir categorias predefinidas

La aplicacidn cuenta con un conjunto de pictogramas denominados pictogramas
predefinidos. Estos pictogramas se encuentran organizados en categorias predefinidas para
facilitar su localizaciéon. Las categorias predefinidas también se pueden utilizar como base
para crear nuevas categorias propias. El usuario luego podra realizar las modificaciones que

considere necesarias: agregar o quitar pictogramas, cambiar su nombre y color, etc.

Para tomar como base una categoria predefinida se debe presionar el botén | ]
gue se encuentra en la lista de categorias. Este botdn abre la pantalla que muestra todas

las categorias predefinidas (figura 4.40).

78



Categorias predefi...
2 seleccionadas

AGREGAR

D AN'MALES 12 pictogramas
VER

Color:

ASEO 13 pictogramas
VER

Color

E] COCINA 11 pictogramas
VER

Color:

COMIDA 65 pictogramas
VER

Color:

E] CUERPO 16 pictogramas
VER

Color:

D DESCR'PT'VOS 72 pictogramas

Figura 4.40 - Seleccion de categorias predefinidas

Se permite la seleccidon de una o mas categorias predefinidas, para ello se debe tocar
sobre el item correspondiente lo que activara la casilla de verificacidn. Para ver la lista con
los pictogramas que contiene la categoria se debe tocar el botén “Ver”. Finalmente al
presionar el botdn “Agregar” se afiadiran las categorias seleccionadas a la lista de categorias
propias. Se creard una categoria propia por cada categoria predefinida que se haya

seleccionado.

4.5.4. Ajustes

Los ajustes permiten modificar el comportamiento o aspecto de las diferentes
funcionalidades de la aplicacidon para que se adapte a las preferencias y necesidades del
usuario. Para ingresar a los ajustes de la aplicacién se debe acceder al menu de

administracion “Ajustes” como se muestra en la figura 4.41.
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€& Ajustes

Martin Simonet General
dbos@mijabber.es i Ajustes generales de |a aplicacion

4 Notificaciones

(1] S
=% Contactos ; Modifica la manera en la que se muestran

las notificaciones de Pictogram

|§ Categorias de pictogramas

o A Texto a voz
Justes : Activa o desactiva la conversion 'texto a

B B voz' de las diferentes funciones
3] Cerrar sesion

Figura 4.41 - Pantalla de ajustes de la aplicacion

Los ajustes de la aplicacion se encuentran agrupados en tres opciones de menu:
“General”, “Notificaciones” y “Texto a Voz”. Cada una de estas opciones contiene un
conjunto de ajustes a los cuales se accede al tocar sobre el item. A continuacién se explica

en detalle cada uno de ellos.

Opcidn “General”

Los ajustes generales permiten modificar pardmetros tales como el tipo de seleccion
de pictogramas y su aspecto. En la figura 4.42 se muestra la pantalla que contiene los ajustes

de esta opcién. En la tabla 4.3 se explica el comportamiento de cada uno de ellos.
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Tabla 4.3 - Descripcion de ajustes de la opcion 'General'

< Ajustes
Ajustes generales

SELECCION DE PICTOGRAMAS
Disposicion de pictogramas
pictogramas en la pantalla de chat
Seleccidn pantalla comple

Establece si la seleccién es en
pantalla completa o reducida

ASPECTO DE PICTOGRAMAS
En la seleccidon

la vista de seleccion

En los mensajes

los mensajes enviados y recibidos

ESTADO

Mostrar como ausente

Indica el tiempo luego del cual se
mostrard como ausente

Elije la manera en la que se mostraran los

Selecciona el tamafio del pictograma en

Selecciona el aspecto del pictograma en

Figura 4.42 - Pantalla de ajustes de la opcion 'General’

Nombre del ajuste

Descripcion

Imagen

Seleccion de

pictogramas/
Disposicion de
pictogramas

Indica la manera en la que los
pictogramas se organizan al
momento de realizar la seleccién
en la creacién de un mensaje. Los
valores posibles son “Por
categorias” y “Por columnas”

Disposicion de pictogramas

Por columnas
Por categorias

Cancel

Selecciéon de
pictogramas/
Seleccién pantalla
completa

Si la casilla de verificacion estd
activa, la selecciéon de
pictogramas al momento de crear
mensajes, ocupara la pantalla
completa. En caso contrario
ocupara solo una parte de la
pantalla. (Ambas opciones son
analizadas en la seccién ‘4.4.2.
Creacién de mensajes’)
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Permite modificar el aspecto que
tendran los pictogramas en la
pantalla de seleccidn de Tamario del pictograma: 12
pictogramas. Es posible cambiar:
el tamafio de la imagen (escala 1 Tamafio del texto:  Pequefio ~
a 100), el tamafio del texto (Sin
texto, Pequefio Mediano Ubicacién del texto: Abajo ~
Aspecto de ' o ¢
pictogramas/En la Grande), la ubicacion del texto rrmden  CIumeEd =
. (Arriba, Abajo) y mostrarlo en
seleccion . " . Vista previa
mayuscula o minuscula. La vista ‘
previa permite observar los k?g
cambios antes de guardar. Se Animal
puede volver a los valores por Vol |
. , olver a valores
defecto mediante el botén predeterminado
“Volver a valores
H ”
predeterminados”. Cancel oK
Aspecto de Permite modificar el aspecto que
pictogramas/En los tendran los pictogramas en los <idem anterior>
mensajes mensajes.
Nunca
. . 1 minuto
Configura el tiempo que debe
transcurrir sin actividad para que 5 minutos
Estado/Mostrar o o parad
la aplicacidon automaticamente 10 minutos @
como ausente L
establezca el estado de conexion )
en ”Ausente" 15 minutos
30 minutos
1 hora
Cancel

Los ajustes de notificaciones permiten activar o desactivar las notificaciones tanto
de mensajes nuevos como de invitaciones. Permiten ademas modificar el sonido, vibracion
y luz de led de cada tipo de notificacion. En la figura 4.43 se muestra la pantalla que contiene

los ajustes de esta opcidn. En la tabla 4.4 se explica el comportamiento de cada uno de ellos.
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< Ajustes
Notificaciones
NOTIFICACIONES DE MENSAJES NUEVOS

Habilitar

Activar o desactivar la v/
notificaciones de mensajes .
nuevos

Vibracion
Establece el tipo de vibracion al recibir un
mensaje

Tono de la notificacion
Tono de la notificacion

Luz del led

Luz del led

NOTIFICACIONES DE INVITACIONES DE
CONTACTOS

Habilitar

Activar o desactivar la V]
notificaciones de mensajes
nuevos

Figura 4.43 - Pantalla de ajustes de la opcion 'Notificaciones'

Tabla 4.4 - Descripcion de ajustes de la opcidn 'Notificaciones'

Notificaciones de mensajes
nuevos/ Vibracion

Establece la vibracion que se
produce cuando se muestra una
notificacion de mensaje nuevo.

Nombre del ajuste Descripcion Imagen
Activa o desactiva las notificaciones
e . que alertan sobre la llegada de un
Notificaciones de mensajes . . ,
- nuevo mensaje. Si la casilla esta
nuevos/ Habilitar . o
desactivada no se recibiran
notificaciones de mensajes nuevos.
Vibracion
Por defecto ®
Sin vibracion

1 vibracién larga

2 vibraciones largas

1 vibracién corta QO
2 vibraciones cortas

Cancel
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Notificaciones de mensajes
nuevos/ Tono de la
notificacion

Establece el ringtone que se
reproduce cuando se muestra una
notificacion de mensaje nuevo.

Sonido predeterminado

Silencio

Acoustic Guitar

Bubble

Clarinet

Ding Dong

o

Cancelar

Acentar

Notificaciones de mensajes
nuevos/ Luz de led

Establece el color del led que
destellard cuando se muestre una
notificacion de un mensaje nuevo

Sin Luz
Verde
Rojo
Azul
Amarillo
Cian
Magenta

Blanco

Cancel

Notificaciones de
invitaciones / Habilitar

Activa o desactiva las notificaciones
gue alertan sobre un nuevo mensaje
recibido. Si la casilla esta desactivada
no se recibiran notificaciones de
invitaciones.

Notificaciones de
invitaciones / Vibracidn

Establece la vibracion que se
produce cuando se muestra una
notificacion de una invitacion.

Por defecto

Sin vibracion

1 vibracion larga

2 vibraciones largas
1 vibracién corta

2 vibraciones cortas

Cancel
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Sonido predeterminado o

Silencio
Notificaciones de Establece el ringtone que se

invitaciones / Tono de la reproduce cuando se muestra una
notificacion notificacion de una invitacion. Bubble

Acoustic Guitar

Clarinet

Ding Dong

Cancelar Acentar

Sin Luz
Verde O}

Rojo
Establece el color del led que
destellard cuando se muestre una

notificacién de una invitacién. Amarillo

Notificaciones de
invitaciones / Luz de led

Azul

Cian
Magenta

Blanco

Cancel

La opcién “Texto a voz” permite activar o desactivar la sintesis de voz y establecer
en que situaciones se debe convertir el texto a voz. En la figura 4.44 se muestra la pantalla
gue contiene los ajustes de esta opcién. En la tabla 4.5 se explica el comportamiento de

cada uno de ellos.

85



Figura 4.44 - Pantalla de ajustes de la opcion 'Texto a voz'

Ajustes

Texto a voz

SINTETIZADOR DE VOZ

Habilitar

Habilitar la sintesis de voz

Contactos

Reproducir el nombre del
contacto al seleccionarlo en el
chat o la lista de contactos

Envio de mensajes

Reproducir el mensaje completo
al enviarlo

Seleccion de pictograma

Reproducir el texto del
pictograma al seleccionarlo

Tabla 4.5 - Descripcion de los ajustes de la opcion 'Texto a voz'

Nombre del ajuste

Descripcion

Imagen

Sintetizador de voz /
Habilitar

Activa o desactiva la sintesis de voz
en la aplicacidn.

Sintetizador de voz /
Contactos

Si la casilla de verificacion se
encuentra activa, se reproducird el
nombre del contacto al seleccionarlo
en la pantalla de chat o en la pantalla
de contactos.

Sintetizador de voz / Envio

de mensajes

Si la casilla de verificacidn se
encuentra activa, se reproducird el
mensaje completo al momento de

enviarlo.

Sintetizador de voz /

Seleccién de pictogramas

Si la casilla de verificacion se
encuentra activa, se reproducird el
texto del pictograma cuando se
seleccione en la pantalla de seleccidn
de pictogramas.
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4.5.5. Cierre de sesion

El cierre de sesién implica la desconexidn del servidor al cual se esta conectado y el
posterior cierre de la aplicacién. El usuario pasara inmediatamente al estado

“Desconectado” y el servicio que permite recibir mensajes e invitaciones se detendra.

Cuando el usuario intente iniciar la aplicacion nuevamente, se presentara la pantalla
de inicio de sesién para identificarse y comenzar una nueva sesion. Para proceder al cierre
de sesidn se debe presionar el botén “Cerrar sesidn” disponible en el menu de

administracién (figura 4.45).

Martin Simonet
dbos@mijabber.es

&% Contactos
™ categorias de pictogramas
L Ajustes

5] Cerrar sesion

Figura 4.45 - Cierre de sesion de la aplicacion

Si un contacto envia mensajes al usuario mientras éste se encuentra
“Desconectado”, los mensajes se almacenaran en el servidor XMPP y serdn entregados la

proxima vez que el usuario inicie sesion.
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Capitulo 5

Conclusiones y trabajos futuros

En el presente trabajo se ha desarrollado un servicio de mensajeria que permite a
dos o mas personas mantener una comunicacién en tiempo real y que se basa en la
utilizaciéon de pictogramas del sistema SPC para la construccidon de los mensajes. Este
servicio se compone de una aplicacion movil que se encarga de interactuar con el usuario,

y de un servidor que hace posible la comunicacidn entre los usuarios.

El servicio fue construido con el objetivo de constituirse en una herramienta de
apoyo para la comunicacion, para aquellas personas que por diferentes motivos no han
podido desarrollar el habla adecuadamente o que poseen un vocabulario limitado. Al
utilizar el SPC para componer los mensajes, el usuario dispone de un sistema sencillo que
puede representar adecuadamente la realidad de su entorno. A suvez el componente tactil
de los dispositivos méviles y su predominio de salidas auditivas y visuales, provocan en el

usuario una estimulacién muy rica que alienta la comunicacion.

La caracteristica fundamental del servicio, como en todo sistema de mensajeria, es
la posibilidad de establecer una comunicacién en tiempo real con un interlocutor que se
encuentra fisicamente en otra ubicacién. Para muchos usuarios esto puede representar un
medio para favorecer su autonomia personal y su interaccién social ya que permite
incorporar la comunicacién en muchas mas situaciones de la vida diaria. Adicionalmente, la
aplicaciéon desarrollada también proporciona la funcién de Comunicador para los casos en

los que el usuario desea mantener una comunicacién cara a cara con su interlocutor.

Durante el transcurso de este proyecto han surgido muchas lineas de desarrollo e
investigacion que debido al alcance del mismo no han sido tratadas, pero seria muy
interesante poder trabajar sobre ellas en un futuro. A continuacién se listan los trabajos

futuros mas relevantes:

= Desarrollo de un mecanismo de prediccion de pictogramas, similar a los
gue ya existen para mensajes de texto, que tenga en cuenta la historia de

mensajes del usuario asi como también el contexto de la comunicacién
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actual (Por ej.: pictogramas mas utilizados, pictogramas previamente

seleccionados en el mensaje, persona a la cual se dirige, etc.)

Implementacion de la aplicacion en otras plataformas: escritorio (Windows,

Linux), web y movil (iPad).

Incorporar el soporte para utilizar otros tipos de sistemas de simbolos
basados en pictogramas (BLISS, MINSPEAK, etc.).

Incorporar la posibilidad de que el usuario pueda anadir pictogramas
personalizados seleccionado la imagen, texto y sonido que desee.

Centralizacion en el servidor del almacenamiento de toda la informacion

configurada en la aplicacion, de esta manera el usuario podra tener la

misma configuracién en cualquier dispositivo que utilice.
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