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1. Introduccién

Este es el manual de usuario de TICO, para su versiéon 1.5. En él se explica el
funcionamiento de la aplicacién, su aspecto y las formas de realizar cada una de las
posibles acciones.

2. Instalacion y ejecucion de la aplicacion

La aplicacién se distribuye en dos ficheros diferentes, que corresponden con su insta-
lacién en diferentes sistemas operativos, y otro que corresponde con el cédigo fuente de
la, aplicacion.

2.1. En Windows

Para instalar TICO en Windows hay que ejecutar el instalador que se distribuye con
la aplicacion (tico-bin-w32-el.5.exe) y seguir las instrucciones que ahi se indican.

El instalador crea automaticamente dos ejecutables, uno para el Editor y otro para
el Intérprete dentro de la carpeta de instalacién seleccionada. También crea los accesos
directos correspondientes en el Escritorio y el Menii de inicio. Como argumento de cual-
quiera de los dos ejecutables, se le puede pasar la direccién de un fichero de proyecto de
TICO para que sea abierto nada més ejecutar la aplicacion.

2.2. En otros sistemas operativos

Para instalar TICO en cualquier otro sistema operativo hay que descomprimir el
archivo comprimido tico-bin-other-el.5.zip en la carpeta elegida para ello.

Para ejecutar la aplicacién en otros sistemas operativos se proveen dos ejecutables
diferentes. Uno para sistemas operativos Windows (tico.bat), por si alguien no quiere
utilizar el instalador, y otro para sistemas operativos tipo Unix (tico.sh). Ambos eje-
cutables sirven tanto para el Intérprete como para el Editor segin los argumentos con
los que se invoquen. Para ejecutar el Intérprete o el Editor hay que utilizar, como pri-
mer parametro, la opciones -i y -e respectivamente, ejecuténdose el Editor en caso de
que no se utilice ninguna. Como segundo argumento se puede utilizar la direcciéon de un
fichero de proyecto de TICO, que seré abierto de inicio de la ejecucién de la aplicacién
correspondiente.



2.3. Aplicaciones requeridas

Para que la aplicacién se pueda ejecutar es necesario tener instalada, en el ordenador
en el que se va a utilizar, una versién de la Maquina Virtual de Java igual o superior
a la 1.6. Su descarga es gratuita y se puede realizar desde la direccion web de Sun
Microsystems o desde http://www.java.com/es/download/.

La reproducciéon de archivos de video inicamente esta disponible para sistemas opera-
tivos tipo Microsoft Windows y es necesario tener instalado el Reproductor de Windows
Media 9 o superior, de tal manera que los videos que se reproduzcan correctamente con
este programa se reproducirdn correctamente en el Intérprete TICO.

3. Formatos soportados

A continuacion se detallan los distintos formatos de proyecto, imagen, sonido y video
que son reconocidos por la aplicacion.

3.1. Formatos de proyecto

Los formatos de proyecto que puede abrir el Editor son: TCO y TCOA (editados para
el Intérprete TICO4Android).

El Intérprete de ordenadores personales puede abrir s6lo proyectos en formato TCO
y el Intérprete TICO4Android puede abrir sélo proyectos en formato TCOA.

3.2. Formatos de imagen

Los formatos de imagen reconocidos por la aplicacién son: GIF, JPEG, JPG y PNG.

3.3. Formatos de audio

Los formatos de audio reconocidos por la aplicaciéon son: MP3, WAV, MID y MIDI.
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3.4. Formatos de video

Los formatos de video reconocidos por la aplicaciéon son: AVI, MPG, MPEG, WMV
y 3GP.

4. Manual del Editor

4.1. FElementos del Editor

En esta seccién se muestra la aplicaciéon del Editor junto con su aspecto, elementos y
funcionalidades. También se explica como se pueden realizar y qué opciones ofrece para
editar proyectos y tableros.

4.1.1. Ventana del Editor

La figura [I] muestra el aspecto de la ventana principal del Editor. En ella se pueden
distinguir los siguientes elementos:

1. Barra de menit: Permite realizar la mayoria de las acciones aplicables a un ta-
blero.

2. Barras de herramientas: Conjunto de barras de herramientas moviles dirigidas
a la edicién de tableros y las propiedades de sus componentes.

3. Lista de tableros del proyecto: Lista con los tableros pertenecientes al proyecto
actual. Permite seleccionar cuél es el tablero que se quiere editar en cada momento.

4. Orden de barrido del proyecto seleccionado: Muestra y permite editar el
orden de barrido de las celdas mostradas en un determinado momento.

5. Area de edicion: Elemento del Editor a través del cual se pueden editar los
tableros y sus componentes.

4.1.2. Barra de menu

La barra de mentd de la aplicaciéon contiene los siguientes submentis que permiten
realizar todo tipo de acciones sobre el Editor. Las acciones concretas se mostraran en los
lugares correspondientes segin la funcién que realicen. Los subments son los siguientes:
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Figura 1: Ventana del editor

= Archivo: Acciones a realizar sobre un proyecto. Permite crear un proyecto nue-
vo tanto normal como para Android, cargarlo, guardarlo, exportarlo a diferentes
formatos, importarlo, imprimirlo y salir de la aplicacién.

= Edicién: Acciones béasicas de edicion. Permite deshacer y rehacer, cortar copiar
y pegar componentes, borrar los componentes seleccionados, seleccionar todo y
editar las preferencias de la aplicacién.

= Ver: Permite mostrar y ocultar las barras de herramientas de la aplicacién.

= Herramientas: Especifica la herramienta de edicién actual, una por cada com-
ponente que se puede insertar en un tablero y otra para seleccionar componentes,
moverlos y redimensionarlos.

s Tablero: Contiene las acciones a realizar sobre un tablero.

= Proyecto: Contiene las acciones a realizar sobre un proyecto.
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= Ayuda: Contiene el indispensable "Acerca de...” que muestra informacién sobre la
aplicacion.

4.1.3. Barras de herramientas
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Figura 2: Barras de herramientas

La ventana del Editor contiene una serie de barras de herramientas independientes
para realizar diferentes tipos de acciones sobre el proyecto que se estd editando. Estas
barras se muestran en la figura [2| y su funcién es:

1. Archivo: Acciones que se pueden realizar sobre un proyecto.

| Nuevo proyecto: Crea un nuevo proyecto.
D Nuevo proyecto Android: Crea un nuevo proyecto para Android.

& Abrir proyecto: Carga un proyecto desde un fichero de proyecto. Se puede
cambiar el filtro de archivos entre proyectos normales y proyectos para Android.
& Guardar proyecto: Graba el proyecto en un fichero con el nombre actual o
pregunta el nombre y el tipo si atn no ha sido especificado.

& Guardar proyecto como: Graba el proyecto en un fichero preguntando el
nombre del mismo. Se puede cambiar también el tipo de proyecto, si es un proyecto

para su interpetacion en el Intérprete normal o para el Intérprete Android.

= Imprimir proyecto: Imprime el proyecto de forma que cada tablero queda en
una pégina diferente.

2. Acciones: Acciones que se pueden realizar sobre el tablero en edicion.

@ Cortar: Corta los elementos del drea de edicién que estén seleccionados en el
portapapeles.
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Copiar: Copia los elementos del area de edicion que estén seleccionados en el
portapapeles.

Pegar: Pega en el tablero que se estd editando el contenido del portapapeles.

Deshacer: Deshace la ultima modificaciéon realizada en tablero en edicién.
@ Rehacer: Rehace la ultima modificacion deshecha en tablero en edicion.

Borrar: Borra los elementos seleccionados en el area de edicion.
Herramientas: Selecciona la herramienta que se va a utilizar para interaccionar
con el area de edicién. Las herramientas se utilizan pulsando con el ratén sobre
el area de edicion y arrastrando hasta conseguir el tamano deseado. Cuando se
haya insertado un componente la herramienta activada cambiard automaticamente

a la de seleccién. El botén que corresponde con la herramienta seleccionada en el
momento actual estd siempre resaltado.

& Seleccién: Permite seleccionar, redimensionar y mover componentes o con-
juntos de ellos. Realizando doble-clic sobre cualquier componente se muestran sus
propiedades y pulsando con el botén derecho ofrece una serie de acciones a realizar
relacionadas con el componente.

[ Celda: Herramienta para crear celdas.

D Celda de control: Herramienta para celdas de control.

H Cuadricula: Herramienta para crear cuadriculas. Al seleccionarla te abre un
didlogo que te pregunta la dimensién de la cuadricula que quieres crear.

Area de texto: Herramienta para crear areas de texto.
A Etiqueta: Herramienta para crear etiquetas.

/" Linea: Herramienta para crear lineas.

O Ovalo: Herramienta para crear 6valos.

- Rectangulo: Herramienta para crear rectangulos.

- Rectangulo redondeado: Herramienta para crear rectangulos redondeados.
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4. Formato: Determina las propiedades del fondo y borde que tendran los nuevos
componentes. Cuando se selecciona algin componente en el drea de edicién, esta
barra de herramientas se actualiza automaticamente para reflejar las propiedades
de fondo y borde de ese componente. Si se quieren cambiar las propiedades del
fondo y borde de todos los componentes seleccionados en el area de edicién hay que
modificar los parametros correspondientes y pulsar sobre el botén que corresponda
a las propiedades que se quieren modificar.

= Aplicar fondo: Modifica las propiedades del fondo de los componentes selec-
cionados a los elegidos en el resto de elementos de la barra de herramientas a la
que pertenece.

/ Aplicar borde: Modifica las propiedades del borde de los componentes selec-
cionados a los elegidos en el resto de elementos de la barra de herramientas a la
que pertenece.

5. Texto: Determina la fuente de texto que tendrian todos los nuevos componentes.
Cuando se selecciona algin componente en el drea de edicién, esta barra de herra-
mientas se actualiza automdaticamente para reflejar la fuente de ese componente.
Si se quiere cambiar la fuente de todos los componentes seleccionados en el area de
edicion, hay que modificar los pardmetros correspondientes y pulsar sobre el botén
Aplicar fuente.

2l Aplicar fuente: Modifica las fuente de los componentes seleccionados a los

elegidos en el resto de elementos de la barra de herramientas a la que pertenece.

6. Alineacion: Opciones de alineacion entre grupos de componentes seleccionados de
un tablero.

H Separacion horizontal: Distribuye los componentes seleccionados horizontal-
mente de forma que los de los extremos se queden en su sitio y el resto se distribuyan
para que el espacio que los separe sea idéntico para todos ellos.

L Separacion vertical: Distribuye los componentes seleccionados verticalmente
de forma que los de los extremos se queden en su sitio y el resto se distribuyan

para que el espacio que los separe sea idéntico para todos ellos.

¥4 Ajustar anchura: Asigna a todos los elementos seleccionados la anchura del
primero que se selecciond.

i Ajustar altura: Asigna a todo los elementos seleccionados la altura del primero
que se selecciond.
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£ Alinear arriba: Alinea todos los elementos seleccionados de forma que sus
lados superiores queden en linea con el del primero que se selecciond.

¥ Alinear izquierda Alinea todos los elementos seleccionados de forma que sus
lados izquierdos queden en linea con el del primero que se seleccioné.

= Alinear abajo: Alinea todos los elementos seleccionados de forma que sus
lados inferiores queden en linea con el del primero que se seleccioné.

% Alinear derecha: Alinea todos los elementos seleccionados de forma que sus
lados derechos queden en linea con el del primero que se selecciond.

% Alinear centro horizontal: Alinea todos los elementos seleccionados de forma
que sus ejes horizontales queden en linnea con el del primero que se seleccioné.

" Alinear centro vertical: Alinea todos los elementos seleccionados de forma
que sus ejes verticales queden en lignea con el del primero que se seleccioné.

= . . . .
T Enviar al frente: Envia al frente todos los objetos seleccionados de forma que
se muestran por encima de los demés.

<l Enviar al fondo: Envia al fondo todos los ob jetos seleccionados de forma que
se muestran debajo de los demés.

Todas ellas pueden ser mostradas u ocultadas a través del ment Ver de la aplicacion.
Por defecto se sittian en la parte superior de la ventana del Editor, pero pueden ser
desplazadas a cualquier punto de la pantalla pulsando y arrastrando en la parte punteada
situada a la izquierda de cada una de ellas.

Si las acciones que corresponden a cada uno de los elementos de una barra de he-
rramientas no se pueden realizar, seran deshabilitadas y los botones que las invocan se
mostraran en blanco y negro.

Preferencias del Editor

Las preferencias del Editor se pueden modificar pulsando Editar - Preferencias. Las
preferencias son:

= Idioma: Especifica el idioma de ejecucién de la aplicaciéon. Para cambiarlo hay que
reiniciar la aplicacioén.
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4.2. Edicién de proyectos

La aplicacién del Editor est4 disenada para editar proyectos, tanto para su interpre-
tacién en un ordenador personal como en un dispositivo Android, y los tableros que la
componen. Para anadir y borrar tableros a un proyecto se utiliza la lista de tableros, la
cual también permite seleccionar qué tablero se va a mostrar en el area de edicion.

4.2.1. Acciones sobre un proyecto

A través de la barra de menti y en algunos casos de su correspondiente boton en la
barra de herramientas, se pueden realizar las siguientes acciones sobre el proyecto actual:

= Guardar: Guarda el proyecto en un fichero para que pueda ser abierto, ya sea para
ser interpretado o seguir siendo editado posteriormente. Se puede seleccionar el tipo
de proyecto que es, entre proyectos de Tico para su interpretacién en un ordenador
personal y proyectos de Tico Android para su interpretaciéon en un dispositivo
Android.

s Imprimir: Imprime el proyecto entero de forma que cada tablero se imprima en
una hoja diferente.

= Importar un proyecto: Importa un proyecto guardado previamente y anade
todos sus tableros a la lista de tableros del proyecto manteniendo las relaciones de
navegacion entre ellos.

» Importar un tablero: Importa un tablero exportado previamente y lo anade a
la lista de tableros del proyecto.

= Exportar el tablero seleccionado: Exporta el tablero seleccionado a un fichero
.brd para que pueda ser importado y reutilizado posteriormente en otro proyecto.

= Exportar el tablero seleccionado a una imagen: Exporta el tablero seleccio-
nado a un fichero de imagen en formato JPG o PNG.

» Modificar sus propiedades: Las propiedades de un proyecto se pueden modificar
a través de una ventana que se abre ejecutando Proyecto - Propiedades.

4.2.2. Lista de tableros

La lista de tableros se muestra en la figura [3] Tiene dos botones que permiten anadir
v borrar tableros del proyecto y una lista en la cual se seleccionar el tablero que se quiere

17



W=

board_1
board_2
board_3
board_4

Figura 3: Lista de tableros

editar en cada momento. El botén L afiade un nuevo tablero vacio al proyecto y el botén
<l borra el tablero seleccionado. La accién de borrar un tablero no se puede deshacer,
asi que antes de realizarla habra que cerciorarse de que el tablero seleccionado no se
necesita.

4.2.3. Propiedades de un proyecto

Las propiedades del proyecto actual se pueden modificar pulsando Proyecto - Propie-
dades. La ventana de propiedades se puede reescalar y si se reduce se podra tener acceso
a todos sus componentes mediante scroll vertical y horizontal.

Estas propiedades son:

= Tablero inicial: Determina el primer tablero que se abrird cuando se inicie la
interpretacion el proyecto.

» Orientacion (sélo en edicion para Android): Determina la orientacion de
pantalla que se forzard en el Intérprete TICO4Android para la visualizacién del
proyecto. Las opciones son:

e Vertical: El proyecto en el Intérprete TICO4Android se visualizara de forma
vertical, en la posicién en que la pantalla es més alta que ancha. El proyecto
no se reorientara al cambiar la posicion del dispositivo Android.

e Horizontal: El proyecto en el Intérprete TICO4Android se visualizard de
forma horizontal, en la posicién en que la pantalla es mas ancha que alta. El
proyecto no se reorientara al cambiar la posicion del dispositivo Android.

e Libre: El proyecto en el Intérprete TICO4Android se visualizara de la forma
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en la que estd orientado el dispositivo Android. Durante la ejecucién si se
reorienta el dispositivo autométicamente también se reorientaré el proyecto.

4.3. Edicion de tableros

Para editar un tablero se proveen una serie de herramientas que permiten al usua-
rio interaccionar con el drea de edicion. Su funcionamiento se explica en los siguientes
apartados.

4.3.1. Area de edicion

El Area de edicién muestra el tablero seleccionado en la lista de tableros del proyecto
actual. Para interaccionar con ella hay que elegir la herramienta que se quiere utilizar,
va sea a través del subment Herramientas de la aplicacién o de la barra de herramientas
del mismo nombre.

Las herramientas se pueden dividir en dos grupos:

= Herramientas que sirven para insertar nuevos componentes en el ta-
blero. Dentro de este grupo existe una herramienta diferente para cada tipo de
componente, pero todas ellas funcionan de manera similar. Una vez seleccionada,
se pulsa con el ratén en un punto del tablero y se arrastra hasta haber obtenido el
tamano deseado.

= Herramientas para interaccionar con el tablero. Dentro de este grupo tni-
camente esta la herramienta de selecciéon. Las utilidades de esta herramienta son
muchas:

e Seleccionar componentes: Permite seleccionar componentes y grupos de
ellos. Esto se puede realizar de varias formas. Pulsando con el botén izquierdo
del ratén sobre un componente, lo seleccionas y deseleccionas todos los demas.
Si ademds estas pulsando la tecla control, anades el nuevo componente a la
seleccién actual. Lo mismo se puede realizar pulsando y arrastrando, en este
caso se seleccionaran todos los componentes que se encuentren dentro del
cuadrado de seleccion.

e Redimensionar componentes: Los componentes individuales seleccionados
se pueden redimensionar pulsando y arrastrando en cualquiera de las pequenas
marcas que aparecen en las esquinas del rectangulo de seleccién y en el centro
de cualquiera de sus lados. El icono que aparece al poner el ratén sobre ellas
muestra las direcciones en las que permiten redimensionar.
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e Mover componentes: Un componente o conjunto de componentes seleccio-
nados se puede desplazar en el tablero pulsando sobre cualquiera de ellos y
arrastrandolo hasta situarlo en el lugar deseado.

e Mostrar ventana de propiedades de componentes: Haciendo doble-clic
con el ratén sobre cualquier componente del tablero se abre la ventana que
permite editar las propiedades de ese componente.

e Mostrar menus desplegables: Pulsando el botén derecho del ratén sobre
cualquier punto del tablero o cualquiera de sus componentes se muestra un
ment desplegable que permite realizar diferentes acciones relacionadas con el
tablero o con el componente pulsado.

4.3.2. Orden de barrido

Determina el orden de barrido de las celdas del tablero actual. Cuando una de ellas
se anade a un tablero también se anade autométicamente al final del orden de barri-
do del mismo. Se puede modificar el orden seleccionando el componente que se quiere
mover y pulsando sobre los botones @ o ¥ para adelantarlo o retrasarlo en el orden
respectivamente.

4.3.3. Propiedades de un tablero

Para mostrar la ventana de propiedades del tablero se puede pulsar Tablero - Propie-
dades o, con la herramienta de seleccién activada, pulsar el botén derecho sobre el fondo
del tablero en el 4rea de edicién y seleccionar Propiedades. La ventana de propiedades se
puede reescalar y si se reduce se podré tener acceso a todos sus componentes mediante
scroll vertical y horizontal.

Las propiedades de un tablero son:

= Nombre: Nombre del tablero que se mostrara en la lista de tableros.
s Tamano: Tamano del tablero en pixeles.

= Color de fondo: Color de fondo del tablero. También se puede seleccionar un
color de gradiente para hacer un degradado en el tablero.

= Sonido de fondo: Sonido que se reproducira al cargar el tablero en el Intérprete
durante la interpretaciéon del mismo.

= Imagen de fondo: Imagen de fondo del tablero. Para seleccionar como se ajusta
la imagen al tamano del tablero se ofrecen tres opciones:
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e Centrada: La imagen se centra dentro del tablero. Si la imagen es mayor que
el tablero se reduce, pero sin perder sus proporciones.

e Redimensionada: La imagen se redimensiona para que se ajuste al ancho o
al alto del tablero de forma que no pierda sus proporciones.

e Ajustada: La imagen se redimensiona de forma que cubra todo el fondo del
tablero.

= Orden de barrido: Determina el orden de barrido de las celdas del tablero. Esta
lista es la misma que se permite editar a través de la ventana principal del Editor.
El interfaz que permite modificarlo se muestra en la figura [4] La lista inferior es
idéntica a la mostrada en la ventana principal del Editor. La superior contiene
las celdas que no se quiere que sean barridas. Para moverlas de una lista a otra
se utilizan los botones H y B que permiten afiadir a la lista inferior el elemento
seleccionado de la superior y viceversa.

Orden

Sin orden
cell_4
cell_2

Elji=]

Con orden
cell_D
cell_3
grid_0
cell_1
grid_1

2/[9]

Figura 4: Interfaz de edicién de orden de barrido

4.4. Componentes de un tablero

En esta seccién se definen todos los posibles componentes de un tablero y sus propie-
dades. Como ya se ha explicado en la seccion para insertar un nuevo componente hay
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que utilizar la herramienta correspondiente al tipo de componente que se quiere insertar.
En la figura [5] se puede ver un ejemplo de cada tipo de componente.

Para mostrar la ventana de propiedades de un componente, con la herramienta de
seleccion activada, hay que hacer doble-clic o pulsar el botén derecho y seleccionar Pro-
piedades sobre el componente que se quiere modificar. Las ventanas de propiedades de
los distintos elementos son muy similares. Todas ellas estdn formadas por un compo-
nente en el que las propiedades estan agrupadas por solapas, tres botones que permiten
aceptar, aplicar o cancelar respectivamente las propiedades elegidas y, en algunos casos,
un campo de texto que permite especificar el identificador del componente. La venta-
na de propiedades se puede reescalar y si se reduce se podra tener acceso a todos sus
componentes mediante scroll vertical y horizontal. La figura [6] muestra un ejemplo de la
ventana de propiedades de una celda.

4.4.1. Celdas

Las celdas son los componentes principales de un tablero. Junto con las celdas de
control son los elementos con los que el usuario puede interaccionar directamente durante
la interpretacion.

Las propiedades de una celda son:

= Identificador: Identificador dnico dentro de su tablero que determina la celda y
que se muestra en todos los interfaces donde ésta puede ser seleccionada.

= Texto: Texto que se muestra centrado verticalmente.

= Fuente: Fuente que se le aplica al texto de la celda. En la edicién Android no se
puede seleccionar ya que se usa la fuente de Android.

= Borde: Anchura y color del borde rectangular que rodea la celda.

= Efectos de barrido: Anchura y color del borde rectangular que rodea la celda en
el momento del barrido en el Intérprete.

= Fondo: Color del fondo de la celda. También se puede seleccionar un color de
gradiente para hacer un degradado en el fondo de la celda.

= Imagen: Imagen que se mostrard dentro de la celda. Puede seleccionarse una
imagen existente en el ordenador o bien desde la Galeria de pictogramas (ver sec-
cion . Si la celda también tiene texto se ofrecen tres opciones de posicionamiento
de ambos:
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cell_0

Celda

cumr.*;_ 2 .‘

[V ena_oan

&

grid_0(1.2)

v

grid_oq,3)

=

A ‘ [oniz0eD
Parar @

grid_0Q2,2)

2

grid_0Q2,3)

)

Celda

Area de texto

Rectangulo

Celda de control

Etiqueta

Rectangulo redondeado

Figura 5: Ejemplos de componentes
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Texto rPropiedades rAcciones rEntorno |

R
Identificador |cell_0

r Texto

Texto de celda

r Fuente

Times New Roman

Syifaen < color IEE
Symbol

Tahoma Tamarfio
Tekton Pro

Tekton Pro Cond

Tekton Pro Ext

'Tempus Sans ITC E

Times New Roman -

. 147AaCcEeGgliKkMm

| Aceptar H Aplicar || Cancelar |

Celda

fTeJno ’/Propiedades r/m:cionm rEntomo |

Identificador |cell_9

r Acciones

rafboardd  [v] [ Acumuiarceida

[ Imagen
| Desde Galeria || Seleccionar || Borrar ‘
[ Sonido
Nombre prueba @D
| Seleccionar || Grabar || Borrar ‘
r Enviar texto

Enviar |texto enviado |

a |textArea_0 |V‘ durante | SH seqs.

r Video

Fcnero
r Sonido de barrido

Nombre prueba_2 lE‘ l:‘

| Seleccionar || Grabar || Borrar ‘

| Aceptar H Aplicar || Cancelar |

N
Identificador |cell_0

Texto i Acciones | Entorno
I [ [ \

[ Borde

coer |

r Efectos de barrido

Color EE Tamafio

tomsie ;]

rFondo

Color Gradiente

[ Imagen

‘hceplar ||@ H Canoelar|

Celda

Identificador |cell_0

Texto rPropiedades rAcciones rEnmmo ‘

arrancar_firefox

‘ Aceptar || Aplicar H Cancelar

Figura 6: Ventanas de propiedades de una celda
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Imagen arriba: La imagen se sitta encima del texto dejando un margen
entre ambos.

Imagen abajo: La imagen se sitta debajo del texto dejando un margen entre
ambos.

Texto centrado: Ambos elementos se centran en la celda superponiéndose
el texto encima de la imagen.

Aunque en la edicion Android podemos seleccionar la posiciéon del texto, el Intér-
prete TICO4Android la ignorara, ya que la posicion del texto en este Intérprete
depende de su propia configuracion (arriba, abajo o sin texto)

= Acciones de interpretacion: Estas propiedades determinan las acciones dindmi-
cas que realiza la celda durante la interpretacién:

Acumular: Cuando la celda es pulsada se anade a una lista que se muestra en
la ventana del Intérprete (ver seccion . Esta opcién permite la construccién
de frases.

Ir a otro tablero: Cuando la celda es pulsada se termina la interpretacién
del tablero actual y se comienza la del tablero seleccionado. Ambos tableros
deberan pertenecer al mismo proyecto.

Imagen alternativa: Imagen que se muestra cuando el barrido esta sobre la
celda o pasamos el ratén sobre ella.

Sonido: Sonido que se reproduce cuando se pulsa la celda.

Texto a enviar: Cuando la celda es pulsada el texto que contiene se envia
al 4drea de texto seleccionada durante el tiempo especificado. Este texto se
mostrara en el area en vez del suyo propio original.

Video: Video que se reproduce cuando se pulsa la celda.

Sonido de barrido: Sonido que se reproduce cuando el barrido esta sobre
la celda. Sé6lo se reproduce en los modos de barrido y no sonaré si estamos en
seleccion directa. En el Intérprete Android ademaés tendra que estar activado
en sus opciones el sonido alternativo.

= Entorno: Esta propiedad determina la acciéon de control de entorno que debe
realizarse al pulsar la celda durante la interpretacion.

4.4.2. Celdas de control

Las celdas de control son un tipo especifico de celdas. Junto con las celdas son los
elementos con los que el usuario puede interaccionar directamente durante la interpre-
tacién y permiten controlar las acciones a realizar en el Intérprete. La figura [7] muestra
la ventana a través de la que se configura una celda de control. Las propiedades de una
celda de control son:
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Celda de control [ Celda de control =

i i

Identificador | controller_cell 0 Identificador cumm\lerﬁcelliﬂ|
Texio | Acciones Texto | Acciones

Acciones
L4 A

Texto

Salir
S |

Fuente
® Salir O Borrarcelda () Borrar celdas (' Leer

Adobe Arabic

/Adobe Arabic

coor I ~ r ~ r ~ r ~
/Adobe Caslon Pro
Adobe Caslon Pro Bold Tamaiio = %} F
Adobe Fan Heiti Std B
‘Adobe Fangsong Std R A [N 4 [ 4 [N 4
O Volver O Parar 2 Inicio

/Adobe Garamond Pro
Sonido de barrido

mD

/Adobe Garamond Pro Bold
Adobe Gothic Std B I~

L147TAaC cEaG glik kM m

Nombre

- -

| Aceptar || Aplicar H Cancelar ‘ ‘ Aceptar H Aplicar || Cancelar |

Figura 7: Ventanas de propiedades de una celda de control

s Identificador: Identificador tnico que determina la celda de control y que se
muestra en todos los interfaces donde ésta puede ser seleccionada.

= Texto: Texto que se muestra en la parte inferior de la celda de control. Este texto
no se puede modificar y se corresponde con la accién de la celda de control.

= Fuente: Fuente que se aplica al texto de la celda de control. En la edicion Android
no se puede seleccionar ya que se usa la fuente de Android.

= Accidn: Accién que realiza la celda de control cuando es pulsada durante la inter-
pretacién de un proyecto. Las acciones que se pueden realizar son:

e Leer: Realiza una lectura de las celdas acumuladas en el area de acumulacion
del Intérprete TICO (ver seccion . La lectura consiste en reproducir por
orden el sonido de las celdas acumuladas si lo tienen.

e Volver: Vuelve al tablero que se interpreté de forma inmediatamente anterior
al tablero actual.

e Inicio: Vuelve al tablero inicial del proyecto que se esta interpretando.

e Borrar celda: Borra la dltima celda acumulada en el area de acumulacion.
e Borrar celdas: Borra todas las celdas acumuladas en el 4rea de acumulacion.
e Parar: Termina la interpretaciéon del proyecto actual.

e Salir: Cierra el Intérprete TICO.

= Sonido de barrido: Sonido que se reproduce cuando el barrido esta sobre la celda.
Sélo se reproduce en los modos de barrido y no sonard si estamos en selecciéon
directa. En el Intérprete TICO4Android ademés tendra que estar activado en sus
opciones el sonido alternativo.
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4.4.3. Cuadriculas

Las cuadriculas son herramientas para crear tablas de celdas de forma répida. Pue-
den ser editadas en conjunto como cuadricula después de insertarla mientras estemos
editando, pero al ser cargado un proyecto no se recuperara esa informacién y apareceran
como celdas independientes, sin las opciones de agrupacién. Las cuadriculas no tienen
propiedades.

4.4.4. Areas de texto

Las areas de texto son componentes rectangulares que pueden contener varias lineas
de texto con diferentes alineaciones. Durante la interpretaciéon de un tablero pueden
recibir un texto temporal que se mostrara durante un tiempo determinado.

Las propiedades de una &rea de texto son:

s Identificador: Identificador tnico dentro de su tablero que determina el area de
texto y que se muestra en todos los interfaces donde ésta puede ser seleccionada.

s Texto: Texto que se muestra en el area de texto.
= Alineaciéon: Determina la alineacién vertical y horizontal del texto.

= Fuente: Fuente que se le aplica al texto. En la edicién para Android estd desha-
bilitada ya que se usa la fuente Android.

= Borde: Anchura y color del borde rectangular que rodea el area de texto.

= Fondo: Color del fondo del area de texto. También se puede seleccionar un color
de gradiente para hacer un degradado en el fondo del area de texto.

4.4.5. Etiquetas

Las etiquetas son componentes de texto cuyo tamano se ajusta automaticamente.

Las propiedades de una etiqueta son:

= Texto: Texto que se muestra en la etiqueta.

= Fuente: Fuente que se le aplica al texto de la etiqueta. En la edicion para Android
estd deshabilitada ya que se usa la fuente Android.
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= Borde: Anchura y color del borde rectangular que rodea la etiqueta.

= Fondo: Color del fondo de la etiqueta. También se puede seleccionar un color de
gradiente para hacer un degradado en el fondo de la etiqueta.

4.4.6. Lineas

Las lineas son componentes visuales cuya representacién es una linea que une dos de
las esquinas del componente.

Las propiedades de una linea son:

= Color: Color de dibujo de la linea.

s Anchura: Anchura de la linea.

4.4.7. Poligonos

Dentro de este grupo se incluyen todos los componentes visuales que tienen idénticas
propiedades y que dnicamente varia su forma de representacién. Los posibles poligo-
nos son: rectingulo, rectangulo redondeado y 6valo, teniendo cada uno la forma que su
nombre indica.

Las propiedades de un poligono son:

= Borde: Anchura y color del borde que rodea el poligono.

= Fondo: Color del fondo del poligono. También se puede seleccionar un color de
gradiente para hacer un degradado en el fondo del poligono.

4.5. Utilidad de Validacién

Esta opcién del ment valida tableros y proyectos y administra los elementos rela-
cionados con la validacién. La figura [§| muestra la integracién de la herramienta en el
Editor.

Dentro de esta opcién se encuentran las distintas alternativas a las que se puede
acceder para manejar la informaciéon que proporciona esta herramienta:
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Archivo Edicién Ver Herramientas Tablero Proyecto Ayuda

NN
Ods =A /o)
e [J/a] A

Validacion »
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controller_cell_4
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controller cell 6
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Figura 8: Menu Validacién en el Editor

& Editor Tico - EEREE X

l%r{:hm Edicion Ver Herramientas lTahIero Proyecto
O E&&
BAH =4l /oo
1] |[adove Arabic [~ ][12 |-||§E

Usuarios

Galeria de pictogramas #| Validar » Limitaciones

L_~[[[frans [[¥] | ] Regias 1 ;

Figura 9: Ment de administracion

= Administrar: Facilita el acceso al médulo de administraciéon para la edicién de
los distintos elementos de que estd compuesto (ﬁguraE[).

e Usuarios: Anade, modifica o borra usuarios.

e Limitaciones: Crea o borra limitaciones y permite editar los atributos pro-
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pios dentro de cada una de ellas.

e Reglas: Crea, modifica y borra reglas de validacién para posteriores valida-
ciones.

[ — .
& Editor Tico - project il ‘ “ - E—— = - oo

Archivo Edicidn

O] & & & &

Ver Herramientas Tablero

Proyecto

5]

Utilidades | Ayuda

Validacidn 4

Administrar b |

Galeria de pictogramas »

Validar

»

Tablero

& O0OH @A /0 0o m_rjmwes
ndovearabic [~|[12|v| A | .4 [~

Proyecto

Figura 10: Menu de validacién

= Validar: Esta opcién da paso a la validaciéon completa de tableros y proyectos

(figura [L0)).

e Tablero: Hace una validacién de los elementos que componen el tablero.

e Proyecto: Valida el conjunto de tableros de los que esta formado el proyecto
y cada tablero por separado.

4.5.1. Administraciéon de usuarios

La opcién de administrar usuarios permite al usuario intermedio introducir, modificar
o borrar alumnos junto con sus caracteristicas. Accediendo a través del mena Utilidades -
Validacion - Administrar - Usuarios se alcanzan las opciones de la ventana de la figura[l 1}

= Guardar usuario: Esta opcién permite:

e Anadir: Se afiade un nuevo alumno dando valores a las distintas limitaciones
que se muestran en pantalla dentro del rango permitido, escribiendo su nombre
en el cuadro editable de la derecha y pulsando el boton Guardar usuario.

e Modificar: Se modifica un alumno que ya se encuentra en la base de datos.
Para esto hay que dar valores a las distintas limitaciones dentro del rango
permitido, eligiendo en la lista desplegable de la derecha un nombre de entre
los que se muestran y pulsando el botén Guardar usuario. Como resultado se
mostrard un mensaje informativo si se ha guardado correctamente (ﬁgura
o un mensaje de error en caso contrario.
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Usuarios
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Grado de limitacion motriz: 05 EE

Grado de limitacion cognitiva: ~ 0/5 EE

Grado de limitacién sensorial:  0/5 EE

Raquel

Cargar usuario Guardar usuario

Borrar usuario

Figura 11: Ventana para la administraciéon de usuarios

|
o

@ El usuario se ha guardado correctamente.

Aceptar I

Figura 12: Usuario guardado

= Cargar usuario: En este caso se cargan los datos de un alumno. Los valores
de las limitaciones que aparecen en pantalla se actualizaran con los que posee el
alumno elegido de la lista desplegable de la parte izquierda al pulsar este botén
(figura . Esto permite ver las caracteristicas de un usuario concreto y, si lo
creemos conveniente, modificarlo en base a los valores que ya poseia tal y como se
ha explicado anteriormente.

= Borrar usuario: Eligiendo un alumno de la lista desplegable izquierda y pulsan-
do el botén se le puede eliminar definitivamente. Antes de eliminarlo el sistema
muestra un mensaje de confirmacién como el de la figura
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Cerrar

Figura 13: Cargar un usuario

CHE T

& £Esta seguro de que desea borrar este usuario?

Aceptar Cancelar

Figura 14: Mensaje de confirmacién al borrar un usuario

4.5.2. Administracion de limitaciones

Esta ventana, mostrada en la figura [I5] permite al usuario visualizar y modificar las
limitaciones y sus propiedades. Est4 compuesta de distintas listas con los nombres de
cada limitacién y una tabla con los valores dentro de éstas.

Esta ventana permite:

En la seccién Limitaciones.
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Figura 15: Ventana de administracion de limitaciones

= Anadir limitacién: La nueva limitacién queda almacenada escribiendo su nombre
en el cuadro editable y pulsando el botén.

= Borrar limitaciéon: Permite borrar una limitacién seleccionada de entre las que
se encuentran en la lista desplegable al pulsar el boton. Inmediatamente aparece
un mensaje de confirmacion como el de la figura

En la seccion Pardmetros.

= Anadir parametro: Se ha de elegir a través de la lista desplegable situada a la
izquierda, la limitacién en la que se quiere anadir un pardmetro (ﬁgura; después

33



[ Aviso [ér

& £ Esta seguro de que desea borrar esta limitacion?
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Figura 16: Mensaje de confirmacién al borrar una limitacién

se escribe en el cuadro editable el nombre del nuevo pardmetro y se elige el tipo de
dato que va a guardar (numeérico o verdadero/falso); finalmente se pulsa el boton.

= Borrar parametro: De la misma forma que para anadir, se elige la limitacién, se
busca el parametro de la lista desplegable contigua que se desea borrar y se pulsa
el botoém.

La seccion Requisttos a cumplir muestra en una tabla los pardmetros que contiene
cada limitacién, cuando en la seccién Pardmetros se selecciona alguna de ellas. También
refleja, los cambios que se producen al anadir o borrar parametros. La tabla permite
modificar el valor de los parametros y aumentar o disminuir el rango de la limitacién.

= Anadir una fila: En el caso de querer anadir un nuevo grado al rango de la limi-
tacion se ha de pulsar el boton Anadir fila con lo que, autométicamente, aparecera
una nueva fila en la tabla, la cual habra que rellenar completamente con nuevos
datos.

= Borrar una fila completa: A la hora de disminuir el numero de grados de la
limitacién puede seleccionarse una fila completa, pinchando sobre ella y pulsando
el botéon Borrar fila completa.

= Guardar modificaciones: Una vez modificados los valores de la tabla se pueden
guardar pulsando el botén. Si se ha anadido una nueva fila y no se ha completado
aparece el mensaje de aviso de la figura [L8| y el mensaje de error de la figura [19}

= Cargar valores predeterminados: Los parametros y los valores que poseia ca-
da una de las limitaciones que existian al inicio de la instalacién y que todavia se
encuentran disponibles; son cargados mediante el botéon Cargar valores predeter-
minados en la tabla para su visualizacién o para ser guardados.

34



Limitaciones
Limitacion:

- Parametros

Limitacion: Parametro:

‘ ‘v | Afiadir parametro | ‘ Borrar parametro

® Tipo numérico

(_ Tipo verdaderoifalso

r Requisitos a cumplir

Adfiadir fila ‘ | Borrar fila completa

rango| sinimagen C| texto C| maydscula C| ndmero tableros P| sin imagen T| palabras acumuladas |
[ ] [] 100 []
15|
10
5
3
1

EEEEEIE

EEIEIEIEL
EEIEIEIEL

=

Guardar modificaciones | | Cargar valores predeterminados

Cerrar

Figura 17: Cargar una limitacién

& Todas las filas han de estar completas.

Aceptar

Figura 18: Mensaje de aviso para completar todas las filas
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@ Los datos no han podido guardarse correctamente.

Aceptar

Figura 19: Error al guardar requisitos

Reglas

r Reglas

Seleccionar regla: Tipo de funcion:

Regla_17: tamaiio texto C es menor que tamaiio texto C | - | |Atrihuto 'es menor que’ parametro

' Proyecto Atributos o caracteristicas de elementos:

) Tablero tamaiio texto C

) Celda

) Todas

Parametros de limitaciones:

tamaiio texto C

alto C

[ancho borde C
tamafio texto C
[ancho T

alto T

Borrar regla || Modificar regla || Aifiadir nueva regla |_

palabras acumuladas |

nimero tableros P

Figura 20: Ventana para la administracién de reglas
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- Afiadir regla

Tipo de funcidn: Atributos o caracteristicas de elementos:

-

El atributo 'es de tipo’ parametro ‘

|
Atributo "es mayor que' parametro ‘ ‘
Atributo 'es menor que’ parametro Parametros de limitaciones:
El atributo "existe’ ‘ ‘ - ‘
El atributo "es de tipo' parametro
contraste entre atributos ‘es mayor que’ parametro

Mensaje en espafiol

C=Celda!T=Tablero! P = Proyecto / | = Intérprete

Guardar regla H Cerrar |

Figura 21: Ventana para anadir nuevas reglas

4.5.3. Administraciéon de reglas

La figura [20] muestra la ventana que da acceso a la opcion encargada de administrar
las reglas que serviran para la validacién de proyectos. Permite al usuario lo siguiente:

= Modificar regla: Se puede editar la regla seleccionada mediante la lista desple-
gable, que puede mostrar todas o so6lo las clasificadas por: reglas para celdas, para
tableros o para proyectos mediante los botones de seleccién. Se muestran sus atri-
butos, parametros, funcion utilizada y mensaje a mostrar en sus correspondientes
posiciones. Ademas, para cada una de estas propiedades de la regla se da la opcion
de cambiar cada una de ellas y guardar la regla modificada pulsando el botdn.

= Borrar regla: Permite borrar una regla, seleccionando la regla a eliminar de la
lista desplegable y pulsando el botén.

= Anadir nueva regla: Se puede insertar una nueva regla pulsando esta opcidn,
la cual da paso a una nueva ventana para crear reglas. Como se muestra en la
ﬁgura existen listas desplegables para elegir el tipo de funcion, el/los atributo/s
relacionado/s con las caracteristicas de los componentes del tablero o proyecto que
se quieren comprobar, el parametro con el que se va a hacer la comparacién y
el mensaje que se quiere mostrar por pantalla. La nueva regla quedari guardada
pulsando el botéon Guardar regla de esta ultima ventana.

= Cargar reglas predeterminadas: Se cargaran automéiticamente las reglas ini-
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s _

A :Esta seguro de que desea cargar las reglas iniciales? Las reglas actuales se borraran.

Aceptar Cancelar

Figura 22: Mensaje de confirmacion al cargar las reglas predeterminadas

ciales (y se borraran las afiadidas posteriormente a la instalacion de la aplicacion)
con sblo pulsar el boton, avisando al usuario mediante el mensaje de la figura 22]
si desea continuar con la operacion.

4.5.4. Validacion de tableros

La opcién de validacién de tableros, analiza el tablero en si y todos los componentes
dentro de él. Mediante la figura 23] se muestra el aspecto de la ventana.

e

- Limitaciones

Grado de limitacion motriz: 0i5 EE

Grado de limitacién sensorial:  0/5 EE

Grado de limitacion cognitiva: ~ 0/5 EE

Cargar usuario

Sugerencias de disefio Validar

Figura 23: Ventana de validacion de tableros

Para comenzar a validar es necesario dar valor a cada limitacién o cargar estos valores
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de alguno de los usuarios que se encuentran en la base de datos, selecciondndolos desde
la lista desplegable y cargandolos mediante el boton Cargar usuario. Seguidamente se
puede validar el tablero mediante el botén Validar. Se mostrard una nueva ventana con
los resultados del anéalisis, como en la figura También se puede pedir al sistema un
conjunto de sugerencias de diseno de tableros para poder adaptar nuestro disefio a los
requisitos mostrados. La figura [25| muestra esta dltima opcion.

- N
Resultados de la validacién [

IAMALISIS DE TABLERD bocadillo

[ »

bocadillo
Propiedad: El tablero no tiene sonido (Lim. sensorial)

bocadillo
Propiedad: Ancho del tablero (Lim. sensorial}
Walor: 480
Sugerencia: 800

cell_3
Propiedad: Diferencia de contraste entre borde y fondo de celda (Lim. sensorial)
Valor: 42

[«]

Figura 24: Ventana de resultados para tableros

, :

REGLAS PARA TABLERO:

(sensorial) ancho T—= 1024 v
(sensorial) alto T—= 768
(sensorial) sin imagen T —= No
(cognitiva) sinimagen T —= Mo
(sensorial) sonido T—= Si

REGLAS PARA CELDA:

(motriz) ancho G —= 0
(motriz) alto C —=0
(sensorial) ancho C—=0
(sensorial) alto C—=0

4 [»]

[«]

Figura 25: Ventana de sugerencias de diseno para tableros

4.5.5. Validacién de proyectos

La validacién de proyectos se realiza de la misma manera que la validacién de tableros,
s6lo que en esta ocasién se analiza el proyecto en general y cada uno de los distintos
tableros que lo componen en particular. La ventana de validacién, que puede verse en
la figura [26] es muy similar a la de validacién de tableros, con las mismas opciones
disponibles. Las figuras 27)y 28 muestran los resultados de validar un proyecto y mostrar
sugerencias de disefio respectivamente.
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~Limitaciones

Grado de limitacion motriz:

Grado de limitacion cognitiva:

Grado de limitacion sensorial:

Cargar usuario

Sugerencias de disefio Validar

Figura 26: Ventana de validacién de proyecto

h querer Midi =]

Propiedad: Nimero de tableros (Lim. cognitiva) =
Walor: &
Sugerencia: 1

IAMALISIS DE TABLERO querer

querer
Propiedad: El tablero no tiene sonido (Lim. sensorial)

querer
Propiedad: Ancho del tablero (Lim. sensorial) |
Valor: 480 |

4 [¥]

Figura 27: Ventana de resultados para proyectos

40



r
Reglas de disefio

22" - = =

REGLAS PARA PROYECTO:

(cognitiva) nimero tableras P —= 3

Combinaciones de color adecuadas:

f
I

| FOMDO | TEXTQ

| | negro | blance | magenta | cian | amarillo | verde | rojo | azul |
1

I

I
I
¥ ol xxx] |

lnegra | | x | x |% |

|blance | x| | x | | I Ix x|

|magenta | x | x | [l x x| | |

fcian | x| | x| | IoIx x| =
lamarilo] x | | x | [ | [x[x] =

[ [»]

Figura 28: Ventana de sugerencias de disefio para proyectos

4.6. Utilidad Galeria de pictogramas

Este mend permite la gestion de la Galeria de pictogramas a través de diferentes
opciones. La figura 29 muestra la integracion de esta opcion en el Editor. La Galeria
no va incluida en la instalaciéon de TICO, sino que debe descargarse desde la
pagina web del Proyecto TICdﬂ e incorporarse una vez instalado el programa.
La incorporaciéon de la Galerfa de pictogramas a la aplicaciéon TICO se explica en la
seccion .6.1] de este manual.

e | e T ==

|| Archivo Edicion Ver Herramientas Tablero Proyecto l.llitla:les| Ayuda

Validacion » |

Galeria de pictogramas »

Términos clave

 — 1
ED

Insertar imagen
Modificar imagen
Eliminar imagenes

Exportar Base de Datos ||

Importar Base de Datos |

Figura 29: Mend Galeria de pictogramas en el Editor

Los pictogramas incluidos en la Galeria son elaborados por ARASAACE} CATE-
DUE| con la colaboracién de los profesionales del Colegio Publico de Educacion Especial
Alborada de Zaragoza y la financiaciéon del Departamento de Ciencia, Tecnologia y Uni-
versidad del Gobierno de Aragén y el programa Teruel Digital. Estos pictogramas se
distribuyen bajo licencia de Creative Commons (BY-NC-SA).

"ttp://www.proyectotico.es
*http://www.catedu.es/arasaac
®http://www.catedu.es
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También pueden anadirse imagenes propias a la Galeria. De esta forma se pueden
encontrar rapidamente para usarlas en los tableros de comunicacion generados con TICO.

4.6.1. Coémo importar la Galeria de pictogramas en el Editor

A continuacién se explican los pasos a realizar para importar la Galeria de pictogramas
en el Editor TICO.

1. Descargar la Galeria desde la pagina web de TICO (http://www.proyectotico.
es)), que se puede encontrar en la seccion Galeria de pictogramas. Guardar el archivo
en una ubicacién conocida de su equipo, por ejemplo, en el Escritorio.

2. Descomprimir el archivo Pictogramas.zip que se habra descargado. Se generaré la
carpeta Pictogramas que debe contener las imagenes.

3. Abrir el Editor TICO. Acceder al menu Utilidades - Galeria de pictogramas - Im-
portar Base de Datos.

4. Pulsar el botén Seleccionar que abrird una ventana desde la que podremos selec-
cionar la carpeta que contiene las imagenes. Deberemos navegar hasta seleccionar
la carpeta Pictogramas.

5. Si nuestra Galeria de pictogramas no contiene imagenes antes de importar, pulsa-
mos el botoén Importar y esperamos a que finalice de importar las imagenes.

6. Siya teniamos imagenes en la Galeria y vamos a importarla de nuevo puede ser que
haya iméagenes que se repitan o tengan el mismo nombre. En este caso podemos
elegir entre reemplazar las im4genes que tenfamos por las nuevas, o anadir las nue-
vas iméagenes a la Galeria. Una vez seleccionada la opcién que queremos pulsamos
el botén Importar y esperamos a que finalice de importar las imagenes.

Una vez importada la Galeria se podran realizar busquedas para incorporar imégenes
a los tableros de comunicacion.

4.6.2. Biusqueda de imagenes en la Galeria

Dado que el ntmero de pictogramas es muy elevado y sigue en crecimiento, la Galeria
permite la bisqueda de imagenes, tanto por términos clave asociados a las mismas, como
por nombre de la imagen. Estos términos clave, que caracterizan una imagen, pueden ser
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F — ™
Busqueda de Imagenes M
- | —
-~ Por términos clave @

| [+tor ‘ ‘ “'| I:D

~ Por nombre de imagen -@

Buscar: ‘

90 imagenes encontradas

Insertar ‘ | Cancelar

Figura 30: Ventana de busqueda de imagenes

definidos y modificados desde el Editor y son, en principio, los conceptos representados
por las imégenes: sinénimos, traducciones a otros idiomas, etc.

La figura 30| muestra la ventana de busqueda de imégenes. En ella se pueden distinguir
los siguientes elementos:

1. Panel de buasqueda por términos clave: Permite introducir la combinacién de
términos clave que se quiere buscar y pulsando el botén se realiza la bisqueda.

2. Panel de busqueda por nombre: Permite introducir el nombre de la imagen
que se quiere buscar y pulsando el botén se realiza la biisqueda.

3. Panel de imagenes: Muestra el resultado de las diferentes biisquedas en grupos
de cuatro. Para ver el resto de las imagenes se pueden usar las flechas situadas en
la parte inferior o las flechas izquierda y derecha del teclado.
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Antes de realizar busquedas es importante saber que:

= Cuando se quieren realizar buisquedas de los pictogramas de la Galerfa, éstas
deben hacerse por términos clave, no por nombre de la imagen. Esto se debe
a que el nombre de la imagen es un codigo numérico que la identifica en
la Galeria de pictogramas. De esta forma pueden hacerse busquedas en los
diferentes idiomas disponibles.

= La bisqueda por nombre de imagen es tutil cuando se han incorporado imé-
genes externas a la Galeria.

= Se puede utilizar el cardcter '*’ como comodin introduciendo tantos asteriscos
como se quiera, y en todas las posiciones. La busqueda por "*’ mostrara como
resultado todas las imagenes de la Galeria.

= Biasqueda por términos clave
Permite buscar hasta por tres términos clave.

Cuenta con tres cuadros de texto donde se pueden introducir los términos a buscar
y dos menis desplegables donde se puede elegir entre las opciones 'y’ y ’0’. Si se elige
'y’ se mostraradn como resultado las imégenes que pertenezcan a todos los términos
clave introducidos. Si se elige '0’, se mostraran como resultado las imagenes que
pertenezcan a alguno de los términos clave introducidos. Estas opciones se pueden
combinar para realizar bisquedas més complejas.

Se puede utilizar el simbolo *’ para seleccionar los términos clave que empiezan,

acaban o contienen la letra o conjunto de letras introducido. La figura [31] muestra
dos ejemplos de biisquedas en la Galeria por término clave.

= Busqueda por nombre de imagen

Permite buscar imagenes distintas a los pictogramas de ARASAAC que hayan sido
insertadas en la Galeria de la siguiente manera:

e Por nombre exacto de la imagen: basta con poner el nombre de la imagen
que queremos buscar y pulsar en Buscar.

e Por nombres que empiecen por una letra o conjunto de letras: si
queremos todos los instrumentos musicales buscaremos por instrumento™ y si
queremos todas las imdgenes que empiecen por la letra ’a’ buscaremos a*.

e Por nombres que finalicen por una letra o conjunto de letras: si que-
remos todas las palabras que finalicen en ’tor’ buscaremos *tor y si queremos
todas las palabras que acaban en la letra ’e’ buscaremos *e.

e Por nombres que contengan una letra o conjunto de letras: si que-
remos todas las palabras que contengan la silaba 'de’ buscaremos *de* y si
queremos todas las palabras que contengan una letra "y’ buscaremos por *y*.
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Busqueda de Imagenes

~ Por términos clave

instrumento®

r Por nombre de imagen

Buscar: ‘

40 imagenes encontradas

Insertar | ‘ Cancelar
Bﬂsq:dade]mégenes 23 )
- Por términos clave ||
tourisme | |o |v‘ ‘autu* | |o |v| |car | Buscar

r Por nombre de imagen

Buscar: ‘

fom S

SSESA]

74 imagenes encontradas

Insertar | ‘ Cancelar

Figura 31: Ejemplos de busquedas de iméagenes por término clave
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- Por términos clave

~ Por nombre de imagen

Buscar: ‘co*

4 imagenes encontradas I:l

Insertar ‘ | Cancelar

Figura 32: Ejemplo de bisqueda de imagen por nombre

Las figuras [32] y B3| muestran dos ejemplos de busquedas en la Galeria por nombre
de imagen.

4.6.3. Términos clave

Esta ventana, mostrada en la figura [34] permite gestionar los términos clave existentes
en la Galeria de pictogramas. Las acciones que se pueden realizar son:

= Anadir: Se pueden introducir nuevos términos clave escribiéndolos en el cuadro
de texto separados por comas y pulsando después el boton Anadir.

» Modificar: Permite modificar un término clave. Para esto hay que seleccionarlo
previamente en la lista lo que provocara que aparezca escrito en el cuadro de texto.
Después de modificarlo en el cuadro de texto pulsamos el botén Modificar.

» Eliminar: Permite eliminar el término clave que se seleccione en la lista. El pro-
grama pedird confirmaciéon de que se desea eliminar el término.
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-
Busqueda de Imagenes g

- Por términos clave

r Por nombre de imagen

Buscar: |[*casa®

3 imagenes encontradas

Insertar ‘ | Cancelar

Figura 33: Ejemplo de bisqueda de imagen por nombre
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Gestionar términos clave

Términos clave

remover
remaver con varilla batidora
remplir

remuer

ren

ren de Papa Moel

rena

rena do Pai Matal
renacuajo

renacuajos

renard

rencontre

rendezvous

rendre

rendre un livre

rene

reni

renillar

renna

Figura 34: Ventana para la gestion de términos clave
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4.6.4. Insertar imagen

Esta opcién permite anadir una imagen en la Galeria de pictogramas. La figura
muestra la ventana que permite realizarlo. En ella se pueden distinguir los siguientes
elementos:

1. Panel de selecciéon de imagen: Permite seleccionar la imagen que se desea anadir
a la Galeria.

2. Opciones de insercion: Al anadir una imagen a la Galeria puede ser que ya
exista otra con el mismo nombre. Este panel permite seleccionar qué hacer en este
caso. Las opciones disponibles son:

= Reemplazar imagen: Elimina la imagen que habfa en la Galerfa con sus
términos clave y anade la nueva imagen con sus términos clave.

» Anadir imagen: Anade a la Galeria la nueva imagen con sus términos clave
renombrandola. El renombrado de la imagen consiste en anadir un nimero al
final del nombre de la imagen.

3. Panel de términos clave: Permite seleccionar los términos clave que queremos
que se asocien con la imagen que vamos a insertar. Ademas permite aniadir nuevos
términos escribiéndolos en el cuadro de texto separados por comas y pulsando en
el boton Anadir.

4.6.5. Modificar imagen

Esta opcion permite modificar una imagen de la Galeria de pictogramas. La figura
muestra la ventana que permite realizarlo. A través de ella se pueden realizar busquedas
de imAgenes tal y como se explica en la seccién Los resultados de las bisquedas se
muestran en el panel de imégenes y pinchando sobre ellas se pueden seleccionar para su
modificacién.

Las opciones existentes son:

1. Modificar imagen: La figura [37] muestra la ventana que se abre al pulsar sobre
esta opcion. A través de ella se pueden modificar los términos clave que estan aso-
ciados a la imagen seleccionando o deseleccionando de la lista de términos. Ademas
se pueden introducir nuevos términos a través del cuadro de texto escribiéndolos
separados por comas y pulsando el botén Anadir.

2. Eliminar imagen: Pulsando sobre este botén se puede eliminar una imagen de la
Galeria. El programa pide confirmacion al usuario.
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~imagen -@

Sin imagen i Borrar

- Sila imagen existe @

%) Reemplazar imagen i Afiadir imagen

- Términos clave-@

Términos clave Asociar

I
‘@'sign

-)en

(-Jen arabera
(-)en aurrean
(-)en lekuan
(-)n zehar
{-Jraino

COCE e e e

Afiadir nuevo término clave:

Figura 35: Ventana para insertar una imagen en la Galeria
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Meodificar imagen

- Por términos clave

- Por nombre de imagen

Buscar: |

7392 imagenes encontradas

2
Modificar imagen |? Eliminar imagen ‘ | Cancelar ‘

Figura 36: Ventana para modificar imagenes de la Galeria

4.6.6. Eliminar imagenes

Esta opcién permite eliminar varias imdgenes de la Galeria de pictogramas habiendo
realizado previamente una busqueda. La figura [3§ muestra la ventana que permite rea-
lizarlo. A través de ella se pueden realizar busquedas de imagenes tal y como se explica
en la seccion para ser eliminadas.

En esta ventana se distinguen los siguientes elementos:

1. Panel de btsqueda de imagenes: Este panel permite la biisqueda de imagenes
por término clave o por nombre de imagen para eliminarlas.

2. Panel de imagenes: Este panel permite la visualizacion de los resultados de las
bisquedas.

3. Barra de progreso: La ventana incorpora una barra de progreso para saber en
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| Medificar imagen

~ Nombre

- Términos clave

Términos clave Asociar
perrito caliente
perro
perroquet
perruca
perruche
perruguer
perruguera
perrugueria

OO OO E=E

Afiadir nuevo término clave:

Figura 37: Ventana para modificar una imagen de la Galeria
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Eliminar imagenes £

I - Por términos clave @

| | [T [ I] | usear || |

~ Por nombre de imagen

Buscar:| | ‘ Buscar |

@

7392 imagenes encontradas

| Eliminar imagenes | | Cancelar |

"Progreso-@)

Figura 38: Ventana para eliminar imagenes de la Galeria

cada momento la evolucién del borrado de imagenes.

Las imagenes se eliminan pulsando sobre el botén Eliminar imdgenes.

4.6.7. Importar Base de Datos

Esta opcién permite importar una base de datos con el formato adecuado para TICO.
Esta base de datos se puede obtener o bien de la pagina web de TICO (ver seccion4.6.1)) o
exportando la Galeria de pictogramas del Editor (ver secci(’)n. La figura 39| muestra
la ventana que permite realizarlo.
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- Seleccione el directorio que contiene la base de datos @

- 5i hay imagenes repetidas...—@
@ Reemplazar imagenes i) Afiadir imagenes

| Importar || Cancelar |

" Progreso -@

Figura 39: Ventana para importar la Galeria de pictogramas

En esta ventana se distinguen los siguientes elementos:

1. Panel de selecciéon de directorio: Este panel permite la seleccién del directorio
donde se encuentra la base de datos a importar.

2. Opciones de importacion: Al importar la base de datos de imégenes en la
Galeria puede ser que ya existan imagenes con el mismo nombre. Este panel permite
seleccionar qué hacer en este caso. Las opciones disponibles son:

= Reemplazar imagen: Elimina la imagen que habia en la Galeria con sus
términos clave y anade la nueva imagen con sus términos clave.

= Anadir imagen: Afade a la Galerfa la nueva imagen con sus términos clave
renombrandola. El renombrado de la imagen consiste en aniadir un niimero al
final del nombre de la imagen.

3. Barra de progreso: La ventana lleva incorporada una barra de progreso para que
el usuario conozca en cada momento el estado de la importacion.

Pulsando el botén Importar comienza la importacién de la base de datos.

4.6.8. Exportar Base de Datos

Esta opcién permite realizar buisquedas de imagenes tal y como se explica en la sec-
ci6n [£.6.2] para exportarlas a una base de datos que podré ser importada posteriormente.
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La figura 40 muestra la ventana que permite realizarlo.

Exportar Base de

- Por términos clave —@

| | [T-] [ I]

~ Por nombre de imagen

Buscar:| | ‘ Buscar |

7392 imagenes encontradas

" Seleccione el directorio donde exportar las imégenes@

Exportar H Cancelar ‘

"Progreso-@

Figura 40: Ventana para exportar la Galerfa de pictogramas

En esta ventana se distinguen los siguientes elementos:

1. Panel de btsqueda de imagenes: Este panel permite la biisqueda de imagenes
por término clave o por nombre de imagen. Es necesario realizar una btisqueda que
indique las imégenes a exportar. En el panel de imagenes se muestran los resultados
de las busquedas.

2. Panel de seleccion de directorio: Este panel permite la seleccién del directorio
donde se guardara la Galeria de pictogramas exportada.
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3. Barra de progreso: La ventana lleva incorporada una barra de progreso para que
el usuario conozca en cada momento el estado de la exportacion.

Pulsando el botén Exportar comienza la exportaciéon de la base de datos.

4.7. Modos de edicién: Normal y Android

El Editor TICO puede ser usado para crear proyectos TICO tanto para el Intérpre-
te normal de ordenador personal, como para el Intérprete TICO4Android. Los archivos
resultantes para proyectos normales y Android tienen las extensiones .tco y .tcoa respec-
tivamente.

El funcionamiento, aspecto y opciones de ambos modos de edicién son muy similares
aunque con algunas diferencias. Durante la edicién, en todo momento podemos saber
en qué modo estamos editando mirando la barra superior de la aplicacién. Si estamos
en modo Normal en la barra superior aparecerd escrito Editor Tico - y el nombre del
proyecto que esté siendo editado (ver figura . Si estamos en modo Android apareceré
escrito Editor Tico ANDROID - y el nombre del proyecto que esta siendo editado (ver

figura .

r 5
€~ Editor Tico - praject 0 E =NEC X

e e i i —
Archivo Edicién Ver Herramientas Tablero Proyecto Utilidades Ayuda

 EENCIEENEE O
& OCH =A [ /Ooo =CTJ-Ems-] | /-]
[A] [ndobe arabic  [~][12  [~|/A | 4 [N~

Figura 41: Barra de la aplicaciéon Editor en modo Normal

El cambio de un modo a otro es automéatico y depende de nuestras decisiones al crear
un nuevo proyecto, abrir o guardar. El modo de edicién puede cambiar entre Normal y
Android en los siguientes casos:

= Al crear un nuevo proyecto. Para crear un nuevo proyecto tenemos dos opcio-
nes, tanto en la barra de herramientas como en los iconos, Nuevo y Nuevo android
que creardn un proyecto nuevo en modo Normal o modo Android respectivamente.

» Al abrir un proyecto existente. En el didlogo de seleccion de archivo (ver
figura podemos cambiar el filtro en Archivos de Tipo entre Proyectos de Tico
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Figura 42: Barra de la aplicacion Editor en modo Android

y Proyectos de Tico Android. Si terminamos correctamente de abrir un proyecto el
Editor estara en el modo del tipo aqui seleccionado.

= Al guardar un proyecto. De la misma forma que al abrir, en el didlogo de
seleccion de archivo para guardar (el cual aparece al seleccionar Guardar como o al
seleccionar Guardar sin que se haya especificado previamente su nombre) podemos
cambiar el tipo de proyecto entre Proyectos de Tico y Proyectos de Tico Android.
Si terminamos correctamente de guardar un proyecto el Editor pasara al modo del
tipo aqui seleccionado. Podemos ver una imagen de la ventana de guardado en la

figura

4.7.1. Diferencias entre modo Normal y Android

Las principales diferencias tanto de opciones como de visualizacién entre el modo
Normal y el modo Android son:

= En modo Android estd deshabilitada la lista de fuentes de texto. El Intérprete
Android usa su fuente propia, la Droid Sans, y por tanto durante la edicién para
Android todos los textos se mostraran con dicha fuente.

= Las celdas y las celdas de control se visualizan de distinta manera. En el modo
Android la imagen se hace del méximo tamano posible dentro de su celda guar-
dando su proporcién de altura y anchura para su mejor visualizacién en pantallas
pequenas de dispositivos Android. El texto se superpone alineado arriba o abajo
(dependiendo de la opcién escogida en las propiedades de la celda). Se pueden ver
ejemplos de como se visualiza un proyecto en modo Normal (ver figura 45) y en
modo Android(ver figura [46]).

= FEn las propiedades del proyecto en modo Android se anade la opcion orientacion.
Esta opcién determina la orientacién de pantalla que se forzara en el Intérprete
TICO4Android para la visualizaciéon del proyecto (ver seccion [4.2.3)).
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Buscaren: | Documents ||

no.tco |j| querer V.tco

oject_00.tco |j| querer V2.tco

oject_0.tco D querer.tco
eba dialogo reescalado.tco D wav.tco

erer Midi.tco

erer mpi.tco

1]

Hombre de Archivo:

Archivos de Tipo:

Proyectos de Tico Android

Figura 43: Ventana para la seleccién de proyecto a abrir

» Al crear un nuevo proyecto Android se muestra un nuevo dialogo (ver ﬁgura@ en
el que se pide el tamano de tablero recomendado por la aplicacion TICO4Android
para el dispositivo y la orientacién deseada. Esta informacion se guarda para que
en futuros proyectos salgan por defecto.

28



I- (Guardar provecto X

Guardar en: | Documents @ ||| {3 [l a=

] 3dsMax [ Broken Sword - Directq
] Aimersoft Music Converter 3 Broken Sword - The An
] BioWare 3 curso unity

] Blocs de notas de Onelote 3 Duke Nukem

] Bluetooth Exchange Folder ] DVDVideo Soft

[ borrar_prueba_botones ] Inventor Server x64 Au

4] Il |

Hombre de Archivo: |pruject_1

Archivos de Tipo:
Proyectos de Tico

Figura 44: Ventana para la seleccién de proyecto a guardar
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Figura 45: Ventana del Editor en modo Normal
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Figura 46: Ventana del Editor en modo Android
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Propiedades

- Tamafio

Anchura 430 Altura

Consulte el tamafio de pantalla en
Menid-=Acciones-=Resoluciones

gue encontrara en la version de TICO
instalada en su dispositivo Android

- Orientacion

1 Vertical 7 Horizontal ® Libre

Aceptar Aplicar

Figura 47: Ventana de propiedades iniciales del proyecto Android
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4.8. Plantillas

Al instalar la aplicacién también se crean unas plantillas que se pueden utilizar para
crear tableros ya inicializados con el tamario de fondo, textos y las celdas ya distribui-
das. Estas plantillas estan pensadas para proyectos Android (por los tamanos escogidos)
aunque pueden utilizarse también para proyectos normales.

Para usar estas plantillas hay que usar la opcion Archivo - Importar. Las plantillas se
encuentran en la carpeta templates dentro del directorio en el que instalamos la aplicacion
TICO. En esta carpeta tenemos otras carpetas con la resolucién absoluta de pantalla de
los dispositivos Android para los que estan pensados y a su vez dentro de ellas tenemos
un par de carpetas landscape y portrait pensadas para la orientaciéon del dispositivo
horizontal y vertical respectivamente. Ya dentro de estas carpetas tenemos las plantillas
con un nombre que nos indica las celdas que contiene en proporcion filas por columnas
v la resolucién del tablero entre paréntesis.

Por ejemplo, la plantilla 324 (4801608).brd contiene 12 celdas distribuidas en tres filas
de cuatro celdas y con un tamano de tablero de 480 pixeles de ancho por 608 de alto.
Esta plantilla es idonea para los dispositivos Android en los que al usar la opcién Ver
resoluciones del Intérprete Android (ver Manual del Intérprete Android) nos de una
resolucién portrait de 480 de ancho y 608 de alto.
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5. Manual del Intérprete

5.1. Elementos del Intérprete

En esta seccién se muestra la aplicacién del Intérprete junto con su aspecto y funcio-
nalidades. También se explican las opciones de configuraciéon para su uso.

5.1.1. Ventana del Intérprete

La figura muestra el aspecto de la ventana principal del Intérprete. En ella se
pueden distinguir los siguientes elementos:

) ;Qué quieres hoy para comer? )

— 151 @

P>

CARNE HUEVO FRITO PESCADO

8

®©
@

SEGUNDO PLATO

L]
&

:%

@@

8

lHuEVO FRITO)

Figura 48: Ventana del Intérprete

1. Barra de ment: Permite configurar las opciones del Intérprete para la interpre-
tacion de los proyectos y acceder a la mayoria de sus funcionalidades.

2. Area de interpretaciéon: Lugar donde se colocan los distintos tableros de un
proyecto TICO cuando es cargado para la interpretacion.
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3. Area de acumulacion: Lugar donde se colocan las celdas acumulables que han
sido seleccionadas por el usuario.

5.1.2. Barra de menni

La barra de mentd de la aplicaciéon contiene los siguientes subments que permiten
realizar todo tipo de acciones sobre el Intérprete:

1. Archivo: Acciones a realizar sobre un proyecto. Permite la carga de un proyecto
ya creado en el Editor, asi como salir de la aplicacién.

2. Configuracion: Permite configurar las opciones de la aplicacion: imagen del cur-
sor durante el barrido, nimero méaximo de celdas a acumular, espera del cursor
durante el barrido automatico y el tipo de barrido. Ademés se pueden configurar
las preferencias de la aplicacién.

3. Acciones: Acciones de interpretacion sobre un proyecto. Entre estas acciones se
encuentran el comienzo de la interpretacion, el fin de la interpretacion, la lectura
de la zona acumulada, el borrado de la dltima celda acumulada y el borrado de
todas las celdas acumuladas (ver figura .

Archivo Configuracion Aocione5| Validacion Ayuda

Comenzar Ctrl-F5
Parar Escape
Leer Crl-F7
Borrar celda cCtl-Z

Borrar celdas Ctrl-Fg

Figura 49: Detalle del Intérprete donde se muestra el menti Acciones

4. Validaciéon: Permite realizar la validacion de la configuracion del Intérprete de
acuerdo con las limitaciones especificas de los usuarios.

5. Ayuda: Contiene el indispensable “Acerca de...” que muestra informacién sobre la
aplicacién.
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5.1.3. Preferencias del Intérprete

Las preferencias del Intérprete se pueden modificar pulsando Configuracion - Prefe-
rencLas.

Las preferencias son:

s Idioma: Especifica el idioma de ejecucién de la aplicaciéon. Para que el cambio
surta efecto hay que reiniciar la aplicacion.

5.2. Configuraciéon del Intérprete

La figura [50] muestra las opciones que se pueden configurar en el Intérprete a través
del ment Configuracion - Opciones del intérprete que son:

,

~Imagen del cursor—@

Sin imagen

Desde Galeria Seleccionar Borrar

2
gﬁmem maximo de celdas acumuladas EE

~Espera del cursor en segundm@

1 10 20

~Modo de raton -@

(% Seleccion directa ' Barrido automatico ' Barrido manual

Aceptar Cancelar

Figura 50: Ventana de configuracién de las opciones del Intérprete
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1. Imagen del cursor: Permite seleccionar la imagen para el cursor del ratén durante
la interpretacion del proyecto. Si no se configura se utilizara una imagen por defecto.

2. Nimero maximo de celdas acumuladas: Indica el ntimero maximo de celdas
que pueden acumularse en el 4rea de acumulacién hasta un maximo de 30. El valor
que viene por defecto es 5.

3. Espera del cursor en segundos: Si se selecciona como modo de ratén el barrido
automaético, indica el niimero de segundos que debe esperar el cursor antes de saltar
al siguiente elemento del tablero. El valor por defecto es 1.

4. Modo de raton: Permite seleccionar entre tres modos diferentes de realizar la
interpretacién del proyecto que son:

= Seleccion directa: La interpretacion del tablero se realiza utilizando el ratén
convencional.

= Barrido automatico: El programa realiza un barrido secuencial de las celdas
del tablero. Las celdas se seleccionan con el clic izquierdo del ratén. Para esta
opcidn se puede configurar el tiempo que el ratén debe permanecer sobre una
celda antes de saltar a la siguiente.

s Barrido manual: Permite realizar un barrido controlado de las celdas del
tablero. El clic derecho del ratén cambia de celda y con el clic izquierdo se
selecciona una celda.

5.3. Validacion del Intérprete

Esta opcién permite la validacién de las propiedades del Intérprete para ver si se
adaptan a las caracteristicas del alumno. La figura [51] muestra el ment en la ventana del
Intérprete a través del que se accede a esta funcionalidad.

|grchivn Configuracion Acciones ‘l.r'a_idacic':-n| Ayuda

Intérprete

Figura 51: Opcién de validacion del Intérprete

Este ment da paso a la validaciéon de la configuracién del Intérprete mediante la
ventana que aparece en la figura 2] Se deben introducir a mano los valores de las
limitaciones del usuario o cargar un usuario de la base de datos, selecciondndolo desde
la lista desplegable y pulsando el botén Cargar usuario.
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Validar intérpret- g

- Limitaciones

Grado de limitacion motriz:

Grado de limitacion sensorial:

Grado de limitacion cognitiva:

Cargar usuario

Sugerencias de disefio Validar

Figura 52: Ventana de validacion del Intérprete

A continuacién se puede optar por realizar la validacion mediante el botén Validar o
mostrar las sugerencias de disefio para el Intérprete mediante el botén Sugerencias de
diseno, mostrando la informacién en ambos casos de la misma manera que se muestra

en el caso del Editor (figuras 53]y [p4).

querer =
Propiedad: Nimero de palabras acumuladas (Lim. cognitiva)
Valor 12
Sugerencia: 6

querar
Propiedad: Modo de seleccion incorrecto (Lim. motrizy
Sugerencia: Barrido

[4]

Figura 53: Ventana de resultados para el Intérprete
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REGLAS PARA INTERPRETE:

(motriz) barrido | —= Si
(maotriz) velocidad | {ms) —= 1000
(cognitiva) palabras acumuladas | —= 6

[«]

Figura 54: Ventana de sugerencias para el Intérprete
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6. Créditos

TICO es fruto de una serie de Proyectos Fin de Carrera de Ingenieria Informatica de
la Universidad de Zaragoza. Todos se han desarrollado bajo la direccién del Dr. Joaquin
Ezpeleta Mateo, profesor de esta Universidad, junto con la colaboracion de César Canalis
Casasiis y José Manuel Marcos Rodrigo, profesores del Colegio Publico de Educacién
Especial Alborada de Zaragoza.

= Desarrollo de herramientas para la creaciéon y utilizacién de tableros
de comunicacién en el ambito de la educacién especial, desarrollado por
Fernando Negré Ramos y David Ramos Siguin. Noviembre de 2005.

= Tico 2.0: Modificacién y extension de una herramienta para la edicion
y ejecucion de tableros interactivos de comunicacion, por Pablo Mufioz
Orbananos. Noviembre 2006.

s Intérprete Tico 2.0: Herramienta para la ejecucién de tableros interac-
tivos de comunicaciéon y control del entorno, por Antonio Rodriguez Villa-
nueva. Agosto 2007.

= Validacién automatica, basada en reglas, de la accesibilidad de los pro-
yectos Tico, por Beatriz Mateo Mendaza. Junio 2008.

= Integracion de plugins en la aplicacién Tico. Desarrollo e integraciéon de
un plugin para la gestion de una galeria de imagenes, por Patricia Martinez
Jaray. Septiembre 2008.

= TICO el.0: mejora y extension de la aplicacion TICO para su primera
distribucioén estable, por Carolina Palacio Julian. Junio 2010.

» TICO4Android: Implementacion de TICO para dispositivos moéviles ba-
sados en Android®, por Eduardo Ferrer Domingo. Diciembre 2012.

Para cualquier sugerencia o duda puede consultar la pagina web o enviar un correo
electrénico a la direccién ticoproyecto@gmail.com.
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