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Opcions d'accessibilitat en Linkat

La Linkat és la distribució educativa de GNU/Linux que ofereix el Departament d'Educació amb la finalitat de poder proveir l'accés a un sistema operatiu completament lliure.

Linux és un sistema operatiu, desenvolupat a partir de 1991 per Linus Torvalds -amb la col·laboració de multitud d'informàtics-, que es distribueix amb la llicència GPL (Llicència Pública General) i que coneixem amb el nom de codi obert o software lliure. 

Les llicències GLP es caracteritzen perquè els programes inclouen el codi font i qualsevol persona pot, lliurement, copiar-lo, canviar-lo i distribuir-lo, amb l'avinentesa que quedarà obligat a acceptar que el producte resultant ha de ser obert i que ha d'incloure aquest codi.

Amb el Linux poden funcionar diferents interfícies, entorns gràfics o escriptoris amb programes, aparences i estructures diferents. També existeixen diferents distribucions com REDHAT, Mandrake, Suse, Debian, Linex, Guadalinex, MAX, etc., que han fet una selecció i configuració de Linux per cobrir les necessitats dels seus usuaris. En aquesta pràctica treballarem amb la Suse.


En línies generals, Linux és un sistema operatiu amb prestacions similars a Windows, tot i que en alguns detalls poden trobar-se avantatges d'un sistema sobre l'altre. 

Per accedir a les diferents opcions de configuració i personalització del Linkat, cal anar al menú Sistema | Configuració de l’escriptori: 


 

1. Configuració del TECLAT

Linkat permet configurar la resposta del teclat des de diferent utilitats.

1.a. Per a un primer nivell de configuració del teclat aneu a Sistema | Configuració de l’escriptori | Teclat.



Aquí trobem les opcions per configurar la repetició del teclat, el parpelleig del cursor i forçar un temps de descans en tasques llargues de mecanografiat.

 1.b. Per a una personalització més avançada aneu a Sistema | Configuració de l’escriptori | Accessibilitat | Teclat.

Cal marcar l’opció a l’encapçalament del quadre de diàleg per habilitar aquestes opcions: 



En aquest quadre de diàleg trobareu les pestanyes següents: 

· Bàsic, amb les opcions: 

· Tecles enganxoses Stickeys en Windows: simplifiquen l'ús de les combinacions de tecles.

· Tecles de repetició (Habilita les tecles de ratolí): controla els temps de Retard i Velocitat de Repetició en el teclat.

· Filtres, amb les opcions: 

· Tecles lentes:  regula el temps de pulsació entre 1 i 500 mil·lisegons.

· Tecles de salts: ignora les tecles repetides, en general  involuntàriament, en un determinat lapse de temps.

· Tecles de commutació, TroggleKeys en Windows: emet indicadors sonors quan es modifiquen els senyals lluminosos del teclat (majúscules, teclat numèric, etc.).

· Tecles del ratolí:  permet configurar el maneig del ratolí mitjançant els cursors del teclat.

2. Configuració del RATOLÍ

2.1. Linkat / Linux també permet configurar la resposta del ratolí  des de Sistema | Configuració de l’escriptori | Ratolí, lloc on es troben les pestanyes següents:



·   Botóns, amb les opcions: 

· Ratolí per a esquerrans. Inverteix la funció dels botóns del ratolí.

· Temps d’espera del doble clic. Regula la velocitat del doble clic fins a un màxim d'1 segon.

· Cursors, amb les opcions: 

· Mida del cursor. Permet escollir entre tres mides. 

· Localizar el punter. Facilita localitzar el punter en prémer la tecla Crtl.

· Moviment, amb les opcions: 

· Velocitat. Regula la sensibilitat del ratolí i la  acceleració del cursor.

· Arrossegar i deixar. Filtra els arrossegaments involuntaris amb el ratolí tot definint un llindar mínim.

2.b. Les opcions per moure el ratolí amb el teclat es troben a Sistema | Configuració de l’escriptori | Accessibilitat | Tecles del Ratolí:



Amb aquesta opció el punter de la pantalla es desplaça amb els cursors del teclat numèric. En aquesta finestra es pot configurar: 

· La velocitat màxima del punter.

· El temps per accelerar a la velocitat màxima.

· El retard en la resposta del punter.

3. Configuració de la PANTALLA

Linux  inclou també opcions per configurar l'aspecte de la pantalla, personalitzant  les característiques de mida i color de la pantalla i els elements que formen l'escriptori. Aquestes opcions es poden configurar a Sistema | Configuració de l’escriptori, des del qual es disposa de diverses opcions: 

· Resolució de la pantalla: determina la mida de l' escriptori.

· Fons de l’escriptori: personalitza la imatge  i els colors del fons de l'escriptori.

· Tema: permet seleccionar alguna de les configuracions de l’escriptori ja dissenyades, com ara: Alt contrast, Alt contrast Invertit,  d'utilitat per a usuaris amb dèficits visuals. 

· 

· El botó Detalls del tema  permet modificar colors i mides d'algun dels elements de la interfície gràfica: Controls, Costat de la Finestra, Icones. 

· Fonts: es pot canviar la mida de lletra dels diferents components, aplicacions, escriptori, menús...

Teclats virtual de Linkat

Linux ofereix una major varietat de teclats virtuals com accessoris d’accessibilitat. A la Linkat podem trobar el  Gok i el Dasher.  

GOK GNOME On-Screen Keyboard

GOK és un concepte diferent de teclat virtual que no adopta la forma de teclat, sinó més aviat la  d’un tauler de conceptes que s’autoconfigura en funció de l'entorn de treball.  GOK permet la  selecció directa, fent clic amb el ratolí, la selecció per suspensió,  o per escaneig.



A la finestra inicial del programa hi trobareu  nou opcions o enllaços

· Compose. És un  teclat alfanumèric que inclou opcions de predicció de paraules a partir d'un diccionari personalizable.  Quan s'està treballant amb  un text, o document, inclou les opcions de navegació pel text.

· Window modifica la situació i la grandària de la finestra de Gok ajustant-la a un dels costats de la pantalla o deixant-la flotant.

· Mouse permet manegar el ratolí mitjançant un escombrat pel teclat virtual amb les tecles de desplaçament. El teclat virtual conté les 8 direccions de la pantalla  i els diferents botóns del ratolí.

· Launcher és un llançador d'aplicacions.

· Activate és una opció que es configura en funció de l'entorn i permet seleccionar entre els programes i les opcions que estan actives a cada moment.

· Gok configura les preferències per a l'ús del propi programa. Disposa fins a 7 sistemes d'accés diferents així com nombroses opcions de resposta visual i auditiva.

· Menus mostra les opcions dels menús del programa amb el que s'està treballant.

· Toolbars mostra les opcions de les barres d'eines del programa amb que es  treballa.

· UI Grab mostra les opcions de les aplicacions de l'usuari.

Una de les característiques més importants de GOK és que suporta nombroses formes d'accés, que se seleccionen a partir del botó GOK. 

Es pot  escollir entre diverses maneres de selecció:

· Suspensió quan se situa el cursor un cert temps en una tecla virtual

· Selecció clican amb algun dels botóns del ratolí. Distingeix fins a 5 botóns.

· Polsadors on diferencia entre 5 menes de polsadors.

El sistema d’accés pot ser:

· Selecció directa mitjançant el ratolí

· Escaneig dirigit mitjançant 5 polsadores, com si fossin les tecles de cursor del teclat. Amb quatre es controla el desplaçament i el cinquè activa la selecció.

· Escaneig automàtic amb un polsador o dos polsadors que poden adoptar diverses maneres.

Igualment es poden modificar la velocitat i les formes de resposta visual i auditiva.

La configuració del teclat alfanuméric també pot adoptar pot diferents configuracions.  Semblant al teclat físic, per ordre alfabètic, segons de la freqüència d'ús dels caràcters o a partir  d'una definició específica emmagatzemada en un fitxer.

La documentació explica que la configuració dels teclats o plafons està definida en XML pel que és possible personalitzar-los o crear-ne de nous.

Dasher

Dasher és un nou mètode de  introduir text que consisteix a capturar els caràcters que van travessant la pantalla de dreta a esquerra. El bombardeig de lletres és continu i un sistema de text predictiu les agrupa en zones de colors i determina la seva proximitat a l'eix de la pantalla. 

Desplaçant un cursor amunt i avall es capturen les lletres que s’afegeixen al text formant les paraules i frases. El sistema  predictiu minimitza els moviments necessaris. Situant el cursor a l'esquerra de la pantalla s'inverteix el procés i els caràcters van es eliminant del text.

L'avantatge d'aquest sistema, que no utilitza teclat, és que no requereix molta  precisió i es pot manegar amb senzills desplaçaments amunt i avall  del ratolí, però també de joystick, amb dos polsadors o mitjançant moviments corporals captats per una webcam. 

La versió disponible està en anglès pel que la seva utilització en català  o castellà no està optimitzada. 

SiMuove Edició d’activitats

Edició d’activitats pel SiMuove

SiMuove és un programa de causa – efecte  que respon directament als moviments corporals captats per una webcam sense tenir que utilitzar ni el teclat, ni el ratolí ni cap altre perifèric. Les imatges de la pantalla es posen en moviment quan les toques virtualment amb la mà o qualsevol part del cos.

 El més interessant d’aquest programa és que es tracta d’un sistema obert on, amb una mica de pràctica i coneixements, es poden construir activitats a mida de les necessitats educatives i dels interessos de l’alumnat.

Els exercicis

Com d’altres programes obert les activitats consten de :

· un fitxer descriptor amb les instruccions que interpretarà el programa. 

· uns fitxers de recursos amb imatges i sons que es visualitzaran i  s’escoltaran

Les activitats del programa està estructurat en tres elements:

· la portada 

· el menú d’activitats: on podem navegar endavant i endarrera dins la col·lecció d’activitats de  cada exercici

· les pantalles d’activitats amb les seves imatges o botóns virtuals

El fitxer descriptor de l’activitat recull els elements de cadascuna d’aquestes parts. Es tracta d’un fitxer de text que podeu editar amb el bloc de notes o altres programes semblants que segueix la següent estructura

	0.1
	 versió
	

	mou.bmp  
	 presentació
	

	popcorn.mod 
	 música
	Menú

	2 
	 núm. jocs
	

	joc1.bmp 
	 imatges del menú Joc 1
	

	joc2.bmp
	 imatges del menú Joc 2
	

	chips.mod 
	 música joc 1
	Activitat 1

	boing.wav 
	 so final joc 1
	

	premi.bmp 
	 imatges joc 1
	

	2 
	 núm. objectes
	

	botó  30 250 20 60 3 0
	Objecte 1
	

	botó  400 250 20 2 0
	Objecte 2
	

	chips.mod
	 música joc 2
	Activitat 2

	boing.wav
	 so final joc 2
	

	Premi.bmp
	 imatges joc 2
	

	1
	 núm. objectes 2
	

	Anima 1 1 10 60 0 0
	Objecte 2
	


L’eix central del programa, i el més difícil de programar, són el botóns virtuals de la pantalla. Es tracta d’una col·lecció d’imatges ordenades en una seqüència  que avança o retrocedeix segons si detecta moviment. Ve a ser com si el nostre moviment empenyes les imatges.

La descripció dels botóns consta de:

· el nom de la carpeta on estan les imatges, o millor dit, el fitxer INFO amb la seqüència d’imatges

· les coordenades X, Y on se situa la imatge. Cal tenir present que la mida de la pantalla d’aquesta activitat es de 640 x 480  que és la resolució de les webcam

· la velocitat per avançar, quan detecta moviment, i per retrocedir, si no el detecta. Es tracta de  dos valors que mesuren cicles del joc, és a dir, valors més elevats corresponen a menor velocitat, ja que requereix més cicles.

· imatge de la seqüència a la que cal arribar, en cada botó, per aconseguir el reforç final. Pot prendre els valors següents:

· 0 = no hi ha seqüència 

· x = s'ha de complir seqüència

· -1 = tots els elements dels diferents botóns han d'anar iguals 

·  imatge de la seqüència on saltarà després del reforç final

Els botóns

Un botó és una carpeta que conté les imatges i un fitxer anomenat INFO amb la descripció de la seqüència i altre paràmetres.

· la mida del botó ve determinat per la mida de les imatges:

· com a màxim serà 638 x 478, un punt menys per banda que el màxim valor de la pantalla. 

· canviant la mida de les imatges es varia la mida del botó, de manera que en avançar per d’una seqüencia el botó s’adapta a la mida de la imatge

Podem considerar un botó com una carpeta, ja que dins a cada carpeta només pot haver-hi un fitxer INFO. Un mateix botó es pot utilitzar varies vegades en una mateixa pantalla.

El fitxer INFO és un fitxer de text amb la següent estructura:

	FILES: 4
	Nombre d’imatges

	# SYNTAX:
	comentari

	# filename of the frame, milliseconds to pause afterwards,
	Comentari

	# the RGB of the transparent part.
	Comentari

	Diapositiva1.jpg
      50    0 0 255 *
	Fitxer 1 

	Diapositiva2.jpg
      50    0 0 255 *
	Fitxer 2

	Diapositiva3.jpg
      50    0 0 255 *
	Fitxer 3

	Diapositiva4.jpg
      50    0 0 255 *
	Fitxer 4


A cada línea, després del nom del fitxer li segueix, separat per dos tabuladors,  un bloc de nombres o paràmetres

· 50 no té una funció específica però és imprescindible

· 0 0 255 components RGB que determinen el color transparent de la imatge. Es pot determinar amb el comptagotes i la paleta de colors dels programes de disseny gràfic

· * no té una funció específica però assegura la compatibilitat amb la versió següent del programa.

Els fitxers queden ordenats segons la línia en que estan. Canviant l’ordre de les línies canviem l’ordre de la seqüènica d’imatges. Un mateix fitxer por estar situat a diferents línies.

Músiques  i gràfics

SiMuove té una versió per Linux i una per Windows, de manera que per fer compatible els exercicis hauríem de fer servir formats compatibles dels fitxers:

· els gràfics poden ser GIF, JPG, però el millor es utilitzar el fomat PNG

· els sons poden ser MID, WAV, MOD i d’altres.

Una manera còmode i senzilla de preparar la seqüència d’imatges per fer una animació és utilizar un programa de presentacions que ens permetrà veure el resultat de l’animació i que podrem modificar, si és el cas.

Els passos a seguir son:

· construir la presentació amb una diapositiva per cada imatge del botó

· ajustem la mida de la pàgina de la presentació, segons la mida del  botó que volem aconseguir. 

Per exemple: 

· A l’Impres per aconseguir 635 x 476, la diapositiva ha de ser de 16,8 x 12,6.  La pàgina es modifica al menú Fomat | Pàgina  | Pàgina
· En el Power Point, per aconseguir els 638 x 478, la diapositiva ha de ser de 21,25 x  15,9. Es canvia en el menú Archivo | Configurar Página
· Exportem la presentació com a seqüència d’imatges. 

· A l’Impres cal seleccionar la diapositiva i anar al menú Archivo | Exportar i es collir a Format el PNG
· En el PowerPoint cal anar a Achivo | Guardar Como i  a Guardar como Tipo  escollir PNG. A l’exportació es crearà una carpeta que conté un fitxer per a cada diapositiva. També és convenient guardar la presentació per si cal fer modificacions posteriors.
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