Experiencias del uso de Scripts y TIC’s en el desaillo de DVD multimedial

destinado a nifios con discapacidad visual en etapaeescolar
Lic. Ferreyra, José Alberto
Centro de Estudios en Rehabilitacion NutricionBlgsarrollo Infantil
Comision de Investigaciones Cientificas de la PdevBs. As.
ceren@netverk.com.ar

Resumen Palabras claves Lenguaje de Script, Autoria
DVD, Discapacidad Visual, Etapa Preescolar,

En la actualidad existe una amplia variedad de TIC’s.

herramientas de desarrollo destinadas a la

autoria de DVDs, las cuales permiten disefar

tanto su estructura légica como también la Introduccion

interfaz de usuario mediante la manipulacion

de objetos dentro de un entorno visual. El CEREN es un centro de investigacion
multidisciplinario dependiente de la CIC/PBA

Pero el desarrollo de un DVD no se limita a en el cual se desarrollan actividades vinculadas

utilizar componentes predisefiados que vienen a diferentes ramas de la ciencia, en las que

establecidos en las diferentes herramientas deintervienen la salud, las ciencias sociales, la

autoria. Mediante lenguaje de script es posible biologia, la psicologia y la informatica.

programar sobre los registros de memoria, que

conjuntamente con los comandos de Dentro de las lineas de investigacion vy

navegacion y las condiciones de base ldgica transferencia en Promocion del Desarrollo

del reproductor de DVD permiten expandir las Infantil que se llevan a cabo en el centro,

posibilidades que ofrece este tipo de algunos profesionales estan abocados a

tecnologia. proyectos relacionados con discapacidades
visuales en nifios en etapa preescolar (de 3 a 7

Desde el Centro de Estudios en Rehabilitacion afios aproximadamente) los cuales se vienen

Nutricional y Desarrollo Infantii (CEREN), desarrollando y aplicando a partir del 2006 con

dependiente de la Comision de Investigaciones diferentes grados de intervencion en la

Cientificas de la Pcia. de Buenos Aires comunidad.

(CIC/PBA) se ha hecho uso de las técnicas de

scripting con la finalidad de desarrollar Con la experiencia adquirida durante estos

diferentes rutinas genéricas, las cuales sonafios el CEREN se ha propuesto desarrollar

incorporadas dentro de un DVD multimedial- una  aplicacibn  multimendial-interactiva

interactivo destinado a nifios discapacitados destinada a padres y otros dadores de cuidado

visuales en etapa preescolar. de nifios con discapacidad visual en etapa
preescolar.

Se propone describir la  experiencia

relacionada al disefio y programacion de Intentando ampliar la difusion del producto

scripts y uso de TIC’s, destinadas a potenciar final desarrollado y teniendo en cuenta al

la funcionalidad de las actividades momento del modelado del mismo y las

pedagogicas propuestas dentro del sistemaactividades pedagodgicas propuestas, se ha

multimedial en formato DVD denominado considerado pertinente disefar el sistema para

“Cuéntame un Cuento”. que pueda ser reproducido en lectores de DVD
caseros conectados a TV convencional.



La decision de desarrollar un producto sistema multimedial-interactivo con
interactivo en formato de DVD se basa en la caracteristicas inclusivas e integradoras. Por
posibilidad que existe actualmente de adquirir ello la poblacion destinataria no se limita solo
aparatos de reproduccion para este tipo dea nifios con alguna discapacidad en particular,
soportes de almacenamiento a bajo costo, losino que su disefio permite un uso por parte de
cual lo hace mas accesible que otro tipo de cualquier nifio dentro de ese grupo etareo.
dispositivos de reproduccién de sistemas
multimediales, como es el caso de El objetivo principal del sistema es brindar
computadoras personales. ciertas ayudas a los padres y dadores de
cuidados a fin favorecer el alcance de algunos
Asi mismo, el uso de un reproductor de DVD, objetivos curriculares, el desarrollo de la
no implica que el usuario deba tener un imaginacion, de la creatividad, la integracién y
conocimiento previo acerca de el sentimiento de igualdad de nifios con
compatibilidades de sistemas operativos, discapacidad visual.
instalacion de software, adiestramiento en el
manejo de dispositivos de interaccion (Mouse, Estructura del Sistema Multimedial
teclado), entre otras particularidades
vinculadas al uso de una computadora A fin de mejorar la oferta de elementos
personal. El uso y la interaccion entre el didacticos Cuéntame un Cuento ha sido
sistema y el usuario se reducen al manejo deestructurado en cuatro areas diferentes,
los botones de navegacion del control remoto presentando distintos tipos de actividades en
del reproductor. forma de cuentos, guias de cuentos, confeccion
de juguetes y actividades ludicas.
El objetivo de este articulo es dar a conocer la
experiencia obtenida a partir del desarrollo del
sistema multimedial “Cuéntame un Cuento”,
destacando la importancia de utilizar lenguaje
de script para programar rutinas especificas a
fin de potenciar la funcionalidad del producto
final.
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La programacion de rutinas, las cuales fueron M_
incluidas en la funcionalidad l6gica del DVD, 1 j .

mas el uso de diferentes TIC’s, ha permitido
obtener un sistema multimedial-interactivo que e -l |
posibilitaria lograr una interaccién con el : o
usuario mas enriquecedora y ofrecer diferentes UIAS  JUGUETES
tipos de actividades dificiles de realizar sin el Figura 1: “Mend principal del sistema”.
uso de estas técnicas de programacion.

Los cuentos: pensados para trabajar junto al

_ ) _ _ nifio con diferentes tipos de texturas y sonidos

Sistema Multimedial —Interactivo de manera interactiva, siguiendo una secuencia
“Cuéntame un Cuento” narrativa lineal.

Pensado inicialmente para niflos en etapalLas guias: seccion dedicada a padres y dadores
preescolar de 3 a 5 afios que presentan algurde cuidado, tiene como finalidad guiarlos en la
tipo de discapacidad visual, “Cuéntame un seleccion de cuentos apropiados a la edad de
Cuento: una Aventura en Muchas los nifios, la forma de narracion correcta, etc.
Dimensiones”, ha sido propuesto como un



Confeccion de juguetes: guias destinadas a laValiéndose de la documentacion obtenida en
elaboraciébn de juguetes y juegos con cada una de estas etapas, y utilizando:
materiales reciclados. Pensados para laprototipos, metodologias de desarrollo
incorporacion de diferentes tipos de elementos interactivo y desarrollo incremental, se elaboro
tactiles y sonoros en su confeccion. un modelo inicial el cual fue refinandose
mediante el modelo de desarrollo de sistema
Las actividades ladicas: juegos interactivos en espiral, hasta la obtencion de un producto
presentados en forma de loteria de sonidos yfinal.
texturas. Disefiados para interactuar con los
ninos mediante diferentes tipos de elementos
sensoriales, los cuales son presentados por e:-
DVD de manera aleatoria.

Navegacion e Interfaz con el Sistema

Independientemente de la eleccion de la
herramienta de desarrollo utilizada en la fase
de codificacion del sistema multimedial, su

estructura logica de navegacion e interfaz con
el usuario ha sido disefiada y refinada a partir
de un prototipo inicial, de acuerdo a diferentes
tipos de requerimientos.

Figura 3: “Diagrama de conexiones del
cuento interactivo La Rana Orquesta”.

Esta metodologia de trabajo posibilito
establecer una estructura de navegacion
simplificada utilizando sélo las cuatro
direcciones de navegacion (arriba, abajo,
izquierda y derecha), permitiendo acceder a
los diferentes sectores y pantallas que ofrece el
BN sistema cumpliendo con los tres principios
# Pt basicos de usabilidad: Facilidad de
GARTON— WA~ —ALGODON Aprendizaje, Flexibilidad y Robustez.
Figura 2: “Vinculos y orden de navegacion L@ simplificacion lograda en la navegacion e
internos-pantalla del juego de loteria”. interaccion por parte del usuario, ha sido de
gran significancia dentro del desarrollo del
Para el desarrollo de Cuéntame un Cuento, seSistema, considerando que la version de prueba

ha planteado el disefio del sistema mediante lafin@l  cuenta con aproximadamenté70
metodologia de Disefio de Modelo Pantallas diferentes, mas @@0 transiciones

Multimedial, el cual considera un disefio €ntre pantallas y mas 00 vinculos entre
previo a la construccion del sistema, Pantallasy transiciones.

proveyendo un conjunto de técnicas,
relativamente formales que permiten recopilar

en modelos abstractos las especificaciones de Objeto Descripcion
sistema a desarrollar. El Video Title Set (VTS)
es el grupo de videos |y
Partiendo de esta técnica de desarrollo de VTS menls  que  comparten
sistemas multimediales, se establecieron propiedades similares. En
cuatro etapas de desarrollo: Andlisis de Cuentame un Cuento se
Requerimientos, Disefio Conceptual, Disefio utilizé un solo VTS.
Navegacional y Disefio de Interfaz. Menl adjunto a los VT$
Menu VTS | normales. Todas las




pantallas del sistema interactuando en muchas ocasiones con el
multimedial-interactivo usuario final.

fueron disefiadas mediante

menus VTS. Para entender la potencialidad que ofrece la
Tipo especial de menyi, programacion de scripts y poder obtener los
denominado Menu d mayores beneficios, es preciso en primer lugar

Movimiento. Cada una de comprender qué son los GPRMS vy los
las  transiciones tiene = SPRMS. Ambos son en esencia memorias que
Transiciones | asociado un video e estdn a nuestra disposicion en todos los
acuerdo al efecto visual reproductores de DVD para leer y escribir
establecido. Se utilizargn  datos mediante los scripts.

como pasaje dinamico entre

las pantallas del sistema. SPRMS: son memorias de sdlo lectura, de las
Tabla 1: “Objetos empleados en el disefio de cuales se dispone de un total de 24. Cada una
Cuéntame un Cuento”. de ellas tiene asignada una funcidon solo

accesible por medio de instrucciones scripts.
Mediante ellas es posible saber cual es el
Aspectos técnicos considerados en el ~ estado en que se encuentra el reproductor en
desarrollo del sistema un momento de_termlnado (numero actual de
stream de audio, nimero actual de angulo,

Los reproductores de DVD internamente nivel de control parental, etc.).

disponen de un microcontrolador capaz de
procesar y ejecutar una serie de instrucciones,
denominadas rutinas.

Para la mayoria de las acciones que pueden
realizarse mediante rutinas de scripts, son
utilizados con mas frecuencia los registros 7
(nimero actual de a parte del capitulo) y 8
(numero actual de botdén seleccionado) del
SPRM.

Aunque se trate de un ordenador poco
sofisticado, contiene un microprocesador, una
pequefia memoria ROM con la programacion y
una RAM de unos pocos KB, lo que permite
ampliar las posibilidades del programador
mediante el uso de lenguaje de scripts.

GPRMS: La memoria de Registro de Propdsito
General. Son memorias de lectura y escritura,
y son las que mas se utlizan en la

Empleando scripts, es posible acceder yprogramamon de scripts.

manipular los registros de memoria de

propésito general (gprms), el sistema de
registro de parametros de memoria (sprms),
los comandos de navegacion, y las condiciones
de base logica. Cuando se combinan estos
elementos en la programacion de scripts, es
posible crear una variedad de elementos
interactivos y sencillos que mejoran el

desarrollo.

Se cuenta con un total de 8 registros de
memoria disponibles, y todos parten del valor
0 cuando un DVD es introducido en el
reproductor.

Aunqgue son enumerados del 0 al 7, no tienen
un uso especifico segun su numero, y al
contrario que los SPRMS, pueden ser
utilizarlos para alojar cualquier dato o cifra sin

Acerca de los Scripts y el manejo de los necesidad de seguir ningun orden.

GPRMSy el SPRMS Estos dos set de memorias son los Unicos

componentes logicos, incluidos en el

Los scripts son pegquefias rutinas que podemos, , ;
P Peq que p reproductor de DVD y s6lo es posible acceder

en nuestro caso particular, incluir en la autoria
de DVD para realizar funciones avanzadas,



a ellos por medio de instrucciones codificadas comparativo de diferentes herramientas de
en lenguaje de scripts. desarrollo de DVDs.

El lenguaje de Script Entre las caracteristicas que destacan a DVD-
Lab Pro de otras herramientas de su tipo, se

Un lenguaje de script es la definicibn mas pueden mencionar:

comun, dentro del ambito informatico, que se ,  pyayiniligad en la creacion de la estructura

le da a un cierto tipo de lenguaje interpretativo del DVD

de programacion, el cual ha sido disefiado para '

gue sea ejecutado por medio de un intérprete. *® Posibilidad de afadir diferentes tipos de

listas de reproduccion (contadoras, bucles,

Algunas de las ventajas mas interesantes que €tc.).

poseen los scripts son: la flexibilidad adicional . | 5 capacidad de poder crear mends VTS

que incorporan, la independencia de simples y menls VMG, que permiten

plataforma~para IaNque se programe una rutina trabajar con VTS mudltiples, lo cual

y el pequefio tamafio del programa resultante. posibilita trabajar con grandes cantidades

_ . de pantallas en un mismo proyecto.
Como  cualquier otro lenguaje de

programacion, el lenguaje de script ofrece al _ )

programador diferente tipos de elementos que, EN €l caso particular de Cuentame un Cuento
combinandolos eficazmente permiten realizar & potencialidad requerida fue dada por la
una adecuada codificacion de rutinas. Entre los Utilizacion de dos complementos que incluye

Maquina Virtual de Comandos (MVC) y el
, , LabTALK.
= Uso de variables y arreglos de tipo entero,
flotante y cadena de caracteres (string). Mediante el uso de la MVC y el LabTALK es
= Expresiones para trabajar con las variables posible incorporar nuevas funcionalidades
(=, +. *, etc). dentro del desarrollo, ya que ésta es la manera

gue tiene el programador de poder acceder,
modificar y/o tomar decisiones a partir de los
valores de los SPRMS y GPRMS.

= Comandos que permiten  generar
condiciones (if then else), bucles (for to),
saltos (goto), retornos (returns), etc.

El uso de estos complementos ha resultado de
A continuacion empezaremos a describir la gran valor al momento de implementar los
experiencia concreta del uso de scripts y TIC’s juegos interactivos propuestos. Aqui se pudo
en el programacion del Cuéntame un Cuento codificar rutinas que permitieron crear
mediante la utilizaciébn de una herramienta de actividades Iddicas con wuna estructura
autoria de DVD. dinamica, disefiada para ser reproducida de
manera aleatoria.

Herramienta de autoria de DVD Maquina Virtual de Comandos (MVC)

Para la fase de programacion del sistema, sefodas las acciones que se ejecutan en la
utilizd como entorno de desarrollo a la estructura l6gica de un DVD, son manejadas
herramienta de autoria DVD-Lab Pro 2.0, en Por un lenguaje especial de comandos llamado
su versiéon Shareware (de evaluacion). Esta Maquina Virtual de Comandos (MVC).

eleccion surgi0 luego de un analisis



Comprender el funcionamiento y sacar funciones, loops, condiciones, comandos, entre
provecho de la MVC, es de gran utilidad al otros elementos programativos.
momento de querer realizar una programacion A diferencia de la MVC, en el LabTALK, el
avanzada dentro de la estructura del DVD cddigo generado a partir de la implementacién
mediante rutinas scripts. de las rutinas no se encuentra relacionado con
un elemento en particular, sino que se
La edicion e insercibn de comandos almacenan en archivos con extension *.talk.
interpretados por la MVC, se realiza sobre los para ser utilizados a posteriori como plug-ins.
siguientes objetos: Elementos de conexidn
(menu, pelicula, slideshow, etc.), Objetos Esta metodologia de codificacion y trabajo que
especiales First Play y Title button, Botones y establece el LabTALK, permite generar rutinas

menus, VTS raiz, capitulos de una pelicula. genéricas que pueden reutilizarse tantas veces
sean necesario sin la necesidad de reescribir

codigo de programacion en cada ocasion.

1 if (GPRMD -- 0) GPRMO - 2046 - cero es u
£ (GPRMO == 2047) GPRMO - 2046 - 2047
GERMD &= 2047

LB A, | Programacion mediante lenguaje de
|y TR s scripts en Cuéntame un Cuento

oto 22 7AA0 0100 08 00 00 01 v

GPRM

e Durante la fase de desarrollo de Cuéntame un
- Y cuento, en determinadas situaciones fue
: e @ [rrTenemiemmatiee necesario hacer uso de la programacién de
O scripts, con el proposito de generar cierta
— e Fake| _o= | funcionalidad necesaria en algunas actividades
Figura 4: “Cédigo script de un pseudo- propuestas.
generador aleatorio”.

Uno de los apartados del sistema donde se
present6 esta necesidad fue el relacionado a
El lenguaje que reconoce el MVC es un los juegos. Aqui no era posible trabajar con
lenguaje de scripts con un poco mas de 30 LabTALK, ya que el codigo implementado no
instrucciones, las cuales pueden ser podia utilizarse como plug-ins. Por lo tanto se
combinadas entre ellas. utilizé el editor de la MVC para programar una
LabTALK rutina que genere un resultado aleatorio en la
muestra de pantallas relacionadas a cada una
El entorno de programacion LabTALK es un de las loterias, segln el caso.
intérprete de lenguaje script basado en el
lenguaje BASIC. Generalmente esta utilidad
propietaria de DVD-Lab Pro es utilizada para Reproduccién aleatoria de pantallas
crear componentes, templates, macros o scripts
de efectos visuales. Las Loterias de Sonidos y de Texturas son
actividades pensadas para las personas que
De manera similar a la MVC, el LabTALK intervienen en el juego, acierten los elementos
tiene como funcionalidad permitir al presentados por el sistema de manera aleatoria.
programador, realizar una autoria avanzada deAquel jugador que complete primero los
DVD a fin de generar nueva funcionalidad en elementos resultara ser el ganador.
de acuerdo a las necesidades y limitaciones
con gque cuenta este tipo de programacion. ParaPara que la simulacion de una loteria
ello maneja variables, arreglos, expresiones, convencional dentro del sistema se asemeje lo
mas posible a lo real, era necesario



implementar un mecanismo que genere unala rutina generadora-random fue insertada en

secuencia random de elementos durante lalas secciones de Post Comandos de los objetos

sesion del juego. menus de las pantallas de inicio del juego de
loteria y proximo elemento de loteria.

A su vez dicha secuencia deberia ser lo

suficientemente poderosa como para que cada

vez que se reinicie el juego de loteria (ya sea GPRM11 =6
de sonido o texturas), no se repitan los FPRM12 = GPRMA14
elementos en el mismo orden. GFRM14 rnd 10

if (ZFRM14 == GFPRM1Z) LinkF&CH 4
if (ZFRM14 == 1) LinkFPGCH 344
if (GPRM14==21LinkPGCH 345
if (ZPRM14 == 21 LinkPGCH 249

Descripcion de la rutina codificada

Para el disefio del juego de loteria se utilizaron if (GFRM14 == ) LinkP G CH 351
los siguientes objetos: if (PRI == ) LinkF3CHN 352

if (3PRM14 == &) LinkP GCN 253
= 10 Menls VTS para los elementos que se it (GPRM14 == 7 LinkP GCN 354

if (ZPRM14==281LinkPGCH 355
if (FRMM14==2] LinkF&CH 356
if (GPRM14 == 100 LinkPGCH 357

mostrarian de manera aleatoria.
= 1 Menu VTS inicial que presenta el juego

por primera vez. SPRM14 =0
= 1 Menu VTS para elegir el proximo LinkP&CH 4
elemento de la loteria. LinkP GCH 2
= 10 Transiciones para pasar del menu inicial Figura 7: “Codigo script insertado en los Post
a los elementos. Comandos de las pantallas inicial y préximo
= 20 transiciones relacionadas a las pantallas elemento”.

de los elementos. (10 para salir del juego y
10 para acceder a la pantalla de proximo La secuencia logica de ejecucién de un turno

elemento de la loteria). del juego de loteria resulta:
Mediante disefio del modelo légico de 1. Reproduccion del mena VTS de la
navegacion estos objetos, y el uso del codigo Pantalla inicial del juego.

de rutina aleatoria desarrollado, se implemento

la funcionalidad requerida para los juegos de 2. Ejecucion automatica del  Post
loteria. Comando de la Pantalla Inicial. Esto

determina que transaccién vinculada a
un menu VTS se reproducira.

3. Reproduccibn de la transicion
relacionada al mena VTS elegido
aleatoriamente.

4. Reproduccion del mena VTS vinculado
a la transaccion que se reprodujo.

5. Reproduccién de transicion vinculada
al menu del elemento que se reprodujo.

6. reproduccion del menda VTS de la

Figura 6: “Diagrama de conexiones de la pantalla de Préximo Elemento.

Loteria de Texturas”.



7. Ejecucibn  automatica del Post Colombia. Gente Nueva. Santa Fe de Bogota,
Comando de la pantalla de Préximo Colombia, 1997.
Elemento. Esto determina que
transaccion vinculada a un ment VTS RODRIGUEZ FUENTES, A.Los nifios con
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8. Bucle desde el paso 3. Hasta que hayavol. XVI, Nam. 31, pp. 167-171. Grupo
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