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Objetivo

Entre los objetivos generales del proyecto de desarrollo que dio marco a este programa
podemos mencionar:

e Que el software provea herramientas a los profesionales de la salud para trabajar la
rehabilitacién de personas con discapacidades motrices severas y trastornos del lenguaje

e Que el software provea herramientas a los docentes y terapeutas para trabajar contenidos
educativos con personas con necesidades especiales, basandose en la deteccidon de
sonidos

Como objetivos especificos (del proyecto marco) encontramos:

e Facilitar la creacion de actividades abiertas que permita la inclusion de recursos multimedia
para educacién y rehabilitacion

e Que el sistema acepte, como medio de entrada, informacién binaria basada en un
conmutador, en el clic del mouse, y en un umbral de sonido usando un micréfono

e Que el sistema acepte, como medio de entrada, niveles de informacién multiples a partir de
varios umbrales de sonido, usando un micréfono

e Que el software admita una rapida configuracién de la mayor cantidad de parametros
posible, relacionados con las actividades, el material multimedia incluido, y la mecanica de
funcionamiento del software.

En funcion de estos objetivos planteados para el proyecto de desarrollo, el programa ASAS
permite disefar, ejecutar y modificar actividades para trabajar con imagenes y sonido, en funcién
de la utilizacion como entrada de un clic del mouse o el sonido detectado por un micréfono.

1 El nimero de version indica directamente el afio y mes en que fue liberada.
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Distribucion y créditos

ASAS (Actividades Simples Abiertas, basadas en Sonido) es producto de un proyecto de
investigacion de la UAI (Universidad Abierta Interamericana), titulado "Aplicaciones para
educacion y rehabilitacién basadas en el reconocimiento de patrones sonoros".

Direccion: Ing. Antonio Sacco

Andlisis y disefio: Ing. Sergio Ruau y Antonio Sacco

Programacion: Ing. Sergio Ruau

Asesoramiento en el area de Terapia Ocupacional: Lic. Adriana Garcia
Asesoramiento en el area de Educacion Especial: Prof. Gabriela Sanguinetti
Relevamiento y evaluacion: Arabela Gémez

Colaboracién: Leila Abbas

Financiamiento: Universidad Abierta Interamericana

Este programa se distribuye bajo la licencia GPL ("GNU Public License", version 3).

Usted puede redistribuirlo y/o modificarlo bajo los términos de esa licencia tal y como ha
sido publicada por la Free Software Foundation en la version 3 o cualquier versidén posterior.

Ha sido creado con la esperanza de que sea util, pero sin ninguna garantia.

Puede consultar la versién original de la licencia (en inglés) en la pagina
http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html o bien su traduccién (no oficial) al espanol en
http://www.spanish-translator-services.com/espanol/t/gnu/gpl-ar.html

Para la opcién de reconocimiento de sonido, este programa utiliza el
TotiPmSpeechRecognitionEngine de Jordi Lagares Roset, cuya licencia de distribuciéon no es GPL
y puede ser consultada en http://www.xtec.cat/~jlagares/f2kesp.htm

Por correo electrénico puede comunicarse con los autores mediante las direcciones info [a
rroba]antoniosacco.com.ary s ruau[arrob a]yahoo.es

Forma de uso
Inicio

Al ejecutar el programa se visualizara la pantalla de inicio, desde la cual se puede acceder
a la informacién relacionada con su licencia y continuar.

En la siguiente pantalla se indica que para la opcidén de reconocimiento de sonido, ASAS
utiliza un médulo del autor Jordi Lagares Roset (TotiPmSpeechRecognitionEngine), y basta con
hacer clic en el botén “D'acord” para continuar y poder comenzar a usar el programa.
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Pantalla principal

Desde la pantalla principal se pueden elegir las opciones para crear una nueva actividad o
abrir una actividad existente, asi como visualizar la informacion acerca de la licencia y salir del
programa.

Crear una actividad de causa efecto

Eligiendo la opcién del menu principal “Archivo, Nuevo, Causa efecto” se accedera a una
pantalla desde la cual se pueden configurar las opciones necesarias para crear una nueva
actividad de causa efecto.

Este tipo de actividades consta de una serie de pantallas con una imagen de fondo, en la
que van apareciendo imagenes a medida que se realizan clics con el mouse o se producen
sonidos frente al micréfono.

Solapa “Pantalla”

En esta primera solapa se incluyen todos los parametros relacionados con las imagenes a
visualizar.

B ASAS [Actividades Simples Abfertas | basadas en Sonido)

2 Actividad Causa y Efecto
Al vt
Mombew activided - |

Pantalla | Somide | Kivel de Intorsidad |

Imagen:
Seiecsion | |

[ Diden die apaiicidn aleaonin

rwte | Qew | Dughos | Ewebw |

Por defecto, el programa crea una unica pantalla, pero se pueden agregar mas con el
botén “Insertar”, eliminarlas con “Quitar”, crear una nueva con los mismos parametros
configurados con el botén “Duplicar”, o ver como resulta la ejecucion con “Prueba”.

Para pasar de una pantalla a otra (en la etapa de configuracién y dentro de la misma
“actividad”) se utilizan los botones “<<” y “>>”_ La casilla “Orden de aparicion aleatorio” indica que
el orden en que aparezca cada pantallas sea determinado al azar.
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El botén “Seleccionar” del marco “Imagen” (en la parte izquierda de la ventana) permite
buscar en el disco imagenes (con formato BMP, JPG o GIF) para colocar en la pantalla. Solo es
necesario buscar una carpeta que contenga archivos de imagen, y hacer doble clic sobre cada
una de las que se desee. Luego, el botdn “Aceptar”’ de esa ventana de seleccion volvera a la
pantalla de configuracion y se podran arrastrar las imagenes a las posiciones deseadas sobre el
“modelo de pantalla” que aparece en el centro.

Las opciones de “Ancho” y “Alto” permiten redimensionar la imagen que se encuentre
seleccionada en el modelo de pantalla, y “Disposicion de la imagen” se utiliza para indicar su
ubicacién. También es posible modificar el “Orden de aparicion”

El botén “Seleccionar” del marco “Imagen del fondo” (en la parte derecha de la ventana)
permite buscar en el disco una imagen (con formato BMP, JPG o GIF) para el fondo de la pantalla
correspondiente. Solo es necesario buscar una carpeta que contenga archivos de imagen, y hacer
doble clic sobre aquel que se desee utilizar como fondo (teniendo en cuenta que sus dimensiones
deberan ser suficientes para ello). Ademas, es posible elegir un color de fondo.

Solapa “Sonido”

Esta solapa permite establecer si se desean reproducir sonidos junto con la aparicion de
cada imagen.

Al momendn de aparecer la magen
[ Selecoiorar | Qutar |

Prucha de sorede

[
631
Blor |

1]

Stop |

Misina de fonde

Sabtecion | Quiw |

Aoapler | Cancelw

En la parte derecha de la ventana se puede seleccionar la pantalla deseada con los
botones “<<” y “>>”, y luego la imagen con un clic sobre ella.

Para cada imagen marcada dentro del modelo de pantalla, se podra elegir un archivo de
sonido (WAV, MP3 o MIDI) con el boton “Seleccionar” de la parte izquierda. El boton “Quitar” que
se encuentra junto a él deshace esa accion.

Los botones “Play” y “Stop” permiten escuchar el archivo de sonido seleccionado.
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También es posible elegir un archivo de sonido como “Musica de fondo”, pero se debe
observar que esa posibilidad puede interferir si como medio de entrada se pretende usar el sonido
captado por el microéfono (esta opcion es util cuando se utilizaran clics del mouse para hacer
aparecer las imagenes).

No es necesario configurar nada en esta solapa si no se desea que las imagenes
aparezcan acompanadas por sonido.

Solapa “Nivel de intensidad”

Esta solapa permite configurar los parametros necesarios para utilizar como medio de
entrada el sonido captado por un micréfono. O sea, que al “hacer ruido” sobre un micréfono
aparezcan las imagenes.

- ASAS (Actividades Simples Abiertas, basadas on Sonido)

2V Actividad Causa y Efecto
Ag:lrvaidad
Bomber actividod - |

Fargo de actieaciin de b imagen

o ¢ Ind £ |=_.-

Irlansdad rideena

Irdmneadac rderm

En la parte derecha de la ventana se puede seleccionar la pantalla deseada con los
botones “<<” y “>>"  y luego la imagen con un clic sobre ella.

Para cada imagen marcada dentro del modelo de pantalla, se podra configurar un “par”
conformado por las intensidades minima y maxima en funcién de las cuales el programa debera
responder mostrando la imagen correspondiente. Para ello, basta con arrastrar los indicadores de
“Intensidad minima” e “Intensidad maxima”.

Por ejemplo, si para una imagen se seleccionan los valores 30 y 80, esa imagen aparecera
solo si en el momento correspondiente a su “orden” (indicado en la solapa “Pantalla”) el usuario
genera un ruido cuya intensidad sea mayor o igual que 30 y menor o igual que 80.

El botén “Copiar rango en todas las imagenes” resulta util si se desean utilizar los mismos
valores para todas las imagenes de la pantalla.

No es necesario configurar nada en esta solapa si no se desea que las imagenes
aparezcan al hacer ruido con el micréfono (sino tan solo con un clic del mouse).
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Guardar la actividad

Una vez que han sido configurados todos los parametros necesarios para las pantallas de
la actividad, escribiendo un nombre y haciendo clic en el boton “Aceptar” se abrira una ventana
para elegir donde guardar la actividad y con qué nombre de archivo.

El programa guardara un archivo con extension “.cef” y, en la misma ubicacion, una
carpeta que contendra los archivos de imagen y sonido necesarios para la actividad. El par
completo (archivo .cef y carpeta) es necesario para que el programa pueda abrir y utilizar la
actividad.

Crear una actividad de linea de intensidad

Eligiendo la opcién del menu principal “Archivo, Nuevo, Linea de intensidad” se accedera a
una pantalla desde la cual se pueden configurar las opciones necesarias para crear una actividad
de linea de intensidad.

Este tipo de actividades consta de una serie de pantallas con una imagen de fondo, en la
que una imagen se mueve en funcién de la intensidad del sonido detectado por el micréfono.

Solapa “Pantalla”

En esta primera solapa se incluyen todos los parametros relacionados con las imagenes a
visualizar.

B ASAS [Actividades Simples Abfertas, basadas en Sonido)

¥ Actividad Linea de Intensidad
Bt bl
Hombae actividad : |

Eantalls | Sonida | Maviméenta | Limites de Pantalls |

Por defecto, el programa crea una unica pantalla, pero se pueden agregar mas con el
botdn “Insertar”, eliminarlas con “Quitar”, crear una nueva con los mismos parametros
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configurados con el boton “Duplicar”, o ver como resulta la ejecuciéon con “Prueba”.

Para pasar de una pantalla a otra (en la etapa de configuracion y dentro de la misma
“actividad”) se utilizan los botones “<<”y “>>",

El botén “Seleccionar” del marco “Imagen” (en la parte izquierda de la ventana) permite
buscar en el disco la imagen (con formato BMP, JPG o GIF) que se movera en la pantalla. Solo es
necesario buscar una carpeta que contenga archivos de imagen, y hacer doble clic sobre el que
se desee. Luego, el botén “Aceptar” de esa ventana de seleccién volvera a la pantalla de
configuracion y se podra arrastrar la imagen a las posicién deseada sobre el “modelo de pantalla”
que aparece en el centro.

La opcién “Disposicion de la imagen” se utiliza para indicar su ubicacion.

El boton “Seleccionar” del marco “Imagen del fondo” (en la parte derecha de la ventana)
permite buscar en el disco una imagen (con formato BMP, JPG o GIF) para el fondo de la pantalla
correspondiente. Solo es necesario buscar una carpeta que contenga archivos de imagen, y hacer
doble clic sobre aquel que se desee utilizar como fondo (teniendo en cuenta que sus dimensiones
deberan ser suficientes para ello). Ademas, es posible elegir un color de fondo.

Solapa “Sonido”

Esta solapa permite establecer si se desea reproducir un sonido en el momento en que se
mueva la imagen.

@ ASAS [Actividades Simples Abfertas, basadas on Sonido)

3 Actividad Linea de Inensidad
Atrrnlasd
Hombre actividad : |

Al momestn de moverse L imsagen
o ¥ gmwl Quiw |

Hikica de londo
Seeccony | ki

Auieplai Cancala

En la parte derecha de la ventana se puede seleccionar la pantalla deseada con los
botones “<<H y “>>!l.

Para cada pantalla, se podra elegir un archivo de sonido (WAV, MP3 o MIDI) con el botéon
“Seleccionar” de la parte izquierda. El botén “Quitar” que se encuentra junto a él deshace esa
accion.
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Los botones “Play” y “Stop” permiten escuchar el archivo de sonido seleccionado.

También es posible elegir un archivo de sonido como “Musica de fondo”, pero se debe
observar que esa posibilidad puede interferir (sobre todo de acuerdo a su volumen) ya que en este
tipo de actividad se usa como medio de entrada el sonido captado por el micréfono.

No es necesario configurar nada en esta solapa si no se desea que se reproduzca un
sonido mientras se mueve la imagen.

Solapa “Movimiento”

Esta solapa permite configurar los parametros relacionados con el nivel de sonido
detectado necesario para que se mueva la imagen en la pantalla. O sea, qué intensidad tiene que
tener el “ruido” realizado frente al micréfono para que la imagen se mueva en una u otra direccion.

@ ASAS (Actividades Simples Ahjertas, hacadas on Sonido)

28 Actividad Linea de Infensidad

At
Hombre actividad : |

Pantalla | Gonido | Movimssnbo || Limites do Fantalla |

o swc[47 i
A ||__|_|__|_|__|__|_|_|_I_|_r

Rangos de senides predefinidos  [Opcion 1 :|..

o

Paec [10
Rango?
“-ﬂ_(ll'l'(lﬁl'_ y
owcetn o = ([ [ MEMERTT 1T

. 2 .

Diraccidn  [Derec ﬂ
Pz

1o

Faga [0 [ Linea di isconido

Coodor dw la linaa

Rangpai

B8 < wen iz

Divnecit [Nada =) |_|_|__|_|__|__|_..... Sefecciona Quiar |
e [ 4

En la parte derecha de la ventana se puede seleccionar la pantalla deseada con los
botones “<<H y “>>ll.

Si se marca la opcion “Desplazamiento automatico”, la imagen se movera
automaticamente en la direccién indicada en “Direccién” (debajo de esa opcién), y con una
velocidad proporcional al valor introducido en “Paso” (también debajo de esa opcion). Esta
posibilidad resulta util, por ejemplo, para que una imagen se mueva “sola” en sentido horizontal y
el usuario la haga subir o bajar de acuerdo al sonido generado.

Si se marca la opcion “Linea de recorrido”, al moverse la imagen dejara como “rastro” una
linea del color indicado con botdn “Seleccionar” (debajo de esa opcion).

La imagen puede moverse en diferentes sentidos (hacia arriba, hacia abajo, hacia la
izquierda o la derecha), en funcion de hasta tres intervalos de intensidades posibles.

Para cada “movimiento” que se desee se podra configurar un “par” conformado por las
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intensidades minima y maxima en funcién de las cuales el programa debera responder moviendo
la imagen en el sentido seleccionado. Para ello, basta con arrastrar los indicadores de “Intensidad
minima” e “Intensidad maxima” para el rango 1, 2 y/o 3.

En cada caso, ademas, debera seleccionarse la “Direccion” del movimiento deseada, y el
“Paso” (para indicar la velocidad).

Por ejemplo, si para el Rango 1 se seleccionan los valores 10 y 50 con direccion
“Derecha”, y para el Rango 2 los valores 50 y 100 con direccion “Izquierda”, la imagen se movera
hacia la derecha cuando el usuario genere un ruido cuya intensidad sea mayor o igual que 10 y
menor o igual que 50, y hacia la izquierda cuando la intensidad sea mayor o igual que 50 y menor
o igual que 100.

Solapa “Limites de pantalla”

Esta solapa permite configurar valores para que se generen diversas respuestas cuando la
imagen llega a uno de los cuatro extremos de la pantalla.

B ASAS [Actividades Simples Abfertas, bacadas en Sonido)

W Actividad Linea de Infensidad
Aizbrenlaadd
Hembae aclividad : |

5':::".?.‘!!"‘!.'?1. = Mra. Pantallac
£ I |
_Seieccionas | Outs | a1 1 22 _Geleocionas | Quikw

- |

v Cambio de drscoin I % Cambio de direociin

I Cawited i and sl " Cambio ds pantals
5] J Hin | _

™ Detenerss " Delermiza
" Mo haoer nads ™ Hohace nada
L imite Inderior Limite lzquiesdo
Sorido | Sorido |
Seecciona | Guitm | Selcoorm | Gutae |
" Camitet G dgraln L - & Cambio ds dimociin
~ Cambio de pantalia s i ™ Coambio de pantala
Hm‘l ] Mo |_
o L o 1T

Mo hacs rada

™ Detmners

T Mo hatsi nada

En la parte central de la ventana se puede seleccionar la pantalla deseada con los botones
H<<” y ﬂ>>ll.

En cada uno de los rincones de la ventana aparece un grupo de opciones para indicar si el
programa debe generar alguna reaccién cuando la imagen “toque” el limite superior, el inferior, el
izquierdo o el derecho.

La accion a configurar en cada caso puede ser: un “Cambio de direccion”, un “Cambio de
pantalla” (en cuyo caso debe indicarse también a qué numero de pantalla debe cambiar),
“Detenerse” o simplemente “No hacer nada”.

También se puede elegir un archivo de sonido (WAV, MP3 o MIDI) para que se reproduzca
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en el momento en que la imagen llegue al limite correspondiente. Para ello se utiliza el botén
“Seleccionar”. El botén “Quitar” que se encuentra junto a él deshace esa accién.

Por ejemplo, si para “Limite derecho” se selecciona la opcién “Cambio de direccién”,
cuando la imagen llegue al extremo derecho de la pantalla (evidentemente moviéndose
horizontalmente de izquierda a derecha, ya sea de manera automatica o por accién del usuario),
comenzard a desplazarse hacia la izquierda.

Guardar la actividad

Una vez que han sido configurados todos los parametros necesarios para las pantallas de
la actividad, escribiendo un nombre y haciendo clic en el botdn “Aceptar” se abrira una ventana
para elegir donde guardar la actividad y con qué nombre de archivo.

El programa guardara un archivo con extension “lit” y, en la misma ubicacion, una carpeta
que contendra los archivos de imagen y sonido necesarios para la actividad. El par completo
(archivo .lit y carpeta) es necesario para que el programa pueda abrir y utilizar la actividad.

Ejecutar una actividad

Se puede ejecutar una actividad inmediatamente después de crearla y guardarla, o a
través de las opciones del menu principal “Archivo, Abrir, Causa efecto” y “Archivo, Abrir, Linea de
intensidad”.

Eligiendo estas opciones se abrira un cuadro de didlogo a través del cual se debera buscar
el archivo “.cef’ o “lit” (respectivamente) de una actividad previamente guardada. Cabe recordar
que en la misma ubicacion del archivo “.cef’ o “lit” existira una carpeta creada por el programa
con las imagenes y sonidos de la actividad (que no debe ser eliminada o la misma dejara de
funcionar).

Una vez abierta una actividad, la pantalla mostrara el color o la imagen de fondo
seleccionada.

En el caso de las actividades de “Causa efecto”, apareceran las imagenes al hacer clic con
el mouse, al presionar la barra espaciadora, y/o al generar sonido frente al micréfono (esto ultimo
si las opciones correspondientes fueron configuradas). En el caso de las actividades de “Linea de
intensidad”, la imagen se movera al generar sonido frente al micréfono con la intensidad
correspondiente.

Para cerrar la pantalla de ejecucién y volver a la principal, basta con presionar la tecla
ESC.

Durante la ejecucion de una actividad, haciendo clic con el boton secundario del mouse se
desplegara un menu contextual con varias opciones que permiten: cerrarla (igual que al presionar
la tecla ESC), pasar a la pantalla anterior, a la siguiente, o directamente a una en particular,
mostrar u ocultar la “barra de sonido” (que indica el nivel de intensidad detectado desde el
micréfono), y modificar la actividad.

Presionando el botén secundario del mouse y, en el menu contextual, la opcién “Modificar”,
se abrira la ventana de configuracién del tipo de actividad correspondiente, con las solapas
“Pantalla”, “Sonido”, etc. Alli se podran agregar, eliminar o modificar pantallas cambiando los
parametros necesarios. Luego, con el boton “Aceptar” se podra volver a guardar la actividad, con
el mismo nombre de archivo (con lo cual se sobreescribira la anterior) o con uno diferente (para
conservar la anterior y tener una nueva).
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Requerimientos técnicos

ASAS funciona en cualquier computadora de tipo PC compatible con las siguientes caracteristicas
(como minimo):

e al menos 32 Mb de memoria RAM

e al menos 2 Mb de espacio en el disco rigido
e Windows 98, Me, XP, 2000 o Vista

e (opcionalmente) un micréfono

e (opcionalmente) un conmutador (switch), conectado a un mouse adaptado
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