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Resum

La necessitat d’aquest projecte es centra en millorar 1’accessibilitat del programa
Messenger Visual, un servei de missatgeria instantania basat en pictogrames amb 1’objectiu
de possibilitar la comunicacié entre persones amb discapacitat cognitiva. La solucid:
implementar les millores pertinents al programa Messenger Visual implantant els codis
QR. En el procés de solucié s’ha hagut d’estudiar, entendre i aprofundir en el
funcionament inicial d’aquest servei de missatgeria. El resultat es favorable. S’han
adquirit amplis coneixements de programacio en llenguatge Java i s’han complerts els

objectius esperats en la millora del programa que els hi facilitara la integracio .

Resumen

La necesidad de este proyecto se centra en mejorar la accesibilidad del programa
Messenger Visual, un servicio de mensajeria instantanea basado en pictogramas con el
objetivo de posibilitar la comunicacion entre personas con discapacidad cognitiva. La
solucion: implementar las mejoras pertinentes al programa Messenger Visual implantando
codigos QR. En el proceso de solucion se ha tenido que estudiar, entender y profundizar en
el funcionamiento inicial de este servicio de mensajeria. El resultado es favorable. Se han
adquirido amplios conocimientos de programacion en lenguaje Java i se han cumplido los

objetivos esperados en la mejora del programa que les facilitaré la integracion.

Abstract

The objective of this project is to improve the accessibility of the program Visual
Messenger, an instant messaging service based on pictographs. The mission of it is to
facilitate the communication between people with cognitive disabilities. During the
solution development we had to study and understand the initial functionalities of this
messaging software in order to implement some code improvements such as the use of QR
codes. The results are favorable. We have increased our skills in java development and we
have accomplished the objectives expected to improve the program that will help them

integrate.
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1. Introduccio

Avui en dia existeix a la societat aproximadament un quinze per cent de persones que
pateixen algun tipus de discapacitat. Les persones que pateixen aquest tipus de
caracteristiques fisiques o psiquiques normalment queden excloses de la societat. Un
d’entre els molts dels exemples que es poden manifestar es que les persones amb
discapacitats tenen més probabilitats d’estar desocupades que les persones sense cap tipus
de discapacitat. Les dades mundials indiquen que les taxes d’ocupacid son més baixes per
als homes amb discapacitat (53%) 1 les dones amb discapacitat (20%) que per als homes

sense discapacitat (65%) 1 les dones sense discapacitat (30%). [1]

Fig. 1.1. Persona amb discapacitat cognitiva en el seu lloc de treball.
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Hi ha diferents tipus de discapacitats, per exemple, les persones amb discapacitats fisiques:

Persones amb mobilitat reduida, que utilitzen cadires de rodes per desplacar-se,
normalment tenen dificultats per moure’s per les ciutats/pobles ja que els carrers a
vegades no estan prou adaptats a les seves condicions fisiques o necessiten d’altres
persones per a que els hi faciliti la mobilitat, com per exemple a 1’hora de pujar o

baixar d’un autobus.

Figura 1.2. Accessibilitat en el transport public.

Per a les persones amb disminucié auditiva es un problema d’exclusi6 social el fet
de poder veure pero no el fet d’escoltar el que passa als programes de televisio o
utilitzar els aparells telefonics.

Per altra banda les persones amb greu disminucio a la vista, se’ls hi dificulta el fet

de caminar, creuar un carrer, veure una pagina web, etc.

Actualment es necessiten més esforcos per millorar la qualitat de vida d’aquestes persones,

encara que a dia d’avui existeixen moviments per tal que els governs cuidin aquests detalls

prou importants per a que la situacio millori:

Promoure els accessos als serveis en general.

Invertir en programes especifics per a les persones amb discapacitat.

Millorar I’educacio, formaci6 i contractacions del personal.

Augmentar la consciéncia publica i la compressié de les discapacitats.

Garantir la participacié de les persones amb discapacitats a 1’aplicacié de

politiques i1 programes.



Introduccio 15

Avui en dia la majoria de les ciutats dels paisos desenvolupats promouen plans de mobilitat
que permeten per exemple a les persones amb mobilitat reduida poder-se moure sense
barreres fisiques. Pel que fa a les persones amb disminucio6 auditiva, als canals de televisio
s’inclouen cada cop més subtitols textuals o traduccions en temps real de llenguatge de
signes. Per la seva banda, les persones amb disminucid visual (persones cegues) tenen a
I’abast un sistema de lectura i escriptura tactil, el Braille. També¢ existeixen programes,
lectors de pantalles, que tradueixen les pagines web en veu per a que les persones cegues

puguin “visualitzar” les pagines web.

1.1 Problematica de patir una discapacitat a la nostra societat

Avui en dia, a la nostra societat, cada cop tenim més presents diferents sistemes
tecnologics que ens fan portar una vida més facil i comoda. Per exemple, tenim eines que
ens fan el dinar i ens el programen per tenir-ho llest a I’hora que desitgem, tenim maquines
que ens entretenen, com podrien ser la televisid, les videoconsoles i els reproductors
multimedia, ja siguin de musica o video. D’altra banda, els aparells telefonics ens permeten
comunicar-nos amb els nostres familiars, amics 1 coneguts, aixi com també ho fan els

ordinadors a través de diferents softwares i aplicacions que s’incorporen, com ¢és el cas de

Google Talk o Skype.

Respecte de les noves tecnologies a [’actualitat podem distingir diversos tipus

comportaments respecte la interaccid persona-ordinador:

= Persones que no volen ni poden interactuar amb les noves tecnologies.

= Persones que no volen i1 en canvi poden interactuar amb les noves tecnologies.

= Persones que volen 1 en canvi no poden per les seves caracteristiques fisiques o
psiquiques, o per el seu nivell economic.

= Persones ultim, I’estat ideal, les que volen i poden interactuar amb les noves

tecnologies.
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D’entre el col-lectiu de persones que volen interaccionar amb les noves tecnologies
sorgeixen dos grups diferenciats: Els que degut a les seves condicions fisiques o psiquiques
els hi es dificil entendre’s amb els projectes tecnologics 1 es troben amb una gran barrera
per accedir-hi ja que gairebé els productes tecnologics consumits avui en dia van dirigits a
I’estat ideal de persones que volen i1 tenen capacitat per interactuar amb les noves
tecnologies. D’altra banda els que volen 1 per la seva subsisténcia economica no es poden
permetre tenir una tarifa de dades a casa o tenir un ordinador a casa. Aquests ultims en

canvi les institucions els hi abasteixen sales o biblioteques per a que hi puguin accedir.

Es a partir d’aqui on s’aprofundeix en les persones amb discapacitats 1 les noves
tecnologies (dispositius electronics de computacio, Internet, etc..). Les noves tecnologies,
han revolucionat la manera d’accedir a la informaci6 i la manera de comunicar-nos amb els
nostres familiars 1 coneguts. Avui en dia, cada cop hi ha més gent que pot accedir a la
informaci6 a través d’Internet des de la telefonia mobil, des de casa, carrer, o transport
public. Aixo agreuja molt la interactivitat de les noves tecnologies amb les persones amb

discapacitat.

Figura 1.3. Persones amb discapacitat cognitiva 1 les noves tecnologies. [2]
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El que per a nosaltres sembla facil, un exemple seria interactuar amb dispositius
d’accessibilitat per interaccionar amb els nostres dispositius informatics, per a persones
que han patit malalties o accidents cerebrovasculars es un problema treballar amb els
ordinadors a través dels dispositius d’entrada principal com el teclat o el ratoli. Aquests
dissenys no tenen en compte les necessitats de persones amb mobilitat reduida. D’altra
banda les persones amb discapacitat cognitiva solen tenir molts problemes amb els
sistemes operatius actuals 1 el seu programari, com es el cas de Microsoft Windows, per
exemple, 1 el programari Microsoft Office. L ‘interficie d’usuari d’aquest sistema operatiu
es basa en conceptes abstractes com les finestres, dificils d’assimilar per aquest col-lectiu.
Per una altra part i de manera positiva s’han posat en marxa dispositius tactils (tabletes
com I’iPad, portatils de pantalla tactil, etc.) son una mica més facils d’utilitzar i
d’interactuar. Tot i aixi deixen d’estar a 1’abast de molta gent degut al seu elevat preu de

mercat.

Amb una adequada adaptaci6 dels dispositius d’entrada i programari, les persones amb
discapacitats fisiques o cognitives podrien beneficiar-se de 1’accés a la informacio de la
societat. Accedir a la informacié en temps real i comunicar-se amb familiars i coneguts
tecnologicament parlant redueix el risc de patir exclusié social i a la vegada augmenta
I’autonomia de les persones amb aquest tipus de minusvalidesa. El problema recau en
I’adaptacié d’aquests dispositius. Adaptar aquests dispositius a les necessitats de persones
amb discapacitat t& un cost economic elevat 1 un baix consum i ingrés per els fabricants

d’aquests productes.

La forma com apropar aquest tipus de tecnologies al public amb necessitats especials solen

ser a carrec de fundacions publiques o privades.
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1.2 Motivacions per a la realitzacio del projecte

La rad principal per la qual es duu a terme aquest projecte es per tal de millorar el servei de
missatgeria instantania Messenger Visual, que permet la comunicacié en temps real a
través d’una xarxa d’ordinadors mitjangant 1’is de pictogrames, paraules del llenguatge
escrit o parlat representats de manera grafica a través d’imatges. Aixi doncs, s’aproparan al
col-lectiu de persones que pateix discapacitat cognitiva, les quals tenen dificultats de
lectura, escriptura, expressio i/0 moviment, les tecnologies que s’utilitzen a I’actualitat per

comunicar-se i a la vegada fomentar la consciéncia social.

1.3 Objectiu del projecte

L’objectiu principal del projecte és millorar el programa Messenger Visual integrant la
codificacidé QR en la seva autenticacio 1 en altres funcionalitats, per a que sigui més

accessible per a les persones que pateixen algun tipus de discapacitat cognitiva.

Messenger Visual €s un servei de missatgeria instantania basat en pictogrames dirigit a
persones que pateixen algun tipus de malaltia relacionada amb la discapacitat cognitiva,
persones que tenen dificultats per llegir, escriure i relacionar-se. Dins del col-lectiu de
persones que pateixen alguna discapacitat cognitiva, podem trobar persones amb un grau
de discapacitat més o menys elevat. Hi ha usuaris als quals els hi és més facil recordar una
seqliencia numeérica basada en pictogrames, en canvi podem trobar altres usuaris els quals
son incapacos de recordar-la. Es per aquesta raé que es decideix d’implementar un métode
d’autenticacid mitjancant un codi QR per accedir a Messenger Visual 1 no haver de

recordar una seqiiencia pictografica basada en nimeros.

Aquest objectiu ens porta a 1’estudi previ de Messenger Visual i concixer el seu
funcionament per tal d’integrar una part nova. Amb aquest objectiu s’aprofundira a 1’hora

de treballar 1 desenvolupar en el llenguatge de programaci6 orientat a objectes, Java.
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1.4 Finalitat del projecte

Cong¢ixer el funcionament de Messenger Visual, i el funcionament de la Missatgeria
Instantania per implementar un nou sistema d’autenticacié basat en un codi bidimensional

com ¢s el cas del codi QR.

Permetre a I’usuari que vulgui registrar-se a Messenger Visual la possibilitat d’utilitzar el
codi QR o un codi numeric. Si 'usuari vol registrar-se amb la possibilitat d’utilitzar un
codi QR concedir la possibilitat de generar un nou codi QR que contingui les seves dades

d’accessibilitat.

Per altra banda, oferir als usuaris de Messenger Visual la possibilitat d’afegir contactes a
partir d’una targeta QR 1 no haver d’afegir-lo introduint les seves dades alfanumeériques, ja
que per a les persones amb discapacitat cognitiva comportara un grau més d’autonomia i a

la vegada d’autoestima.

La finalitat del projecte €s doncs proporcionar a la gent amb un grau de discapacitat
cognitiva elevada i1 no tan elevada una facil accessibilitat mitjangcant un nou sistema a la
Missatgeria Instantania, adaptada a les seves necessitats, 1 d’aquesta manera poder accedir
a Messenger Visual per mitja d’una targeta de contacte 1 no del recordatori d’una seqiliencia

alfanumerica.

1.5 Estructura del projecte

A continuacio es presenta la distribucid detallada del projecte:
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1. Introduccio

Situacio del context social, problematica de les persones amb discapacitat en 1’us de les
noves tecnologies. S’exposa una breu descripcio de la motivacio, els objectius i la finalitat

del projecte.

2. Treball Relacionat

Durant aquest apartat es fa una visid superficial sobre els temes relacionats amb el
projecte. Temes socials, com per exemple la discapacitat cognitiva, o les eines que es fan

servir per la comunicaci6é com son les Comunicacions Augmentatives i Alternatives.

Definici6 1 analisi de les tecnologies que s’han seguit durant el projecte. Explicacio del

servei de Missatgeria Instantania, sistemes d’autenticacio.

3. Desenvolupament

Es presenta 1’estat actual de Messenger Visual, és a dir, d’on parteix el projecte.
Seguidament es fa una descripcid dels aspectes més importants del desenvolupament del

sistema alternatiu d’autenticacid del programa Messenger Visual.

4. Conclusions i treball futur

Una vegada realitzat el projecte es presenta 1’assoliment dels objectius nomenats dins del
capitol introductori 1 possibles futures actuacions del projecte actual, aportant idees 1 nous

aspectes a revisar per millorar 1’accessibilitat 1 funcionalitat.

5. Referéncies

Llistat ordenat de les fonts utilitzades per obtenir la informacio per al desenvolupament del

projecte.
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6. Annex

Dins de I’Annex es troba documentada la informaci6 complementaria del projecte, com el

pressupost 1 les llibreries utilitzades en la generacid6 de documents PDF i generaci6 de
codis QR.
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2. Treball relacionat

Durant aquest apartat es fa una visido superficial sobre els temes relacionats amb el
projecte. Es presenta el que es la Discapacitat Cognitiva 1 les principals causes que
incideixen en la capacitat de cognicié dels individus. Es presenta també el que son les
Comunicacions Augmentatives 1 Alternatives (CAA) 1 el sistema pictografic que s’ha fet
servir a la realitzaci6 del programa Messenger Visual, concretament, El Portal Aragonés de
Comunicaci6 Augmentativa 1 Alternativa (ARASAAC). Es presenta la disciplina
Interaccié Persona Ordinador (IPO), ja que es I’estudi de com es comporten les persones
amb les tecnologies. A continuacid, es dedica un espai per a I’explicacié dels Serveis de
Missatgeria Instantania (IM), incloent el protocol de missatgeria instantania que s’ha
utilitzat 1 la llibreria utilitzada. Per acabar, s’exposen els diferents metodes que es fan

servir per autenticar-se als dispositius tecnologics.

2.1. Discapacitat Cognitiva

La discapacitat es defineix com la deficiéncia o la falta de capacitats humanes comunes
que ens fan dur a terme activitats diaries. Depenent de 1’habilitat de la persona afectada

amb la discapacitat es poden classificar en:

= Discapacitats fisiques.
= Discapacitats sensorials.
= Discapacitats cognitives.

= Discapacitats emocionals.

Les discapacitats fisiques son les que limiten les capacitats motores de 1’individu, com per
exemple, les persones que els hi falta una cama, un brag, pateixen algun tipus de malaltia
genetica com el nanisme. Les discapacitats sensorials afecten a les capacitats individuals

de percebre el mon exterior, com la deficiencia auditiva, visual, sensitiva, etc. Les
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discapacitats cognitives limiten la capacitat de desenvolupar tasques que depenen de
processos mentals basics: lesions cerebrals adquirides, Alzheimer, Parkinson, trastorn
autista, sindrome de Down, etc. Finalment les discapacitats emocionals son les que afecten

el patré psicologic de I’individu com la depressio, el trastorn Bipolar, etc.

Depenent de la causa de discapacitat es classifiquen en: hereditaries, adquirides o naturals.
Les discapacitats hereditaries son causades per alteracions genétiques o cromosOmiques
adquirides a través del material genétic dels progenitors o causa de mutacions. Un exemple
seria el daltonisme o incapacitat de percebre les diferéncies entre colors. Les discapacitats
adquirides son les causades per esdeveniments que passen a la vida d’una persona. Per
exemple, un accident de trafic pot deixar una persona en cadira de rodes a causa d’una
lesié medul-lar. Les discapacitats naturals sén aquelles que es desenvolupen com a part del
procés d’envellir, es a dir, ens tornem propensos a desenvolupar malalties degeneratives

com I’Alzheimer o el Parkinson.

La discapacitat cognitiva és un terme generic que descriu el col-lectiu de persones que
tenen importants limitacions a I’hora de desenvolupar tasques que depenen de processos
mentals basics com 1’atencid, el llenguatge, etc. Tendeixen a tenir problemes en
desenvolupar tasques que requereixen la compressidé de conceptes abstractes, també tenen
problemes per desenvolupar tasques que requereixen interaccid social. Aquestes

limitacions fan reduir la confianga personal en ells mateixos 1 el seu nivell d’autonomia.

Al mateix temps que els altres tipus de discapacitat, la discapacitat cognitiva pot ser
hereditari, adquirit o desenvolupat. Alhora, depenent de les limitacions de I’individu, les
alteracions cognitives es classifiquen en lleus, moderades, severes i profundes. Les causes

més tipiques de discapacitat cognitiva son:
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Lesio cerebral adquirida

Les causes poden ser diverses: tumors, lesions vasculars o el cas més comu d’origen
traumatic que rep el nom de traumatisme cranioencefalic (TCE). En funci6 de 1’area
cerebral on es presenta I’anomalia les deficiéncies no seran les mateixes. Aquestes arees
son les responsables del moviment, les sensacions, les percepcions, les emocions i la
conducta. El lobul frontal es I’encarregat de les funcions mentals superiors: atencio,

memoria, llenguatge 1 intel-ligéncia.

Malaltia d’ Alzheimer

Es una malaltia degenerativa que es manifesta com un deteriorament cognitiu i trastorns de
la conducta. Es caracteritza per la pérdua progressiva de memoria i d’altres capacitats
mentals. A mesura que les cel-lules nervioses (les neurones) moren el cervell es va
deteriorant. Aquesta malaltia afecta a les parts del cervell que controlen el pensament, la

memoria i el llenguatge

Malaltia de Parkinson

De la mateixa manera que la malaltia d’ Alzheimer, la malaltia de Parkinson es un trastorn
degeneratiu cronic que amb el temps porta a una incapacitat progressiva, produida a
conseqiiéncia de la destruccid, per causes desconegudes, de les neurones pigmentades de la
substancia negra (porcid heterogenia del mesencefal) . La malaltia del Parkinson sol ser
classificada com un trastorn del moviment, en canvi també desencadena alteracions en la

funcid cognitiva com per exemple en 1’expressio de les emocions i les funcions autonomes.

Trastorn autista

Es un trastorn caracteritzat per greus deéficits del desenvolupament, permanent i profund.
Afecta a la socialitzacio, la comunicacio, la imaginacio, la planificacid, la conducta
emocional i porta a comportaments repetitius o inusuals. El seu origen es troba a una

anomalia en les connexions neuronals que s’atribueixen a mutacions genétiques.
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Sindrome de Down (SD)

Trastorn genetic causat per la preséncia d’una copia extra del cromosoma 21 (o una part
del mateix) en comptes dels habituals. Esta caracteritzat per la preséncia d’un grau variable
de discapacitat cognitiva i d’uns trets fisics molt caracteristics. Es la causa més freqiient de

discapacitat cognitiva psiquica congenita.

2.2. Comunicacio Augmentativa i Alternativa (CAA)

La comunicaci6 es la base de les relacions humanes, ja que permet als individus
I’intercanvi d’informacié. Les comunicacions humanes es basen en la representacid
simbolica que ens permeten expressar els conceptes concrets com abstractes i1 situar
aquests conceptes temporal 1 espacialment. Per tal de transmetre significats concrets els
¢ssers humans ens comuniquem mitjangant missatges verbals 1 no verbals. Depenent del
mitja que s’utilitza per transmetre el missatge poden estar classificats en verbals i no

verbals.

La incomunicaci6 es un dels problemes més grans dels que pot afrontar una persona,
sobretot en el cas dels individus que ho pateixen i en son conscients. Les persones sordes
no poden utilitzar el llenguatge oral, ja que no son capagos d’escoltar, mentre que els
individus cecs no poden utilitzar el llenguatge escrit, ja que son incapagos de veure. Podem
trobar-nos persones que tenen dificultats en el llenguatge oral i la comunicacié degut a

trastorns en el seu aparell fono articulatori a conseqiiéncia de:

= Paralisi cerebral infantil
= Paralisi sobrevinguda

= Sordesa

= Afasia

= Deficiéncia mental

=  Autisme
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A totes aquestes persones se les hauria de facilitat els mitjans possibles per a poder accedir
a la comunicacio6 i aixi aconseguir una millor integracio6 social i un avang individual per el

desenvolupament de la seva persona.

Aquests mitjans que els permeten comunicar-se son els sistemes de Comunicacio
Augmentativa i Alternativa. Per una part, els sistemes alternatius estan dirigits a aquelles
persones que no tenen llenguatge oral o visual 1 és impossible que es doni a curt o llarg
termini. Per altra banda, els sistemes augmentatius son aquells que han estat dissenyats per
incrementar la comunicacio. No suprimeix la verbalitzacié ni el llenguatge oral o visual

pero no es suficient per establir una comunicacio satisfactoria.

Caracteristiques dels sistemes de Comunicacido Augmentativa i Alternativa:

=  Promouen I’emissi6 dels missatges.

= Incrementen la motivacid i iniciativa cap a la comunicacio.

= Permeten expressar les necessitats basiques i estats animics, aixi com opinid sobre
un tema en concret.

= Afavoreixen la capacitat d’expressio.

= Apropa a les persones les avantatges de la parla.

Objectius principals dels sistemes de Comunicacidé Augmentativa i Alternativa:

= Proporcionar a una persona no parlant o sense visid0 un mitja eficag de
comunicaci6 de manera que pugui convertir-se en comunicador actiu ja sigui
temporal o a llarg termini.

= Possibilitar la capacitat de comunicar-se i augmentar la fluidesa comunicativa del
subjecte.

= Donar lloc a una qualitat de vida superior que permeti desenvolupar I’autonomia

personal 1 afavorir I’autoestima.
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Avantatges principals dels sistemes de Comunicacid6 Augmentativa i Alternativa:

= Contribueixen a desenvolupar estratégies de comunicacio 1 millorar el llenguatge
oral 1 visual.

= Possibiliten la socialitzaci6 de la persona, ja que milloren les relacions
interpersonals 1 la competeéncia social del subjecte.

= Redueixen I’ansietat.

= Eviten ’aillament.

= Milloren la interaccié comunicativa.

= Estan adaptats a les noves tecnologies.

= Representen les idees importants en formats usuals que contribueixen a la
compressio (simplifiquen les estructures morfosintactiques).

= Permeten formar conceptes de forma explicita.

= Soén facils d’aprendre 1 utilitzar a la vida diaria.

En definitiva, Es el conjunt de formes, estratégies 1 metodes de comunicacio utilitzats per
persones amb discapacitats especifiques que no les hi permeten la comunicacié a través del
llenguatge escrit i/o parlat. Amb un sistema de Comunicacié Augmentativa i Alternativa,
es fa possible que les persones amb dificultats per comunicar-se verbalment mantinguin

una relacié comunicativa amb altres persones del seu entorn.

El sistema de Comunicacié Augmentativa i Alternativa més conegut es el Braille, utilitzat
per persones sense visio. El sistema Braille reemplaga el tradicional llenguatge escrit
(lletres, nameros, signes de puntuacio...) amb punts de relleu en el paper que representen
els mateixos simbols per a que les persones cegues puguin llegir mitjancant el contacte
amb paper. Un altre sistema ampliament conegut és el llenguatge mitjangant senyals
utilitzat per persones sordes. Aquest llenguatge reemplaca el discurs amb patrons visuals,
basicament consisteix en el moviment de les mans, bracos, cos, expressions facials de

I’individu que comunica.
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Figura 2.1. Caracters alfabétics en sistema Braile

Per a les persones amb discapacitat cognitiva, no els hi faciliten la comunicaci6é ni el
sistema Braille ni el llenguatge basat en senyals, per tant existeix un altre sistema de
Comunicacié Augmentativa i Alternativa adequat per a les persones amb discapacitats
cognitives que son els sistemes pictografics. Aquests sistemes es basen en dibuixos o
imatges que representen objectes reals o conceptes abstractes per permetre la comunicacid
entre els individus. La comunicacio a través de pictogrames consisteix en la seleccidé d’un
conjunt de dibuixos que volen representar una cosa en concret del nostre entorn (una taula,
una ma, un ordinador...). Avui en dia existeixen mols sistemes pictografics diferents, es

classifiquen d’acord amb el seu nivell de transparencia, el nivell de semblanga entre els

pictogrames i els conceptes que representen.

Figura 2.2. Persones utilitzant el llenguatge de signes per comunicar-se.
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Figura 2.3. Exposici6 a la biblioteca Pompeu Fabra de Matar6 per promoure la difusio i el

coneixement de la Llengua de Senyes Catalana. [3]

2.2.1. Portal Aragonés de la Comunicacion Augmentativa i Alternativa

(ARASAAC)

El sistema pictografic utilitzat en el Messenger Visual es el Portal Aragonés de la
Comunicacié Augmentativa 1 Alternativa (ARASAAC) [4]. Aquest portal ofereix recursos
grafics 1 materials per facilitar la comunicacié de les persones amb discapacitats
cognitives. El Portal Aragonés de Comunicaci6 Augmentativa i Alternativa (ARASAAC)
és un sistema pictografic elaborat al 2008 pel Centre Aragoneés de Tecnologies per
I’Educacio (CATEDU), una organitzacid sense anim de lucre que desenvolupa materials

educatius per a les persones que tenen necessitats especials de comunicacio.
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Figura 2.4. Pictogrames d’ARASAAC

2.3. Interaccio Persona Ordinador (IPO)

Interaccié Persona Ordinador €s un camp de recerca que s’estableix dins de moltes altres
disciplines cientifiques com la informatica, I’enginyeria, la sociologia, la psicologia i la
comunicacio, entre d’altres.. En termes generals, Interaccié Persona Ordinador pretén
comprendre com les persones interactuen amb dispositius informatics, com poden ser un
ordinador o un teléefon mobil, per tal de desenvolupar sistemes informatics que s’adaptin
millor a les necessitats de 1’usuari. En resum, la investigaci6 IPO porta a la
estandarditzaci®6 de la usabilitat, inclou varietat d’eines i técniques que ajuden a

desenvolupar millores en la interficie d’usuari.
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Es molt important dissenyar sistemes que siguin efectius, eficients, senzills i facils a ’hora
d’utilitzar per a que la societat pugui fer-ne una digna utilitat. A partir dels avengos
relacionats amb la interaccid persona ordinador van ser intents d’arribar a una simbiosi
persona-maquina (Licklder, 1960), 1’augment de Dintel-lecte huma (Douglas
Engelbar,1963). A partir d’aqui van sorgir es principis de la interaccid persona-ordinador
com seria el fet de treballar amb sistemes operatius que va desencadenar la creacio de
noves tecniques per fer interficies de dispositius de entrada/sortida, control de temps,

multiprocessadors.

Interaccié Persona Ordinador és un camp de recerca molt recent en comparacié amb
d’altres disciplines de recerca, i a I’hora esta cobrant molta importancia ja que es
dispositius informatics s’estan tornant omnipresents a la nostra societat i depenent de

I’ambit d’utilitzacié juguen un paper fonamental.

Els ordinadors normalment son dissenyats per enginyers que no solen ser conscients dels
requisits 1 les necessitats per al que han d’estar destinats aquests dispositius informatics.
Per tal de proporcionar un coneixement consistent de com els humans interactuen amb els
dispositius informatics 1 electronics, investigadors d’Interacci®é Persona Ordinador,
utilitzen una série d’observacions sistematiques. Técniques de mesura i experiments

establerts pel métode cientific del segle X VII.

Al voltant de 1980, es quan va sorgir el concepte d’interactivitat persona ordinador, on van
sorgir nombroses metodologies per el seu disseny. La majoria d’aquestes metodologies es
basen en el fet de que els dissenyadors tenen que captar com es porta a terme la
interactivitat entre 1’usuari i el dispositiu electronic. En aquest procés de disseny, el primer
fet a tenir en compte es el procés cognitiu de 1’usuari, que es veu afectat per la memoria 1

I’atenci6. Hi ha dos tipus de metodologia de disseny:

= Disseny centrat en 1’usuari (UCD, User-Centred Design): La filosofia d’aquest

metode sorgeix de la idea on I'usuari es el centre del disseny del dispositiu. Els
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usuaris, dissenyadors 1 equip tecnic treballen amb I’objectiu d’articular allo que es
desitja, es necessita 1 concixer les limitacions de 1’usuari per crear un sistema
adequat.

= Principis de disseny de a interficie d’usuari: Existeixen set principis que s’han de
tenir en compte a I’hora de dissenyar una interficie d’usuari: tolerancia, simplicitat,

visibilitat, factibilitat, consisténcia, estructura i retroaccio.

2.4. Serveis de Missatgeria Instantania (IM)

La missatgeria instantania es una forma de comunicacié en temps real entre dues o més
persones basada en text. El text es enviat a través de dispositius connectats a una xarxa
publica de dades. La missatgeria instantania requereix la utilitzacio d’un client que realitza
un servei 1 es diferéncia del correu electronic en que les converses es realitzen en temps

real.

Per habilitat la comunicaci6 entre dos usuaris que utilitzen aquest servei s’ofereix un “avis
de preséncia”. Aquests “avisos” indiquen quan una persona a la llista de contactes d’un
client es connecta, o I’estat en el que es troba per verificar si esta disponible per mantenir

una conversa.

Els serveis de missatgeria instantania poden intercanviar missatges un a un, en aquest cas
s’intercanvien missatges de text privats. També son possibles els missatges en grup, en
aquest altre cas els participants es reuneixen en un sala virtual per comunicar-se. Avui en
dia els serveis de missatgeria instantania ofereixen caracteristiques més modernes que les

basades en text, com les video-conferéncies, transferéncies d’arxius, entre d’altres.

En general els serveis de missatgeria instantania utilitzen una arquitectura basada en client-
servidor per funcionar. Els proveidors d’aquests serveis utilitzen una serie de servidors

dedicats a proporcionar les funcionalitats basiques de la missatgeria instantania, com
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I’autenticaci6 d’usuaris i I’intercanvi dels missatges. Existeixen dos enfocaments sobre
I’estructura del servidor: enfocament simeétric i enfocament asimétric. L’enfocament
simetric es basa en que tots els servidors es dediquen a fer la mateixa funcié mentre que a

I’enfocament asimétric cada servidor es dedica a una tasca en particular.

Els clients de missatgeria instantania son els que ofereixen una interficie grafica, que
permeten als usuaris accedir al servei de forma visual 1 intuitiva per tal d’administrar la

llista de contactes, configurar els estats i comunicar-se amb els altres usuaris de la llista.

Per tal de comunicar els servidors i els clients s’ha de compartir un protocol, en aquest cas,
de missatgeria instantania que defineixi una serie de caracteristiques per tal d’intercanviar

els missatges.

Avui en dia la majoria del serveis de missatgeria instantania estan a carrec d’empreses
relacionades amb el mon d’Internet, com America Online (AOL), Yahoo, Microsoft. Els
protocols que utilitzen aquestes empreses son de propietat i les seves especificacions no
estan disponibles al public, com per exemple MSNP, utilitzat pel programa Microsoft

Messenger.

2.4.1. Protocol XMPP (eXtensible Messaging and Presence Protocol)

En el projecte de Messenger Visual s’ha integrat el protocol XMPP (eXtensible Messaging
and Presence Protocol). Es un protocol obert i extensible basat en XML, originalment ideat

per a la missatgeria instantania.
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Amb el protocol XMPP s’estableix una plataforma per a ’intercanvi de dades XML que es
utilitzada en aplicacions de missatgeria instantania. Les caracteristiques d’adaptabilitat 1
senzillesa de XML son heretades pel protocol XMPP. A diferéncia d’altres protocol de
missatgeria instantania, com per exemple ICQ, Y! o Windows Live Messenger, XMPP es
pot trobar documentat i €s permes utilitzar-lo per a qualsevol projecte. Existeixen servidors

1 clients lliures que poden ser utilitzats sense cap mena de cost.

Tot va comencar amb el projecte Jabber, I’any 1988 a mans de Jeremie Miller. El principal
producte del projecte era “jabberd”, un servidor XMPP. Jabber, el projecte inicial del
protocol XMPP va ser definit com RFC3920. Actualment es troba definits en RFC3920,
3921, 3922, 3923.

L’agost del 2005, Google va introduir Google Talk, una combinacié de VolIP i sistemes de
gestio d’identitats que utilitza XMPP per a les funcions de missatgeria instantania i com

base per el seu protocol de senyalitzaci6 de transferencies i sistema de veu.

Els serveis de missatgeria instantania que es utilitzen XMPP es basen en un sistema
d’arquitectura descentralitzada client-servidor. Aixo vol dir que cada client es connecta a
un servidor 1 aquest es el responsable de manegar les funcions basiques de missatgeria
instantania, com les notificacions de preséncia i I’intercanvi de missatges de text. En el
suport de notificacions de preseéncia i d’intercanvi de missatges, XMPP es basa en fluxos

de XML. Cada corrent actua com un contenidor d’un o més elements XML .

El protocol XMPP presenta diferents avantatges descrites a continuacio:
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= Descentralitzacio

L’arquitectura de les xarxes XMPP es similar a la de correu electronic, qualsevol pot

iniciar el seu propi servidor XMPP sense cap servidor central.

= Estandards oberts

Internet Engineering Task Force ha formalitzat el protocol XMPP com una tecnologia de
missatgeria instantania estandard. El desenvolupament d’aquesta tecnologia no esta lligada

a cap empresa en concret i no requereix cap mena de pagament.

= Seguretat

Els servidors XMPP poden estar aillats de la xarxa piblica XMPP. Tenen robusts sistemes

de seguretat, SASL i TLS en son exemples.

= Extensible
XMPP va ser una tecnologia creada per una rapida entrega d’XML, s’ha utilitzat per

aplicacions que van més enlla de la missatgeria instantania: jocs, xarxes socials, VoIP,

alertes 1 notificacions, localitzacio geografica entre d’altres.

2.4.2. Llibreria Smack

Smack es una llibreria Open Source per clients de missatgeria instantania que utilitza el

protocol XMPP.
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Després d’analitzar les llibreries 1Jab, Jaxl i Smack, es va considerar que la que millor de
les tres s’adaptava al que es volia realitzar amb el projecte de Messenger Visual era Smack

ja que utilitza llenguatge Java, el llenguatge que es pretenia implementar des d’un principi.
Algunes de les avantatges de la llibreria Smack es presenten a continuacio:

= Es facil d’utilitzar. Amb poques linies de codi podem enviar missatges. No obliga

a fer una programacio amb paquets 1 aixo simplifica la programacio.

= Amb coneixements basics de XMPP o XML es poden obtenir resultats

satisfactoris.

= Esun codi obert sota llicéncia d’Apache.

= Permet incorporar aplicacions comercials o no a Smack.

2.5. Sistemes d’autenticacio

Els sistemes interactius son aplicacions que interrelacionen 1 depenen de les accions d’un
usuari a I’hora de realitzar una tasca, és a dir, qualsevol sistema en el que interactuen
persona 1 maquinari. Ofereixen diferents alternatives on els usuaris defineixen que es el
que volen fer. Per tal d’ interactuar amb qualsevol programari a través d’un ordinador ¢€s
important seguir un sistema de seguretat per tal d’accedir a un software, per aixo seguim
I’acte d’autenticar-nos on verifiquem la nostra identitat i d’aquesta manera dur a terme la

utilitzacio.

L’autenticacié es basicament I’acte d’establir o confirmar alguna cosa (o algu) com
auténtic. L’autenticacié d’un objecte pot significar la confirmacié de la seva procedencia,
mentre que 1’autenticaci6 d’una persona sovint té a veure amb la verificacido de la seva

identitat. L.’ autenticacio pot dependre de diversos factors.
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Parlant en termini de seguretat de xarxes de dades, I’autenticacio es considerada un dels

tres passos fonamentals:

1. Autenticacio: En la seguretat d’un ordinador, 1’autenticacid es el procés d’intent de
verificar la identitat digital del remitent d’una comunicacié com una peticid per
connectar-se. El remitent havent sigut autenticat pot ser una persona que utilitza un
ordinador o un software. En un web, autenticaci6 es la manera d’assegurar que els
usuaris son aquells que diuen que son, és a dir, que 1’usuari que intenta realitzar les

funcions en el sistema es 1’usuari que té I’autoritzaci6 per fer-ho.

2. Autoritzacio: Procés pel qual la xarxa de dades autoritza a I’usuari identificat a

accedir a determinats recursos d’aquesta xarxa.

3. Auditoria: Mitjangant la qual la xarxa o els sistemes associats registren tots els

accessos als recursos que realitza I’usuari autoritzats o no.

Qualsevol sistema d’identificacio ha de tindre unes determinades caracteristiques per a que

siguin viables. Les caracteristiques de 1’autenticaci6 soén doncs:

= L’autenticacio ha de tenir una probabilitat molt elevada de fiabilitat.
= Economicament ha de ser factible per a 1I’organitzacio.
= Suportar amb exit certs tipus d’atacs.

= Ser acceptat pels usuaris, que finalment seran els que ho utilitzaran.

Meétodes d’autenticacio:

Actualment, la tecnologia més estesa per a la identificacido es la dels codis de barra.
Aquests presenten algunes desavantatges, com per exemple I’escassetat de quantitat de
dades que poden emmagatzemar i la impossibilitat de ser re programats. Aquest metode
esta essent substituit per d’altres metodes. Aquests metodes estan en funcid del que

s’utilitzen per a la verificaci6 i aquests es divideixen en tres categories:
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Sistemes basats en alguna cosa coneguda, basicament el que anomenen password o

passphase, constituit per un conjunt de caracters com poden ser nimeros o lletres.

Acceder

Nombre de usuario

carlahema

Contrasena

No cerrar sesion

¢ No puedes acceder a tu cuenta?

Figura 2.5. Sistema d’autenticacio al correu de Gmail.

Sistemes basats en alguna cosa de pertinenga, per exemple, una targeta d’identitat
(RFID), una targeta intel-ligent (smartcard), un dispositiu USB tipus epass token,
qualsevol targeta propia amb codificacidé bidimensional com podrien ser els codis

de barres o codis QR.

Sistemes basats en alguna caracteristica fisica de 1’usuari o un acte involuntari del
mateix, és a dir, caracteristiques biometriques, com per exemple, la verificacié de

la veu, escriptura, petjades dactilars, patrons oculars.



40 Integracio del codi OR a Messenger Visual - Memoria

2.5.1. Sistema RFID (Radio Frequency IDentification)

El sistema RFID (Radio Frequency IDentificacion, Identificacié per Radiofreqiiéncia)
emmagatzema 1 recupera dades remotament. Utilitza per al seu emmagatzemament
dispositius com etiquetes, targetes, etc. L’objectiu principal de la tecnologia RFID es
transmetre la identitat d’un objecte o persona (tanmateix com un nimero de s€rie Unic)

mitjangant ones de radio.

El mode d’utilitzacié dels sistemes RFID es simple. L’etiqueta RFID, conté les dades
d’identificacio de 1’objecte en el que es troba adherit, genera una senyal de radiofreqliencia
amb aquestes dades. Aquesta senyal pot ser captada per un lector RFID, que s’encarrega de

llegir la informacio6 i1 passar-la a format digital a la aplicacio que utilitzi RFID.

“ ™
KENNEDY

USE WHEN EMI|

Figura 2.6: Etiqueta amb RFID.

El sistema RFID consta dels segiients components:

= Etiqueta RFID: esta composada per una antena, un transductor radio i un material
encapsulat, un xip que €s el que conté tota la informacio, transmetre la informacié

d’identificacio de I’etiqueta. Hi ha varis tipus d’etiquetes. El xip t¢ una memoria
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interna amb una capacitat que depén del model i1 pot variar d’una desena a milers

de bytes. Tipus de memories:

* Lectura: el codi d’identificacidé que conté €s tnic i personalitzat duran la
fabricacio de I’etiqueta.

* Lectura i escriptura: la informacié d’identificacié pot ser modificada pel
lector.

* Anticol-lisié: Sén etiquetes especials que permeten a un lector que

identifiqui diverses al mateix temps.

= Lector de RFID o transceptor: compost d’una antena, un transceptor 1 un
descodificador. El lector envia periodicament senyals per veure si hi ha alguna
etiqueta a prop. Quan capta una senyal d’una etiqueta, que és la que conté la
informaci6 d’identificacié d’aquesta, extreu la informacio i la passa al subsistema

de processament de dades.

= Subsistema de processament de dades o Middleware RFID: Proporciona el mitjans
de procés 1 emmagatzemament de dades. Middleware es un software que assisteix
a una aplicacié per interactuar o comunicar-se amb altres aplicacions, software,
xarxa, hardware i/o sistemes operatius. Aquest simplifica la feina a I’hora de
generar connexions necessaries en els sistemes distribuits. D’aquesta manera es

troba solucio a la millora de la qualitat, servei, seguretat, etc.

Classificacio6 dels sistemes RFID:

Els sistemes RFID es classifiquen depenent del rang de freqliencies que utilitzen.

Existeixen 4 tipus de sistemes:

= Freqiiéncia baixa: entre 125 o 134,2 KHz.

= Freqiiéncia alta: solen estar voltant dels 13,56 MHz.
= UHF o freqiiencia molt elevada: de 868 a 956 MHz.
=  Microones: 2,45 GHz.
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Depenent de les freqiiencies utilitzades en els sistemes RFID, el cost, 1’abast 1 les
aplicacions son diferents. Els sistemes que utilitzen freqiiéncies baixes tenen costos baixos
perod també una baixa distancia d’us. Els que utilitzen freqiiéncies altes, proporcionen
distancies més grans de lectura i velocitats de lectura més rapides. Les de baixa freqliencia
es solen utilitzar per a la identificacio d’animals, clau d’automobils o com a sistema
antirobatori. Les etiquetes RFID d’altra freqiiéncia es solen utilitzar en biblioteques per al
seguiment de llibres, seguiment de pales, control d’accés als edificis, seguiment
d’equipatge, i també es sol utilitzar en pacient de centres hospitalaris per fer un seguiment
de I’historial clinic. Las més estés de les etiquetes d’alta freqiliencia es la identificacid
d’acreditacions, substituint aixi les targetes de banda magnética. Unicament és necessari

apropar les insignies al lector per autenticar al portador.

Una altra estesa utilitzacio de les etiquetes RFID ¢s la recaptacio amb peatge electronic,

com en algunes autopistes el carril de telepeatge seria un exemple.

2.5.2. Sistema NFC (Near Field Communication)

NFC son les sigles de I’anglés: Near Field Communication, ¢és una tecnologia de
comunicacio sense fils, de curt abastiment 1 alta freqiiéncia que permet I’intercanvi de
dades entre dispositius a menys de 10 cm. Es una extensié de I’estandard ISO 14443

(RFID).

De la mateixa manera que RFID, el funcionament de NFC es comunica mitjancant
induccié en un camp magnetic, on dues antenes d’espiral son col-locades dins dels seus
respectius camps propers. Treballa en una banda de 13,56 MHz, aix0 fa que no s’apliqui

cap restriccio ni llicéncia per al seu us.
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Es capa¢ de suportar dos meétodes de funcionament. Els dispositius amb I’estandard

NFCIP-1 Han de suportar-los els dos:

= Actiu: Els dos dispositius generen el seu propi camp electromagnetic, que
utilitzaran per transmetre les seves dades.

= Passiu: Només un dispositiu genera el camp electromagnétic i I’altre s’aprofita de
la modulacio de carrega per poder transferir les dades. El dispositiu que inicia la

comunicacio €s I’encarregat de generar el camp electromagneétic.

Figura 2.7: Sistema de pagament amb NFC.

2.5.3. Sistema d’identificacio biometrica

La biometria es ’estudi de metodes automatics per al reconeixement unic d’humans basats
en un o més trets conductuals o fisics intrinsecs. En les tecnologies de la informacié (TI) la
autenticaci® biometrica es refereix a les tecnologies per mesurar i1 analitzar les

caracteristiques fisiques i de comportament huma amb el proposit d’autenticar-se.

Les petjades dactilars, la retina dels ulls, I’iris, patrons facials, la veu, la mesura de les
venes de la ma o fins i tot la temperatura corporal que desprenen les nostres mans, son

alguns dels exemples que representen les caracteristiques fisiques (estatiques). D’altra
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banda, en quant a exemples caracteristics del comportament podriem incloure la firma, el

pas i fins i tot la manera de teclejar a 1’ordinador.

Figura 2.8: Identificacié biométrica mitjancant la petjada dactilar.

La biometria es va comencar a posar en practica a la cultura occidental a finals del segle
XIX 1 en canvi va ser utilitzada a la Xina des del segle XIV. Durant aquests tltims anys la
biometria ha crescut considerablement, des de utilitzar simplement la petjada dactilar a
utilitzar diferents metodes tenint en compte diverses mesures fisiques i de comportament.
Les aplicacions de la biometria també han augmentat, des de la identificaci6 fins a sistemes

de seguretat.

En un sistema biomeétric, la persona es registra amb el sistema quan una o més de les seves
caracteristiques fisiques i de conducta es obtinguda, processada per un algoritme numéric 1
introduida a una base de dades. Idealment, quan s’entra, casi totes les caracteristiques
coincideixen, es aleshores quan alguna altra persona intenta identificar-se 1 no concorda

completament el sistema no permet 1’accés.
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El rendiment d’una mesura biometrica es defineix generalment en terminis de taxa de fals
positiu (FAR, False Acceptance Rate), la taxa de fals negatiu (FRR, False Rejection Rate) 1

I’errada de taxa d’aillament (FTR, Failure-to-enroll Rate).

El procés d’autenticacio dels trets biométrics es comparen només amb un patrd guardat
amb anterioritat, procés nomenat un-per-un (1:1). Aquest procés implica coneixer la
identitat de 1’individu a autenticar, per tant, aquest individu ha presentat alguna mena de
credencial que després del procés d’autenticacié biomeétrica sera validat o no. En el procés
d’identificacié de trets biomeétrics que es compara amb els d’un conjunt de patrons ja
guardats es conegut com un-per-molts (1:N). Aquest procés implica no con¢ixer la identitat
de I’individu, la nova mostra de dades biometriques es agafada de I’usuari i comparada una
a una amb els patrons existents a la base de dades registrada. El resultat del procés es la

identitat de I’individu 1 el procés d’autenticacio pot ser un valor verdader o fals.

ull Petjades | Vascular | Vascular | Geometria | Escriptura
Ull (Iris) | (Retina) | dactilars (dit) (ma) de lama i Firma Veu Cara2D | Cara3D
Molt Molt Molt Molt Molt
Fiabilitat elevada elevada elevada elevada elevada Elevada Mitjana Elevada Mitjana Elevada
Molt Molt
Facilitat Mitjana Baixa Elevada elevada elevada Elevada Elevada Elevada Elevada Elevada
d’us
Prevencio Molt Molt Molt Molt
d’atacs elevada elevada Elevada elevada elevada Elevada Elevada Mitjana Mitjana Elevada
Molt Molt Molt
Adaptacié | Mitjana Baixa Elevada Elevada Elevada Elevada elevada Elevada elevada elevada
Estabilitat | Elevada Elevada Elevada Elevada Elevada Mitjana Baixa Mitjana Mitjana Elevada

Taula 2.1: Taula comparativa de sistemes biometrics.
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2.5.4. Codificacio QR (Quick Response Code)

Un codi QR o Quick Response Code (Codi de Resposta Rapida) €s un “codi de barres
bidimensional”, aixd vol dir que és un simbol de dues dimensions. Es un sistema per
emmagatzemar una gran quantitat de informaci6 alfanumeérica en una matriu de punts dins
d’un quadrat. La seva caracteristica principal son els tres quadrats que es troben a les

cantonades 1 permeten detectar la posicié del codi lector.

O30

"=

[=]

Figura 2.9. Identificaci6 d’un codi QR.

Va ser creat per la companyia japonesa Denso-Wave I’any 1994. Una de les principals
companyies del grup Toyota. Aquesta empresa japonesa distribueix les especificacions de
manera lliure 1 tot 1 tenint una patent sobre els codis QR, no exerceix drets sobre la
mateixa. Hi ha dos estandards dels codis QR, el japones JIS X 0510, creat per la JIS 1
distribuit al gener de 1999, i el corresponent estandard ISO, ISO /IEC 18004 aprovat en
juny de 2000 i revisat el 2006 (ISO /IEC 18004:2006).

En els seus inicis aquest codi s’utilitzava per registrar objectes, registrar rebost de 1’area de
fabricacié de vehicles. Avui en dia, aquestes codis, s’utilitzen per 1’administracid
d’inventaris d’una gran varietat d’industries. Recentment la inclusié de software que
llegeix codis QR als telefons mobils, ha permes una nova utilitat orientada al consumidor,

com per exemple no haver d’introduir dades de forma manual. Les direccions i URLs cada
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cop son més visibles a les revistes 1 anuncis de diferents productes. Una altra utilitzaci
molt freqiient es agregar els codis QR a les targetes de presentacié d’un treballador, ja que
simplifica la feina d’introduir detalls (nimero telefonic, URL de la seva pagina web, o fins
1 tot la seva situacido en Google Maps) individuals d’un nou client o d’una empresa a

I’agenda d’un telefon mobil.

Un detall for¢a important sobre el codi QR es que es un codi obert i que els seus drets de
patent, propietat de Denso Wave, no son exercits. Actualment existeixen moltes

aplicacions destinades a la lectura d’aquests codis o a la seva generacio.

Es tria aquest sistema d’ Autenticacio per al programa de Messenger Visual degut a que hi
ha moltes aplicacions gratuites que generen aquests codis QR 1 a I’hora altres aplicacions
els llegeixen 1 desxifren. Es molt facil d’utilitzar, només ens cal una camera per poder

identificar el codi 1 un cop aconseguida I’acreditaci6 entrar a la utilitzaci6 del programa.
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3. Desenvolupament

En aquest capitol es dona a coneixer I’estat del que partim amb el programa Messenger
Visual, 1 a partir d’aqui, les millores que s’aporten per tal de complir els objectius que ens

hem plantejat des de un primer moment.

3.1. Messenger Visual

Messenger Visual es un servei de missatgeria instantania basat en pictogrames. Aquest es
un sistema alternatiu de comunicacid que representa paraules i conceptes a través de
simbols. Es un projecte del Centre per a la Innovacié Tecnoldgica Adaptada a Persones
(CITAP), una entitat formada per la Fundaci6 el Maresme, la Fundacié Tecnocampus

Mataro-Maresme.

MESSENGER
VISUAL

Figura 3.1: Logotip de Messenger Visual.

L’objectiu principal es possibilitar la comunicaci6 entre persones que tenen discapacitat de
tipus cognitives i tenen dificultats de lectura, escriptura, expressid i/o moviment. L’entorn
es molt visual 1 facilita I’accés a través de la imatge. La validacio de la persona que inicia
la conversa, la selecci6 del contacte amb qui es vol conversar i la finestra de comunicacio,

es caracteritzen per tenir fotografies, simbols 1 icones.



50 Integracio del codi OR a Messenger Visual - Memoria

La manera com les persones amb discapacitat cognitiva construeixen el missatge es molt
intuitiva. Els simbols que utilitzen estan distribuits en categories (accions, menjar,

descripcions, nimeros, etc.)

El seu software esta basat en una arquitectura client/servidor multicapa (dades,
comunicacio, presentacid)i suport multi plataforma que permet la comunicacid en temps

real a través d’internet.

Els pictogrames utilitzats pel Messsenger Visual son d’ARASAAC, I’autor dels quals ¢€s
Sergio Palao, distribuits amb llicéncia Creative Commons (BY-NC-SA), a través del Portal
Aragonés de la Comunicacion Aumentativa y Alternativa del Centro Aragonés de

Tecnologias para la Educacion(CATDEU) del Gobierno de Aragon.

El Messenger Visual vol que les persones amb diferents tipus de limitacions puguin
accedir a les noves tecnologies de la informacio i a la comunicacio. També pretén ajudar a
evitar I’exclusi6 social i1 digital d’aquest col-lectiu 1 fer més autonoms els usuaris 1 millorar

la seva autoestima.

3.1.1. Desenvolupament de Messenger Visual

Els serveis de missatgeria actuals es basen en una arquitectura client/servidor, també hi ha

alguns que es basen en arquitectura de punt a punt.

Els servidors de missatgeria instantania permeten als usuaris connectar-se amb el servei 1
proporcionar mitjans d’actualitzacidé de preséncia 1 missatges de text entre usuaris. Els
clients de missatgeria instantania permeten als usuaris connectar-se al servei i1

proporcionen una interficie d’usuari que permeten als usuaris establir comunicacid entre
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ells. Per a que aquest client/servidor interaccionen utilitzen un protocol comu que defineix

la forma d’intercanvi d’actualitzacions de preséncia i missatges de text.

A dia d’avui no hi ha cap servei de missatgeria instantania que permeti la comunicacio6 de
persones amb discapacitat cognitiva, que fa que empitjori la situacio d’exclusié social 1

redueix la seva autonomia i integracio social.

Messenger Visual es va dissenyar i implementar per crear un servei de missatgeria

instantania que s’adaptés a les necessitats de les persones amb discapacitat cognitiva.

Per tal d’adaptar aquest servei de missatgeria instantania a les necessitats de les persones
amb discapacitat cognitiva es va seguir una doble estratégia. D’una banda, adaptar el servei
de missatgeria instantania per mitja de la substitucié de missatges basats en text amb un
sistema de comunicacio pictografic. D’altra banda, dissenyar una interficie d’usuari del
client de missatgeria instantania que suporta un sistema de comunicacio alternatiu com es
el sistema de comunicacid mitjangant pictogrames i ¢s facil d’utilitzar tenint en compte el
requisits de les necessitats de les persones amb discapacitat cognitiva. Amb aquest doble
enfocament es va aconseguir millorar la situacié d’exclusi6 de les persones amb

discapacitat cognitiva, aixi com millorar la seva autonomia 1 integracié social.

3.1.2. Servei de missatgeria instantania basada en pictogrames

Messenger Visual €s va projectar per donar suport a les funcions basiques dels serveis de
missatgeria instantania substituint les comunicacions escrites per un sistema de
comunicacio pictografica. El suport a les funcions basiques dels serveis de missatgeria
instantania inclouen la creacidé d’un compte d’usuari i la manera d’accedir als serveis de

missatgeria instantania, aixi com afegir 1 eliminar contactes de la llista de contactes, enviar
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1 rebre actualitzacions de preséncia dels contactes de la llista de contactes i enviar i rebre

missatges dels contactes.

Arquitectura

Per tal de poder suportar les caracteristiques de la missatgeria instantania es va decidir
integrar a Messenger Visual el protocol XMPP (Protocol extensible de missatgeria 1
comunicacio de preseéncia). La principal justificacid es que XMPP esta basat en estandards
1 ofereix un entorn client/servidor d’arquitectura flexible, escalable 1 segura. Aixo vol dir
que el programa Messenger Visual va se construit amb una arquitectura client/servidor en
el qual el servidor basat en XMPP permet als usuaris connectar-se a al servei de
missatgeria instantania i proporcionar els serveis d’actualitzacid de preséncia dels usuaris 1

I’intercanvi de missatges d’aquests.

Per habilitar el suport a les comunicacions dels usuaris el sistema de missatgeria
instantania basat en pictogrames caldra que tingui els pictogrames necessaris per
comunicar-se. Es va decidir compartir el mateix sistema pictografic per a tots els usuaris

per millorar el procés d’aprenentatge dels usuaris amb discapacitat cognitiva.

Per dona suport a les actualitzacions al sistema de comunicacié pictografica va ser
utilitzada una arquitectura centralitzada. En 1’arquitectura centralitzada el sistema de
comunicacio pictografic s’emmagatzema en un servidor centralitzat 1 els client
descarreguen els pictogrames necessaris per comunicar-se depenent de la demanda. Tot 1
que requereix un mecanisme de sincronitzacid addicional es va decidir utilitzar aquesta
arquitectura centralitzada per emmagatzema el sistema pictografic degut a que és més

flexible 1 estalvia ample de banda tant per al servidor com per els clients.

Per tal d’emmagatzemar el sistema pictografic s’ha decidit de fer-ho mitjangant una base

de dades de relacid. Requereix definir 1 posar en practica els models fisics i logics de la
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base de dades per emmagatzemar i llegir els pictogrames com a objectes. Ofereix una

estructura més organitzada i un millor rendiment quan es tracta d’objectes petits.

Finalment per habilitat el suport per a 1’actualitzacio del sistema pictografic de clients de
missatgeria instantania es va implementar un servei d’Internet que permet als pedagogs
socials 1 educadors carregar els pictogrames de forma remota. Una vegada aquests
pictogrames es carreguen, el servei crea la base de dades relacional amb les categories que
corresponen als pictogrames i comenca a notificar als clients de missatgeria instantania de
la nova versi6 del sistema de comunicacio pictografic disponible a través d’una funcid
multiconferéncia XMPP. Aixo vol dir que quan un usuari es connecta a Messenger Visual,
es comencara a descarregar utilitzant el metode de protocol GET de la HyperText Transfer

Protocol (HTTP).

Per tal d’implementar 1’arquitectura de servei de missatgeria instantania s’han utilitzat dos
servidors fora de plataforma. D’una banda, un servidor de codi obert XMPP, anomenat
OpenFire, que doéna el suport a les funcions de missatgeria instantania de Messenger
Visual. Per altra banda, per permetre les actualitzacions del sistema de comunicacio
pictografica, es fa servir un codi obert de Java 2 Enterprise Edition (J2EE), anomenat
GlassFish. Per implementar la base de dades que té la funcié d’emmagatzemar els

pictogrames es fa servir SQLite.

Protocol

Per donar suport a les comunicacions basades en un sistema pictografic s’ha decidit
utilitzar eXtensible Markup Language (XML), és simple 1 extensible. A part d’aixo, XML
ofereix un bon suport d’internacionalitzacio, per exemple, la representacié de caracters
xinesos. Cal tenir en compte també que la missatgeria instantania basada en el protocol
XMPP es basa en fluxos de XML, aix0 significa que 1'as d’XML es capag de suportar les

comunicacions basades en un sistema pictografic i s’adapti al protocol de missatgeria
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instantania que transporta els missatges entre els usuaris. Aquestes caracteristiques
asseguren que el servei de missatgeria instantania segueix sent independent del sistema

pictografic utilitzat per comunicar-se.

La sintaxi XML per descriure missatges basats en pictogrames, es compost per un element
arrel, el nom del missatge, que conté¢ un o més elements pictografics que representen el
missatge de pictogrames basats en el que ’usuari vol transmetre. Cada element pictografic
conté un o més elements secundaris, el nom del pictograma que identifica de forma tnica
un pictograma a la base de dades del sistema pictografic. Amb aquest meétode ens
assegurem que el servei de missatgeria instantania es mantingui independent dels sistemes

de comunicaci6 pictografica que les persones utilitzen per comunicar-se.

3.1.3. Client de missatgeria instantania basada en pictogrames

Hi ha dos requisits principals on el client de missatgeria instantania ha de donar suport
perque sigui compatible amb Messenger Visual. De la mateixa manera que el servei de
missatgeria instantania, el client donara suport a les funcions basiques dels serveis de
missatgeria instantania i donara suport a les comunicacions basades en un sistema de
comunicacio basat en pictogrames. El primer inclou la creacio d’un compte d’usuari i
accedir als serveis de missatgeria instantania, aixi com afegir i eliminar contactes de la
llista de contactes, I’enviament i recepcid d’actualitzacions de preseéncia del contactes de la
llista de contactes i, finalment, enviar 1 rebre missatges dels contactes. Aquest permet als
usuaris accedir als pictogrames com a creacié de missatges, aixi com [’actualitzacié del
sistema de comunicacid pictografica d’acord a les necessitats de cada individu o grup de

personces.

A diferéncia del servei de missatgeria instantania, el client de missatgeria instantania ha de
complir amb els requisits d’interficie d’usuari i1 1’accessibilitat de les persones amb

discapacitat cognitiva. Els requisits d’interficie d’usuari i 1’accessibilitat de les persones
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amb discapacitat cognitiva no €s obvia, ja que fins 1 tot en grups reduits d’usuaris amb
perfils de discapacitat similar la diferéncia en el llenguatge escrit i les habilitats de 1’s
d’ordinador son notoris. Per exemple, alguns usuaris podrien ser capagos de comprendre el
llenguatge escrit, mentre que altres son incapacos d’entendre-ho. La interficie d’usuari s’ha
dissenyat 1 treballat juntament amb els pedagogs 1 educadors socials per trobar un disseny

que s’adapti a la majoria de les persones que pateixen discapacitat cognitiva.

Arquitectura

Pel desenvolupament del client de missatgeria instantania de Messenger Visual, s’ha
decidit utilitzar Java 2 Standard Edition (J2SE), tecnologia d’Oracle. Aquesta decisio ve
pressa degut a que Java és multi plataforma, el que garanteix que qualsevol persona amb

accés a un ordinador pot utilitzar el programa amb el sistema operatiu que s’esta executant.

A part d’aix0, s’ha desenvolupat el client de missatgeria instantania amb el suport
addicional de la Interficie de Programacié d’Aplicacions (API). Per exemple, per tal de

donar suport al protocol XMPP s’ha utilitzat I’API Smack.

Smack és una llibreria de codi obert desenvolupada en Java per la comunitat Ignite
Realtime. En quant al suport per accedir a la base de dades de comunicacié pictografica
s’ha utilitat Hibernate, que és un marc de codi obert de Java Persistence desenvolupat per

la comunicat JBoss.
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1

2 * isual vicio de mensSajerla 1nstantanes

3 * Copyright (C) 2010 Fundacio TecnoCampus Mataro-Maresme

a L

5 package cat.tecnocawmpus.nmessengervisual.comunicacion;

6

7 [ import cat.tecnocampus.messengervisual.aplicacion.Controlador:
8 import cat.tecnocampus.nessengervisual.configuracion.Configuracion;
9 import cat.tecnocampus.nessengervisual.dominio.UsuarioLocal;
10 import cat.tecnocampus.nmessengervisual.excepoion.Excepcion:

11 import org.jivesoftware.smack.ConnectionConfiguration;

12 import org.jivesoftware.smack.ConnectionCreationlListener;

13 import org.jivesoftware.smack.ConnectionListener;

14 import org.Jjivesoftware.smack.XMPPConnection;

15 import org.jivesoftware.smack.XMPPException;

16 - import org.jivesoftware.smack.packet.Presence;

17

Figura 3.2: Exemple d’ utilitzacié de les llibreries Smack a la classe “Conexion.java” de

Messenger Visual.

D’altra banda, per donar suport a la codificacid i descodificacid dels missatges XML que
es representen en pictogrames esta basat en Docment Object Model (DOM) de 1I’API Java
per XML Processing (JAXP) definit per Sun Microsystems. JAXP és una biblioteca que

permet la validacio 1 I’analisi de documents XML en Java.

Finalment, per dissenyar i implementar la interficie d’usuari del client de missatgeria
instantania s’ha utilitzat Swing. Swing és un conjunt d’eines per a Java, que forma part
també de Sun Microsystems Java Foundation Classes (JFC), una API que proporciona una

Interficie Grafica d’Usuari (IGU) per a programes de Java.




Desenvolupament 57

1 <?yml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
2 <IDOCTYPE hibernate-mapping PUBLIC "-//Hibernate/Hibernate Mapping DTD 3.0//EN"
3 "http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-mapping-3.0.dcd">
4
5 <hibernate-mapping>
[ g <class name="cat.tecnocampus.nessengervisual.dominio.Pictograma”™ table="Pictograwma™>
7
8 <id colun="id" name="pictogramalD" type="int"/>
9 <property colum="idcategoria" nawe="categorialD"/>
10 <property column="nom" nsme="nombre"/>
11 <property column="descripcio” name="descripcion"/>
12 <property column="pictograma" nawe="datos"/>
13| </class>
14 - </hibernate-mapping>
15

Figura 3.3: Exemple d’ utilitzacid6 XML a Messenger Visual. Arxiu

“pictograma.hbm.xml”.

Pel que fa a I’arquitectura del client de missatgeria instantania, el seu disseny es basa en el
Model-Vista-Controlador (MVC) que permet la dissociacid de la interficie d’usuari de la
logica de domini. A part del Model-Vista-Controlador, s’ha utilitzat 1’is extensiu dels
patrons de disseny com Singleton, observador i constructor. S’utilitza un enfocament per
capes per distingir les diferents responsabilitats, per exemple, 1’accés a la base de dades, la

interficie d’usuari, etc.

Per acabar, s’ha decidit distribuir el client de missatgeria instantania de Messenger Visual
sota GNU Public License (GPL), la segona versié de llicéncia. La principal justificacid
d’aquesta decisio €s que la llicencia GPLv2 garanteix que el programari €s lliure per a
qualsevol que ho vulgui utilitzar. Tant el seu codi font com versié compilada del client de
missatgeria instantania de Messenger Visual estan disponibles gratuitament a través de la
Catedra de Programari Lliure de la Universitat Politécnica de Catalunya (UPC) (Catedra de
Programari Lliure, Universitat Politeécnica de Catalunya:

http://devel.cpl.upc.edu/messengervisual )
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Messenger Visual client architecture
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Figura 3.4: Arquitectura de client Messenger Visual.

Interficie d’Usuari

Per tal d’adaptar la interficie d’usuari a les necessitats de les persones amb discapacitat
cognitiva s’ha comencat per analitzar com altres clients de missatgeria instantania s’han
dissenyat. S’ha observat que la majoria de clients de missatgeria instantania estan
organitzats en finestres, tres concretament: una finestra per fer complir el control d’accés,
una finestra per administrar la llista de contactes i una finestra per xatejar amb els
contactes. Per tant, s’ha organitzat una interficie d’usuari del client de missatgeria
instantania en tres finestres principals que proporcionen accés al programa, accés a la llista
de contactes 1 a les converses. A partir d’aquest enfocament s’ha treballat per oferir una
interficie que substitueix la informaci6 textual amb la informacié més visual. Per acabar,
també s’ha arribat a que les diferents finestres que componen la interficie d’usuari del

client no inclogui cap element que pugui provocar una sobrecarrega cognitiva per a les
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persones amb aquesta discapacitat, com ara els menlUs contextuals o barres de

desplacament.

Finestra d’inici de sessio:

La finestra d’inici de sessio permet als usuaris seleccionar el seu perfil i accedir al servei
de missatgeria instantania. Tenint en compte les necessitats de les persones amb
discapacitat cognitiva, s’ha substituit el mecanisme d’accés comu, basat en un nom
d’usuari 1 una contrasenya en una matriu que conté les imatges de tots els perfils d’usuari
que han iniciat sessio amb anterioritat a Messenger Visual utilitzant el client de missatgeria
instantania. Un cop I’individu selecciona el seu perfil d’usuari pot accedir al servei de

missatgeria instantania clicant sobre la seva imatge.

) Messenger Visual - Inicio de sesion E]‘E‘@

Crear cuenta

Afiadir usuario local

Figura 3.5: Finestra d’inici de sessio del client de missatgeria instantania.
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A més de permetre als usuaris iniciar sessio al servei de missatgeria instantania, la finestra
d’inici de sessio també permet als individus crear una conta d’usuari a Messenger Visual
mitjangant la introduccio6 de les dades personals i contrasenya al formulari com es mostra a

la figura 3.5:

) Messenger Visual - Crear cuenta de usuario @

Introducir JID: \ |

Introducir nombre: [ |

Introducir apellidos: [ |

Introducir fotografia: [ | Abrir

Introducir contrasefia: [ |

Confirmar contrasena: [ |

Crear cuenta
Afiadir usuario local

Crear cuenta usuario

Figura 3.6: Finestra de creacié d’una conta d’usuari a Messenger Visual.

Un cop els usuaris han seleccionat el seu perfil s’obre una finestra de contrasenya. La
finestra de contrasenya aplica el control d’accés al servei de missatgeria instantania per
assegurar que els usuaris no sén suplantats per altres persones. Tenint el compte els
requisits d’accessibilitat de les persones amb discapacitat cognitiva, la combinacid de la
clau es basa en quatre digits. Els usuaris poden seleccionar la combinacié adequada dels
digits polsant els nimeros en el teclat basat en pictogrames presentats a la interficie, un cop
acabat, s’haura de confirmar amb el pictograma de confirmacié amb la finalitat d’accedir al

servel.
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i Messenger Visual - B
1 2 3
4 5 6
7 8 9

Figura 3.7: Finestra de la contrasenya del client de missatgeria instantania.

Finestra de contactes:

La finestra de contactes del client de missatgeria instantania és la que permet als usuaris
gestionar la seva llista de contactes. A la finestra de contactes hi ha diferents parts. La part
superior, on es representa 1’usuari local que ha iniciat sessi6 amb anterioritat, incloent el
seu nom 1 la seva imatge. A la part central de la finestra, es troba la llista de contactes amb
la representacid de I’ usuari (amic/conegut/familiar) connectat, incloent el seu nom 1 la
imatge. Per ultim, la part inferior de la finestra conté dos botons per navegar per la llista de
contactes, un altre per convidar a nous usuaris i un altre bot6 per tancar la sessié del servei
de missatgeria instantania. Per tant, cada cop que un contacte estigui en linia, hi haura una
representacio virtual de I'usuari que s’agregara a la llista de contactes, mentre que si un
usuari deixa d’estar disponible, la representacié virtual s’elimina automaticament. Amb la
finalitat d’iniciar una conversa amb un dels usuaris connectats, al clicar la imatge de

I’usuari amb el que es vulgui conversar, s’obrira una finestra de conversa.
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-

L~ 3

é’} ROBERTO ROMERO

Messenger Visual.
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CONTACTOS CONECTADOS
PERE BARBERAN
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Figura 3.9: Finestra d’afegir contactes del client

de Messenger Visual.

a Messenger Visual - Contactos

PERE TUSET

5 Messenger Visual - Anadir contacto

e sl 3l Figura 3.8: Finestra dels contactes connectats del client de

- [0[X]

CONTACTOS CONECTADOS

Introducir JID: [

Introducir nombre: [

Introducir apellidos: [

X

AN
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Finestra de conversacio:

La finestra de conversaci6é del client de missatgeria instantania de Messenger Visual,
permet als usuaris enviar i rebre missatges utilitzant pictogrames com a sistema de
comunicacio virtual. La finestra de conversacié s’organitza de la segiient manera. La part
superior de la finestra conté les categories on es classifiquen els diferents pictogrames i els
botons que permeten el desplacament per trobar més categories. El costat esquerra de la
finestra conté els pictogrames basics que s’utilitzen per comunicar-se, per exemple els

13

pictogrames que corresponen a “hola”, “adéu”, “si”, “no” 1 “gracies”. La part dreta de la
finestra conté els pictogrames que pertanyen a la categoria que s’ha seleccionat i dos
botons, també representats amb pictogrames, que permeten el desplagament per cercar
d’altre pictogrames de la mateixa categoria que s’ha seleccionat. Per altra banda, a la part
central de la finestra, on es troba I’historial de missatges, un espai on es guarden els ultims
missatges enviats 1 rebuts. Per ultim a la part inferior, a I’esquerra hi ha la imatge i el nom
de I’usuari local, al centre un espai en blanc per iniciar el missatge que es vol enviar al
costat de la imatge de l'usuari amb el que s’esta mantenint la conversacio. A la part
inferior dreta, es troba una goma d’esborrar, que indica I’eliminaci6 del missatge que

teniem escrit 1 al seu costat un sobre, que representa I’enviament del missatge un cop hem

acabat de representar el que es vol comunicar.
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5 Messenger Visual - Conversacion: Roberto Romero
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Figura 3.10: Finestra de la conversa del client de Messenger Visual amb un contacte

connectat.

3.2. Integracio del codi QR a Messenger Visual

Tenint en compte que Messenger Visual es un servei de missatgeria instantania destinat a
persones amb discapacitat cognitiva que tenen dificultats per comunicar-se, es important
tenir en compte les seves necessitats durant el procés de disseny. La principal justificacio
es que una bona part dels projectes desenvolupats per persones amb discapacitat cognitiva
solen ser abandonats per ’usuari amb aquestes caracteristiques per no complir amb les

seves necessitats.
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Es va seguir un procediment d’avaluaci6 amb dos objectius principals. Per un costat
avaluar com les persones amb discapacitat cognitiva interactuaven amb la interficie
d’usuari per corregir errors en el programa i detectar elements de la interficie per millorar
I’adaptacié a les seves necessitats. I per un altre costat, explorar com les persones amb
discapacitat cognitiva es comuniquen amb familiars, amics i coneguts utilitzant aquest

servei de missatgeria instantania.

Es aixi doncs com després d’establir el servei de missatgeria instantania 1 el
desenvolupament d’un prototip de client de missatgeria instantania, juntament amb un grup
de pedagogs 1 educadors socials es va establir un procediment d’avaluacié amb dos grups
de persones amb discapacitat cognitiva de la Fundacié El Maresme, una organitzacio sense

anim lucratiu que promou la integraci6 social de les persones amb discapacitat cognitiva.

Després de sis mesos per avaluar el programa Messenger visual amb dos grups d’usuaris
de la Fundacié Maresme. Es va observar que tots els usuaris, independentment del seu
tipus 1 grau de discapacitat cognitiva van ser capagos d’utilitzar el client de missatgeria
instantania per comunicar-se mitjancant pictogrames amb els seus familiars i coneguts.

Tot 1 aixi, durant I’avaluacié es van detectar alguns aspectes a millorar.

Encara que Messenger Visual sigui un projecte en funcionament i estigui en un estat de
treball a la Fundaci6 El Maresme, hi ha alguns aspectes del client de missatgeria
instantania que caldria canviar per tal de millorar 1’accessibilitat a les persones amb

discapacitat cognitiva.

Per una banda, Messenger Visual utilitza un mecanisme de control d’accés que es basa en
la seleccio d’un perfil d’usuari i la introducci6é d’una contrasenya numerica de quatre digits
basat en pictogrames. Encara que inicialment aquest mecanisme de control d’accés sembli

adequat per a les persones amb discapacitat cognitiva, s’ha descobert que el deteriorament
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de la memora que plantegen les condicions d’aquestes persones, limita la seva eficacia, ja

que els usuaris tendeixen a oblidar la seva contrasenya.

Per altra banda, hi ha algunes tasques de la interficie d’usuari que no estan adaptades per
ser realitzades per les persones que pateixes alguna discapacitat cognitiva, com per
exemple I’agregacido d’un contacte a la llista de contactes, ja que requereix la introduccid
de parametres textuals, com el nom d’usuari. D’aquesta manera es requereix la intervencid

d’un pedagog o educador social, cosa que limita el nivell d’independeéncia dels usuaris.

Per tal de millorar aquesta situacid s’han analitzat mecanismes de control d’accés que
s’utilitzen avui en dia tenint en compte els requisits d’accessibilitat de les persones amb
discapacitat cognitiva 1 els costos economics per implementar la solucid. Sistemes
biometric, com petjades dactilar, reconeixement de veu, accessos basats en radiofreqliencia
(RFID), no es consideren solucions valides degut als alts costos economics dels equips
requerits. Finalment, s’ha decidit implementar un nou mecanisme alternatiu d’accés de
control basat en els codis QR (Quick Response). Cada usuari t€¢ un simbol, que conté les
seves dades personals 1 un codi QR amb la informacié de la conta d’usuari per iniciar

sessio al servei de missatgeria instantania.

El servei de missatgeria instantania continuara essent el mateix, aixi doncs, tant
I’arquitectura com el protocol seguiran sent els mateixos. D’altra banda, el client de
missatgeria instantania canviara en quant a la interficie, 1’arquitectura continuara sent la

mateixa.
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3.2.1. Client de missatgeria instantania basada en pictogrames amb la

integracio del codi QR

De la mateixa manera que amb el client de missatgeria instantania basada en pictogrames
sense integracidé del codi QR, hi ha dos requisits principals on el client de missatgeria
instantania ha seguir donant suport amb Messenger Visual. De la mateixa manera que el
servei de missatgeria instantania, el client donara suport a les funcions basiques dels
serveis de missatgeria instantania i donara suport a les comunicacions basades en un
sistema de comunicacié basat en pictogrames. En la creacié del compte d’usuari es tindra
en compte doncs si ’usuari requereix una targeta QR per accedir al programa, o com abans
accedir-hi mitjancant una codificaci6 numerica de quatre digits depenent del grau de
discapacitat de I’usuari. L’afegiment d’usuaris a la llista de contactes es fara mitjancant els
codis QR de cada usuari. Aquests codis QR es crearan a 1’hora que creem un usuari local
nou. L’enviament 1 recepcio d’actualitzacions de preséncia dels contactes de la llista de

contactes 1 I’enviament i la rebuda dels missatges dels contactes seguira sent la mateixa.

El client de missatgeria instantania haura de seguir complint amb els requisits d’interficie

d’usuari i1 I’accessibilitat de les persones amb discapacitat cognitiva.

L’arquitectura del client de missatgeria instantania seguira essent la mateixa, aixi doncs

ens centrarem amb la interficie d’usuari.

Interficie d’Usuari

Les diferéncies que s’estableixen amb la interficie d’usuari sense la integracid del codi QR
recau basicament a 1’hora d’autenticar 1’usuari local. L usuari podra triar a I’hora de crear
la seva conta d’usuari de Messenger Visual ’autenticaci6 numerica o 1’autenticacid

mitjangant una targeta integrada amb un codi QR:
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) Messenger, Visual - Crear cuenta de usuario

Introducir JID:

Introducir nombre:

Introducir apellidos:

Introducir fotografia:

Introducir contrasena:

Confirmar contrasefa:

I

[] Entar con targeta QR?

Crear cuenta usuario

Abrir

Figura 3.11: Finestra de creacio d’un usuari local. Opcié d’escollir entre autenticar-se amb

targeta QR o codificacié numerica de quatre digits.

A partir de la creaci6 de 'usuari, a ’hora de clicar sobre “Crear cuenta usuario” s’ obrira

una nova finestra emergent amb el codi QR generat per Messenger Visual i1 les nostres

dades. Es donara I’opcié de guardar el codi QR en un document PDF mitjan¢ant una icona

representativa:

ng

Introducir JID:
Introducir nombre:
Introducir apellidos:

Introducir fotografia:

Introducir contrasefia:

Confirmar contraseiia:

[paula.hernandez

[Paula

[Hernandez

|;enes de muestra\Puesta de sol.jpg|

o

oo

Entar con targeta QR?

Crear cuenta usuario

Abrir

. p . paula.hernandez
q Paula
& Hernandez
L
L
L} h.
L
L]
L}
[ -
L -

l Afiadir usuario local

Figura 3.12: Finestra de creacio d’un usuari local. Finestra emergent amb la creaci6 del

codi QR 1 tres de les dades que incorpora el codi.
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# juanrodri.pdf - Foxit Reader - [juanrodri.pdf]
[/} File Edt View Comments Forms Tools Help

Figura 3.13: Document PDF que es genera a partir de la creacié d’un usuari local i

guardar-ne el document.

Finestra d’inici de sessio:

De la mateixa manera que amb el client de servei de missatgeria instantania sense la
integracié del codi QR, la finestra d’inici de sessio permet als usuaris seleccionar el seu
perfil 1 accedir al servei de missatgeria instantania. Tenint en compte les necessitats de les
persones amb discapacitat cognitiva, s’ha substituit el mecanisme d’accés comu, en una
matriu que conté les imatges de tots els perfils d’usuari que han iniciat sessid amb
anterioritat a Messenger Visual utilitzant el client de missatgeria instantania. Un cop
I’individu selecciona el seu perfil d’usuari pot accedir al servei de missatgeria instantania

clicant sobre la seva imatge.
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Crear cuenta

Afiadir usuario local

Figura 3.14: Finestra d’inici de sessio del client de missatgeria instantania. Usuari

configurat amb autenticacié mitjangant el codi QR.
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A diferencia del client de missatgeria instantania de Messenger visual sense la integracio
del codi QR, depenent si ’usuari s’ha registrat amb autenticaci6 amb codi QR o no
s’establiran dues possibilitats un cop els usuaris hagin seleccionat el seu perfil. Si ’usuari
esta enregistrat com a “QR” s’obre una finestra que executa la camera web de 1’ordinador,
agafara les dades de la targeta i un cop verificades amb les dades de 1’usuari local s’haura
de confirmar amb el pictograma de confirmacié amb la finalitat d’accedir al servei. D’altra
banda si I'usuari no esta enregistrar com a “QR” s’obrira la finestra de contrasenya
numerica.. Els usuaris poden seleccionar la combinacié adequada dels digits polsant els
numeros en el teclat basat en pictogrames presentats a la interficie, un cop acabat, s’haura

de confirmar amb el pictograma de confirmacié amb la finalitat d’accedir al servei.

5C B - E = B B m

Nombre: Pere
Usuario: perebarberan
Servidor: messengervisual. tecnocampus.c

Puerto: 5222

Crear cuenta

Afadir usuario local @
e

Figura 3.15: Finestra d’identificacio mitjangant el codi QR. Si I’usuari es identificat com

autenticacio QR, s’obre la pantalla amb la camera web activada.
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5 Messenger Visual - Inicio de sesion EJ,;@

5 Messenger Visual - Contrasena

[ Crear cuenta \

’ Afadir usuario local \

Figura 3.16: Finestra de contrasenya. Si I’usuari es identificat sense autenticacio amb el

codi QR. S’ obre la pantalla amb la contrasenya numerica basada en pictogrames de quatre

digits.
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Finestra de contactes:

La finestra de contactes no presenta cap canvi en especial. Es continua tenint, la part
superior, on es representa 1’usuari local que ha iniciat sessi6 amb anterioritat, incloent el
seu nom 1 la seva imatge. A la part central de la finestra, es troba la llista de contactes amb
la representacid de I’ usuari (amic/conegut/familiar) connectat, incloent el seu nom 1 la
imatge. Per ultim, la part inferior de la finestra conté dos botons per navegar per la llista de
contactes, un altre per convidar a nous usuaris i un altre bot6 per tancar la sessié del servei
de missatgeria instantania. Per tant, cada cop que un contacte estigui en linia, hi haura una
representacio virtual de I"usuari que s’agregara a la llista de contactes, mentre que si un
usuari deixa d’estar disponible, la representacié virtual s’elimina automaticament. Amb la
finalitat d’iniciar una conversa amb un dels usuaris connectats, al clicar la imatge de

I’usuari amb el que es vulgui conversar, s’obrira una finestra de conversa.

Com es pot observar, cada cop que les persones amb discapacitat cognitiva pretenien afegir
un contacte havien de recorrer a 1’ajuda d’un educador social, ja que els hi era impossible
escriure les dades del contacte de manera alfanumérica. Es per aquest motiu que per donar
més independéncia a les persones amb discapacitat cognitiva, s’ha creat una nova pantalla

per afegir contactes.

Aquesta nova pantalla es presenta amb la camera web activada 1 un cop presentem el codi
QR amb les dades del que volem que sigui el nostre contacte identificara les dades i un cop
identificades tenim 1’opci6 d’acceptar amb la icona de verificacio (a la part inferior, a la

dreta), o I’opci6 de rebutjar amb la icona d’eliminacio (a la part inferior, a I’esquerra):
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& Messenger Visual - Contactos Eﬁ;@

) Messenger Visual - Afiadir contacto
PAULA HERNANDEZ

CONTACTOS CONECTADOS

Introducir JID: [perebarberan |
Introducir nombre: [pere |
Introducir apellidos: [Barberan |

X

AN

i X

Figura 3.17: Finestra d’afegir contactes amb el client de servei de missatgeria instantania

amb la integraci6 de codis QR.
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4. Conclusions i treball futur

En aquest capitol es tracta la manera com s’han complert els objectius marcats en el primer
capitol. Per altra banda, es plantegen les possibles linies futures per ampliar 1 millorar el

projecte de Messenger Visual i fer-ho més accessible.

4.1. Conclusions

El primer que es va iniciar es I’estudi del programa Messenger Visual. Estudiar la seva
funcionalitat, el seu mecanisme, el seu codi, etc. juntament amb la informacio6 relacionada
amb aquest programa, com els serveis de Missatgeria Instantania (IM), els protocols
utilitzats per al seu correcte funcionament 1 les llibreries utilitzades. A part d’aqui, també
s’ha realitzat una cerca de la informacid sobre les persones amb qualsevol tipus de
discapacitat, apropar les seves necessitats 1 aixi poder implementar una millora del

programa.

Per dur a terme la implementacié de millora en quant a 1’accessibilitat del programa, s’ha
utilitzat 1’eina de treball NetBeans, ja que €s I’eina on s’ha elaborat Messenger Visual. Una
vegada estudiat I’estat en el que es va quedar Messenger Visual: caracteristiques, llibreries,
classes, arquitectura, etc. S’ha comencat a dissenyar una se¢rie de millores que es van voler

aportar a partir del seguiment 1 avaluacié que és va fer a la Fundaci6 Maresme de Mataro.

El programa es desenvolupa en llenguatge de programacio Java, mentre que el fitxer de
configuracié que defineix les llibreries que utilitzem, pom, i les classes de Hibenrate, una
eina de mapeig objecte-relacional per la plataforma Java, estan generats mitjangant arxius
declaratius en llenguatge XML. El desenvolupament del projecte consta de tres parts, la
integracié del codi QR a I’autenticacid per tal d’iniciar Messenger Visual, la generacid

d’un codi QR amb les dades de I'usuari per futurs accessos al programa, i1 I’afegiment de
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contactes a partir del codi QR per tal de no haver d’introduir dades alfanumériques. Tot
aix0 amb la finalitat d’aconseguir una millora de Messenger Visual per a les persones amb

discapacitat cognitiva que en fan Us.

Amb el projecte “Integracid del codi QR a Messenger Visual” s’assoleix 1’objectiu
principal d’apropar a les persones a les que esta destinat el programa de Missatgeria
Instantania basat en pictogrames. Aconsegueix un grau més d’integracio a les persones
amb discapacitat al moén social com és la comunicaci6 virtual. A partir d’una targeta amb
les dades personals d’autenticacié de I'usuari integrades en un codi QR fa que les persones
amb discapacitat cognitiva puguin identificar-se sense necessitat d’introduir una
contrasenya numerica. Un altre punt a favor en quant a la independéncia dels usuaris amb
aquestes caracteristiques, es que no necessitaran 1’ajuda de cap pedagog ni educador social
per afegir contactes a la seva llista d’usuaris connectats ja que amb aquestes targetes

d’identificacido QR podran afegir-se entre ells.

4.2. Treball futur

Degut a les limitacions de temps per a la realitzaci6 del projecte, hi ha varies linies futures

d’actuacié que deriven del projecte de millora de Messenger Visual:

= Replantejar el disseny en el que s’ha basat Messenger Visual, el Model Vista
Controlador. Ja que s’han trobat incongrueéncies, una d’elles trobar elements del

domini integrats a les interficies visuals del programa.

= (Caldria que es controlessin multiples excepcions generades per: 1’error de login,
error al generar el document PDF, a I’afegir un usuari local que existeix, etc. En
definitiva, caldria repassar tots els “try”-“catch” de 1’aplicaci6 a fi de notificar a

I’usuari de I’excepcio.
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= Crear un nou metode que permeti la independéncia dels usuaris a 1’hora de crear
un usuari local, ja que ara per ara, des de la finestra “Crear Cuenta de Usuario”

necessiten 1’ajuda d’algun educador social per a que els ajudi a introduir les dades.

= Per ultim i no menys important, una de les prioritats seria la de realitzar una altre
metode d’avaluacio amb persones amb discapacitat cognitiva per comprovar i

estudiar la millora de Messenger Visual a partir de la integracio del codis QR.
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6. Annex

6.1. Generacio de codis QR

A continuacio es descriuen les llibreries que s han utilitzat per implementar el codi que
genera el codi QR i el codi que s’ha utilitzat per generar-lo.

6.1.2. Llibreries necessaries: ZXing (“Zebra Crossing”)

ZXing [8] (traduit al catala com a “pas de zebra”) és un codi obert, una llibreria de
processament d’imatges de codis de barres multi-format 1D/2D implementada en Java. Es
centra en 1’is de la camera integrada en els telefons mobils per fotografiar 1 descodificar
els codis de barres en el dispositiu, sense comunicar-se a cap servidor. Actualment

compten amb el suport de:

UPC-A y UPC-E

EAN-8 y EAN 13

Codi 39

Codi 93

Codi 128

Codi QR

ITF

Codabar

RSS-14 (Totes les variants)

Data Matrix
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PDF 417 (qualitat “alpha”)

Aztec (qualitat “alpha™)

Aquesta llibreria es divideix en diversos components:
core: Imatge principal de descodificacio de la biblioteca i codi de prova.
javase: client J2SE-codi especific.
android: client Android, anomenat Barcode Scanner.

androidtest: Android aplicaci6 de prova.

android-integration: Suporta la integraci6 amb els nostres codis de barres, aplicacio

de l'escaner a través d'Intent.

zxing.appspot.com: La font darrere del nostre generador de codi de barres basat en

la web.
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6.1.2. Implementacio de la generacio del codi QR a Messenger Visual

public void generarQR(String nom, String cognom, String pwd, String jid, String port, String server)

Charset charset = Charset.forName("UTF-5");
CharsetEncoder encoder = charset.newEncoder():

byte[] b = null;

try {
ByteBuffer bbuf = encoder.encode (CharBuffer.wrap
i MN:" 4+ nom + "," + cognom +
"+ pwd +
";TEL:" 4+ port +
. AIL:"™ + jid + "B" + server + "::")):

b = bbuf.arrayi():
} catch (CharacterCodingException e) {
Systen. .printlnie.getMessage() )

String data;
try {
data = new String(b, "UTF-35");
jet a byte matrix for the data
BitMatrix mwatrix = null;
int h = 300;
int w = 300;
com.google.zxing.Writer writer = new MultiFormatWriter():
try {
Hashtable<EncodeHintType, String> hints = new Hashtable<EncodeHintType, String>(2):
hints.put (EncodeHintType.CHARACTER SET, "UTF-8"):
matrix = writer.encode (data,

Figura 6.1: Implementaci6 de la generacio del codi QR a Messenger Visual. Part 1.

com.google. zxing.BarcodeForwat. OR_CODE, w, h, hints):
} catch (com.google.zxing.WriterException e) {
System.out.printlnie.getMessage()):

" si la ca a C: Visual\T CARPETA QR
File carpQRgen = new File(Configuracion.CARPETA QR GENERADOS
if {'carpQRgen.exists()) {

carpQRgen.mkdirs() ;

Rut

al fit
String filePath = Configuracion.CARPETA OR GENERADOS+ jid +Configuracion.IMAGE EXTENSION;

File file = new File(filePath);

try {
MatrixToImageWriter.writeToFile(matrix, "FPNG", file):
System.out.println("printing to " + file.getibsolutePathi)):

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage()):
¥
} catch {(UnsupportedEncodingException e) {
System.out.printlnie.getMessage() )’

Figura 6.2: Implementaci6 de la generacio del codi QR a Messenger Visual. Part 2.
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6.2. Generacio de PDF

A continuaci6 es descriuen les llibreries que s’han utilitzat per implementar el codi que

genera un document PDF i el codi que s’ha utilitzat per generar-lo.

6.2.1. Llibreries necessaries: iText

La Ilibreria iText [13] €és una biblioteca Open Source per crear i manipular arxius PDF,
RTF i HTML en Java. Va ser Escrita per Bruno Lowagie, Paulo Soares, entre d’altres. Esta

distribuida sota la llicéncia: Affero General Public License.

1Text és una API que s’ha desenvolupat per permetre als desenvolupadors a fer el segiient:

- Generar documents 1 informes basats en dades d’un arxiu XML o una base de
dades.

- Crear mapes 1 llibres, explorant nombroses funcionalitats disponibles en format
PDF.

- Afegir marcadors, nimeros de pagina, marques d’aigua i altres caracteristiques dels
documents existents en PDF.

- Dividir o concatenar pagines d’arxius PDF.

- Omplir formularis interactius.

- Generar documents PDF en un navegador web.

iText no €s una eina final d’usuari. L’usuari ha de construir iText segons les seves

necessitats per poder automatitzar el procés de creacioé de PDF.
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6.2.2. Implementacio de la generacio d’un PDF a Messenger Visual

7

package cat.tecnocampus.messengervisual.utils;

this template, choose Tools

the editor.

e template in

FileOutputStream holds the P cal PDF fil

import
irmport
import
import
import
import
irmport

cat.tecnocampus.messengervisual.configuracion. Configuracion;
com.

itextpdf.text.Chunk:

Jjava.io.FileOutputStream;

com.
com.
com.

com

dauthor

itextpdf.text. Image;
itextpdf.text.pdf.Pdfliriter;
itextpdf.text.Docunent;

.itextpdf.text.pdf.codec.PngInage;

Carla

public class GestorPdf {

public GestorPdf () {

)

public boolean generarPDF (String nomn,

try {

Pai
path = path +"\}

pdf
"+ 3id +7.pdfn;

th + nom fi

rear un Document

String cognomn,

String jid,

String path) {

Figura 6.3: Implementaci6 de la generacié d’un document PDF a Messenger Visual. Part 1.

31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
4l
4z
43
44
45
46
a7
48
49
S0
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60

Document docuwentPDF = new Document();

“anviar el path del PDF per 1'escollit.

Pdfliriter.getInstance(documentPDF, new FileOutput3tream(path)):

Obrim el document

documentPDF.openi) ;

al d

Affe ment

Chunk namelabel = new Chunk("Nowbre:

docuwentPDF.add (nameLabel)

w Chunk ("«

't o+ jid):

Recuperem el PNG per introduirlo al PDF

Image QRpng = Pnglmage.getImage(Configuracion.CARPETA QR GENERADOS+ jid +Configuracion.IMAGE EXTENSION):

nage to Document

docuwentPDF . add {QRpng)

tanguem el Document

docuwentPDF.close() ;

System.out.println({"Converted and

3i Genera e

return true;

stamped PHG

Irag

[

in s

" + nom + " " + cognom);

PDF

Document Using

sl gestor

iTex

t

interf

and J

icies

ramy

que

ha de

Figura 6.4: Implementacio6 de la generaciéo d’'un document PDF a Messenger Visual. Part 2.
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61 } catch (Exception e) {

63 return false;

Figura 6.5: Implementaci6 de la generacié d’un document PDF a Messenger Visual. Part 3.

6.3. Pressupost

S’exposa a continuacio el desglossament de totes les despeses que intervenen en el
cost economic associat a la realitzacid del projecte “Integracid del codi QR a Messenger

Visual”. Préviament, s’han de tenir en compte les segiients estimacions:

= El nombre d’hores totals que han estat invertides en la realitzacid del projecte €s de

300 hores.

= La realitzacido d’aquest projecte ha estat realitzada per un Enginyer Técnic de
Telecomunicacions. Es considera que el cost de ma d’obra és de 40 € / hora,
incloent les despeses procedents de consum eléctric, impressions 1 similars. Es
considera un preu raonable degut al 1’época de crisi econdomica que s’esta patint

actualment.

= Del temps total invertit en la realitzacid del projecte, la carrega de treball associada

a les diferents tasques s’indiquen a la taula segiient:
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Investigacid, recerca i 100 4.000 €

recopilacio de la

informacié
Desenvolupament de 90 3.600 €

I"aplicacio
Redactat de la memoria, 110 4.400 €

annexos i pressupost

Taula 6.1: Cost de la ma d’obra del projecte.

= A continuaci6 es detalla el cost generat pel material utilitzat per a la realitzacié del

projecte:

Ordinador Portatil

MacBook Pro 13 polsades

Taula 6.2: Cost del material utilitzat al projecte.

* Finalment, el cost total de la realitzacio del projecte, sumant el cost generat per la

ma d’obra més el generat pels materials utilitzats es presenta a continuacio:
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Ma d’obra 12.000 €

Material 1.149 €

Taula 6.3: Cost total del projecte.









