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Intfroduccidn

Esta memoria tiene como objeto servir de manual de instalacidon y uso de la aplicacién de
escritorio creada para el reconocimiento de expresiones faciales a través de un dispositivo con
camara Web o cdmara integrada.

Manual de usuario

La aplicacion se compone de una serie de pantallas, las cuales comparten un mismo menu con
opciones para minimizar o salir de la aplicacidon cuando se estime oportuno. Una vez iniciada,
la aplicaciéon arranca en modo “pantalla completa”.

Cabe resaltar que la aplicacion dispone de varias opciones configurables para favorecer la
personalizaciéon. No obstante, si no se desea, no es necesaria realizar ninguna configuraciéon
adicional, ya el programa se suministra con unas opciones por defecto que permiten un
manejo adecuado del mismo.

A continuacidn, se explican las pantallas principales que componen EmoPLAY.

Pantalla inicial
Cuando se ejecuta la aplicacion, se abre una ventana como la que se muestra en la siguiente
figura:

aomE @GO

! Fundacion c I Ic

Figura 1 - Pantalla inicial de la aplicacion

Esta es la pantalla inicial de la aplicacién. Como se puede ver, en la zona superior hay una serie
de botones. A continuacion, se indica la finalidad de cada uno de ellos:
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e Botones para la seleccion de idioma (es/en/fr): estos botones permiten modificar el
lenguaje en el que se mostraran los contenidos audiovisuales de la aplicacidn. Se
puede escoger entre espaniol (es), inglés (en) y francés (fr).

e Botdn de ayuda (?): este botdén permite acceder al manual de la aplicacién que se
mostrara como un archivo en formato PDF integrado en una pantalla de la aplicacion.

e Boton de configuracidon: el siguiente botdn (tuerca) sirve para acceder a la
configuracién de la aplicacién EmoPLAY, que permite modificar:

o Las emociones: para cada emocién es posible ajustar la sensibilidad del
algoritmo de reconocimiento (nivel Bajo/Alto), afiadir imagenes personalizadas
para ejemplificar el contexto de cada emocidn, etc. (ver explicacion detallada
en “Configuracion: seleccién de la emocién”).

o Parametros generales de la aplicacidn: nombre de usuario para las sesiones,
tiempo maximo de espera (Timeout), cdmara a utilizar, etc. (ver explicacién
detallada en “Configuracion: parametros de la aplicacion”).

e Boton de contacto / envio de datos: el Ultimo botén permite enviar los datos de uso
de la aplicaciéon al equipo de desarrollo de EmoPLAY, con el fin de detectar errores y
mejorar la herramienta. Ademas, incluye los datos de contacto para recoger cualquier
tipo de duda o sugerencia de los usuarios.

Para salir de la pantalla, se debe pulsar sobre el botén “empezar”, el cual navega hacia la
siguiente pantalla: “seleccidn de emocién a entrenar”

Pantalla de seleccion de emocidn
En esta pantalla, el usuario puede escoger el tipo de expresion facial que desee entrenar segin
las opciones que se presentan:

EOPLAY | Fundacion Orange - o x

EmoPLAY /| Selectiiv 0 0
(A [EMPEZAMOS!

2Qué emocion quieres probar?

ALEGRTA TRISTEZA ENFADO

Figura 2 - Pantalla de seleccion de emocién
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Como se puede observar, se pueden entrenar tres tipos de emociones:

o Alegria.
e Tristeza.
e Enfado.

Las tres imdagenes estdn representadas de tal forma que el usuario pueda pulsar sobre la que
desee para empezar a probar el algoritmo. Segun la opcidn escogida, la aplicacién navega
hacia una “pantalla explicativa” correspondiente.

En esta y sucesivas pantallas, se podrad tener referencia de la navegabilidad de la aplicacion,
a través de la informacion proporcionada por la misma en la esquina superior izquierda. A su
vez, en la parte derecha, se dispondrd de los botones de configuracion y ayuda, que
permitirdn al usuario acceder a las pantallas correspondientes.

Pantalla explicativa de la emocién

Tras escoger la emocidn a entrenar, se le proporciona al usuario una explicacion detallada de
la emocidn seleccionada a través de un dibujo donde aparecen resaltados los diferentes rasgos
faciales que intervienen en la emocidn. Se complementa cada uno de estos rasgos con una
breve explicacion de cémo deben posicionarse para que la expresidn sea correcta.

Por cada una de las emociones anteriormente mencionadas, existe una pantalla de este tipo:

Explicacion “alegria”

EmOPLAY | Fundacion Orange - 8 x

EmoPLAY / Aearia / Expleaciy 0 0

(A) ALEGRTA

MEJILLAS
LEVANTADAS

SONRISA
INLABOCA

Figura 3 — Explicacién “alegria”
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Explicacion “tristeza”

EmoPLAY / Trsteza / Expication o G

(A} TRISTEZA

CEJAS ARQUEADAS

HACIA ABAJO MIRADA

DESENFOCADA

Figura 4 — Explicacion “tristeza”

Explicacion “enfado”

[ EmoPLAY | Fundacion Orang - &8 x

EmoPLAY / Enfado | Expicacix (7 Ko

(A) ENFADO

(ETAS JUNTAS Y
MQUEADAS

0J05 MEDIO
CERRADOS

CARAEN

LABLOS Y DIENTES ”
TENSION

APRETADOS

“&é:l\

&3

A

€

Figura 5 — Explicacion “enfado”

Todas estas pantallas ofrecen un disefio practicamente idéntico. Las imdagenes resultan ser
“gifs” animados en los que se va explicando progresivamente cada uno de los rasgos
caracteristicos de cada emocion. Ademads, la informacidon transmitida al usuario esta
acompafiada de fragmentos de audio a modo descriptivo para el usuario.
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En cada una de las pantallas se pueden diferenciar las siguientes partes:

e Zona superior: en la parte superior se encuentran los siguientes elementos:
o Nombre de la emocidn seleccionada.
o Botdn de inicio: permite acceder a la pantalla inicial.

e Zona central: esta es la zona diferente para cada interfaz. Segun la emocidon escogida
aparecerd una imagen en la que se explican una serie de rasgos faciales que deben
realizarse para representar correctamente la emocion

e Zonainferior: en la parte inferior se pueden ver dos botones en los extremos:

o Botdén “anterior”: este es el botén que se encuentra en zona mas a la
izquierda. Pulsando sobre él la aplicacién navega hacia la pantalla de seleccién

de la emocidn.
o Botdn “siguiente”: al contrario, este botdn permite al usuario navegar hacia la
siguiente interfaz: “Contexto/Situacién de la emocién”.

Pantalla de contexto/situacion de la emocion

El objetivo de este tipo de pantalla es el de mostrar un contexto o situacién donde pueda tener
lugar la emocién seleccionada. El disefo de la pantalla representa un formato muy similar a la
pantalla explicativa. En la siguiente figura puede verse un ejemplo de pantalla de contexto
para “alegria”.

B EmoPLAY | Fundacion Orange

EncPLAY / Negria | Siuacitn (2 Ko
(A) ALEGRTA

A comerds un helado con U madre en una cafeferia

(e
- 'i‘hul.'uhul .

o
/

:
HF

Figura 6 - Pantalla de contexto/situacion de la emocion

Las 3 pantallas (correspondientes a las 3 emociones) ofrecen un disefio practicamente
idéntico. Se pueden diferenciar tres partes:

e Zona superior: en la parte superior, al igual que en anteriores pantallas, hay dos
elementos:
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o Nombre de la emocidn seleccionada.

o Botdn de inicio: permite acceder a la pantalla inicial.

e Zona central: esta es la zona que se diferencia para cada pantalla.

o Texto descriptivo de la emocion: el usuario podrd configurar, para cada
emocién, un texto que explique la imagen propuesta como representativa de
la emociéon en un determinado contexto. Este cuadro de texto siempre
aparece en la parte inmediatamente superior a la imagen descriptiva de la
misma.

o Imagen descriptiva de la emocion: segin la emocidon escogida aparecerd una
imagen que exprese un contexto o situacion donde se deba mostrar dicha
emocién. Esta imagen ademas podra ser configurable por el usuario, de modo
gue se pueda mostrar la imagen que el usuario considere mds adecuada para
representar dicha emocién.

e Zonainferior: a pie del panel se pueden ver dos botones en sus extremos:

o Botdn “anterior”: este es el botdn que se encuentra en zona mas a la

izquierda. Pulsando sobre él la aplicacién navega hacia la pantalla explicativa

de la emocidn.
o Botdn “siguiente”: al contrario, este botdn permite al usuario navegar hacia la
siguiente pantalla: “Deteccidn”.

Pantalla deteccion
Esta pantalla permite ya al usuario situarse enfrente de la webcam:

) EmoPLAY | Fundacion Orange - 8 X

EmOPLAY / Megria /| Cawora orine

(A) CAMARA ONLINE

Timeout 30 segs

Figura 7 - Pantalla deteccion

El disefio de la pantalla es muy parecido al anterior:
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e Zona superior: en la parte superior hay una serie de componentes que se describen a
continuacion:
o Titulo de la pantalla.
o Botdn de inicio: permite acceder a la pantalla inicial.
o Botdn de retorno a la interfaz de seleccidn de emociones.

o Botdn de mostrado/ocultacién del panel lateral derecho.

e Zona central: el usuario podra verse en la pantalla a través de la webcam que esté
conectada al equipo donde se esté ejecutando la aplicacién. Se puede observar que
hay un recuadro azul pintado sobre la imagen. Dicho recuadro sirve como plantilla
donde el usuario podra colocar su cara para ayudar al algoritmo a detectarla. Dicho
recuadro puede eliminarse si se desea pulsando sobre el icono correspondiente de la
zona inferior.

e Panel lateral derecho: este panel estara siempre abierto por defecto una vez que se
muestre la pantalla, pero el usuario podra ocultarlo, si lo desea, pulsando el botén de
la zona superior mencionado anteriormente. En dicho panel se ofrecen las siguientes
informaciones:

o Imagen facial representativa de la emocion.

o Nombre de la emocién sobre la que se estd entrenando.

o Nivel de dificultad actual: indica en forma de “cuadrados” el nivel de
sensibilidad del algoritmo. Si se muestra un cuadrado coloreado, esto querra
decir que el nivel de sensibilidad actual serd bajo. En cambio, si estan los dos
cuadrados coloreados, sera el nivel alto el elegido. Desde esta misma pantalla
se puede cambiar el nivel pulsando sobre el cuadrado que se desee. Este
cambio también puede realizarse desde la pantalla de configuracién.

o Tiempo maximo de deteccién actual (Timeout): el usuario podrd configurar el
tiempo maximo estimado para que el algoritmo encuentre la expresion facial
que se esta entrenado. En caso de llegar al tope marcado, la aplicacion
redirigira automaticamente a la pantalla “sin resultados”. Es decir, si el tiempo
maximo configurado es de 30 segundos, la aplicacién intentard detectar
durante ese tiempo la emocidn seleccionada. Si transcurrido ese tiempo no se
ha conseguido obtener la emocién buscada, se accede a la pantalla “sin
resultados”. Es importante resaltar que este pardmetro no implica que la
expresion se deba mantener durante todo el tiempo que indique el timeout,
ya que en cuanto la expresion sea correcta, se navegard automaticamente
hacia la pantalla de “resultados”.

o Imagen descriptiva de la emocion en un determinado contexto: serd la misma
imagen que se haya configurado en la pantalla de contexto/situacion de la

emocidn. Esta imagen podra ser visible segun la configuracion guardada por el
usuario.
e Zonainferior: en la zona inferior se encuentran los siguientes elementos:
o Botdén “anterior”: este botén permite al usuario navegar a la interfaz
“Contexto/Situacion de la emocidn”.
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o En zona derecha se encuentra un botdn que sélo sera visible por el usuario
cuando esté navegando con el ratén por dicha zona. Este botdn servira para
eliminar el cuadro azul que se dibuja sobre la imagen de la webcam. Si el
usuario lo desea lo puede eliminar, pudiendo a la inversa volver a pintarlo las
veces que desee pulsando sobre el mismo botdn.

Esta pantalla es la mds importante de la aplicacidon, ya que es donde se ejecuta el algoritmo de
reconocimiento de las emociones. Una vez que el usuario se encuentra en esta pantalla lo que
debe hacer es situarse correctamente respecto a la webcam e intentar imitar la expresion
facial indicada. El algoritmo que se esta ejecutando intentara determinar si la expresién facial
del usuario se corresponde con las caracteristicas esperadas. Segun el resultado del
reconocimiento pueden darse dos situaciones:

e Resultado positivo: el usuario escoge una emociéon y la aplicacion detecta que esta
mostrando la expresién facial correcta ofreciendo un feedback positivo en la pantalla
de “resultados”. Sin embargo, si el tutor observa que el usuario esta expresando la
emocién escogida de forma correcta y el algoritmo no devuelve el resultado esperado,
el propio tutor puede forzar a la misma a dar el resultado como correcto pulsando
sobre el botén derecho en cualquier lugar de la interfaz. Esta opcién se ha incluido
para que se evite la frustracién del usuario cuando realmente su expresion facial es
correcta.

e Sin resultado: el usuario esta demasiado tiempo enfrente de la webcam y no consigue
representar la expresién facial propuesta segun la emocion escogida. Si el tiempo
desde que se carga la pantalla hasta que se ofrece algun tipo de resultado excede el
tiempo configurado en el “timeout”, la aplicacién redirigird al usuario
automaticamente a la pantalla “sin resultados”.

Pantalla “cdmara no encontrada”

Para que el algoritmo funcione, es requisito indispensable que el sistema sobre el que se esta
usando la aplicaciéon disponga de una camara equipada. Si la aplicacion no detecta este
dispositivo, se mostrard un mensaje indicando que no es posible acceder al ejercicio de
reconocimiento tal como se muestra en la siguiente ilustracion:

10
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{8 EmoPLAY | Fundacion Orange - -] x

NO HAY CAMARA WEB!

8%
No s& ha detectado ninguna camara web conectoda. Fara
hacer el ejercicio es necesario utiizar una.

Este cuadro desaparece pulsando sobre el icono que se puede ver en la anterior imagen,
redirigiendo la aplicacién a la interfaz inicial.

Pantalla “resultados — feedback positivo”

En este caso el usuario ha mostrado la expresion facial correcta segun la emocién escogida a
entrenar:

a

Fantosticol Dominas la
- camara a la
perfeccion.

Figura 8 - Pantalla “resultados — feedback positivo”

11
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Inicialmente, una vez que el algoritmo detecta la expresidn facial correcta, la aplicacion emitird
un efecto de sonido positivo, seguido de una animacidon temporal con musica de fondo que
sirva para reafirmar al usuario que lo ha hecho correctamente. Cuando la animacién finalice,
desaparecera automaticamente y se mostrara la siguiente pantalla:

8 EmoPLAY | Fundacion Orange - 8 x

EmoPLAY / Megria | Cawara orine

(A RESULTADO e

DESCARGAR IMAGEN

Figura 9 - Pantalla de descarga de imagen

Al igual que en anteriores pantallas se sigue la misma estructura:

e Zona superior: en la zona superior se encuentran 3 elementos:
o Botdn de retorno a la pantalla inicial.
o Titulo de la pantalla.
o Botdn para volver a entrenar la expresion facial segun la emocién ya escogida.
Redirige a la interfaz “deteccién”.

e Zona central: aqui se muestra la captura de la imagen del usuario, obtenida en el
momento en el que el algoritmo detectd que la expresidn facial correspondia con la
expresion esperada.

e Zona inferior: se muestra un botén que permite guardar una captura de la imagen
resultante. Esta imagen se guardara en el directorio “C:/Users/<nombre_de_usuario>
/EmoPLAY/Imdgenes/<imagen>". El nombre del fichero en cuestion serd Unico de cada
imagen ya que estard compuesto por el Nick del usuario, la emocién entrenada vy la
fecha y hora de emisién de la imagen.

Pantalla “sin resultados”
Esta pantalla se muestra cuando ha transcurrido el tiempo establecido en el timeout y no se ha
conseguido detectar la expresidn correcta. El aspecto de esta pantalla es el siguiente:

12
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(A) RESULTADO ]

ESTAS A PUNTO DE CONSEGUTRLO, ISTGUE AST!

Figura 10 - Pantalla “sin resultados”

Al igual que en la pantalla anterior, donde se muestra un feedback positivo, esta pantalla
permite al usuario volver a realizar el proceso de aprendizaje desde la pantalla inicial
configurando la aplicacion segun desee o volviendo a la pantalla de deteccién para hacer un

nuevo intento de representacion de la expresion.

Si el algoritmo no detecta la expresidn facial buscada y ha transcurrido el timeout configurado,
la aplicacidn redirige a esta pantalla, activando un pequeiio efecto sonoro negativo que
permita identificar que se ha producido una situacién no deseada.

En la parte central, como se puede observar en la imagen anterior, la aplicacién mostrara un
mensaje animando al usuario a seguir intentandolo después de un breve descanso.

Pantalla “ayuda”

Como ya se menciond en el apartado referente a la pantalla inicial, la pantalla de ayuda ofrece
al usuario una guia en caso de duda en el uso de la aplicaciéon. En ella se muestra este mismo
archivo PDF explicativo.

El usuario podra volver a la pantalla de inicio pulsando sobre el botdon de la esquina superior

izquierda:

13
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EmoPLAY | Fundacion Orange - & x

EmoPLAY / Marual de ayuda

(&) AYUDA

EmoPLAY

Desarrollo de una aplicacidn escritorio basada en
técnicas de vision por computador para el
reconocimiento de emociones en nifi@s con TEA

Figura 11 - Pantalla de ayuda

Pantalla “configuracion”
En esta parte de la aplicacién, el tutor podrad configurar la aplicacién con una serie de
pardmetros para el posterior uso del usuario.

Esta parte se compone de dos tipos de configuracién:

B EmoPLAY | Fundacion Orange - =] X

CONFIGURACION

©

EMOCTONES APLICACTON

CANCELAR

Figura 12 — Pantalla “configuracion”
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Configuracion: seleccion de la emocion

Esta pantalla guarda mucha similitud con la pantalla de “seleccién de la emocién a entrenar”.

Simplemente se escoge qué emocidn se desea configurar:

B EmoPLAY | Fundacion Orange

EmoPLAY / Configuracin / Sekeccion

(A) CONFIGURACION

ALEGRTA

2Qué emocion quieres configurar?

TRISTEZA

ENFADO

Figura 13 - Pantalla “configuracion: seleccion de la emocién”

Se podra volver a la pantalla de inicio pulsando sobre el botdn de la esquina superior izquierda.

Pulsando sobre la emocion que se quiere configurar, la aplicacidn redirige a la pantalla final de
configuracién, mostrandose la pantalla que aparece en la siguiente imagen y que serd la misma
para cualquiera de las emociones.

15
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Configuracior

QO CONFIGURACION

<)

Aegria

Figura 14 — Opciones de configuracion de la emocién

La pantalla se compone de dos partes:

e Parte izquierda que mostrarad la imagen de la expresion facial representativa de la
emocion a configurar y su correspondiente nombre en la zona inmediatamente
inferior a modo de titulo de la imagen.

e Parte derecha donde se podrdn configurar los siguientes parametros para el posterior
entrenamiento:

o Nivel de sensibilidad:
= Nivel bajo: la aplicacion detectara y marcara como correcta la emocion
elegida si esta supera un umbral leve de precision.
= Nivel alto: la aplicacidn detectara y marcard como correcta la emocion
elegida si esta supera un umbral mas alto que el anterior propuesto.
o Cuadro que indica si se quiere que la imagen de la situacidn/contexto
representativa de la emocidén en cuestién se muestre en el panel lateral
derecho en la pantalla de deteccidn.

o Imagen descriptiva del contexto de la emocién: puede utilizar este elemento
para subir una imagen personalizada que muestre una situacion o contexto
para la emocién. Debe tenerse en cuenta que la aplicacion sélo permitird al
usuario subir imagenes que no superen los dos megabytes de capacidad. Si
incumple esta regla se mostrard un cuadro explicativo con este error.

o Texto descriptivo del contexto de la emocién: en este cuadro de texto el
usuario podra indicar una frase personalizada no superior a los 140 caracteres
que expligue la imagen representativa de la emocién en un contexto
determinado.
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Por ultimo, cabe destacar que la interfaz mostrara la ultima configuracién guardada en dicho
dispositivo para hacer la experiencia de usuario mas sencilla.

Configuracion: parametros de la aplicacion
Por ultimo, el usuario podra configurar aspectos propios de la sesion.

CONFIGURACTON

Figura 15 - Pantalla “configuracién: parametros de la aplicacion”

Se podran configurar los siguientes parametros:

e “Nick” del usuario que va a hacer uso de la aplicacion.

e Edad del usuario.

e Tiempo de deteccion maximo: el usuario podra escoger el timeout mediante un
“spinner” en un rango marcado de diez segundos como tiempo minimo y sesenta
segundos como tiempo maximo, en intervalos de cinco segundos de separacion.

e Camara web conectada para entrenar en la interfaz de deteccién. Si no hay una

camara conectada al equipo, se mostrara en el listado de seleccion el siguiente
mensaje “Camara no encontrada”.

Pantalla “contacto”
Esta pantalla representa datos relacionados con el proyecto que ha servido para desarrollar la
aplicacion:
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{8 EmoPLAY | Fundacion Orange - -] x

You ean <end any questore or supgestions o
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Proect fukd by e Orange Fourdaton

“iid Fundacion

EmOPLAY nas been doveloped by CTIC Tednndogy Cenire n colborahon wiln

CZr oot

Figura 16 - Pantalla “contacto”

Se accede a esta pantalla desde la pantalla de “Inicio”, pulsando sobre el icono que se
encuentra en la parte superior derecha.

La pantalla de contacto se diferencia en dos partes que se explican a continuacion:

En la parte superior, el usuario puede enviar a los responsables del proyecto EmoPLAY
los archivos “log” y “estadisticas” que se explican en el siguiente apartado, para poder
ayudar a la herramienta a mejorar sus prestaciones a través de dichos datos. El usuario
deberad indicar una cuenta de correo personal identificativa de los ficheros enviados.
En la zona inferior, se muestran los datos relaciones con las empresas involucradas en
la creacidn del proyecto EmoPLAY indicando, ademas, un correo de consulta en caso
de cualquier tipo de duda con la aplicacion.

Anexo final
Por ultimo, una vez que el usuario instale la aplicacién en el equipo, automdaticamente se

creara un directorio con la ruta “C:/Users/<nombre_del_usuario>/EmoPLAY/” con una serie

de carpetas y documentos que se detallan a continuacion:

Carpeta “Imagenes” donde se almacenaran las capturas que el usuario ird guardando
segln quiera a lo largo de sus sesiones con la aplicacién, tal como se explicé en la
pantalla de resultados descrita anteriormente.

Carpeta “Logs” donde se almacenard un Unico archivo denominado “log.log” que
recoge informacidn relativa a la propia aplicacién de cardcter meramente técnico y
que puede ser de utilidad para el equipo de desarrollo a la hora de determinar posibles
errores que pueda ocasionar la herramienta.
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Se creara una carpeta “Sesiones” donde se almacenard un documento denominado
“estadisticas.csv”’, donde se guardaran los datos representativos de cada sesidn con
los entrenamientos realizados por el usuario en cuestién. Este fichero sera guardado
en la carpeta personal del usuario del equipo en cuestion (ejemplo:
“C:/Users/<nombre_del_usuario>/EmoPLAY/Sessiones/estadisticas.csv”). Si el
sistema no encuentra dicha carpeta creada en la ruta especificada, la creara
automaticamente. Si ya estd creada, seguird registrando en la misma los datos de los
resultados obtenidos por el algoritmo. El fichero tendra un formato como se indica en
la siguiente figura:

DATE NICK AGE EMOTION TRAINED  LEVEL TIMEOUT SELECTED TIME SPENT RESULT
2 04/11/2016 13:58 Jaime 9 happy easy 30 seconds 30.007 seconds negative
3 04/11/2016 14:00 Jaime 9 happy easy 30 seconds 25.208 seconds positive
4 04/11/2016 14:02 Jaime 9 happy easy 30 seconds 30.016 seconds negative

Figura 17 — Formato del fichero “estadisticas.csv”

En la primera fila se alojan las cabeceras con las respectivas columnas representativas de los

datos obtenidos en la sesidén.

En las sucesivas filas se muestran dichos datos. Cabe destacar que inicialmente el fichero

puede no estar correctamente formateado. Para solucionarlo, se recomienda realizar el

siguiente procedimiento:

Hw NP

Seleccionar con el ratdn tantas filas como haya en la primera columna.

Ir a “Datos”.

Ir a “texto en columnas”.

Marque la casilla “delimitados” bajo el epigrafe “Elija el tipo de archivo que describa
los datos con mayor precisién”. Una vez hecho esto, pulsar en “Siguiente”.

En la lista de separadores marcar la casilla “coma”. Una vez hecho esto, pulsar en
“Finalizar”.

Tras haber realizado estos pasos, los datos se deberian mostrar en el formato correcto.
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