MANUAL DASHER 4.10

1. ¢ QUE ES DASHER?

Dasheres un interfaz de entrada de texto eficiente, conducido por gestisuos
y naturales. Dasher es un sistema competitivo de entradaxteUtil cuando no se
pueda usar un teclado, por ejemplo en un dispositivo de mano o en auatquie
equipo, o cuando el operador del equipo solo dispone de una mano -joysitelapa
tactil o ratébn- o ninguna mano -ratones de cabeza o seguidorasada-Es rapido y
divertido de aprender. Dasher ssftware librey se distribuye bajo la misma licencia
gue GNU/Linux, la GPL.

2. USO BASICO DE DASHER

Dasheres un interfaz de entrada de texto eficiente, conducido por gestnsuos y
naturales. Dasher es un sistema competitivo de entrada deltiéxtara cuando no se
puede usar un teclado completo, por ejemplo:

* En un equipo palmtop;
* enun equipo portable;

» cuando se trabaje en un equipo con una sola mano, con un joystick, pantalla
tactil, «trackball» o ratén;

e cuando se trabaje en un equipo sin manos, por ejemplo: con un ratén de
cabeza o un seguidor de mirada.

El sistema de seguimiento de mirada de Dasher permite a wariaus
experimentado escribir texto tan rapido como escribir a mano; 29 paladaraninuto;
usando un raton los usuarios experimentados pueden escribir B&apadar minuto.

Dasher se puede usar para escribir eficientemente &umradioma.

2.1. ¢ Cémo funciona Dasher?

Dasher es un interfaz de ampliacion. Apunte a donde quierdairpgntalla
ampliard donde quiera que apunte. El mundo en el que est4 apuntandotadtaqun
letras, de tal forma que cualquier punto que amplie corresponde a uitan lar texto.
Cuanto mas amplie, mas larga sera la porcién de texto quedsabitd. Escoge lo que
escribe eligiendo donde ampliar.

Para hacer el interfaz eficiente, se usan predicciones dedioma modelo, asi
como para determinar qué cantidad de la palabra se asemafa porcién de texto.
Las partes probables de texto obtienen mas espacio, de tal ¢prenson faciles de
seleccionar. Las partes improbables de texto, por ejemploo tegh errores
ortograficos, obtienen menos espacio, para que sean mas gifieigscribir. EI modelo
de idioma aprende continuamente: si usa una palabra nueva urseremas facil
escribirla la proxima vez.

Una gran ventaja de Dasher sobre otros interfaces de texto tpredice
ofrecen palabras completas al usuario es que @sode libre el usuario no necesita
cambiar de un modo de escritura a un modo de aceptacios piethcciones.



2.2. Dasher explicado

Dasherun interface de zoom queontiene todas las letras del alfabeto en
cuadros pintados. Segun nos acercamos donde queremos ir este va aumentando
corresponde a un trozo de texto. Cuanto mas nos acercamos, raassldagpieza de
texto que hay escrito.

Hay que seialar hacia la primera letra de la palabra ejogiisre escribir, por
ejemplo la “t”. Asi nos encontraremos con todas las palabras qgpiezam por “ta”,
“tb”, “tc...” “tz". Si vamos mirando mas cerca a la s®n “to” se puede empezar a
encontrar libros que comiencen por “toa”, “tob”,... “toz”.

Figura 1
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Si se sigue mirando con mas detenimiento a la fila de |sggsyede encontrar
el grupo de estas que contiene exactamente lo que quiererescribi

Asi es como trabaja exactamente Dasher, excepto para ucrgeisdi se altera
el tamafio del espacio dedicado a cada conjunto de letras, dependiendo de la
probabilidad de que corresponda al tex®or ejemplo, no hay muchos palabras que
comiencen con una “X”, asi que dedicamos menos espacio para el grighasl “x...”
y mas para otro conjunto de letras mas plausibles, haciend@ai&ntontrar el grupo
gue contengan el texto mas probable.

La imagen de debajo muestra el estado del interfaz de Dasireacel usuario
esta escribiendo la palabra “objetividad”; alternativameéase palabras que podrian
escribirse con facilidad llegados a este punto incluyen “objetfobjetos”, “objetar”,
etc.



Figura 3 Escribir “objetividad” en Dasher.
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3. CONSEJOS PARA PRINCIPIANTES

No se preocupe si lleva mas de un minuto o dos intentando empasar a
Dasher, en diez minutos estara trabajando brillantemente. Epanegido a conducir
un coche. Hay queomenzar a conducir con cuidad8i no puede decir a donde se
quiere ir, hay que parar. Dasher no funciona arrastrando. Nqu®ayintentar arrastrar
y soltar cosas. Simplemente decidir donde se quiere ir yarphattia alla.

El concepto individual masmportanteque un usuario principiante necesita
entender es que debe continuar siendier@rodel texto escrito hasta el momento.

Es como buscar un nombre en un teléfono movil. Para buscar “André&s va
a la seccion “A” y después a la “n” sino que se va a lad#ntro de ella se pasa a la
seccién “An”. Una vez que se esté en la seccm’ , ya no se deja.

No hay necesidad de dirigir el cursor con precisién hacia su deBeémmite
cortar las esquinasPor ejemplo, en la imagen anterior, si queriamos esctimsr
objetos son” seria correcto mover el raton a través de tlas fson” incluso si esto
hace que el cursor pase a través de la casilla verde eaddes

Errores comunes A menudo un principiante que trata de buscar una letra en
particular dirige el cursor rapidamente hacia adelanteata de la letra. La regla de
Dasher eso conducir siempre hacia adelante hasta que no se haya ideitt#do a
donde se quiere llegarDespués de que haya encontrado la primera letra de su frase y
amplie hacia ella, reduzca la velocidad y no siga adelarteapi@o dentro de la casilla
de esta letra hasta que haya encontrado dénde deberia girar d8spsigsiente letra
esta alli, inmediatamente dentro de la primera casillaejué ha entrado. Las letras
estan ordenadas alfabéticamente. Si no puede ver suneaiginese donde debe estar
segun las letras que si puede ver. Una vez hecho estogedirijfagosicion adecuada e
introdlzcase en la casilla de la segunda letra. Asi castel de letras.

Consejo util: No pulse, no arrastre y no se acelere.



4. g,QUE SIGNIFICAN LOS COLORES?
En la versiéon 4.10 de Dahser:

» Las casillasblancascontienen los caracteres de espacios (siempre ubicados al

final del alfabeto);
* una caja especiamarilla contiene los caracteres en mayuscula [A-Z]:

* una cajaoja contiene los numeros [0-9] (si esta activado el alfabet@lsio);

* una cajaverde contiene caracteres de puntuacién (con los caracteres mas

similares al caracter espacio [.,;:-] localizados emadate inferior, junto al

caracterespacio en blango En la seccién de puntuacion, las letras con roles

similares estadn coloreadas de forma parecida: los ceeactle puntuacion
similares a la base [.,;:-] estan coloreados en azulrpizar

* los otros colores se incluyen solamente para distinguir los dexllas unos de
los otros.

» Los simbolos de puntuacion (grave, circunflejo, tildes, stenuestran en una
cajanaranja

Se puede alterar el color del esquema editando los archivos xyat galphabet tal
y como se describe en la Seccion 6: Personalizar Dasher.

5. Como iniciar Dasher

Inicie Dasher; cuando aparezca la ventana de Dasher, pulskratimeo pulse
la barra espaciadora para comenzar. Repita esta accion -poisal raton o barra
espaciadora-, cuando haya acabado, para parar Dasher y qde dejpliar. El raton
de su equipo controla Dasher.

Ajuste la velocidad del deslizador para ajustar la maxinbacidad a la que
Dasher ampliara. Una velocidad de 1 esta bien para un princiganterementara a 2
después de 5 minutos de practica y a 4 cuando sea un experto.

6. COMO USAR DASHER PARA COMUNICARSE

Dasher se puede usar para comunicarse a través de su eduw@Epménte la
forma mas facil de comunicarse con Dasher es tener ardangecon la que esta
hablando junto a su pantalla, mientras escribe. Pero hay muchasn@reeras de
comunicarse a través de Dasher.

6.1. Copiar al portapapeles

Si ha activado la caracteristica “copiar al parar’, ergentada vez que pare
Dasher el contenido de la caja de texto se copiara direc@rakepbrtapapeles de su
equipo. Puede usar la funcion “Pegar” de otra aplicacion paraernansf que ha
escrito.



6.2. Hablar

Dasher se puede conectar a su sistema de habla incluidoatis/ maneras de
hacer que Dasher hable.

Puede seleccionar “hablar cada palabra” en Dasher: cadqueepase por el
final de una palabra (introduciendo un caracter de espaciejguoplo), ésa palabra se
hablard inmediatamente.

También puede seleccionar “hablar al parar’ en Dashea ¢ad que deje de
mover Dasher, se hablara todo lo que esté escrito aejalae texto.

Finalmente, puede hablar cuando quiera cambiando si tenemos aplicado e

Modo de control Este modo incluye una caja adicional en el alfabeto de Dagigr,
gue funciona de forma parecida a una tecla de escape enladotesi se dirige a la
Caja de control encontrara varias opciones relacionadas coontbl: Parar (rojo);
pausar (amarillo); Mover; Borrar y Hablar. Dentro de la odga Hablar estan las
opciones «hablar todo», «hablar lo nuevo» (solamente las palalesas que haya
escrito desde la ultima locucién) y «volver a hablar» (vuelvéablar lo Ultimo
pronunciado).

6.3. Guardar a un archivo

Puede guardar lo que esté en la caja de texto de Dasher como v dectexto
plano pulsando el icono «Guardar archivo» de la barra de iconos, o usamndenus en
la parte superior de la ventana de Dasher (seleccione Arghigo Guardar).

6.4.Tamafos de tipografia

Dasher tiene una caja de texto (donde aparece el texto) eneb lde Dasher
(donde ocurre toda la accion de la ampliacion). Puede cambiarnhagida de las
tipografias de ambas regiones usando los menus de Dasheresalaavprincipal. Las
dos fuentes se llaman «Tipografia de edicion» (para la tipagtafia caja de texto) y la
«Tipografia de Dasher». Para cambiar el tamafio de laraf@gde edicion use el
cuadro tipico y cambie el tamafo. Para cambiar la tipogdsidienzo de Dasher,
busque la opcion del tamafio de la tipografia de Dasher que ofreqaosibilidades
tales como: pequefia, mediana y grande.

7. Personalizar Dasher

Hay tres clases de archivos que puede modificar para fpaeddasher se ajuste
mas a sus necesidades: los archivos alphabet, archivos gtidsuarchivos training.

7.1. Personalizar el modelo de idioma

Las predicciones de Dasher estan basadas no en diccionario sintegtoute
entrenamiento de texto ordinario. Por ejemplo, cuando descarguerdén 10 de
Dasher, ésta viene acompafada con el archivo de texto trapémisis ES.txt y
training_spanishC.ES.txt. Estos archivos contienen 1500 kbytes aprorierseade
texto ordinario en espaiiol, recolectado de varios documentoseenet.



Al usar Dasher, éste almacena todo lo que escribe en otroamttisonal con el
mismo nombre que el archivo de entrenamiento. La proxima venigie Dasher, éste
leera el archivo original de entrenamiento y todo lo que esdabidtima vez, para
ayudarle a predecir mejor. Dasher aprende continuamente. Pargemobhos mejores
resultados con Dasher:

+ Si es posible, proporcione a Dasher un texto de entrenamiento coopso p
estilo —un archivo de texto plano con partes de documentos que haya escrito
anteriormente y que contenga sus propias frases, nombres de ardEyoasy—.
Afada este archivo al final del archivo de entrenamiento o reeenplaarchivo
de entrenamiento original.

«  Si cree que su archivo personal de entrenamiento se ha catmogn texto
basura, editelo usando cualquier editor de texto plano. (O preguntemiga a
para que le haga esto.)

+ Si ha usado Dasher durante muchos meses, los archivos deaseméreo
personales puede que se hagan tan grandes que Dasher se rédlentiee 3i es
asi, edite el archivo de entrenamiento usando un editoxigepi@ano.

7.2. Personalizar el alfabeto

Los caracteres que estan disponibles asi como su orden lmidetet archivo
de alfabeto. Dasher da la oportunidad de elegir el alfabgtmdes idiomas.

7.3. Personalizar el esquema de colores
Puede cambiar los colores del mundo de Dasher entre variasegc

8. GUIA DE NECESIDADES ESPECIALES DE DASHER

Dasher esta disefiado en el principio de obt¢seata informacion como sea
posiblede los gestos que haga.

Podemos obtener informacion sobre lo que le es mas senciticipiiente:

1. Gestoscontinuos(enviados a través de un joystick, trackpad, raton de cabeza
seguidor de mirada, por ejemplo) generalmente obtienen lasneésasltas de
escritura.

2. Gestosdiscretos (pulsaciones de botones) pueden ser capaces de enviar
informacion de tres maneras diferentes: El tiempo hasta que pulsatan, bo
tiempo que pulsa un botdn y la eleccién de que botén.

8.1. Gestos continuos

El modo normal de Dashemfdo ratén se conduce usando un gesto continuo
bidimensional. Dasher también tiene modo unidimensiongbara usuarios que solo
pueden controlar una dimension.

¢,Puede hacer uno o dos gestos continuos? Si puede utilizar un jops6ok,
trackpad o rollerball, entonces tiene un control bidimensional. Siepapuntar en una
pantalla tactil también es valido. ¢Puede mover su nagdeaor? Si puede agitar su



cabeza, entonces eso es un control unidimensional; si puede calesteaces es
bidimensional. Un ratén de cabeza puede ser bastante baratona dsiena manera
para usar Dasher. ¢ Puede menear un dedo o un pie? Estos ratatezddambién se
pueden usar para seguir los movimientos de los dedos y los pies.

Si esta severamente paralizado la mejor opcion puede seguida de mirada.
¢,Puede controlar a dénde miran sus 0jos? Con un seguidor de mipadaise escribir
unas 25 palabras por minuto.

Si los joysticks, ratones, rollerballs y seguidores de miredfuncionan, puede
haber algunas otras formas de enviar una sefial unidimensionalueoriianto los
labios como las cejas deberian funcionar, aunque no esriécittear un fabricante que
venda los dispositivos apropiados. La respiracion también es unauséfiaiensional.
Si puede controlar su respiracion, podria ser posible construir undatgspiracion.
Es posible fabricar un ratén de respiracion usando un raton optico wSEnturon y
algo elastico por unos 20 Euros. Un usuario avanzado puede escridiibgsilabras
por minuto sélo con un ratén de respiracion.

Comenzar y parar

Existen varias formas de iniciar y parar Dasher. Pulsando on Kpor ejemplo,
el botdn izquierdo del ratén o la barra espaciadora) es una opcidnsiRe puede
pulsar ningun botén, es posible iniciar y parar Dasher usando sélo gestwgios: en
el menu Opciones, seleccione «modo de control». Cuando el modo de ceté#trol e
activado, el alfabeto de Dasher incluye un nodo de Control (par@cida tecla Esc en
un teclado), con la que varias funciones de control estan dispontiesdo esté
dentro del nodo de control, para una mayor seguridad, Dasher ge méas lentamente
de lo normal. Las opciones del nodo de control incluyen «pausar» y «pdisse»
«pausar» si estd a mitad de una frase o si quiere parampoomento. Use «parar»
cuando haya terminado. Pausar y parar pueden causar otras aacionedticas, tales
como «hablar al parar» o «copiar el texto al parar».

Cuando se pausa o para a Dasher, se puede reiniciar usando raaguies
métodos de inicio activados. Si «comenzar en la posicion» etadac entonces
cuando Dasher se pare, se mostrara una secuencia de obgtiess podra reiniciar
Dasher apuntando (o mirando) al primer objetivo (rojo), despuéggahde objetivo
(amarillo). (Se usan dos objetivos secuenciales para hacedifitéisque Dasher se
inicie por accidente)

Nota técnica:Al igual que con la emulacion del ratén, Dasher es capaz aigrre
informacion del seguimiento de los seguidores de mirada, seguideresbeza o
sistemas similares a través de un socket del sistesten.opcion puede configurarse en
la seccién «Dispositivos de entrada» del didlogo «Preferencias

8.2. Gestos discretos

Existen varias versiones d®tones de Dashgdisponibles en la version 10 de
Dasher.

Algunas formas de comunicar informacion pueden usar gesttierdpa No
obstante algunas personas no pueden hacer gestos en un determinat® ipgtan
ejemplo, los espasticos encuentran muy dificil realizar oci@ma «exactamente ahora».



8.3. Opciones sin tiempo de Dasher

Si quiere dirigir a Dasher a su antojo, ¢ puede hac&rgesntinuos mas o menos
precisos en un tiempo dado? Por ejemplo, ¢ puede posicionar ebpsotiee un area
concreta de la pantalla y después pulsar un boton para indicar queeegstéado? ¢ O
puede tocar una pantalla tactil de una forma mas o menosgieci

«  De ser asi pruebe glodo pulsacion

. De otra manera pruebe eiodo de botones directo el modo de menu de
botones

8.4. Botones de Dasher que usan el tiempo

Existen dos modos en Dasher que usan informacion proporcionada por gestos de
tiempo preciso.

8.4.1. Modo dinamico (un botén)

Cuando se inicia, Dasher amplia hacia un punto entre la parteosugaierior
de la pantalla. Una pulsacion corta cambiard el punto de amplibeigia el lado
contrario. El texto se puede introducir pulsando el boton cuando la dessada
alcanza el final de la pantalla.

8.4.2. Modo dinamico de dos botones

Dasher amplia continuamente hacia el centro de la pantaiado los dos
botones para mover la pantalla arriba y abajo. Los botonesialelpmisarse siempre
que el texto deseado esté alineado con los dos marcadores.

8.4.3. Corregir errores

En cada modo dinamico hay tres opciones para la correccion deseusar un
boton adicional, pulsacién larga o pulsacion multiple. En todos los eakasacciones
cambiardn a un modo donde Dasher reduce la ampliacion bajo urfgataa este
modo, uno a mas pulsaciones pararan Dasher y una segunda pulsaciéaréealolv
modo ampliacién de Dasher.

9. RESUMEN DE LOS MODOS DE DASHER

El modo se puede cambiar a través del mend. SeleceiBreferencias»y
después«Control» Cada modo tiene un numero de parametros variables asociados que
se pueden ajustar usando el batpnionesubicado bajo el mend Modo.

9.1. Normal

El modo original ddbasher Funciona usando gestos en dos dimensiones, desde
un ratén por ejemplo. También esta disponible un modo unidimensioralagaellos
gue no sean capaces de controlar dos dimensiones y un modo espsegliggento
de mirada para aquellos que usen Dasher con un seguidor de miedza. ®asher se



puede iniciar usando solo la posicion del raton si la pulsacién nodesst@nible:
seleccione «Iniciar en posicion del raton» y «Inicio en adseylara permitir comenzar
y parar haciendo circulos en el centro de la pantalla. EI medaicio «Dos cajas»
inicia Dasher al posicionar el ratén siguiendo una secuenciaseios cajas. Por otra
parte, para parar Dasher se debe hacer a través deldaadntrol.

9.2. Modo pulsacion

En elmodo pulsaciorposicione el puntero del raton donde quiere ir, después
pulse el botén cuando esté listo. Entoridgasherampliara la zona en la que pulsé.

9.3. Modo menu

Un boton se usa para seleccionar una ubicacion, una vez hech@kegtdsgr el
segundo botonDasherampliara esa ubicacion. La gran caja al final del csadousa
para reducir la ampliacion.

9.4. Modo directo

El modo directo es similar al modo menu, salvo porque las cajasignan
directamente a cada boton en lugar de ser seleccionadascatmente.

9.5. Modo brujula

El modo brijula usa cuatro botones. Dos botones se usan para colatrolar
posicion vertical. Cuando se alcance la posicion verticaladeseun tercer botén se
usara para ampliar. Después de ampliar la ubicacién, el uguerite seleccionar mas
posiciones verticales. El cuarto botén reduce la ampliaci@asmde error.

9.6. Modo dindmico (un boton)

Dasher amplia continuamente y un sélo botén puede usarse para moverse
«arriba» y «abajo». También existe Miodo dinamico de dos botondende se usan
dos botones para controlar los movimientos «arriba» y «abajpueske usar un tercer
botdn, pulsaciones largas o multiples pulsaciones para redemiregir errores.

9.7. Modo dinamico de dos botones

Dasheramplia continuamente, mientras que dos botones se usan padacontr
el movimiento vertical. La correccion se lleva a cabo deikma manera que en el
Modo dinamico de un botén.



