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Este Proyecto Fin de Carrera de la titulacion Ireyén Informatica tiene como objetivo
desarrollar un sistema web multidispositivo paralispositivo movil. En este proyecto se
llevara a cabo el andlisis, disefio e implementad®runa interfaz de usuario para la

notificacion de eventos en situaciones de emergenci

La mayor complejidad que presenta este trabajdegarla crear un sistema que sea
compatible con dos aspectos en donde actualmenkayana relacion estrechamente

ligada, las personas mayores y el uso de las astteinologias de informacion.

La motivacién de este proyecto conjunta varios @sgejue hizo que su realizacion fuese
satisfactoria e interesante. Por un lado con lazee#don de este proyecto es posible
adentrarse en el conocimiento de una plataformaesarrollo, como es el disefio y
desarrollo de aplicaciones para dispositivos méyibctualmente muy valorada y de
potencial crecimiento en el mercado. Ademas se ti@rmotivacion de desarrollar una
aplicacion en los dispositivos moviles para lafigatcion de eventos ocurridos debido a
una situacion de emergencia y por ultimo, haceregtee herramienta sea util y facilmente

manejable para personas mayores.

Como se puede observar en la ilustracién 1, setrauesa grafica obtenida del INE
donde se refleja un menor porcentaje del uso d@'l@y Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion, a medida que se aumenta con la €ueicesta razén este proyecto ha
intentado desarrollar un sistema de informaciériadé manejo y aprendizaje para los
usuarios y que reuna todas las necesidades y merans de éstos para la notificacion
de emergencias a personas de la tercera edadppiimente, aunque hay que tener en

cuenta que este sistema también es valido pasa elaila poblacion en general.

Ademas, durante en desarrollo del proyecto se batplespecial interés en crear una

interfaz de usuario que trate de resolver ciedagcteristicas o grados de discapacidades
y deficiencias que presenta el sector de usuagds goblacién anciana, asi como las

pérdidas de los distintos grados del funcionamientmitivo (perdida de la sensibilidad,

de la vision,..etc.).
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HPersonas que usan teléfono mdvil

B Personas que han utilizado el
ordenador en los ditimos 3 meses

50,00

70,00

OPersonas que han utilizado Intemet
en los ditimos 3 meses

60,00 —

OPersonas que han utilizado Intemet
al menos una vez por semana en los
dltimos 3 meses

50,00

; I W Personas que han comprado a
40,00 traveés de Internet en los ditimos 3
meses

30,00

2000 7 |

10,00
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En primer lugar se realiza un estudio completadmmputacion ubicua en la actualidad,
como ha sido la evolucion tecnoldgica desde langnds grandes sistemas informaticos
concebidos para dar servicio a multitud de usuahasta los dispositivos portéatiles que
se encuentra hoy dia en el mercado que tienenmeritamas reducido y son también
mucho mas potentes. Se analiza también en estegwogl estado de las personas
mayores frente a las nuevas tecnologias de infédmaon el objetivo de adaptarlas al
perfil de usuario del sistema a desarrollar, asiccdos problemas que presentan este
sector de usuario en sus habilidades cognitivagpgeden conllevar una disminucion de
la capacidad funcional, con lo que puede afectdurationamiento de alguno de sus

sentidos.

Puesto que este proyecto esta concebido al désateolina aplicacion para dispositivos

moviles, es necesario realizar un estudio acelasderincipios de disefio de aplicaciones
de este tipo de dispositivos y las plataformaseatadiollo que existen actualmente para
poder implementar estas aplicaciones.




Una vez que sean estudiados todos los temas amtente expuestos, es el momento de
enfrentarse con los problemas de desarrollo qusteexen la actualidad en este tipo de
sistemas de informacion. Se exponen los problemesn&ados en la actualidad para
poder realizar una aplicacion web multidisposifpara la notificacion de eventos para las
personas de la tercera edad correctamente. Adeend@el®e detallar las soluciones

llevadas a cabo para solventar estos problemassaerdllo encontrados.

Finalizado este apartado, se entra en uno dedogsgws criticos del desarrollo, el analisis
y la especificacion de requisitos. Se deben estables requisitos que debe cumplir el
software del sistema, tanto los requisitos fundemaomo no funcionales, es necesario
que el conjunto de requisitos sea tan completcsistamte y correcto como sea posible, y

asi satisfaga a todos los interesados del sistema.

Establecidos todos los requisitos, se iniciararetgso de disefio del sistema. En este
proceso se debe disefar tanto los aspectos gréfictzsaplicacion como el esquema de
funcionamiento de la misma, para ello emplearemmosnodelo conceptual, donde se
especificara en detalle el comportamiento que defpar el usuario entre el inicio y el
final de la ejecucion, ademas de definir la I6giedodas las operaciones del sistema.

Una vez terminada la fase de disefio, se entraiemplamentacion del sistema, tomando
como referencia el disefio del sistema realizadoarwelacion. Finalizado esta fase de
implementacion del sistema, se procede a la fasvalaacion del sistema, en la que se
debe comprobar si los potenciales usuarios seesi@imodos al manejar la aplicacion y

deciden, si esta es facil de usar.

Posteriormente se realiza el estudio acerca deyémzacion del proyecto, donde se hara
un analisis de la planificacion realizada al commeedel proyecto y la planificacion real
gue se obtendra una vez finalizado el proyectoe8leza el presupuesto final del sistema
con el objetivo de obtener un mayor realismo e gsiyecto

Por dltimo se realizan las pertinentes conclusioobtenidas, tras el desarrollo y
documentacién del presente proyecto. Ademdas senerpdas futuras mejoras o
ampliaciones que tendria el sistema en caso dégantcon €él, una vez presentado el

proyecto.




La miniaturizacion de microprocesadores ha supuesta evolucion tecnoldgica

permitiendo abrir nuevas posibilidades de servitéasologicos al usuario, a través del
empleo y manipulacion de informacion presente erersiorno. Estos avances de la
tecnologia, han logrado que lo que hace pocos péiesiera ciencia ficcion, hoy sea

realidad.

Todo esto ha supuesto que se haya entrado en ema ata 0 un nuevo avance en las
investigaciones en el campo de la computacion joslesistemas de informacion. Los
primeros servicios tecnologicos que encontramasliadjo del tiempo fueron los grandes
sistemas informaticos que fueron concebidos paraeateicio a multitud de usuarios, con

un alto costo y una gran complejidad de uso.

En los afios 90 nos encontramos con la comercidizae la computacion. Fue en esta
época en la que mas fuerte se empez6 a empleérndhd® hombre—maquina. Esta

comercializacion trajo consigo un aumento en ellemnge los ordenadores personales de
bajo coste. El disefio de estos ordenadores péesosstaba destinado hacia el usuario,

por lo que su manejo cada vez era mucho mas sencill

En la actualidad nos encontramos en lo que se deadnmueva era de la computacion”,

la era de la computacién ubiéudediante esta nueva rama de computacién, también
llamada computacién penetrahtena persona tendrd a su disposicién un gran mldeer
dispositivos de computacion que no tendra que ragnetos trabajaran independientes

del usuario, de manera autbnoma.

Durante los ultimos quince afios ha nacido un retmwa creciente interés por el
desarrollo y comercializacion de aplicaciones wEclEN este tipo de aplicaciones se
asume un modelo de interaccion hombre-maquinaediferal que una persona esti
acostumbrada en los tiempos actuales, debido en granera a la cantidad de

dispositivos que tiene a su alcance el usuario.

./ Ubiquitous Computing
./ PervasiveComputing




En su momento, fueron muy pocos los que podian ilmaadas posibilidades de
semejante avance, siendo posiblemente Mark Weigén dpaya podido tener mas clara

esta vision sobre la computacion ubicua.

Mark Weiser en sus publicaciones [1] y [2], nomlarabmo la tercera ola o tercera era en
la computacion a este cambio de paradigma queaestapezando a surgir. En la primera
ola, multitud de individuos compartian un sistereacdmputo de forma analoga al estilo
de un mainframe. Posteriormente, con la apariciénoienadores personales, cada

individuo tuvo acceso a su propio computador dateso.

Al analizar los numerosos avances de la tecnolegta,no so6lo no parece algo fuera del
alcance de la imaginacion, sino que se trata depuoediccion bastante acertada, que
pueda llegar a suceder, durante los proximos BWariths. Hoy se cuenta con una serie de
dispositivos portatilesh@ndhelds TabletPCs smartphonesnotebooks etc) que se

vuelven cada vez mas pequefios y mucho mas potentes.

&'()*+,-./  -(30(-)-70( 30*)8)-&2( 12 )+9+:032;'2: 0

Asimismo, los aparatos realizados mediante el empk sensores que alguna vez
estuvieron destinados a procesos industriales,ezapia integrarse en los hogares que
habitamos, al mismo tiempo que empiezan a desasellplataformas software en
lenguajes de alto nivel para que puedan ser cawiwsl De igual manera se esta
trabajando constantemente en lograr que las tegiasliale disefio de sensores superen a

las actuales, logrando para ello un aumento eenglimiento en términos del consumo




de energia y reduciendo el tamafio de los sens@@s. esto se entiende que la
tecnologia ya esta a la altura de las circunstareiéuales, pero aun asi, parece que

falta una forma de incorporar todos estos disposita nuestra vida diaria.

La tecnologia debe convertirse en una herramienisible para el usuario, en este
sentido debe asistir al usuario y ayudarle a logramejor estilo de vida, pero bajo
ningun concepto debe convertirse en un obstacunnin factor de riesgo para él (el
hecho de tener un conjunto dispositivos controlaadstantemente las actividades de las

personas trae consigo diversos problemas de piachdcie datos). En palabras de Weiser:

"Las tecnologias mas profundas son las que desepareEllas se tejen en la
misma tela de la vida cotidiana hasta que son tmdjsiibles de ella.”

Dentro del area de la computacion ubicua han swrgiversas ramas, como la
mencionada anteriormente computacion pervasiva,areeg digitales, aplicaciones
sensibles al contexto y personalizacion de apbeces. A pesar de que cada una de estas
ramas tiene un objetivo en comun, cada una enfquelelema desde un punto de vista

distinto.

Por dltimo M. Weiser [1] definié la computacién aba mediante cuatro conceptos

fundamentales:

Empleo eficaz de espacios omnipresenteSe basa en la deteccion del estado
de un individuo y de sus necesidades, ya sea efidaa, clase, domicilio,
coche, etc. El espacio omnipresente surge cuandosvde estos dispositivos
coinciden en el mismo espacio fisico e interactt@laborativamente para dar
soporte a los individuos que se encuentren en &ldamaotica, computacion

ubicua en el domicilio, es la aplicacidbn mas popula

Invisibilidad . Se basa en la completa desaparicion de la tegiaolde la
consciencia del usuario. La invisibilidad va a mxguun cambio drastico en el
tipo de interfaces que nos comunican con los oxitees.




Ocultacién del acondicionamiento La distribucion de los servicios ofrecidos
puede ser muy poco uniforme, en esta situacionrietipio de invisibilidad
puede no cumplirse ya que el usuario detectariagd@dables transiciones, todo
esto puede depender de desarrollo tecnologico milsleo asi como su
infraestructura. Este requisito es hoy dia el nigjado en relacion a la situacion
ideal, los sistemas que incorporan computacion uabiestan aislados, sin

continuidad entre unos y otros.

Localidad. El concepto de localidad de servicios en compiacbicua es
fundamental frente a la universalidad de servidesInternet. A priori, es
natural pensar en la computacién ubicua como wpdso de la filosofia de
Internet y cualquier servicio de computacion, emlquier sitio. Nada mas
alejado de la realidad. Los usuarios disponen gmaidades asociadas al

contexto en el que se encuentran.

Los desafios que se pretende conseguir con la dagipn ubicua se resumen en:

Escalabilidad: la idea es que soporten cientosesmd incluso millones de

maquinas conectadas a traves de internet

Facilidad de Uso: debe ser facil agregar una nueaguina al conjunto de

dispositivos. Ademas se debe tener facilidad pladasarrollo de aplicaciones.

Tiempos de Ejecucion: Es necesario el empleo demsnos para asegurar que

se pierda la minima cantidad de trabajo en cadallds.

Paralelismo: el conjunto de maquinas crece y decdecante la ejecucion de
una aplicacion. El sistema debe ser capaz de reasigabajos entre diferentes

procesos.

Seguridad: No existe un administrador Unico paranegjaa todos los nodos
participantes. Los clientes necesitan garantiagugeno se permitirdn accesos

no autorizados a sus maquinas.

Heterogeneidad: involucra multiples arquitecturas.




Disponibilidad y alto rendimiento

Multitud aplicaciones hoy en dia soportadas a graleInternet se enriquecen y amplian
Sus serviciose-business, e-commerce, e-goverment, e-bankiedi@tion El aumento

de la potencia de las actuales agendas digitalssraes permitira a un individuo, que
éstas se conviertan en su asistente personalaizastee tecnologico permitira que las
mencionadas agendas personales manejadas mediante ho solo gestionaran nuestra
agenda, si no que se convertiran, gracias a la gaatidad de sensores que disponen
(biométricos, de localizacion, etc.), en vigilantdesnuestra salud, consejeros financieros,

localizadores, guias turisticds.

El otro gran campo de aplicacion de la computaaldioua son los espacios inteligentes.
Estos espacios estan hoy en nuestras viviendas, dalreuniones, consultas meédicas,
centros de educacion y entrenamiento, centros delonailitar, gabinetes de crisis, todo

tipo de vehiculos, etc.

Por otro lado y teniendo en cuenta estos avanceslégicos a nivel de computacion
ubicua y uso de dispositivos moviles, que son e&damas utilizados por el segmento
poblacional de la tercera edad, Sainz [3] abagdginclusidon de las posibles victimas
en caso de emergencias en cuanto la poblacién peedgudada a través de la provision
de informacion por parte de las autoridades y asgavs encargados de responder a la

emergencia. Se trataria del principio de:

“Ayudarse por ser ayudado (help us to help you)”.

Por ultimo hay que mencionar el surgimiento de aagwsibilidades tecnoldgicas como
consecuencia de la interconexién de un nimero aibedla dispositivos con capacidad de
computacién, como por ejemplo la computaciérged. Esta nueva tecnologia consiste
en la utilizacién de mdltiples recursos para acenmtereas computacionalmente intensas,

durante los tiempos de inactividad de equipos dades en una red.

Ejemplos de aplicaciones en la vida cotidiana decdenputacion ubicua son los

siguientes:
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APLICACIONES GENERALES

Sistemas de informacion publicos: guias persorgdzanformacion
adaptada a discapacitados

Hogares inteligentes

Sistemas de sefalizacion para entornos urbanos
Infraestructuras inteligentes: seguridad en caaete

Supervision de habitats naturales

APLICACIONES EN EL AMBITO DE LA SALUD

Asistencia a discapacitados:
Adecuacion del entorno
Sefializacion y guiado
Adaptacion de interfaces

Supervision y cuidado remoto
Personas dependientes
Enfermos cronicos

Diagndstico precoz

Hospitales inteligentes

Una vez presentado el marco historico de la congprtaubicua y detallados sus
desafios en el futuro y aplicaciones en la vidaiactse ha descubierto que esta
tecnologia comienza a ser muy importante en el ader@actual y son numerosas las
ventajas que presentan a la sociedad y aportacoumediene esta tecnologia en el

mundo de internet.

En el siguiente apartado, se detallard los priosipgle disefio en el desarrollo de
aplicaciones en dispositivos moviles. Puesto que esoyecto estd dirigido a la
implementacion de una aplicacion en un dispositivovil, se debe investigar y
estudiar las pautas y directivas para el desard@laplicaciones moviles, asi como

conocer las limitaciones que presenta la impleno@maen estos dispositivos.




Hoy dia, los dispositivos moviles son una partedrtgnte de la sociedad, cada vez mas
personas lo utilizan tanto en el trabajo como emadbd. El disefio de dispositivos
moviles se ha convertido en una pieza importania antualidad tecnolégica.

La generalizacion en los ultimos afios de teléfandsiles, SmartphonePDAs, etc. ha
generado una importante necesidad de aplicacicr@sgste tipo de dispositivos. Las
prestaciones de los dispositivos mdviles se incnéamedia a dia, posibilitando la

implementacion de aplicaciones muy interesantes:

Acceso a Internet y conectividad mediante Bluetooth
Envio de mensajes cortos

Aceleracion 2D y 3D

Reproduccion de video y sonido

Cémara integrada

Informacion de localizacion GPS

Sensores de orientacion
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El disefio para dispositivos moviles estd en cremitoi Existen multitud de
aplicaciones desarrolladas para dispositivos mavil@eojuegos, aplicaciones GPS,
agendas electronicas altamente sofisticadas, seffweaa control de stock...etc. Pero lo
gue realmente esta marcando un nuevo rumbo esedtE tecnologico, esta siendo el
desarrollo de aplicaciones para la industria dséftb de sitios web. Multitud de
compafias buscan desarrolladores que puedan domsuedctual sitio web, en un sitio
“movil compatible”, o la creacibn de una copia deismo para ser utilizado

exclusivamente por los navegadores de interfazimovi

Las aplicaciones Web mdviles actuales deben pdgsesiguientes principios basicos

para realizar un disefio correcto para dispositilacceso movi

Si se trata de un servicio Web desarrollado en XHT84 debe utilizar HTML
puro sin estilo. Con el empleo de HTML puro la egtion Web mdvil es
facilmente visible por diversos dispositivos mésjlademas el tiempo de carga
de las paginas es pequefio, al menos en comparamridas hojas de estilo, que
por otro lado, no son facilmente visibles para solds navegadores.

Por el contrario el hecho de usar HTML puro cordlevun tamafio de archivo
elevado y ademas se pueden producir problemas sfdadamiento yscroll

debido a la gran cantidad de contenido.

Empleo de hojas de estilo para dispositivos de mbhas hojas de estilo para
dispositivos moviles tienen la ventaja de que aad®llador web solo tendra
qgue hacer frente a una nueva hoja de estilos.dfl groblema de su uso es que

CSS es muy dispar en las diferentes interfaceslasdvi

Se debe desarrollar exclusivamente para dispositinooviles. En las
aplicaciones para este tipo de dispositivos, egyatiokio que las tanto las
imagenes como el contenido y los cédigos estarcég@anente disefiados para

los mismos.
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Cuando se emplea el término de Web Mavil, lo qupretende es hacer una referencia
a una Web en la que un usuario puede acceder afdamacién desde cualquier

ubicacién, independientemente del tipo de dispastue utilice para ello.

En la mayoria de la ocasiones, la experiencia dahnp es poco satisfactoria al
encontrarse con numerosos problemas para acceldeiNeb desde los dispositivos

moviles.

El W3C (World Wide Web Consortigmha puesto en marcha la "Iniciativa de Web
Movil"®. Con esta idea se pretende conseguir el objeévapdvertir el acceso a la Web
desde un dispositivo movil en algo tan sencilladynodo como lo es desde los equipos
de escritorio. Se busca resolver los problemas sa@dilidad y interoperabilidad que
actualmente dificultan el acceso a la Web desd#ispositivo mévil y hacer asi posible
uno de los objetivos principales de la organizacjae consiste en alcanzar una Web

Unica.

Es de gran importancia en este tipo de aplicacjonesr tanto habra que tenerlo muy
en cuenta, el crear programas separados por cad#euns posibles usos que se le dé a
la aplicacion. Haciéndolo de esta forma, se consege cada programa sea mas

pequefio y se adapte mucho mejor a las caractassteclos dispositivos méviles.

Por otro lado, en relacion con el disefio de lafiatede usuario, la primera decision que
se debe tomar es la correspondencia entre la [zagté aplicacion. El disefio de la
interfaz no se debe realizar pensando como uniosperard con un dispositivo mévil
para llevar a cabo una determinada tarea. El didefe concentrarse unicamente en el

objetivo asignado a la pantalla y en la tarea eumjtira llevar a cabo ese objetivo.

Una solucion sencilla y eficaz para no caer en &sta, recomendada por el consorcio
Sun Microsystenis es el empleo dstory boards Lo ideal seria que cada vifieta

Gnicamente contuviera los requerimientos corredigotes para la pantalla.

& <http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/webmavil

" <http:/lwww.sun.com/>




Otra consideracién en cuanto al disefio de dispositmoviles es el almacenamiento
persistente. Si el dispositivo movil posee un sistele ficheros, lo mas recomendable
seria optar por la creacion de ficheros que tumiesea estructura mas o menos

compleja y acceder a ellos mediante el empleohl®ticas de Java.

Otra alternativa para el almacenamiento persistpnegle ser el empleo sistemas de
gestion de bases de datos relacionales. Esta @olooies la mas recomendable, y solo

se emplearia en los siguientes casos:

Tener que almacenar un gran volumen de datos

Realizar una gran cantidad de accesos.

Debido a que en este proyecto no es necesario macahamiento de un elevado
volumen de datos, se ha optado por emplear la mialegernativa y emplear directivas
Java para el acceso a los ficheros. Por ultimdebe tener en cuenta dentro del disefio
de aplicaciones para dispositivos maviles, diveragpectos relacionados con la
conectividad y con la E/S (entrada / salida), ya gstos puntos son muy importantes y

determinaran la portabilidad de la aplicacion eagplataformas.

El disefio de los dispositivos moéviles presenta serée de limitaciones en cuanto al
desarrollo de aplicaciones méviles. Los problenetecironados con el desarrollo de una

aplicacion mévil se pueden enumerar de la siguieraeera:

Diferente soporte: Los distintos S.O. y arquitezsuradmitidas por los
dispositivos moviles ofrecen un soporte difereBieproblema que supone esto,
es que una aplicacion movil debera ser desarroltadeendo en cuenta el

soporte correspondiente.

Diferentes formularios: Los distintos tamafos det@éa, su orientacion y los
tipos de pantalla (color, escala de grises, blanawegro) son variables que
afectan a la paginacion del contenido y el tipogdéficos que se podrian

visualizar.




Diferentes capacidades de los dispositivos moviMemoria, velocidad de

procesamiento, tiempo de respuesta, serviciosidiec.

La necesidad de ahorro de energia obliga a empiteaesadores con una baja

frecuencia de reloj y capacidad de cémputo limitada

El uso intensivo de graficos, sonidos, calculosjez@nes inalambricas, es
decir, la multitud de servicios que ofrecen lospdsstivos moviles, limita la

vida de la bateria.

La memoria disponible comparada con de un ordenaddinario es muy
limitada. Ademas el almacenamiento de datos pergesttambién es muy

limitado: memoria interna + tarjetas SD o similar.

Por otro lado el disefio de interfaces para telefandviles suele ser dificil debido a las

siguientes causas:

El gran nimero y variedad de dispositivos movileglemercado actual.
La amplia gama de navegadores que utilizan eng@icaeiones.

Los limites de entrada y salida.

La falta de directrices y recursos en materia def.

La falta de normas.

Por ultimo existen también limitaciones dentro de havegadores de Internet movil,
como son las dificultades de navegacion y el tiedgwoarga de todos los elementos del
sitio web. Estos inconvenientes unidos al hechauie el equivalente al raton de un
ordenador es un dedo de la mano para estos digpsske traduce en dificultades para
el disefio de enlaces. Otro problema de los enBeE@soduce en su tamarfio, en si estos
enlaces son demasiado pequefios o demasiado grastesltimo punto, hace dificil al
desarrollador determinar qué tamarfo de fuente éptho para hacer los vinculos. Se
ha de tratar de buscar una solucion con respedamafio, que satisfaga a todos los

usuarios.




En estos dias la poblacion de la tercera edadestédrtiéndose en un gran segmento de
la poblacién. Este grupo de la poblacion esta atando rapidamente en todo el mundo
desarrollado® Algunos datos de las Naciones Unidas muestrarestzetendencia va a

continuar en los proximos siglos. Esta tendencjzaeiscularmente fuerte en Europa:

"Durante el proximo cuarto de siglo se prevé queoRa mantenga su titulo de
«mas antigua» en la regiéon del mundo. Actualmeag gersonas mayores
representan alrededor del 20% de la poblacionltgtee prevé que represente el
25% de aqui a 2020°"

En muchos paises, el sector de las personas deragdadvanzada (los mayores de 75
afos) es de los que mas rapido crecen en la padblactual. Sin embargo, como ha sido
previsto por la OMS [4] no se trata sOlo de queoparesta experimentando una
transicion demogréfica que va de la alta mortalidatta fecundidad a un modelo de baja

tasa de fecundidad / baja mortalidad, sino queate de un patron de transicion mundial.

El proceso de envejecimiento esta generalmenteioeido con una disminucion de la
funcionalidad y la pérdida sensorial, asi como apa desaceleracion cognitiva. Estas
caracteristicas que definen a este segmento deblagmn, son también la causa de las
deficiencias que podemos experimentar en cualgquaenento durante el curso de la vida,

y que son inesperadas, a priori, como fue indigadEdwards en 206

"Todos tenemos diferentes capacidades y debilidaddes podemos ser
discapacitados por nuestro medio ambiente y egteaiisente todos
tendremos algun momento en nuestras vidas (commrasstendremos
una vida larga) que nos convertiremos en discapdog de alguna

manera.".

(La esperanza de vida en el Reino Unido y en latJBifropea ha aumentado considerablemente desde
1980, con un aumento de casi 5 afios para los hemlmejeres (Eurostat).
Estadisticas 2002

' Edwards, A. “Enabling technology for users with@pkneeds”. Proceedings of the IHM-HCI, Lille.




Al mismo tiempo, la poblacion de personas mayosesregrupo muy heterogéneo con
una amplia variedad de caracteristicas, esta lgeteealad hace que sea dificil

generalizarla.

Uno de los efectos més evidentes del envejecimesta pérdida sensorial [5]. Algunas
habilidades de las personas mayores tienden a peceraintactas o ligeramente
afectadas, mientras que otras sufren una grandedntie pérdida aunque también
depende en gran medida de la persona. La dismmdeida capacidad funcional pueden

afectar el funcionamiento de:

Los organos de los sentidos (vista, oido, olfagnsacion tactil, sabor).

La capacidad de procesamiento de la informaciomjddigibilidad de la

palabra.

Reduccion de la velocidad y el aumento de la vasaan el momento preciso de
los movimientos.

Aumento del tiempo necesario para recuperar lanmdoion de la memoria.

Los cambios en la percepcién visual, (referido sadambios en la agudeza visual, el
contraste de la agudeza, la profundidad de pexmepla agudeza visual) son también
notables desde principios de la edad adulta segérduesto por el proyecto INCLUDE
[6]. La capacidad de la agudeza disminuye rapidéanentre los 50 a los 90 afios de
edad. La percepcion de los colores y la capacidaced el atardecer también disminuye
con la edad. Lo mismo sucede con la disminucidla edlaptacion para ver las distancias
cercanas, un problema que comienza a veces tatoromo a la edad de 20 afios, asi
como la adaptacion de la vision para ver en comués de poca luz. Las personas
mayores tienen una disminucion de la sensibilidad el contraste espacial a altas
frecuencias. La sensibilidad del contraste de éasqmas mayores también es de 1,5 a 4
veces inferior que una persona joven. En las passde 30 a 80 afios, la percepcién de la
profundidad también se va convirtiendo en mas patme un aumento en el umbral de

100 a 300 segundos por arco [6].




Como ejemplo de la amplia disminucion de la agudésazal, el envejecimiento en los
seres humanos hace necesario el empleo de lemtestoras, que se convierten en casi
universalmente necesarias para una disponer deusma agudeza visual a una distancia
optica inferior a 0,5 metros en torno a la edad@anos. Una vez mas, esto apoya la idea
de que el disefio para las personas mayores nalsbéosatisfacer sus necesidades sino
también las de una amplia gama de la poblaciénsgfuen cualquier tipo de dificultad en
el uso de la tecnologia debido a las deficienteagd naturales como circunstancialmente

impuestas).

Algunas capacidades visuales tienden a disminunilaedad, ya sea debido a los efectos
del envejecimiento o la aparicion de enfermedadés frecuentes con el avance de la
edad. Cataratas, glaucoma, degeneracion macularrgtinopatia diabética son otras
causas que se desarrollan con la edad. Tambiéabsegsie la vision de las personas
mayores es mucho menos sensible sobre los objetagamo fino con superficies y

objetos en movimiento, a la vision de las persgihamnes.

El oido no es una excepcién a la progresiva degeider de los tejidos del cuerpo que

viene unido con el envejecimiento. El grado de igérduditiva, aunque no es un proceso
estandar y hay una considerable diferencia enrtligzéde la capacidad de una persona a
otra, puede darse el caso de completar la somkatadn la que no se oye ningun sonido
o el caso de tener una ligera dificultad para segua conversacion en una situacion de

ruido externo.

El sentido de la audicién se ve afectado de digemsaneras durante el proceso de
envejecimiento, desde la disminucion de la capdqidaa localizar fuentes de sonido, asi
como sordera y dureza de la audiencia que puedearlla la pérdida total de esta
sensibilidad. Algunos de estos procesos, comodabpacusia (pérdida de sensibilidad)

pueden comenzar tan temprano como a los 25 afextade

Los problemas de audicion son familiares para todmsotros cuando se trata de las
personas mayores. Fozard en 1993 [7] informé gsienfobrales de tonos puros en las

frecuencias altas aumentan regularmente a un denalrededor de 0,3 dB de un afio a




otro a través de la edad de 60 afios, pero de los 188 95 afios de edad aumenta
rapidamente, a 1,4 dB por afo.

Para dar una idea clara del efecto de dicho défi@rgo plazo, la Tabla 1 muestra los
niveles de pérdida auditiva en términos de deabeli
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Los seres humanos escuchan en una amplia gamacdericias que oscilan entre unos
20 Hz a 20.000 Hz. El tono es nuestra percepciola dasa o de la frecuencia de las
vibraciones, que componen las ondas sonoras. basciones mas rapidas crean tonos

mas altos y las vibraciones mas lentas crean iofeores.

Sin embargo, también existen algunas diferencida &arma en que afecta el tiempo de
decaimiento en la capacidad de nuestra audicidgrejpmplo para frecuencias superiores
a 1000 Hz, la pérdida de audicion es aproximadamanhisma para hombres y mujeres
de la misma edad, pero para frecuencias por dalmjeste punto, la pérdida de la
audicion en los hombres es, en general, mayor ajogié sufren las mujeres. Por otra
parte, en las frecuencias por debajo de 1000 Hzérndida de la audicion en general es
mayor para las mujeres que para los hombres. Losbtes mayores tienen peor

audiencia en altas frecuencias que las mujeresnemyBsto se debe muy probablemente
a causa de los riesgos profesionales y la expaosaliduido. La Tabla 2 muestra los

niveles de presion acustica que nos encontramsisuaciones cotidianas.




Nivel de # Horas

Origen intensidad ~ Mayor que TOH * Intensidad
Umbral de audicién (TOH) 0dB 10° 1*10™ W/n?
Respiracién normal 10 dB 10 1*10™ Win?
Susurro 20 dB 10° 1*10™ Winr
Musica muy suave 30 dB 10 1*10° W/nv
Nevera tarareando 40 dB 10' 1*10° W/nv
Conversacion tranquila 50 dB 10 1*10°" W/nt
Conversacion normal 60 dB 10° 1*10° W/n?
Calle con tréfico 70 dB 10 1*10° W/n?’
Aspirador 80 dB 10° 1*10* W/n?
Gritos, cortadora de césped 90 dB 16 1*10° W/n?
Gran orquesta 98 dB 10°¢ 6.3*10° W/nr
* [ 56*#- [7 |' 8&'IH&T: 0 1 2
a3 74 100 dB 16 1*10% W/n?
Primeras filari((:jlf concierto de 110 dB 104 1%1.0™ W/
Hélice del avion despegando =~ 120 dB 10° 1*10 W/nt
Umbral del dolor 130 dB 10" 1*10" W/n?
Avion militar despegando 140 dB 10 1*10° W/nt
T3+&T+5TI& )] & OI%;-%&2*<T| |0 i 156 L10° Wi
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La tendencia general es que los altos tonos sas gickdualmente peor que los bajos, asi

como las diferencias sexuales como se comentoé. antes

Por ejemplo, las notas de un tambor, una profundamasculina o los sonidos vocales
son los sonidos de tono mas bajo, mientras qu#las en una flauta, la voz de los nifios
y algunos sonidos consonantes tales como 'f'sts;, son tonos agudos. La Tabla 3
muestra el valor en Hz tipico de algunos sonidosnglie el tono se relaciona

directamente con la frecuencia esto no es lo migmague la frecuencia es un fenébmeno

fisico, mientras que el tono es una percepciérd@psiisticas, cognitivas o psicofisica).

Piano 27.5 4,186
Voz femenina 140 500
Voz masculina 80 240
Compact Disc 0 22,050
Oido humano 20 20,000

+<&+ 1+*-0( 7+&0*2( 12 ?*2,'2/,-+ 2/ *2&+,-./ ,0/ 280A10 B'9+/0




Lysons [8] apunta en la misma direccién en cuartoimportancia de la exposicion al
ruido como detonante para la presbiacusia, ya guen&s pronunciada en algunas

personas que otros.

"Una primitiva tribu africana que vive en un entoran el que los niveles de ruido
s6lo de vez en cuando super6 40dB, indicé que mbreentre 70-79 afios de
edad tenia un oido mas penetrante que un estacensed de una edad
comprendida entre 30-39 afios de edad que habiaesigoesto a los ruidos de la

civilizacién moderna”.

A medida que nuestra sociedad comienza a estanpgona de los niveles de ruido que
nos rodea y en la mayor parte del tiempo del diprdsbiacusia parece ser inevitable para
la gran mayoria de nuestra poblacién. Lysons [&intp también a las personas de
avanzada edad relacionados con la pérdida:

"Se ha estimado que aproximadamente el 25 porcaidatlas personas de 65
afos de edad tienen mas dificultad para oir quendoaenia 30 afios de edad. A

70 y 80 afios el porcentaje aumenta al 33,3 y 5@@mto, respectivamente. "

> ?

La disminucion de la percepcion sensorial es tamb@atable en el sentido del tacto. Si
hay una patologia asociada, el problema es agravei@dlemente como Sathian [9],
demostré en pacientes con enfermedad de Parkiltsoopales mostraron un aumento

doble del umbral tactil espacial.

Asimismo, estos pacientes fueron perjudicados eagacidad para discriminar el rallado
de la rugosidad, con diferencias de mas de tress\@&gperior al de un grupo de personas
mayores sin la enfermedad de Parkinson. En la®messmayores también ha sido
probado que sus facultades se ven reducidas pacandnar diferencias tactil, la
orientacion de las lineas y la longitud de lasdéne



En la parte superior del deterioro sensorial, témbsiay ciertos problemas cognitivos
adquiridos con el envejecimiento. Estas deficientienen efectos en el tratamiento de la
informacion, tales como tiempo de respuesta ldatwelocidad en que se procesa la

informacion, etc.

"Un usuario mayor tipicamente tiene limitaciones rdemoria a corto
plazo, menor capacidad de coordinacién, menor cajaat sensorial, y

una mas lenta capacidad de reaccion.” (Dong, 2002).

Los cambios en las funciones cognitivas en la vegéxtan a la velocidad de

procesamiento de la informacion y a la memoria, pueden causar problemas si el
tiempo fuera de los procedimientos operativos semasiado cortos. Las personas
mayores funcionan peor que los adultos mas jovemédrminos de latencia de respuesta
y precision en tareas variadas (velocidad de pei@mepla memoria de trabajo, el

seguimiento, la toma de decisiones, memoria explicde procesamiento de mdltiples).
Este hecho apunta a un descenso constante endadcde la ejecucion de una amplia

variedad de tareas en la vida.

También es importante notar que la capacidad degmwiaria considerablemente entre las
personas mayores, asi como dentro de los adultesjgwénes. La compensacion por
disminucion del cerebro puede ayudar a explicak@icar por qué algunas personas
ancianas envejecen con “gracia’” mientras que eos alisminuyen rapidamente sus

capacidades cognitivas.

A

En su articulo publicado en 1991 Weiser [1] se edpaen la idea de los equipos ideales
estan tan incrustados en la vida cotidiana que'isdistinguibles de ella". Esta idea de
llevar el equipo a un segundo plano, no solo eofitina de medio ambiente, sino
también en el hogar, se ha tomado con gran acépia@ que un ordenador portatil no
es una barrera para la comunicacion humana y dmattion y en muchos casos lo

facilita.




En 1996 Venkatesh [9] ya habia sefialado la tecfeolptps cambios sociales ocurridos a
finales de los afios 80 y principios de los 90 cqmecursores y adoquines para la
introduccion de las modernas tecnologias en efrmmtamiliar. La prediccion hecha por
los hogares de Venkatesh con tareas automatizapastos inteligentes y elegantes en
las casas del futuro parece estar sucediendo enmeshento mas que en el futuro.
Independientemente del nivel de complejidad inc@go en la casa, las posibilidades
que ofrece esta tecnologia se consideran esenpaigslgunas personas en cuanto a su

felicidad y bienestar.

Las dificultades en el funcionamiento de electroéstmos, asi como la realizacién de
otras tareas diarias son parte de los efectosequesuchos casos, cultivan a las personas

mayores tanto sensorial como cognitivamente.

Aparte de los factores economicos y las motivacphes recientes esfuerzos en el
desarrollo de hardware y software dan solucionesstas problemas. Mediante el
desarrollo de lo que se denomina tecnologia déeasia, se muestra la importancia de
mejorar la calidad de vida de las personas maydeespersonas con discapacidad. Casas
inteligentes, teleasistencia y la telemedicinaggemplos de esta practica en la aplicacion
de la tecnologia para el hogar, todos orientadusrmitir a las personas, permanecer en
sus hogares con una buena calidad de vida. Ayudasnemoria y ejercicios de
reminiscencia son ejemplos de estas posibilidades. la tecnologia de asistencia, las
personas mayores pueden permanecer mas tiemposegorapios hogares, ahorrando
dinero en costosos cuidados. Estas nuevas tecasloginbién pueden disminuir los
riesgos de accidente, los dafios fisicos existartes entorno familiar, ofrecer nuevas
respuestas a viejos problemas y tener un impactanedrea de la vida diaria de gran
preocupacion para las personas mayores de pohlécgeguridad.

La introduccion y el rapido desarrollo de nuevakigones tecnoldgicas facilitan la
comunicaciéon entre aparatos con dispositivos déralprton otros tipos de aparatos y
también con los usuarios. Los sistemas movilesilsgatan en un futuro en las casas para
la prestacion de servicios ya que son consciergeksl necesidades de los usuarios.
Ifukube [10] sugiere que las herramientas inteligersean capaces de reconocer tanto

verbal como no verbal la informacion.




Las nuevas tecnologias pueden aumentar las fumscioogporales y permiten a los
usuarios interactuar con su entorno de nuevaseyedifes maneras. También pueden
hacer que los usuarios con discapacidad, seanriiosipales beneficiarios de estos
nuevos avances proporcionando la capacitaciomdiependencia y también alternativas
en su vida cotidiana. Es importante indicar qu@sesiuevos acontecimientos no se
perciben para marginar o estigmatizar, sino paoanializar" las herramientas. Abordar
el estigma y la sola discapacidad, como fue se@gbad Hanson [11], son dos de los

problemas de las tecnologias de asistencia quersgesentes hoy en dia.

Es importante ver los beneficios sociales, asi caitaolos psicolégicos. Existen
importantes beneficios psicologicos cuando lasopas estan sujetas a permanecer el
mayor tiempo posible en la vivienda como hogamreats donde los objetos y el entorno
interactian para dar a la persona una identidatefyudibre. A pesar de que algunas casas
de cuidado o residencias para las personas may@em) que los residentes se sientan
Ccomo en casa Yy pasen sus Ultimos afios de vida ambiente céalido, otras instituciones
continlan apareciendo mas como un lugar para mmoés que un lugar donde
verdaderamente un ser humano vive. La necesidadedplazarse a una residencia
institucional ya ha sido identificado como un hepbolas personas mayores a evitarse Si
es posible, ya que tiene una amplia gama de efeetysivos para las personas mayores.
Entre estos efectos negativos se encuentran lasiépy un sentimiento de aislamiento y

una mayor reduccion de la motivacion para el auigaclo.

Mann [12] encontr6 que en las personas mayoresleisage provoca un descenso
funcional experimentado en el tiempo, como se abpelSin embargo, también encontro
gue la tasa de declive podria ser mas lenta duicisthial y que determinados costes de
personal en su hogar pueden ser reducidos portradirccion de la tecnologia de
asistencia. En un estudio previo también enconie wun mayor uso de tecnologia de
asistencia se relaciona con una mayor independénuigonal. También sugiere que la
reduccién de los costos podria estar relacionaddacprevencion de las lesiones debidas
al uso de la tecnologia de asistencia.

Existen varios requisitos de una casa que las pa&ssmayores deben disponer. Estos

requisitos comprenden a la proteccién, la seguyidadfort, comunicacién y ahorro de

4



energia. Estos requisitos fueron establecidos lparduturos usuarios de la hipotética
casa, y de entre ellos, el principal es la idedadseguridad. El objetivo final de estos
esfuerzos sera el desarrollo de viviendas que t@m elisefiadas especialmente para las
personas mayores o con discapacidad, pero si peralag casas se adapten a sus

necesidades con el tiempo.

Por ultimo, y en cuanto a resumen de este apad@diocumento, hay que considerar la
forma en que la poblacion esta envejeciendo en ébaoundo, y como el proceso de

envejecimiento afecta a los distintos sentidoscasio las capacidades cognitivas. Se ha
podido comprobar cémo el resultado del procesondejecimiento afecta la forma en

que las personas interactian con su medio ambyierieeta a sus vidas cotidianas. Por lo
tanto hay que reflejar la importancia de ayudalas personas que viven de forma
independiente el mayor tiempo posible. Al mismmpe el uso de las nuevas tecnologias
en el hogar va en aumento y este puede influitigasiente en las condiciones de vida

de las personas mayores y personas con discapaasdadmo la poblacion en general.



Para planificar y realizar un proyecto que cumptias las expectativas puestas en él y no
deje ningun detalle suelto, es necesaria la resizade una metodologia de desarrollo.
En este apartado se plantea que es lo que seefadmaeste proyecto y cOmo se realizara.
A continuacién se explicara la metodologia a segaiia la realizacién del proyecto que

ahora comienza.

Para la realizacion de este proyecto, se ha segaiaonetodologia que se puede dividir
en tres fases principalmente. En una primera fasg@resenta la determinacion del
problema, donde se realiza un analisis de los @nudd que presenta la realizacion de este
proyecto. En segundo lugar se debe realizar elepmode desarrollo de la solucion o
proceso de disefio, donde se determina la formasdéver los problemas encontrados en

la fase anterior. Por Ultimo se realizara la evafiradel sistema.

Desde el inicio del proyecto en donde, medianterdalizacion del estudio de
documentacioén o las entrevistas mantenidas canal se lleva a cabo la determinacion
del problema que se presenta con la realizacioestieproyecto. La determinacion del
problema requiere un estudio acerca de los prolleswtuales que existen entre las
personas mayores y las nuevas tecnologias de afaym asi como el nuevo rumbo que
esta teniendo actualmente la computacion ubicula enciedad actual. Dentro de esta
fase se lleva a cabo la identificacion del problequa se desea resolver mediante el
desarrollo de un sistema de informacion. Por tent@sta fase se debera determinar el
alcance del sistema y asi poder comenzar en laratabn de una posible solucién al

problema.

En esta fase se realiza el desarrollo de la solu@d donde se resolveran todos los
problemas encontrados para la realizacidon del ptoyeMediante el andlisis y
establecimiento de los requisitos que debe curaptioftware del sistema se emprendera

esta etapa del proyecto, en donde se comenza@pangr soluciones que resuelvan el
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problema. En esta fase se realiza el disefio delhss en donde se profundizara en el
desarrollo de la solucién al problema planteaddaciase anterior. El proceso seguido
para la elaboracion de la solucidon se determimawes de un modelo de desarrollo en

cascada, que se define a continuacion.

Para comenzar con la explicacion del modelo deadasempleado en este proyecto, hay
que tener en cuenta una serie de cosas antes éazamta definicion de la metodologia
seguida en este proyecto. En primer lugar, ercld de vida de un proyecto software se
debe definir un marco de referencia en el que sleyian los procesos, actividades y
tareas que forman parte del proceso de desarrolofenimiento y despliegue de un
producto software. Esto debe englobar todas laes fdel proyecto, desde la primera

definicion del proceso hasta la finalizacién deldurcto final.

Se debe definir un modelo de ciclo de vida queeropte el estado de las fases que
componen este proyecto, indicando ademas el ordehcue se deben realizar las tareas
que lo conforman. Existen varios modelos de cidovita, en este proyecto se ha
decidido seguir un modelo en cascada con el objevadaptarse con mayor exactitud a

la realizacion de este proyecto.

El modelo en cascada define una perspectiva mégidal que ordena rigurosamente las
etapas del ciclo de vida del software, de formgual el inicio de cada etapa debe esperar
a la finalizacion de la etapa inmediatamente amte@on el empleo de este modelo de
desarrollo se pretende que en la realizacion de @mslyecto se realice una correcta

organizacion y no se mezclen las diferentes fases.

Un modelo en cascada es ideal para proyectos demdespecifiquen muy bien los

requerimientos y requisitos, por lo que el analig@srequisitos del sistema, requiere de
una vital importancia para la correcta realizadéneste proyecto. Ademas este modelo
es muy sencillo de entender ya que se siguen ak@spntuitivos necesarios a la hora de
desarrollar el software del sistema. Este modekd@werse reflejado en la siguiente

ilustracion:




Analisis

Diseno

Implementacion

Pruebas

F

Mantenimiento
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Unavez completadas las fases anteriores, es necesariavaluacion del sistema, p
comprobar su funcionamiento correcto, se debezegalin sisteia de uso sencillo y fac
manejo, ya queste proyecto va dirigido principalmente hacia gesis mayores. or
tanto es necesario realizar una evaluacion comgletasistema, para determinar s
sistema final cumple todos los requisitos y requiemtos que se establecieron el

andlisis de la solucion del proble

Con la evaluaciodel sistemise pretendademas recoger opiniones y sugerencias ¢
usuarios potenciales, con el fie recabar informacion que ayualéos desarrolladores
realizar un sistema que cumpla todas las expeasatig los usuarios. Todas las opinic
de los usuarios son muy imgantes, por lo tanto se debe poner especial in&m
realizar una buena evaluacion, ya que puede dei@rnel futuro inmediato de es

sistema de informacion.




En el desarrollo de este proyecto se debera tenenenta una serie de problemas, que
deberan ser abordados y solucionados con la magoisn posible. Estos problemas
podrian dividirse en diversas areas como la usialoiji problemas especificos de los

usuarios potenciales, etc.
n B

Como problemas de desarrollo, se puede encontrdifitalltad del usuario con la
navegacion por la interfaz de usuario. En la nasiégahabra que tener un especial
cuidado, con la presentacion de la informacion, ggemplo, el tamafio del texto no
debera ser pequefio, el tiempo de aprendizaje detdefaz debera ser minimo, en
definitiva, problemas que produzcan al usuariotfagson y le hagan desechar del uso
de este sistema.

Por otro lado, se ha de tener en cuenta que etiaduml del sistema, es una persona
de edad avanzada, por lo que habra que tener aspeaidado en disefiar una interfaz de
usuario sencilla en su utilizacién, ya que estetosede la poblacibn no esta

acostumbrado a interactuar con este tipo de tegiado Se debera tener también
cuidado en las salidas del sistema, tanto la textu@o la sonora (al tratarse de un
sistema multimodal, esto debera tenerse muy ertajuen

En conclusién se debe desarrollar un sistema gueske puedan llevar a cabo todas las
actividades que ofrece, con la mayor simplicidacslez, fiabilidad y eficacia como
sea posible. Se resumira en una serie de apaftidsstintos problemas a los que nos
enfrentamos en la realizaciébn de esta aplicaciobh mévil para la notificacion de

eventos a las personas de la tercera edad.

Como se ha comentado anteriormente en el apartamkra “Problemas de desarrollo
del sistema que nos compete”, un problema imp@tané es necesario reflexionar a la
hora de disefiar e implementar la interfaz de usudgiesta aplicacion web, es que se

tenga en cuenta las diferentes particularidadelosi@suarios a los que va destinado
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este sistema. En este caso el sector de usuaralsdj se encuentra entre los de edad
avanzada, por tanto hay ciertas caracteristicaadng de incapacidades y deficiencias
que se deben de tener en cuenta, asi como lostalistjrados del funcionamiento

cognitivo (perdida de la sensibilidad, de la visigic.). Todas estas peculiaridades
referidas a este sector de usuarios, han sido ide=ogn el apartado 2.3 de este

documento.

Por todo lo comentado anteriormente, se debe agaliza aplicacion centrada en las
necesidades del sector de la poblacidén a la quirigéda este proyecto. Se debe crear
una aplicacion web facil e intuitiva de utilizar rpatratar de resolver todas las

dificultades que encuentren los usuarios poters@esu uso.

Es importante darse cuenta que la introducciénadepérsonas mayores a las nuevas
tecnologias de la informacion supone un punto geura con el estereotipo que existe
actualmente en nuestra sociedad. Actualmente & adwm una cierta separacion o
frontera generacional entre la poblacién joven graiana, debido a la fuerte relacion

que existe entre la informatica o servicios tecgioids actuales con la poblacién joven.

Las personas mayores tienden a no enfrentarseratéssy experiencias de las nuevas
tecnologias de la informacioén ya que son descoaeqibr ellos y supone un cambio

radical en su vida y en la forma de ver las cogsasudentorno. Esto supone un gran
obstaculo a la hora de conseguir que esta poblaeidamiliarice con estas tecnologias
y haga que el uso de estas herramientas tecnadgicauponga un gran impacto en sus

vidas.

Eva Rosado [13], periodista especializada en nueam®logias pone de manifiesto en
un articulo la lenta pero grave brecha que se abie la tercera edad y las nuevas
tecnologias. Acusa a la misma tanto de la faltsimelicidad de algunos aparatos como
de los prejuicios sociales existentes frente actaah revolucion de Internet, que la

hacen percibir como algo negativo.

"Muchos ancianos asocian directamente el concepttednologia’ con el
de 'complejidad™(E. Rosado).
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En primer lugar surgen los problemas derivados lmasreacion de la interfaz de
usuario. La interfaz de usuario es el medio pocual se comunica la maquina y el
usuario, la parte del sistema con la que el usuateractia. Al enfrentarse en esta
aplicacion con el disefio de un sistema interacthay que tener en cuenta varios

aspectos fundamentales.

En el disefio de interfaces de usuario es necesamer en cuenta las habilidades
cognitivas de las personas, asi como la capacieauitepcion, por tanto es necesario
adaptar el programa a estas capacidades tenierm@eta tanto el dispositivo como las
caracteristicas especificas de la maquina. Cheistaulkner expone en su librdte
essence of Human-Computer Interactifii¥], la existencia de un gran debate sobre la
naturaleza de la memoria de las personas, de faanisanera que de la mente humana.
Estudios muy completos acerca de la adquisiciGtgncion de habilidades cognitivas,
reflejan una complejidad muy grande, debido a latemcia de una gran diversidad de

perspectivas y acercamientos realizados al tema.

Con la inclusién de las tecnologias de informa@anlos estudios de las habilidades
cognitivas, ha sido posible desarrollar en el pgangento de la informacién unas
consideraciones especiales dentro del modelo deagtion hombre-maquina. A pesar
de la multitud de modelos existentes y la infinidiedteorias elaboradas, la meta que se
pretende obtener en el analisis de las habilidedgsitivas en HCI es, como define de
la siguiente forma Christine Faulkner:

“Desarrollar una firme comprensiéon de lo que un asa puede
razonablemente esperar recordar cuando trabaja cwn sistema de

informacion.”

Faulkner aporta una guia de consideraciones quendedr tomadas para el desarrollo

de Interfaces Graficas de Usuarios:

Las interfaces de usuario y los sistemas de infoidnadeben ofrecer un mayor

feedbaclkacerca de lo que esta ocurriendo en todo momento.
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Las interfaces de usuario deben ser consistentes.

Todo requisito de informacion ha de ser solicitadoun formato que debe ser

comun para el usuario.

No se debe esperar a que la memoria humana reateas que Iégicamente

serian mas faciles realizarlas por la memoria derdenador.

No se debe pensar en la interaccion entre el wsuarios sistemas de

informacién de manera aislada, debe existir unecaiatde fondo.

Uno de los puntos mas importantes que una intedielze hacer, es reducir la
dependencia que tienen las personas de su propieonmae no hay que forzarles a
recordar cosas innecesarias como el contenido paee@6 en una pantalla anterior.
Tampoco se debe forzar al usuario a repetir opmrasi ya realizadas como la
introduccion un mismo dato repetidas veces. Otrgge@os importantes son la
interactividad y la eficiencia de la aplicaciondinPara ello se debera buscar la forma

idénea para trabajar sobre aspectos psicol6gidassdario, sociales,..etc.

Las personas tienen unas habilidades distintagssdertienadores, por tanto estos deben

utilizar las suyas para prevenir las de las pessdd@ debe tener en cuenta:

Velocidad de Aprendizaje. Es necesario que el usuario aprenda a usar el

sistema lo mas pronto posible.

Velocidad de RespuestaTiempo minimo para realizar una operacion en el

sistema de informacion.

Tasa de errores El porcentaje de fallos o errores que comete suano

navegando por un sistema de informacion.

Retencién Capacidad que tiene usuario para saber cuanierde sobre el uso

del sistema en un periodo de tiempo.

Satisfaccion Determina que el usuario esté a gusto con ersist
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Todos estos aspectos estan recogidos dentro dettalofogia conocida como “Disefio
centrado en el usuario”. Esta metodologia es d¢adiia y proceso de disefio en el que
las necesidades, los deseos y las limitacionesusiedrio final de una interfaz o
documento, toman una atencién y relevancia coreddkeien cada nivel del proceso de
disefio. Las personas podran llevar a cabo susstaraetividades productivamente, con
fiabilidad, eficacia, comodidad, simplicidad y fikdbad.

Se puede definir la usabilidad como la medida eruld un producto puede ser usado
por usuarios determinados para conseguir objetieggecificos con efectividad,

eficiencia y satisfaccion en un determinado cowtebet uso.

&%+~ 29+ ,0/,23)+& 12 &+ (+<-&1+1

En el afio 2002 J.M. Carrol [16] definid la usalalidcomo la cualidad de un sistema

respecto a:

Facilidad de uso Mdltiples formas de interactuar informacién ergleisuario y

el sistema

Satisfaccion del usuario Se debe incluir un soporte al usuario capaz de

garantizar sus fines

Facilidad de aprendizaje. Se debe garantizar una interaccién efectiva

incluyendo las méximas prestaciones
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A la hora de adentrarse en el disefio de la aplinageb se deben seguir una serie de
principios de usabilidad que aseguren una facilidadaprendizaje y satisfaccion del
usuario. En este proyecto se decidi6 emplear loxipios de usabilidad de Jakob
Nielsen [17] que constituyen la base de la evafuebeuristica. Se ha decidido emplear
estos principios puesto que son las directricesaodgcidas en cuanto a usabilidad web
y se adaptan perfectamente a la idea de sistemseqydere desarrollar.

Los 10 principios desarrollados por Nielsen sorsigsientes:

Visibilidad del estado del sistema.El sistema debe siempre mantener
informado a los usuarios de lo que ocurre, con amecto feedbacken un

tiempo razonable.

Correspondencia entre el sistema y el mundo redkl sistema debe hablar el
lenguaje de los usuarios con palabras, frases geptos familiares. Sigue las
convenciones del mundo real. Haz que la informaajiarezca en forma natural

y logica.

Control y libertad del usuario. Los usuarios frecuentemente eligen opciones
por error, por eso indica una salida clara a egaactones no deseadas sin
necesidad de pasar por extensos dialogos.

Consistencia y estandareslLos usuarios no tienen que adivinar que las

diferentes palabras, situaciones o acciones stgnifio mismo.

Evitar errores. Un disefio cuidado que previene problemas es me@rugos

buenos mensajes de error.

Reconocimiento.Haz objetos, acciones y opciones visibles. El usuar tiene
que recordar informacion de una parte a otra. bhasrucciones de uso del

sistema deben estar visibles o ser facilmente sxabjes.

Disefio minimalista.No hay que mostrar informacion irrelevante. Caddape
de informacidn extra compite con la importante yndnuye su relativa
visibilidad.
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Flexible y eficiente.Disefia un sistema que pueda ser utilizado por ngora
amplio de usuarios. Brinda instrucciones cuandm sesesarias para nuevos
usuarios sin dificultar el camino de usuarios aados. Permite a los usuarios

avanzados ir directamente al contenido que buscan.

Reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errasePara ayudar a los
usuarios, los mensajes de error deben estar esenttenguaje sencillo, indicar

el problema de forma precisa e indicar una solucion

Ayuda y documentacion. Facilita siempre una documentacion o ayuda. La
informacion debe ser facil de encontrar, esta idieig las tareas de los usuarios,

lista los pasos concretos para hacer algo y egbrev

El concepto de multimodalidad segun la W3ebnsiste en la realizacién de un proceso
en el cual diversos dispositivos y personas soaaepde llevar a cabo una interaccion
(auditiva, visual, tactil y gestual) conjunta desdalquier sitio, en cualquier momento,
utilizando cualquier dispositivo y de forma accésilincrementando asi la interaccion

entre personas, y entre dispositivos y personas.

El concepto de interaccion multimodal ofrece lailpidad de extender la interfaz de
usuario para permitir multiples modelos de intei@tcofreciendo a los usuarios la
alternativa de utilizar la voz o cualquier dispwesitvalido para introducir datos, como
pueden ser un teclado, lapiz..., etc. Como respuéstausuarios podran escuchar
mensajes de audio, comandos hablados y a la vda ieformaciéon graficamente. En
ese sentido, la capacidad por parte del usuaripadier especificar el modo o el
dispositivo a emplear para una interaccion padicutsta pensada con el objetivo de

llegar a mejorar la interfaz del usuario, asi ceam@accesibilidad y fiabilidad.

Un sistema multimodal ofrece numerosas ventajas lparealizacion de este proyecto,
para empezar ayuda a la usabilidad especialmergégmpo de personas mayores, ya

gue se les ofrecen varios canales para obtenefdamacion. Con el empleo de varios

Guia Breve de la Interaccién Multimodal

Lhttp://www.w3c.es/Divulgacion/Guiasbreves/Multimtidad>




canales de informacion, si por alguna deficiencidiscapacidad, una persona anciana
no pudiese obtener informacion o tuviera dificultathra comprenderla, la
multimodalidad ofrece al usuario el empleo de otasales, que hagan que el usuario

obtenga la informacion a pesar de tener algunapiésdad.

Por otro lado, la multimodalidad ofrece la posdalil de elegir al usuario el empleo de
un canal concreto de informacién o varios a la wezinimiza el esfuerzo asociado al
proceso de aprendizaje, que siempre existe. Dermaoaceptual se podria describir
los componentes basicos de la interfaz multimodaliendo el esquema representado

en la llustracion 6.
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Se observa en la ilustracion anterior que existéén mponentes basicos dentro de la

interfaz multimodal:

Médulo de entrada En este mddulo se especifican las diferentesdsrue el
usuario puede interaccionar con el sistema. En egidulo se hacen los

diferentes procesos de:

Reconocimiento Se encargan de capturar la entrada de datos eéésde

usuario y transformarlos para su posterior procesam

Interpretacion Se encargan de procesan aun mas los resultados
generados por los componentes de reconocimientta Gamponente de
interpretacion identifica ekignificado o semanticadeseada por el

usuario.

Integracion Se encargan de combinar la salida de datos abstiletos
componentes de interpretacion. Algunas o todasulasionalidades de
este componente podrian ser implementadas coma et los

componentes de reconocimiento, interpretaciénezantion

Médulo de salida En este médulo se proporciona al usuario la mémién de
la manera solicitada por este, como puede sergmrtexto, video...etc. En este

modulo se hacen los diferentes procesos de:

GeneraciénSon los modos de salida que se van a utilizex pagsentar
la informacion desde el administrador de interatdiasta el usuario. El
componente de generacion puede seleccionar umsido de salida o

puede seleccionar modos complementarios o suplanent

Estilo. Se encargan de afadir datos sobre como se vastamdta

informacion.

Conversion Se encargan de transformar la informacion delpmrmante

de estilo en un formato que sera de facil compéensara el usuario.




Gestor de interaccién Este componente se encarga de la gestion del dijj
los diferentes componentes de la interfaz. Asocia tliferentes objetos

asociados a la interfaz con los médulos de entyaddida.

Funciones de aplicacionEn este componente se definen las funciones lque e

usuario espera del sistema.

Componente de sesionEste componente es el encargado de soportar las
diferentes sesiones persistentes y temporalessdaplacaciones multimodales.

Ademas permite al usuario guardar el estado desliars en todo momento.

Componente de sistema y entornoEste componente es el encargado de
gestionar los cambios que se producen en el gdstamteraccion a través del

terminal del usuario.

Se pueden encontrar varios problemas con respet¢donaultimodalidad. Hay tres

problemas claramente destacables, que el desdootiabera evitar:

La complejidad que supone la integracion de lasreiiftes tecnologias de

interaccion.

Las costosas necesidades computacionales que reecalgunos modos de

interaccion.

La dificultad que requiere el control temporallsi@cronismo de los eventos
producidos por los diferentes modos de interaccion.
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Presentados los problemas de desarrollo que seddasuperar, en este punto se
presentan las lineas a seguir para solucionar sliphoblemas. Se presentaran unas
directrices o0 recomendaciones de disefio que seléa&ener en cuenta para solucionar
la usabilidad del sistema asi como los problembseattor de usuario al que va referido
el sistema.

En su articulo publicado, Hilary Brown [18] abotdadea de la necesidad de una serie de
pasos para lograr la accesibilidad universal dectosputadores y de Internet para las

personas mayores Yy, de hecho, para todas las person

Para los ancianos, las directrices mas importagea®fieren a la necesidad de que las
imagenes y los modelos se adapten a sus defickeecia vision, audicion, habilidades

motoras y la memoria de trabajo. Algunas de esitdces que se describen a

continuacion, tienen claras ventajas para una arpplblaciéon de usuarios. Brown en su

articulo recogié dos grandes consorcios tecnol8gigee proporcionan estas directrices
comentadas.

El ConsorcioWorld Wide Weken su Iniciativa de Accesibilidad Web proporciama
conjunto de directrices para los disefiadores déngggveb para dar cabida a una
variedad de discapacidades y deficiencias. Lasiesitps directrices son referidas

especialmente al grupo de las personas mayores:
Proporcionar alternativas equivalentes para elecodd visual y auditivo.
Proporcionar mecanismos claros de navegacion.
No confiar en el color por si solo (proporciongiales redundantes).
Proporcionar informacion de contexto y de orieidtac

Asegurar que los documentos sean claros y sencillos
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Microsoft distribuye un libro en su pagina web sHla "Tercera Edad y la
tecnologia*?. Este documento describe una serie de directdeedisefio de paginas
web especificamente dirigido a las personas maymeshacer frente a deficiencias en
la vision y habilidades motoras. El disefio, estilolor, contraste y todas las opciones

son fuente de debate.
Las recomendaciones incluyen:

Utilizar grandes areas de espacio en blanco y jegugoques de texto.

Proporcionar mayores graficos y objetivos dondeusoario Unicamente

tenga que hacer wtic.
Uso de contraste y colores de fondo plano.
Minimizar el nimero de imagenes y los efectos dmacion.

Usar un tamafio al menos 12 de letra y evitar nusasrfuentes de letra.

Hawthorn [5], prevé una aun mas extensa serie ctemendaciones para abordar las
deficiencias en la vision, el habla y la audici@atencion y la memoria en el disefio de

cualquier tipo de interfaz gréafica para los anc&no

Utilizar un disefio basado en la simplicidad, cladi¢y coherencia.

Empleo de bajos tonos de frecuencia de sonidos.
Disefio de software de reconocimiento de voz.
Utilizar sélo simples y relevantes gréficos.

Evitar los retrasos y distracciones para reducimalimo la pérdida de la

memoria a corto plazo.

Empleo de textos cortos o listas frente a parrdéoexto.

<http://www.microsoft.com/business/smb/es-es/iradpagina_web.mspx>
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El objetivo de este apartado es obtener una eg@miiin detallada del sistema que se
quiere desarrollar. El analisis establece con gi@tilas necesidades y condiciones del
sistema a desarrollar. Es una fase esencial, gimmagla como punto de partida para la

realizacion del disefio de la aplicacion.

La fase de disefio es un proceso iterativo a trdgksual se traducen los requisitos del
sistema en una representacion del software. Ehdiskebe implementar todos los
requisitos especificados en la fase de andlisiselye dacumular todos los requisitos

implicitos que desea el cliente.
> ? B

El objetivo del andlisis de los requisitos es aaaliy documentar las necesidades
funcionales que deberan ser soportadas por etnsistedesarrollar y obtener el conjunto
de requisitos que debe cumplir el software delesiat El conjunto ha de ser tan
completo, consistente y correcto como sea posHlleesultado de la definicion de

requisitos debe satisfacer a todos los interesddbsistema. Todas las partes seran
consultadas para minimizar los errores y redudilestjo de que la definicion del sistema

sea incompleta.

El proceso de analisis exige continuas realimeoasi. El primer catadlogo de requisitos
probablemente no sera el definitivo y a medidaspiprofundice en el analisis surgiran
nuevos requisitos que no se tuvieron en cuenta, magificaran requisitos que estaban

mal planteados.

En este punto se muestra el catadlogo de requdgtesstema que definen las acciones que
se pueden llevar a cabo en la aplicacion. Estossidm extraidos conforme a las
funcionalidades establecidas por el usuario, afiddiealgunos otros que se ha
considerado necesario para poder satisfacer lasopes del usuario. El catalogo de
requisitos que se va a establecer, esta Unicameietédo a la interfaz de usuario del
sistema, no se tendra en cuenta requisitos reaéivdispositivo fisico en cuestion, como

por ejemplo la duracion de la bateria,..etc.
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El identificador de cada requisito sera RX-NN, dand

X es F si el requisito es de funcionalidad
X es NF si el requisito es no funcional
NN es el nimero de requisito, secuencial empezandi.

Los requisitos se van a medir entorno a una sergrtbutos:
Necesidad: indica la negociacion de la realizacitel requisito entre el
desarrollador y el cliente:
Esencial: no es posible la negociacion, ya quengsascindible.
Deseable: el usuario desea que se realice lo pedido
Opcional: la implementacién del mismo es opcionahg implica

perjuicio para el buen funcionamiento del sistema.

Fuente: Cada requisito tendrd como origen al diemtal desarrollador del

sistema.

Descripcion: se describe al requisito de una forhaea y concisa.

> B

Los requisitos funcionales de una aplicacion e$ipaai “qué” tiene que hacer el
software. Estan relacionados con los procesos bhestema ha de realizar o con la

informacion que el sistema debe contener.

1.ld RF-01 2. Necesidad Esencial 3. Fuente Cliente
| 4. Descripcion
El sistema debe avisar al usuario cada vez quelsuce emergencia.

+<&+ 2;'-(-)012 -()29+ $D

1.1d RF-02 2. Necesidad Esencial 3. Fuente Cliente

| 4. Descripcion |
El sistema va dirigido a las personas mayores,t@oto la informacion debe ser
adaptada para este sector de poblacion.

+<&+ 2;'-(-)0 12 -()29+ $D
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‘1.1d RF-03 [2.Necesidad  Deseable  [3.Fuente  Cliente

Existen 5 tipos de emergencias:
Riesgo de inundaciones
Riesgo de incendios
Riesgo nuclear
Riesgo sismico
Atentados terroristas

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘L.1d RF-04 [2.Necesidad  Esencial  [3.Fuente  Cliente

El sistema ofrecerd un modulo de ayuda al usuariwmesla emergencia que haya
ocurrido.

+<&+ 2;'-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d RF-05 [2. Necesidad  Esencial  [3.Fuente  Cliente

La informacion ofrecida al usuario sera en formangmsajes.

+<&+" 2;-(-)0 12 -()29+ $D

‘1.1d RF-06 [2.Necesidad  Esencial  [3.Fuente  Cliente

Los mensajes estardn redactados en lenguaje ametelle manera clara, breve y
concisa para no generar dudas.

+<&+ 2-(-)012 -()29+ $D

‘L1d RF-07 [2. Necesidad  Esencial  [3.Fuente  Cliente

Los mensajes deben seguir las recomendacionesmdmtea de expertos en el area de
disefio de informacion.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D
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'1.1d RF-08 Deseable | 3.Fuente  Desarrollador

Los mensajes tendran siempre el mismo formato,eapedn siempre en la misrna
posicion dentro de la pantalla y Gnicamente seaetifdaran en el identificador del tipo
de emergencia.

+<&+  2;-()012 -()29+ $D"

‘L1d RF-09 [2. Necesidad  Esencial  [3.Fuente  Cliente

El sistema es multimodal, por lo tanto ofrecer&isalario la posibilidad de recibir la
informacion mediante un mensaje de voz.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘L.1d RF-10 [2.Necesidad  Deseable  [3.Fuente  Cliente

El sistema permitir4 al usuario poder ajustar éiwen de los sonidos.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘L.1d RF-11  [2.Necesidad  Deseable  [3.Fuente  Cliente

El sistema ofrecerd un modulo de configuraciénsalanio para los correspondienies
parametros de la aplicacion. Estos parametros Ismmearno del texto de los mensajes
del texto y el control del volumen de los mensdesoz.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d RF-12 Deseable | 3.Fuente  Desarrollador

La interfaz de usuario sera disefiada siguiend@Ogwincipios de disefio desarrollacos
por Jakob Nielsen recogidas en el punto 3.1.3 @edexumento.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d | RF-13 [2.Necesidad | Deseable [3.Fuente  Desarrollador

El disefio de la aplicacion se realizara siguiersdogdautas y recomendaciones de la
“Iniciativa de Web Movil” de W3C recogidas en elpo 2.2.1 de este documento.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D
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‘1.1d | RF-14 [2.Necesidad | Esencial  [3.Fuente  Desarrollador

La navegacion por el sistema sera sencilla y theilecordar para el usuario.

+<&+  2-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d | RF-15 [2.Necesidad | Opcional  [3.Fuente  Desarrollador

Los controles e iconos de la interfaz de usuandrén un texto asociado que indicue
claramente su significado o funcién.

+<&+ " 2;-(-)012 -()29+ $D

‘L.1d RF-16 [2.Necesidad  Esencial  [3.Fuente  Cliente

El contenido de los mensajes sobre las directivastocolos de actuacion tendra la
informacion adecuada sobre “qué” hacer en casa dmergencia sucedida.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

Id | RF-17 [2.Necesidad | Deseable [3.Fuente  Desarrollador

El sistema ofrecerd al usuario la posibilidad dshdeer los efectos de acciones no
intencionadas.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

'1.1d RNF-18 | 2.Necesidad  Deseable 3.Fuente  Desarrollador

El sistema ofrecera un aspecto visual de la emeigencedida al usuario mediante
una imagen del evento ocurrido, antes de indickdedirectivas y protocolos cle
actuacion a seguir.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D"

‘L.1d | RF-19 [2.Necesidad | Deseable [3.Fuente  Desarrollador

La informacion sobre cualquier error del sisteméseomunicara al usuario mediante
mensajes y seran enviados constantemente haséh ugigario realice su lectura.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D




‘L.1d RF-20 [2.Necesidad  Esencial  [3.Fuente  Desarrollador
| 4. Descripcion

La navegacion por la aplicacion movil se realizaediante el empleo de los botones
del dispositivo mavil.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘L.1d | RNF-21 [2.Necesidad  Esencial  [3.Fuente  Cliente

Se debe disefar un software que minimice los pas®$in usuario debe seguir para
realizar una operacion.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d RF-22 [2. Necesidad ‘3.Fuente

Los mensajes de emergencia avisaran al usuaria féeha y situacion geografica clel
suceso.

+<&+  2;'-(-)0 12 -()29+ $D

> B

Los requisitos no funcionales se refieren a caritieas del sistema relacionadas con la
plataforma, el rendimiento, etc. Se utilizan pagesinditar los requisitos funcionales al

imponer condiciones a los mismos.

‘L1.1d | RNF-01 [2.Necesidad  Deseable  [3.Fuente  Cliente

La aplicacion sera portable y por tanto ejecutableualquier dispositivo mévil.

+<&+  2;'-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d | RNF-02 [2.Necesidad  Deseable  [3.Fuente  Cliente

La aplicacion se construira mediante el empleadednologia J2MEJ&va 2 Micro
Edition).

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D




‘1.1d | RNF-03 [2.Necesidad  Deseable  [3.Fuente  Cliente

No se requiere de ninguna autenticacion para estrat sistema.

+<&+ " 2:-(-)0 12 -()29+ $D

'1.1d  RNF-04 Esencial '3.Fuente  Cliente

El sistema garantizard la integridad y disponibitidie los datos de la emergencia o del
protocolo de actuacion.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘L.1d | RNF-05 [2.Necesidad  Deseable  [3.Fuente  Cliente

La salida de sonido del sistema que alertara aricsde una nueva emergencia, sera
implementada mediante grabaciones de voz.

+<&+ 2;-(-)012 -()29+ $D

'1.1d  RNF-06 Deseable | 3.Fuente  Cliente

El sistema ofrecera en cualquier momento al uslaepcion de salir del sistema.

+<&+ 2;-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d  RNF-07 Esencial '3.Fuente  Desarrollador
La interfaz de usuario estara organizada de teddajue minimice los errores por parte
del usuario, botones grandes y con nombres desosptjue defina de forma clara la
funcionalidad que realizara ese boton.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

'1.1d  RNF-08 Deseable | 3.Fuente  Desarrollador
El sistema proporcionara un mecanismaofetback con el fin de asegurarse que el
usuario ha leido o comprendido las instruccioneseguir en cada paso de la
navegacion por el sistema.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D"




‘1.1d  RNF-09 Opcional | 3.Fuente  Desarrollador

El tipo de letra a utilizar para el contenido de heensajes de informacion s&ans
Serif.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d  RNF-10 Opcional | 3.Fuente  Desarrollador

El tamafio de tipo de letra principal para el cokeme los mensajes de informacion
sera de 1px

+<&+ 2;-(-)012 -()29+ $D

‘1.1d | RNF-11 [2.Necesidad | Opcional  [3.Fuente  Desarrollador

El texto del contenido de los mensajes de inforaragiresentara una alineacion
izquierda.

+<&+  2;-(-)012 -()29+ $D

Deseable

'1.1d  RNF-12 '3.Fuente  Desarrollador

Los iconos de la aplicacion tendran un tamafo gramebrmitiendo una mayor
facilidad en su uso y una mejor visibilidad derdgismos.

+<&+  2;-(012 -()29+ $D

‘1.1d  RNF-13 Deseable | 3.Fuente  Desarrollador

La informacion de los mensajes sobre los protocpltisectivas de actuacion estara
dividido en puntos para una mayor legibilidad alarg.

+<&+ " 2:-(-)0 12 -()29+ $D

'1.1d  RNF-14 Esencial '3.Fuente  Desarrollador

La informacion de los mensajes sobre los protocphtisectivas de actuacion sera
recogida de las recomendaciones establecidas gicpion civil en este tipo de
emergencias.

+<&+ 2;'-(-)012 -()29+ $D
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Una vez definidos los requisitos de sistema, téumaionales como no funcionales, se
entra en la fase de disefio que servira al deszttarlide guia para realizar una correcta
implementacion. En esta fase, se seguird un ordelag actividades que se han de
realizar para poder realizar un disefio correctm aer en errores, que luego puedan

causar problemas en la implementacion.

En primer lugar se realizard un estudio intensieotatla la documentacion recogida
hasta el momento, con el fin de aplicar todos esoscimientos adquiridos a lo largo

del proyecto al sistema desarrollado.

En segundo lugar se detallaran las posibles aofuites que presentan los sistemas para
dispositivos moviles y se decidird por una de elRega la realizacion de la aplicacion
existen varias posibles arquitecturas a utilizag gatisfagan los objetivos del sistema,
por ello la eleccidn de la arquitectura del sistema cumpla todos los requisitos es una

labor muy compleja y, una buena eleccion serd mppitante en la fase de disefio.

Posteriormente se planteard una serie de pautsoynendaciones sobre el disefio de
aplicaciones en dispositivos méviles que ayudadisafiar e implementar el sistema
final, siguiendo las pautas y normas establecidasste tipo de aplicaciones moviles. El
desarrollador que implemente el sistema, debetdliestesta serie de directrices para

no caer en errores o fallos durante la fase decimghtacion.

Por ultimo, en este punto del proyecto se debézegal disefio detallado del sistema, el
cudal ha sido seguido para realizar la implementadé sistema. La implementacién

debera realizarse basandose en el modelo concelsialmodelo conceptual muestra
al usuario la arquitectura de la aplicacion. Coerapleo de este modelo, se detalla el
comportamiento que un usuario toma, desde el igieita aplicacion hasta la ejecucién

final de esta.
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Durante todo el proyecto se ha ido realizando udisisa de toda la documentacion
encontrada relacionada con el proyecto: articutwsyectos,URLs de informacion

electrénica..., etc.

Las dificultades de aprendizaje, familiarizacionnctas nuevas tecnologias de
informacion y problemas que se presentan en elrddsade aplicaciones hacia

personas mayores, requieren de un analisis y estxtiaustivo con la finalidad de

crear un sistema adaptado a las necesidades deeesbe de poblacion. Ademas de
adaptar este sistema a las necesidades de losogslirgalles, es necesario solventar las
deficiencias que presentan las personas de edadaaay mejorar su adaptacion a las
nuevas tecnologias de informacion. Por tanto, sedlizado un analisis exhaustivo de
la documentacion, la cual se puede dividir en 3egapara asi realizar una mejor

organizacion de la informacion encontrada:
1. Aprendizaje de las personas mayores.

Es de gran importancia recoger toda la documentasidre estudios realizados
acerca de la dificultad en el aprendizaje de lasgmas mayores en las nuevas
tecnologias de informacion, el impacto que prodegtas tecnologias en la vida de
las personas de edad avanzada y lo mas importaonecer las deficiencias que
posee este sector de la poblacion a la hora dea@td@r con un ordenador o un
dispositivo mévil. Toda esta informacion es nedaspara realizar la descripcion
del problema, proponer soluciones para paliar oimizar estos problemas de

desarrollo y para realizar el andlisis y disefiostitema.
2. Dispositivos moviles

Por otro lado también es prioritario el estudio ldedocumentacion sobre los
dispositivos moviles, su funcionamiento y compoasntasi como las diferentes
recomendaciones de disefio para el desarrollo deaejpines mdviles. Toda la
informacion obtenida sobre los dispositivos méviesa tomada en cuenta en la

fase de disefo, puesto que para realizar un digefilmo de una aplicacion mavil,
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es necesario analizar las recomendaciones y nago@ase han establecido como

guia a los desarrolladores de aplicaciones en sithgms moviles.
3. Plataforma de desarrollo

Por ultimo se ha de realizar un estudio sobre tehentacion de la plataforma de
desarrollo escogida para realizar la implementacBor tanto se analizara la
informacion obtenida sobre la plataforma elegida pener una buena base de cara
a la implementacién del sistema, y no caer en esrai confusiones que haga al
desarrollador emplear mas tiempo del estrictameetzsario en realizar dicha

implementacion.
> B

Las aplicaciones moviles ofrecen a los usuarigsokdbilidad de actualizar en tiempo
real los datos que mantiene compartidos con etrsstcentral cuando la red no se

encuentra disponible o por el contrario no se paededer a los servidores de datos.

Esto ha hecho que en estos ultimos tiempos hayadsula replicacion de los datos
como la manera légica de permitir a los difererti@=ntes escribir, leer y compartir
todos estos datos. En los esquemas optimistasctiadée se guarda una copia de los
datos en su caché, leyendo y escribiendo paralelforma local, sin comunicéarselo en

ningln momento a otras maquinas.

Cuando varios clientes intentan actualizar los rashatos, esas actualizaciones entran
en conflicto, por lo tanto dichas actualizacionebetan de ser integradas, o de otra

forma, una de ellas debera ser desechada si s& el@smar este conflicto.

Para resolver los problemas de actualizacién deldtss transmitidos entre diferentes
dispositivos moviles se definen dos arquitectunas tatan de resolver este conflicto.
Una vez presentadas estas dos arquitecturas, Isman@ain analisis para determinar
cual es la arquitectura que mejor se adapta adassidades y requerimientos del

sistema.
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Arquitectura cliente / servid

&O*+,-0  *'-)2,)*+ &-2/)2E(2*7-10*

Una Arquitectura cliente/servidcomo la de la llustracién §e caracteriza en q
los clientes méviles almacenan dentro de una cdabédatos que recibdel
servidor. Estos datos son actualizados erl y se sincronizan cuando se vuelve
conectar al servidor. De esta forma los clientescaupueden intercambiarse

datos entre si.

Arquitectura P2Ppeer to pee)

&'()*+,-1 " *'-)2,)*+ 322% )0 322*

Una arquitecturgeer to per como la de la llustracion §e caracteriza en que
cliente puede intercambiar sus actualizacionesot@ncliente. Las aplicaciones q
se basan en esta arquitectura no suelen propor@ofi@entes garantias, cuando

grupo de clientes intenta actualizar el mismo grdg@aaos a la ve:
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Al tratarse de un sistema donde un organismo @ungin (en este caso protecciéon
civil) manda mensajes de informacién al usuaridficéhdole la ocurrencia de una
emergencia, la arquitectura que mejor se acoptaaidea es la de cliente/servidor. En
esta arquitectura, el organismo o institucion adduaomo servidor mandando
informacion al cliente sobre las emergencias, masntjue el usuario, que tiene su
aplicacion instalada en su dispositivo movil pagaibir los mensajes de informacién
actuaria como cliente. La arquitectyreer to peetha sido desechada, ya que en este
sistema no existe la comunicacién entre difereclieates, y Unicamente es el servidor
el que se conecta con los clientes, por tantodlecEin de arquitectura mas acertada es
la de cliente/servidor.

>

Para desarrollar aplicaciones Web aptas para pegudispositivos conectados a
Internet, como teléfonos moviles, monitores o PDs&ssiguen una serie de pautas para

indicar a los desarrolladores web, como debe @rakizel disefio de una aplicacion:

Es recomendable definitRLscortas, debido a la dificultad de busqueda y carga

sobre dispositivos moviles.

Debe asegurarse que el tamafio total de la pagiaaapeopiado a las
limitaciones de la memoria del dispositivo. Si lp&ginas son demasiado
pesadas pueden tomar mucho tiempo para cargarseeasd los dispositivos

moviles en general tienen restricciones para \Vigargbaginas grandes.

Al igual que ocurre con las aplicaciones desamalia para los equipos
escritorio, hay navegadores que no respetan laadioines del proveedor del
contenido. Hay diferencias en la interpretacionreeds navegadores y hay
también deficiencias en la puesta en practicages,ho se pueden soportar las
caracteristicas obligatorias de un estandar o ec@nrendacion relevante como

otrosbugso errores en la puesta en practica.
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No utilizar tablas, a no ser que se sepa de antergar el dispositivo las
soporta.

Evitar tener que hacer entrar al usuario a un setiirio dentro de un dominio

por la misma dificultad.

Es también muy recomendable proporcionar solamamenavegacion minima
en la parte superior de la pagina. Cualquier otemento de navegacion

secundario se puede poner al pie de la paginalsieate es necesario.

No generar cambios de ventanapop upssin avisarle al usuario. Muchos

dispositivos méviles no pueden soportar mas devantana abierta.

Se recomienda testédrel sitio Web desarrollado en los navegadores que
utilizan los dispositivos méviles y sobre los dispiwos mdviles reales, ya que
los emuladores de navegadores moviles en la paastiduncionan exactamente

igual que dentro del propio dispositivo.

Proporcionar los enlaces basicos en una sola linea.

Informar sobreenlaces que apunten a contenido en otro formatoat® que
los usuarios no se descarguen contenido que sositisp no puede visualizar o

interpretar.

No usar imagenes para espaciar. EI mecanismo pogeilatilizar un pixel no

funciona en una variedad de pantallas.

No se debe utilizar los mapas de imagen a menoglgispositivo los soporte

con eficiencia.

Se debe asegurar que la informacién proporcionadala es decodificada

correctamente en pantallas monocromaticas.

tr. Arg. y Chile.Someter algo a un control o prueba.
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No se debe utilizafframes ya que muchos dispositivos madviles no los

interpretan.

Asegurarse de proporcionar un buen contraste digweas y fondo. Los
dispositivos méviles a menudo no tienen buen cetdrde color y se utilizan en

general en condiciones de la iluminacion poco eteal

Muchos dispositivos moviles no soportaaripts y en muchos casos no es
posible que los usuarios descarguepled)-in correspondiente. El contenido se
debe disefar con esta limitacion en mente. Aun dmash dispositivo soporte
scripts no lo utilizarlos a menos que no haya otra mardgalograr sus
objetivos. Losscriptsaumentan el consumo de energia disminuyendo éded

la bateria.

Por ultimo, evitar las medidas absolutas para garquie el navegador se adapte

el contenido a la medida de pantalla.

S v

Antes de comenzar con el disefo, se ha de de&llapdelo conceptual con el fin de
mostrar al desarrollador la estructura de la agilica Hacer un buen modelo conceptual
del sistema sera una clave importante para el rddisaposterior de la interfaz de

usuario.

Mediante un diagrama UML de actividad se especti@n detalle el comportamiento
que debe tomar el usuario entre el inicio y ellfo@la ejecucion, y ademas definir la
|6gica de todas las operaciones del sistema. Cendésgrama se entra en un disefio
mas detallado del sistema, donde se especificca@a anomento la navegacion por

cada una de las pantallas.
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Como se observa endibgrama UML de actividad de la aplicac, exister dos modos
de ejecuciéon, dependiendo del suceso de una eneggenno. Por un lado, si
produjese una situacion de emergencia el sistenracéaglizaria en un modo alerten
este cas@e mostraria al usuario una interfaz que indicariasualo una situacion d
alerta. El otro modo de ejecucion que existe ea sstema, es el modo normal,
usuario entra en el sistema sin que le llegue mirayiso de alerta y Unicamente qui

obtener informacion sobre las recomendaciones emdmque siedaune emergencia.

En el caso de que el usuario entrase al sistema&lpmodo de alerta, se le daria
opciénde finalizar la ejecucién de la aplicac inmediatamentepprque ya conoce I
pasos a seguir en ese tipo de emerge o no desea conocerlas) ooacion de ir a la
pantallade suceso, donde se le informaria especificamentéa cemergencia y ¢

ubicacién, en este caso habria una pantalla inthentue le mostraria al usuario




aspecto grafico de la emergencia ocurrida. Unaerezsta pantalla se le ofrece al
usuario la posibilidad de ir a la pantalla de reendaciones, donde se le explica que

hay que hacer en el caso de encontrarse en unaiSiiude emergencia.

Si por el contrario la aplicacién se inicializana emodo normal, se accederia a una
pantalla de informacién donde se le mostraria aatis una lista de los tipos de
emergencia que contempla el sistema. Si se seharai@lguno de éstos la aplicacion
iria a la pantalla de recomendaciones, donde deaxqe hay que hacer en el caso de
encontrarse en una situacion de emergencia, dertargera que en el modo alerta, en
este caso también habria una pantalla intermedidegmostraria al usuario un aspecto
gréfico de la emergencia ocurrida. En esta pandalleaformacion, se daria la opcion al
usuario de modificar las opciones del dispositivaviin EI usuario puede cambiar el
tamafio de letra de los mensajes de recomendacjorestrolar el volumen de los

mensajes de voz, ya que se trata de un sistemenodél.

Por dltimo, se le da al usuario la opcion desdgdatalla de recomendaciones de
finalizar la ejecucion en caso de conocer ya lasmendaciones, o volver a la pantalla
de informacion, si el usuario quisiese obtener m&xrmacion sobre otros tipos de

emergencias. En el apartado siguiente, se detai® ce ha implementado este modelo

conceptual.
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Una vez finalizada la etapa de disefio, se procedsalizar la implementacién del
sistema, tomando como referencia el disefio realizad antelacion. A lo largo de este

apartado se comentan los detalles de implementgai@ise han considerado relevantes.

Antes de entrar de lleno en la explicacion de lplémentacion del sistema, se detalla
las herramientas de desarrollo que han sido wdiggoara la implementacion de la
solucion, asi como la forma en la cual se han heslos problemas de desarrollo de la
interfaz de usuario y de la multimodalidad, y cohan sido integradas las distintas

partes de la aplicacion.

Por dltimo se realiza una explicacion detalladdadias las clases determinadas en el
disefio, ademas se da una explicacion de como kevhdo a cabo la implementacion

la los diferentes componentes del sistema.

Q@

Existen varias plataformas de desarrollo para aglimes moviles actualmente, las
caracteristicas de cada modelo o plataforma, detarén la eleccibn de dicha
plataforma para la implementacion del sistema fidalcontinuacion se realiza una
descripcion breve de las plataformas mas imposaattualmente y se explicara por
que se ha decido elegir la plataforma J2ME pamapéementacion de la aplicacion web
movil. Una vez presentadas las plataformas de mdisamas importantes actualmente,

se realizara una descripcion detallada de la opEséngida.

.NET Compact FrameWorkPlataforma de desarrollo utilizada por Microsoft.

Emplea XML junco con codigo controlado para el dedl y ejecucion de
aplicaciones web en dispositivos moviles. .NET CacbpFramework es un
subconjunto de la biblioteca de clases .NET Framlewjae también contiene
clases disefladas expresamente para él. Ejecuteaprag independientes del
hardware y el sistema operativo. Facilita el disgfla optimizaciéon de los

recursos de sistema limitados.




ASP .NET Mobile ControlsPlataforma de desarrollo excelente para el digefio

ejecucion de paginas web en el entorno Visual StIMEET. Permite adaptar la
interpretacion y soporte de varias paginas web digpositivo concreto dentro

del mismo modelo de programacion.

J2ME Plataforma de desarrollo Java, enfocada a logosiisvos moviles.

Permite la compatibilidad de aplicaciones entrdquuiar dispositivo J2ME, la

portabilidad de los programas desarrollados errafifes dispositivos, rapido y
facil desarrollo y ofrece una gran robustez pasarterfaces de usuario. J2ME
es la tecnologia del futuro para la industria de dspositivos méviles. Esta
plataforma es la elegida para realizar la impleam@dh del sistema, ya que
todas sus caracteristicas hacen que sea la opddred para elaborar la

aplicacion de este proyecto.
@

La plataforma J2MEJava 2 Micro Editiof es un conjunto amplio de especificaciones
donde se definen diversas versiones minimizadda plataforma de desarrollo Java 2.
Estas versiones son usadas por los desarrolladmaes programar multitud de
aplicaciones en dispositivos electronicos, desd&foros moviles, PDAs, hasta en
tarjetas inteligentes, etc. Todos estos disposittiemen en comudn la poca potencia en
el procesamiento y el no empleo de abundante merememas tampoco disponen de
todo el soporte que proporciona J23&va 2 Standard Editiop,la plataforma estandar

de Java 2 empleada en los sistemas de escritegovigores.

Esta plataforma es la Unica opcién real que peramtdesarrollo multiplataforma para
aplicaciones en dispositivos maoviles. Por elloriagpal caracteristica que tiene J2ME
se basa en la posibilidad de crear aplicacionespertlientes a la plataforma donde van
a ser ejecutadas. Tiene una estructura altamerdaelanaue le permite adaptarse a las

caracteristicas de cada dispositivo. Su arquitecjueda reflejada en la llustracion 10.
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Las aplicaciones Java ME toman como referenciaaggtatectura, la cual se desarrolla

a partir de una combinacidn que se explica a coatidn:

Maquina Virtual: Dentro de la plataforma J2ME seegen encontrar dos
maquinas virtuales de Java ME. Cada una de estgsiimas virtuales fue

pensada para diferentes tipos de dispositivos emvil

CVM (Compact Virtual Machine Esta maquina virtual soporta las
mismas caracteristicas que la Maquina Virtual den BE (JVM). Esta
fundamentalmente pensada para dispositivos eleot®n con
procesadores de 32 bits de gama alta y en torndM& 2le memoria
RAM.

KVM (Kilobyte Virtual Maching Esta maquina virtual se trata de una
implementacion reducida de una maquina virtual ytaes
fundamentalmente pensada para dispositivos de 38 obits, con al
menos 25 MHz de velocidad y hasta 512 Kb de memtotal
disponible.
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Configuraciones: Las configuraciones definen ¢be minimo necesario para
la ejecucion de aplicaciones java en un grupo angdi dispositivos méviles
(CVM/KVM + paquetes basicos). Dentro de J2ME exaie configuraciones:

CDC (Connected Device ConfiguratipnEsta enfocada a dispositivos
con muchos mas recursos, como PDAs de Ultima gedarao
smartphonesavanzados. Los dispositivos que utilizan el CD@Giéeh
tres perfiles:
El Foundation Profileproporciona soporte basico de red y E/S.
El Personal Basis Profilecontiene todas las clases del
Foundation Profilemas soporte limitado diavabeany AWT.
El Personal Profile incluye los dos perfiles anteriores mas

soporte completo de AWT Javabeans.

CLDC (Connected Limited Device ConfiguratjoPara dispositivos con
potencia de célculo, memoria, bateria y accesd &mitados.
MIDP (Mobile Information Device Profilees el perfil mas
comun con CLDC. Permite la implementacién de apla@es
con la siguiente funcionalidad:
Interfaz de usuario sencilla, adaptada a moviles
API especializado para juegos
Persistencia basica
Conexion por red
Sonido
La mayoria de los modviles actuales soportan CLDC

+MIDP. Mucho éxito por la implementacion de juegos

Los perfiles definen paquetes adicionales parartapfuncionalidades basicas

imprescindibles de cada familia de dispositivos

Los paquetes opcionales sirven para cubrir funtidedes especificas:

Bluetooth soporte 3D, etc.
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Los beneficios que ofrece la plataforma J2ME adesarrolladores en el disefio de

aplicaciones para dispositivos méviles son losisiges:

Interfaces robustas, aumento de la flexibilidad oceso completo a las

funcionalidades de los dispositivos moviles.

Compatibilidad de aplicaciones entre cualquier @sgp/o J2ME

Facil distribucion y rapido desarrollo

Simplicidad en la integracidWirelesgHTTP)

En el apartado siguiente, se detalla la tecnolagia proporciona J2ME para la
construccion de interfaces graficas de usuario.idhte esta forma se ha solventado el
problema de desarrollo que se explico en el apafthd.2 Interfaz de usuario” de este

documento.
@ . ?

MIDP (Mobile Information Device Profileofrece una forma sencilla de construir
interfaces graficas de usuario adaptandolas antétm¢iones de pantalla y de bateria de
los dispositivos moviles, asi como las que preselatgotencia de célculo. La variedad
y numero de componentes existentes que ofrece Mi®FPnuy pequefio, muy por

debajo de otrowolkitscomoJava Swing

La interfaz de usuario se construye en torno aamuato de pantallas, en lugar de
ventanas o diadlogos. Las acciones que realiza uariosen el sistema definen la
transicion de una pantalla a otra. Por supuestdeegran importancia tener muy en
cuenta el pequefio tamafio de la pantalla del dispmsnévil a la hora de disefar la

interfaz.

La mayoria de los dispositivos moviles dispone depar de botones de accidon cuyo
efecto se puede programar para cada pantalla. Bsttmes de accion, también
llamados comandos, son los que el usuario emplkdar@nte su navegacion por la

aplicacién desarrollada.
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Las clases que implementan la interfaz de preséntaon las siguientes (representadas

por la interfaz de usuario que definen en su coeci

&%+~ -30( 12 3+/)+&&+(

El displayable Form (Formulario) es el mas caracteristico de las slagae
implementan la interfaBisplayable Permite definir una pantalla con multiplésm (o

componentes):

Stringltem Similar a udabel de Swing

Spacer Un espacio con un ancho y alto determinado. pétita distribuir los

componentes

TextField Un editor de texto con una etiqueta asociada

ImageltemUna imagen con una etiqueta

DateField Un editor que permite introducir una fecha/hora
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Gauge Sirve para representar de manera grafica un eatero

ChoiceGroupSirve para seleccionar valores de una lista peeaktada. Puede

ser multiple, exclusiva popup

Cualquieritemdefinido por el usuario

En el apartado siguiente, se detalla el APl quepgn@ona J2ME para la
implementacion de la multimodalidad dentro delesist. Mediante esta herramienta se
ha solventado los diversos problemas de desagu#dueron explicados en el apartado

“4.1.4 Multimodalidad” de este documento.

@

El APl Multimedia de J2ME constituye una interfaztgnte, flexible y sencilla para la
manipulacion y empleo de las capacidades multimeda plataforma J2ME
proporciona tres paquetes en su APl para sopoatageheracion, reproduccion y

grabacion de contenido multimedia:

El paquetgavax.microedition.media
El paquetgavax.microedition.media.control

El paquetgavax.microedition.media.protocol

La arquitectura del API multimedia de J2ME se defém 3 conceptos basicos que se

muestran a continuacion:

Player (Reproductor): Utilizado para reproducir unos datmultimedia
concretos. Por ejemplo se necesita uno para regraahchivos de audio, otro

para tonos simples, etc.

Control (Controlador): Se emplea para modificar el congmrénto de un
reproductor concreto. A partir de una instanciaudereproductor podemos

obtener su controlador asociado.
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Manager(Gesto): Este objeto es empleado para cohesitodos los anteriore
y sirve como punto de entre al sistema, debido que dispone de métod

estaticos que permiten cretanto reproductores confioentes de datc

Daia in
feeds feads crezles
Server, RS - L I o S
FileSyste [ DataSource ——— . Player S Manager
or JAR

provides
'\.4—

Controls

&+, *)2)*+  '&)-921-+

Como se veen la llustraciérl?2 la arquitectura del APl multimedsz divide en cuatr

partes principales que realizan el procesado medtia

Player. Lee y procesa los datos proporcionados por aetolDataSource Se
encarga de controlar y ejecutar el contenido metltillm. AdemasPlayer nos
permite no solo reproducir audio sino que ademasipe controlar dichi

reproduccién e incluso su pro ciclo de vida.

DataSource Permite al objetcPlayer tratar el contenido, encapsulandc

abstrayendo para ello la gestion del protor

Manager Permite controlar los recursos de audio dispesibtientro de

dispositivoy es solicitado por la aplicacion para la creaciérobjetosPlayer.

Control: Permite acceder a los diferentes controles poigoados por el objet

Player.




@

El sistema ha sido implementado mediante el engeamn UnicdMiDlet y varias clases
Java anidadas que proporcionara al sistema unotatgria complejidad, permitira la
visibilidad de las clases, permitiendo al sisterasepr un disefio robusto basado en la
orientacion a objetos. Ademas, con el empleo thksedases anidadas se evitara un
gasto de memoria muy alto, necesario para estos tle dispositivos, que tiene el

inconveniente de poseer una capacidad de memogiaeducida.

&0+, +FF9+ 12 &+(2(

La organizaciéon de las clases implementadas deéénsés queda reflejada en la
llustracion 13. Como se puede observar la claseipal el sistema eBrincipal.java
esta clase es la unica que hereda de la ddBdet y por lo tanto servirh como

referencia o base para las demas clases implenasntad




Ademas también hay otras 8 clases. De ellas h&g dieses que forman la interfaz de
usuario del sistema dividas en dos grupos, lasfates del APl de J2ME de alto nivel

y las de bajo nivel:

API alto nivel: Estas clases heredan de la dresen. En este sistema las clases
de este grupo sdnformacionjava, Inicio.java, Mensaje.javey Opciones.java.

API bajo nivel: Estas clases heredan de la c@@evas En este sistema las

clases de este grupo sAlertajava, Suceso.javyy Emergencia.java.

A continuacion se detalla como ha sido implementadia una de estas clases y cual es
su misién dentro del sistema, se mostrara la piereddigo que hacer referencia a cada
operaciéon de la mision asignada a esa clase.

Principal.Java

Esta clase es la principal del sistema, por lo otanhereda de
javax.microedition.midlet.MIDletEn esta clase, se gestionaran los diferentedasstie
vida delMIDlet a través de los métodstartApp() pauseApp(y destroyApp()Ademas

se debe encargar de los diferentes eventos dédacagn.

Todos los eventos iniciales de la aplicacion m&el lanzan a través del método
startApf). Previamente a estos eventos se han de gestioaaserie de elementos. Lo
principal es obtener el objelisplay, correspondiente MIDlet de la aplicacion. Esta

operacion se realiza en el constructor de la clesgleando para ello el método

getDisplay), como se muestra a continuacion.




Una vez establecida la configuracion inicial 8&Dlet y creados todos los objetos
existentes en la aplicacion en el constructor declése, se dispone realizar en
lanzamiento de dicha aplicacion. En el métetintApf) se realizara este lanzamiento.
En primer lugar se hace una diferencia de la fa@mgue se debe iniciar la aplicacion.

Como se explico en el modelo conceptual, existamaados para lanzar la aplicacion:

Modo Alerta. Si ha ocurrido ninguna emergencia yqgseere notificar al
usuario.
Modo Normal. Si por el contrario, no ha ocurridonguna emergencia y el

usuario Unicamente entra al sistema en busca deriation.

En este proyecto al no simular la notificacion da emergencia ocurrida por la red, se
realizara dicha implementacion haciéndonos ayuda dkatoriedad. En un 75% de las
probabilidades se lanzara la aplicacion en moddaajeen un 25% restante se lanzara
en modo normal. Como existen 5 tipos de emergeraiasste sistema, si diese la
casualidad de que el sistema se iniciara en moeddaalhabria una probabilidad

equitativa que fuese una de los 5 tipos de emeiagenc

Mediante el empleo de la clase Aleatorio (se eapdia continuacion), obtenemos un
namero aleatorio y dependiendo del valor de eseenmuiise iniciara la aplicacion de un

modo o de otro.

Si se iniciase en modo alerta, como se ha explideloun numero equitativo de
probabilidad de que saliese un tipo u otro, en agli@acion se ha decidido asignar los

siguientes numeros a los tipos de emergencia:

0: Incendio

1: Terremoto

2: Riesgo nuclear
3: Inundacion

4: Atentado

A continuacion, se muestra como ha sido implementasta operacion de inicio

aleatorio.




Aleatorio.Java

Esta clase es utilizada Unicamente para proponcionanumero aleatorio. En el
constructor de la clase se inicializa un atribue tgho entero como una variable
aleatoria y mediante el métodetAleatorio()se obtiene el numero aleatorio deseado,
ofreciendo un limite inferior y superior que definel intervalo del numero aleatorio a

obtener.
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Inicio.Java

Esta clase representa el inicio de modo normalurizs de las clases anidadas que
extiende de&Canvas Ademas implementa la interf@mmandListengpresentando dos

comandos: “Entrar” y “Salir”.

Puesto que esta clase heredaGdmvasdeberd implementar el métogaint) que
pintara en la pantalla todo lo que se implementeste método. La pantalla de inicio
presenta una imagen que se empleara de fondo til@anuna imagen en el medio de
la pantalla que representa el logo del sistemagfia de Alertas”.

De igual forma, dado que esta clase implementat&faz CommandListenedebera

implementar el métodoommandAction()Como se ha comentado la pantalla de inicio
contiene dos comandos (“Entrar” y “Salir”), al gal cualquiera de estos comandos el
evento es manejado en este método. Si se pulseoiehdo “Entrar” se accederia a la

pantalla de informacion.

Si por el contrario se pulsara el comando “Sakr’finalizaria la ejecucion déliDlet,
es decir, de la aplicacion movil. Para ello seéharia llamada al métodalirSistemé),

que finalizaria la ejecucion llamando a su vez éatodestroyApf).
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Informacion.Java

Esta clase representa la informacion del sistemdeeir, el menu de los diferentes tipos
de emergencias que hay en el sistema. Si se psisiard uno de estos elementos de una
lista de tipos de emergencia se accederia a lal@ade recomendaciones en caso de

suceder esta emergencia.

La clase Informacién hereda de la clds®m, que representa una pantalla de tipo
formulario. Ademé&s implementa la interfa@ommandListenerpresentando dos
comandos: “Atras” y “Opciones”. También se definiicomando por cada uno de los

elementos de la lista de tipos de emergencia.

Como esta clase implementa la interi@ommandListenerdeberd implementar el
método commandAction() En este método se tomaran 3 caminos dependieeldo d

comando que se pulse:

Si el comando seleccionado es un elemento detés like tipos de emergencias,
se accedera a la pantalla correspondiente dedgpemergencia que el usuario
haya seleccionado.

Ademas se enviara la informacién sobre el tamafidedéo de los mensajes
sobre los protocolos de actuacion en caso del sutesuna emergencia y el
volumen del mensaje de voz de estos mensajes. éfectal se tendra una
configuracion de tamafio de letra medio y un volurden50 (el rango del

volumen va desde 0 a 100). Si se accediera a ltallzale opciones y se
modificara estos valores, la configuracion camahige explicard mas adelante

en la clase Opciones).

Si el comando seleccionado fuera “Salir” se saldgbsistema y concluiria la

ejecucion de la aplicacion.

Si el comando fuera “Opciones” se accederia arigapla de opciones.
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Opciones.Java

La clase Opciones es un objeto de tipo formulane loereda deorm. En esta clase se
estableceran las opciones de configuracion delieaajpn, es decir, el tamafio del texto
y el volumen de los mensajes de voz. Ademas esise dmplementa la interfaz
CommandListenercon un uUnico comando para volver a la pantalleeraor de
informacion y la interfaatemStateListenerCon esta ultima interfaz se realizara la
configuracion de las opciones. El objeto empleaai@ pnanejar el tamafio de texto es

un ChoiceGroupy para el control del volumen se ha empleado yetoBauge
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Puesto que esta clase implementa la intdttanStateListenerdebera implementar el
método itemSatateChanged(En este método se diferenciara del tipoitden que

queremaos representar.

Si estamos en el caso del control del volumen, ameliun objeto de tipGaugese
realizara este control. Un objet@auge es un tipo de objeto visual que representa
perfectamente la idea de volumen, haciendo unvialterde sus posibles valores. En
este caso se tienen 6 valores: 0, 20, 40, 60, 800y(de menor a mayor volumen).
Mediante el empleo del métodsetVolumef), se realiza la actualizacion de la

configuracién del volumen del sistema.
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Si por el contrario estamos en el caso del tamafidedtto, se empleara un objeto de
tipo ChoiceGroup Este objeto representa una lista exclusiva deresl En este caso

disponemos de tres tipos de valores: 0 (pequef{o)edio) y 2 (grande).

Mediante el empleo del métodsetTamany(), se realiza la actualizacion de la

configuracion del tamafio del texto del sistema.

Emergencia.Java

Esta clase anidada representa el paso intermett®adraviso de emergencia (en modo
alerta) o la eleccion del tipo de emergencia epdatalla de informacion (en modo
normal) y la pantalla de recomendaciones. Esteedeseda de€Canvas ya que se

guiere insertar una imagen en la pantalla que septe la emergencia sucedida e

implementa la interfaRunnable

Como se ha comentado antes, esta clase implensemttetfazRunnable por tanto se
crea unThread (un hilo), con el objetivo de presentar la imagenla pantalla de la
emergencia sucedida durante dos segundos, paraédeapceder inmediatamente a la
pantalla de recomendaciones si estamos en modoahorha pantalla de sucesos, si
estamos en modo alerta. El usuario por tanto ndrdemada mas que hacer que esperar

a que el tiempo pase para ver las recomendaciomes informacion sobre el suceso.
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Mediante el métodaun() se realiza esta operacion comentada anteriormeatéuerme
la pantalla 2000 milisegundos y posteriormentendoahaya pasado este tiempo se

accedera automaticamente a la pantalla de recomienda o de suceso.

Puesto que esta clase heredaCdavas se debera implementar el métquaint(). En
este método es donde es llamandstait() del hilo. Al llamar a este método se inicia la
ejecucion del hilo, se llama al métodon() y es dentro de ese método donde se
implementa lo que se quiere hacer durante la gj@twl hilo. En este caso, se desea
insertar una imagen de fondo que representara éaigemcia sucedida de la siguiente

manera.




Suceso.Java

Esta clase representa la pantalla con la informagsdciada a una emergencia. La clase
Suceso hereda d&anvas Ademas implementa la interfaCommandListener

presentando dos comandos: “Entrar” y “Salir”.

Puesto que esta clase heredaGdmvasdeberd implementar el métogaint) que
mostrara en la pantalla todo lo que se implementesée método. La pantalla suceso
tiene una imagen que se empleara de icono de lagenwa sucedida, para dar un
mayor realismo a la informacién del suceso. Adepréasenta un titulo informando al
usuario el tipo de emergencia, y un texto debajaad®o, separado en dos secciones
mediante una linea, informandole de la informaa8pecifica de la emergencia y la
situacion donde ha ocurrido. A continuacion se nmaesl métodgpaint(). Como se
observa, mediante el atributderta, se diferencia el titulo con el aviso del tipo de
emergencia, que posteriormente sera incrustada graitalla, debajo del icono de
informacion de emergencia. Mediante el métasoribirSuceso(se escribe toda la

informacion correspondiente al suceso y en el nogpatht() se pinta en la pantalla.




Por ultimo y dado que esta clase implementa larfaeCommandListenedebera
implementar el métodeommandAction()Como se ha comentado la pantalla suceso
contiene dos comandos (“Entrar” y “Salir”), al gal cualquiera de estos comandos el
evento es manejado en este método. Si se pulsap@nahdo “Entrar” se accederia a la
pantalla de recomendaciones, con la informacioriqgde” hacer en caso de suceder
dicha emergencia.

Si por el contrario se pulsara el comando “Sakr’finalizaria la ejecucion déliDlet,
es decir, de la aplicacion movil. Para ello sedharia llamada al métodalirSistemay(),
que finalizaria la ejecucion llamando a su vez éadodestroyApp().

Mensaje.Java

Esta clase representa la pantalla de protocolamamde actuacién en caso de suceder
una emergencia. La clase Mensaje implementa lafast€ommandListenepara el
empleo de los diferentes comandos, la intefPdayerListenerpara reproducir los
mensajes de voz con las recomendaciones y laaafeunnable para poder sincronizar

y reproducir a la vez el mensaje de voz grabadoogtmar a usuario el texto con las

recomendaciones.

Para mostrar en pantalla el mensaje que contienanfamacion sobre las
recomendaciones en el caso de que suceda una ecgiarge implementa el método

escribirMensaje() Los mensajes se presentardn en puntos, con uio jpon cada




recomendacion. Ademas a su vez habra diferentesoees en la presentacién de los

mensajes, que diferenciard la situacion del uswariel momento de la emergencia.

En este método lo primero que se realiza es ueeedifia de fuentes del texto. Existira
una fuente que establecerd el estilo y el tamafienEmbezado de cada seccion, es
decir, la ubicacion del usuario. Habré otra fuepdéea los diferentes puntos con la
informacion de las recomendaciones. El tamafo tefesnte vendra determinado por

el valor obtenido en la pantalla de opciones.

Mediante el atribut@lerta se podra diferenciar el tipo de emergencia qusulcadido,
y por lo tanto en funcion del valor de este numseo mostrara en pantalla las

recomendaciones correspondientes.

Como se ha comentado antes, esta clase implenzemttetfazRunnable por tanto se
crea unThread (un hilo), con el objetivo de reproducir un mensdge voz con las
recomendaciones a la vez que el usuario observauemovil el texto con estas

recomendaciones.




Mediante el métodaun() se realiza esta operacidon comentada anteriormgsssado el
atributo alerta se seleccionara el tipo de emergencia sucedidalns&cenara en una
variablelnputStreamy posteriormente se llamara al métqalay() para reproducir este

mensaje.

Puesto que implementa la interfalayListenerse ha de implementar el métoplay().
Mediante el métodplay() se reproduce el mensaje grabado. Para empezarbse d
obtener el objeto de tipglanager este sera utilizado para el control y la reprodirc
multimedia, con la Unica restriccion de que losodananipulados deben pertenecer

especificamente al tipo sobre el que se creb etambj

Una vez hecho esto, se asignara el volumen setemooen la interfaz de opciones y se

comenzara con la reproduccion del audio.
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Mediante el empleo del métodmntrolVolumen()se realiza la configuracion del
volumen de los mensajes de voz. Si el valor deimeh seleccionado por el usuario en
la pantalla de opciones es 0, el reproductor nessechara y se pondra Bhuted Si
tuviese un valor mayor que 0, se le asignara alodegtor mediante el método

setLevel()
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Por dltimo y dado que esta clase implementa lafateCommandListenedebera
implementar el métodcommandAction()En esta pantalla se diferencian los comandos,
dependiendo desde que pantalla se haya accedsta ése ha implementado mediante
el uso de una variable booleana que es pasada eonsiructor desde la pantalla

anterior a esta)

Si se accede desde la pantalla inicial del moddaalel valor de la variable
booleanaemergenciaestrue) se tendran los comandos “Atras” que volveria a la
pantalla de sucesos, y el comando “Informacion” geeederia a la pantalla de
informacion, con la lista de los diferentes tipesetnergencia.

Si se accede desde la pantalla de informacionalel de la variable booleana
emergenciaesfalse se tendra unicamente el comando “Atras” que naida a

la pantalla de informacion, con la lista de logdhtes tipos de emergencia.

Ademas en cada comando va afadido el méswojpPlayer()con el fin de dejar de

reproducir el mensaje de voz de forma inmediata.
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Alerta.java

Esta clase representa el inicio de modo alertaclage Alerta hereda d€anvas

Ademas implementa la interf@& mmandListenepresentando dos comandos: “Entrar”
y “Salir”. También implementa la interf&layerListeneipara reproducir un mensaje de
voz que alerte al usuario del suceso de la ememelecforma sonora y la interfaz
Runnable para poder sincronizar y reproducir a la vez ehsaje de voz de alerta y

mostrar a usuario el aviso graficamente.

Puesto que esta clase heredaGdmvasdeberd implementar el métogaint) que
mostrara en la pantalla todo lo que se implememtesée método. La pantalla de alerta
tiene una imagen que se empleara de fondo de |zad&lcolor negro metalizado.
Ademas presenta un texto anunciando al usuariodaencia de una alerta, una imagen
en el medio de la pantalla con el simbolo de peladg tamafio grande, para dar una
mayor vision al usuario del motivo de alerta y exitd en la parte inferior de la pantalla
indicando el tipo de emergencia ocurrida. Estenalttexto, se implementa mediante el

atributoalerta que servird de ayuda para saber que alerta ledidoc
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Por ultimo y dado que esta clase implementa larfaeCommandListenedebera
implementar el métodoommandAction()Como se ha comentado la pantalla de alerta
contiene dos comandos (“Entrar” y “Salir”), al gall cualquiera de estos comandos el
evento es manejado en este método. Si se pulsap@nahdo “Entrar” se accederia a la
pantalla de informacion del suceso, con la infoigraespecifica de la emergencia

ocurrida.

Si por el contrario se pulsara el comando “Sakr’finalizaria la ejecucion déliIDlet,
es decir, de la aplicacion movil. Para ello sedharia llamada al métodalirSistemay(),

que finalizaria la ejecucion llamando a su vez éadodestroyApp().

Ademas en cada comando va afadido el méswojpPlayer()con el fin de dejar de

reproducir el mensaje de voz de forma inmediata.
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En este proyecto se ha desarrollado una aplicaesdnmultidispositivo interactiva, por

lo tanto es de vital importancia realizar una eaeidn de la usabilidad del sistema con
los usuarios potenciales. El objetivo que se poeteronseguir mediante la realizacion
de la evaluacién es comprobar si los usuarios piatiers se sienten cémodos en el
manejo de la aplicacion y si piensan realmente &gtee es facil de usar. Por lo tanto se
ha de realizar una evaluacion completa del sistgmague es fundamental que se
verifique que la aplicacion funciona correctamepnteumple las exigencias de los

usuarios.
A

La técnica que se ha empleado para realizar la@siah de la usabilidad del sistema ha
sido la técnica de recorrido cognitivo. Existerasttécnicas como el analisis de tareas,
uso de escenarios, grupos de interés o tallerid@ase de registros... etc. Se ha decidido
escoger esta técnica ya que su principal caraatariss que se basa en hacer al usuario
aprender a manejar la aplicacion de forma exploeatgara poder asi evaluar
correctamente el sistema. El usuario avanza lemi@me través de la tarea de un
escenario, haciendo para cada accion del usuaranalisis detallado de sus intenciones,
su conocimiento, procesos mentales e interpretesioRrlay que focalizar un Unico
objetivo de la usabilidad: "la facilidad de apremajit”. La gran virtud de esta técnica es
que al estar tan enfocada a la resolucién de ta@asretas se consigue detectar un

elevado numero de problemas, inconsistencias yrasejo

En la evaluacion del sistema se le realiza a cadarid una entrevista semi-formal,
empleando para ello una plantilla de evaluacion dempéndice B se muestra esta
plantilla). En esta plantilla se explica de fornetatlada para que se puede utilizar este
proyecto y como es su manejo, ademas si el usuaigse alguna duda, se le explicaria
todo para aclarar confusiones. Una vez comprerndidio por el usuario, se le dejara al
usuario que interactie y aprenda a manejar la aaphic, explorandola un tiempo
indefinido hasta que puedan ver todas sus fundtatlds y aprender a utilizarlo

correctamente.
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Ademas al final de la entrevista, se pedira al tiswaa opinidn sobre los distintos temas
gue conforman el sistema, asi se podra obtenevisid@@ mas real de sus valoraciones
acerca de las necesidades y requerimientos quedseta usuario sobre la notificacion de

emergencias.

A

Una vez realizada la entrevista con cada usuaipyracede a realizar las conclusiones
oportunas a partir de los resultados obtenidos. Wsisarios analizados para esta
evaluacion fueron 5, en los que se puede dividir des grupos, jovenes con
conocimientos en las tecnologias de informaciéarggnas de edad avanzada si ningin o
poco conocimiento acerca de las tecnologias astuSlke realizo la evaluacion a dos
personas con edad comprendida entre los 23 y 28 wities personas de edad avanzada

entre 55 y 65 afos.

Los resultados de la plantilla anterior obtenidos Bs que se recogen en la siguiente
tabla (como se explica en la plantilla de evaluaciBicada en el apéndice B del presente
documento, cada respuesta puede tomar un valor(dae®o), R (regular) y M (malo),

cada pregunta de la evaluacién tiene esa enumeyacio

Se podria haber usado otro tipo de escala paradpsestas de la pregunta, una escala
que fuera del 1 al 10, una escala de fifieert'®, u otras mas complejas, pero se ha
decidido utilizar este tipo de escala, ya que Exsgnas mayores se adaptan mas a este
tipo de respuestas y al tratarse de la evaluacgmirdsistema no muy complejo, es

ventajoso realizar una escala tan sencilla.

Ademas lo mas importante de esta evaluacion soongesones o sugerencias de los
usuarios acerca de la usabilidad del sistema, gmdo tho hace falta hacer un estudio
exhaustivo sobre las respuestas del cuestionana. ¢z observados los resultados
obtenidos en la siguiente tabla, se realizara wdiessobre las respuestas de los usuarios

y sobre sus comentarios acerca de la usabilidasisieima.

' 7./0.0 67,40 7-10+0 8-215>H./210 7>8+7060 1557447 74 .565 .285 67 1,7-.2540/25- -.0 7- +0
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Como se observa en los resultados obtenidos, a gees@n contar con alguna respuesta
“Regular” se puede considerar que en términos glserdos resultados obtenidos fueron
realmente satisfactorios, todos valoran positivdenén navegabilidad por la aplicacion,
el tamano del texto, la distincion de colores,casio la funcionalidad de la aplicacion y
de los diferentes comandos que en ella existeoulnto a las sugerencias y opiniones de
cada uno de los usuarios evaluados, se puedencsadusiones muy interesantes con
ellas. Todo los usuarios se centraron en aspec&sscancretos como se les pidio al

principio y mostraron sus sugerencias sobre laapbn.

Un comentario generalizado por todos los usuafisel manejo sencillo y practico del
sistema. Todos los usuarios determinaron que aesula aplicacion muy util en la
sociedad actual y dejaron comentarios buenos @ces En cuanto a los demas aspectos
del sistema, cada usuario tuvo su opinion sobresetma. Como era de esperar, los
comentarios que se obtuvieron al final de la emt@vtomaron dos caminos no muy
diferentes pero si variantes, dependiendo de lpsiRos anteriormente explicados. Esto
refleja lo que dijo Eva Rosado en su articulo, sdéilenta pero grave brecha que se abre
entre tercera edad y nuevas tecnologias (apartdol“Problemas del usuario” del

presente documento).

Los usuarios del grupo joven no tuvieron ningurbfgnma en el manejo de la aplicacion,
una vez leido lo expuesto en la plantilla no twnemayor problema en navegar por la
aplicaciéon. Por el contrario los usuarios del sedt personas mayores si tuvieron mas

dificultades para manejar la aplicacion como eragperar. A estos usuarios se les ayudo




en la navegacion del sistema, hasta que todosssupigteractuar con la aplicacién por si

solos.

Este ultimo grupo destaco del sistema, el tamaiitest® de los diferentes botones de
comandos, ya que les resulto pequefio, aunque &edistinguir lo que ponia. En su afan
de ayudar a mejorar el sistema en un futuro, lasanss dejaron los comentarios
especificos sobre el sistema y posibles mejora® dakusabilidad del mismo. Estos se

resumen en los siguientes puntos (diferenciande &% dos grupos):

Usuarios del grupo de personas de edad avanzada:

No intuitivo, aplicar logica de aparatos electrésiccomiunmente

conocidos, como televisiones, ordenadores..., etc.

Afadir imagenes explicativas en los mensajes dernrdcion, que le

darian un mayor realismo.

Aumento del tamafo del texto de los botones de ndosa Ya que en
muchas ocasiones tenian que acercarse al dispospara poder

comprender exactamente lo que queria decir esencloma

Usuarios del grupo joven:

No se da la opcion de no escuchar el mensaje de salta
automaticamente.

No se da la opcion de cambiar la voz del mensajede

No se da la opcion de cambiar el contraste (canfinégate, color, etc.).

Recomendado empleo de sistema de ayuda, con @l quseiario pueda
saber en todo momento que hacer para navegamtidacion.




Dar la opcion de elegir la ubicacién del usuariaeribir las alertas. Es
decir, si un usuario por diferentes motivos tiene trasladar su actual
ubicacién a otra comunidad de Espafia o pais, @& e opcion de elegir
la ubicacion exacta de las emergencias que ocpoamsas zonas que
desea recibir por su dispositivo movil. Ademas @lario recomendo la

utilizacién de un mapa Gl&gographidnformationSystemn

Por Ultimo y en cuanto a los mensajes de infornmmadiddos los usuarios de los dos
grupos, reflejaron el acierto de presentar la méwion en diferentes puntos con la
informacion concreta, sin el empleo de interminaipérrafos que dejarian a un usuario
de leer mas sobre el tema. También expresarorudaayue supondria el empleo de la
conocida frasg Esta seguro que de que quieres salaffes de aprobar la salida del
sistema mediante el empleo del comando salir. &gtdaria al usuario a no salir de la

aplicacion, al equivocarse éste por torpeza o o®Bmo pulsar el comando salir.
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La organizacion del proyecto es una parte muy itapte de la planificacion y
programacion del proyecto. Se trata de uno de dmsofes mas importante en el
desarrollo de un proyecto informatico. Todo progeesta compuesto de tareas o de
actividades. Para que el proyecto tenga éxito,eesgario planificar con cuidado las
tareas y luego organizar éstas en orden de prihrein sea mas importante o menos

Su ejecucion.

El diagrama de GANTT es una herramienta que le peral usuario modelar la

planificacion de las tareas necesarias para l&aegn de un proyecto. La lectura de
los diagramas de GANTT es relativamente sencibta @éerramienta es utilizada en
numerosos proyectos en todos los sectores del dgedesarrollo. El diagrama de
GANTT permite realizar una representacion grafiebpdogreso del proyecto y ademas
es un buen medio de comunicacion entre las divgyeasonas involucradas en un

proyecto.

En este proyecto se han realizado dos diagram&AMET T. El primero se realizo al
comienzo del proyecto, para planificar el tiemppegado en la realizacion de cada una
de las tareas del proyecto. El segundo diagram@ANTT ha sido realizado con la
planificaciéon real del proyecto, es decir, un déega que contiene los tiempos reales de

duracion de cada tarea.

Una vez vistos los dos diagramas de Gantt, sezegalun estudio acerca de lo que paso
con la planificacion final. En este apartado se eota si se siguié escrupulosamente el
plan original, si hubo retrasos, a que fueron debig diferentes tipos de preguntas

sobre la planificacion real.

Por ultimo se realiza un analisis econdmico dey@cto, que contiene todos los gastos

asociados al proyecto y ofrece un presupuest@imion el coste total del proyecto.



Tareas del proyecto con la duracion de tiempo esiila
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Diagrama de Gantt Inicial




Tareas del proyecto con la duracion de tiempo real
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Diagrama de Gantt Final




Como se puede observar comparando la planificagi@nse realiz6 al comienzo del
proyecto y la planificacion real realizada al acakh mismo, no se ha seguido
escrupulosamente el plan original, pero aunqueaimdb un desfase en cuanto a la
fecha de finalizacion del proyecto de dos semassts, retardo no se puede considerar

muy grande y se puede decir que no se ha realir@mala organizacion del proyecto.

Debido a los examenes de Junio y Septiembre, s@draido dos semanas de trabajo
gue en el plan inicial no se tuvo en cuenta, loltaee que se haya tenido que retrasar la
fecha de presentacion del proyecto dos semanas serha comentado anteriormente.
En cuanto a los retrasos y adelantos de las ditsetareas programadas para la
realizacion del proyecto, el capitulo de estadoadtl se ha retrasado mas tiempo del
que se esperaba inicialmente, ya que toda la &ag documentacion y el hecho que
gran parte de esta estuviera en inglés, lo quensapma pequefia complejidad afiadida,
ha llevado al retraso de esta tarea. Por el camtear cuanto al capitulo de analisis y
disefio del sistema, se planificé que duraria unemdralevado de dias y finalmente se
ha podido comprobar, que en menos dias de lo gespaba, se ha podido realizar
este apartado. Por ultimo en cuanto al apartada geplementacion, mas o menos se
ha empleado el tiempo que se estipuld al comigpan]o que no ha variado en gran

cantidad de dias su planificacion inicial.

Por otro lado, se ha seguido exactamente el orddasdactividades a realizar, ya que
era un requisito esencial al inicio del proyectoses queria terminar en un tiempo
razonable y no dejar ningun detalle sin realizar.tBnto lo Unico que se ha modificado
de la planificacion inicial a la planificacion redla sido el tiempo dedicado a estas
actividades y el hecho de no contemplar el peridel@xamenes del alumno, tanto en
Junio como en Septiembre, en el cual no ha sidablposledicarle tiempo a la

realizacion del proyecto y ha provocado el retdsalos semanas de la finalizacion del

mismo.
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Dentro de este apartado se van a especificar ls@ue producira el proceso de
desarrollo del proyecto. Los gastos que se tendraguenta son: de personal y de
material, dentro de este tipo se distinguen trésigos: hardware, software y material
fungible. En primer lugar se van a analizar lost@m$roducidos por el equipo de
trabajo. Para este tipo de recurso se muestrastd qae supone una hora de trabajo por

cada puesto de trabajo en la siguiente tabla.

Categoria Coste/hora
Jefe de Proyecto 60 €
Analista 50 €
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Conocidos los gastos asociados por cada rol, segecal detalle con el coste total de
cada categoria. Se debe aclarar primero que datégaria de analistas se tienen dos
miembros y solamente existe un jefe de proyectodaEsiguiente tabla se muestra este
detalle, teniendo en cuenta que la duracién deyegmto, como se estipula en la

planificacion inicial en el apartado 8.1 de esteuoento, se tienen 25 semanas de
trabajo, es decir 125 dias laborables y se supoeg@ara una jornada laboral se emplea

como méaximo 8 horas.

Jefe de Proyecto Analista
Precio por hora 60 € 50 €
Semangs de 25 semanas 25 semanas
trabajo
Dias laborales 125 dias 125 dias
Horas totales 1000 horas 1000 horas
TOTAL 60.000 € 50.000 €
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El coste total derivado de la contratacién de peka@sciende a:

160.000,00 €
Una vez calculado el coste de personal, se delmell@alel coste de material del

desarrollo del proyecto, en las siguientes tal#aaduyen todos los recursos materiales

empleados con el coste de cada uno de ellos. Eskiss son de distintos tipos:




hardware software y material fungible. A continuacion, mostramos losstes

derivados de la compra de equipos hardware y sdtpara el desarrollo del proyecto.

Coste/Unidad Cantidad Coste Total
Ordenador de 1100 € 3 3300 €
sobremesa
1 Dispositivo movil 350 € 1 350 €
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Los recursos software utilizados dentro del delardel proyecto para el despliegue de
la aplicacion, sompen — sourcg por tanto no tiene coste imputable al proyeasique

el Unico coste asociado son los equipos de ordempdotendran los 3 miembros del
equipo, Yy el dispositivo movil donde se realizamairhplantacion del sistema y las
pruebas pertinentes. Antes de proceder a la pattaesgo y el beneficio aplicado al
coste total, se debe detallar el coste derivadtadelquisicion de material fungible.

Dicho material es aquel que se compra y gasta seggéaanzando el proyecto.

Coste/Semana Total
Folios 5,00 € 85,00 €
CD’s, cartuchos... 15,00 € 255,00 €
Material de oficina 20,00 € 340,00 €

(boligrafos, tipex...)
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El coste total derivado de la adquisicion de makerio largo del proyecto, asciende a:

4330,00 €

Por ultimo, se va a detallar el coste proporcialatiesgo aplicado al proyecto y el
beneficio aplicado al mismo. En este caso, se aplic 20% de riesgo y un 15% de
beneficios. Antes de detallar el coste, se debeanel coste total sin el riesgo y los

beneficios aplicados:

164.330,00 €

Riesgo 20% Beneficio 15%

32.866,00 € 24.649,5 €
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Para concluir con el presupuesto, se indica electisal, con el 16% de IVA, que
supondré el desarrollo de este proyecto para ldicacion de emergencias hacia las

personas mayores. En la siguiente tabla se ilekttaste asociado.

Presupuesto Final

Concepto Coste
Costes totales 164.330,00 €
Riesgo (20%) 32.866,00 €

Beneficio (15%) 24.649,50 €
Total (sin IVA) 221.854,50 €
I.V.A. (16%) 35.495,28 €

TOTAL 257.349,78 €
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El proceso a embolsar por el cliente (sin IVA) stgd

221.854,50 €

(Doscientos veintian mil ochocientos cincuenta y atro euros con cincuenta

céntimos de euro)

A este precio es necesario aplicarle el IVA (basgonible: 16%), con lo cual

obtenemos el precio final para el cliente de:

257.349,78 €

(Doscientos cincuenta y siete mil trescientos cuar& y nueve euros con setenta y

ocho céntimos de euro)
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Al comienzo del proyecto el conocimiento que tesdare el tema de las diferentes
discapacidades o problemas que tenian las perstagses era muy basico, asi como
el desarrollo de sistemas orientados a las persoagsres, por lo que suponia un reto
para mi enfrentarme a este tema. A medida que &sanpo el tiempo desde que
empecé el proyecto, fui adquiriendo un gran coni@eito sobre este tema a través de
articulos, tesis relacionadas con las personas n@syootros proyectos que se habian
realizado, que despert6 un gran interés en mizegalun proyecto muy bien

documentado sobre el tema.

El motivo principal por lo que quise realizar epi®yecto, ademas de por qué ya
conocia al tutor de una asignatura de la carrem, réalmente introducirme en el

desarrollo de sistemas para dispositivos movilegema que desconocia del todo y que
actualmente en el mercado esta en un gran credoniEsta es una de las principales
razones por la que una vez finalizado este proyesté muy satisfecho de conocer las
técnicas de disefio hacia dispositivos moéviles ywcenen profundidad la tecnologia de
desarrollo J2ME, la cual desconocia al principibpdeyecto y ahora puedo decir que

conozco al detalle su API.

En cuanto al tema de notificaciébn de emergencesinetema que requiere de mucho
cuidado y por tanto es necesaria una profunda dectation sobre él. El desarrollo de
sistemas de emergencias para usuarios es un teynmt@eesante, que ha supuesto en
mi una expansion de conocimientos sobre su emplem o valoro positivamente. La

importancia y responsabilidad que supone la reafimade un proyecto para ayudar a

usuarios, en este caso personas mayores, enaieadelicadas supone un gran reto.

El objetivo que me propuse al embarcarme en eslgepto, fue realizar una aplicacion

de facil manejo y gran uso para las personas may@e puede decir que se ha
cumplido este objetivo tal y como corroboran lasuteados obtenidos en la evaluacion,
aungue como es obvio hay varios detalles del sestégsarrollado que se deben mejorar
o ampliar, pero en términos generales, se ha cdmpln creces las expectativas que
puse al comienzo del proyecto. Ademas con la @&Ebn de la evaluacion del sistema,




me he dado cuenta, las diferencias sobre el comamionde las tecnologias actuales que
existen entre las personas jovenes y mayores. \detmle fuera parece obvia la
diferencia que hay entre estos dos grupos, peta ljgge no profundizas en el tema y
realizas una evaluacion como la que se hizo en@uento, no puedes asegurar con
absoluta rotundidad o certeza la existencia dedifsgencia tecnoldgica en la sociedad

actual.

Para finalizar las conclusiones que se han extraddola realizacion de este proyecto,
he de comentar los aspectos ocurridos en cuarg@meganizacion del mismo. A pesar
de haberse retrasado 15 dias la finalizacion dsiimi se ha cumplido el objetivo de
acabar nada mas acabar el verano, que era elhobpeincipal que acordamos el tutor y
yo antes de empezar el proyecto. Ademas con airsegnto de la planificacion inicial

realizada al comienzo del proyecto, me he dadotaug® lo importante que es llevar
una buena organizacion en este tipo de proyeabogue de lo contrario, su finalizacion
seguramente se hubiese retrasado mucho mas y rerdpbdido completar todos los

detalles que presentaba la realizacion de estegimy

También hay que destacar que a pesar de que éitilnes cursos de la carrera, sobre
todo en quinto, se nos ensefia a redactar la do¢aon@mde un sistema informatico, ha
sido con la realizacion de este proyecto con el vprdaderamente he aprendido a
redactar una memoria. Por esta razon he de appréapara realizar un buen proyecto,
es importantisima una profunda documentacion deimj y ademas es tan importante

la implementacion del mismo como una buena memoria.
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Este proyecto puede ser si se sigue trabajandoécamn posible proyecto de gran
alcance, ya que la idea de que la notificacion oergencias sucedidas en una
determinada zona pueda llegar a una gran multéupedsonas por medio de un simple
mensaje al movil, y ademéas se les presente uigadgerecomendaciones que deben de
tomar en caso de que suceda esa situacion de emiges un proyecto muy

interesante y que obtendria numerosos beneficios.

Pero para que este proyecto pudiese hacerse ceglidgtenderse a toda la poblacion,
se deben realizar una serie de mejoras (algunadlake han sido sugeridas por las
personas a las que se le realiz6 la evaluaciosisteima). Las posibles mejoras que se
podria plantear son las siguientes:

La aplicacion podria exportarse a otras plataforndas desarrollo para
dispositivos méviles que no sea J2ME y asi podesrtean mayor mercado de
comercializacion. En el apartado “6.1 Herramiendas desarrollo” de este
documento, se hace una referencia a las plataforeasdesarrollo para
dispositivos moéviles mas importantes en la actadlidoor tanto una posible

mejora seria, desarrollar esta aplicacion para géagaformas.

En cuanto al software del sistema, podria aumentnsimero de emergencias,
ya que las emergencias que ocurren hoy en dianésrde las que este sistema
ofrece al usuario. Una emergencia que no estaemmid@da en el sistema y me
di cuenta al final del proyecto, son los accidertedrafico, que actualmente
sucede una cantidad elevada diariamente. El trate@jumentar el nUmero de

emergencias, no supondria una labor muy compleja.

Si se quisiese llevar esta aplicacion a la vidg ssadeberia de implementar un
modulo de conexidon por red, con algun organismmshitucion que enviara
informacion de las emergencias. Mediante este modnlvez de iniciarse el
sistema por aleatoriedad como se hace en el potake este proyecto, las
autoridades mandaria por red estos mensajes ywsl@sios les llegaria a sus

dispositivos méviles inmediatamente después.




Habria también que pensar, si es la mejor opciom egte en sistema se
desarrollara mediante una aplicacién web. Es dscsucediese una catastrofe
como un terremoto o inundacion, que hiciese queglidicio donde esta alojado

el servidor del sistema sufriera dafios que pudiaser que el servidor resultase
dafiado o inoperativo por este motivo, no se parisar a los usuarios de esa
emergencia. Por tanto habria que determinar siéssefitaz una aplicacién web
0 una aplicacion diferente. Este problema también pedria subsanar,

empleando varios servidores de informacion en daass.

Ademas, todas las opiniones por los usuarios edatueecogidas en el apartado
“7. Evaluacion” se tendrian en cuenta como mejpeaa aumentar el potencial
de esta aplicacion movil. Sobre todo la idea deodhtcir un mapaGIS para
seleccionar la ubicacion de la zona donde quiereseario que le llegué la
notificacion de emergencias de esa ubicacion, senia ampliacion muy

interesante.

Por dltimo y dado que no se ha podido tener latap@ad, en este proyecto
podria haberse realizado un moédulo de accesibilijaca las personas
discapacitadas y haber podido evaluar a algunamerson discapacidad. Esta

es otras de las posibles mejoras que se quedanmaeptes para un futuro
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En este manual de usuario se procedera a realizaexplicacion de la utilizacion del
sistema, que servira al usuario como guia en sudgfanteractuar con el sistema. Como
se explicé en el modelo conceptual del sistemaplecacion puede arrancar de dos
modos:

Si ha ocurrido ninguna emergencia, el sistema eararen Modo Alerta.

Si por el contrario, no ha ocurrido ninguna emecgenel usuario entrara al

sistema en Modo Normal.

En la vida real si ocurriera una emergencia senkgaeia al usuario por red la
notificacion de dicha emergencia y el sistema @aada en modo alerta. Si no hubiera

ninguna emergencia y el usuario quisiese entrat sistema, entraria en modo normal.

El hecho de que en este proyecto no tenemos enacien avisos por la red, esta
funcion se ha implementado de tal forma que sésigic modo normal o en modo alerta
de forma aleatoria. Un 75% de las veces iniciarénedo alerta y un 25% de las veces
en normal. Cuando se inicie en modo alerta, habadpuobabilidad equitativa de que el
evento que se le notifica al usuario como emergesea cualquiera de los 5 tipos de
emergencias.

En primer lugar se detallard un ejemplo de navégagor el sistema, si este arrancara
en modo normal. Una vez explicado este modo, seefdeva a la explicacion del modo
alerta de igual forma. En cada pantalla se defatxtualmente lo que hace la interfaz
de usuario correspondiente, asi como la funcidlosleiferentes comandos que en ella
hay. Ademas se mostrard mediante una imagen laallzarde cada paso de la

navegacion del sistema, para dar una idea muchalarasde la aplicacion.



INTERFAZ INICIAL
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La ilustracion 16 muestra la pantalla del modo radrrasta pantalla sera la inicial en
caso de que no haya sucedido una emergencia ymemnta el usuario, quiera entrar en
el sistema para obtener informacién sobre los dlifteis tipos de emergencias y como
actuar en caso de que estos sucedan. En el metfiqpdatalla se puede ver el logo del
sistema “Sistema de Alertas”. En esta pantallaussl@ observar la presencia de dos

comandos:

Salir: Cierra la aplicacion.
Entrar: Entra en la aplicacion e ira a la intedazanformacion sobre los posibles

casos de emergencias que existen en este sistema.




INTERFAZ DE INFORMACION
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La llustracién 17 muestra la interfaz de la infocia. En esta interfaz aparecen los 5
tipos de emergencia. Pulsando sobre uno de ellascgglera primero a una pantalla que
muestra una imagen del tipo de emergencia y a Eegandos se ird a una pantalla que
mostrara las recomendaciones propias del sucestckmlado. El tamafio de los
diferentes elementos de la lista es el maximo pmdilo recomendable seria que ocupase
toda la pantalla y su distribucién fuese mas ecoénpero no se puede hacer el tamafio
de la letra mas grande, ya que eso forma parta denlffiguracion del dispositivo mévil
en donde se instale la aplicacion. Ademas en et&daz se puede apreciar la presencia
de dos comandos:

Atras: Vuelve hacia la pantalla anterior (llustéacil6).




Opciones: Dirige al usuario hacia la pantalla deiames, donde se podra definir
el perfil o la configuracion de usuario preferighgiendo el tamafio del texto de

los mensajes de informacion y el volumen de lossajes de voz.

INTERFAZ DE OPCIONES

& (*+,-/ " )2*?2+C 12 03,-0/2(

La llustracion 18 muestra la interfaz de opciortes. esta pantalla el usuario podra
configurar a su gusto las diferentes opcionesidtdma como son: el tamafio del texto
de los mensajes de informacién y el volumen derlessajes de voz. Esta pantalla solo

puede ser accedida desde la interfaz de informa€iéne un comando:

Aceptar: Almacena los valores configurados porselanio y vuelve a la pantalla

de informacion (llustracion 17)




INTERFAZ DE IMAGENES DEL TIPO DE EMERGENCIA
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Las llustracion 19 muestra las interfaces interaméntre la pantalla de informaciéon de
las diferentes emergencias y las recomendacionesadiz una de estas en caso de
ocurrir tal suceso. Estas pantallas permiten moatnasuario un aspecto grafico del tipo
de incidencia. A los 2 segundos de mostrar unanigéen del suceso ocurrido, se

redireccionara automaticamente hacia la pantallecdamendaciones.




INTERFAZ DE RECOMENDACIONES
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La llustraciéon 20 muestra la pantalla de recomendas. En esta pantalla se avisara al
usuario de “que” hacer en caso de que suceda legenwa. En este caso la emergencia
sucedida es un incendio. Como se puede aprecgaretapmendaciones se muestran
divididas en puntos y a su vez estan subdivididasexciones, dependiendo de la
situacion de la persona. Ademas se podran escastem recomendaciones mediante un
mensaje grabado de voz. Todas estas recomendatianesdo recopiladas de la web

de Proteccion Civil, como se explica en uno derdopiisitos de sistema. Esta pantalla

tiene también un comando:

Atras: Vuelve a la interfaz de informacion (llustén 17).




INTERFAZ DE ALERTA
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La ilustracion 21 muestra la pantalla del modotajetonde se avisa al usuario de que
ha sucedido una emergencia, indicandole el tipatfrdebajo de la imagen de alerta),
mostrandole una sefial de peligro que alerte alrigsdal peligro que puede correr y un

mensaje de voz grabado avisandole del evento doue tienen dos comandos:

Salir: Cierra la aplicacion, en caso de que el isw@nozca ya las indicaciones
oportunas o decida no saber mas informacién sal@mergencia sucedida. Este
comando ha sido puesto, para darle la oportunittadwario de no tener que
acceder a la pantalla de recomendaciones y dagesihilidad de no tener que

acceder obligatoriamente a la pantalla los protcde actuacion en este tipo de




emergencias, si por algin motivo propio no desedsener esa informacion

(porgue ya la conoce, por vagueria..., etc.)

Entrar: Si se pulsa entrar, el sistema ira a laghancon toda la informacion del
suceso. Previamente se pasara por la imagen detiéiggmergencia, y a los 2

segundos se accedera a la pantalla del suceso.

INTERFAZ DEL SUCESO
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La ilustracién 22 muestra la pantalla del sucesorao, donde se avisa al usuario de
gue de la informacion exacta de la emergencia sjitlecion geografica de donde ha
sucedido. Ademas se le muestra un icono para agldauario a asociar facilmente la

emergencia.

En este sistema la ubicacion del usuario es muyritapte, ya que el organismo que
manda los mensajes de informacion al usuario gieaatie las emergencias que suceden
cerca de donde el usuario vive. Por tanto el mensaj la informacion del suceso,
contendra la fecha del suceso de la emergenciaupitzacion exacta de donde ha

sucedido.
Como se observa en la ilustracion 22, se tienercoiosindos:

Salir: Cierra la aplicacion, en caso de que el isw@nozca ya las indicaciones
oportunas o decida no saberlas. Este comando bapsiesto, para darle la
oportunidad al usuario de no tener que accedeparitlla de recomendaciones
y de igual manera que en el modo normal, darleofabgidad de no tener que
acceder obligatoriamente a la pantalla los protcde actuacion en este tipo de
emergencias, si por algun motivo propio no desedsener esa informacion

(porgue ya la conoce, por vagueria..., etc.)

Consejo: Si se pulsa el sistema ird a las reconceatzs que debe tomar el
usuario en caso de esa emergencia. En esta pa#adandicara al usuario que
recomendaciones debe tomar en caso de que sucesaelgencia. Como se
explicard a continuacién, esta pantalla de recoamades es la misma pantalla
de recomendaciones del modo normal, aunque difiererel nimero y el

significado de los comandos que tienen.



INTERFAZ DE RECOMENDACIONES ALERTA
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La ilustracion 23 muestra la pantalla de recomeindas. Esta interfaz es exactamente

igual que la interfaz de recomendaciones del modomal (llustracion 20), se

diferencia de ella en los comandos:

Atras: Volvera a la pantalla de suceso.
Informacion: Accedera a la pantalla de informacipor si el usuario desea

conocer mas informacidn sobre otro tipo de emeiligenc

Ademas, tanto en esta pantalla de recomendaciame en la del modo normal, al
final de las recomendaciones se ofrece al usuaritiréccion web de proteccion civil y
el numero de teléfono, por si el usuario quisieBerer mas informacion sobre la

emergencia.




EVALUACION DEL PROYECTO FIN DE CARRERA DE
CARLOS RUANO MARTINEZ

Este cuestionario tiene por objeto obtener las iopas de los participantes en la
realizacién de la evaluacion de este proyecto éircairera. A continuacion se le hara
una descripcion del funcionamiento del sistema lgetivo de la realizacion del

mismo. Una vez haya comprendido todo esto, seréz@fa una plantilla con una serie

de cuestiones para evaluar el sistema mientrad asta navegando por él.

Este proyecto tiene como objetivo ofrecer al usuana plataforma para un dispositivo
movil que le alerte mediante el envio de un menaae dispositivo de situaciones de
emergencia que ocurran en la zona donde ustedersgsi@ ofrezca una serie de
recomendacion que usted debe tomar en el casoedeugada una emergencia. Ademas
de ofrecerle la informacion textualmente, se leadrun modulo de audio al usuario,

gue mediante mensajes de voz le informara tamtida emergencia sucedida.

La navegacion por la aplicacion se realiza mediégmgecomandos del emulador del
teléfono movil situados en la parte superior desieelizquierda. Para la evaluacion del
sistema se realizaran dos modos de ejecucion,iomdasdo el envio de una situacion

AN

de alerta, donde el usuario entrara al sistemaigcabde informacion sobre “qué” hacer
en caso del suceso de la emergencia. Y otro modomiaado normal, en el que el

usuario entrara a la aplicacion con el Unico oljetle obtener informacién sobre las
diferentes emergencias que ofrece el sistema. B®@dérara una pantalla con todos los
tipos de emergencias contemplados en el sistengdi@ndo a uno de ellos se le
mostrara la informacion correspondiente. En estdaia de informacion usted puede
configurar las diferentes opciones del sistema cpomexlen ser el tamafio de texto de

los mensajes de informacion o el control de voluaefos mensajes de voz.

A continuacion se le presenta una serie de cuestigne usted debe rellenar para poder

evaluar correctamente el sistema.




Datos generales de la poblacion.

1. ¢Qué edad tiene usted?
2. Sexo (Hombre o mujer)
3. ¢Con que frecuencia se conecta Ud. a Internet?
a. Ninguna frecuencia, no tengo conexién
b. No me conecto, aunque tengo conexion
c. Varias veces al mes
d

. Varias veces a la semana
Datos especificos de la aplicacion. Responda con(Mal), R (regular) y B (bien).

¢, Se comprende para que sirve esta aplicacion wetb (|Rdncionalidad)?
¢, Describe el logo del sistema la funcionalidadesier de la aplicacion?
¢ Los colores se distinguen con claridad?

¢ El tamano del texto es el adecuado?

¢, Se entiende el icono que acompafia a cada botén?

¢.Se entiende la funcionalidad de cada botén?

N o gk~ oD R

Se puede responder en todo momento la preguntadgDdme encuentro?

¢,Dénde puedo ir?

.

¢, La navegacion entre los distintos apartados dplieacion resulta sencilla?

9. ¢Le resulta sencillo salir de la aplicacion?

Datos especificos de los mensajes de informacionedponda con M (mal), R

(regular) y B (bien).

¢ El tipo de fuentes es el apropiado?

¢, El tamafio del texto es el adecuado?

¢ Le parece correcto la organizaciéon de la inforérapor puntos)?

¢ Le parece correcto la division de informacién adglubicaciéon del usuario?
¢ El' lenguaje utilizado es apropiado?

¢ Le parece correcto el empleo de mensajes de wdasoecomendaciones?

N o gk~ wDbdRE

¢ Le resulta comodo la voz grabada en los mensajesza?
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Java 2 SDK $oftware Development Kies un kit de desarrollo de software formado
por un conjunto de herramientas Utiles, que pemmdelos desarrolladores crear
aplicaciones escritas en el lenguaje de programadava y que se ejecutan en la
plataforma Java. Estas herramientas estan disepadagjue se utilicen desde la linea

de comandos.

Este kit también proporciona también informaciérbreola documentacion de la
plataforma Java 2, contiene especificaciones A8dcipciones de funciones, guias de
desarrollador, paginas de referencia de utilidagesherramientas de SDK,
demostraciones y enlaces con informacion relacimn&gta documentacion también
esta disponible en un paquete de descarga que pigtdlar en su maquina. Ademas se
puede consultar el API de plataforma Java, quegooigna una breve descripcion de la

API haciendo énfasis en las especificaciones yanmten ejemplos de cddigo.

En cuanto a la instalacion, lo primero que se tigme hacer es descargar el kit j2sdk

version 1.5 como minimo. Desde el siguiente ersagauede realizar la descarga:

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp

Una vez descargado el paquete del j2sdk, se hdsée ditic en el programa de

instalacion del j2sdk, en este caso se ha desaasdit j2sdk version (1.6.0_16):

jdk-6ul6-windows-i586

&%~/ H2)+<&2G |

Una vez hecho el doble clic, aparece el cuadricdadia, se pulsAccept>.
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Posteriormente aparece la siguiente pantalla, lse pidsar el botoNext

&%+, +)+&&+,0930/2/)2(G |




Una vez seleccionados los componentes (se dejadefecto), se procede al siguiente
paso de la instalacion. En este paso se debe espgua se copien todos los ficheros en

la pantalla de progreso de la instalacion. Puedrtaarios minutos.

&)+, +)+&E&+ 12 3*0F*2(0 12 -/()+&+,-./

Cuando se hayan copiado todos los ficheros, aparégesiguiente pantalla, donde se

seleccionara la carpeta de destino de la instadgs®deja por defecto). PulNext>.

&0+ " H)+&EH 12 (282, 12 +*32)+ 12 -/() +&+,-.



Una vez terminado este paso se acaba la instaldelg@sdk. Aparecera la pantalla de
instalacion correcta. El usuario pulsara el bdtémsh y se reiniciara el ordenador para

la correcta instalacion de este kit.
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NetBeanses una plataforma para el desarrollo de aplicasiate escritorio usando el
lenguaje Java y un entorno de desarrollo integi@d&) para desarrollar bajo esta
plataforma. Su aprendizaje se ha convertido en dimetital para quienes estan

interesados en el desarrollo de aplicaciones nhatigiforma.

La plataformaNetBeangpermite que las aplicaciones sean desarrollagesta de un
conjunto de componentes de software llamados médule médulo es un archivo Java
gue contiene clases de Java escritas para intaractum las APl déNetBeansy un
archivo especial nfanifest file) que lo identifica como modulo. Las aplicaciones

construidas a partir de modulos pueden ser extasdigregandole nuevos médulos.

Debido a que los moddulos pueden ser desarrolladaependientemente, las
aplicaciones basadas en la platafolt&iBeanspoueden ser extendidas facilmente por
otros desarrolladores de software.

MedianteNetBeanses posible disefiar aplicaciones con solo arragtsoltar objetos
sobre la interfaz de un formulario. Si ya te faamiiaste con entornos como .NET no te
costara trabajo aprender los nuevbasbels JButtonso JTextFields NetBeangone a
disposicion de los usuarios decenas de médulasvasde su pagina web, que podras

integrar en él para conseguir mejores aplicaciones.

Puesto que esta version Netbeansproporciona una plataforma de desarrollo para

aplicaciones moviles, sera la ideal para realezamplementacion del sistema.

En cuanto a la instalacion, lo primero que se tigne hacer es descargar el paquete
Netbeangjue incluye la version J2ME. Desde el siguient@a@nse puede realizar la

descarga:
http://www.netbeans.org/downloads/

En la siguiente ilustracion se muestra que paqietescarga ddetbeanses el que el

usuario debe seleccionar, mediante un encuadrgulo ro
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Una vez descargado el paquete Migtbeans se hara doble clic en el programa de

instalacion déNetbeansen este caso se ha descargado version 6.7.1.:

netbeans-6.7.1-ml-java-windows

&(*+,-/ 000 3+*+ &+ -/()+&+,-./ 12

A continuacion aparecera la pantalla de bienvemdainstalacion, mostrando los
componentes que contiene el paquete descargadstoRpee para este proyecto no es
necesario paguetes que no sean el de J2ME, selamminos el botéustomizepara
seleccionar los paquetes especificos para estaeaipln. En la ilustracion siguiente se
muestra esta pantalla.
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Una vez entrado en la seleccibn de componentesstalan seleccionamos los
componentes necesarios para esta aplicacion. 8ecieglan los seleccionados en la

ilustracion siguiente y se pulsa el boOK.

&+ +H)+&&+ 12 (282,,-1 12 ,0930/2/)2(



Una vez seleccionados los componentes, se vuelle pantalla de bienvenida de
instalacion, esta vez con los nuevos componengesel8cciona el botddext>.

&'()*+,-./  +N+&E&+ 12 <-2/72/-1+ ,0/ ['270(,093  0/2/)2(

A continuacion, aparece el cuadro de licenciacepta y se pulsidext>.

&)+, H)+&&+ 12 '+1*0 12 &-,2/,-+



Posteriormente aparecera la pantalla de selecei@amgheta de destino de la instalacion
de la herramienta de desarrollo, se deja por defadue aparece.

También se ofrece al usuario la seleccion del pgaqudava instalado, por defecto
Netbeansonoce la ruta de la carpeta de instalacion da, jgor tanto el usuario dejara

por defecto la direccidon que aparece.

En la siguiente ilustracion aparece dicha pantalla.

&'()*+,-./  +N+&&+ 12 (2&2,,-./ 12 ,+*32)+ 12()-/0

Una vez concluido este paso, se acaba la configaratel paquete de instalacion de
Netbeans Unicamente quedar4 comenzar la instalacion da &stramienta de

desarrollo y ya habra concluido todo.

En la siguiente ilustraciéon se muestra al usuarimformacién del paquete que se va a
instalar, es decir, el tamafo que ocupa en dideccgrpeta de destino. El usuario debe

pulsar el botorinstall y comenzara la instalacion.




&'()+,-/  +H)+&&+ 327+ + &+ /() +&+,-./

A continuacién aparece la pantalla de progresondtlacion. En este paso se debe
esperar a que se copien todos los ficheros erpastalla. Puede tardar varios minutos.

&%+~ " +)+&&+ 12 3*OF*2(0 12 &+ -/()+&+,-./



Una vez terminado este paso se acaba la instaldeida herramienta de desarrollo
NetbeansAparecerd la pantalla de instalacion complet&fiaisuario pulsara el boton

Finishy se reiniciara el ordenador para la correctalasion de este Kkit.

&'()*+,-./  +N+&E&+ 12 -/()+&+,-./ ,093&2)+



