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ANEXO 1. CONFIGURACION DEL PROGRAMA NI-
MATE

Para configurar el equipo antes de ejecutar la aplicacién, en primer lugar hay que abrir

el programa Delicode Ni-mate 2.
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2

IMAGEN 1: ICONO DEL PROGRAMA NI-MATE 2, VERSION ESCRITORIO (1ZQ) Y VERSION BARRA DE
NOTIFICACIONES (DER).

Una vez abierto, aparecera el icono en la barra de notificaciones, pulsar click +
izquierdo del ratdon sobre él y seleccionar Control interface.

L
Add dummy device ¥

Play / Stop

Control interface

4” 1 Preferences
About

Exit

Personalizar...
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IMAGEN 2: MENU PARA ENTRAR AL PROGRAMA.

Una vez abierto el programa, aparecera la siguiente ventana.

4il Delicode NI mate 2.11 Free - Default® [o[E] = ]

File  Help

Getting started

Setup
Rchotleconer Welcome to NI mate!
> Kinect for Windows
Log News

® NI mate v2.14 eleased! (r2ad more
® NI mate v2.13 eleased! (i

NI mate v2.12 eleased ( ead more.
Quick Start

Welcome to NI mate - your motion capture and sound control software! This configuration window allows you to change all program
settings to your liking,

‘You can see and manage all of the currently connected sensors on the setup page. When a sensoris in use you will see it pages in the
page list on the left

To change global settings choose "preferences” from the menu or from the bottom left of this window.

Click on the i buttons around the Ul to get help for that part of the NI mate or hover your mouse over any control to see a status tip
explaining what that control does

For any questions or feedback, please search around the 11 mate forums.

I No sensors to record || Play | € 30FPS v 7
00:00:00.000 000022265

PURCHASE A LICENCE TO REMOVE ADS

NI MATE Z-VECTDR The VI isthe new DJ!

| About v211 Preferences

IMAGEN 3: VISTA DEL PROGRAMA NI-MATE 2.

De la columna de la izquierda pulsar la opcion Setup. Comprobar que hay un el
dispositivo Kinect V2 en la lista.



4%, Delicode NI mate 211 Free - Default® =R

File  Help
Getting started
Setup
Motion Recorder n
Default IP 127.0 0 .1 Port 7000 C
> Kinect for Windows

Log 2 A

Status Rescan

Kinect for Windows Dummy (remove)

Add sensor Openlhll, Kinect fo ndows 2, Leap Motion, OpenNI2

[ @ nosensorstorecord [ Py ] € s0FPs v 2
00:00:00.000 000022265

PURCHASE A LICENCE TO REMOVE ADS

NI MATE Z-VECTUR The VJ icthe new DJ!

About v211 Preferences

The destination IP address for sending the OSC data

IMAGEN 4: COMPROBACION DE LA CONECTIVIDAD DEL DISPOSITIVO KINECT V2.

En el caso que no apareciese ningun sensor, comprobar la alimentacién y la conexién
del dispositivo Kinect V2 con el ordenador (recordar que se debe de conectar en el

USB 3.0 o superior).

Una vez comprobado, clicar en la columna de la izquierda la flecha al lado de Kinect
for Windows

Getting started

Setup

Motion Recorder

(D(inect for Windows

Log

IMAGEN 5: DESPLEGAR PARA VER MAS OPCIONES.

Una vez desplegada las nuevas opciones, seleccionar Skeleton tracking.

Getting started
|| Setup

Motion Recorder

User detection

Skeleton tracking

[] Controller tracking
[7] Face Analysis
[7] Face Shapes
[ Triggers
Log
IMAGEN 6: SELECCION DE LA CONFIGURACION DESEADA.

Una vez seleccionado, la configuracion previa estara completada. Se puede cerrar
este programa (se quedara abierto en segundo plano)



ANEXO 2. MANUAL DE USUARIO

1 - Acceso a la aplicacion.

Para poder utilizar la aplicacion Fisiotec, en primer lugar ejecutar la aplicacion.
Aparecera una ventana de iniciacion para identificar al usuario.

Tipo de usuario
Empleado [C] Paciente

DNI: 45601347

Contrasefia. eesses|

‘ Aceptar H Salir ‘

IMAGEN 7: ACESO A LA APLICACION.

Una vez indicado el tipo de usuario e introducido el DNI y la contrasefa del usuario.
Entrara a la aplicacion.

2 — Dentro de la aplicacion.

Para los empleados, la aplicacién empezara de la siguiente forma. En el caso de los
pacientes (ver el apartado 3 — Paciente, seccion “Visualizacién del paciente”).

o Fisiotec = |

Administracion  Pacientes Sesiones Ejercicios Empleados

IMAGEN 8: PANTALLA PRINCIPAL

Como se puede observar, la aplicacién dispone de una barra de menu con acceso a
todas las opciones disponibles.

El menu Administracién dispone de un buscador de pacientes, un botdn para reiniciar
y un botén para salir de la aplicacién. Ademas, la opcion para ejecutar una sesion
estara inhabilitada hasta tener abierta la sesion a ejecutar.

En el caso de ser paciente, Unicamente dispone de botén salir que reiniciara la
aplicacion y la misma funcion para la opcién de ejecutar sesion.



En el menu “pacientes”, “sesiones”, “ejercicios” y “empleados” disponen de tres
opciones: Crear uno nuevo, editar y borrar. Las opciones se iran habilitando
dependiendo de la pantalla mostrada.

e Para crear un paciente no requiere de condicion especifica.

o Para modificar y borrar un paciente, requiere visualizar la informacion de dicho
paciente.

e Para crear una sesion, requiere visualizar el panel de informacion del paciente
afectado.

e Para editar y borrar una sesion, requiere visualizar el panel de informacion de la
sesién afectada o seleccionar la sesion en el panel de informacién del paciente.

e Para crear un ejercicio, requiere visualizar el panel de informacién de la sesidn
afectada.

o Para editar y borrar un ejercicio, requiere visualizar el panel de informacion del
ejercicio afectado o seleccionar el gjercicio en el panel de informacion de la sesion.

e Para crear, editar o borrar un empleado, no requiere de condicién especifica.
(Nota: solo podran crear, editar y borrar empleados los administradores)

(Todas estas opciones descritas no estan disponibles para el paciente)

Administracién | Pacientes Sesiones Ejercicios Empleados Administracion | Pacientes | Sesiones FEjercicios Empleados
Empezar Sesion Nuevo

Editar
Borrar

Bucar Paciente

Reiniciar
Salir

(A) (B)

Administraciéon ~ Pacientes  Sesiones  Ejercicios | Empleados
Nuevo |

Editar
Borrar

(€)

IMAGEN 9: (A) MENU ADMINISTRACION DESPLEGADO, (B) MENU PACIENTE DESPLEGADO, (C) MENU
EMPLEADO DESPLEGADO.



3 — Paciente.

La ventana para crear o modificar un paciente es la siguiente:

iﬁg Fisiotec [ e e

Administracion ~ Pacientes  Sesiones Ejercicios Empleados
Datos personales Informacion del paciente
Nombre: Rafa N® Registro: 1 Fecha de la lesion dd/fmm/aaaa: 19/03/2017
12 Apellido: Conejero Inicio del tratamiento dd/mm/aaaa: 28/04/2017
22 Apellido: Vila Fin del tratamiento dd/mm/aaaa:
DNI: 48601347
Tel&fono: 62648172 Lesion: Ligamentos cruzados
Edad: 29 Otros datos: Le sienta mal los medicamentos analgesicos
Sexo: Hombre
(Hombre/Mujer)
‘ Modificar ‘ ’ Cancelar

IMAGEN 10: VENTANA PARA CREAR O MODIFICAR UN PACIENTE.

En ella, se introducen los datos personales e informacion médica del paciente. Una
vez terminada la creacién o modificacion, la pantalla se vera de la siguiente forma.

(B =
Administracion ~ Pacientes  Sesiones  Ejercicios Empleados H
Paciente Informacién del paciente
. . Fecha de la lesion 19/03/2017
’ Nuevo ‘ ’ Editar ‘ ’ Borrar ‘ Soblecer | NeRegistro: 1
Fecha de inicio: 28104/2017

Datos personales

Fecha de finalizacion:

Nombre: Rafa
Primer apellido: Conejero Lesion: Ligamentos cruzados
Segundo apellido: Vila
Edad: 29 Otros datos: e sienta mal los medicamentos analgésicos
Sexo: Hombre
DNI: 48601347
Teléfono: 62648132 Lista de sesiones
P Ejecutado NombreSesion ~ Orden Fecha
Archivos adjuntos (Ml & Colentamienio 1 00:00:00 01/01/
Val ] Poten. flexion 2 00:00:00 01/01/
| aue : T De todo 3 00:00:00 01/01/]
YZvarrre e [ Informe medico cabec) Nueva

Radiografia torafica.pr

Tabla con medicamen

Adjuntar Editar

Borrar Borrar

Importar

i Rk

Exportar

IMAGEN 11: PANTALLA PARA VISUALIZAR LA INFORMACION DE UN PACIENTE.

En esta ventana dispone de la informacién del paciente, una lista de archivos adjuntos
y de sesiones programadas/realizadas. Se pueden adjuntar ficheros desde los botones
situados a la izquierda del cuadro de archivos adjuntos. Se pueden adjuntar cualquier
archivo reconocible por Windows. Para poder ver un archivo, se debe de seleccionar
en la tabla, y después pulsar el boton “Ver archivo”. EI mismo caso para borrar el
archivo.



5. Fotes . . l=ilelaxy

Administracion  Pacientes  Sesiones Ejercicios Empleados

Paciente Informacion del paciente

i Fecha de la lesion:  19/03/2017 I
l Nuevo ‘ ’ Editar ] I Borrar ‘ SSR:MSD? Ne Registro: 1
LEEeea Fecha de inicio 28/0412017

£ — ha de finalizacion:

Datos personales| 3
Nombre 9|

Organizar +  Nueva carpeta

|| » Bibliotecas » Documen tos »

Primer apellido:

Segundo apellido: = Biblioteca Documentos

Incluye: 2 ub S t Igé
ncluye: 2 ubicaciones |fnentos analgésicos
Edad L 9
Nombre Fecha de modifica.. Tipe
Sexo: B
3DMark 2/08/20161008  Carpeta c |

DNI: Access Developer Extensions 28/12/2016 17:28 Carpeta c

2 Adob Carpet:
Teléfono: e e

Beyond the Sword
BigFish :
BLENDER 04/04/2016 1706 Carpeta c

Orden Fecha
00:00:00 01/01/
00:00:00 01/014

00:00:00 01/01/

HH

Archivos adjuntos
. Camtasia Studio 13/01/2016 19:36 Carpeta ¢
. Caribbean! 07/09/2016 20:32 Carpeta ¢
CARS 04/12/2015 23:52 Carpeta ¢
CnWizards 20/03/2017 19:36 Carpeta ¢

CPY_SAVES 03/12/20152125  Carpetac
. »

Ver archivo ﬂ

Adjuntar

Nombre: -

Borrar

IMAGEN 12: ADJUNTAR UN ARCHIVO A UN PACIENTE.

De igual forma, se puede gestionar las sesiones del paciente utilizando los botones a
los lados en la tabla de sesiones. Para visualizar la sesidn seleccionada en la tabla
pulsar “Ver Sesion” (ver el apartado 4 — Sesion). Para crear una nueva sesiéon o
importarla desde la plantilla, no requiere seleccionar ninguna fila de la tabla. Para
editar, borrar y exportar una sesion, debe seleccionar en primer lugar la sesién en la
tabla y posteriormente elegir la opcién que mas convenga.

Ademas para tener un facil manejo de las sesiones, la opcidon de ordenarlas es
sencilla. Seleccionando la sesién a mover, pulsar los botones de la derecha (flecha
hacia arriba o flecha hacia abajo)

En la seccidén Paciente, se puede crear, editar, borrar y establecer una contrasena.
Para establecer la contrasefia del paciente el empleado, puede asignar una
personalizada, modificar la antigua o establecer una predeterminada (elimina la
contrasena y se puede acceder a los datos del paciente sin ella). Esta ultima opcién no
esta disponible para el paciente.



o Actualizar contrasef [ESEERC) R (e — =)

Cambiar contrasena Cambiar contrasefa

Antigua: eessss Antigua:

Nueva: eesssssse

Repetir: |

Asignar |
iPredeterminada:

Asignar
Predeterminada

‘ Aceptar H Cancelar ‘ ‘ Aceptar H Cancelar ‘

IMAGEN 13: ESTABLECER UNA CONTRASENA PARA UN PACIENTE.

Visualizacion del paciente.

Para que el paciente no pueda modificar lo programado por el especialista, se le
limitara las acciones en este visualizador.

Paciente Informacion del paciente
NeRegisto: 1 Fechadelalesin: 191032017
Contrassfia Fecha de inicio: 2810412017
Datos personales Fecha de finalizacion:
Nombre: Rafa
Primer apellido: W Lesion: Ligamentos cruzados

Segundo apellido: Vila

Otros datos: g sienta mal los medicamentos analgésicos

Edad: 29
Sexo: Hombre
DNI: 48601347
Teléfono: 62648132 Lista de sesiones
Ver Sesidén Ejecutado  NombreSesi Orden Fecha ID
AT TS Calentami... 1
o DD:DD:DD [)m 27
_ Informe medico cab... :00:
Radiografia torafica...
Tabla con medicam...

IMAGEN 14: VISTA DE LA INFORMACION DE UN PACIENTE DESDE LA PESPECTIVA DEL PACIENTE.



4 — Sesion.

La ventana de sesién se muestra de la siguiente forma.

Administracion ~ Pacientes  Sesiones  Ejercicios  Empleados

Datos del paciente
Nombre: Rafa N2 Registro: 1
Primer apellido: ~ Conejero

Segundo apellido: Via Lesion: Ligamentos cruzados

Datos de |a sesién

Nombre de la sesion: Calentamiento Sesion N 1

Fecha de realizacion: Duracion:

Lista de ejercicios

Ver
Ejercicio

NombreEjercicio NOrden Duracion
Levantamiento lateral 1 00:00:01

levantar brazo derecho 00:00:00

Brazo lado derecho 00:00:00 i
Izquierda 452 00:00:00
Rotacion Derecha 102 00:00:00
Derecha 90° 00:00:00

HH

Editar

P
Sesion Borrar

i
I

IMAGEN 15: PANTALLA PARA VISUALIZAR LA INFORMACION DE UNA SESION.

Datos del paciente. Se muestran sus datos para referenciar el paciente con la sesion.

Datos de la sesién. Se muestra la informacion respecto a la sesion. Para crear o
modificar una sesion, solo permite cambiar el nombre de la sesion.

Administracion ~ Pacientes Sesiones  Ejercicios Empleados

Datos del paciente
Nombre: Rafa N2 Registro: 1
Primer apellido:  Conejero

Segundo apellido: Vila Lesion: Ligamentos cruzados

Datos de la sesion
Nombre de la sesién: Calentamiento Sesion N 1

Fecha de realizacién: | | Duracién:

Lista de ejercicios

Ver NombreEjercicio NOrden Duracion
Ejercicio Levantamiento lateral 1 00:00:01
levantar brazo derecho 00:00:00

Brazo lado derecho 00:00:00

|zquierda 45° 00:00:00

Rotacion Derecha 102 00:00:00

Derecha 90? 00:00:00

|

IMAGEN 16: CREAR/EDITAR LA INFORMACION DE UNA SESION.

Tabla de ejercicios. Se muestra una tabla de los ejercicios propuestos en la sesion.
Las opciones de crear un nuevo ejercicio, editar, borrar, importar y exportar ademas de
los botones para ordenar los ejercicios son exclusivas del usuario trabajador.



Administracion ~ Pacientes Sesiones Ejercicios Empleados

Datos del paciente

Nombre: Rafa Ne Registro: 1
Primer apellido: Conejero
i Segundo apellido: Vila Lesion: Ligamentos cruzados
Datos de la sesidn
Nombre de la sesion: Calentamiento Sesion N& 1
Fecha de realizacion Duracion
" |
Lista de ejercicios
Ver NombreEjercicio NOrden Duracion 1D
I Ejercicio | [ 00:00:01
levantar brazo derecho |2 00:00:00 3 |
(| Brazo lado derecho 3 00:00:00 4 1]
M |zquierda 452 4 00:00:00 5
Rotacion Derecha 102 |5 00:00:00 6
Derecha 90° 6 00:00:00 7

Empezar |
|l Sesion |

|

IMAGEN 17: VISTA DE LA INFORMACION DE UNA SESION DESDE LA PESPECTIVA DEL PACIENTE.

Visualizar un ejercicio requiere seleccionar de la tabla el ejercicio a mostrar y pulsar el
botén “Ver Ejercicio”. Este abrira la ventana del apartado 5 — Ejercicio.

Botén empezar sesion. Este, lleva a una pantalla previa antes de iniciar los ejercicios
de la sesion en el entorno 3D (Ver apartado 8 — Empezar sesion).

5 — Ejercicio.

En la ventana Ejercicio, se tiene acceso a toda la informacion respecto al ejercicio.
“Ejercicio base” es el movimiento disponible en la aplicacién 3D. Dispone de tres tipos
de movimiento, flexion glenohumeral, abduccion glenohumeral y rotacién
glenohumeral. El apartado descripcién es un texto que aparecera en la informacion
previa a iniciar el ejercicio (ver en el apartado 9 — Ejecutando una sesion).



Administracion  Pacientes  Sesiones Ejercicios Empleados

Datos del paciente

Nombre: Rafa N? Registro:

Primer apellido:  Conejero

Segundo apellido: Vila

Datos de la sesion

Nombre de la sesion:

Datos del ejercicio

Nombre del ejercicio:
Series:
Repeticiones:
Angulo inicial:
Angulo objetivo:

Angulo maximo:

zquierdo  <-- Miembro --> De

Lesion:

Calentamiento

Brazo lado derecho

1

2

0 Descripcion:
90

180

1

Ligamentos cruzados

Sesion N2 1

Ejercicio base: |Brazo hacia allado

Orden: 3

Duracion:

Peso de 1 Kg.

IMAGEN 18: PANTALLA PARA VISUALIZAR LA INFORMACION DE UN EJERCICIO.

Visualizacién para crear o modificar.

5n  P: esione:

Ejercicios  Empleados

Datos del paciente

Nombre: Rafa N2 Registro:

Primer apellido: ~ Conejero

Segundo apellido: Vila Lesion:

Datos de la sesion

Nombre de la sesion: Calentamiento

Datos del ejercicio

Nombre del ejercicio: Levantamiento lateral

Series:
Repeticiones:
Angulo inicial:
Angulo obijetivo:

Angulo maximo:

lzquierdo  <—

]
2

0 Descripcion:

75
90

Miembro —> [] Derecho

Ligamentos cruzados

Sesion N2 1

Ejercicio base: Brazo hacia delante ~

Orden: 1

Movimiento fluido

IMAGEN 19: CREAR/EDITAR UN EJERCICIO.

6 — Empleado.

Esta opcion solo esta disponible para los trabajadores administradores

puede anadir o modificar empleados.

. En él, se



Administracién  Pacientes Sesiones Ejercicios Empleados

Datos del trabajador
Nombre: Rafa

Primer apellido:  Conejero
Segundo apellido: Vila
DNI: 48601347

Administrador
Contrasefia: eeesee

Repetir:

i Modificar

\ Cancelar

'IMAGEN 20: CREAR O MODIFICAR UN EMPLEADO.

7 — Buscador.
El buscador dispone de diversas alternativas.

En el caso de buscar un paciente. Este aparecera en forma de buscador de
pacientes. Tiene hasta 3 campos de busqueda con uniones légicas. Ejemplos:

Para buscar dos nombre distintos a la vez, en los desplegables principales
indicar “nombre”, el desplegable de unién indicar la opcién “O” y por ultimo en
los campos vacios escribir un nombre (o parte del nombre) por cada campo.
Con esto realizara una busqueda con los dos datos de los dos campos.

Para buscar por nombre y el primer apellido a la vez, en los desplegables
principales indicar “nombre” y primer apellido, el desplegable de unién indicar la
opcién “Y” y por ultimo en los campos vacios escribir el nombre (o parte del
nombre) en la columna del nombre y el apellido en la columna del primer
apellido. Con esto realizara una busqueda con los dos datos para que
coincidan.

Buscador de Sesiones

Nombre de sesion  ~

Ejecutado NombreSesion Orden Fecha ID
00:00:00 01/01/0001 |1

B 1
CMNl @ P Calentamiento 2 00:00:00 01/01/0001 3 5

Resultados de la busqueda

-

0 P. inicio tratamiento 3 00:00:00 01/01/0001 |4
] P. avance 4 00:00:00 01/01/0001 |7 -
71 P. ultimns tratamientos | 5 00:00:00 01/01/4900 110 =
Ll LU 3
l Aceptar l | Cancelar

' IMAGEN 21: BUSCADOR. '

El buscador ademas aparecera con la opcion de importar sesion y ejercicio.



8 — Empezar sesion.

Una vez preparado para empezar a ejecutar una sesion, aparecera esta ventana
informativa antes de iniciar el entorno tridimensional. Para ello, pulsar el botén
“Empezar”

3 Fisiotec [E=8 N =
Administracion  Pacientes Sesiones  Ejercicios | Empleados

Datos del paciente

Nombre: Rafa N¢ Registro: 1
Primer apellido:  Conejero
Segundo apellido: Vila

Datos de la sesion

Nombre de la sesion: Calentamiento Sesion N2 1

’ EMPEZAR ‘

IMAGEN 22: PANTALLA ANTES DE EJECUTAR UNA SESION.
9 — Ejecutando una sesién

Nada mas empiece a ejecutarse la sesidon, empezara con el primer ejercicio
programado. Aparece la informacion de dicho ejercicio, un ejemplo del movimiento y
un texto descriptivo (ver el apartado 5 — Ejercicio). Aproximadamente 10 segundos
después empieza el ejercicio.

1 2 ejercicio Serie: 1/1

Movimiento fluido

IMAGEN 23: INFORMACION PREVIA AL EJERCICIO.

Mientras se esta realizando el ejercicio, aparece el movimiento ejemplo, la duracion,
repeticiones logradas, el angulo actual, el angulo objetivo y en maximo logrado.

Nota: Para conseguir realizar correctamente las repeticiones, el movimiento debe de
pasar por el angulo inicial y el angulo objetivo programados.



N° Ejercicio: 1 N° Serie: 1/1

Angulo: 54

Duracion: 0:14 Angulo Obj: 75

Repeticiones: 1/2 Angulo Max: 83
IMAGEN 24: PANTALLA DE REALIZACIN DEL EJERCICIO.

Una vez terminada la sesion, volvera a la pantalla de visualizacion de la sesién.



ANEXO 3. COMO CREAR UN FORMULARIO EN
VISUAL C#

Para crear un nuevo formulario, se va a suponer que ya se ha creado un proyecto
“Aplicacion de Windows Form” con lenguaje “Visual C#”.

1: Para agregar un nuevo formulario al proyecto se selecciona en el menu Proyecto >
Agregar Windows Form...

- . R
! M Fisiotec_0.1 - Microseft Visual Studie (Administrador) (1 ¥ |Inicie rapide (Ctrl+Q) P - o x |
i ARCHIVO  EDITAR WVER PROYECTO COMPILAR DEPURAR  EQUIPO  HERRAMIENTAS  PRUEBA Iniciar sesion E

AMALIZAR -~ VENTANA  A' 48 Agregar Windows Forms...

o - fﬁ' -2 ] ﬂ Agregar control de usuario...

g %2 Agregar componente... -0 x

= e Agreger clase...

g . greg o o |E|

a w Agregar nuevo origen de datos...

o . luciones (Ctrl+?) P~

i ‘O Agregar nuevo elemento... Ctrl+Mayiis.+ A

m il +, -

2 0 Agregar elemento existente... Maytis.+ Alt+ A proyecto)

o

& Excluir del proyecto

Mostrar todos | h

E ostrar todos los archivos

2 Agregar referencia...

a

s Agregar referencia de servicio...

i L}  Establecer como proyecto de inicio d -

@

%. @  Actualizer elementos del cuadro de herramientas de proyecto Explorer Vista de clases

=

E F J Propiedades de Fisiotec_01...

2 formPrincipal.cs Propiedades del archivo -

&

]

Bl

7 E} -

& Accién de compilacior Compilacion

1

Copiar en el directorio No copiar
Espacio de nombres de
Herramienta personali:

B Varios

Mombre de archive  formPrincipal.cs

Resultados > ox

WA TR iR LS N Ruta de acceso comple F\Users\rafa\Google Dri ¥ | |

Avanzadas

Lista de errores | Resultados | Resultados de la busqueda de simbolos

IMAGEN 25: AGREGAR UN FORMULARIO.

Aparece la siguiente ventana. Seleccionar Windows Form e indicar un nombre.

Agregar nuevo el
4 Instalado Ordenar por: | Predeterminado Buscar en I3 Plantillas instalado ((
+ EEmEIEEERes ,:‘j“ Clase Elementos de Visual & T1p0: Elementos de Visual =
Codigo " Windows Forms en blanco
Datos
Interfaz Elementos de Visual C#
General
b Web
Windows Forms Elementos de Visual G#
Windows Forms
WPF
Reperti Control de usuario Elementos de Visual C#
eporting
Workflow
Ao Clase de componentes Elementos de Visual C#
Gréficos
Control de usuario (WPF) Elementos de Visual G
b En linez
ADO.NET Entity Data Model Elementos de Visual C#
Archivo de c6digo Elementos de Visual C#
Archivo de configuracién Elementos de Visual C#
Archivo de configuracién de aplicaciones Elementos de Visual G#
Archivo de cursor Elementos de Visual G
Archivo de icono Elementos de Visual C#
Haga clic aqui pars buscar plantilles en linea
Nombre: Formulariofcs

IMAGEN 26: SELECCIONAR WINDOWS FORMS.



2: Una vez agregado, familiarizarse con el entorno:
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Formulario.cs [Disefio]* & X = Explorador de soluciones s v X
@ o-20daE o s
- ;

g Formulario = el = Buscar en el Explorador de soluciones (Ctri+?) P =

Tl Solucién Fisiotec_0.1' (L proyecto) -
a Fisiotec_0.1

b Properties

b =B References

=

“ obj
§ App.config
#3 ClassDiagraml.cd
* conectorMsQL.cs
© ConfiExtena.cs
© ControldeForms.cs

3
3

¥ Ejercicios.cs
©# EierciciosVirtuales.cs -
Explorador de solu... | Team Explorer Vista de clases
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Formulario System.Windows.Ferms.Form

E]n 2] s

AccessibleRole Default -~
Bl Apariencia
BackColor [ contral

Backgroundimage  [_| (ningunc)
BackgroundimageLaye Tile
Cursor Default

Font Microsoft Sans Serif; 8,2!
L ForeColor W controlText
FormBorderStyle Sizable
RightToLeft No
=0 - U 10!y | e
Mostrar resultados desde: . ta T o .
HeeWaitCurenr Falee
Text

Texto aseciado al contral.

Lista de errores | Resultados | Resultados de la bisqueda de simbolos

IMAGEN 27: VISTA UNA VEZ AGREGADO UN FORMULARIO.

En el centro, se encuentra el nuevo formulario que se va a crear. En él, se afadiran
elementos visuales para controlar el programa que se esta creando.

En la seccion superior de la columna de la derecha, se encuentran los elementos que
componen el proyecto. Resaltar que un formulario contiene diversos elementos. Entre
ellos dos ficheros .cs y un fichero .resx. Mas adelante se explicara el funcionamiento
de cada fichero.

Explorador de soluciones > o x
& o-2wdm o s

Buscar en el Explorador de soluciones (Ctrl+7) P~

3 FormCrearModificarFisio.cs -
[ formCrearModificarPaciente.cs
|3 formCrearModificarVerEjercicio.cs
[ formCrearModificarVerSesion.cs
3 formEmpezarSesion.cs
T formlogging.Designer.cs
T formlogging.resx
[ formPaciente.cs
3 formPrincipal.cs
C# gperaciones.cs
c# Pacientes.cs -

Explorador de solu.. | Team Explorer Vista de clases

IMAGEN 28: LISTA DE OBJETOS QUE CONTIENE EL PROYECTO.

En la esquina izquierda hay un desplegable con el nombre Cuadro de herramientas.
En él, se dispone de elementos visuales para agregar al formulario. Ejemplo de
botones, cuadros de texto, etiquetas, desplegables, menus y un largo etc...
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e - B -2 e B Iniciar = Debug - g7 _ .

%_n Cuadro de herramientas Rk X ~  Explorader de soluciones > ix

; Busqueda en el Cuadro de herramientas P @ -2 na o £ E
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a 4 Todos los formularios Windows Forms - Buscar en el Explorador de soluciones (Ctrl+)] @ =

b k  Puntero RO

o m Solucién 'Fisiotec_0.1' (1 proyecto) -

z ° BackgroundWorker . Fisiotec 0.1

i @ BindingNavigator b J Properties

& BindingSource b =B References

E

[l Button 4 bin

4 CheckBox b Edal

= CheckedlistBox ¥ App-config

= A #3 ClassDiagraml.cd

g ColorDialog o © acos -

E. ComboBox Explorador de solu...  Team Explorer Vista de clases

& ContextMenuStrip Propiedades > X
DataGridView -
DataSet

DateTimePicker
DirectoryEntry
DirectorySearcher

DomainUpDown =
ErrorProvider »
EventLog
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FileSystem\Watcher "

FlowLayoutPanel

FolderBrowserDialog

k] %]

FontDialog
 la de simbolos
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IMAGEN 29: LISTA DE ELEMENTOS PARA ANADIR EN UN FORMULARIO.

Como se ve en la siguiente imagen, se han agregado distintos elementos al formulario.

o= Formulario

(=5 EoR/=<=)

[ checkBox1

label1

IMAGEN 30: ELEMENTOS AGREGADOS.

Esta barra de herramientas ayuda a la colocacion de los diferentes elementos dentro
del formulario.

]
r
md

= T 22 = -
IMAGEN 31: BARRA DE HERRAMIENTAS PARA ORDENAR LOS OBJETOS EN UN FORMULARIO.

AR = T T = ==
BHIW =Tz E

g

En la seccion inferior de la columna de la derecha, se encuentran las propiedades del
elemento seleccionado. En la siguiente imagen (imagen 75) se puede observar las
propiedades de un botén. Destacar varias propiedades: Font, modifica la fuente del
texto interior del botdn; Text, modifica el texto interior; Enable, habilita o deshabilita el
funcionamiento; (Name), asigna un nombre al elemento para poderlo utilizar en cédigo;
Size, modifica el tamafo.



Propiedades
BAceptar System Windows.Forms.Button ~ BAceptar System.Windows.Forms.Button -

=% (2] (=] (2] #

E Accesibilidad - ContextMenuStrip (ninguno) -
AccessibleDescription DialogResult Mone
AccessibleName Enabled True
AccessibleRole Default Tablndex 2

El Apariencia TabStop True
BackColor ] Control UseCompatibleTextRer False
Backgroundlmage l:l (ninguna) Visible True
BackgroundImagelayt Tile Bl Datos
Cursor Default (ApplicationSettings)

FlatAppearance (DataBindings)

FlatStyle Standard Tag

Font Microsoft Sans Serif; 12y B Disefio
ForeColor - ControlText (Mame) BAceptar
Image l:| (ninguna) Anchor Top, Left
ImageAlign MiddleCenter AutoSize False
Imagelndex l:' (ninguna) AutoSizeMode GrowOnly
ImageKey ] (ningune) Dock Mone
ImagelList (ninguna) GenerateMember True
RightToLeft Mo Lecation 71; 202
Aceptar |Z| Locked False
TextAlign MiddleCenter Margin 4 5:4;5
TextImageRelation Overlay MaximumSize 00
UseMnemonic True Minimum§Size 00
UseVisualStyleBackCol True Modifiers Private
UseWaitCursor False Padding 0:0;0;0

E Comportamiento Size 110; 45
AllowDrop False B Foco
AutoEllipsis False CausesValidation True

ContextMenuStrip (ninguna)

IMAGEN 32: PROPIEDADES DE UN OBJETO BOTON.
3: Se va a explicar los distintos elementos que compone un formulario.

Visual Studio trabaja con los formulario en C# con clases parciales. Con esto, puede
haber distintos ficheros que son una misma clase. Un formulario es una clase, por
tanto, para que sea sencillo su elaboraciéon con elementos visuales, una parte de la
clase seran los elementos visuales y otra parte de la clase sera las funciones. En
siguiente imagen (imagen 33) se muestra los elementos de un formulario llamado
“formLogin”.

ARCHIVO  EDITAR  VER  PROYECTO  COMPILAR  DEPURAR  EQUIPO  FORMATO  HERRAMIENTAS  PRU
[« B -2 P Iniciar ~ Debug ~ 57 _ ===THhh I

formLogging.resx formLogging.cs [Disefio] + > QIR e M T 11 e formLogging.cs

IMAGEN 33: DISTINTAS PESTANAS DEL MISMO FORMULARIO.

|ch3

Este, tiene un elemento llamado “formLogin.cs [Disefio]’. Este elemento es el
formulario visual, donde se agregan los botones, cuadros de textos y demas
elementos. Cuando esta parte visual es modificada, en realidad quien se modifica
automaticamente es el fichero con nombre “formLogin.Designer.cs”. Este archivo .cs
contiene las propiedades de todos los elementos visuales. El fichero con el nombre
“formLogin.cs”, contiene todas las funciones y ejecuciones de los elementos del
formulario (ver siguiente apartado). Por ultimo el fichero con nombre “formLogin.resx”
contiene los recursos externo e internos que pueden ser agregados al formulario. Por
ejemplo una imagen, un video, una cadena de texto...

4: Una vez terminado el disefio visual del formulario es hora de preparar las funciones
de cada elemento.



formLogging.cs [Disefio] B X

o
i
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E_' Fisiotec

g Tipo de usuario

B Empleado Paciente
)

5

2 DNI:

a

3 Contrasefia:

2

[=]

= ’ Aceptar \ ‘ Salir ‘
2

&

ul

IM;\GEN 34: FORMULARIO DISENADO VISUALMENTE.

Cada tipo de elemento dispone de diversas formas de utilizarse. Por ejemplo, para un
cuadro de texto, por defecto, se crea una funcidn que detecta cada vez que se hace un
cambio en el texto interno del cuadro. Ademas, también dispone de funciones que
detecten una pulsacién de teclado especifico, o una pulsacion con el ratén.

Haciendo doble clic sobre el elemento para el que se quiere definir una funcion, se
crea una funcién predeterminada y se entra en la ventana de programaciéon. Un
ejemplo, clicar sobre un botén denominado ‘Salir’.

// Botdn salir para cerrar la aplicacidn

private woid BSalir_Click{ecbject sender, Eventirgs e)
1

System.Environment.Exit(@});
¥

IMAGEN 35: CODIGO QUE REALIZA LA FUNCION DE SALIR DE LA APLICACION.
Una vez creada la funcion, se escribe la linea que realice la salida de la aplicacion.

5: Para finalizar, una vez terminado de crear todas las funciones, es momento de
probar la aplicacion.

B Iniciar = Debug -~
IMAGEN 36: INICIAR EL DEPURADO.
Con esto se inicia la depuracion de la aplicacion pudiendo probar el funcionamiento de

éste. Se puede incluso introducir marcas especificas para que pause la ejecucién de la
aplicacion y poder ver linea a linea que se esta ejecutando.
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Explorador de soluciones e B

#g Fisiotec_0. L formUsuario
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) - T | Buscar en el Explorador de soluciones (Ctrl+] P =
Elnamespace Fisiotec_8._1 -
[ Solucién ‘Fisiotec 0.1' (1 proyecto)
E [F} <summary> 4 Fisiotec 0.1
//} Todos los formularios son clases parciales. Esto se debe a que en el disefio se realiza de forma visual > B Properies
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public static bool Paciente; 7/ temd € Eercicios.cs
= EjerciciosVirtuales.cs
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IMAGEN 37: EJECUCI

N DEL DEPURADO.




ANEXO 4. COMO CREAR UNA APLICACION EN
BLENDER

Blender es una herramienta de modelismo tridimensional. Con él, se pueden crear
modelos en tres dimensiones para ser utilizados. Ademas dispone de funciones de
renderizado para crear animaciones y otra funcion para realizar juegos. Cada funcion
descrita utiliza un motor de renderizado especifico.

En este caso se va a explicar como realizar una aplicaciéon de un avatar que mueva un
brazo controlado a través del dispositivo Kinect V2.

1 Blender ==

S CTOEENULTEEETD GEEED SEEEEE s ¥ p
IMAGEN 38: PANTALLA INICIAL DE BLENDER.

1: En primer lugar se configura Blender. Se cambia el motor de renderizado de
Blender Render a Blender Game.

Blender Game

Blender Render

Blender Game

E'_\' cles Render

]
IMAGEN 39: DISTINTOS MOTORES DE RENDERIZADO.
Se necesita tener instalado el plug-in de Ni-Mate'. Se instala a través de User

Preferences > Addons vy el botdn “Install from file”. Buscar el archivo .py descargado
de la web de Ni-mate y comprobar que posteriormente esté activado.

! ni-mate.com


https://ni-mate.com/download/

Ctrl M
Ctrl O
Shift Ctrl O

>
il »
T
s
=
'S

artup File Ctrl U
=]

£~ actory Seftings
IMAGEN 40: ACCEDER A LAS PREFERENCIAS.

Una vez terminada la instalacion, aparecera en la barra de la izquierda, una pestafa
llamada “Ni ma”, si se clica, se veran estas opciones.

User Persp

* Port: 7000 *

Empt| Spher Cubes
v Reset

IMAGEN 41: PESTANA DE CONFIGURACION DE NI-MATE EN BLENDER.

Para crear por primera vez los elementos que realizaran los movimientos del usuario a
través del dispositivo Kinect V2, se debe de activar la opcion Empty y luego pulsar
Start. Nota: la herramienta Ni-mate debe de estar en funcionamiento y configurada
correctamente.

* Port: 7000 *

Ernpti S her Cubes

+ Reset

IMAGEN 42: CREAR "EMPTIES" CUANDO SE CONECTE BLENDER CON NI-MATE.

Aparecera un Empty de cada articulaciéon que pueda detectar el dispositivo Kinect V2.
A partir de aqui ya se puede empezar a realizar la aplicacién.
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IMAGEN 43: VISTA DE LOS "EMPTIES" DE LAS ARTICULACIONES DE UN USUARIO DELANTE DEL
DISPOSITIVO KINECT V2.

2: Es momento de realizar o importar un avatar. En este caso se explica cémo importar
un elemento tridimensional. Blender dispone por defecto de varias opciones para
importar elementos externos. Se pueden activar e instalar mas opciones a través de
los addons.

Se busca un avatar a través de internet y se descarga. Una vez conocido el formato
del fichero descargado se va a File > Import y se selecciona el tipo de fichero
descargado. Se abrira un navegador donde se buscara el fichero en cuestion y se
importara. Una vez importado aparecera en la escena.

IMAGEN 44: AVATAR MASCULINO.

Una vez importado, es momento para conectar un esqueleto con el avatar. Para eso
se inserta un esqueleto a través de los botones Add > Armature > Human.
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IMAGEN 45: CREAR ESQUELETO.

Aparecera un esqueleto el cual se debe de acoplar con el avatar importado.

Se tiene que ir con mucho cuidado para colocar cada hueso en su lugar correcto. Una
vez terminado el trabajo laborioso se vera parecido a esto.

IMAGEN 46: COLOCAR EL ESQUELETO CON LA MALLA DEL AVATAR.

Es hora de unir los dos elementos. Para ello seleccionar primero al avatar y pulsando
la tecla mayuscula se selecciona el esqueleto. Se pulsa Control + P y aparecera una
menu emergente. Seleccionar “Armature Deform with Automatic Weights”.
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IMAGEN 47: REALIZAR PARENTESCO ENTRE EL AVATAR Y EL ESQUELETO.

Blender une de forma automatica cada hueso con las vértices mas cercanas y degrada
el efecto cuanto mas alejado esté. De todas formas se puede modificar de forma
manual.

3: Al ser Blender una herramienta con muchas opciones para trabajar, dispone por
defecto diversas formas de ver y trabajar con él. En este apartado se va a crear la
animacién para que el avatar se mueva y por tanto se va a seleccionar su forma de
trabajar para la animacién. Para ello se selecciona “Animation”.

Lser Persp

e /
IMAGEN 48: CAMBIO DE ESTILO DE VENTANA.

Blender cambiara la visualizacién de su ventana para tener mas accesible las
opciones que se utilizan para realizar la animacion. Como ya esta asignado el
esqueleto al avatar, se selecciona los huesos involucrados en el movimiento. Si hace
falta para tener mejor visionado de los huesos, se puede ocultar el avatar. En primer
lugar se selecciona el hueso del antebrazo. Para tener una referencia mas certera,
inicialmente se colocara apuntando perfectamente hacia el suelo. Se comprueba que
en la barra de tiempos se encuentre en el frame 0. Con el ratén encima de las
opciones de rotacién del hueso, pulsar la tecla “I” del teclado y marcara de color
amarillo. Esto significa que se ha creado una clave en el frame 0 con los angulos
indicados.
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IMAGEN 49: VISTA DE BLENDER CON LA VENTANA ESPECIALIZADA PARA ANIMACION.

El siguiente paso es colocar el brazo horizontalmente y en la barra de tiempos colocar
el cursor en el frame 90. Realizar el mismo paso con el raton encima de la rotacion y
pulsando la tecla “I” del teclado. En la siguiente seccién se vera de la siguiente forma:

Yrouve 5 RE T E

IMAGEN 50: EDITOR GRAFICO.

Este es el movimiento que realizara el brazo. Como no es el que se desea, con el
ratén encima del grafico, pulsar la tecla “A” para seleccionar todos los elementos de la
grafica y después pulsar la tecla “T”. En él se selecciona la opcidn lineal. Ahora, el
movimiento es lineal y por tanto corresponde los grados con los frames. Ademas si
supera por encima o por debajo entre 0 y 90 frames, la animacion realiza una
interpolacién del movimiento moviendo de mas.

Comprobar en la siguiente seccion de la ventana si la animacion se ha creado
correctamente. Se puede modificar el nombre de la animaciéon para un mejor
entendimiento.
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IMAGEN 51: HOJA DE INFORMACION DE LAS ANIMACIONES.

4: Ahora toca programar. Blender utiliza el lenguaje Python. Para ello, seleccionar
“Game logic” para que cambie la ventana a una forma de programacién de juegos.

lUser Persp

IMAGEN 52: CAMBIO DE ESTILO ENTANA.

Desde esta vista, se dispone de los diferentes elementos de programacion. En la caja
inferior las “Logic Bricks”, a la derecha superior las lineas de comando.
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IMAEN 53: VISTA DE BLENDER CON LA VENTANA ESPECIAL PARA PROGRAMACION DE EJECUCIONES.

En primer lugar para aplicar el movimiento al avatar se selecciona el esqueleto. Con
las “Logics Bricks” se afiade un “Always” de sensor con un “Armature” en los
actuadores. Ademas anadir otro “Always” en modo pulso unido a un controlador
Python. En él se selecciona “‘module” y se escribe:
animation_delicode_ni_mate_tools.updateGE. Ademas se afiaden las siguientes
propiedades.

Integer

Boolean
String

Boolean
Integer

Boolean » D[] S

IMAGEN 54: LISTA DE PROPIEDADES DE UN OBJETO.

Nota: Blender una vez creado y ejecutado el modulo de Ni-Mate, pre-configura estos
elementos necesarios para el correcto funcionamiento. En el caso de que no estén,
hay que crearlos.

ARadir ademas en las “Logic Bricks” otro controlador Python unido al “Always” modo
pulso y un “Action” de actuador unido a este controlador. De esta forma las lineas de
cbdigo que se creen controlaran al actuador que esté unido a él. Adadir una propiedad
donde se almacenara el valor del angulo para la animacion.

En el actuador “Action” se configurara con la animacion creada del movimiento del
avatar.
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IMAGEN 55: CONFIGURACION DE UN ACTUADOR.

De esta forma, se puede controlar la animacion mediante la modificacion directamente
del frame a mostrar.

5: Para el codigo se va a tener en cuenta la siguiente sugerencia. Blender ejecuta
completamente todas las lineas de cddigo asignadas a cada elemento del escenario
en cada frame que se ejecute la aplicacion. Por ello tener en cuenta no crear bucles de
ejecucion lenta ya que hasta no finalizar dicho bucle no cambiara al siguiente frame.

En primer lugar hay que importar las librerias necesarias para el funcionamiento del
cédigo.

IMAGEN 56: LINEA DE CODIGO PARA IMPORTAR LAS LIBRERIAS.

Obtener la escena, la controladora de los “Logic Bricks” y las propiedades del objeto.

IMAGEN 57: OBTENER LA INFORMACION DEL ESCENARIO, DE LOS "LOGIC BRICK'S" ASOCIADOS Y DE LAS
PROPIEDADES DEL OBJETO.

Mediante la escena, obtener los objetos que son controlados por el dispositivo Kinect
V2 para conocer su ubicacién.

IMAGEN 58: ASIGNAR A VARIABLES LOS OBJETOS DE LA ESCENA.

Una vez que se obtienen estos objetos se realiza el calculo matematico para obtener
el angulo del antebrazo. Como Blender trabaja en radianes y los frames representan
los angulos en grados, se realiza una conversién y se asigna a la propiedad. Recordar
que esta propiedad esta asignada al control de la animacion.



IMAGEN 59: CODIGO PARA REALIZAR EL CALCULO DEL ANGULO DE DOS VECTORES.

Afadir también la funcién para activar la animacion.

IMAGEN 60: CODIGO PARA ACTIVAR ANIMACION.

6: Una vez terminado todo, colocar el ratdon encima de la ventana 3D, pulsar la tecla
“P”. Esto activara la ejecucion y prueba de la aplicacion.

7: Por ultimo, para crear un ejecutable, ir a File > Export > Save as Game Engine
Runtime. Seleccionar la carpeta y el nombre del fichero ejecutable.
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IMAGEN 61: EXPORTAR LA APLICACION A UN EJECUTABLE.

Una vez terminado la ejecucion de exportar, habra un archivo ejecutable y una carpeta
con ficheros necesarios para el funcionamiento de la aplicacion.



ANEXO 5. COMO CREAR UNA ANIMACION EN
BLENDER

Una animacion es la reproduccion de muchas imagenes consecutivas en un intervalo
de tiempo corto. Para una herramienta de creacion de elementos 3D no varia su
significado.

En este ejemplo se va hacer una animacién de un cubo que realiza rotaciones a si
mismo.

Primero se va a crear un objeto, en este caso un cubo.
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IMAGEN 62: ANADIR UN CUBO EN EL ENTORNO TRIDIMENSIONAL EN BLENDER.

Se cambia la ventana a modo “Animation”. En el desplegable superior
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IMAGEN 63: CAMBIAR EL FORMATO DE VISUALIZACION EN BLENDER.



Se comprueba que el cursor en la barra de tiempo se encuentra en el frame 0.
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IMAGEN 64: COMPROBACION DE LA BARRA TEMPORAL.

Se selecciona el cubo y se va a la herramienta editor de objeto
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IMAGEN 65: OBTENER LAS PROPIEDADES DE UN OBJETO.

Con el raton encima de la propiedad rotacion se pulsa la tecla “I” del teclado. Esto hara
que cambie de color.

IMAGEN 66: CREAR UNA CLAVE EN LA PROPIEDAD ROTACION EN UN FRAME ESPECIFICO.

Esto crea una clave en el frame 0 obligando a que se encuentre en estos valores
siempre que se reproduzca este frame.

Ahora seleccionar otro frame en la barra de tiempo por ejemplo el frame 60.
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IMAGEN 67: CAMBIO DE FRAME EN LA BARRA DE TIEMPO.

Se introduce manualmente los valores Y = 90° y z = 180° en la propiedad rotacion.

IMAGEN 68: MODIFICAR EL VALOR DE UNA PROPIEDAD QUE DISPONE DE UNA CLAVE EN ALGUN FRAME.

Con el ratén encima de esta propiedad pulsar de nuevo la tecla “I” y se marcara otra
clave.

«+ ¥ Euler Rotation
«+ Y Euler Rotation

«r 7 Euler Rotation

IMAGEN 69: VISTA DEL EDITOR GRAFICO.

Se puede observar en el editor grafico (la imagen superior) como la propiedad de
rotacién Y y Z (verde y azul respectivamente) realicen un cambio de valor en el tiempo.

Se puede realizar interpolaciones con el raton encima de la grafica y pulsando la tecla
“T” del teclado o en el menu desplegable Key.
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IMAGEN 70: DENTRO DEL MENU KEY PARA INTERPOLAR LOS VALORES DE LA GRAFICA.

Por ejemplo se va a realizar una interpolacion lineal. De esta forma la grafica cambia y
el movimiento de la animacion también.

IMAGEN 71: VALORES INTERPOLADOS.

Ahora pulsar el boton “play” y se vera el movimiento del cubo.



ANEXO 6. INSTALAR EL PLUG-IN DE NI-MATE EN
BLENDER

En primer lugar descargar? de la web de Ni-Mate la versién para Blender.

BLENDER
V23

DOWNLOAD

Plugin your sensor, start up NI mate

and use our Blender add-ontodo
real-time motion capture for games
and films. Also works with the
Blender Game Engine!

IMAGEN 72: DESCARGAR LA VERSION DE BLENDER.

Una vez descargado, abrir Blender y acceder a File > User Preferences
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IMAGEN 73: ENTRAR A USER PREFERENCES.

2 https://ni-mate.com/download/



https://ni-mate.com/download/

Dentro de las preferencias, acceder a Addons y pulsar el botén Instal from File...
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IMAGEN 74: PESTANA ADDONS

Buscar el archivo descargado recientemente con la extensién “.py” y pulsar instalar.

E animation_delicode_ni_mate_tools.py 35.2 KIB

IMAGEN 75: INSTALAR A TRAVES DE FICHERO.

Una vez de vuelta a la ventana Addons seleccionar de la columna de la izquierda la
pestafa “Animation” y comprobar que la animacion Delicode Ni mate Tools esté
habilitada. Si no lo esta, habilitarla.
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IMAGEN 76: COMPROBAR Y HABILITAR LA FUNCION.

Cerrar la ventana User preferences, y acceder a la columna de la izquierda
pestafia con nombre Ni ma. En ella se ven las siguientes opciones.

ala

Recepcion de la informaciéon. Asocia los
objetos de la escena con nombres especificos
con los nombres de las articulaciones. Si no
existen los objetos se pueden crear Empties,
Esferas y Cubos. Después pulsar Start.

Seccién para ser utilizado con el motor de
renderizado “Blender Game”. Para afadir las
propiedades y scripts especificos, mientras
esta seleccionado el esqueleto, clicar “Create
game logic”.




