


















































“Sistema de control basado en interfaz cerebro-computadora-actuador para pacientes con
discapacidades motoras”
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. headset, Ao the headsel pattery 10 tharge for atleast 15 muustes befors trung agein,
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sources of gleciromagnete witerference, such as microwave ovens o high-powered ratho
transmitters.
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Figura 4. Panel de control y configuracion del Heaclset EMOTIV

En la imagen anterior, se muestra el software en el cual se entrena el Headset
para realizar funciones especificas. Primero se debe colocar la diadema con los
respectivos electrodos y conectar el receptor USB para que ésta sea detectada en la
computadora. Una vez que todos los electrodos estan en color verde (lo cual implica
una transmisién apropiada de las sefales cerebrales) se procede a configurar diversas
funciones, para esto se utiliza la pestana “Cognitiv Suite” en donde aparece un cubo en
un espacio y una gama de opciones como “empujar”, “jalar”, “girar a la derecha”, “girar a
la izquierda”, “subir”, “bajar”, etc. Todas estas opciones cuentan con una barra de
progreso del 0 al 100% que indica el grado de efectividad con el que ha sido entrenada
cada opcién y pueden programarse hasta cuatro a la vez. Asimismo se configura el

Headset en un estado neutral para cuando no se desee llevar a cabo ninguna funcion.

Cada una de estas opciones se puede guardar como una funcidén especifica en la
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computadora. Es posible almacenar varios perfiles de usuario, como se detalla
anteriormente, pero también es factible detener un entrenamiento, almacenarlo y

continuarlo mas tarde.
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Figura 5. Emulador de mouse

El puntero del mouse por defecto se mueve con los movimientos de la cabeza.
En la siguiente imagen se muestra la ventana denominada EmoKey en donde se
traducen las opciones mencionadas (empujar, jalar, etc.) como funciones especificas
del mouse o de teclas; por ejemplo, si se llevd a cabo el entrenamiento de “empujar” y
este se guardo en determinado perfil, dicha funcion “empujar” se puede traducir como el
clic izquierdo del mouse; si en adicién se entrend la funcidén “jalar”, ésta se puede
traducir como el clic derecho del mouse, y asi con todas las funciones que se deseen.
De este modo al guardar los entrenamientos y traducirlos como funciones del mouse
cuando una persona esté pensando en “empujar el cubo” en realidad lo que sucedera

en la computadora sera el clic izquierdo del mouse.
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Es de suma importancia resaltar que el entrenamiento de cada funcion debe

llevarse a cabo en un ambiente totalmente fuera de distracciones, pues toma algo de

tiempo lograr un progreso apropiado en cada instruccion.

Para el presente proyecto, se tom6 a un sujeto de prueba y se cred un perfil de

usuario donde se entrenaron las siguientes tareas:
*  “Empujar” - Asociado con click izquierdo
» “Jalar” — Asociado con click derecho
» “Dejar caer” — Asociado con la tecla de escape (Esc)

+ “Levantar” — Asociado con una cadena de caracteres especifica

a EmoKey 1.003 - IUntMec,ei-.rnf'.' . o : x . . 2“ 115 S

%m)\.p.p.lication Connect  Help
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g W&uﬁiﬁon—j Delete Condition

Figura 6. En esta ventana se traducen las instrucciones que se entrenaron en la “Cognitiv Suite”
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Una vez concluidos los entrenamientos y asignadas las tareas, fue posible para el

usuario de prueba practicamente controlar al ordenacdor sin usar mas que el

pensamiento y movimientos de la cabeza.

Desarrollo de la interfaz de usuario

La interfaz se desarrollé en un lenguaje de programacion conocido como C# que

estda enfocado al desarrollo de aplicaciones que incluyen una gran cantidad de

elementos visuales como botones, cuadros de seleccién, imagenes, etc. La dinamica de

diseno es muy sencilla ya que se tiene una barra de herramientas con diversos

elementos que se pueden agregar a la ventana principal; las lineas de cédigo van

apareciendo conforme se agregan elementos.

Archive Edicson  Ver Proyecte Deputar Dates Hertamientas Ventans  Ayuds

R ERR - T A i )

N

%

3
+1

E14%

He
L

adre de herranuentar

L Todes los formulanos Windows Feams

i & Cortseles comunes
Punterc

Button
{heckBox
ChneckedlistBox
LomboBex
DateTimePicker
isbel

Linkisiel
ListBoy

Listview
MackedTedSox
MorthCatendsr
Notfydcon

55 31 E" ;53 Fp > HHREE >

NurmencUpDown
3 DictureBox
T ProgressBar
{(#  RadioButton

5 FRichTexBox
TextBox
TosiTip
= Treevien
WebBrowser

Punterc
FicrdayoutPanel
GroupBox

f Haton

- Nk @B,

vessior 3 300 de bborosel Terporabuon

NET womponeet

Desercodena ur events tuando un uruang hace cfic

sobra &

Figura 7. Software C#
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