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Resum del Treball (maxim 250 paraules):

El treball final de grau esta pensat com un exercici de sintesi dels coneixements adquirits de
gran part de totes les assignatures de la carrera i que requereix posar-los en practica
conjuntament en un projecte. El projecte es basa en dissenyar una interficie d’usuari que
puga desenvolupar un sistema molt efectiu en la comunicacié augmentativa, que és el
Sistema de Comunicacié per Intercanvi d'Imatges per a persones amb Trastorns Generalitzats
del Desenvolupament. L'orientacié del TFG té una aplicacié practica i vinculat a I'exercici
professional de la informatica. Hi ha quatre punts molt importants en el mén professional de
la informatica que cal tenir en compte per desenvolupar amb éexit un projecte informatic: la
bona gestio del projecte, un bon disseny, el desenvolupament del programa i I'avaluacio del
projecte. Aquests punts més una metodologia i pautes de qualitat per tenir finalment un
producte amb la maxima fiabilitat, seguretat i eficiencia. Per desenvolupar tota la planificacié i
disseny del interficie, s’utilitzen coneixements adquirits en diverses assignatures en la gestio,
organitzacio, disseny i gestio del temps en projectes informatics, juntament amb la redaccié
de documentacio necessaria vinculada a tot el projecte. L'estudi esta basat en el disseny
centrat en l'usuari amb la finalitat de millorar la relacié interactiva entre les persones i la
tecnologia, amb la condicidé que ha de ser 'usuari, per sobre dels altres factors, qui porti tot el
procés. El projecte estudia la una interficie de comunicacid entre persones amb trastorns
generalitzats del desenvolupament centrat en un usuari concret.
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Abstract (in English, 250 words or less):

The final grade is intended as an exercise in synthesis of knowledge of most all
subjects from that required to put them into practice together on a project. The project
is based on designing a user interface that can develop a very effective augmentative
communication, which is the communication system Picture Exchange for people with
Pervasive Developmental Disorders. Targeting TFG has a practical application and
linked to professional computing. There are four important points in the professional
world of computing to take into account to successfully develop a computer project:
good project management, good design, program development and evaluation of the
project. These points methodology and guidelines so as to have a quality product with
maximum reliability, security and efficiency. To develop all the planning and design of
the interface, use acquired knowledge in various subjects in management,
organization design and management of IT projects in time along with the drafting of
necessary documents related to the project. The study is based on user-centered
design in order to improve the interactive relationship between people and technology,
with the condition that it should be the user, on the other factors that lead the process.
The project studies the interface of communication between people with pervasive
developmental disorders focused on a specific user.

Paraules clau (entre 4 8):

Pictograma, interficie, informatica, interaccio, ordinador, metodologia, comunicacio,
trastorn, autista
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1. INTRODUCCIO

1.1. Descripci6 del projecte

1.1.1. Context i justificacio del treball

Les persones amb trastorns de comunicacié com els autistes poden utilitzar eines per
a la comunicacio alternativa i augmentativa, aquestes eines utilitzades per poder
transmetre una comunicacié més fluida solen utilitzar pictogrames i imatges.

Una descripcié bastant clara que donava Temple Grandin (una dona autista que va
revolucionar les practiques del maneig d'animals en ranxos) sobre la seva forma de
pensar i comunicar-se, va ser la seglient: "Penso en imatges. Les paraules sén com un
segon idioma per a mi. Tradueixo les paraules, tant les parlades com les escrites, a
pel-licules de cinema a tot color, acompanyades de sons, que passen per la meva
ment com una cinta de video. Quan algu em parla, les seves paraules em tradueixen

instantaniament en imatges".

L'existencia de dispositius de comunicaci6 mobils com ara les tablets i mobils, fan
factible la possibilitat d'utilitzacié d'aquesta tecnologia en qualsevol lloc.

L'avantatge que la tecnologia ens dona per fer més facil la realitzacid6 d'una
comunicacié augmentativa fa que es puguin realitzar i utilitzar certes eines.

En aquest sentit, I'objectiu d'aquest projecte és proposar, dissenyar i desenvolupar una
interficie d'usuari que permeti ajudar tant en la comunicacié com en l'aprenentatge a
persones amb trastorn en la comunicacio.

Per tot aixd no es pretén que els usuaris puguin Unicament usar-lo com un sistema de
comunicacio, sindé com una eina en l'aprenentatge i evolucié de les seves habilitats de
comunicacio.

Amb la implantacié d'aquesta interficie es pretén possibilitar I'adaptabilitat a cada
usuari, encara que ens centrarem en un usuari en concret, ja que els casos son
particulars en cada persona, a més de fer possible I'edici6 d'un programa educatiu,
que pugui tenir un continu desenvolupament segons l'evolucié de l'usuari, i que a
través dels educadors, aquests siguin capacos d'anar modificant les activitats.
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1.1.2. Objectius del Treball

L'objectiu del projecte es el disseny i implementacié del interficie d’usuari vinculat a un
Interficie de comunicacié i aprenentatge per usuaris amb trastorn autista, mitjancant el
qual puga utilitzar el dispositiu per poder comunicar-se, poder realitzar un programa
evolutiu d'educacié en la comunicacio, a més d'utilitzar per a I'entreteniment.

Aguest interficie ha de permetre als diferents usuaris vinculats al projecte assolir un
conjunt d’objectius d’ambit particular i d’'ambit docent. Els principals objectius son:

e Augmentar la comunicacié dels usuaris mitjancant el sistema de pictogrames,
per aixo s'utilitzara el sistema de comunicacio per intercanvi d'imatges, anomenat
PECS (Picture Exchange Communiaction System), basat en fitxes i taules en les
que hi ha pictogrames, i que gracies a ells els usuaris poden comunicar-se amb
altres persones mostrant el que volen o desitgen fer.

e Editar el sistema de comunicacié personalitzant a l'usuari, els responsables
podran personalitzar les imatges per utilitzar pictogrames amb els que l'usuari
estigui familiaritzat i que empri habitualment.

e Incrementar el nivell de evolucié en el aprenentatge de la comunicacié dels
usuaris, ja que mitjancant I's d'aquesta aplicacié els usuaris poden anar
evolucionant en el sistema, els responsables podran afegir tasques o activitats
gue estimin i puguin incrementar el nivell d'evolucié en l'aprenentatge de la
comunicacio.

e Implantar y controlar programes d'aprenentatge personalitzats per als usuaris,
ja que els tutors poden afegir activitats. Amb aquest objectiu el que pretén és
gue un educador (ja sigui el professor o els pares), li puguin afegir tasques i
exercicis perqué desenvolupi la seva comunicacid, aquestes tasques puguin ser
editables per ser modificades en virtut del que I'educador consideri depenent de
seva evolucio.

1.1.3. Enfocament i metode seguit

Tal com s’ha comentat en el punt anterior, la interficie ha de permetre satisfer totes les
necessitats de tots els usuaris especifics que utilitzaran la interficie. Per tot aixo la
millor metodologia és aplicar el Disseny Centrat en I'Usuari (DCU) que ens permet una
aproximacio al disseny del producte i que situa I'usuari en el centre de tot els procés.
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El projecte ha estat segmentat en diferents etapes on hi ha un processos interactius i

ciclics on les decisions de disseny s’avaluen amb els usuaris respecte el prototip
abans de ser implementat. Aquestes etapes permeten:

e [dentificar quins usuaris, proposits i contextos s'utilitzara la interficie
¢ Determinar els objectius que cal satisfer
¢ Realitzar una proposta de disseny, generar documentacio i obtenir un prototip

¢ Obtenir una avaluacio de la proposta de disseny, un analisis de I'avaluacio per
detectar millores i errors, i si cal, realitzar una reformulacio del disseny
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1.2. Estudi de tasques

Interaccio persona ordinador

Mitjangant aquest treball es realitzara I'analisi i disseny de forma que es cobreixin les

funcions descrites en 'apartat anterior.

Per a la realitzacio del treball es detallen a continuacié la metodologia que es va a dur

a terme:

Seleccid i
planificacio del
projecte

Requisits i Analisi
del funcionament

Disseny del
prototipus

Avaluacio i
conclusions

Roberto Climent Terol

eSeleccio del projecte
eValidacié del projecte
eEstudi de tasques
ePlanificacio

eElaboracié de document
eLliurament

eContext d'us

eAnalisi previ

*Objectiu del disseny
eAnalisi de casos d'Us
eElaboracié de document
eLliurament

eDisseny d'escenaris
eDisseny d'interficie
*Presentacio de prototipus
eElaboracié de document
eLliurament

*Objetius i detall de la prova
eAnalisi i resultat
eElaboracié de la memoria
eElaboracio de la presentacié
eLliurament

|
|
|
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1.3. Plade treball

1.3.1. Descripcio6 del pla de treball

A continuacio es descriu el pla de treball previst per al desenvolupament complet del
projecte, tenint en compte les dates de lliurament de l'avaluacié continua com les fites
imprescindibles a considerar.

Aquests fites son:

e Pac 1- lliurament 30/09/13
e Pac 2- lliurament 04/11/13
e Pac 3- lliurament 10/12/13
e Pac 4 — lliurament 13/01/14

Aixi doncs, s'estableix que la PAC1 deu correspondre al pla de treball a desenvolupar,
la PAC2 correspon amb estat de I'art i comencar part de disseny, i la PAC 3 correspon
a acabar el disseny. Tenint també com a periode afegit: avaluacié, conclusions i
elaboraci6 de la memoria del treball realitzat aixi com la presentacio del mateix.

Considerant aquestes questions es mostren les tasques a complir establint les dates
d'inici i de fi de cadascuna d'elles.

TAQUES Comengament | Finalitzacié
PAC1 - Pla de Treball 19/09/2013 30/09/2013
Seleccid del projecte 19/09/2013 21/09/2013
Validacié del projecte 22/09/2013 22/09/2013
Estudi de tasques 23/09/2013 25/09/2013
Planificacio 26/09/2013 27/09/2013
Elaboracié de document 28/09/2013 29/09/2013
Lliurament 30/09/2013 30/09/2013
PAC 2 - Estat del art + part de disseny comengat 01/10/2013 |04/11/2013
Context d'us 01/10/2013 08/10/2013
Analisi previ 09/10/2013 16/10/2013
Objectiu del disseny 17/10/2013 24/10/2013
Analisi de casos d'Us 25/10/2013 01/11/2013
Elaboracié de document 02/11/2013 03/11/2013
Lliurament 04/11/2013 04/11/2013

Roberto Climent Terol
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TAQUES Comengament | Finalitzacid
PAC 3 - Acabar disseny 05/11/2013 |10/12/2013
Diagrames 05/11/2013 12/11/2013
Disseny d'escenaris 13/11/2013 20/11/2013
Disseny d’interficie 21/11/2013 28/11/2013
Presentacid de prototipus 29/11/2013 07/12/2013
Elaboracié de document 08/12/2013 09/12/2013
Lliurament 10/12/2013 10/12/2013
PAC4: Avaluacié + Conclusions 11/12/2013 |13/01/2014
Obijectius i detall de la prova 11/12/2013 20/12/2013
Analisi i resultat 21/12/2013 30/12/2013
Elaboracié de la memoria 31/12/2013 09/01/2014
Elaboracié de la presentacio 10/01/2014 12/01/2014
Lliurament 13/01/2014 13/01/2014
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Id Nombre de tarea Comienzo Fin 13 _ucw«mu:_u [140ct12  [28oct13  [1inov'13 [25now3  [09dic13  [23dic'i3  [06ene'ld |20
VIMIS[X[D[J[LIVIMIS[XID[J[LIVIMIS[X[D[J[LIVIMISIXIDIJ[L
1 PEC1 - Pla de Treball Jue 19/0813 lun 30/08M13
2 Seleccid del projecte jue 18/08/13 vie 20/08/13
3 ‘Validacié del projecte dom 220813 dom 22/08A13
4 Estudi de tasques lun 23/09/13 mie 25/09/13
5 Planificacié jue 26/09/13 vie 27/09M13
6 Elaberacic de document sab 28/09/13 dom 29/09/13
T Lliurament lun 300913 lun 30/0913
& PEC 2 - Estat del art + part de disseny com mar 0111013 lun 0411113
9 Context dus mar 01/10/13 mar 08/10A13
10 Analisi previ mie 09/1013 mig 16/1013
741 | Objectiu del disseny jue 17013 jue 24/10M3
I Analisi de casos d'is vie 25/10/13 vie 01/11A3
B Elaboracio de document sab 0211143  dom 03/11/13
= 714 | Uiurament lun 04/11/13 lun 04/1113
c 715 | PEC 3 - Acabar disseny mar 0511113 mar 101213
M.Ua 16 Diagrames mar 054112 mar 1271112
.W e 17 | Disseny d'escenaris mié 13/1113 mié 20/1113
% = © 18 Disseny d'interficie jue 2111413 jue 28/111A3
m W.. o 18 | Presentacié de protatipus vie 28/11/13 sab 07/12A3 =
m ._Im m 20 | Elaboracié de document dom 08/12/13 lun 09/12A13 .F
.m b3 n_.m 721 | Uiurament mar 10M213  mar 10/12A3 @ 1012
5 nnau [ 722 | PECa: Avaluacio + Conclusions mié 111213 lun 13/0114 e ———
—_ 23 Objetius i detall de la prova mig 11/1213 vie 201213 |
c D 2 Analisi | resultat lun 23/12M13 lun 30/12M13 ]
0 . [ 25 Elaberacio de la memaria mar 3111213 jue 0970114 _P|H
m 2 | Elaboracié de la presentacio vig 10/01/14 dom 120114 =L
U 1_ 27| Lliurament lun 13/01/14 lun 13/01A4 W’F 13/01/14

Tarea 1 Hito L 2 Resumen e

Figura 1. Diagrama de Gantt
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1.4. Descripcio del projecte

1.4.1. Breu sumari de productes obtinguts

Tal com s'ha indicat anteriorment, I'objectiu principal del projecte és obtenir una
interficie d'usuari que puga desenvolupar un sistema efectiu en la comunicacié
augmentativa, utilitzant com a metodologia, el disseny centrat en |'usuari. Per aquest motiu

durant tot el procés de desenvolupament s’obtindran el seglients productes:

e Avaluacio de sistemes semblants

¢ Avaluacio6 del context d’as

e Avaluacio del mercat

o Estudi dels escenaris

e Diagrames de fluxos d'interaccié

e Diagrames de casos d'Us

e Prototip de la interficie

o Document descriptiu de les proves d’'avaluacio
o Document de resultat de les proves d’avaluacio
¢ Andlisis de les proves d’avaluacio

e Conclusions

1.4.2. Breu descripci6 dels altres capitols de la memoria

Els altres capitols de la memoria estan estructurats amb el seglient ordre:
- Estat del Art

El capitol incloura un conjunt de subapartats que inclouen la investigacié de
sistemes semblants i el context vinculat al projecte, un estudi del mercat potencial
d’'implementacié del projecte i un analisis previ d’abast del benchmarking.

- Analisis de requeriments

En aquest apartat s'intenta obtenir tota la informaci0 de les necessitats,
preferencies i requisits de tots els usuaris que dominessin minimament la interficie.
Un cop obtinguda tota la informacié comencara el disseny del prototip.

- Disseny
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En aquestos capitols hi ha el detall de la fase de disseny de la interficie. Primer cal

fer el disseny conceptual realitzant els perfils d’'usuaris, persones i escenaris. Un
cop obtinguda tota aquesta informacié es realitzaran les activitats de disseny
propiament

- Avaluacio d’'usabilitat

Un cop dissenyat i desenvolupat el prototip ens cal realitzar un conjunt de proves
d’avaluacié amb els usuaris del context estudiat. S’incloura una descripcié de totes
les proves d’'avaluacio realitzades, el detall de tots els resultats obtinguts i I'analisi
del detall de les proves.

- Disseny final

Tal com indica el titol, aquest capitol inclou el detall del disseny final de la interficie
d’'usuari.

-Conclusions

Aquest capitol incloura les conclusions finals del projecte.
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2. ESTATD'ART

Un aspecte important del desenvolupament d'aquest projecte és disposar d'una visié
global de les caracteristiques de l'usuari final a qué va dirigit aquest projecte. Aixi com
coneéixer quina és la situacié de les aplicacions existents al mercat. Per aquest motiu
dividim aquest capitol en quatre apartats diferenciats.

En el primer apartat, coneixement de la situacid, es detallen la situacié i
caracteristiques dels autistes i persones amb trastorn en el desenvolupament.

En el segon apartat, analisi prévia , en que es realitzara una petita analisi descriptiva
basada en una visi6 general del Sistema de Comunicacié per Intercanvi d'Imatges i
que ens va a condicionar totes les necessitats o requeriments que pretenem tingui la
interficie.

En el segilient apartat, investigacio del context d'Us, es descriu a que context d'Us va
dirigit I' interficie.

| finalment, els sistemes semblants, es realitza una descripci6 de les diferents
aplicacions existents i les caracteristiques de les interficies d'usuaris que hi ha al
mercat i que sén similars a les del projecte.

2.1. Coneixement de la situacio

Quan parlem d'autisme i de persones amb autisme estem parlant d'un conjunt
d'alteracions semblants, perd la manifestacié varia molt en grau i forma d'unes
persones a unes altres.

Els estudis demostren que les persones amb Trastorns Generalitzats del
Desenvolupament (TGD) o Trastorn de l'espectre autista (TEA) s6n prou més
freqlents dels que es pensava quan encara no es coneixia la varietat amb que
aquests trastorns es manifesten. En els Centres per al Control i la Prevencié de
Malalties (CDC) dels Estats Units calculen que 1 de cada 88 nens ha estat identificat
amb un trastorn de l'espectre autista (TEA). El calcul dels CDC prové de la Xarxa de
Vigilancia de I'Autisme i les Discapacitats del Desenvolupament (ADDM, per les sigles
en anglés) el qual s'observa el nombre de nens de 8 anys amb TEA que viuen en
comunitats dels Estats Units.
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Prevalencia identificada de los trastornos del espectro autista
Red ADDM 2000-2008
Datos combinados para todos los sitios

Namero de Prevalencia Esto es
Afio de Afio de sitios de porcada | aproximada-

W vigilancia nacimiento | ADDMque | 1,000 nifios | mente 1 por
reportaron (Intervalo) |cada X nifios...

2000 1992 6 6.7 1in 150
| (45-99)
2002 1994 14 6.6 1in 150
| (3.3-10.6)
2004 1996 8 8.0 1in 125
(46-9.8)
2006 1998 1 9.0 1in110
(4.2-12.1)
2008 2000 14 11.3 1in88
(4.8-21.2)

Figura 2. Dades prevalenca autistes

En els primer anys s'havia passat d'identificar un cas d'autisme per cada 2.500 nens fa
vint anys, a acceptar que els problemes afecten un de cada 150 o 250 nens, entenent
gue aquestes xifres actuals inclouen tot I'espectre; abastant els casos meés lleus i els
d'alt funcionament.

Aguests trastorns son fonamentalment cinc: I' autisme classic, la sindrome de Rett,
d'Asperger, el trastorn general del desenvolupament no especificat i el desintegratiu
infantil. En l'actualitat, segons les dades que van explicar els experts en la presentacio
de la campanya nacional "ElI autismo te habla, sigue las sefiales"
(‘http://Iwww.elautismotehabla.org/) llancats a Espanya, hi ha al voltant de 300 mil
persones diagnosticades amb algun tipus de d'aquests trastorns cinquanta mil de les
quals sén nenes i nens en edat escolar.

Segons el Manual Diagnostic i Estadistic dels Trastorns Mentals dels Trastorns
Generalitzats del Desenvolupament serien:

* Trastorn Autista

* Trastorn de Rett

* Trastorn desintegratiu infantil

« Trastorn d'Asperger

« Trastorn generalitzat del desenvolupament no especificat.
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El terme de Trastorns Generalitzats del Desenvolupament s'entén com uns trastorns
del desenvolupament de certes capacitats infantils (de la socialitzacié , la comunicacio
i la imaginacid). En els Ultims anys s'incorpora el terme Trastorn de I' Espectre Autista,
que a més del descrit en la denominacié de TGD, ressalta la nocié dimensional d'un
continu, no d'una categoria, en qué s'altera qualitativament un conjunt de capacitats en
la interaccié social, la comunicacié i la imaginacié. En aquesta descripcié no és
incompatible amb la diversitat del col-lectiu que afecta diversos trastorns, diversa
afectacié dels simptomes clau; des d'aquells casos associats a discapacitat
intel-lectual marcada, a altres amb alt grau d'intelligéncia; des dels vinculats a
trastorns genétics o neurologics, ...

El manual “Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders” (DSM-IV-TR) ha
assenyalat que fins a un 75% de les persones amb autisme presenten, a més, una
discapacitat intel-lectual, que pot oscil-lar des de tenir un quocient intel-lectual en el
rang de lleuger a profund. Les noves investigacions, que inclouen els TGD o TEA,
suggereixen un percentatge menor que el citat.

Per tant, la idea de prendre l'autisme com un continu (espectre) més que com una
categoria Unica, ens ajuda a entendre que quan parlem d'autisme i altres trastorns
generalitzats del desenvolupament estem emprant termes comuns per parlar de
persones molt diferents. Aixi doncs tal com s'indica en el manual sobre diagnadstic i
estadistics dels trastorns mentals DSM-IV-TR s'empra el terme "espectre autista" a les
persones que presenten:

1. Trastorn en les capacitats de reconeixement social
2. Trastorn en les capacitats de comunicacié social
3. Patrons repetitius d'activitat, tendéencia a la rutina i dificultats en imaginacié social

Respecte a les alteracions més significatives son les alteracions qualitatives en la
interaccio social, que és el principal simptoma d'autisme. Les alteracions socials sén el
principal simptoma de l'autisme. Aquestes persones troben dificil ajustar el seu
comportament al dels altres, ja que no entenen molt bé les convencions i normes
socials. Solen tenir problemes per compartir el mén emocional, el pensament i els
interessos. No els resulta senzill apreciar les intencions dels altres.

Altres alteracions molt significatives son les alteracions qualitatives de la comunicacio.
Els primer estudis realitzats en l'autisme identificaven que la meitat de les persones
afectades no desenvolupaven llenguatge parlat funcional al llarg de la seva vida. Hi ha
altres casos, que comencen a parlar i que després perden el seu llenguatge.
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Frequentment, aquells que desenvolupen la parla ho fan amb certes caracteristiques

peculiars. El més caracteristic és que el llenguatge no és utilitzat de manera social per
compartir experiéncies i vivéncies; presentant dificultat per iniciar o mantenir una
conversa reciproca; comprendre subtileses, bromes, ironia o dobles intencions.
Aquesta fallada de la comunicacié verbal s'acompanya a més de pobresa o abséncia
de la comunicacio no verbal: gestos, postures o expressions facials que acompanyen
normalment el parla o la substitueixen.
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2.2. Investigacio context d’'us

Les persones Autistes i amb Trastorns Generalitzats del Desenvolupament (TGD),
presenten certes necessitats relacionades amb la interaccid social, amb ['estil
d'aprenentatge, la imaginacié, l'autonomia, el llenguatge i la comunicacié, entre
d'altres. Respecte a aquestes Ultimes podem destacar les segiients:

- Necessitat d'aprendre a entendre i reaccionar a les a les demandes del seu
entorn.

- Necessitat d'aprendre habilitats de comunicacié funcionals en la vida real.

- Necessitat aprendre un codi comunicatius (verbal o no verbal), sobretot amb
finalitat interactiva.

- Necessitat d'aprendre a utilitzar funcional i creativament els objectes.

- Necessitat d'aprendre a iniciar i mantenir intercanvis conversacionals amb els
altres, ajustant-se a les normes basiques que fan possibles aquests intercanvis
(contacte ocular, expressio facial, to, volum).

Pel que fa a les necessitats de les funcions comunicatives, segons el Manual sobre
Diagnostic i Estadistics dels Trastorns Mentals podriem classificar els trastorns que
pateixen en quatre nivells:

Nivell 1: Abséncia de comunicaci6 (relacid intencionada, intencional i significant) i
de conductes instrumentals amb persones.

Nivell 2: Conductes instrumentals amb persones per aconseguir canvis en el moén
fisic, sense altres pautes de comunicacio.

Nivell 3: Conductes instrumentals amb persones per demanar (canviar el mén fisic)
perd no per compartir experiencies o canviar el mén mental.

Nivell 4: Conductes comunicatives de declarar, comentar,... Amb escasses
"qualificacions subjectives de I'experiencia” i declaracions sobre el moén intern.

Depenent del nivell que tenen caldria buscar un sistema que ajudi i faciliti la
comunicacio .

Per ajudar a les persones amb trastorns de comunicacié s'utilitza la comunicacio
augmentativa, aquesta comunicacid consisteix en establir unes estratégies o opcions
que puguin facilitar la interaccid entre les persones amb dificultats per comunicar-se i
el seu entorn. Un sistema molt efectiu és el Sistema de Comunicacio per Intercanvi
d'Imatges.
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Aguest Sistema de Comunicacio per Intercanvi d'Imatges o, també conegut com PECS

(Picture Exchange Communiaction System) va ser desenvolupat per Andrew Bondy,
Ph.D. i Lori Frost, M.S.

Aquest programa va ser desenvolupat a mitjans dels anys 80 com un sistema unic
d'aprenentatge, augmentatiu i alternatiu que prepara als nens i adults amb autisme i
amb altres deficiéncies comunicatives a iniciar-se en la comunicacio.

En general s'utilitza amb nens i joves amb desordres soci-comunicatius: verbals (com
sistema augmentatiu de Comunicacid) i no verbals (com a Sistema Alternatiu de
Comunicacid). L'objectiu del PECS consisteix en I'ensenyament d'habilitats
comunicatives funcionals (Comunicaci6 espontania) .

El sistema PECS es va utilitzar per primera vegada en en el 'Delaware Autistic
Program' i ha rebut reconeixement mundial per centrar-se en el component de la
iniciacié a la comunicacié. El gran avantatge del programa PECS és que no requeria
de cap tipus de materials complexos ni cars. Aquest es va crear per educadors tenint
en compte les families i els entorns d'Us, pel que gracies a aix0 esta preparat per
poder ser utilitzat en diferents ambients que inclouen la llar, l'aula, etc.

Figura 3. Comunicacié PECS

El programa comenga per ensenyar a una persona a lliurar una imatge d'un element
desitjat a un "receptor comunicatiu” (al seu educador, familiar... ) el qual rebuda la
imatge ho entén com una petici6 d'alguna cosa al que atén immediatament. Els passos
seguents del sistema passen per ensenyar a discriminar les imatges i a posar-les
juntes en una oracio. En les fases més avancades, es pot arribar a ensenyar a
respondre a preguntes i a comentar .
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Figura 4. Fitxes PECS

El protocol d'ensenyament de PECS s'ha basat en el llibre de BF Skinner: Conducta
Verbal, pel que s'ensenyen els sistemes verbals utilitzant estratégies d'ajuts i de
reforcament que portaran a la comunicacié independent. No s'utilitzen ajudes verbals
per tal de construir iniciacié immediata i evitar la dependéncia d'ajudes.

El programa PECS ha estat molt reeixit en persones de diferents edats que
presentaven una gran varietat de dificultats comunicatives, cognitives i fisiques.
Algunes persones que utilitzen PECS també desenvolupen la parla. Altres potser facin
la transicié a un sistema de reproduccio de veu.

El programa proporciona als nens molt petits un mitja de comunicacié dins d'un context
social, el fonamental en aquest sistema és que el nen aprengui des del comencament

de I'entrenament a iniciar intercanvis comunicatius.

Durant tot I'entrenament amb el PECS s'utilitza una varietat de técniques conductuals
d'ensenyament, és a dir, que té en compte els ajuts que brinden abans que una
conducta esperada tingui lloc, aixi com a les consequéncies socials que segueixen a la
conducta.
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2.3. Analisis previ

Per comprendre el que pretenem aconseguir amb el nostre projecte hem de tenir clar
el programa PECS de Sistema de Comunicacio per Intercanvi d'Imatges, ja que és el
sistema en que es basa la interficie.

El programa PECS es divideix en sis fases de desenvolupament:
Fase I: Com comunicar-se.

Els alumnes aprenen a intercanviar una sola imatge alhora per elements o activitats
gue realment volen.

El professional mitjancant l'observacié constant comenca esbrinant qué és el que i
agrada al nen, qué és el que vol, és a dir, realitza una avaluacio de refor¢adors.
Poden ser coses de menjar, beure, joguines, llibres o qualsevol altra cosa que el
nen sol buscar i triar (reforcadors eficacos). Dels reforgadors elegits pel nen, se'ls

classifiquen en: "altament preferits", "preferits" i "no preferits".

En I'ambient d'entrenament el nen i dos entrenadors estan asseguts a taula. Un
esta situat darrere del nen i un altre davant. Un dels objectes altament preferencials
esta disponible, pero lleugerament allunyat. La figura de I'objecte esta sobre la taula
entre el nen i I'objecte desitjat.

Durant aquesta fase: no s'usen ajudes verbals, es presenten més d'un objecte
preferit pel nen, usant d'un per vegada, es disposa de diverses situacions durant el
dia perque el nen pugui fer I'eleccio.

Fase Il: Distancia i persisténcia.

Utilitzant encara una sola imatge alhora, els alumnes aprenen a generalitzar
aquesta nova habilitat utilitzant-la en diferents llocs, amb diferents persones i al llarg
de diverses distancies. També se'ls ensenya a ser comunicadors persistents.

L'objectiu final d'aquesta fase consisteix en que l'alumne vagi al seu tauler de
comunicacio, enlairament la figura i anant cap a l'adult la deixi anar a la ma
d'aquest. S'adhereixen les figures d'un item de major preferéncia a un tauler de
comunicacio. L'alumne i I'entrenador estan asseguts a la taula com en la fase
anterior.

Fase lll: Discriminacio de la figura.
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Els alumnes aprenen a seleccionar d' entre dues o0 més imatges per demanar els

seus objectes o activitats favorites. Aquestes es colloquen en un llibre de
comunicacio on les imatges es col-loquen i facilment es retiren per comunicar-se.

L'objectiu final és que I'alumne pugui sol-licitar els items desitjats dirigint-se al tauler
de comunicacié, seleccionant la figura apropiada d'un grup d'empreses, apropant-se
cap a l'altre membre de la comunicacid i lliurant la figura.

L'estudiant i el terapeuta estan asseguts en una taula, un davant l'altre. Es tindran
disponibles diverses figures d'items desitjats o contextualment apropiats, aixi com
figures d'items "irrellevants " o "no preferits" i els items corresponents.

Fase IV: Estructura de la Frase.

Els alumnes aprenen a construir oracions simples en una "tira - frase" desplegable,
utilitzant una imatge de "vull” seguida d'una imatge de l'element que esta demanant
en aquest moment.

L'objectiu final d'aquesta fase és que l'estudiant sol-liciti articles presents i no
presents usant una frase de diverses paraules. L'estudiant pren una figura/simbol
de "Jo vull" i la col-loca en una linia de frase Després, I'estudiant pren una imatge
del que desitja, la col-loca en la linia de frase, i la porta al seu interlocutor.

Fase V: Responent a preguntes.
Els alumnes aprenen a utilitzar PECS per respondre a la pregunta: Qué vols?

L'objectiu és que l'alumne pugui demanar en forma espontania una varietat d'items i
contestar la pregunta: "Qué vols?". Cal tenir disponible el tauler de comunicacio
amb la imatge "Jo wvull", la linia de frase i imatges d'objectes, com aixi també
diversos objectes de reforg disponibles pero inaccessibles .

Fase VI: Respostes i comentaris espontanis.

Ara els alumnes sén ensenyats a comentar com a resposta a preguntes com: "Qué
veus?" , "Qué sents?" | "Qué és?". Aprenen a crear oracions que comencen per

non

"Veig", "Sento" , "Es", etc .

L'estudiant respondra apropiadament a "Qué vols?", "Qué veus? ", "Qué tens?" i a
altres preguntes similars quan aquestes son fetes a l'atzar. Es tindra disponible el
tauler de comunicacié amb la imatge "Jo vull", la de "Jo veig" i la de "Jo tinc", aixi
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com també diverses imatges d'objectes menys preferits dels quals I'estudiant ja ha

aprées la imatge.

Es continua reforcant cada acte comunicatiu de manera apropiada: refor¢ social i
tangible per a les comandes, i de tipus social per als comentaris, com aixi també
I'estimul demorat per a l'entrenament de respostes davant les noves preguntes en
aquesta fase.
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2.4. Sistemes semblants

Interacci6 persona ordinador

Hi ha diferents programes i productes que possibiliten la comunicacié augmentativa

d'aquells persones que no podin expressar-les mitjancant el llenguatge oral, o que ho

fan amb massa dificultat.
Proyecto Azahar
http://www.proyectoazahar.org/

Azahar és un conjunt daplicacions gratuites i
personalitzables que permeten a persones amb autisme i/ o
discapacitat intel-lectual millorar la seva comunicacid, la
planificacié de les seves tasques i gaudir de les seves
activitats d'oci.

Les aplicacions contenen pictogrames, imatges i sons que
es poden adaptar a cada usuari, podent utilitzar-se, a més,
nous pictogrames, fotos de les propies persones i dels seus
familiars, aixi com les seves veus, etc., De cara a la maxima
personalitzacié de cada aplicacio.

+ Aplicaciones

Tutor
Tic-Tac

Guia Personal
Hola

B Musica
Alarmas
Fotos

Video
Internet Radio
Mis Cosas

no me gusta

0odo

U

Figura 5. Proyecto Azahar
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In-TIC
http://www.intic.udc.es

In-TIC (Integracié de les Tecnologies de la Informacié i les Comunicacions en els
col-lectius de persones amb diversitat funcional) és una iniciativa que pretén utilitzar la
tecnologia en benefici de les persones amb diversitat funcional i en especial aquelles
amb dificultats de comunicacié. Consisteix en una aplicacié gratuita que té com a
objectiu proveir l'accessibilitat i usabilitat de les TIC independentment de les
necessitats i capacitats fisiques, psiquiques o sensorials d'aquests col-lectius.

Les persones que no hagin adquirit el llenguatge oral o tinguin dificultats en el
desenvolupament de I'habilitat de lectura o escriptura, es poden utilitzar In-TIC com un
comunicador (comunicaci6 augmentativa i alternativa), tant en ordinadors
convencionals com portatils, tablet PC i telefons mobils, creant plantilles amb text i
imatges que reprodueixen fitxers de so personalitzats o que utilitzen les capacitats de
sintesi de veu.

©

Enty  miegm

Eatoy- ] @ Friuts @ Anantacs Borear palabra B Frmis }
@ - |
LT T Aburrido @ Sorprondida Entadado @ Bormardedn i Lpaw Bawin

[ .
wqm-.-m-l';-"-i {Inumm-u% |2 ol ouhen f—

Figura 6. Programa In-TIC
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Zac Picto

http://zacpicto.com/es/

Zac Picto també és una utilitat gratuita per als pares, mestres, terapeutes, metges, etc,
a diferencia de l'anterior és una solucié "tot en un" per ajudar les persones amb
autisme.

Zac Picto pot utilitzar com a recurs complementari dels métodes d'intervencié. Integra
diferents tipus d'activitats, com ara videos, llocs web, programari, etc.

ZAC < PICTO" il

w00

—-|Zac Pictao, el asistente virtual para personas con autismo. h

Figura 7. Programa Zac Picto

Segons s'observa i també després de parlar amb els tutors, es troba els seglients
inconvenients: en el cas de Projecte Azhar sén diferents aplicacions i el que
necessiten és que sigui una uUnica aplicacié unificada; en el cas de In-TIC no és
personalitzable en la mesura que volen els usuaris de l'aplicaci6 pel que fa a
pictogrames, i tampoc inclou la insercioé de les activitats i aplicacions; i en el cas de
Zac Picto el destinatari no van ser capa¢ d'habituar-se a ell, pel que els sembla
complicat d'utilitzar d'una manera fluida.
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3. ANALISIS DE REQUERIMENTS

En aquest apartat s'intenta obtenir tota la informacié de les necessitats, preferéncies i
requisits de tots els usuaris que dominessin minimament la interficie. Un cop obtinguda
tota la informacio comencara el disseny del prototip.

En primer lloc s'ha realitzat un treball d'investigaci6 de camp per coneixer les
caracteristiques, el comportament, les necessitats i la interaccié dels usuaris, tant del
destinatari, que sera l'usuari final de la interficie, com dels educadors i familiars, per
poder coneixer els habits i usos en que la interficie pot ser emprada.

En segon lloc, s'han d'establir els requisits necessaris que la base de la investigacié
s'han detectat que el destinatari i els usuaris puguin necessitar.

3.1. Investigacio

Per obtenir la informacié de la investigacio , el primer pas és involucrar els diferents
usuaris (familiars i educadors) en les activitats que ens permetin obtenir informacié per
comencar a definir les prestacions de la interficie. Es important congixer al destinatari,
els usuaris, els contextos d'Us, les necessitats, actituds i objectius.

Per aconseguir tota aquesta informacié necessaria per desenvolupar el prototip, hi ha
diferents métodes qualitatius, on cada metode permet obtenir informacié diferent. Hi ha
guatre metodes qualitatius d'investigacié: observacié contextual, investigacio
conceptual, entrevistes acci6é i dinamiques de grup, on cada métode permet obtenir
informacié diferent i cal analitzar tenint en compte els avantatges i limitacions de
cadascun.

La técnica de I'observacio i investigacio contextual permet observar als destinataris i
usuaris en el seu entorn habitual, aixd ens permet saber objectivament que fan els
usuaris i en quines condicions. En el cas de la investigacié contextual, consisteix a fer
una entrevista a tots els possibles usuaris, aixi com comprovar la seva interaccio.

El principal inconvenient de l'observacié i la investigacid contextual és que cal
desplacar-se al lloc on el destinatari realitza les seves activitats quotidianes. Per
contra, el principal avantatge que podem observar és que la informacié que puguem
recollir és molt rica.

Un altre metode sén les entrevistes en profunditat, tal com indica el nom, mitjancant
guions poc estructurats i oberts busquem informacié sobre comportaments passats,
actituds, habits, relacions, i intuicions.
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En darrer lloc, les dinamiques de grup sén entrevistes en grup, on la moderacio del

grup és clau per poder recollir informacié de qualitat i aconseguir que tots els
assistents participin. El moderador ha de disposar d'un guié per conduir la conversa
cap a la informacié que Ii interessa obtenir. A diferéncia de les entrevistes en
profunditat, solen ser més llargues i permeten obtenir més diversitat d'opinions.

Finalment, després de sospesar els diferents metodes i en funci6 de les
caracteristiques del projecte, utilitzarem I'observacié i la investigacié contextual. A més
es realitzara una o diverses entrevistes per poder abastar la part de I'observacio
contextual que no puguem abastar.

3.1.1. Observaci6 contextual

Abans de realitzar l'observacid contextual s'estableixen dues premisses inicials. La
primera era definir els objectius que es volien aconseguir amb I'observacio, i la segona
premissa era disposar d'una llista de tasques que s'havien de realitzar per aconseguir
la maxima informacio possible.

Tal com s'estableix en el métode d'observacio contextual em desplago per conéixer els
habits diaris del destinatari de I'aplicacié tant a nivell personal com educatiu. Per a aixo
concert una cita en un primera instancia amb la familia i en segona instancia amb
I'educadora.

Pel que fa als objectius, eren dos objectius que volia tenir clars després de realitzar la
visita al destinatari. El primer objectiu era obtenir la maxima informacio6 técnica de les
situacions quotidianes en qué es veu embolicat el destinatari de I'aplicacié tant en la
seva vida familiar com a I'escola. El segon objectiu era que tota aquesta informacio
obtinguda pogués servir per realitzar un bon disseny del sistema per satisfer les
necessitats dels usuaris del sistema.

Respecte a la llista de tasques, tenia la finalitat d'obtenir el maxim d'informacio de la
manera d'interactuar i de les necessitats dels usuaris durant un dia normal. Les
tasques fonamentals que calia fer durant la cita amb els familiars i el destinatari eren:

— Realitzar un petita entrevista amb els tutors i familiars del destinatari de
I'aplicacié per conéixer quines sbén les seves caracteristiques personals,
habilitats, i mancances.

— Conéixer les diferents persones amb les que interactua habitualment.

— Fer un seguiment en diferents hores del dia tant a nivell d'escola com de casa
de les diferents activitats que realitza.
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— Parlar amb les persones que més temps passen amb ell, en aquest cas la seva

mare a casa i la seva professora a l'escola.
— Obtenir la maxima informacié de les activitats que s'estan realitzant amb ell per
augmentar el seu desenvolupament.

Inicialment no es va realitzar cap planificacio del temps de les diferents tasques,
aquesta planificacio estava supeditada als horaris en qué em podien atendre.

Un cop alla realitzada la primera entrevista es va procedir a realitzar la planificacio de
les diferents tasques que haviem de realitzar.

— [Es va realitzar una entrevista global que va durar unes tres hores, amb tota la
familia del destinatari, per comentar la seva situacid, conéixer la seva rutina,
els seus habits i sistema de coneixement del programa PECS.

— Durant dues hores es va realitzar una entrevista amb I'educadora per coneixer
els mateixos aspectes que amb la seva familia pero en la vida escolar.

— Es va observar durant aquest temps al destinatari, la seva interaccié amb la
resta de persones, el seu comportament i la seva rutina.

Tots els objectius previstos es van aconseguir en els dos dies de treball de camp,
informacio dels aspectes técnics associats a la comunicacio, perfil de les persones que
interaccionen amb l'usuari i tasques que realitza durant un dia escolar i durant un dia
festiu.

Detallarem en els segiients apartats un resum de tota aquesta informacio obtinguda, i
que ha aparegut durant les observacions. Aquesta informacié esta dividida en diferents
apartats: descripcié del destinatari de l'aplicacio i del seu entorn, caracteristiques de
desenvolupament del destinatari, rutines i tasques habituals, equipament i métodes
tecnics que disposa, i usuaris de I'aplicacio.

3.1.2. Descripci6 del destinatari de la aplicaci6

En el projecte s'intenta particularitzar la interficie en un individu en concret, un Gnic
destinatari. Ja que com hem indicat la manifestacié dels Trastorns Generalitzats del
Desenvolupament o dels Trastorn de I' Espectre Autista varia molt en grau i forma
d'unes persones a unes altres.

El destinatari de l'aplicaci6 es tracta de José, un noi de 10 anys d'edat, natural
d'Alacant. Es el petit de tres germans d'una familia nuclear, és a dir, formada pel pare,
la mare i els tres fills (dos homes i una dona). Tots els integrants de la familia viuen
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tota a la mateixa casa. Les edats dels integrants de la familia sén el fill petit que és el

destinatari amb 10 anys, la germana mitjana amb 13 anys, el germa gran amb 17
anys, la mare amb 47 anys i el pare amb 50 anys.

Viuen en un habitatge unifamiliar adossat, corresponent a una urbanitzacié bungalous,
situats prop de la platja. L'habitatge té quatre plantes en total, el soterrani, on
Unicament es situa I'aparcament, la planta baixa on es fa la vida durant el dia, amb un
sal6 menjador, la cuina i un bany, la planta primera on se situa un bany i tots els
dormitoris, un dormitori de matrimoni i tres dormitoris independents per a cada fill, i en
I'Gitima planta es troba un petit despatx.

El destinatari de I'aplicacié esta escolaritzat des dels tres anys i des dels sis va a una
escola ordinari amb una aula especifica d'Educacié Especial integrada al centre.
Durant dos dies a la setmana també assisteixen a una associacié on rep un reforg
personalitzat.

3.1.3. Caracteristiques del destinatari

El destinatari presenta greus trastorns associats al nivell d'aprenentatge i la
comunicacié. A través de les conductes comunicatives el nen ha aprés a iniciar
intercanvis comunicatius amb les PECS, augmentant la distancia i I'espontaneitat i ja
ha passat per la fase de discriminacié de figura. Comencant a fer frases és a dir ha
passat a la Fase IV del programa descrita en l'apartat 1.3.

3.1.4. Rutines itasques habituals

En un dia habitual en la seva vida, les rutines fonamentals que realitza son les tipiques
de qualsevol persona: aixecar-se, esmorzar, anar al bany, anar a escola, veure la TV,
berenar, jugar, sopar, rentar-se, beure, anar a l'associacio.

3.1.5. Equipament / Pecs

Dins de l'equipament, es vol fer referéncia al material que s'esta utilitzant per a la
comunicacio en l'actualitat, com sén els pictogrames que han estat extrets de la pagina
web del “Portal Aragonés de la Comunicacién Aumentativa y Alternativa” (ARASAAC)(
http://www.catedu.es/arasaac/). Aquest portal és un referent molt estés ja que ofereix

recursos grafics i materials per facilitar la comunicacié d'aquelles persones amb algun
tipus de dificultat en aquesta area. | forma part del Pla d'Actuacions del "Centro
Aragonés de Tecnologias para la Educacién (CATEDU)", centre dependent del
departament d'educacio, universitat, cultura i esport del Govern d'Arago.
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Aquests pictogrames seran els que s'utilitzaran en la interficie, ja que s6n amb els que

esta familiaritzat. Respecte a la distribuci6 de colors a la interficie, seran editables per
a una millor adaptacié, perd al principi correspondran amb els arxivadors on té
guardades les seves fitxes PECS.

Figura 8. Arxivadors

D'altra banda és important tenir en compte la insercié d'activitats que puguin ajudar o
facilitar el desenvolupament i que siguin previstes en I'educacié de l'usuari.

També es fa referencia a les activitats ludiques amb les que pot aprofitar la interficie,
com son el visionat dels videos d'entreteniment, o canals infantils als quals és
aficionat, i troba més dificil I' is d'un dispositiu multimédia estandard.

3.1.6. Usuaris

Un aspecte important dins de I'observacio és la relacié que tenen els membres de la
familia i educadors amb el destinatari. En funcié amb el tipus de tasques que realitzen
0 que realitzarien els podem classificar en tres tipus d'usuaris.

L'usuari principal que és el destinatari , que seria el que realitzaria totes les funcions
tant de comunicacio, activitats, tasques i part ladica. Es a dir, el principal consumidor
de l'aplicacio.

L'usuari educador o tutor, que és el responsable de configurar I'aplicacié, per tant seria
la persona encarregada d'adaptar [l'aplicaci6, transformar-la segons el
desenvolupament, modificant els pictogrames si €s convenient, afegint activitats, o
jocs, revisant les tasques i fent un seguiment del noi.
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3.2. Requeriments

Després de coneixer les diferents necessitats de comunicacié que pot tenir el tipus

d'usuari al qual estem enfocant el projecte. | per fer més eficient, senzilla i efectiva tant

la comunicaci6 com la utilitzaci6 de les eines per a activitats ludiques i de

desenvolupament, cal estructurar tota aquesta informacié per fer més facil d'entendre

durant el disseny del prototip. Per aquest motiu analitzant totes les dades obtingudes,

obtenim els requeriments funcionals i no funcionals del sistema:

Requeriments funcionals:

Us de la interficie

Es presentara una série de pictogrames disposats amb els
requeriments del que es pretén.

Dins de cada familia de pictogrames un cop s'entra s'especifica més
concretament el que es desitja.

Apareix una linia on se situen els pictogrames que s'han premut, i que
poden concatenar en forma de frase.

Els pictogrames estan associats a un descripcié sonora del mateix.
S'accedeix a un apartat amb videos i activitats.

Hi ha una forma senzilla d'esborrar i comencar a escriure de nou.

Fer un sistema de nivells senzill, és a dir, no ha de tenir més de dos
nivells d'accés a pictogrames i aixi evitar que es pugui perdre en
nivells.

Configuracio del sistema

El responsable pot personalitzar el sistema.
Es poden editar els pictogrames aixi com afegir-los.

Es poden afegir videos, mulsica o activitats que pugui ser trobat
facilment pel usuari.

Requeriments no funcionals:

Només hi ha dos tipus d'usuaris, I'administrador, que és l'encarregat de
configurar el sistema i el realitzara el tutor i/o educador. | l'usuari amb
només privilegis d'utilitzacié.

La visualitzacié ha de ser senzilla amb la menor informacié possible, per
poder centrar-se en el que realment vol comunicar
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¢ No ha de trigar a executar les accions, el temps de resposta ha de ser molt

baix perqué sigui efectiu.

e L'accés a la interficie ha de ser sempre disponible, i la pantalla ha de ser
completa sense poder canviar d'aplicacié ni programa d'una forma senzilla.
Un cop iniciada I'aplicacié per abandonar s'ha d'assegurar, sense que es
pugui canviar de finestra per aplicar a un boté oa qualsevol lloc de la
pantalla.
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4. DISSENY CONCEPTUAL

El disseny conceptual ens donara una visio dels perfils d'usuaris, persones i escenaris
mitjancant l'analisi dels resultats obtinguts anteriorment. L'objectiu d'aquest apartat és
definir lI'esquema d'organitzacié, funcionament i navegacié. No s'especifica que
aparenca té, siné se centra en el concepte mateix de la interficie: I'arquitectura de la
informacio.

4.1. Perfils d’usuaris

Els perfils d'usuari sén les agrupacions d'usuaris segons les seves caracteristiques i
aquests es poden basar en diferents aspectes. En aquest cas els usuaris responen a
dos unics perfils.

e L'usuari principal o destinatari de I'aplicacié, que és la persona a la qual va
destinada aquesta aplicacio i que sera Us de la interficie. A causa de les
caracteristiques especials detallades anteriorment s'ha de cercar un
disseny senzill, la idea és que I'Us de la interficie sigui d'una manera
continua i habitual pel que una vegada dissenyada es familiaritzara amb
ella. Es disposara d'un periode d'adaptacié i habit del disseny de la
interficie enfront dels pictogrames fisics que esta habituat a I'actualitat.

e L'altre perfil correspon al tutor, que pot recaure bé en els familiars, o bé als
educadors. So6n persones de nivell cultural alt, habituades a les
tecnologies. La seva funcié sera la de configurar els pictogrames,
presentacions, jocs o arxius a l'evolucio de I'usuari principal.

4.2. Persones

Aixi doncs el perfil d'usuari té les seglients caracteristiques:

Paper de l'usuari: disposa de l'accés a tota la interficie menys a la configuracié de la
mateixa. Els educadors sén els que tindran accés a la configuracio.

Coneixements de l'usuari: L'usuari no té per que tenir coneixements d'informatica, ja
gue la interficie s'obrira directament i I'is ha de ser intuitiu, simple i mitjangant un
sistema tactil. Pel que fa als usuaris que configuren la interficie han de tenir uns
coneixements minims d'informatica per poder navegar en els menus que apareixen.

Caracteristiques de l'usuari: L'usuari principal t¢ 10 anys, amb les limitacions
descrites anteriorment, de manera que la interficie s'ha de dissenyar d'acord a
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aquestes limitacions. Respecte a l'usuari administrador s6n usuaris sense limitacions
d'edat adulta.

Motivacions: Les motivacions tant del perfil d'administrador i també el de usuari son
les seglents:

e La major facilitat d'obtenir les coses que desitja l'usuari.
e Accedir a activitats ludiques del seu grat.

e Fer-se entendre i interactuar amb la resta de personal.
¢ Possibilitat de realitzacié d'activitats d'aprenentatge.

e Control de I'evolucié de l'usuari.
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5. DISSENY DEL PROTOTIP

En aquest apartat mitjancant la informacié obtinguda a través dels perfils d'usuari, els
personatges i els escenaris, realitzarem el disseny del prototip .

De les técniques de disseny destinades als usuaris podem destacar el paper
prototyping que mitjancant la utilitzaci6 de materials i equips senzills es poden crear
una simulaci6 basada en paper de la interficie per comprovar els requisits dels usuaris.
| també la tecnica d'ordenacié de targetes (Card Sorting). On els principals aspectes
tecnics que ofereixen son la seva fiabilitat, facilitat i pocs recursos que cal per trobar
patrons de la forma en qué els usuaris esperen trobar el contingut .

En el nostre cas tenim dos tipus d'usuaris diferenciats que son el destinatari de
I'aplicaci6 amb qué els problemes de comunicacio ja descrits impossibiliten una tria
d'un d'aquestes técniques, i la resta d'usuaris. Pel que utilitzarem la técnica de Card
Sorting amb els resta d'usuaris, i després d'observar utilitzarem el prototip per veure la
reaccié del destinatari de l'aplicaci6. S'ha triat la tecnica d'ordenacié de targetes
principalment per la seva facilitat per obtenir una categoritzaci6 molt adequada per
organitzar i estructurar la informacié de manera natural per als usuaris.

5.1. Disseny

A causa de les caracteristiques de I'aplicacio utilitzarem card sorting que es basa en la
observacié de com els usuaris agrupen i associen entre si un nombre predeterminat de
targetes etiqguetades amb les diferents categories. D'aquesta manera partint del
coneixement i comportament dels usuaris tutor, i de la forma d'actuar que coneixen
l'usuari destinatari es pot organitzar i classificar la informacié segons el seu model
mental.

5.1.1. Metodologia

Per obtenir els conceptes indicats anteriorment, es realitzara amb la metodologia
seguent:

- Primer es col-locara tota la informacié recollida sobre les funcionalitats de la
interficie en cada targeta.
- Es donaran targetes en blanc per si es vol afegir alguna nova informacié.
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Finalment es lliuraran les targetes desordenades i s'observara durant

l'ordenacio.
S'analitzen les diferents agrupacions, les seves coincidéncies i diferéncies.

5.1.2. Analisis de ordenacions

Després de la finalitzacié de la prova es realitza una analisi de les diferéncies i

similituds trobades. A causa de l'escassa diferéncia entre els usuaris, es comenta les

raons per les quals han sorgit les diferencies. Observant que finalment el model

coincideix unanimement.

Els resultats son els seglents:

Dades usuaris: la prova I'nan fet tant els pares com la professora
Proposta ordenaci6: L'ordenacié de les targetes que han realitzat es la
seglent:
- Inici: Inici
- Estat Usuari:
o Comunicacié: Grups, Pictogrames,
o Aplicacions: Pel-licules, Jocs,Activitats, Musica, Fotografies
- Estat edicié (tutor):
0 Modificar Comunicacio: Modificar Grups, Maodificar Pictogrames,
0 Modificar Aplicacions: Modificar Pel-licules, Moadificar Jocs,
Modificar Activitats, Modificar Musica, Modificar Fotografies

Temps trigat: Han trigat aproximadament deu minuts en ordenar les targetes

5.1.3. Arbre de continguts

Basant-se les dades dels resultats anteriors proposem un arbre de continguts

comprensible i l0gic per part dels usuaris.

Es pot veure que hi ha una agrupacio principal que és el que comporta el modul de
comunicacid i la resta d'items corresponen als moduls independents.
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Inici
Usuari Edicio

Comunicacio Aplicacions Modificar Modificar
Comunicacio Aplicacions

Pel-licules Modificar

Pel-licules

Grups Jocs Modificar Modificar Jocs
Grups

Activitats Modificar

Activitats

Musica Modificar

Musica

Pictogrames Fotografies Modificar Modificar

Pictogrames Fotografies

Figura 9. Arbre de continguts

5.2. Disseny d’escenaris

Amb escenaris intentem descriure d'una situacié d'Us de l'aplicacié6 amb que es troba
un personatge per obtenir uns objectius concrets. Aquesta descripcid inclou el content
en qué té lloc i la sequéncia d'accions que es duen a terme en aquesta situacio.
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Mitjangant aquest disseny podem obtenir les diferents hipotesis de les diferents

situacions en qué es trobaran els usuaris i les diferents necessitats que tindran.

Per representar els escenaris podem utilitzar diferents técniques, en el nostre cas
utilitzarem la técnica de storyboard que consisteix a descriure en llenguatge natural les
diferents caracteristiques de I'accid: situacid que la motiva, caracteristiques de I'actor,
objectius que es volen aconseguir i descripcié del que ha de fer per complir el seu
objectiu.

En aquest cas utilitzarem els dos tipus d'usuari. L'usuari educador, que és el
responsable de configurar I'aplicacio, per tant seria la persona encarregada d'adaptar
I'aplicacié i li permet realitzar les funcions disponibles a la interficie i ens déna una
visio de la majoria dels escenaris possibles. | l'usuari destinatari, que és el que
finalment va a utilitzar I'aplicacié. Malgrat que I'educador podria accedir com si fos
l'usuari destinatari, és preferible fer aquesta diferenciacio causa de les caracteristiques
dels usuaris.

Aquests son alguns dels escenaris que li poden sorgir a l'usuari destinatari:
Escenari 1. El usuari vol demanar alguna cosa mitjancant I'aplicacié.

L'usuari vol comunicar-se mitjan¢ant I'aplicacio, usant els diferents pictogrames que
existeixen. A causa de que l'aplicacié sempre esta en funcionament Unicament ha de
pressionar a la pantalla del menu principal escollint I'opcié de comunicaci6. Aquesta
icona és meés gran ja que és el desti principal de Il'aplicaci6. Un cop pressionat la
seguent finestra que apareix és la d'agrupacions d'icones, depenent del que vulgui
expressar o comunicar pressionara un de les agrupacions. Un cop dins de I'agrupacio
apareixen les icones que concreten el que vol indicar. Un cop pressionat la icona
aquest apareix en la linia de comunicaciod i si té associat un fitxer de veu, aquest es
reproduira .

Escenari 2. El usuari vol continuar comunicant-se amb una frase.

L'usuari un cop iniciada la comunicacio tal com es descriu en I'escenari 1, vol inserir un
altre pictograma en la linia de comunicaci6. Per a aixo, si es troba dins de I'agrupacio
en queé esta no tindra problema, ja que ha de pressionar un altre dels pictogrames. No
obstant aix0 si vol trobar un pictograma d'una altra agrupacid, ha de tornar a la finestra
anterior. Per a aix0 Unicament ha de punxar sobre les icones d'agrupacions que es
troben al menu vertical i tornara a la pantalla d'agrupacions. Un cop aqui es torna a
seleccionar com a l'escenari 1 a la agrupacié que es desitgi i finalment en el
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pictograma que vulgui transmetre. Quan se seleccioni s'inserira a continuacio dels

altres pictogrames en la linia de comunicaci6 .
Escenari 3. El usuari vol esborrar la frase que ha dit .

En la comunicacié l'usuari vol esborra una frase de la linia de comunicacié per
comencar a comunicar-se amb una altra. En qualsevol moment pot pressionar el
pictograma de la part superior dreta, a continuacié de la linia de comunicacio, que
efectuara I'esborrat instantani de la linia.

Escenari 4. L'usuari vol realitzar una activitat, reproduir una pel-licula, veure
fotografies, o jugar a algun joc .

A més de la part de comunicacié pot accedir a diferents accions, com son la
reproduccié de pel-licules, realitzaci6é de les activitats que li insereixin els tutors , veure
fotografies o jugar als jocs. Per realitzar qualsevol d'aquestes accions, tindra accés a
gqualsevol d'aguestes utilitats mitjancant dues seleccions. Des del menu principal ha de
seleccionar el pictograma que desitgi realitzar (pel-licules, activitats, fotografies ...), per
exemple una can¢é de mausica, i un cop en aquesta finestra apareixeran tots les
cancons que s'han inserit, de manera que Unicament haura de seleccionar la que
voleu escoltar, després de la seleccié automaticament comencara reproduira la canco,
amb el reproductor predeterminat per I'equip.

Escenari 5. L'usuari vol tornar al menu principal .

En qualsevol moment l'usuari vol retornar al menu principal, una vegada que esta
executant o realitzant qualsevol accio. Per a aix0, Unicament haura de prémer el menu
vertical de l'esquerra on apareixen tots els pictogrames de la finestra principal. En
aquest moment es retorna al menu principal, detenint qualsevol aplicacié.

D'altra banda també hi ha altres escenaris que li poden sorgir a I'usuari tutor:
Escenari 6. El tutor vol inserir elements al mend de comunicacié

Per iniciar l'aplicaci6 en mode tutor l'usuari ha de prémer a la vegada la icona de
comunicacié del menu principal i el boté d'apagada de l'equip (tablet). D'aquesta
manera l'aplicatiu sol-licitara en un desplegable una contrasenya. Aquesta contrasenya
€s Unica "tutor" que s'inserira amb el teclat desplegable que apareix. Després de
canviar a la manera tutor, per inserir elements ha d'anar Unicament a la finestra on es
desitgi inserir un nou element, i prémer el botd d'afegir un nou element. Un cop afegit,
apareixera el requadre del nou pictograma amb tres botons (Carregar pictograma,
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afegir so, color de fons i guardar). Una vegada que s'afegeixi el pictograma que

desitgi, si es desitja es pot inserir un arxiu de so amb la reproduccié de la paraula, es
pot seleccionar el color de fons del requadre del contorn del pictograma i finalment es
pressionara el bot6é de desament.

Escenari 7. El tutor vol modificar elements del menud de comunicacio.

Per modificar qualsevol element del mend de comunicacio, ha d'accedir a la manera
tutor, tal com s'ha indicat en l'escenari 6. Quan s'accedeixi a la manera tutor, s'ha
d'anar a la pantalla on es vulgui modificar I'element i prémer el bot6 de modificar
element. Quan es pressiona el boté de modificat sol-licitara que seleccioni I'element a
modificar. En I'element seleccionat apareixera igual que en el métode d'insercié d'un
nou element, els quatre botons (Carregar pictograma, afegir so, color de fons i
guardar) quan s'hagi modificat el que es desitja es pressiona desar.

Escenari 8. El tutor vol inserir o modificar elements de qualsevol altre menda.

Igual que la resta s'ha d'accedir en mode tutor tal com ha estat explicat en |'apartat 6,
Un cop al menu principal s'accedeix a la finestra de qualsevol altre element. En totes
les finestres apareixen els botons d'inserci6 o modificacié d'elements. Tant si se
selecciona inserir com modificar, o0 bé en un nou quadre o bé en el modificat
apareixeran tres botons (pictograma a carregar, afegir so, guardar. Un cop seleccionat
el fitxer, i el pictograma, s'ha de seleccionar desar.

Escenari 9. El tutor vol tornar a la manera destinatari.

Per canviar I'aplicatiu de la manera tutor l'usuari ha de prémer a la vegada la icona de
comunicacié del mena principal i el bot6 d'apagada de l'equip. D'aquesta manera
I'aplicatiu tornara al mode usuari.
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5.3. Disseny fluxos d’interaccio

Després de tenir ja definits els diferents escenaris i tasques, anem a generar una
estructura de la interficie amb els diferents fluxos d'interaccié que es poden produir.
Mitjancant aquests diagrames de flux es detectaran els possibles problemes de
coheréncia que pogués existir en la interficie, a més de mostrar clarament les diferents
funcions que els usuaris poden realitzar, per al seu posterior disseny i futura
programacio.

5.3.1. Diagrama de flux — Comunicacio (usuari destinatari)

La funcionalitat principal de I'aplicaci6é és la de la comunicacié de l'usuari. Per a aix0
l'usuari ha de fer clic al pictograma de comunicacioé. | després anar avancant en el
mena d'agrupacions d'icones, per seleccionar la icona que es desitja transmetre.
Aguesta icona es posicionara en una linia de comunicacié en qué es mantenen totes
les icones, un a continuacié per tal de possibilitar concatenar paraules per a la
realitzacioé frases. Si aquest pictograma té associat un so el reproduira.

Accedir men -| Seleccionar meni
. > principal comunicacio
Inici

) Seleccionar botd
=i agrupacio
Pictograma d'ura pictogrames

altra agrupacio
Mo
L) Seleccionar

pictograma

Si

Maostra
pictograma en
linia de
comunicacion

- M Mo
e
> Te =0

Inzerir una i
altra paraula

Reprodueix so

Figura 10. Diagrama de flux — Comunicacio usuari
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5.3.2. Diagrama de flux — Ver pel-licules (usuari
destinatari)

L'opci6 de veure pel-licules, jugar a jocs o qualsevol altra complementen la
funcionalitat principal de comunicacié. L'usuari té accés a aquestes a través del
pictograma corresponent, de manera que un cop hagi accedit, li apareix el llistat de
pel-licules amb una fotografia perqué pugui identificar-la. Quan pressiona aquesta
fotografia accedeix a la pel-licula seleccionada que comencara a reproduir-se.

. .| Accedir mend
“1 principal

Inici

Seleccionar meni
pel-cules

=i
Seleccionar
pellicula
Iriw.k__ Mo | Reprodueix pellicula en
P |  finestra pel-licules
Fi
Seleccionar
una alttra
pellicula

Figura 11. Diagrama de flux — Ver peliculas usuario
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5.3.3. Diagrama de flux - Login (usuari tutor)

Ates que la interficie esta protegida perqué el usuari no pugui accedir en mode tutor.
El motiu d'aquesta proteccié basicament és perqué el destinatari pugui accedir
involuntariament als menus de modificat de la interficie i pugui ocasionar algun
contratemps. Per entrar a la manera tutor, el primer que cal fer és estar dins de
I'aplicacié. EI mecanisme d'accés al menud "login" consisteix a prémer simultaniament
el bot6 d'apagada de I'equip i el boté de comunicacié de la finestra principal. Un cop
accedit a aquest menu es demana el nom d'usuari, que €s Unic per a aquesta pantalla
i és la paraula "tutor" i un cop inserit la interficie s'encarrega de validar la informacié
permetent accedir al sistema, o tornant a accedir al menu principal en qué sigui erroni

T Iici

Accedir ment
principal
Accedir a menii login |
{boto apagat +
comunicacio)

el nom de l'usuatri.

e

Accedir finestra . )
| login Usuari erroni

| Inserir login |

"
F,

R .
Usuari Correcte

Accedir ment

l usuari tutor

N
(®)

Fi

Figura 12. Diagrama de flux - Login tutor
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5.3.4. Diagrama de flux — Insereix pictogrames (usuari

tutor)

Un cop identificat que I'accés no és accidental, s'entra en la manera tutor que li permet
realitzar modificacions de la interficie. Per inserir o modificar qualsevol pictograma,
s'accedira al menu de comunicacid, en aquest menu apareixen totes les agrupacions
d'icones que hi ha, si es vol inserir alguna nova agrupacié es procedira a prémer el
botd d'insercidé. Un cop pressionat apareix un nou requadre amb els botons d'insercio
de dades, que son carrega de pictograma, afegir so (que és optatiu), modificar el color
de fons de l'agrupacié i guardar les dades introduides. Si el que es vol és modificar un
Unic pictograma de l'agrupacié s'accedeix a l'agrupacié i es procedeix igual que en la
insercié d'agrupacions.

Accedir meni Seleccionar ment
. o usuari tutor = comunicacio

Imic
Inzerir men
agrupacio
Guardar dades Seleccionar i!'l'serir i N
= agrupacio o
Si Mo
In=erir attra agupacio
Mo
\
.
Inzerir
Seleccionar botd o ¥ pictodrams Seleccionar botd
Guardar dades IR e N 5 "
. . 4 agrupacio
pictogrames pictogrames
Inzerir atre
ictograma
RIEtog ) Mo
N =i
L4
o

Mo

Fi

Figura 13. Diagrama de flux — Insereix pictogrames tutor
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5.3.5. Diagrama de flux — Insereix pel-licules(usuari tutor)

Igual que en el cas d'inserir pictogrames, una vegada identificat que l'accés no és
accidental, s'entra en la manera tutor que li permet realitzar modificacions de la
interficie. Per inserir o modificar qualsevol pellicula (encara que el procés és el mim
per a les activitats, masica, etc ..), s'accedira al menu de pel-licules, en aquest menu
apareixen una imatge principal de cada pel-licula, agrupacions d'icones que hi ha, si
vol inserir alguna nova pel-licula, es pressiona inserir i s'introdueixen les dades que es

demanen.

Accedir menia | . m
. = usuari tutor | 71 pellicules

Inici

Inzerir pel-licula

Guardar dades Seleccion?r inserir L <
pellicula F

Ma
. =i

Inzerir attra peliculs <

i Flo w@

Fi

Figura 14. Diagrama de flux — Insereix pel-licules tutor
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5.4. Prototip interficie

Un prototip és una implementacié parcial perd concreta del disseny de Il'aplicacié que
pot ser creada per revisar els diferents problemes que poden sorgir en el
desenvolupament de l'aplicacié, com ara la funcionalitat, i accessibilitat. Els prototips
ajuden a identificar, comunicar i provar el producte abans de realitzar-lo.

El nostre objectiu és disposar d'un prototip que tingui un disseny facil de desenvolupar
i corregir, i permetre als usuaris involucrar-se i fer-los particips en el procés de
disseny. Es important detectar les millores i requeriment préviament a la
implementacié que després.

Aixi doncs les caracteristiques principals que proporcionen els prototips son facilitar als
dissenyadors a escollir entre diverses alternatives que puguin sorgir, i oferir una bona
eina de comunicacié entre els diferents usuaris i membres de l'equip de
desenvolupament.

Les tecnigues de prototipat es solen catalogar en dues categories basiques: Baixa
fidelitat (low-fidelity) i alta fidelitat (high-fidelity) .

» Els prototips de baixa fidelitat implementen aspectes generals del sistema sense
entrar en excessius detalls. Permeten abastar un espectre més gran de la interaccio
a realitzar. Els prototips de baixa fidelitat permeten obtenir molta realimentacio6.

* Els prototips d'alta fidelitat es representen aspectes més precisos. Serveixen, per
exemple, per detallar el procés interactiu global d'una o diverses tasques concretes.

Els prototips de baixa fidelitat es caracteritzen per ser economics, rapids de construir, i
rapids d'arreglar, mentre que els prototips d'alta fidelitat es caracteritzen per I'Us
d'eines especialitzades de prototipat que ofereixen més detall i precisié, per requerir
d'experts que coneguin aquestes eines, per ser més cars (tant les eines com els
experts no sén precisament barats), per necessitar més temps per implementar el
prototip i els canvis, per crear falses expectatives (solen fer creure a l'usuari o client
que el producte esta més avancat del que realment esta) i, a més, poden paralitzar la
prova qualsevol dels errors.
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5.4.1. Proposta prototip

En funci6 de les necessitats d'aquest projecte, s'ha realitzat un projecte amb un
prototipat de baixa fidelitat. Tal com s'ha comentat anteriorment, aquest tipus suposa
un menor cost a I'hora de realitzar canvis i el temps de desenvolupament del prototip
és limitat.

Les principals caracteristiques del prototip que hem realitzat és que:
* Reflecteix I'arbre de continguts definit anteriorment.

 Fa possible tots els fluxos d'interaccié entre persona i ordinador definits
anteriorment.

» S'han tingut en compte totes les dades obtingudes anteriorment referent a la
usabilitat dels usuaris.

El prototip presenta una pantalla inicial que permet navegar per les diferents pantalles
de la interficie. La pantalla sera total en el dispositiu, és a dir, no es podran
simultaniejar dues finestres alhora. El que es pretén amb aix0 és que una vegada en
I'aplicacié l'usuari no pugui deixar I'aplicacié per pressionar altra finestra o un altre
bot6. Es totalment intuitiva i no presenta cap dubte a I'hora d'utilitzar els diferents
botons de continguts.

La seleccio dels botons és tactil i la seva identificacié amb pictogrames és clara.

L'estructura tal com hem indicat és Unica. Cada vegada que s'entra en submenu,
aquest reduira la dimensié dels pictogrames que el defineixen i se situara en una franja
vertical fixa a I'esquerra, ressaltant la icona al qual pertany aquest submenu.

Per tornar al mend anterior, Unicament caldra prémer sobre aquesta franja. Les
pagines que tinguin més icones dels quals pugui assumir la pantalla es podra
desplacar en sentit vertical arrossegant amb el dit sobre la pantalla.

5.4.2. Pagines de la interficie

A continuacié veurem una mostra grafica de les pantalles identificatives i que
conformen la interficie, segons I'estructura definida en els apartats anteriors.

L'usuari destinatari mitjancant la pantalla inicial on apareixen les diferents
funcionalitats o opcions que té I'aplicaci6 té la possibilitat d'anar navegant per la resta
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de l'aplicacié. Cal diferenciar l'usuari tutor que accedeix a les mateixes pantalles que el

destinatari perd amb les possibilitats d'edicié de les mateixes.
5.4.3. Pagina principal

La pantalla inicial disposa de les diferents opcions que pot trobar l'usuari destinatari.
Esta compost pels diferents pictogrames que indiquen els diferents aplicatius, i que
ens porten a les pantalles seglients. Cadascun dels pictogrames tenen un contorn d'un
color per ressaltar el pictograma. Tots els pictogrames i els seus requadres son de la
mateixa mida a excepcié del que ens porta a la finestra de comunicacié, ja que aquest
és el sentit principal de I'aplicacio, per tant el seu accés s'ha considerat que sigui més
visible.

ACTIVIDADES

COMUNICACION

MUSICA

Figura 15. Pagina principal
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5.4.4. Pagina Comunicacio

Un cop s'entra dins dels menus principals, en aquest cas el de comunicacié. Apareix a
l'esquerra un segment vertical que conté les icones de la finestra anterior i que
remarca la carpeta de la qual prové aquesta altra finestra.

En totes les finestres de comunicacio apareix una linia superior, que anomenarem linia
de comunicacié en la qual cada vegada que pressioni un pictograma s'anira col-locant
en aquesta linia d'esquerra a dreta, de manera que la successié de pictogrames pugui
relacionar una frase. Al seu torn, hi ha una icona a la dreta de la linia de comunicaci6
que una vegada que es vulgui comencar de nou esborrara el que conté la linia de
comunicacio.

A la resta de la finestra es contenen les agrupacions de pictogrames ordenades per
certs conceptes. Quan es pressiona qualsevol d'ells passem a la finestra que conforma
el grup de pictogrames.

Pe =

COMUNICACION

PERSONAS OBJETOS LUGARES

L0

Figura 16. Pagina Comunicacio
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5.4.5. Pagina Comunicacio/Persones

Interaccio persona ordinador

Igual que la finestra anterior. Apareix a lI'esquerra un segment vertical que conté les
icones de la finestra principal, i a més apareix a continuacié un altre segment vertical
amb les icones reduits de la finestra anterior de comunicacio, també remarca la

carpeta de les que prové aguesta part.

Continua la linia de comunicacio. | apareixen tots els pictogrames que defineixen el

que volem que s'assenyali en la linia de comunicacio.

Quan es vol tornar a la pantalla anterior només cal prémer sobre les icones del

segment vertical de la pantalla anterior.

Vi

COMUNICACION

PELICULAS

=By
e

-1

.

ACTIVIDADES

)
o)
MIANMA HERMANA HERMANO
ABUELA ABUELO PROFESORA MEDICO
NINA NINO BEBE HOMBRE

Figura 17. Pagina Comunicacié/Persones

Un cop premut la icona que es vol dir, aguest apareix en la linia de comunicacio i es

pot continuar navegant per continuar la frase.
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En el cas que tingui un so associat, alhora que es pressiona, sonara el so associat.

Per exemple, si pressionem Pare, sonaria "Papa" i apareixeria el pictograma en la linia
de comunicacio.

Vi

)

COMUNICACION
MAMA HERMANA
ABUELA ABUELO PROFESORA.
ﬂ NINA NINO BEBE HOMBRE
.—

Figura 18. Imagen en linea de comunicacié

Igual que els pictogrames que apareixen aqui de l'agrupacié Persones, tenen també
els altres grups (objectes, llocs, ...).
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5.4.6. Pagina Pel-licules

Un altre dels menuds principals, és el de pellicules. Igual que amb el menu de
comunicacio apareix a l'esquerra un segment vertical que conté les icones de la
finestra principal i que remarca la carpeta de la qual prové aquesta altra finestra.

Dins d'aquesta pantalla es pot seleccionar la pel-licula que desitgi, i una vegada
seleccionada es reproduira.

CANTAJUEGO 1.AVI LOS LUNNIS.AVI

Vi

COMUNICACION

Figura 19. Pagina Pel-licules

5.4.7. Resta pagines menu principal

La resta de finestres provinents del menu principal tenen el mateix funcionament que

la de l'apartat anterior.
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Figura 21. Pagina fotografies
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Figura 22. Pagina jocs
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5.4.8. Pagina Comunicacio per tutor.

En la manera tutor, les pantalles sén les mateixes que en el mode usuari, llevat que
per poder editar apareixen certs botons que fan que es pugui inserir, modificar un
pictograma o grup de pictogrames, canviar el color del fons de I'escriptori i canviar el
color de la linia de comunicacio.

Quan es pressiona modificar pictograma apareix un nou requadre amb un pictograma
nou en el qual apareixen uns opcions de carregar pictograma, afegir so, canviar fons i
guardar modificacions.

Respecte a la seleccidé de canviar el color de qualsevol cosa es demana que s'esculli
un i es modifica.

":f;a Modificar pictograma l Cambiar color fondo escritorio
Insertar pictograma i Cambiar color linea comunicacio
COMUNICACION = = =
@ =3l “
: J X
PERSONAS 'OBJETOS LUGARES

O

Cambiar color fondo

GUARDAR

hig

Figura 23. Pagina Comunicacio per tutor
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5.4.9. Pagina Comunicacio/Persones per tutor.

El menu de pictogrames també presenta la mateixa manera que l'anterior de manera
que el procés és el mateix.

[&l=]
F rﬁ Medificar pictograma | Cambiar color fondo escritorio

Insertar pictograma | Cambiar color linea comunicacio

COMUNICACION

f0aa0

MARMA HERMANA HERMAND

ABUELA ABUELO PROFESORA MEDICO

Cargar pictograma

-
@ ARadir sonido

[ ———————
GUARDAR

NIRA NINO BEBE 1

Figura 24. Pagina Comunicacié/Persones per tutor
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AVALUACIO D'USABILITAT

Un cop realitzat el prototip anem a procedir a una avaluacié del mateix basant-nos en

la valoracioé dels usuaris potencials de la interficie. Per a aixo tractarem d'obtenir la

maxima informacié de la usabilitat de la interficie, segons les persones que la van

utilitzar, les tasques que realitzaran i I'entorn en qué van a desenvolupar-les.

Després d'obtenir aquesta informacio, comprovarem que el sistema permet les tasques

i accions per a les quals s'ha desenvolupat, com és I'efecte que produeix la interficie

de l'usuari i detectar els problemes o mancances que hi pugui haver en el prototip.

Per realitzar una avaluaci6 adequada del prototip, hem escollit dos meétodes

d'avaluacio:

Observacio de lainteraccio de l'usuari:
- Per a l'usuari final de la interficie , triem aquest métode posat a causa de les
caracteristiques de l'usuari és el més adequat. Aquest métode com el seu nom
indica consisteix en l'observacié de l'usuari en relaci6 amb I'4s del prototip.
Procedirem a l'observacié directa de com es desenvolupa l'usuari amb la
interficie mentre es prenen notes dels possibles problemes o limitacions que
puguin tenir. Per a realitzar la interacci6 amb el prototip es comprovara que es
compleixin una llista de tasques que l'usuari pugui realitzar.
- Aquest metode també I'utilitzarem per a la resta d'usuaris juntament amb el
métode de thinking aloud. Per a realitzar I'observacié sobre ells facilitarem les
tasques que hauran de realitzar amb un formulari de prova.

Pensant en veu alta (thinking aloud):
- De les tasques realitzades per la resta d'usuaris es recolliran les observacions
dels propis usuaris com les propies. Aquesta prova es realitzara sobre una
persona, que sera un dels tutors.
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6.1. Planificaci6 avaluacio

Per realitzar I'avaluacio s'han de tenir en compte un conjunt d'aspectes importants per
obtenir una bona base d'informacié del funcionament de la interficie.

En primer lloc establirem I'observacié de I'usuari en el seu entorn habitual, per la qual
cosa es comprovara amb una visita I's per aconseguir realitzar les corresponents
avaluacions.

El segon aspecte a considerar és fer les persones adequades que han de realitzar
I'avaluacio del prototip. Les persones que puguin procedir a l'avaluacié han de ser
usuaris que utilitzaran la interficie. Per aquest motiu s'utilitzara al mateix destinatari de
I'aplicacié com a principal agent al que va destinat el programa, i un perfil d'usuari de
tutor com la resta de persones que poden accedir a I'aplicacié per modificar-la.

El tercer aspecte que hem de tenir en compte, és aconseguir tenir una llista de les
diferents tasques que s'han de realitzar durant les proves d'avaluacio de cada persona
vinculada a la mateixa.

El quart aspecte és determinar en temps, material per realitzar la prova i una petita
explicacié de la prova a realitzar. Pel que fa als educadors el temps inicial el limitarem
a 30 minuts i abans de realitzar la prova es llegira la llista de tasques per aclarir
gualsevol dubte de les diferents accions que han de realitzar els usuaris amb la
interficie. Mentre que per a l'usuari final, el temps d'inici no sera determinat, analitzant
el temps de concatenacié i utilitzacié de les diferents accions, i les tasques seran
observades fins a aconseguir que realitzi totes les seleccionades.

Finalment obtindrem un informe de resultat de les diferents tasques que s'han efectuat
amb la seva avaluacio.

6.2. Seleccitd de tasques

Tal com s'ha indicat anteriorment cal proposar les tasques que han de realitzar els
usuaris amb el prototip sota la supervisié de l'avaluador que observara l'actitud dels
usuaris i els problemes, errors 0 mancances que puguin sorgir durant el temps que
s'estigui desenvolupant les proves.

La seglent llista mostra les tasques principals que s'han de realitzar individualment per
avaluar la interficie i que donen una visi6 global d'aquesta:

Per als usuaris:
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e Tascaa.l:

Canviar a la manera tutor de la interficie mitjancant l'accés al mena d'usuari i la
insercié en aquest de la contrasenya corresponent.

e Tascaa.z2:

Accedir al mend comunicacié. Un cop al menu inserir una nova agrupacié de
pictogrames, i editar carregant un pictograma que la defineixi, un so i un color .
Punxant el bot6 guardar quan tot estigui carregat.

e Tascaa.3:

Accedir dins del mend comunicaci6 al nou menu que s'ha realitzat en la tasca a.2 o
en cas d'error a un altre. Un cop a l'agrupacio inserir un nou pictograma, i editar
carregant un pictograma que el defineixi, i un so. Punxant el boté guardar quan tot
estigui carregat.

e Tascaa.d4:

Accedir al menu activitats. Un cop al menud hi ha que inserir una nova activitat
editant el pictograma que la defineix. Punxant el bot6 guardar quan tot estigui
carregat.

e Tascaa.b:

Tornar al mode usuari pressionant la icona de comunicacio del menu principal i el
bot6 d'apagar I'equip.

Per al destinatari de l'aplicaci6 haurem de comprovar que realitza les seguents
tasques:

e Tascab.l:

Haura d'accedir al mena de comunicacié i dins del mateix seleccionar I'agrupacio
accions i dins d'ella seleccionar jugar.

e Tascab.2:

Haura de continuar la frase de comunicacié accedint al mend d'objectes i
seleccionar la pilota.

e Tascab.3:

Haura d'iniciar una altra frase de comunicaciéo prement el boté d'esborrat de la
frase.

e Tascab.4:

Accedir al menu d’activitats i realitzar activitats.

e Tascab.5:

Tornar al menu principal, accedir al menu de pel-licules i seleccionar la pel-licula a
veure.
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6.3. Objectius

La realitzacié de la prova esta associada a un conjunt d'objectius que han de permetre
I'avaluador obtenir una visié el més exacta possible des del punt de vista de l'usuari
davant del prototip avaluat.

Els objectius son els seglents:

- El primer objectiu és avaluar les principals funcionalitats i obtenir dades
d'eficacia, eficiéncia i satisfaccio.

- Un altre objectiu és trobar els possibles problemes que puguin sorgir durant les
proves que realitzara l'usuari amb el prototip.

- El tercer objectiu sera obtenir mitjancant |'observacié de la interaccio i
respostes de l'usuari amb el prototip, els principals aspectes vinculats amb la
usabilitat, disseny, aprenentatge i accessibilitat.

- L'Oltim objectiu és observar si cal afegir noves funcionalitats al prototip i recollir
els suggeriments dels usuaris durant la realitzacié de la prova.

6.4. Informe resultat avaluacio

L'informe de resultats esta dividit en dues parts diferenciades.

La primera part ha d'incloure totes les observacions percebudes per la persona
encarregada de realitzar I'observacié, en aquesta avaluacié la funci6 d'observacio
Unicament la faré jo. Aquest informe ha d'incloure els dubtes, dificultats i altres
aspectes que s'han detectat en els usuaris avaluats, indicant especialment els
aspectes que s'han detectat diverses vegades.

La figura seguent (figura 25) mostra I'aspecte del formulari on I'observador anira
anotant les observacions durant la prova de la interaccio de l'usuari amb la interficie.
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Tipo:

A/B

Usuari:

Dia:

Hora Inici:

Hora finalitzacio:

Categoria

Tasca

Observacions

Usabilitat

Disseny

Accessibilitat

Aprenentatge

Observacions:

Roberto Climent Terol

Figura 25. Formulari avaluacio resultats 1

Pagina 65



® Universitat Oberta Interaccio persona ordinador
de Catalunya

El formulari d'observacions com es pot observar a la figura 25 esta dividit en els quatre
aspectes més importants que poden permetre donar una visié acurada del prototip. La
primera fa referéncia a la usabilitat del prototip, la segona esta relacionada amb el
disseny de les diferents pagines, la tercera esta associada amb Il'accessibilitat i I'Gltima
relacionada amb l'aprenentatge de l'usuari.

La segona part de l'informe resultats, que es pot observar en la figura 26, inclou el
resultat de demanar als usuaris que han realitzat la prova que qualifiquin la seva
impressié de cadascuna de les tasques, responent a un petit quiestionari que inclou
preguntes obertes on l'usuari déna la seva opinid i preguntes tancades on es pot
escollir alguna de les opcions proposades. També s'inclouen diverses preguntes on cal
exposar els possibles errors que s'han trobat durant la prova, els aspectes que li han
agradat i els que no, aixi com les millores que es podrien afegir a la interficie.

Tipo: A /B |Usuari:

Dia: Hora Inici: Hora finalitzacio:

Categoria Tasca:

Se sap on s'esta O sl O NO
La interficie és facil d’entendre O si O NO
Es pot tornar a la finestra anterior o sl O NO
Es pot canviar de finestra de forma senzilla O si O NO
Els enllagos estan ben senyalitzats o si O wNOo
El disseny és comprensible o sl O NO
Els colors son agradables O si O NO
Esta ben organitzada la informacio O si O NO
Es facil de navegar o sl O NO
Cal ajuda per realitzar la tasca O si O NO
Ha estat facil completar la tasca O si O NO
Ha aparegut algun error O si O NO
Si ha aparegut algun error el missatge és comprensible O si O NO
Quin missatge d’error a sorgit

Valora la facilitat d'utilitzacié de la tasca O Facil O Normal O Dificil
Grau de satisfaccio et mereix la tasca O Baix O Normal O Alt
Que més t'ha agradat

Que menys t'ha agradat

Penses que necessita alguna millora O si O NO
Observacions/millores a realitzar:

Figura 26.Formulari avaluacio resultats 2
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6.5. Premisses de I’avaluacio

Abans de realitzar I'avaluacio, tots els usuaris han de seguir un conjunt d'instruccions
per realitzar la prova. Aquestes sén les seguents:

- Ladurada de la prova sera de 30 minuts.

- Durant la prova es pot consultar i comentar qualsevol dubte sempre que sigui
necessaria.

- Les tasques que es realitzaran son les definides en el punt 6.2 depenent de
l'usuari, tal com s'explica, i shan de fer en un formulari definit en l'apartat
anterior (figures 25y 26).

- Enfinalitzar cada tasca es valorara segons l'apartat anterior.

- L'avaluador registrara el temps que s'ha trigat per a la realitzacié de cadascuna
de les tasques.

6.6. Resultat de I'avaluacio

Un cop realitzada la prova d'avaluacié del prototip, cal estudiar totes les dades
obtingudes per establir quin és el grau d'usabilitat i el grau d'accés de I' usuari. El
resum dels resultats obtinguts sén els segiients:

e Respecte a les tasques de l'usuari educador:
- La totalitat de les tasques s'ha realitzat sense cap tipus de problema
durant l'avaluacio.
- Cada tasca s'ha realitzat en un periode molt petit de temps.
- Les tasques, en general, han estat qualificades pels usuaris com
intuitives i logiques.
- Les diferents accions i opcions son senzilles de trobar i d'executar.

e Respecte a les tasques de l'usuari destinatari:

- Latotalitat de les tasques han estat realitzades per I'usuari, les ha repetit i
una vegada executades de nou no ha tingut cap tipus de problema durant
l'avaluacio.

- El temps de resposta en un inici no ha superat el de la prova pero si que
ha estat excessiu en alguna tasca. Aix0 ha canviat quan ha realitzat les
tasques per segona vegada, que les ha realitzat en un periode petit de
temps.

- Les tasques, en general, han estat qualificades per l'avaluador, un cop
observat l'usuari com bastant intuitives i logiques.
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- Les diferents accions i opcions sén senzilles de trobar i d'executar.

6.7. Analisis de resultats

Després de recollir tots els resultats obtinguts en les proves d'avaluacié mitjangant el
meétode d'observaci6 de la interaccié de l'usuari i el métode Thinking Aloud, s'obtenen
les seglients conclusions, separant-les en els quatre aspectes importants d'usabilitat,
disseny, accessibilitat i aprenentatge.

¢ Pel que fa a la usabilitat:

Segons els criteris dels usuaris que han realitzat l'avaluacié consideren que el
prototip és de facil utilitzacio, des del primer moment de I'avaluacio tots els usuaris
poden treballar i s'ha observat que cada vegada es realitzen les tasques més
rapides i que l'intercanvi d' informacio és fluid.

e Respecte a la disseny:

Els usuaris que han realitzat I'avaluacié, segons els seus criteris, un cop realitzada
l'avaluacio, respecte al disseny de la interficie consideren que no cal afegir cap
canvi en el disseny i troben correcta la disposici6 de les icones, linia de
comunicacio i botons. Pel que fa als aspectes visuals del tipus de colors, mida
d'imatges i tipus de lletra consideren que és apropiat.

¢ Pel que fa a l'accessibilitat:

L'aspecte fonamental que els usuaris han remarcat és I'edicié dels pictogrames, de
manera que puguin ser editats per poder usar tots els que estan familiaritzats en
haver estat usats fisicament. D'aquesta manera es facilita que el reconeixement
dels mateixos sense provocar confusions.

Un altre aspecte important és la utilitzacié de colors identificatius per agrupacions
de manera que té un aspecte visual dels diferents conceptes d'un mateix grup.

e Respecte a l'aprenentatge:

Tal com s'’ha comentat anteriorment s'observa que les tasques cada vegada es
realitzen amb major rapidesa i facilitat. S'ha indicat en els questionaris que la
interficie és senzilla, sense excessiva informacié i ben estructurada. Aquests
aspectes fan que l'aprenentatge sigui facil i l'usuari no necessiti una ajuda
excessiva per realitzar qualsevol tasca, especialment una vegada que coneix la
interficie.
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7. DISSENY FINAL

L'objectiu d'aquesta part és obtenir un disseny final de la interficie. Aquest disseny final
incloura la correccié dels diferents errors que s'han documentat durant les proves
d'avaluacio, i els suggeriments que han aportat els usuaris. Aquests suggeriments,
impliquen analitzar i sospesar si realment incloure implicaria un benefici a la interficie.

7.1. Suggeriments

L'dnica suggeriment que s'ha plantejat és la manca d'un botd per a l'eliminacié d'un
pictograma o element. El procés d'eliminacié en un inici s'havia plantejat mitjancant el
boté de modificacid de la icona, ne qual eliminaria el pictograma. En l'avaluacio es
planteja que seria més clar un boté d'eliminacio, pel que es modifica. Aquesta
modificacié no implica modificacié en el disseny conceptual sind, Unicament minim
canvi en el disseny grafic.

Lwi®}
F‘E Eliminar pictograma Modificar pictograma Cambiar color fondo escritorio
Insertar pictograma Cambiar coler linea comunicacio
COMUNICACION aillen
=9
o)
MAMA HERMANA HERMANO
ABUELA ABUELO PROFESORA MEDICO
r 1
Cargar pictograma
G2 |
Afiadir sonido
|—
GUARDAR
NINA NINO BEBE =

Roberto Climent Terol Pagina 69



® Universitat Oberta Interaccio persona ordinador
de Catalunya

8. CONCLUSIONS

Les persones amb Trastorns Generalitzats del Desenvolupament o Trastorn de
I'espectre autista son prou més frequients dels que es pensava. Quan parlem d'autisme
i de persones amb autisme estem parlant d'un conjunt d'alteracions semblants, pero la
manifestacio varia molt en grau i forma d'unes persones a unes altres.

Aquestes persones presenten certes necessitats relacionades amb la interaccié social,
amb l'estil d'aprenentatge, la imaginaci6, I'autonomia, el llenguatge i la comunicacio,
entre d'altres.

Per ajudar a les persones amb trastorns de comunicacié s'utilitza la comunicacié
augmentativa, aquesta comunicacié és establir unes estratégies o opcions que puguin
facilitar la interaccié entre les persones amb dificultats per comunicar-se i el seu
entorn.

El principal objectiu d’aquest projecte es dissenyar una interficie d’'usuari que puga
desenvolupar un sistema molt efectiu en la comunicacié augmentativa, que és el
Sistema de Comunicacié per Intercanvi d'Imatges.

Un aspecte molt important d’aquest projecte és el fet que I'estudi esta basat en el
disseny centrat en l'usuari amb la finalitat de millorar la relacio interactiva entre les
persones i la tecnologia, amb la condicié que ha de ser l'usuari, per sobre dels altres
factors, qui porti tot el procés.

El disseny centrat en l'usuari és una forma de planificar, gestionar i dur a terme un
projecte de creacié, millora i implementacié segons el qual qualsevol activitat de
disseny ha de tenir en compte a l'usuari a qui va dirigit més el context d's. Aixi doncs,
utilitzant aquestes idees, hem dividit el projecte en les seguents fases.

En primer lloc s'ha realitzat una analisi de mercat per detallar els productes existents i
la situaci6 del mercat, buscant sistemes semblants, detallant les seves
caracteristiqgues. Un aspecte important és el context d'Us de la interficie, observant
l'usuari en el seu context natural. Finalment, amb les dades obtingudes durant aquesta
fase aquest ha realitzat una analisi préevia de les necessitats.

Posteriorment, en la seguent fase, s'ha realitzat una analisi de les tasques, i usuaris.
Amb tota aquesta informacié s'ha realitzat el disseny conceptual que inclou els perfils
d'usuari i els personatges que intervenen en el disseny. Finalment s'ha dissenyat un
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prototip aplicant la metodologia del Card Sorting per obtenir els diferents escenaris,

disseny de fluxos d'interaccid, etc.

En la segient fase s'ha han procedit a I'avaluacio del prototip, amb I'objectiu de tenir
un punt de vista dels usuaris respecte a la usabilitat, disseny, accessibilitat i
aprenentatge del prototip.

Finalment, en I'Ultima fase s'han recollit i analitzat totes les dades de l'avaluacio del
prototip per saber quin és I'efecte que produeix la interficie a l'usuari i per detectar els
problemes, faltes i defectes del prototip.

Un aspecte important del desenvolupament d'aquest projecte és que m'ha permes
ampliar la meva formacié en la tecnica de seguiment de projectes, aprofitant millor les
eines disponibles, millorar la gestié de tasques i augmentar les habilitats en la gestio
de les persones. Cal remarcar que la gestié i desenvolupament de projectes és una de
les claus del progrés professional dels enginyers i altres professions de formacio
técnica. Es aquest sentit, també s'ha pogut aprofitar els coneixements académics
adquirits en les assignatures dels estudis com informatica aplicada a la gestio,
fonaments de programacio, etc.

Finalment, aquest projecte és una aproximacié a l'estudi d'una interficie de
comunicacio entre persones amb trastorns generalitzats del desenvolupament centrat
en un usuari concret. Per aquest motiu, si volem en un futur continuar amb aquest
projecte enfocat per a un altre usuari en concret o bé per a un grup determinat
d'individus, el cami que caldria seguir és analitzar les qualitats i caracteristiques
d'aguest nou individu o bé de les caracteristiques generals del grup. Aixd implica
aprofundir en aspectes més personals dels nous usuaris, implicant un nou redisseny
del que seria aprofitable la majoria del mateix, i una nova evolucio del prototip, en el
qual en el cas d'un grup d'usuaris, s'hauria de fer amb una major mostra de persones.
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9. GLOSSARI

Accessibilitat: Caracteristica de I'arquitectura, el transport i les tecnologies de la
informacié i comunicacié (TIC) que permet que [Iutilitzi qualsevol persona,
independentment de la seva condicié.

Agrupacid: Conjunt de coses o de persones agrupades, en este caso es conjunto de
pictogramas con un nexo comun.

Analisi: Mecanisme per identificar els components d’'un tot, separar-los i examinar-
los per aconseguir accedir als seus principis més elementals.

Arbre de continguts: Esquema o quadre en forma d’arbre que mostra les relacions
entre els diferents continguts que ho conformen.

Autisme: Trastorn psicotic precog, propi de la primera infantesa, caracteritzat pel
retraiment afectiu, polaritzacié de la vida psiquica envers el mén interior, ruptura de
contacte amb la realitat i desinterés generalitzat cap al mén exterior.

Autista: Afectat d'autisme.

Avaluacio: Procés de recollida d’'informacio sobre la usabilitat d'un sistema en temes
de tasques, usuaris i entorn per tal de millorar el sistema en desenvolupament o per
a valorar-ne un de complert.

Benchmarking: Es el procés de comparacid d'un dels processos de negoci i
metriques de rendiment per als millors marques de la industria o les millors
practiques d'altres industries.

Card Sorting: Técnica de categoritzacié de continguts basada en I'observacié de
com els usuaris agrupen i associen entre si un nombre predeterminat de targetes
etiquetades amb les diferents categories tematiques del lloc web.

Centres per al Control i la Prevencié de Malalties (CDC): en anglés Centers for
Disease Control and Prevention (CDC) sén una agencia del Departament de Salut i
Serveis Humans dels Estats Units la responsabilitat a nivell nacional radica en el
desenvolupament i I'aplicacio de la prevenci6 i control de malalties, salut ambiental i
la realitzacio d'activitats d'educacio i promocié de la salut.
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Conclusions: Resolucié que s’ha pres respecte una matéria o deduccié al fet que

s’ha arribat després del seu estudi o analisi

Configuracio: Disposicié de les parts que componen una cosa i li donen la seva
peculiar forma i propietats annexes.

Context: Conjunt de circumstancies que envolten o condicionen un fet.

Comunicacio alternativa: Son les tecniques de comunicacié que s'utilitzen per
reemplacar la parla quan no es pot accedir-hi, tant per una patologia com per altres
circumstancies, com ara no poder parlar en un lloc public on s'ha de fer silenci.

Comunicacio augmentativa: Son les técniques de comunicacidé que s'utilitzen per
augmentar la parla, que és el principal mitja de comunicacié. La Comunicacié
Alternativa i Augmentativa abasta tot tipus de comunicacié usada per les persones
per expressar-se, a excepcio de la comunicacié oral, com els gestos, simbols, fotos o
escriptura que s'usa per comunicar formen part de la Comunicacié Alternativa i
Augmentativa.

Destinatari: Usuari amb necessitats de comunicacié augmentativa a la qual va
dirigida I'aplicacio.

Diagrama: Representacié grafica on és mostren les relacions entre les diferents
parts d'un conjunt.

Dispositiu: Mecanisme disposat per produir una accio prevista.
Disseny: Procés de desenvolupament d'una idea, d’'un enginy o d’un sistema.

Disseny centrat en l'usuari (DCU): Procés de disseny en qué els usuaris son
participants actius. D'aquesta manera, la interficie s’adequa a l'usuari en comptes de
ser l'usuari el s'adequa a la interficie.

Disseny conceptual: Procés de desenvolupament d’'una idea, fase inicial
Eina: Instrument que facilita dur a terme una determinada activitat.

Escenari: Metodologia per definir i documentar les activitats tipiques i significatives
de les persones enfront un interficie.

Estat de I'Art: S’encarrega de resumir i organitzar els resultats d’'una investigacié
recent en una forma nova que integra i agrega claredat al treball en un camp
especific.
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Estructura: Distribucio i ordenacié de les parts importants que composen un tot.

Gantt: Eina grafica amb I'objectiu de mostrar el temps de dedicacid previst per a
diferents tasques o activitats al llarg d’'un temps total determinat.

Icona: Representacio pictorica d’'un objecte.
Implantacio: Establir i ficar en execucio un conjunt tasques o practiques.

Interaccid: En tota accié podem trobar un subjecte, que és qui executa I'accio, i un
objecte, que és qui rep l'accié. Si parlem d'interaccié, el subjecte i I'objecte
intercanvien els parers constantment.

Interficie: Dispositiu que permet la connexié de dos elements entre si, de manera
gue es pugui produir un intercanvi d’informacié entre els dos.

Interficie d'usuari: Part d’'un dispositiu 0 una aplicaci6 que permet a l'usuari
interaccionar-hi.

Intuitiu: Facil de comprendre, que resulta facil entendre com funciona.
Investigacié: Estudi amb profunditat d’alguna matéria.

Linia de comunicacié: Es la linia on es concatenen els pictogrames seleccionats i
gue conformen les frases que l'usuari vol transmetre.

Menu: Conjunt d’opcions mostrades en una pantalla on I'eleccié d’'una d’aquestes fa
gue l'estat del sistema canvii.

Objectiu: Finalitat d’'una accié.

Pagina: Document ubicat en una xarxa informatica, accessible mitjancant enllagcos de
hipertext.

PECS: Picture Exchange Communiaction System o Sistema de Comunicacié per
Intercanvi d'Imatges.

Perfil d’usuari: Conjunt de trets peculiar que caracteritzen a un usuari.
Personatge: Cada una de les persones que intervenen en un esdeveniment.
Pictograma: Dibuix o jeroglific que representa o expressa una idea.

Picture Exchange Communiaction System: Sistema de Comunicacié per
Intercanvi d'Imatges.
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Prevalenca: Es la proporcié d'individus d'un grup o una poblacié que presenten una

caracteristica o esdeveniment determinat en un moment o en un periode determinat.

Programa: Conjunt unitari d’'instruccions que permeten a un ordinador realitzar
funcions diverses.

Projecte: Conjunt d'escrits que és fan per donar idea de com ha de ser qualsevol
treball avang de la seva forma definitiva.

Prototip: Desenvolupament experimental d’'una aplicaci6 amb el qual els usuaris
poden interactuar amb funcionalitats limitada o bé simulada.

Requeriment funcional: Caracteristica requerida d’'un sistema que expressa una
capacitat d’accio, una funcionalitat, generalment expressada en una declaracié
verbal.

Requeriment no funcional: Caracteristica requerida d'un sistema, del procés de
desenvolupament, del servei prestat o de qualsevol aspecte, que marca una
restriccio.

Rol: Conducta que un grup espera d’'un membre en una situacié determinada.

Sistema: Conjunt de diverses parts que poden ser vistes com un tot. En temes
d’Interaccié Persona Ordinador, el sistema engloba l'usuari, I'ordinador, I'entorn fisic i
I'entorn cultural, entre altres.

Sistema de Comunicacié per Intercanvi d'Imatges: Es un sistema alternatiu de
comunicacié mitjancant pictogrames per a persones que no utilitzen un llenguatge
oral, va ser desenvolupat com un sistema d'ensenyament U(nic, augmentatiu i
alternatiu que ensenya als nens i adults amb autisme i amb altres deficiencies
comunicatives a iniciar-se en la comunicacio.

Storyboard: Conjunt d'explicacions en sequiiéncia amb l'objectiu de servir de guia.
Tasca: El terme fa referéncia a alld que una persona ha de realitzar.

Temple Grandin: Es una dona autista que es va sobreposar a les limitacions
imposades sobre ella per la seva condici6 d'esdevenir un expert en el camp de la cria
d'animals.

Thinking aloud: Es un métode utilitzat per recopilar dades de les proves d'usabilitat
en el disseny i desenvolupament de productes. Els usuaris han de dir el que estan
buscant, pensant, fent i sentint quan es dediquen a fer les seves tasques.
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Trastorn de comunicacié: Son trastorns del discurs i del llenguatge que fa a

problemes en la comunicacié i arees relacionades, com la funcié motora oral.

Trastorn de l'espectre autista (TEA): Es un conjunt de simptomes del
desenvolupament i el comportament que resulten de certes combinacions de trets
autistes, inclou el trastorn autista (autisme), el trastorn d'Asperger, el trastorn
desintegratiu de la infancia i el trastorn generalitzat del desenvolupament no
especificat d'una altra manera.

Trastorns Generalitzats del Desenvolupament (TGD): Es una pertorbacio greu i
generalitzada de diverses arees del desenvolupament: habilitats per a la interaccié
social, habilitats per a la comunicacio o la preséncia de comportaments, interessos i
activitats estereotipades.

Usabilitat: Facilitat d’Us de un sistema o producte per una classe particular d’usuaris,
gue realitzen unes tasques especifiques en un entorn especific.

Usuari: Part humana del sistema. Persona que interactua amb I'ordinador.
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