Wiimote API

V1. Andlisis y metodologia empleada

La metodologia empleada en el desarrollo de esta aplicacion se aproxima en su mayor parte a la forma basica
del modelo de cascada, con los siguientes procedimientos:

Analisis de requisitos. En esta etapa se analizaron y definieron las funciones caracteristicas de la WiimoteAPI
como una herramienta para asistir la navegacion virtual. Se decidié entre las opciones de utilizar la cAmara
infrarroja o el acelerémetro del Wiimote como motor para simular el movimiento del puntero, tomando en
cuenta las ventajas y desventajas de cada una.

Disefio. Aqui de eligio el tipo de interfaz y los elementos a utilizar dentro de la misma para proporcionar una
aplicacion accesible para el usuario. Asimismo, se definid el tipo de configuracion que utilizaria el Wiimote
tanto como dispositivo inalambrico como simulador de teclado y ratén.

Implementacion. Esta etapa se desarroll6 en dos partes, primero se programo el codigo que permitié la
conexion y el funcionamiento del Wiimote y posteriormente se programo la interfaz grafica de la WiimoteAPI.

Pruebas. Se realizaron pruebas de funcionamiento en distintas versiones de Windows y en distintos tamafios
de pantallas, ya que el movimiento y sensibilidad que refleja el acelerémetro del Wiimote depende de estos
dispositivos graficos.

Mantenimiento. Se realizaron mejoras en la sensibilidad y en la interfaz grafica para facilitar méas el uso del
Wiimote como puntero y la comprension de la WiimoteAPI.
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