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Resumo

O obxectivo deste traballo é o desenvolvemento dunha aplicacién moébil apta para Android e

iOS que use pictogramas e permita gardalos en categorias e crear frases con eles para facili-

tarlle a comunicacion aos nenos con trastorno do espectro autista (TEA).

Abstract

The project’s goal is to develop a mobile application available for Android and iOS that

uses pictograms and allows users to sort them into categories and create sentences to make

communication easier for children with autism spectrum disorder (ASD).
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Capitulo 1

Introducion

Neste primeiro capitulo da memoria, presentarase unha ferramenta que permita facili-
tar a comunicacion dos nenos e nenas con Trastorno Espectro Autista (TEA), expofiendo a

motivacion detras do proxecto, os seus obxectivos e a estrutura completa da memoria.

1.1 Trastorno do espectro autista

O TEA é un conxunto de trastornos neuroléxicos e de desenvolvemento que afectan as
formas de interactuar, comunicarse, aprender e comportarse das persoas [1]. Chamase tras-
torno de espectro porque distintas persoas con TEA poden ter unha gran variedade de sinto-
mas. Dentro deste espectro, tamén se inclie o que se cofiece como sindrome de Asperger e o

trastorno xeralizado do desenvolvemento non especificado [2].

As causas deste trastorno son actualmente descoriecidas, ainda que hai estudos que in-
dican que hai mais de 100 posibles xenes que poden estar implicados e que os factores me-
dioambentais afectan 4 evolucion e desenvolvemento desta condicion. Nestes tltimos anos, a
porcentaxe de persoas diagnosticadas con TEA aumentou significativamente debido ao maior
cofiecemento que se ten e interese da comunidade médica e cientifica. S6 en Esparia, hai mais

de 45.0000 persoas con autismo e estimase que nacen 4.500 bebés con TEA ao ano [3].

1.1.1 A comunicacion nas persoas con TEA

Este trastorno acompaiia 4 persoa ao longo da sia vida e afecta principalmente a comuni-
cacion e interaccion social, asi como 4 flexibilidade de comportamento e pensamento. Neste
sentido, fai que estas persoas poidan ter problemas para comprender ou empregar a linguaxe
oral, que teflan uns intereses moi restrinxidos e especificos, ou que precisen de rutinas moi
estruturadas. Todos estes aspectos fan que sexa preciso traballar de forma especifica este ti-
po de habilidades con eles e, para iso, habitualmente faise uso dos Sistemas Aumentativos e

Alternativos de Comunicacion (SAAC), que son formas de expresion diferentes da linguaxe
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falada que tefien como obxectivo aumentar o nivel de expresion e compensar as dificultades
de comunicacién. Estes sistemas baséanse no uso de diferentes tipos de apoios que axudan
a mellorar a comprensioén nas interaccions sociais e nos procesos comunicativos. Os SAAC
poden usar como apoios distintos tipos de simbolos, incluidos os graficos e os xestuais, como
serian os pictogramas, que son debuxos que representan o obxecto real ao que se refiren.
Este proxecto céntrase no sistema de uso de pictogramas denominado Picture Exchange
Communication System (PECS), que consta de diferentes fases nas que o neno vai avanzando
sempre apoiandose no uso de pictogramas para comunicar aos seus familiares/coidadores o
que quere ou precisa en cada momento [4]. Nos niveis mais avanzados deste sistema, é posible
cubrir diferentes funciéns comunicativas, incluindo as peticiéns ou proporcionar informacion

relevante.
O obxectivo principal de PECS é ensinar comunicacion funcional e para iso consta de seis

fases [5]:

1. Fase 1: Aprenden a intercambiar/seleccionar imaxes (pictogramas) para conseguir cer-

tas cousas que desexan ou acceder a certas actividades.

2. Fase 2: Seguen usando as imaxes pero agora en distintos entornos e con outras persoas

(xeralizacion da aprendizaxe).
3. Fase 3: Empézase coa discriminacion entre varias imaxes para elixir as suas favoritas.

4. Fase 4: Aprenden a construir oraciéns simples facendo uso dun pictograma que indique
“Quero”, seguido do que solicitan. Durante esta fase, tamén aprenden a expandir as

oraciéns engadindo adxectivos, verbos e preposicions.
5. Fase 5: Aprenden a usar PECS para responder 4s preguntas.

6. Fase 6: Aprenden a comporfier oraciéns mais complexas e seguen respondendo a pre-

guntas.

1.1.2 Variedades do TEA

A pesar de que resulta moi complexo realizar unha clasificacién dos diferentes tipos de
TEA debido a gran variedade de manifestaciéons que pode presentar nas persoas afectas, po6-

dense diferenciar 5 grandes variedades dentro deste espectro [6]:

1. Autismo: Este trastorno comeza nos primeiros tres anos de vida e algins dos sintomas
mais significativos son unha nula ou moi escasa comunicacion verbal, que o neno sexa

pouco sociable ou que non mostre interés en chamar a atencion dos pais.
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2. Sindrome de Rett: A principal caracteristica é que se presenta principalmente en nenas.
Ao redor dos dous anos, as persoas afectadas empezan a sufrir un proceso dexenerati-
vo do sistema nervioso, manifestado en alteracions na comunicacion, a cognicioén e a

motricidade.

3. Sindrome de Asperger: As persoas afectadas por esta variedade non presentan ningin
tipo de alteracion intelectual nin fisica que as identifique, dificultando notablemente o
seu diagnodstico. O problema neste caso esta no campo das capacidades sociais, podendo
chegar a comprometer a sda integracién social e laboral. As caracteristicas mais habi-
tuais do Asperger son a falta de empatia, unha pouca coordinaciéon psicomotriz, non

entender as ironias e a obsesion con certos temas.

4. Trastorno desintegrado infantil ou sindrome de Heller: Esta variedade pode non ser
evidente ata pasados os dez anos. A pesar de afectar as mesmas areas que outros tipos,
ten un caracter regresivo e repentino que pode causar que ata o propio neno se dea

conta do problema.

5. Trastorno xeralizado do desenvolvemento non especificado: Usase para os casos onde

os sintomas son demasiado heteroxéneos como para ser incluido nos outros tipos.

1.1.3 Sintomaloxia

Con frecuencia, obsérvanse algins tipos de comportamentos que son bastante recurrentes
en persoas diagnosticadas con este tipo de trastornos. Ainda asi, non todo o mundo vai ter os

seguintes sintomas, pero é bastante probable que tefian varios deles [1]:

« Facer pouco contacto visual ou facelo de forma inconsciente.

« Parecer que non mira ou escoita as persoas que estan falando.

« Compartir con pouca frecuencia intereses, emocions ou actividades que disfrutan.
+ Non responder ou tardar cando os chaman.

« Dificultade para seguir conversacions.

« Falar moi seguidamente dun tema sen permitir responder a outra persoa.
 Expresions faciais, movementos e xestos que non coinciden co que estan dicindo.
« Ton de voz que pode ser similar a cantar ou moi monétono.

« Dificultades para comprender o punto de vista doutra persoa.
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 Problemas para adaptar o seu comportamento a diferentes situacions sociais.

« Dificultades para compartir nun xogo imaxinativo ou para facer amigos.

Con respecto aos comportamentos repetitivos, poden incluirse:

Repetir palabras ou frases.
» Mostrar especial interés en temas especificos como nimeros ou datos.

« Mostrar demasiado interés en cousas especificas como obxectos en movemento.

Molestarse por cambios pequenos nunha rutina.

« Ser mais sensibles a luz, roupa, son ou temperatura.

Ademais dos sintomas previamente mencionados, os nenos con TEA tamén poden ter
dificultades para durmir. Como se pode observar, unha gran cantidade destes sintomas afectan

4s areas relacionadas coa comunicacion e interaccion social.

1.1.4 Diagnostico

O diagnostico en nenos pequenos dividese en diias etapas [1]. A etapa inicial é a avaliacién
xeral durante as revisions periddicas do médico dos nenos. Se durante esta avaliacion detéc-
tanse problemas no desenvolvemento funcional ou da conduta, pasarase 4 segunda etapa. Esta
segunda avaliacién pode incluir exames neuroléxicos, unha avaliacién sobre as habilidades de
fala dos nenos e das stias capacidades cognitivas, observacion do seu comportamento, unha

avaliacion das habilidades apropiadas da sia idade e preguntas sobre a historia familiar.

No caso de nenos pequenos e adolescentes, o equipo de educacioén especial da stia escola
ou os familiares, que son os que mais tempo pasaran con el, poderian facer unha avaliacion

inicial e, no caso de detectar indicios deste trastorno, xa se trataria cun especialista.

Con respecto ao TEA en adultos, isto é mais dificil de detectar xa que os sintomas poden
coincidir cos doutros trastornos de satide mental. Neste caso, pédese mandar a un psicélogo
que preguntara sobre os retos nas relacions sociais ou comportamentos repetitivos, e este
tamén podera falar cos familiares e persoas que coidaron ao adulto cando era pequeno para

poder obter un diagnostico.

1.1.5 Tratamento

O tratamento dos TEA debe empezar tan pronto como se faga o diagndstico para dimi-

nuir as dificultades destas persoas e aproveitar ao maximo as suas fortalezas. Non hai unha
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tratamento xeral para as persoas con TEA, hai que atopar para cada persoa a combinacion
de tratamentos que mellor lle vaia. O TEA afecta a cada persoa de forma distinta, polo que
non hai unha via Unica de tratamento que seguir, senon que depende da persoa. A maioria de

tratamentos podense dividir segundo as seguintes categorias [7]:

« Enfoques condutais: Son os que contan coa maior cantidade de evidencia para o trata-
mento dos sintomas do TEA. Céntranse en cambiar os comportamentos ao entender o

que pasa antes e despois destes.

« Enfoques de desenvolvemento: Estes tratamentos céntranse en mellorar as detrezas
que tefien que ver co desenvolvemento. A terapia mais comun é a terapia da fala e
da linguaxe, que axuda a mellorar a comprension e uso da lingua e fala dunha persoa.
A terapia ocupacional ensina destrezas que lle axudan & persoa a vivir da forma mais

independente posible. Adoitan combinarse cos enfoques condutais.

« Educacionais: Estes tratamentos realizanse nas clases. Ofréceselle aos maestros formas

de adaptar a estrutura da aula e mellorar os resultados académicos e outros resultados.

« Socio-relacionais: Céntranse en mellorar as destrezas sociais e crear vinculos emocio-

nais.

« Farmacoloéxicos: Non hai medicamentos que poidan reducir os sintomas do TEA, pero
si poden usarse para reducir outros sintomas como son a irritabilidade, os comporta-

mentos disruptivos, a hiperactividade ou a ansiedade.

« Psicoldxicos: A terapia cognitiva-condutal é un enfoque psicoldxico centrado en apren-

der as conexidns entre os pensamentos, os sentimentos e os comportamentos.

« Complementarios e alternativos: Tratamentos que non encaixan dentro das outras ca-

tegorias.

En calquera caso, hai varios aspectos importantes a hora de implementar calquera trata-
mento orientado & mellorar as condicions das persoas con TEA: debe comezarse o antes posi-
ble, as intervencidns teflen que abarcar diferentes areas co obxectivo de mellorar a calidade de
vida e autonomia destas persoas, e precisase dun mecanismo efectivo de comunicacién para

conseguir o resultado desexado.

1.2 Motivacion

Traballar co sistema PECS pode presentar unha serie de incomodidades e limitacions, rela-

cionadas con ter que crear fisicamente os pictogramas, crear as suas carpetas correspondentes
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e organizalos. Para cada pictograma que se queira empregar, é necesario imprimir a imaxe,
plastificalo, engadirlle o velcro..., e ademais a stia manipulaciéon pode facer que se degrade
rapidamente. Por iso, resultaria moi vantaxoso o feito de poder dispofier dunha ferramenta
tecnoloxica que permita automatizar todo este proceso, de forma que os responsables/profe-
sionais poidan crear e organizar de forma sinxela e comoda todo o material necesario para
comunicarse/traballar cos nenos con TEA usando o sistema PECS.

Do mesmo xeito, estes nenos soen sentirse moi atraidos polos estimulos visuais das aplica-
cions para mobiles e tabletas, o que lles axuda a centrar a stia atencién. Por esa razon, moitas
das intervencions e interaccions con estes nenos adoitan canalizarse a través do uso destes
dispositivos.

Persoalmente, resulta moi interesante a creacién dunha aplicacion deste tipo desde cero,
usando tecnoloxias modernas e tendo a opcién de aplicar as metodoloxias que se aplicarian
no dia a dia nun entorno laboral. Ademais, resulta moi motivador que este traballo poida
servir para mellorar a calidade de vida dun grupo de persoas, permitindo aplicar o método de
traballo Aprendizaxe e Servicio (ApS) para poder usar os cofiecementos adquiridos durante a

formacion nunha préctica solidaria.

1.3 Obxectivos do proxecto

O principal obxectivo deste proxecto é a creacion dunha aplicacién para moébiles que per-
mita aos responsables e profesionais crear facilmente as carpetas PECS, os pictogramas e or-
ganizalo todo segundo as necesidades do neno. Ademais, tamén se busca que os nenos poidan
utilizar a aplicacion para comunicarse e desenvolver novas habilidades comunicativas pofien-
do en practica as fases mais temperas do sistema PECS, permitindo seleccionar e discriminar
pictogramas, como as fases mais avanzadas que permitan comporier frases a partir da selec-
cién de varios pictogramas de xeito secuencial para solicitar algo ou responder a preguntas
doutras persoas. Co desenvolvemento desta aplicacion, biscase que os nenos dispofian dunha
ferramenta util que poidan usar no seu dia a dia para comunicarse, pero que tamén poida ser
empregada nas diferentes intervenciéons que se leven a cabo por parte dos profesionais e no

propio ambito educativo.

Asi mesmo, preténdese adquirir uns cofiecementos tanto no desenvolvemento de aplica-
ciéns mobiles como no uso dunha metodoloxia 4xil, como é Scrum. Finalmente, este proxecto
tamén esta orientado a cofiecer a realidade social das persoas con TEA e das siias familias, co

obxectivo de contribuir a mellorar a sta calidade de vida.
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1.4 Estrutura da memoria
A memoria deste proxecto esta estruturada da seguinte forma:

1. Introducién: Capitulo actual onde se fala do TEA, dos sistemas PECS, da motivacion e

obxectivo do proxecto, e se presenta a estrutura da memoria.

2. Estado do arte: Capitulo onde se mencionan algunhas das aplicaciéns e ferramentas xa

existentes no mercado con funciéns similares as que se buscan desenvolver aqui.

3. Fundamentos tecnoloxicos: Listado e explicacions das ferramentas de software e tec-

noloxias usadas neste proxecto para o desenvolvemento da aplicacion mébil.
4. Metodoloxia: Capitulo onde se explica a metodoloxia elexida para o desenvolvemento.

5. Organizacioén do proxecto: Explicacién da organizacion que se estableceu para o pro-
xecto, o diagrama temporal coa organizacion das tarefas nos diferenets sprints e a co-

rrespondente estimacion de custos.

6. Anélise: Capitulo onde se especifican os requisitos que debe cumprir a aplicacion, os

actores que a usaran e os seus casos de uso.

7. Desefio: Capitulo onde se expofien os patréns de desefio seguidos, o desefio da base de

datos e das vistas da aplicacion.

8. Implementacion: Capitulo onde se amosaran as partes mais relevantes do codigo e as

probas realizadas na aplicacion.

9. Conclusions: Reflexion final e valoracion do estado final do proxecto, e das ferramentas

e cofiecementos adquiridos.



Capitulo 2

Estado do arte

Agora mesmo, debido aos avances nas tecnoloxias, disponse dunha gran variedade de apli-
caciéns creadas para nenos con TEA, que poden servir para axudalos a comunicarse usando
o sistema PECS. Neste capitulo, farase unha breve revisiéon das principais ferramentas exis-
tentes orientadas a mellorar a comprension e comunicacién de nenos con TEA empregando
SAACs.

2.1 Leeloo AAC

Esta aplicacion esti baseada en pictogramas e xa conta con categorias preestablecidas,
polo que o propio profesional non poderia engadilas en funcién do neno. Ademais de que, para
poder obter mais carpetas das iniciais, deberian pagar a versién premium. Un punto positivo
desta aplicacién é que conta xa con frases preestablecidas, ademais de dispor da reproducioén

das palabras e frases podendo variar as voces de reproducion [8].

Na imaxe 2.1 (paxina 9), obsérvase unha das categorias preestablecidas ofrecidas por esta

aplicacion e os pictogramas dentro desta, que ademais, son especificos da aplicacion.

2.2 Soyvisual

Esta ferramenta esta dispoiiible tanto para iOS como para Android, ademais de contar
cunha versién web. Dispdon de 3 seccidns principais, incluindo unha parte con pictogramas
que representan distintos obxectos, unha de laminas con situacions cotias e outra con distintos
tipos de exercicios. Entre estes exercicios, podemos atopar algtins de asociacion de elementos
ou de construir frases [9]. Podemos ver como se verian os pictogramas desta aplicacion na

imaxe 2.2 (paxina 9).
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Figura 2.1: Mostra do uso da aplicacion Leeloo AAC.
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Figura 2.2: Mostra do uso da paxina web de Soyvisual.

2.3 Cboard

Cboard conta con pictogramas de todo tipo e permite construir frases con eles a medida
que son seleccionados. Ademais, ten un bo indice de personalizacién e permite engadir novos
pictogramas personalizados con imaxes propias, codigo de cores ou audio. A parte negativa
desta aplicacioén é que non permite reproducir as frases unha vez creadas e que as imaxes dos
pictogramas necesitan ser engadidas manualmente polo usuario, non hai forma de obtelas

directamente dunha Application Programming Interface (API).

Ademais de para Android, esta aplicacion esta tamén dispoiiible en navegadores web co
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mesmo funcionamento exacto para aquelas persoas que non dispofian dun dispositivo An-
droid [10].

Na figura 2.3 (paxina 10), pode verse unha captura da aplicacién coa demostraciéon da

creacion de frases a partir dos diferentes pictogramas.
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jugo de manzana jugo de uva jugo de aréndano

Figura 2.3: Mostra do uso da aplicacién Cboard.

2.4 DictaPicto

DictaPicto é unha aplicacién que permite pasar de voz ou escrito a pictogramas de forma
inmediata. Incliie recofiecemento de voz e un vocabulario baseado na biblioteca de pictogra-
mas creada polo goberno rexional de Aragdn, e que se denomina Aragén Sistemas Aumentati-
vos e Alternativos de Comunicacion (ARASAAC). Este conxunto de pictogramas son de libre
utilizacion (baixo a licenza correspondente) e acadaron gran popularidade entre os profesio-
nais que traballan con persoas con TEA. A aplicacién DictaPito permite ampliar e actualizar

o vocabulario inicial co que conta, eliminando ou editando termos [11].

2.5 Taboa comparativa

Na taboa 2.1 (paxina 11), pddese ver a comparacion entre as ferramentas previamente

mencionadas de acordo as funcionalidades que inclien. Por outra banda, na taboa 2.2 (paxi-

10
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na 12), recéllese a dispoiibilidade destas aplicacions nos distintos dispositivos, ademais dos

prezos de cada ferramenta.

Podemos observar que, con respecto 4s funcionalidades, a mais completa seria Cboard,
xa que permitiria a agrupacion dos pictogramas por categorias, a opcién de reproducilos e a
creacion de frases. Ainda asi, algiins dos seus puntos negativos con respecto a isto, estarian
na opcion do audio debido a que, para que esta opcion funcione correctamente, o usuario ten
que grabarse a si mesmo dicindo o nome do pictograma, en lugar de permitir reproducilos
todos sen o esforzo adicional de ter que grabalos. Asi mesmo, esta aplicacion non dispén de
version para iOS, e non usa os pictogramas de ARASAAC, o que é unha gran desvantaxe,
debido a que moitos nenos xa estan acostumados a istos pictogramas. O resto de aplicacions,
ainda que todas tefien as opcions de pictogramas e creacion de frases, non todas ofrecen as
posibilidades de agrupar os pictogramas por carpetas ou a reproducién dun feedback de audio

asociado 4 pulsacién do pictograma.

Funcionalidade
Pictogramas Categorias Audio Frases
Aplicacion
Leeloo AAC Si Non Si Si
Soyvisual Si Non Non Si
Cboard Si Si Si Si
DictaPicto Si Non Non Si

Téaboa 2.1: Taboa comparativa considerando as funcionalidades de cada aplicacion.

Neste proxecto, intentarase crear unha aplicacion, que sexa véalida tanto para Android
como para i0S e que permita solucionar os problemas atopados nas outras aplicacions pre-
viamente estudadas, incluindo todas as funcionalidades necesarias, como serian a reproducion

de frases e de todos os pictogramas.

11
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Caracteristica
Prezo Sistema Operativo
Aplicacion
Leeloo AAC Gratuito con con- iOS e Android
tido de pago
Soyvisual Gratuito Navegadores web,
i0S, Android
Cboard Gratuito Navegadores web,
Android
DictaPicto Gratuito iOS e Android

Téboa 2.2: Taboa comparativa de prezos e sistemas.
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Capitulo 3

Fundamentos tecnoloxicos

Para o desenvolvemento da aplicacion e da memoria, foron necesarias varias ferramentas
e tecnoloxias que seran listadas a continuacion, e que foron elixidas valorando outras opcions

tamén viables.

3.1 Flutter

Flutter [12] é un framework de cddigo aberto creado por Google que serve para cons-
truir interfaces de usuario para varias plataformas, entre as que destacan Android, iOS, web,
Windows, MacOS e Linux. Flutter baséase no uso de widgets, que se poden combinar para
conseguir distintas funcionalidades de tal forma que, ao final, toda a aplicacion esta composta
de widgets que estan a stia vez formados doutros mais pequenos. O feito de elixir esta tecno-
loxia para o desenvolvemento da aplicacion fundaméntase en que permite xerar aplicaciéns
nativas tanto para Android como para iOS, sendo estes os sistemas operativos mais usados, a
partir dun unico cédigo fonte.

A parte de Flutter, outro framework que foi considerado para o desenvolvemento da apli-
cacion foi React Native e, ainda que ten un alto rendemento, descartouse debido a que Flutter
tifia a gran vantaxe de ser multiplataforma e de contar cun alto grao de personalizacion debido

a posibilidade de usar unha gran variedade de widgets.

3.2 ARASAAC

ARASAAC [4] é un proxecto que ofrece recursos graficos e materiais para facilitar a co-
municacién e a accesibilidade cognitiva das persoas con TEA ou con outros tipos de diversida-
de que presenten dificultades nestes ambitos. Entre outras funcionalidades, esta ferramenta
conta cunha importante coleccioén de pictogramas e cunha API REST que permite acceder ao

contido desde a aplicacion, o que resultou moi vantaxoso e comodo xa que facilita que se poi-

13
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dan incorporar pictogramas. ARASAAC é un proxecto coordinado e financiado polo Goberno
de Aragdn e recibiu numerosos premios e recoflecementos.

Neste proxecto, implementouse a opcién de engadir os pictogramas podendo buscalos na
API que nos ofrece ARASAAC. Decidiuse usar esta ferramenta, debido a que, ademais de que
moitos nenos e nenas, xa estan familiarizados cos seus pictogramas, tamén ofrece a API que

permite acceder a eles desde a aplicacion.

3.3 Firebase

Firebase [13] é unha plataforma de desenvolvemento de aplicaciéns mobiles que ofrece
distintos mddulos para o backend como son a autenticacion, estatisticas, bases de datos ou
almacén de arquivos, entre outras. Todas estas funcionalidades que se ofrecen desde Firebase
reducen considerablemente o traballo do programador, diminuindo a cantidade de esforzo que
se precisa realizar no backend da aplicaciéon. As seguintes subseccions céntranse en falar das

funcionalidades concretas de Firebase empregadas neste proxecto.

3.3.1 Firebase Authentication

Firebase Authentication [14] proporciona servizos backend para autenticar aos usuarios
dunha app. Admite a autenticacion por contrasinais, nimeros de teléfono ou incluso con
contas de Google, Twitter ou Facebook. Esta ferramenta permite implementar de forma sin-
xela as operacions de rexistro e autenticacion dos usuarios que faran uso da aplicacion, ou a

recuperacion de contrasinais, entre outras funciéns.

3.3.2 Firestore Database

Firestore [15] é unha base de datos NoSQL flexible e escalable. Esta ferramenta permite
crear colecciéns, onde se almacenaran os documentos cos datos dos usuarios da aplicacién, e
dos pictogramas e categorias, xunto coas referencias as suas imaxes. Foi escollida porque per-
mite sincronizar os datos entre distintos dispositivos de forma eficiente. Outra consideracion
para o almacenaxe de datos, foi Realtime Database, pero descartouse debido a que en Fires-
tore, era mais sinxelo a organizacién dos datos, con subcolecciéns dentro dos documentos.

Ademais, Firestore Database permite mais escalabilidade e confianza.

3.3.3 Firebase Storage

Firebase Storage [16] é un servizo de almacenamento para gardar o contido xerado polos
usuarios da aplicacion, como son as fotos de perfil, ou as imaxes dos pictogramas e das carpetas

(categorias).
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3.4 Dart

Dart [17] é unha linguaxe de programacién usada para o desenvolvemento de aplicaciéns
en calquera plataforma. Foi elixida principalmente porque é a linguaxe que se emprega para
a implementacién usando o framework de Flutter. Esta orientada a obxectos e é de tipado
estatico.

Dart dispon de moitas vantaxes [18], entre as que se encontran:
« E de acceso gratuito para todos.

+ Os desenvolvedores simplificaron as caracteristicas complicadas doutras linguaxes, po-
lo que Dart é bastante sinxelo de aprender. No seu sitio web, pédense atopar varios

tutoriais para iniciarse.
« Funciona en todos os navegadores mobiles e de escritorio actuais.

« Detrés da sta programacion, atépase Google, polo que ofrece perspectivas a largo plazo

para o desenvolvemento da linguaxe.

3.5 Android Studio

Android Studio [19] é o Integrated development environment (IDE) oficial para o densen-
volvemento de aplicacions en Android e inclie todo o necesario para construir, compilar e
xerar os executables das aplicacions para este sistema operativo. Esti baseado no editor de
codigo Intellij IDEA e ofrece todas as ferramentas necesarias para xerar a loxica e desefiar a
interfaz de usuario da aplicacion. Tamén inclie un compilador, baseado en Gradle, que é unha
ferramenta que permite automatizar o proceso de compilacién. Ademais, dispon de unha boa
cantidade de recursos e ferramentas para probas e permite modificar fragmentos de codigo
sen a necesidade de reiniciar a aplicacion.

Foi escollido para este proxecto xa que permite emular dispositivos virtuais Android pa-
ra poder realizar probas en dispositivos con diferentes caracteristicas a medida que se vai

desenvolvendo o codigo.

3.6 Git

Git [20] é un sistema de control de versions distribuido que permite facer clons locais do
proxecto do repositorio que permiten traballar en remoto sen conexién e sen ningun tipo de
problema.

Git ofrece varias vantaxes [21]:

15



CAPITULO 3. FUNDAMENTOS TECNOLOXICOS 3.7. Balsamiq Wireframes

Sistema distribuido: Permite o traballo incluso sen conexion.

« Répido e lixeiro: Esta optimizado para facer operaciéns moi rapidas.

« Creacion de ramas: Dispon da opcidn de crear varias ramas, que permite que varias

persoas poidan traballar en distintas funcionalidades para despois xuntalo todo.

Gracias ao seu modelo de almacenamento, garantiza a integridade da informacion.
« E gratuito e de codigo aberto.

Algunhas opcidéns que se valoraron para usar Git foron Gitlab e Github, pero finalmente

escolleuse Github porque a estudante estaba mais familiarizada con el.

3.6.1 Github

Github [22] é unha plataforma de xestion e organizacién de proxectos baseada na nube e
que incorpora as funciéns de control de versions de Git. Toda a xestion do repositorio fixose a

través de comandos, polo que non foi necesario ningin software de interfaz grafico adicional.

3.7 Balsamiq Wireframes

Balsamiq [23] foi a ferramenta elixida para crear os wireframes e mockups da aplicacion.
Conta cunha serie de widgets, dispoiiibles directamente na paxina web, para poder realizar os
bosquexos de forma sinxela e rapida. Ademais, habilita a opciéon de enlazar distintas partes dos
mockups, permitindo ver mais fielmente como seria o funcionamento da aplicacién. E unha
aplicacion de pago, pero dispén dun periodo de proba dun mes polo que non foi necesario
recurrir ao plan de pago. Entre outras razéns, elixiuse esta alternativa pola sta facilidade de

uso e debido a que xa era unha ferramenta cofiecida pola estudante.

3.8 draw.io (Diagrams.net)

A ferramenta draw.io [24] é unha aplicacién informatica desefiada para a creacion dunha
gran variedade de diagramas. Neste proxecto, foi usada para crear os diagramas correspon-
dentes aos casos de uso durante a fase do anélise, e elixiuse pola sia simplicidade de uso e
por poder ser usada nun navegador web, en lugar de ter que descargar e instalar en local un

programa como pode ser Dia.
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3.9 Wrike

Wrike [25] é un software de xestién de proxectos que permite organizar proxectos en
Scrum, ofrecendo unha pizarra para poder ver as tarefas divididas nas seccions de Nova, En
curso, Finalizada e en Revision, ademais de dispofier da creacion de diagramas de Gantt, entre
outras funcionalidades. Neste proxecto, usuose esta ferramenta para a organizacién visual

dos sprints.

Esta é unha plataforma de pago, pero conta cunha versiéon de proba gratuita e podese
usar todo no navegador web sen necesidade de descargar ningunha aplicacion. Na imaxe 3.1,
podemos ver a “pizarra” que nos ofrece Wrike, no estado final do proxecto e con todas as

tarefas en completado.

ETabla 05 TablaScrum % Diagramade Gantt  Todo v ¥ Todas las tareas Tl Prioridad (13 Campos =

@ Nuevo 0 + @ En curso 0 + Revision 0 -+ Completado 7 + +

f .
LA

[na] 14 nov. - 12 dic. 2022 (294

124

+ Tarea

Sprint 2
4] 12 dic. 2022 - 9 ene. 2023 210)

184

Sprint 3
[va] 12 dic. 2022 - 9 ene. 2023 (214

183

Figura 3.1: “Pizarra” ofrecida pola ferramenta Wrike.

3.10 Latex

Latex [26] é un sistema de composicion de textos, orientado 4 creacion de articulos e docu-
mentos cientificos que inclden, entre outras cousas, expresions matematicas. Elixiuse debido
a que é o estandar para documentos cientificos e permite elaborar documentacién cunha alta
calidade tipografica, ademais de que xa se ofrece un modelo en Latex para o desenvolvemento

da memoria do TFG.
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3.11 Overleaf

Overleaf [27] é unha ferramenta de edicidén de textos en Latex que permite facer este sis-
tema accesible desde a web para a redaccion de documentos cientificos. Foi escollida para este
proxecto debido as facilidades que da no uso de Latex, a posibilidade de editar colaborativa-
mente documentos, &4 opcién de engadir comentarios sobre o texto e 4 vantaxe de producir
directamente os ficheiros en formato pdf sen necesidade de ter que instalar nada no ordenador

local.
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Metodoloxia

O proceso e a metodoloxia de traballo seguido é un factor moi importante para poder
entregarlle un traballo de calidade ao cliente. O método de traballo elexido para este proxecto
foi Scrum para o desenvolvemento do produto software combinado coa metodoloxia de ApS

para a elaboracién do proxecto e a stia validacion.

4.1 Scrum

Unha metodoloxia axil [28] é un conxunto de técnicas aplicadas en ciclos de traballo curtos
co obxectivo de que o proceso de entrega dun proxecto sexa mais eficiente. Isto é asi porque,
con cada etapa completada, podense entregar avances e xa non é necesario esperar ata a
finalizacion completa do proxecto. Hai bastantes tipos de metodoloxias axiles, entre as que se
encontran Kanban, Scrum, Extreme Programming, Lean, Scaled Agile Framework ou Nexus.

Neste proxecto decidiuse usar Scrum.

Scrum [29] é un marco de xestién de proxectos que axuda aos equipos a estruturar e xes-
tionar o traballo a realizar mediante un conxunto de valores, principios e practicas. Inclie
un conxunto de reunions, ferramentas e funcions que, de forma coordinada, axudan a xestio-
nar o traballo e mellorar a produtividade. O marco de traballo desta metodoloxia baséase na
aprendizaxe continua e na adaptacion a factores cambiantes. Neste sentido, reconiécese que o

equipo evolucionara a través da experiencia.

Esta metodoloxia permite fragmentar proxectos longos e complexos en desenvolvementos

mais pequenos con prazos de entrega curtos, o que ofrece unha serie de vantaxes [30]:

1. Claridade nos obxectivos e alcances: O cliente establece os requisitos e datas nas que
quere que esté completado, e despois realizanse entregas para comprobar que efectiva-

mente estanse cumprindo os obxectivos.

19



CAPITULO 4. METODOLOXIA 4.1. Scrum

2. Flexibilidade: A metodoloxia é flexible e ofrece unha alta capacidade de reaccion ante os
cambios solicitados polo cliente. Isto é asi porque, se algunha modificacién é solicitada,
s0 se aplicara a unha pequena parte do proxecto. Do mesmo xeito, anticipa a detecciéon

de erros no desenvolvemento e minimiza o impacto destes.

3. Maior control de imprevistos: O cliente xa cofiece as funcionalidades méis importantes
do proxecto antes de que este finalice, polo que se reduce a posibilidade de sorpresas ao
final.

4. Equipos altamente produtivos: Os equipos tefien completa liberdade para organizarse,

planear tempos e formas de traballo, o que ofrece unha gran motivacién.

5. Predicibilidade: E facil predicir a velocidade coa que traballa o equipo, podendo determi-
nar con certa precision cando se tera unha certa funcionalidade e as posibles desviacioéns

que poidan aparecer.

6. Facil de implementar: E unha metodoloxia facil de aprender. Os roles, eventos e arte-

factos son claros.

4.1.1 Sprints

Os proxectos en Scrum execttanse en ciclos temporais curtos e de duracion fixa, deno-
minados sprints [31]. Adoitan durar 2 semanas, ainda que nalgins equipos poden chegar ata
3 ou 4 semanas. Cada iteracion ten que proporcionar un resultado completo e funcional que
poida ser entregado se o cliente asi o solicita. Para este proxecto, decidiuse que as iteraciéns
serian de 4 semanas, debido a incapacidade do equipo de poder alcanzar os obxectivos en tan

s6 duas semanas ao ser un equipo formado por unha soa persoa.

As actividades levadas a cabo en cada iteracién nun proceso Scrum son as seguintes:

1. Planificacién da iteracién: Consiste nunha reunién na que se determinaré a seleccién
de requisitos que se prevee que se poderan completar nesa iteracién, e na elaboracion

da lista de tarefas para cumprimentar os requisitos previamente establecidos.

2. Execucidn da iteracion: Nunha metodoloxia Scrum, débese realizar unha reunién de
sincronizacion diaria de aproximadamente 15 minutos, onde se analizara o traballo feito
polo resto de membros do equipo para poder realizar as adaptacions necesarias que
permitan cumprir coa prevision de obxectivos a conseguir ao final da iteracion. Como
xa foi mencionado anteriormente, ao contar cun equipo de desenvolvemento de tan s

unha persoa, estas reunions non se consideraron necesarias.
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3. Inspeccion e adaptacion: O ultimo dia da iteracion, realizase unha reunién de revision
para poder demostrar que se cumpriron os obxectivos previamente establecidos, e unha
retrospectiva para poder comentar cales son os problemas que poderian impedir un

progreso adecuado e posibles estratexias de mellora.

4.1.2 Membros dun equipo Scrum

Un equipo Scrum adoita estar composto por grupos de entre 3 a 9 membros, sen contar ao
Scrum Master e o Product Owner [32]. Neste caso e debido 4 natureza do proxecto, o equipo
de desenvolvemento s6 contou cun membro. A continuacién, detallanse os diferentes roles

que establece esta metodoloxia, xunto coas stas principais funcions:

1. Product Owner: Ten a responsabilidade de decidir o traballo que é necesario facer e de
maximizar o valor do produto. Adicionalmente, tamén realiza o traballo de interlocu-
tor cos stakeholders, persoas ou empresas cuxo apoio permiten que unha organizacién
exista [33], e acta de intermediario entre o cliente e os desenvolvedores. No caso deste

proxecto, os Product Owners foron os titores.

2. Scrum Master: Ten duas responsabilidades principais que son, por un lado, xestionar o
proceso Scrum asegurando que se seguen os preceptos da metodoloxia e, por outro, axu-
dar a eliminar os impedimentos que poidan afectar 4 entrega do produto. Esta funcién

tamén foi desempefiada polos titores.

3. Equipo de desenvolvemento: Est4 formado polos profesionais encargados de desenvol-
ver o produto, auto-organizandose para que estea listo para o final do ciclo de desen-
volvemento correspondente. Como se mencionou previamente, este equipo esta con-

formado s6 pola alumna.

4.1.3 Artefactos de Scrum

Os artefactos en Scrum [34] son aqueles elementos que garanten a transparencia e o re-

xistro de informacién fundamental no proceso Scrum. Son os seguintes:

1. Product backlog: E unha lista ordenada con todo o que necesita un proxecto para cum-
prir coas necesidades do cliente. O responsable deste artefacto é o Product Owner, en-
cargado de engadir e ordenar os items da lista, que necesitan contar cunha descricion,
ordenacion, estimacién e valor. Os elementos que estin mais arriba son os que estan

mais preto de ser desenvolvidos.

2. Sprint backlog: E un subconxunto de elementos do Product backlog, elixidos para ser
abordados no sprint co proposito de lograr o obxectivo desa iteracion. Os membros do

equipo de desenvolvemento son os encargados de modificalo.
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3. Incremento: Tratase do resultado do sprint, debe estar rematado e listo para ser usado.

Poderiase decir que é unha nova versién mais completa e funcional do produto.

4.2 Aprendizaxe e Servizo

O ApS [35] [36] é unha metodoloxia que consiste en aprender facendo un servizo pola co-
munidade. Parte da fusion entre unha intencionalidade pedagoxica e unha intencionalidade
solidaria, onde se aprende sobre necesidades reais da contorna co obxectivo de mellorala. E
un método de traballo bastante tutil xa que permite traballar con necesidades reais do entorno,
ademais de ser un dos mellores métodos de aprendizaxe, xa que permite aplicar os coflece-
mentos adquiridos durante a formaciéon nunha practica solidaria que pode contribuir a facer

un mundo mellor e mellorar a calidade de vida de colectivos vulnerables.

O ApS conta con numerosas vantaxes, entre as que se atopan:
» Fomenta a aprendizaxe cooperativa ao implicar un traballo en equipo coa comunidade.

« Favorece o desenrolo persoal e o progreso social xa que permite desenvolver habilidades
de comunicacion ou de resolucion de problemas entre outras, & vez que permite cons-
truir relacidns positivas coa comunidade e adquirir unha maior empatia coas demais

persoas.

+ Permite desenvolver un compromiso solidario ao estar destinado a atender as necesi-

dades reais dunha comunidade de persoas.

» Fomenta unha aprendizaxe mais activa e significativa debido a que permite aplicar os
cofiecementos adquiridos durante a formacién dun xeito que poida mellorar a sociedade

e que permita encontrarlle o sentido ao que se estudou.

Neste proxecto, utilizouse esta metodoloxia porque, como xa se indicou no capitulo 1, o
obxectivo é poder crear unha aplicacién que permita facilitarlle a profesionais e familiares
de nenos con TEA o uso de pictogramas e categorias sen ter que complicarse coa creacion
fisica destes pictogramas. Neste sentido, o feito de aplicar unha metodoloxia baseada en ApS,
na que se colabora con entidades sociais da contorna que traballan con este colectivo, resulta
fundamental para desefiar e implementar unha ferramenta adaptada e que sexa realmente util

na vida cotia destas persoas e nas intervencioéns dos profesionais.
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Capitulo 5

Organizacion do proxecto

A organizacion dun proxecto é unha parte moi importante deste. Esta organizacion per-
mite anticiparnos a problemas que poidan xurdir e axuda a establecer a prioridade de cada
tarefa para ter mellor control do tempo. Ademais, é un aspecto fundamental para poder exe-
cutar con éxito o proxecto e obter resultados finais satisfactorios. Neste capitulo, esbozaremos

como se organizou temporalmente o proxecto de acordo aos principios de Scrum.

5.1 Tarefas

Unbha tarefa é a unidade de traballo na que se divide todo proxecto, e débese levar a cabo
nun tempo establecido para poder obter os obxectivos finais. Dado que o proxecto utiliza a
metodoloxia Scrum, as diferentes tarefas que se necesitaron realizar para cumprir os obxecti-
vos do mesmo foron organizadas en sprints de 4 semanas de duracion. Estes sprints incluian
ademais unha reunién ao final cos titores para valorar o traballo realizado e planificar o se-
guinte sprint, cunha duracién aproximada de 2 horas cada unha. Previamente, realizouse
unha anélise onde se determinaron os actores e os requisitos do proxecto, unha fase de dese-
fio onde se detallaron as vistas da aplicacion e, para finalizar, féra dos sprints propiamente de

desenvolvemento, tamén se realizou a redaccién desta memoria.

Debido a ter que compaxinar o desenvolvemento deste proxecto co traballo, a estudante
dedicou unha media de 2 horas diarias as tarefas que agora se mencionaran.
5.1.1 Sprint 1

Este primeiro sprint comprendeu os dias entre o 14 de novembro e o 12 de decembro, e
intentouse que incluira as primeiras tarefas relacionadas coa creacién e xestiéon dos usuarios

da aplicacién:

« T1.1 Creacion de usuarios.
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« T1.2 Inicio de sesion.
« T1.3 Recuperar contrasinal.

« T1.4 Cerrar sesion.

5.1.2 Sprint 2

O seguinte sprint estendeuse desde o 12 de decembro ata o 9 de xaneiro. Nesta iteracion,
intentouse incluir a implementacién dun médulo, que a partir de agora sera o do responsable
(do neno), que permitira xestionar os distintos perfis que interactian coa aplicacién: creando
usuarios TEA, asignandolle profesionais que traballan con eles, etc. A lista de tarefas asigna-

das a este sprint foron:
« T2.1 Dar de alta usuarios TEA.

T2.2 Listado de usuarios TEA.

+ T2.3 Asignar/desasignar profesionais.

« T2.4 Eliminar usuarios TEA.

5.1.3 Sprint 3

Comprendeu desde o 9 de xaneiro ata o 6 de febreiro. Aqui xa se incluiron a creacion e

xestion das distintas categorias dispoiiibles nas que se organizan os pictogramas:
« T3.1 Engadir carpetas.
 T3.2 Listado de carpetas.

« T3.3 Eliminar carpetas.

5.14 Sprint4

Tivo lugar desde o 6 de febreiro ata o 6 de marzo. Neste sprint, abordouse todo o relacio-

nado coa creacion de pictogramas e coa sua xestion:
« T4.1 Engadir pictogramas.
« T4.2 Listado de pictogramas.

 T4.3 Eliminar pictogramas.
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5.1.5 Sprint5

Este sprint foi programado para durar desde o 6 de marzo ata o 3 de abril. Nel implemen-
touse a parte da aplicacion correspondente ao usuario TEA, onde se ofrezan as posibilidades

comunicativas establecidas polas diferentes fases do método PECS:
« T5.1 Creacion de frases a partir de pictogramas.

« T5.2 Reproducidon de audio aasociado a pictogramas e frases.

5.1.6 Sprint 6

Esta iteracion estendeuse desde o 3 de abril ata o 1 de maio, e incluiu a parte da configu-

racioén da aplicacién para permitir un maior grao de personalizacion:
« T6.1 Configuracion de usuario.

+ T6.2 Personalizacion do perfil do usuario TEA.

5.1.7 Sprint 7

Desde o 1 de maio ata o 29 de maio, nesta etapa fixéronse os retoques solicitados ou

suxeridos na aplicacion e as vistas adaptadas para tablet:
« T7.1 Activacién e desactivacién de pictogramas.
« T7.2 Retoques visuais.

« T7.3 Vistas para tablet.

5.2 Diagrama dos sprints

Nas imaxes 5.1 (paxina 26) e 5.2 (paxina 26), podese observar mais visualmente a organi-
zacion final dos diferentes sprints nos que se dividiu o ciclo de desenvolvemento, asi como as

suas datas de inicio e final, mediante o emprego da plataforma Wrike.

25



CAPITULO 5. ORGANIZACION DO PROXECTO

5.3. Seguemento

B Tabla 0° Tabla Scrum %= Diagrama de Gantt Todo v Y 0 filtros
Nombre Asignado T
1 ~ Sprint 1 m Nuria Agra Rial
2 Cerrar sesion m Nuria Agra Rial
3 Creacion de usuarios m Nuria Agra Rial
4 Inicio de sesién m Nuria Agra Rial
5 Recuperar contrasinal m Nuria Agra Rial
6 ~ Sprint 2 m Nuria Agra Rial
7 Asignar/Desasignar profesionais u Nuria Agra Rial
8 Dar de alta usuarios TEA u Nuria Agra Rial
9 Eliminar usuarios TEA m Nuria Agra Rial
10 Listado de usuarios TEA m Nuria Agra Rial
" v Sprint 3 m Nuria Agra Rial
12 Eliminar carpetas m Nuria Agra Rial
13 Engadir carpetas m Nuria Agra Rial
14 Listado de carpetas m Nuria Agra Rial
15 ~ Sprint4 m Nuria Agra Rial
16 Eliminar pictogramas u Nuria Agra Rial
17 Engadir pictogramas m Nuria Agra Rial
18 Listado de pictogramas m Nuria Agra Rial

20
21
22
23
24
25
26
27
28

Tl Asignado 3 Campos S Expandir

Estado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado

Fecha de inicic  Fechasdeven — +

14/11/2022 12/12/2022

12/12/2022 09/01/2023

12/12/2022 09/01/2023

06/02/2023 06/03/2023

Figura 5.1: Planificacion desde o sprint 1 ao 4.

~ Sprint 5 m Nuria Agra Rial
Creacion de frases @ Nuria Agra Rial
Reproducion de audio @ Nuria Agra Rial
v Sprint 6 m Nuria Agra Rial
Configuracién de usuario @ Nuria Agra Rial
Personalizacion do perfil do usuario TEA @ Nuria Agra Rial
~ Sprint 7 m Nuria Agra Rial
Activacion e desactivacion de pictogram @ Nuria Agra Rial
Retoques visuais @ Nuria Agra Rial
Vistas tablet m Nuria Agra Rial

Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado
Completado

Completado

06/03/2023

03/04/2023

01/05/2023

Figura 5.2: Planificacion desde o sprint 5 ao 7.

5.3 Seguemento

03/04/2023

01/05/2023

29/05/2023

O seguemento do proxecto realizouse mediante as reunions ao final de cada sprint. Nestas

reuniéns, comentouse o traballo realizado durante o sprint, analizando e probando as funcio-

nalidades engadidas e suxerindo posibles cambios a estas. Todos estos cambios solicitados,

levaronse a cabo durante o seguinte sprint, sempre mantendo a duracioén previamente estable-

cida para este. Desde o principio, intentouse que cada sprint non acaparara demasiadas tarefas

Xa que, como se mencionou previamente, a estudante tifia que compaxinar este proxecto co

seu traballo, polo que non houbo ningun retraso significativo na execucién do proxecto.

Na taboa 5.1 (paxina 27), podemos ver as datas de inicio e fin, o nimero de dias e o total

de horas traballadas polo equipo de desenvolvemento no proxecto.
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Duracion
Data inicio 14/11/2022
Data fin 29/05/2023
Ne° de dias 155 dias
Horas de traballo 310 horas

Téaboa 5.1: Taboa de seguemento do proxecto.

5.4 Recursos

Un dos primeiros pasos na planificacion dun proxecto é determinar cales seran os recursos
que se precisan para a sia elaboracion, determinando o que sera necesario para poder levalo
a cabo. Os recursos dun proxecto non s inclien os recursos materiais, senon que tamén hai

que considerar os recursos humanos.

5.4.1 Recursos humanos

Os recursos humanos seran os encargados de realizar as diferentes tarefas do proxecto.

Neste proxecto, identificaronse os seguintes roles asociados aos recursos humanos:

1. Xefe do proxecto: Ten varias funciéns principais, entre as que se encontran a xestiéon
do proxecto e a de supervisar que todo funcione segundo o plan establecido. Ademais,
tamén son os encargados de informar ao cliente dos avances do proxecto. Neste caso,

este rol foi desemperfiado polos titores do traballo.

2. Analista: O seu traballo é o de identificar as necesidades e requisitos do cliente para po-
der comunicarllos despois aos programadores e desefiadores. Este rol foi desempenado

pola estudante.

3. Desefiador: E o encargado de desefiar o sistema en funciéon dos requisitos obtidos polo

analista. Este rol tamén é desempefiado pola estudante.

4. Programador: O seu obxectivo é implementar o sistema definido previamente polo de-
sefiador, asi como encargarse das probas necesarias para o proxecto. Este rol tamén é
desempenado pola estudante.

5.4.2 Recursos materiais

Nesta categoria, incliiense todos os recursos materiais necesarios para o desenvolvemen-

to do proxecto, incluindo os programas de software utilizados. No caso deste proxecto, os
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recursos materiais necesarios foron os seguintes:

1. Portatil: Ordenador portatil HP 15s-fq2038ns con 8GB de RAM, procesador Intel Core
i5-1135G7 de 11* xeracion e tarxeta grafica integrada Intel Iris Xe. Foi usado durante o

desenvolvemento do codigo da aplicacion e supuxo un custo de aproximadamente 700€.

2. Mobil: Redmi 8 co sistema operativo Android e unha pantalla de 6,2 pulgadas. Usouse
para levar a cabo as probas da aplicacién nun mobil fisico Android e tivo un custo de
115€.

3. Recursos software: Foron xa especificados no capitulo 3 e, ao ser todos gratuitos ou
usados nos periodos de proba, como é o caso de Balsamiq, non supoxeron ningin custo

adicional no proxecto.

5.5 Custos

Para a estimacion dos custos asociados ao proxecto, tivéronse en conta tanto os recursos

humanos como os materiais.

En canto aos salarios dos distintos roles, podemos ver na taboa 5.2 os salarios medios para
cada tipo de traballador [37] [38] [39].

Rol Salario anual Salario por hora
Xefe de proxecto 37.761€ 18,87€
Analista 28.151€ 14,06€
Desefiador 23.815€ 11,89€
Programador 19.000€ 9€

Téaboa 5.2: Taboa de salarios.

Nas taboas 5.3 (paxina 29) e 5.4 (paxina 29), pédese observar o custo total respecto aos
recursos humanos e materiais empregados no proxecto, respectivamente, e no caso dos hu-
manos, tamén se mostra o total de horas realizadas por cada tipo de traballador. Como se
pode apreciar, o gasto necesario en recursos humanos seria de 3.189,67€, mentres que para
os recursos materiais necesitarianse invertir 815€. Para finalizar, na tdboa 5.5 (paxina 29),

mostrase o custo final total do proxecto.
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5.5. Custos

Recurso Horas Total
Xefe de proxecto 1 16 301,92€
Xefe de proxecto 2 16 301,92€
Analista 8 112,48€
Desefiador 15 178,35€
Programador 255 2295€
TOTAL 310 3.189,67€

Téaboa 5.3: Taboa de custos en recursos humanos.

Recurso Total
Portatil 700€

Moébil 115€
TOTAL 815€

Taboa 5.4: Taboa de custos en recursos materiais.

Recurso Horas Total
Recursos humanos 310 3189,67€
Recursos materiais 815€

TOTAL 310 3189,67€

Taboa 5.5: Taboa de custos totais.
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Capitulo 6

Analise

A primeira fase dun proxecto software é a de analise. Nesta etapa inténtase deducir o que

a aplicacion necesita, quen usara a aplicacién e como o faré.

6.1 Actores

Os actores seran as persoas alleas & aplicacién que interactuaran con ela. Encontraron-
se catro actores diferenciados neste proxecto: o usuario non autenticado, o responsable, o

profesional e o usuario TEA.

6.1.1 Usuario non autenticado

Sera o actor que ainda non se autenticou na aplicaciéon. As funcionalidades as que te-
ra acceso seran a creacion dunha conta, a posibilidade de iniciar sesién e a de recuperar o

contrasinal.

6.1.2 Responsable

O responsable é a persoa que se encarga dos nenos e nenas que usaran a aplicacion. En
principio, sera o pai, nai ou titor desa persoa con TEA. Ten dispoiiibles as funcionalidades de
crear os nenos, de xestionar os seus perfis e de asignarlles os profesionais que poden traballar
con eles. Este actor tamén contara coas funcionalidades do profesional, incluidas a creacién
de pictogramas e categorias. Por ultimo, tamén pode xestionar e modificar os seus propios

datos.

6.1.3 Profesional

Os profesionais seran aquelas persoa designadas polo responsable que realizan algin tipo

de terapia ou intervencidén cos nenos, podendo ser un titor da escola, o logopeda, etc. As siias
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funcionalidades, como xa se indicou previamente, serian a xestion dos cartafois e pictogramas,
incluindo a sua creacién, modificacion ou eliminacién. Adicionalmente, unha das suxerencias
que sairon para os cartafois, foi que o responsable os poidera marcar como editables ou non
editables, de forma que nos non editables, os profesionais non poderian engadir pictogramas
ou modificalos. Desta forma aumentariase a seguridade destes para o responsable. Esta fun-
cionalidade non chegou a implementarse por falta de tempo, pero tivose en consideracion

para un futuro.

6.1.4 Usuario TEA

Este actor sera o propio neno ou nena que use a aplicacién. As stas funcionalidades seran
a interaccidén coa aplicacion, usando os pictogramas e creando frases para comunicarse ou

responder a preguntas.

6.2 Requisitos

Os requisitos son as condicions que deben de cumprirse para validar un sistema. Existen
dous tipos de requisitos no desenvolvemento software: os funcionais e os non funcionais. Es-
tos requisitos, foron previamente establecidos nunha reunién entre os titores e as asociaciéons
da contorna, onde se estableciu como querian que se comportase a aplicacion e as funciona-

lidades que deberia de ter.

6.2.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais describen especificamente as acciéns que debe poder realizar a
aplicacion. Cada actor ten os seus propios requisitos funcionais como se foi introducindo na

seccion anterior. A continuacién, detallamos estes requisitos para cada tipo de usuario:

« Usuario non autenticado:

1. Darse de alta no sistema.
2. Iniciar sesion.

3. Solicitar a recuperacion do contrasinal.
+ Responsable:

1. Xestion dos usuarios TEA: o responsable debe encargarse da creacion destes usua-
rios, da sta eliminacién se se require, da personalizacién dos seus perfis e da asig-

nacién dos profesionais que traballaran con eles.

« Profesional:
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1. Xestion das categorias: O profesional pode encargarse da creacién de categorias

e da sta eliminacion.

2. Xestion dos pictogramas: Tamén pode crear pictogramas dentro das correspon-
dentes categorias, encargarse da sua activacion e desactivacion para permitir que
0s nenos e nenas poidan ou non poidan velo, e da sta eliminacion se o considera

necesario.
e Usuario TEA:

1. A funcidn principal deste actor é interactuar cos pictogramas e ten a posibilidade

de crear frases mediante a combinacién de diferentes pictogramas.

6.2.2 Requisitos non funcionais

Os requisitos non funcionais indican as caracteristicas que debe ter a aplicaciéon. Estes
requisitos non teflen ningin impacto na funcionabilidade da aplicacién, xa que esta seguira
funcionando sen eles, pero mellora bastante a sia calidade, xa que conseguen que o produto

sexa atractivo, util, rapido, seguro ou fiable.

Estes requisitos poden dividirse en varias categorias:

« Requisitos de produto: Incluirian a usabilidade, a fiabilidade, a seguridade ou a escala-

bilidade, entre outros.

 Requisitos relacionados coa organizacion: Nesta categoria entrarian a entrega ou a im-

plementacién.

«+ Requisitos externos: Serian, por exemplo, a lexislacion ou a privacidade.

Neste proxecto, o requisito non funcional mais claro foi a aplicacion da seguridade. Ade-
mais de implementar un sistema de autenticacién para os usuarios, fixose énfase na restriciéon
de certas funcionalidades a algtins actores, como serian a xestién dos usuarios TEA, para que
s6 o responsable poida modificar o perfil dos nenos e nenas que creou, ademais de dicidir que

profesionais poden traballar con eles.

Ademais, tamén ¢é interesante destacar a usabilidade nas interfaces, xa que se intentou
facer o mais simple e facil de comprender para que os nenos e nenas que a usen non tefian
ningun problema. Cabe destacar tamén que se usou unha linguaxe do mundo real para que
todos os usarios poidan entender a aplicaciéon sen usar ningun tipo de xerga interna, tanto

nos mensaxes de erros como nas funcionalidades da aplicacion, e que se deu un certo control
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nas acciéns que poden realizar os usuarios, sempre preguntando se esta seguro, por exemplo,
no caso de intentar borrar unha categoria, para evitar posibles erros que se poidan cometer.
As interfaces ademais, tefien un desefio minimalista, evitando conter informacion irrelevante

que poida distraer aos usuarios TEA.

Tamén destacar que se buscou desenvolver unha aplicacién con certo grao de escalabi-
lidade, o cal se logrou grazas ao uso do patrén Business Logic Component (BLoC), como se

explicara no seguinte capitulo.

6.3 Casos de uso

Os casos de uso son as accions que poden realizar os actores e son habitualmente repre-
sentados nun diagrama de casos de uso. Nas seguintes seccions, detallaremos os casos de uso
para os diferentes actores da aplicacion que se derivan dos requisitos funcionais identificados
na fase de analise.

6.3.1 Usuario non autenticado

Os casos de uso do usuario non autenticado son os seguintes:

1. Rexistrarse: O actor ten unha vista disporiible para poder rexitrarse na aplicacion in-
dicando o seu nome, correo electronico, nimero de teléfono, unha foto de perfil, un
contrasinal, e se o0 usuario sera o responsable de nenos e nenas con TEA ou un profe-

sional.

2. Iniciar sesion: Este actor pode iniciar sesién no sistema se xa tifla unha conta creada
previamente, indicando o seu correo electrénico e o contrasinal. Devolve excepcions

no caso de que algun destes valores sexa erréneo.

3. Recuperar contrasinal: No caso de que non recorde o seu contrasinal, pode indicar o
seu correo electrénico e enviaraselle unha mensaxe cunha ligazon para poder cambiar

o contrasinal.

Na figura 6.1 (paxina 34), pode verse o diagrama de casos de uso para este actor.

6.3.2 Responsable

Os casos de uso dun usuario responsable son os seguintes:

1. Ver usuarios TEA: Podera ver o listado dos usuarios creados por el.
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10.

11.

/\ Iniciar sesion

Usuario non autenticado
= Recuperar
contrasinal

Figura 6.1: Diagrama dos casos de uso do usuario non autenticado.

. Crear usuario TEA: Os responsables son os encargados de crear aos nenos e nenas que

usaran a aplicacion, indicando o seu nome e unha foto de perfil.

. Eliminar usuario TEA: Tamén poden eliminar calquera usuario creado por eles mesmos.

Asignar profesional a usuario: Poden buscar na base de datos global aos profesionais
para asignarllos ao neno ou nena e que estes tamén tefian acceso ao seu perfil, e a

coleccion de categorias e pictogramas.

Desasignar profesional a usuario: Do mesmo xeito que poden asignar profesionais, ta-

mén poden quitarlles o acceso.

Editar usuario TEA: Tefien disporiible a opcion de editar os usuarios dos que son res-
ponsables, podendo modificar o seu nome, a foto de perfil e a cor de fondo que vera o

neno ou nena na aplicacion.

. Ver perfil: Poden ver os seus propios datos.

. Editar perfil: Poden modificar o seu propio perfil, cambiando a sta foto de perfil, o

nome, o correo electronico, o nimero de teléfono ou o contrasinal.

. Seleccionar usuario TEA: Poden seleccionar o usuario e seran conducidos ao perfil deste.

Ver perfil usuario TEA: Poden ver os datos do neno.

Cerrar sesion: Poden desconectarse do seu usuario.
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Podense ver os casos de uso mencionados previamente no diagrama da figura 6.2 (paxi-
na 35).

Ver perfil neno

. Eliminar usuarios
Crear usuarios TEA

Ver usuarios TEA
T T Asignar profesional
— —

Regponsabl Desasignar
profesional
@
< Editar usuario TEA
Editar perfil

Figura 6.2: Diagrama de casos de uso do responsable.

6.3.3 Profesional

O profesional tera os seguintes casos de uso:
1. Ver categorias: Poden ver o listado de categorias creadas para cada neno.

2. Crear categoria: Os profesionais poden crear categorias indicando o seu nome e unha

imaxe.
3. Eliminar categoria: Tamén poden eliminar as categorias.
4. Ver pictogramas: Poden ver os pictogramas engadidos en cada categoria.

5. Crear pictograma: Poden crear pictogramas indicando o nome que tera asociado e unha
imaxe, que poderan obter da sia propia galeria, sacando unha foto no momento ou da
API de pictogramas de ARASAAC.

6. Eliminar pictograma: Tamén poden eliminar os pictogramas creados.

7. Desactivar pictograma: Poden desactivar os pictogramas que consideran que non van
ser necesarios para o usuario TEA e que, como consecuencia, deixaran de estar dispo-

fiibles (visibles) para o neno.
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8. Activar pictograma: Do mesmo xeito que poden desactivar un pictograma, tamén poden

volver a activalo.
9. Ver pefil: Poden ver os seus propios datos.

10. Editar perfil: Poden modificar o seu propio perfil, cambiando a foto de perfil, o nome,

o correo electronico, o nimero de teléfono ou o contrasinal.

11. Ver usuarios TEA: Podera ver o listado dos usuarios aos cales foi asignado polo respon-

sable.
12. Seleccionar usuario TEA: Poden seleccionar o usuario e seran conducidos ao perfil deste.

13. Ver perfil usuario TEA: Ainda que non poidan modificalos, si poden ver os datos do

neno.
14. Cerrar sesion: Poden desconectarse do seu usuario.

Chegados a este punto, é importante destacar que os oito primeiros casos de uso relacio-
nados coa xestion de categorias e pictogramas estan tamén dispofiibles para o usuario res-

ponsable.

Podense ver estes casos de uso do usuario profesional na figura 6.3 (paxina 36).

~ Ver categorias Crear categorias Eliminar categoria
ler perfil usuario TEA)

‘Seleccionar usuario T T

TEA T Ver pictogramas
Ver usuarios TEA I
Crear pictograma

—L Eliminar pi
Editar perfil =

Desactivar Activar piclograma

pictograma
Figura 6.3: Diagrama dos casos de uso do profesional.

6.3.4 Usuario TEA

Os casos de uso do usuario TEA seran os seguintes:
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1. Ver categorias: Os usuarios TEA poden ver todas as categorias creadas para eles.

2. Ver pictogramas: Tamén poden ver o listado de pictogramas que o responsable/profe-

sional activou en cada categoria.

3. Seleccionar pictogramas: Poden interactuar con estes pictogramas e, no caso de que os

pulsen, reproducira o nome do pictograma mediante un feedback de audio.

4. Crear frases: Tefien dispoiiible a posibilidade de crear frases de 3 pictogramas na version
vertical de mobil, ao ser méis reducida, e de 5 na versidon horizontal. Ademais, no caso
de equivocarse, poderan eliminar toda a frase creada, eliminar o dltimo pictograma

engadido 4 frase e reproducir o audio completo da frase que acaban de construir.

O diagrama cos casos de uso disporiibles para o usuario TEA pode verse na imaxe 6.4

(paxina 37).

Ver categorias

Ver pictogramas

Seleccionar
pictogramas

Usuario TEA —l—l—’

Crear frases

Figura 6.4: Diagrama de casos de uso para o usuario TEA.
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Capitulo 7

Deseno

Na fase de desenvolvemento dun produto software, despois da anélise, realizase o desefio
da aplicacion. Nesta etapa, establécese un patrén de desefo que se debe seguir na implemen-
tacion do codigo, a organizacion da base de datos e deséfianse uns bosquexos inciais para as

interfaces da aplicacion.

7.1 Patron de deseno

Os patréns de desefio son técnicas usadas para resolver problemas comins no desenvol-
vemento do codigo. Neste proxecto, usouse o patréon BLoC que foi creado polo equipo de
Google co obxectivo de reutilizar o codigo nas aplicaciéns moébiles, usando Flutter con Dart
[40]. BLoC baséase na programacion reactiva usando o patrén observer, pero é mais simple e
versatil. Este patron baséase nun componente intermediario entre as vistas e o modelo que

se encarga de xestionar os cambios de estado na aplicacion.

O patrén BLoC ten varios obxectivos:

+ Centralizar a loxica de negocio: A idea disto é extraer todo o que non sexa renderizacion
da vista nunhas clases chamadas BLoC, alleas a calquera libreria, xa que non tefien nin-
gunha dependencia de librerias concretas e so dependen de abstracciéns. Desta forma,
usando o principio de inversion de dependencia, unha clase BLoC pode escalar mellor

a futuros cambios ou a usarse noutras tecnoloxias.

« Centralizar os cambios de estado: As clases BLoC seran as encargadas de recibir os
eventos que se producen na aplicacién, e que modifican o estado, e de notificar aos

compofientes correspondentes da aplicacién deses cambios de estado.

« Mapear os datos ao formato que necesita a vista: Os elementos BLoC tamén se encargan

de adaptar os datos do modelo ao formato que necesiten as vistas.
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Este patron esta baseado nun fluxo de datos unidireccional, como podemos observar na
imaxe 7.1. Para modificar o estado, os eventos do widget na vista invocan as accions do BLoC,

que despois modifica o seu estado en funcién da resposta que se produce a ese evento.

View BLoC

Lo

Figura 7.1: Fluxo unidireccional do patrén BLoC.

O patréon BLoC conta cos compofientes que se poden observar na figura 7.2. Estes ele-

mentos son os seguintes:

« Vistas: Contén todas as interacidns coas vistas.

« BLoC: Aqui estar4 a capa de negocio.

Repositorio: Neste comporfienete concentraranse as clases que conectan coas APIs e

bases de datos.

Modelo: Representan os modelos de datos.

7.2 Deseno da base de datos

O desefio da base de datos consiste na organizacion dos datos da aplicacion de acordo
cun modelo de datos. Nesta seccion, explicarase a forma na que os datos son almacenados,

organizados e manipulados.

7.2.1 Firestore Database

Como xa se mencionou en capitulos anteriores, Firestore é unha base de datos NoSQL
que foi elixida para almacenar os datos dos usuarios e pictogramas. Esta ferramenta esta ba-

seada na creacion de coleccions que, asi mesmo, conteran documentos cos datos almacenados.
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BLOC pattern for Flutter

Ul Screen > Visible to User
A4
BLOC —_> Presenter/ViewModel
A 4
Repository T Data Handler
A
A 4
Network Provider > Data Provider

Figura 7.2: Arquitectura do patréon BLoC.

Neste proxecto, disponse da coleccién “admins”, na que se encontran todos os responsa-
bles e profesionais, identificados polo seus respectivos identificadores de usuario. En cada
documento, almacénase o identificador do usuario, un correo electrénico, un nome, un boo-
leano que indica se é responsable ou non, un nimero de teléfono e a referencia 4 foto de perfil
do usuario. Na taboa 7.1 (paxina 41), pédense ver os campos desta coleccion, co seu tipo e

unha breve descricion.

Dentro da coleccion de admins, encontrase a subcoleccidén dos usuarios TEA. Nesta sub-
coleccion, gardanse os valores correspondentes ao nome do neno ou nena, a cor de fondo do
seu perfil, a referencia 4 imaxe de perfil e o identificador do usuario. Os diferentes campos

desta subcoleccién pddense observar na taboa 7.2 (paxina 41).

Despois, foi creada unha coleccion para as categorias, cuxos documentos son identificados
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Admins (Responsables/Profesionais)

Dato Tipo Descricion

email string Email de contacto
isSuperadmin booleano Indica se é responsable

name string Nome do usuario
phoneNumber string Teléfono do usuario
profilePicture string Referencia a foto de perfil

uid string Valor identificativo do usuario

Taboa 7.1: Taboa coa organizacion da coleccion “admins”.

Usuarios TEA
Dato Tipo Descricion
color numero Cor de fondo para o neno
name string Nome do neno
profilePicture string Referencia a foto de perfil deste usuario
uid string Valor identificativo do usuario

Taboa 7.2: Taboa coa organizacion da subcoleccion “teaUsers”.
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polo identificador do usuario TEA. Nesta coleccion encontranse as categorias que, 4 sia vez,
dentro contefien unha subcoleccién de pictogramas que pertencen a cada categoria creada. A
coleccion de categorias inclue os datos do nome da categoria e a referencia a sua foto ou imaxe
identificativa. A subcoleccién de pictogramas inclie o nome do pictograma, un valor que
representa se estara activo ou inactivo para o neno ou nena, unha imaxe e o seu identificador.
Nas taboas 7.3 e 7.4, pddese ver a representacion destes datos correspondentes as categorias

e pictogramas, respectivamente.

Categorias
Dato Tipo Descricion
name string Nome identificativo da categoria
photo string Referencia a foto da categoria

Taboa 7.3: Taboa coa organizacion da subcoleccion “categories”.

Pictogramas
Dato Tipo Descricion
active booleano Indica se o pictograma sera visible para o neno
name string Nome do pictograma
photo string Referencia a foto deste pictograma
id string Valor identificativo do pictograma

Taboa 7.4: Taboa coa organizacion da subcoleccién “pictos”.

7.2.2 Firebase Storage
Storage é o servizo de almacenamento de Firebase onde se gardaran os arquivos xerados

polos usuarios da aplicaciéon. Nesta aplicacion, almacénanse os arquivos da seguinte forma:

« Con respecto as fotos de perfil dos distintos usuarios, gardanse no cartafol profilePic-
tures, de tal forma que, para acceder & imaxe dun determinado usuario, accederiase da

seguinte forma:

profilePictures/UID_USUARIO.

« Para as imaxes das categorias e dos pictogramas, cada categoria é gardada baixo o iden-

tificador do usuario TEA, e, 4 stia vez, os pictogramas estan gardados dentro das catego-
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rias. Polo tanto, se se esta intentando obter a imaxe dunha categoria, farase da seguinte

maneira:
UID_USUARIO/NOME_CATEGORIA.
Pola contra, se se intenta obter a imaxe do pictograma, seria asi:

UID_USUARIO/NOME_CATEGORIA/ID_PICTOGRAMA.

7.3 Deseno das interface do usuario

En canto ao deserfio das interfaces desta aplicacion, intentouse manter un desefio sinxelo,
claro e minimalista debido aos usuarios aos que vai dirixida a aplicacién. Esta céntrase no uso
dos pictogramas sen engadir nada adicional que poida chegar a ser unha distraccién para os
nenos e nenas que a usaran. As partes da aplicacién que non usaran os usuarios con TEA, si

que xa inclien mais elementos, pero ainda asi, o obxectivo é que sexa simple e facil de usar.

Para as vistas do mobil, usouse Material [41], que é unha guia de desefio definida por Go-
ogle que busca axudar na creacién de aplicaciéns. En Flutter, existen unha serie de widgets
predefinidos que seguen as directrices de desefio de Material e que ademais contan cun gran
nivel de personalizacion e comportamento. Algins exemplos de widgets pertencentes a Mate-
rial que foron usados no desenvolvemento do proxecto poderian ser os botons ElevatedButton

ou IconButton, as tarxetas ou os TextField.

Con respecto as vistas da tablet, xorde o problema de que hai demasiado espazo, algo
que nas vistas do mobil era todo o contrario, polo que o cddigo necesita actualizarse a estas
pantallas de maior tamarfio. Para isto, decidiuse usar a plantilla Master Detail [42], que permite
dividir a pantalla para que non quede tanto espazo en branco. Para exemplificar o uso deste
patrdn, na imaxe 7.3 (paxina 44), podese ver a implementacion dunha lista de datos. No mobil,
esta lista queda ben debido a que a pantalla non é demasiado ancha pero, se se intenta aplicar
o mesmo desefo nunha tablet, sobraria moito espazo pola dereita. Na imaxe 7.4 (paxina 44),
obsérvase como coa aplicacién do patrén, teriase a lista no lado esquerdo e os datos de cada

item no dereito, aproveitando o espazo e non deixando tanto oco en branco.

7.3.1 Deseno inicial

Ainda que non son desefios totalmente fieis, porque durante o desenvolvemento da aplica-
cion houbo cambios nas ideas iniciais do proxecto, nesta seccion presentaranse os bosquexos

iniciais realizados antes da implementacion da aplicacion.
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Section A
Section B
Section C
Section D
Section E

Figura 7.3: Pantallas do mobil.

Section A
Section B
Section C
Section D
Section E

Figura 7.4: Pantallas da tablet usando o Master Detail.
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0 0o 0
Foto de perfil
I_Correu electronico —I
I—Nor'nhre _ﬁ
C a
I_ Correo Bni
r I Introduce tu correo:
Gontasene ) [—
¢No recuerdas la contrasefia? r
I—Repe(ir contrasefia —]
Iniciar Sesién
Registrarse Registrarse
£Ya tienes una cuenta?
| — [ — | —

(a) Iniciar sesién (b) Rexistrarse (c) Recuperar contrasinal

Figura 7.5: Pantallas de autenticacion da aplicacion.

Pantallas iniciais

Nos primeiros mockups, nas imaxes da figura 7.5 (paxina 45), mostranse as pantallas de
autenticacion e rexistro dos usuarios. Estas pantallas non sufriron moitas modificaciéons na
implementacion final. A que mais cambios tivo foi a de rexistrarse, xa que se engadiron novos
campos, como foron o do numero de teléfono e un check para indicar se o usuario que se esta

a rexistrar é responsable ou non.

Listado de usuarios

Nas imaxes da figura 7.6 (paxina 46), pddense ver os listados de usuarios TEA e de profesio-
nais. A pantalla de usuarios TEA non sufriu ningtin cambio relevante, pero a de profesionais
non chegou a implementarse. Isto foi debido a que a idea inicial era que o responsable crease
os profesionais para despois asignarllos aos distintos nenos que tivera ao seu cargo, pero isto
descartouse mais adiante debido a que non resultaba demasiado practico e decidiuse cambiar
para facer que o profesional se poidera rexistrar da mesma forma que o responsable. Para
asignalos logo aos nenos, simplemente se buscaran entre os usuarios rexistrados na base de
datos. Na figura 7.7 (paxina 47), tamén se pode ver esta pantalla na sua version para tablet,

onde se pode apreciar a aplicaciéon do patron Master Detail.
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0 0
= Usuarios TEA = $ =  Administradores =
Usuario 1 Usuario 2 Admin 1 Admin 2
Usuario 3 Usuario 4 Admin 3 Admin 4
Usuario 5 Usuario & Admin & Admin &
—_ [ —
. J/ A /
(a) Listado usuarios TEA (b) Listado de profesionais

Figura 7.6: Listados de usuarios.

Listado de categorias e pictogramas

Nas imaxes da figura 7.8 (paxina 48), obsérvanse as pantallas correspondentes ao listado
de pictogramas e de categorias, tal e como as verian os responsables e profesionais, é dicir,
cos botdns de configuracions coas diferentes opcidén para personalizalos. Estas interfaces non
sufriron ningtin cambio relevante. Nas vistas do neno, na versiéon da tablet, tomouse a decision
de que neste caso non se aplicaria o patrén Master Detail para reducir ao maximo posible
as distraccions que poidan chegar a ter. O importante é que simplemente tefien acceso as

categorias, pictogramas e opciéns para construir as suas frases.

Configuracién do usuario

Na figura 7.9 (paxina 48), encOntrase a pantalla que permite a actualizacion do perfil de
usuario. A esta pantalla, ao igual que a de rexistrarse, tamén lle foi engadido posteriormente
o campo do nimero de teléfono. A imaxe 7.10 (paxina 49) mostra esta mesma pantalla pero

no caso da tablet, aplicando de novo o deserio baseado en Master Detail.
Editar usuarios TEA

Na figura 7.11 (paxina 49), pode verse a pantalla onde se mostra a informacién do perfil

do neno, incluindo a sia foto de perfil, o seu nome e a cor de fondo que se seleccionou para el.
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Usuarios TEA ..

Usuario 1 Usuario 2

Nombre Usuario
Correo Usuario

‘Cerrar Sesién _
fsuario Usuario 5 Isuario

FENEFEN

Usuario Usuario T

Figura 7.7: Listado de usuarios TEA na tablet.

Inicialmente, como xa se explicou previamente, o responsable tifia que engadir os profesionais
e despois asignalos ao neno, polo que tamén se incluia unha lista cos profesionais creados por

ese responsable para poder marcar cales terian acceso ao neno.

Engadir usuarios, pictogramas, e categorias

Nas imaxes da figura 7.12 (paxina 50), poden verse as interfaces pensadas para a creacion
de categorias, de pictogramas e de usuarios TEA. Na vista dos pictogramas, débese especifi-
car o nome do pictograma e a imaxe correspondente, que pode ser seleccionada tanto sacando
unha foto, como seleccionandoa da galeria ou buscandoa a través da API. A pantalla de cate-
gorias ten o mesmo funcionamento, s6 que non permite buscar na API a imaxe representativa
da mesma. Para os usuarios, debiase especificar o nome, unha imaxe de perfil e os responsa-
bles que estarian ao seu cargo. Como finalmente se desbotou a idea da lista de profesionais,

esta pantalla tamén sufriu cambios significativos.

Vistas do usuario TEA

Na figura 7.13 (paxina 50), represéntase o que veran os nenos cando interactien coa apli-
caciéon. Como se pode apreciar, teran dispofiible un campo de creacién de frases na parte
superior, con botdns para reproducir a frase completa, borrala completamente ou borrar sim-

plemente o dltimo pictograma engadido.
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e \( )

|
|

= Usuariol = H = Deportes =

Deportes Frutas Fitbol Tenis

X
X X
X X

Juguetes Comidas Baloncesto Balonmano
Objetos Acciones Natagion Badminton
ARadir categoria ARadir pictograma

Eliminar categoria

—
\ J/ \L J/

(a) Listado de categorias (b) Listado de pictogramas

|

Figura 7.8: Listado de pictogramas e categorias.
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= Configuracién =

=y

Correo electrénico

Actualizar usuario
Modificar contrasefia

|

. J

Figura 7.9: Configuracion do usuario.
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Q Configuracién ..

Nombre Usuario
Correo Usuario

Configuracién
Cerrar Sesién

Gorreo electronico

Telétono

3k

Figura 7.10: Configuracion do usuario na tablet.
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Figura 7.11: Editar e eliminar o perfil do neno.
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0o w 0 \ 0 w
=  Afiadir pictograma = Afiadir categoria « = Nuevo usuario =
I Nombre pictograma | I Nombre categoria I
L N @ L | usuario 1 ]
Profesionales:
[ Admin1
X >< [ Admin 2
[ Admin 3
—— [ S——— [ —
. /A /A J/

(a) Creacion de pictogramas

(b) Creacién de categorias

(c) Creacién de usuarios TEA

Figura 7.12: Pantallas de creacion dos elementos da aplicacion.

0o —————— \
= Usuariol = i
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i
gar T >
Fatbol Tenis
Baloncesto Balonmano
Natacion Badminton
[———
L J/

Figura 7.13: Vista da creacion de frases dos usuarios TEA.

50




Capitulo 8

Implementacion

Neste capitulo, explicarase a estrutura do proxecto e as partes mais relevantes do codigo,

tanto do backend como do frontend. Tamén se amosara o produto final que se obtivo.

8.1 Estrutura

O proxecto segue o patron de desefio BLoC, polo que esta organizado como este especifica,
contendo un cartafol chamado repository que é onde se faran as chamadas a API de ARASAAC
e a Firebase, o cartafol bloc, que contén os estados, eventos e o propio comporiiente bloc, o
directorio models, no que se encontran os modelos de datos usados na aplicacion e views, que

é onde estan as interfaces das pantallas.

8.2 Backend

Para a implementacién do backend da aplicacion, tiveron que usarse ferramentas externas
a Flutter, como foron Firebase ou a API de ARASAAC. Por esta razon, gran parte da aplicacién
tivose que facer asincrona, usando FutureBuilder, para poder esperar a obter os datos da nube,

antes de cargar os compofientes.

8.2.1 Firebase Authentication

Firebase Authentication foi usado para a autenticacion dos usuarios da aplicacién, permi-
tindo que se rexistren, inicien sesion e poidan recuperar o contrasinal. Para poder empregar
esta ferramenta, fixose uso da libreria firebase_auth.dart. Algin exemplo do uso desta libreria

poderia ser o inicio de sesién, como se observa no seguinte fragmento de codigo:

1 Future<void> signIn({
2 required String email,

51



CAPITULO 8. IMPLEMENTACION 8.2. Backend

5

<

o

©

10

required String password,
}) async {
try {
await FirebaseAuth.instance
.signInwWithEmailAndPassword(email: email, password:

password) ;
} on FirebaseAuthException catch (e) {
if (e.code == 'user-not-found') {

throw ('No se ha encontrado ningun usuario con el
correspondiente correo electroénico.');
} else if (e.code == 'wrong-password') {
throw ('La contrasefia es errodnea.');

8.2.2 Firestore Database

Esta ferramenta foi necesaria para almacenar os datos dos usuarios, e das categorias e pic-

togramas que estes teflan. Para acceder as funcionalidades que proporciona desde o cddigo,

simplemente se necesita incorporar a libreria cloud_firestore.dart. Algiin exemplo do uso desta

libreria poderia encontrarse na obtencion dos datos dalgiin usuario, tal e como se mostra nas

seguintes liflas de codigo:

Future<Admin> getAdminData({required String admin}) async {
DocumentSnapshot<Map<String, dynamic>> snapshot =
await
_firebaseFirestore.collection('admins').doc(admin).get();
return Admin.fromSnapshot (snapshot) ;

8.2.3 Firebase Storage

Mediante o uso da libreria firebase_storage.dart, almacénanse as imaxes de perfil, e das

categorias e pictogramas dos usuarios en Storage da seguinte maneira:

await _firebaseStorage
.ref()
.child('profilePictures/' + admin)
.putFile(file);
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8.24 ARASAAC

ARASAAC ofrece moitas opciéns para acceder aos seus pictogramas desde as aplicacions,
nas figuras 8.1 (paxina 54) e 8.2 (paxina 54) encOntranse os que seran usados neste proxec-
to. Para poder obter a imaxe dun pictograma, haberia que usar unha peticién GET a /picto-
grams/idPictogram. Sen embargo, para poder facer isto, hai que obter primeiro o identificador
do pictograma que se est4 buscando. Este identificador pode obterse mediante outra peticién
GET pasandolle como parametro a /pictograms/{language}/search/{searchText} un texto de
busqueda que introducira o usuario e a linguaxe, castelan neste caso. Con esta peticién, ob-
terase a resposta en formato JSON, para despois pasarlle o identificador que ven nese JSON a

outra peticion para obter a imaxe. Este proceso pode observarse nas seguintes lifias de codigo:

Future<List<dynamic>?> getPictograms(String locale, String keyword)
async {
String aux = "";

[N

if (keyword.contains(" ")) {

4 var keywords = keyword.split(" ");
5 for (var k in keywords) {

6 if (k !'="") {

7 aux += k + " ";

9 3
10 aux = aux.substring(0, aux.length - 1);
1 keyword - u\nn + aux + n\un;

2|}

13

14| var url = Uri.https(

15 "api.arasaac.org", "api/pictograms/" + locale + "/search/" +
keyword) ;

17| var response = await http.get(url);

1| List<dynamic> responseBody = jsonDecode(response.body) ;

21 if (response.statusCode == 200) {

22 return responseBody;
23 } else {

2 return null;

s}

26| }

28| Future<String> getPictogramImage(int id) async {
20| var urlImage =

30 Uri.https("api.arasaac.org", "api/pictograms/" +

53



CAPITULO 8. IMPLEMENTACION 8.2. Backend

id.toString());
s1|  var imageResponse = await http.get(urlImage);

33 final bytes = imageResponse.bodyBytes;
351  var image = base64.encode(bytes);

37 return image;

Figura 8.1: API para a obtencién dos pictogramas.

Figura 8.2: API para a obtencién dos identificadores dos pictogramas.
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8.2. Backend

8.2.5 Uso da galeria ou camara

Para poder obter imaxes da galeria ou da cdmara, usouse a libreria image_picker.dart. No

seguinte cddigo, pode verse un exemplo de como se habilitaria a opcioén de escoller unha ima-

xe da galeria ou de sacar unha fotografia coa cadmara do dispositivo mébil:

Future getImageFromGallery() async {

try {
final image =

await ImagePicker.platform.getImage(source:

ImageSource.gallery);
if (image == null) return;
final imageTemp = File(image.path);
setState(() => this.image = imageTemp) ;
} on PlatformException catch (e) {
print('Failed to pick image: $e');

Future getImageFromCamera() async {

try {
final image =

await ImagePicker.platform.getImage(source:

ImageSource.camera) ;
if (image == null) return;
final imageTemp = File(image.path);
setState(() => this.image = imageTemp) ;
} on PlatformException catch (e) {
print('Failed to pick image: $e');

8.2.6 Reproducion dos pictogramas

Para poder reproducir o son dos pictogramas, tomouse a decisiéon de usar a libreria flut-

ter_tts.dart. Isto é un plugin que permite ler en voz alta o texto que se lle pasa, neste caso,

o nome do pictograma a reproducir. Esta libreria permite establecer a linguaxe, o volume

ou a voz que se usara, entre outras configuracioéns. O seguinte cédigo mostra como se pode

configurar e empregar para reproducir o texto asociado aos pictogramas:

1

Future sayWord(String name) async {
await flutterTts.setSharedInstance(true);
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3 await flutterTts

.setIosAudioCategory(IosTextToSpeechAudioCategory.playAndRecord,
[

5 IosTextToSpeechAudioCategoryOptions.allowBluetooth,

6 TIosTextToSpeechAudioCategoryOptions.allowBluetoothA2DP,

7 TosTextToSpeechAudioCategoryOptions.mixWithOthers

8 IDE

10 await flutterTts.awaitSpeakCompletion(true);
11 await flutterTts.getVoices;

12 await flutterTts.setLanguage("es-ES");

13 await flutterTts.setSpeechRate(0.5);

14 await flutterTts.setVolume(1.0);

15 await flutterTts.setPitch(1);

17 await flutterTts.speak(name);

8.3 Frontend

Como se especificou na fase de desefio, o frontend da aplicacion segue a guia creada por
Google, Material. Empezouse usando a estrutura Scaffold, que conta cunha cabeceira, chama-
da AppBar que se coloca na parte superior da pantalla e que, no caso deste proxecto, indica
onde se encontra o usuario en cada momento. Por exemplo, no caso de estar na categoria
“Froitas”, na parte superior da pantalla aparecera o nome indicaindoo. Ademais, tamén se
usou un Drawer que conta cos datos do usuario e dun indice no que se pode acceder s outras
partes da aplicacion ou cerrar a sesion. Dentro do Scaffold, foronse engadindo o resto de wid-
gets que formaron a versién final da aplicacioén, como foi o GridView.builder para organizar os
elementos nas listas de usuarios, de categorias e de pictogramas ou as Cards, para organizar

os elementos cun Inkwell para acceder as outras partes da aplicacion.

8.4 Vistas finais

A continuacioén, presentarase o produto final da aplicacion, coas vistas do mobil. As vistas

finais da tablet, poden encontrarse no apéndice A.

8.4.1 Autenticacion

A parte dos cambios mencionados, cando se presentaron os bosquexos iniciais, as panta-

llas de autenticacién da figura 8.3 (paxina 57) non sufriron ningtin outro cambio remarcable.
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Na vista para Rexistrarse, usaronse varios widgets entre os que se encontran o CheckboxList-
Tile para comprobar se é responsable ou non e varios TextFormField para poder introducir os
datos do usuario que se estd a rexistrar. Este widget, dispén dunha opcion para verificar se
o texto introducido coincide con uns requisitos que especifica o desenvolvedor e devolve un
mensaxe de error se non se cumpren. Por exemplo, usando a libreria email_validator.dart, po-
de verificarse se o que se introduce ten un formato correcto para un correo electrénico. Para
as imaxes, ao pulsar sobre o icono da camara, ou sobre a imaxe xa cargada no caso de que se
queira modificar, saltara un AlertDialog para indicar se se quere abrir a galeria ou sacar unha

foto coa camara.

Registrarse Iniciar sesién

Correo electronico...

Iniciar sesion

Correo electronico.. ‘

Contrasefia...

Contrasefia... ‘

Iniciar sesién

¢Has olvidado la contrasefia?

Nombre...

Numero de teléfono...

Responsable O

Registrarse Registrarse

Iniciar sesién

] @ < [ ] @® <

(a) Iniciar sesi6on (b) Rexistrarse

Figura 8.3: Pantallas de autenticacién finais.

8.4.2 Listado de usuarios

Na figura 8.4 (paxina 58), podese apreciar o listado dos nenos a cargo do usuario que ini-
ciou sesion, no caso de ser un usuario rexistrado como responsable. Pulsar sobre a imaxe de
calquera neno, levarianos ao seu perfil e tamén se inclie debaixo a opcion para engadir mais
usuarios TEA. No caso de ser un profesional, apareceria na pantalla principal, trala autenti-
cacion, unha lista similar cos nenos cos que pode traballar, é dicir, que lle foron “asignados”

polo seu responsable correspondente.
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@ fsé’!
4 >

™~ w
Luisa Marcos
o x
s

. n
Sara Laura
®

Jorge

[ ] @ <

Figura 8.4: Version final do listado de nenos.

8.4.3 Listado de categorias e pictogramas

En canto ao listado das categorias, encéntranse as que foron engadidas para o usuario
TEA seleccionado. Ao entrar en cada unha delas, estan os pictogramas que se engadiron es-
pecificamente para esa categoria. No caso de que se atopen inactivos, mdstranse mais opacos,
como se pode apreciar nas imaxes da figura 8.5 (paxina 59). Nas vistas das categorias, hai
un ElevatedButton que leva ao usuario a pantalla de creacion de categorias e o0 mesmo cos
pictogramas. Ao pulsar sobre os pictogramas, no modo de edicién deles, ofrécense as opcidéns
de eliminalo ou de desactivalo e activalo para o neno ou nena. Todos estos elementos foron
engadidos nun Card dentro dun Gridview.builder, que dependendo do tamarfio da pantalla,

mostra entre 2 ou 4 elementos por fila.

8.4.4 Configuracion do usuario

A imaxe 8.6 (paxina 59) representa o perfil do usuario que iniciou sesién para que este

poida modificalo no caso de que asi o desexe.

8.4.5 Drawer

A aplicaciéon tamén conta cun drawer na marxe esquerda, onde se pode ver o nome do

usuario que iniciou sesién, a stia imaxe de perfil e o correo electronico (ver figura 8.7). Ade-
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=~
@ & <

Deportes Acciones Melon
Frutas Pera Manzana

Afiadir categoria Afiadir pictograma

Eliminar categoria

] [O) < [ ] @ <

(a) Listado de categorias dispo-(b) Listado de pictogramas den-
iiibles para un usuario TEA  tro dunha categoria

Figura 8.5: Listados de categorias e pictogramas.

Correo

(nuriaar49@gmail,com ‘

Nombre

(Nuria Agra ‘

Nuamero de teléfono

( 666777777 ‘

Actualizar perfil

Actualizar contrasefia

O
’ I
A

Figura 8.6: Configuracion do usuario.
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mais, este elemento permite acceder aos usuarios TEA, a configuracion e pechar sesion.

Nuria Agra
nuriaar49@gmail.com

Usuarios TEA
Configuracién

Cerrar sesion

] @ <

Figura 8.7: Drawer da aplicacion.

8.4.6 Perfil dos usuarios TEA

Na figura 8.8 (paxina 61), pédese apreciar o perfil do neno desde as vistas do responsable,
podendo editalo, eliminalo ou asignarlle un profesional. A cor de fondo que vera o neno tamén
é personalizable e depende da eleccioén do seu responsable. Esta opcioén é importante xa que as
persoas con TEA poden ser altamente sensible a difentes estimulos, entre eles, determinados

tipos de cores.

8.4.7 Engadir usuarios, pictogramas e categorias

As pantallas de creacion de usuarios, pictogramas e categorias non sufriron ningin cam-
bio importante e pddense ver nas imaxes da figura 8.9 (paxina 62). No caso da creacion de
usuarios, atopase un TextFormField para introducir o nome deste e o botén para imaxe co
mesmo funcionamente explicado previamente para a pantalla de Rexistro. Tamén inclie un
botén para asignar os profesionais. Ao pulsar este botén, saltara un cadro de texto no cal se
debera introducir o correo electronico do profesional ao que se lle queira asignar o neno que
se creard. Se non se encontra un usuario con este correo na base de datos, saltara un aviso
para o usuario, se se encontra mostrarase na pantalla con un botén ao lado para eliminalo

en caso de erro. Para engadir os pictogramas, incliense tres botons e dependendo de cal se
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Nombre
‘r Luisa ‘

nuriaar49@gmail.com i

nuria9ra@gmail.com i

Asignar profesional
Borrar

-> Categorias

[ ] @ <

Figura 8.8: Vista final do perfil do neno.

pulse abre a galeria, a cAmara, ou un cadro de texto no cal se introduciréa o pictograma que
se quere buscar na API de ARASAAC. Unha vez cargada esta imaxe, substituira o texto que

inicialmente indica que non hai seleccionada ningunha imaxe.

8.4.8 Vistas dos usuarios TEA

Nas vistas dos usuarios TEA, a cor de fondo ¢ a elixida polo responsable na sia configura-
cién de perfil. Os pictogramas que pode ver o neno tamén dependen de se o responsable/pro-
fesional que iniciou sesioén os activa ou non, e o tamafio da frase que se pode formar depende
do tamarfio da pantalla. No caso da imaxe 8.10 (paxina 62), poderia incluir ata 3 pictogramas,
pero en horizontal e nas vistas da tablet poderian formarse frases con mais pictogramas. Nesta
vista, ténse enriba un Container, inicialmente vacio, no cal se iran engadindo os pictogramas
a medida que o neno os vai pulsando. Esta separado dos botons por un Spacer. O primeiro
botén usariase para eliminar toda a frase e que o neno poida volver a empezar, o segundo s6
borraria o ultimo pictograma engadido no caso de que se confundira ao pulsalo, e o terceiro
reproduciria toda a frase creada. Na imaxe, ao ser na version vertical do moébil, s6 deixaria
engadir ata tres pictogramas porque son os que collen. No caso de que o neno siga pulsando
noutros, estos non se engadirian, ainda que o resto do funcionamento do pictograma como
é que reproduza o seu nome ao pulsalo seguiria funcionando sen problema. Ademais, nesta

pantalla, incluiuse que ao sair desa categoria e meterse noutra, os pictogramas da anterior
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< Crear pictograma < Crear categoria

Nombre pictograma m
Nombre
Nombre pictograma ‘
E ! Nombre... ‘
° ° e No hay seleccionada ninguna imagen.
0 hay seleccionada ninguna
imagen. m
—
] @ < [ ] @ < [ ] @ <
(a) Creacion de pictogramas (b) Creacién de categorias  (c) Creacion de usuarios TEA

Figura 8.9: Pantallas finais para a creacion de elementos.

manteranse, permitindo crear frases mais variadas con pictogramas de distintas categorias.

Gy -
&6 | @

Pera Manzana

< Volver

[ ] @ <

Figura 8.10: Vista final do perfil do neno.
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8.4.9 Vistas do profesional

Previamente, indicouse que o profesional non poderia engadir usuarios TEA e s6 teria
dispoiiibles para seleccionar os que lle asigne o responsable correspondente. Tampouco pode
editar o perfil deses usuarios, ainda que si consultalo. Nas imaxes da figura 8.11 (paxina 63),
obsérvase como se o usuario autenticado é un profesional, non teria acceso a esas funciona-
lidades.

2124 1 © © il = @D 2124 2 © © il = @4

=  Usuarios TEA < Luisa

Nombre
Luisa Jorge .
9 [ Luisa ‘

-> Categorias

] @ < [ ] @ <

(a) Listado de nenos do profesio-(b) Perfil do neno (sen posibili-
nal. dade de edicidn).

Figura 8.11: Vistas desde un usuario coa categoria de profesional.

8.5 Probas

Finalmente, para poder asegurarse do correcto funcionamento da aplicacion, desenvolvé-
ronse unha serie de probas.
8.5.1 Probas unitarias

Este tipo de probas permiten asegurarse do correcto funcionamento das partes mais pe-
quenas da aplicacién. A idea para este tipo de probas é asegurar que cada unidade funcione

correctamente por separado. Estas probas realizaronse ao final de cada tarefa de cada sprint.
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Para estas probas, utilizouse un mobil fisico con Android e comprobouse que todas as inter-
acciéns do usuario con esa parte da aplicacién eran correctas, funcionaban do xeito esperado

e producian os resultados establecidos.

8.5.2 Probas de integracion

Unha vez foron aprobadas as probas unitarias, realizanse as probas de integracion, que
se encargan de comprobar que todos os elementos unitarios do software funcionan en con-
xunto e obtefien o resultado que se espera. Estas probas foron realizadas ao final do ciclo
de desenvolvemento da aplicacion. Para estas probas, usouse o mesmo mobil fisico Android,
mencionado previamente, e ademais tamén se usou o emulador de Android Studio para poder

obter unha tablet que permitiu probalo neste tipo de dispositivos.

8.5.3 Probas de aceptacion

As probas de aceptacion son as ultimas probas que se realizan para comprobar se o pro-
duto cumpre cos requisitos e especificaciéns previamente establecidos. Estas probas adoitan
ser realizadas polo equipo e posteriormente polos clientes. Neste caso, s6 foron realizadas nas
reunions cos titores debido a falta de tempo. Posteriormente, tamén seran realizadas probas
polas asociacions da contorna, para poder obter feedback por parte de profesionais que tratan

con nenos con estas condiciéns mais a miudo.

Ainda que non poideron verificar a version final, si que se mantivo unha reunién para
mostrarlles a aplicacién nunha fase intermedia aos profesionais das asociaciéons da contorna,
permitindo aplicar a metodoloxia ApS. Nesta reunidén valoraronse as funcionalidades imple-
mentadas e ofrecéronse unha serie de melloras para a aplicaciéon. Estas melloras foron poste-
riormente implementadas e entre elas encontrase o tema de que os responsables non tiveran
que crear os profesionais, se non que estes se rexistraran de forma normal, a personalizacion
do usuario permitindolles elixir entre varias cores de fondo ou a opcidn de reproducir toda a

frase creada e non s6 os pictogramas pulsados.
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Conclusions

Flnalmente, no derradeiro capitulo desta memoria, a modo de reflexion final, valorase o
traballo realizado, os cofiecementos adquiridos e as posibles melloras 4 aplicacion para

un futuro.

9.1 Conclusions

Despois de finalizar todo o desenvolvemento, podemos concluir que se conseguiu obter
unha aplicacién funcional e que cumpre cos requisitos previamente establecidos. Esta aplica-
cién da a opcion de agrupar por categorias, algo que xa tifian todas as aplicaciéns estudadas
durante a redacciéon desta memoria, pero tamén permite reproducir os pictogramas e crear
frases e reproducilas, sendo estas funcionalidades importantes e que non estaba presentes en
moitas das aplicaciéons mais populares actualmente. Ademais, tamén permite a creaciéon de
pictogramas usando os que ofrece ARASAAC, unha vantaxe xa que os nenos e nenas con TEA

adoitan estar familiarizados con eles.

Un traballo destas dimensions e caracteristicas pode aportar moito cofiecemento ou re-
forzar o aprendido durante a formacion. Persoalmente, a realizacién deste proxecto serviu
para afianzar os cofiecementos que tifia sobre algunhas das ferramentas usadas, como foron
Flutter e Dart, que foron tratadas brevemente durante a carreira. Tamén permitiu cofiecer
outra serie de ferramentas moi utiles, como son as distintas funcionalidades que ofrece Fire-
base para a autenticacién e almacenamento de datos. Ademais, a posibilidade de realizar un
proxecto deste tamarfio, con todo o que iso conleva, en termos de realizar a analise e o desefio
da aplicacion, tamén afianza cofiecementos adquiridos brevemente durante a formaciéon. A
aplicacién dunha metodoloxias de traballo en contornas reais, como Scrum, deu a posibilidade

de cofiecer como seria levar a cabo un proxecto real.

Con respecto a aplicaciéon do método de traballo ApS, isto permitiu poder informarse

sobre a situacion das persoas con TEA e aprender mais sobre esta condicién mentras que se
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aplicaban os cofiecementos para poder facer mais sinxela a sia vida. Ainda que, a adaptacion
das vistas e a aplicacion para que fose algo sinxelo de usar para eles supuxo un reto debido
a toda a investigacion que se tivo que facer para atender as suas necesidades, a realizacion

deste traballo foi moi satisfactoria para a estudante.

9.2 Linas futuras

Ainda que se conseguiron os obxectivos establecidos no proxecto, propo6riense unha serie

de posibles melloras que se poderian facer nun futuro.

Algunhas destas melloras incluirian:

« Incorporar unha opcién que permitiria que os responsables bloqueasen a ediciéon de
certas categorias para que os profesionais non poidan desactivar ou eliminar os seus

pictogramas, o que aumentaria a seguridade da aplicacion para o responsable.

« No momento de engadir os pictogramas de ARASAAC, incluir a posibilidade de que o
responsable ou profesional poida distinguir entre varios dos que ofrece a AP, depen-

dendo do nivel de abstraccién que necesite o neno.

« Opcidn de poder distinguir entre as diferentes fases do sistema PECS. Segundo o nivel
do neno, o responsable poderia habilitar a opcion das frases ou deixar que s6 poidan

discriminar pictogramas.

« Discernir entre os pictogramas cunha cor de fondo que indicaria o tipo de palabra, para

asi poder axudar ao neno a discriminar entre eles.

« Internacionalizacion: Engadir a opcion de incluir outras linguas para que poida ser

utilizada por mais persoas.

« Implementacion dunha serie de melloras visuais e estéticas da aplicacion, asi como do

seu rendemento.
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Apéndice A

Vistas tablet

As vistas da tablet, como xa se mencionou en capitulos anteriores, aplicase o patrén
Master Detail. Nas seguintes imaxes A.1, A.2, A.3, A4, A5, A.6,A8, A7 e A9, pédense

consultar algunhas das pantallas da aplicacion para o caso dunha tablet.

447 D Q@ @ Yol
& Luisa

A ® 6 :
é »

Pera Manzana

< Volver

Figura A.1: Vista das pantallas dos nenos na tablet.

68



APENDICE A. VISTAS TABLET

502 0O @ vy
Usuarios TEA

Nuria Agra
nuriaar49@gmail.com

Usuarios TEA

Configuracion

5 o
e > “
~ w s
Cerrar sesion Luisa Marcos Sara
4
w ) i &
Laura Jorge

Afadir usuario.

Figura A.2: Listado de usuarios TEA na tablet

433 0 Q @

& Crear categoria

Nombre

No hay seleccionada ninguna imagen.

Figura A.3: Engadir categoria na tablet.
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433 D O @ vy

Sm

& Crear pictograma

Nombre pictograma

Nombre pictograma

000

No hay seleccionada ninguna imagen.
Figura A.4: Engadir pictograma tablet.

433 0 Q @ *4 0

& Categorias

go 43 &

Deportes Acciones Frutas

Afadir categorfa

Figura A.5: Vista das categorias na tablet.
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433 D O @ vy

Sm

< Frutas

Pera Manzana

Afiadir pictograma
Eliminar categorfa

Figura A.6: Vista dos pictogramas na tablet.

437 0 @ @ AL

Sm

Registrarse

Correo electrénico...

Contrasefia..

Nombre..

Numero de teléfono..

Responsable O

Iniciar sesién

Figura A.7: Pantalla de rexistro na tablet.
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43 0@ @

20
Iniciar sesién

Iniciar sesion

Correo electrénico.

Contrasena..

Iniciar sesién

¢Has olvidado la contrasefia?

Registrarse

Figura A.8: Pantalla de inicio de sesién na tablet

437 0 O @ N2 |
%
< Configuracién
Nuria Agra
nuriaar49@gmail.com
Usuarios TEA
Configuracion
(~ Correo electronico \
Cerrar sesion nuriaar49@gmail.com ‘
~ Nombre
Nuria Agra ‘
(~ Numero de teléfono
666777777 \

Actualizar perfil
Actualizar contrasefia

Figura A.9: Configuracién do usuario na tablet
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Relacion de Acronimos

API Application Programming Interface. v, vi, 9, 13, 14, 35, 39, 47, 51, 54, 61, 66
ApS Aprendizaxe e Servicio. 6, 19, 22, 64, 65

ARASAAC Aragén Sistemas Aumentativos e Alternativos de Comunicacion. 10, 11, 13, 14,
35, 51, 53, 61, 65, 66

BLoC Business Logic Component. v, 33, 38-40, 51

IDE Integrated development environment. 15

PECS Picture Exchange Communication System. 2, 5-8, 25, 66

SAAC Sistemas Aumentativos e Alternativos de Comunicacion. 1, 2, 8
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