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., Qué es e-Mintza?

e-Mintza (que en Euskera quiere decir habla electrénica) es un programa de descarga
gratuita que genera un tablero de comunicacion con pictogramas o imagenes y
sonidos asociados permitiendo una comunicacion directa y sencilla. Ademas, esta
preparada en cuatro versiones cado una de ellas con un tipo de voz (femenina joven,
femenina adulta, masculina joven y masculina adulta) para que los usuarios puedan
oirse reflejados en su nueva voz. El tablero es facilmente personalizable en cuanto a
la lengua utilizada, textos, imagenes, videos o sonidos en funcién de las necesidades
del usuario, quien podra interactuar preferentemente a través de una pantalla tactil en
un dispositivo tipo tableta, pero también a través del ratén en el caso de una pantalla

de ordenador no tactil.

Pensado inicialmente para facilitar la comunicacién de las personas con autismo con
quienes hemos evaluado la aplicacion, el programa puede ser usado por muchas otras
personas, dadas sus posibilidades de personalizacion. Asi, por ejemplo, puede ser Util
para nifios con sordera que aun no han adquirido un lenguaje oral, personas con
discapacidad intelectual grave, pacientes con dafio cerebral adquirido por ictus o
accidentes, personas mayores con enfermedades neurodegenerativas, personas que
no pueden expresarse por requerir intubacion o ventilacion asistida durante su

estancia hospitalaria, etc.

e-Mintza es una iniciativa conjunta de la Fundacién Dr. Carlos Elésegui de Policlinica

Gipuzkoa y Fundacién Orange.

El desarrollo técnico ha sido realizado por la empresa Nesplora, contando con la
esencial participacion por parte de la Asociacion de Autismo Gautena en las distintas
fases del proyecto. Asimismo, parte de los pictogramas utilizados son del portal

aragonés de pictogramas y recursos graficos (ARASAAC).

e-Mintza ha contado con el apoyo economico del Plan Avanza2 del Ministerio de

Industria, Turismo y Comercio.
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Secciones de e-Mintza:

El programa se compone de dos aplicaciones:

- e-Mintza: se conforma como un tablero de comunicacion con varias categorias
basicas. Al pulsar sobre cada categoria se abre una nueva pantalla en la que se
presentan una serie de pictogramas asociados a un sonido, de forma que al pulsar en
cada pictograma la voz envia el mensaje directo asociado, al mismo tiempo que se

ubica en la “pizarra” para formar una frase.

- Herramienta de autor: desde la que el tutor (familiar, terapeuta o similar) o el mismo
usuario, en su caso, podran personalizar e-Mintza y disefiar un comunicador adaptado
a las necesidades especificas de cada usuario. Se pueden afiadir o editar en cada
categoria, de forma sencilla, nuevos pictogramas, fotografias, sonidos o videos. Cada
actualizacion que se realice desde la herramienta de autor se vera automaticamente

reflejada en la aplicacion e-Mintza.

Adicionalmente el programa ofrece la posibilidad de elaborar una agenda diaria

personal.

Requisitos minimos:

e-Mintza funciona sobre diferentes dispositivos tactiles y no tactiles: ordenadores de
sobremesa, netbooks, portatiles y tabletas que soporten la tecnologia Adobe Air. La
resolucion minima de pantalla es de 1024x600. El proyecto es multiplataforma, esta
preparado para funcionar sobre Windows, MacOS y Android a partir de la versién 2.2.

Descarga para Windows:

Requisitos para la utilizacién de e-Mintza en dispositivos Windows:

- Sistema operativo: Microsoft® Windows® XP Home, Professional, o Tablet PC
Edition con Service Pack 2 o 3 (incluyendo las ediciones de 64-bit); Windows Server®
2003 o 2008; Windows Vista® Home Premium, Business, Ultimate, o Enterprise
(incluyendo las ediciones de 64-bit); con Service Pack 2; o Windows 7 (incluyendo las
ediciones de 64-bit).

- Procesador: Intel® Pentium® Il 1GHz o superior; o Intel Pentium 4 2GHz o superior.
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- RAM: 512MB minimo (1GB recomendado).

Descarga para MacOS:

Requisitos para la utilizacién de e-Mintza en dispositivos MacOS:
- Sistema operativo: Mac OS X v10.5 o v10.6.

- Procesador: Intel Core™ Duo 1.83GHz o superior.

- RAM: 512MB minimo (1GB recomendado).

Descarga para Android:

Para poder utilizar e-Mintza es necesario disponer de una tableta compatible con la
tecnologia de Adobe AIR y con los siguientes requisitos minimos, todos ellos
indispensables:

- Sistema operativo: Google Android™ 2.2 o superior.

-Resolucion de pantalla: 1024x600 o superior (existen dispositivos con distintos
tamafios de pantalla: 7- 8,9 - 10 pulgadas, con los que esta resolucion es compatible).

- Procesador: ARMv7 o superior.

- RAM 256MB minimo.

Este software ha sido probado con varios dispositivos que cumplen dichos requisitos
minimos resultando en un funcionamiento y rendimiento 6ptimo de la aplicaién e-
Mintza con todos ellos, no obstante, la Fundacién Orange y la Fundacién Carlos
Elésegui no pueden garantizar la idoneidad del mismo con respecto a todos los
dispositivos disponibles en el mercado en cada momento, aln cuando estos puedan
cumplir los requisitos minimos indicados. Por ello te aconsejamos que, antes de
incurrir en gastos con cualquier dispositivo, compruebes el funcionamento 6ptimo de e-

Mintza en el mismo.

ATENCION: La versién actual no es compatible con iPad.
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Como usar e-Mintza:

Descarga e instalacion para Android:

El proceso de descarga es igual en todos los sistemas, sin embargo el proceso de
instalacion tiene las diferencias propias de cada sistema. Vamos a explicar como

hacer el proceso completo en una tableta con sistema operativo Android:

-Recuerda: debes tener conexién a Internet para efectuar esta descarga desde la web.

a) Descargar:
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Figura 1: Ventana de descarga de e-Mintza.

A la hora de hacer la descarga aparece una pantalla donde seleccionar el
<idioma> en que se quiere descargar el programa pudiendo elegir entre:

castellano, euskara o la version bilingue.
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Bilingue

Figura 2: Idiomas en los que puedes realizar la descarga.

Debes seleccionar la <voz> con la que se desea hacer la descarga. e-Mintza
ofrece cuatro tipos de voces diferentes, donadas por personas reales,
dependiendo del usuario al que vaya dirigido. Las voces que se pueden elegir
estan catalogadas de la siguiente manera:

- Voz femenina adulta.
- Voz femenina joven.
- Voz masculina adulta.

- Voz masculina joven.

» [ Fundacion Orange % n
- T e e e e

USUNI0 eres:
Varsin an [Espaniol | w Profesional
o Familiar
Usuario
Vaz {Famenina joven , - Otro
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Masculina adulta
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|

Figura 3: Voces que puedes elegir para e-Mintza.
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Asimismo, te agradeceremos para fines estadisticos, que nos indiques qué tipo de
autor es el que realiza la descarga.
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Figura 4: Acepta las condiciones para efectuar la descarga.

Una vez seleccionados todos los parametros debes leer y aceptar la licencia de
uso del software e-Mintza. Para ello pulsa sobre el parametro correspondiente y a

continuacion pulsa en <Aceptar>. El programa tarda unos minutos en descargarse.
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Figura 5: Ventana informativa: indica de que la descarga se esta realizando.
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b) Instalar:

Tras descargar e-Mintza, se debe llevar a cabo el proceso de instalacion. Para poder
realizar este proceso, es necesario activar, en la tableta Android, la opcion de
instalacion de aplicaciones desde origenes desconocidos que se encuentra dentro de
Ajustes, Aplicaciones, Origenes desconocidos, cuyo objetivo es permitir la
instalacion de aplicaciones que no procedan del Android Market.

4
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Figura 6: Icono de Ajustes.
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Figura 7: Apartado de Aplicaciones. Origenes desconocidos.

Una vez actives la opcion de Fuentes Desconocidas te aparecera una pantalla de
aviso sobre la que debes pulsar Aceptar.
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Cancelar

Figura 8: Ventana de aviso. Pulsa sobre <Aceptar>.

Si temes por las implicaciones de seguridad al permitir fuentes desconocidas, no te
preocupes, cuando hayas instalado e-Mintza puedes seleccionar nuevamente la

opcion para desactivar la instalacion de este tipo de aplicaciones.

Al concluir la descarga, que dependiendo de la velocidad de red llevara mas o menos

tiempo, tendras que acceder a la carpeta de Descargas* de Android.

Descargas

Figura 9: Carpeta de descargas de Android.

*Si no localizas la carpeta Descargas en tu tableta, necesitards un navegador o explorador de archivos
para acceder a la aplicacion eMintza.apk. Puedes usar la aplicacion gratuita ES Explorador de

Archivos, de la empresa Estrongs, que te permite explorar los archivos que tienes en la Tableta. Esta
aplicacion esta disponible de forma gratuita desde Android Market para su instalacién inmediata. Una vez
instalada la aplicacion ES Explorador de Archivos, ejecutala y localiza el archivo eMintza.apk. A

continuacion sigue con los pasos siguientes.
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https://market.android.com/details?id=com.estrongs.android.pop&hl=es
https://market.android.com/details?id=com.estrongs.android.pop&hl=es

Dentro de Descargas selecciona y pulsa dos veces sobre eMintza.apk

Descargss ltemet B Otras destargas

: U““. !
— g PR

Ordanar zaf tamale

Figura 10: Haz doble click sobre <eMintza apk>.

Una vez pulsado el archivo eMintza.apk, te aparecera la pantalla para iniciar el
proceso de instalacion. Pulsa sobre instalar y espera unos segundos mientras la

aplicacion se instala.

El archivo eMintza puede llevar distintas denominaciones segun la voz e idioma

elegido; por ejemplo: eMintza_cmij.apk (castellano-masculino-joven)

Instalador del paguete

i0esea instalar esta aplicacién?
Pormitic & wsle apdicacian
Almacenamiente

Comunication pee rod

Controles de hardware

Herramientas del sistema
tetrw o Sogeso e wecedo, |

Mostrar todo

Concelar

Figura 11: Pulsa sobre <Instalar>y se efectuara la instalacion.
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Cuando la instalacion haya finalizado aparecera una pantalla informandote de que e-
Mintza se ha instalado satisfactoriamente y con dos opciones: Abrir o Finalizado.Si

pulsamos en Abrir, lanzara la aplicacion e-Mintza.

Twiader del paguste

E e-Mintza

v Aglicacdn nalady

Fnabaada

Figura 12: Pulsa sobre <Abrir> para que se abra el programa e-Mintza.

La primera vez que ejecutemos e-Mintza la aplicacién necesita unos minutos para
instalar todos los contenidos multimedia. Espera el tiempo requerido para que todos
los elementos se copien en tu tableta. Este tiempo sera mayor o menor dependiendo
de la velocidad del procesador de tu tableta*. Se recomienda reiniciar el dispositivo

una vez se haya finalizado el proceso de instalacion.

Figura 13: Ventana de aviso de instalacion.
*A veces ocurre que en algunas tabletas el proceso de instalacion requiere mas tiempo de lo normal
debido al procesador 0 a que se estan ejecutando varias aplicaciones a la vez. En estos casos sale un
mensaje de aviso con el siguiente texto “La aplicacién no responde. Forzar cierre o Esperar”. Habria que
pulsar “Esperar” y la aplicacion se instalara sin problemas. En este caso es necesario apagar y encender

el dispositivo para que el funcionamiento de e-Mintza sea 6ptimo.
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Entrar en e-Mintza:

Al abrir e-Mintza directamente aparece el tablero comunicativo que utiliza el usuario
con barreras de comunicacién. La primera vez que abras e-Mintza se muestran 12
categorias preconfiguradas. Al pulsar sobre cada una de ellas se abre una nueva
pantalla en la que se presentan una serie de pictogramas, cada uno con un sonido
asociado, y, al pulsar sobre el pictograma, la voz envia el mensaje directo a una
pizarra, que construye la frase. Por ejemplo, en la categoria comidas, se ofrecen
distintos platos y alimentos y el usuario puede elegir entre todos ellos (representados
por fotografias o pictogramas).

Salir de e-Mintza:

Con el fin de que el usuario no pueda salir accidentalmente por su cuenta, cuando se
hace clic sobre el icono <SALIR> en la pizarra aparecera un texto indicando que
introduzca una secuencia de cierre. Esta secuencia consiste en pulsar <Si> <Si>, es
decir, pulsar dos veces sobre el icono <Si>.

| ol IRE:

ACOHDA NGO

SALIR

[ in[17] & Secuencia de Clerre @] B

s ceTOR

Figura 14: La secuencia de cierre: pulsa dos veces sobre el botén <Si>.
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Hay que tener en cuenta que si cambias el concepto del botén <Si> por otro, la
secuencia de cierre se hara con ese nuevo elemento. Por ejemplo, si sustituyes el
elemento <Me gusta> por el boton donde se encuentra <Si>, la secuencia de cierre

seré pulsar dos veces sobre el boton <Me gusta>.

Herramienta de Autor:

Para poder personalizar el programa y adaptarlo a las necesidades y capacidades del
usuario final hay que entrar en la Herramienta de Autor. Desde la Herramienta de
Autor podras familiarizarte con el programa y conocer las diferentes funciones que

tiene.

Es muy recomendable que antes de empezar a editar crees una carpeta (con nombre
de e-Mintza, por ejemplo) en tu ordenador o tableta y dentro de la misma una
subcarpeta para cada apartado (documentos, imagenes, sonidos y videos). En estas
carpetas podras guardar toda la informacién que vayas introduciendo en el programa.
Asimismo, es conveniente que hagas una copia de la carpeta con otro nombre (e-
Mintza y e-Mintzal por ejemplo) y que intentes no tocar la carpeta original una vez
personalizada la informacion del programa. Este punto es de importante
consideracion, ya que si alguno de los elementos de estas subcarpetas se elimina o la

carpeta entera se elimina por accidente, perderas todos los datos de personalizacion.

Una vez iniciado e-Mintza ésta es la pantalla que vamos a ver, adaptada a las

caracteristicas de Android.

Para acceder a la herramienta de autor pincha sobre el boton <AUTOR> que esté en
la parte superior en el lado derecho. A continuacion se abrird una ventana donde se

tiene que introducir la siguiente contrasefia: admin.
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Figura 15: Ventana de acceso a la Herramienta de Autor.

Observaremos que al pulsar sobre la ventana de introduccion de la contrasefia nos

aparece automaticamente el teclado para poder introducir la misma: admin

Binrwsnd=id d la Berrdreinia o awEn 2w - Wn e

[rvire=dL2es b Comrasefa

|:d11n I;l

| Entrar | | Walagr

~ HENEORBNNN -
R o =) e fefn]]x]
+ HEOBONEHE -
| = [=] - B =

Figura 16: Contrasefia de la Herramienta de Autor: admin.

Una vez se haya accedido a la Herramienta de Autor, puedes comprobar que la
pantalla es muy similar a la del programa, la diferencia es que desde este apartado

puedes editar el programa segun las necesidades del usuario.

Pagina 15 de 53



Para que sea mas sencillo vamos a dividir la herramienta en cuatro secciones:
1. Botones de la parte superior.

2. Pizarra.

3. Colores.

4. Categorias y sus elementos.

— 00| o

Yo 5!

1. BOTONES DE

L] *% 3 COLORES.

[ o= . LA PARTE
Ll SUPERIOR.
-
||
wa |
A CATEGORIAS Y
ELEMENTOS.

7“6 +0
\@5

AFRENDIZAES

Figura 17: La divisiéon de los cuatro apartados que vamos a describir a continuacion.

1. BOTONES DE LA PARTE SUPERIOR:
Hemos agrupado los botones en base a sus posibilidades de edicién, por eso
en algunos apartados incluimos mas de un botén, ya que los mecanismos de

edicion y los apartados editables son los mismos.

1.1 INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION:
Botones INICIO, AUTOR Yy EU o ES:
Son los Unicos botones que no permiten ser editados.
La funcion de <INICIO> es la de volver al punto de inicio del programa.
Cuando pulsas este boton se eliminan todos los elementos que tengas

seleccionados en la pizarra.
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Pulsando el botébn <AUTOR> se accede a la Herramienta de Autor de e-
Mintza. Como paso previo te pide la contrasefia (admin) para asegurarse
de que sea el tutor el que accede al area de edicién. EI mismo botdn se
convierte en <e-Mintza> cuando te encuentres en la Herramienta de Autor.
Pulsando sobre este botdén saldras de la herramienta, volviendo al

programa.

En el caso de que hayas hecho la descarga de la versién bilingle, puedes
ver un botén <ES> (Espafiol) o <EU> (Euskara) en el lado derecho de la

pizarra. Este botén sirve para cambiar de un idioma a otro y no es editable.

Botones Si, NO y SALIR:

Los botones <SI>, <NO> y <SALIR> tienen las mismas posibilidades de
edicién. Si pulsas sobre cualquiera de estos tres botones puedes editar sus
caracteristicas fisicas:

1. Titulo.

Imagen.

Sonido.

Video.

Colores.

a k> wn

Iitulo del Boton

=] | @

Imagen del Botdn

31.P0g XWIQO

Sonido del Boton
Lme3 cargar sonico | 30 Bl @
Py |

Video del Botdn

tocalza11623162320| [ Cargar Video | 90 . Q sl

\ Play

Color del Borde |L2] @ Color del fondo |_.. @

Guargar Cambios ] Volver 510 Grabar |

HERRAJAIENTA DE AUJTOR

ALTORE TRESHA

Figura 18: Seccidn de edicion de los botones.
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1.1.1. Titulo:
Introduce el texto que quieras que se visualice en el botén. Ten en cuenta
gue existe un espacio maximo determinado. Importante: comprueba que se

visualiza el texto correctamente en la vista previa.

(B eMintza 9

Introduce el nombre del boton
Comprueba que se visualiza €l texto
Titulo del Bot. corectamente.

IF | -
Imagen del Botdn
= oo ] ® E @
Sonido del Boton
npa __cargar sonido | 30 Bl @
Video del Boton L Play |
|_camarvideo | 80 il @ NO
[ Py |

Color del Borde |L2| @ Color del fondo ] @

| Guardar Cambios | Volver sin Grabar |

Figura 19: Ventana donde introducir el Titulo.

Si no vas a realizar mas cambios dentro del elemento pulsa sobre el boton

<Guardar cambios>.

Si de lo contrario no quieres que los cambios realizados queden grabados,

pulsa sobre <Volver sin Grabar>.

1.1.2. Imagen del boton:

En el apartado de imagen de botdén tenemos la posibilidad de <cargar
imagen> (desde un archivo), <eliminar imagen> y <capturar imagen>,
desde la propia webcam. Esta ultima opcion aparecera siempre y cuando tu

dispositivo disponga de webcam.

El sistema admite los siguientes formatos de imégenes: .jpg .png .gif,

aunque recomendamos los dos primeros. lgualmente es importante que la
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1.

imagen sea horizontal, ya que las que estan en vertical pueden sufrir una
pequefia alteracion visual.

E =-Mintza . Ii 4 T

Titulo d2l Boton
SALR (2]
Imagen del Botén

_Cargarimagen | 80 & @ |

_camar sonido | 3% Bl @ ‘{
Video del Botdn Play : L
Cargar Video | x H @ SALIR
Play I
Color del Borde [:I (7} Color del tondo _.‘0

Guardgar Cambies || Voiver sin Grabar

HERRANIENTA OF 20700
AUTORE TRESNA

Figura 20: Espacio de edicién de la Imagen del Boton.

Cuando vayas a editar la imagen tienes dos opciones:

Afadir una nueva imagen desde un archivo. Pulsando sobre el botén

<Cargar imagen> aparece una ventana con la galeria de imagenes con
todas las imagenes existentes en nuestro tablet clasificadas por carpetas.
La carpeta que contiene todas las imagenes facilitadas por e-Mintza se
encuentran dentro de la carpeta pics, aunque podemos afiadir cualquier
imagen que se visualice en esta galeria*.

g seleccionar foto X Cancelar

ScreenCapture (31)

ples (422)

Pagina 19 de 53



Figura 21: Adjuntar imagen desde un archivo.
*En algunas tabletas es posible que, tras instalar e-Mintza, no se muestren las imagenes
facilitadas por e-Mintza. Se trata de una caracteristica propia de algunas tabletas que
necesitan reiniciarse para tener en cuenta las imagenes, sonidos, etc. instalados. Si este es
tu caso apaga y enciende de nuevo la tableta y comprueba que ahora los ficheros de
imagenes ya estan visibles. Existen diferentes trucos para forzar al sistema a actualizar el
listado de ficheros multimedia sin tener que reiniciar la tableta. Si nuestra tableta dispone de
tarjeta SD, basta con extraer la misma y volverla a introducir. También podemos instalar
una aplicacion gratuita como Rescan Media que fuerza a nuestra tableta a realizar esa

tarea sin necesidad de reiniciarlo.

Recuerda las recomendaciones anteriores referentes a las imagenes.

2. Capturar una nueva imagen desde la propia webcam. Si tu dispositivo

dispone de webcam o tienes una webcam instalada en el mismo,
aparecera el icono de camara de fotos situado al lado de la opcion de

<Cargar Imagen>. Pulsa sobre este icono y se abrirA una nueva

ventana.
E o Mirt2a - ——— - =

. Pulsa =obre este batén para

I1taln ded Hoton capturar una imagen desde

) ) 12 webcam

Imagen dei Botéa

19,60 | cargarimagen | 90 B3 63

Sonido del Botdn

rimp: &mﬂrm.ne
Video del Hoton ki Play

Cargar Video ‘.0 NO
L Pay

Calor del Borde El @ Cotar ded fondn :J(')

| GuardarCambios | Volver sin Grabar

HENAMEN TS
ALTORE TRESLA

Figura 23: Botdn para capturar una imagen desde la webcam.

Pulsa sobre <Captura Imagen> y la imagen capturada aparecera en el

recuadro de <Captura>.
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https://market.android.com/details?id=com.addz.mediascanner&hl=es

Coloca & obelo 0 persona a la que
vayas a sacar |a foto enfrente de la
webcam Verds cdma queda i3
imagen en este recuadio v cuando
estes preparado pulss sobee
<Capturar Imagen>

Figura 24: Captura de la imagen desde la webcam.

Si quieres repetir vuelve a pulsar sobre <Captura Imagen>. Ten en
cuenta que cuando se vuelve a capturar una nueva imagen se pierde la

realizada anteriormente.

B =-Mintza
; En este recuadro podras ver como
Webcam ha quedadeo |z foto que has
S capturzdo. Si deseas que esta sea
la wnagen del bolon, pulsa sobre

=Enviar Imagen=.

L Capturarimagan I _Emwarimagen ]

Figura 25: Fin de la captura de imagen.

Si no deseas guardar la imagen capturada pulsa el botén <Salir>.

Una vez hayas cargado la imagen, veras como queda dentro del boton.
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B e-Mintza g - — o ]

Titulo del Boton Puedes visualizar Iz
SAUR i ) imagen dentro del betdn.

Imagen del Botén

Gal20119611190 jod Wl ‘ Q

Sonido del Boton

Cargar Sonido | 30 B @
Video del Boton Flay i [|
_ cagarviceo | %0 [ © SALIR
Play . .
Si de o contrario no
guieres que los cambios
- realizados queden
Color del Borde |.2] @ Color del fondo |_2| @ orabados pulsa <Volver sin
Grabar>

Si no vas a editar mas
apartados pulsa sobre

<Guardar Cambio>. B——— 7 S
Guardar Camblos | Volve, sin Grabar |

RAMIERTA DE AUTOR

ALITONRE TRESNA

Figura 26: Visualizar la imagen elegida en el botdn.

Si lo que quieres es eliminar la imagen tienes que pulsar sobre la “X” y

posteriormente pulsar el boton <Guardar cambios>.

e-Mintzs kel

Al pulsar sobee 2 <X=

Trhsio dal Boton veras gue la imagen del
) e OGN desaparece.
Imagen dal Botdn
| | Cargar imagen Q H Q ‘
Sonido el Botdn
Pmp3 Cargar Sando . n 0 |
Video del Botdn Play ‘
a2 11824185320 [ Cargar Video s1 Sihas pulsado <X> |
Play ’ . o por error, pulsa sobre {
I <Volver sin Grabar=.
Si deseas que el Tendras que volver al
aes botdn se quede sin apaitado donde le
Color et Bords _J| © Color deltondo |- @ imagen pulsa encontrabas.

<Guardar Cambios> |
| Guardar Gamtsos | volwar sin Granar |
‘;"‘,‘\”7 (EREAMIENLA O AUTOR
T ALTORE TREGHA

Figura 27: Fin de la edicion de la Imagen del Botén.

1.1.3. Sonido del Boton:
En el apartado de Sonido de boton tienes la posibilidad de <Cargar sonido>
(desde un archivo), <Eliminar Sonido> y <Capturar Sonido> desde el propio
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dispositivo. Esta ultima opcion aparecera siempre y cuando tu dispositivo
disponga de sistema de sonido y micréfono.

El sistema admite Unicamente el formato de sonido mp3.

B = Mintza = |15

Tthilo dal Boton
{ho) | @
magen del Boldn

10204 Cargar imagan | * E (7]

Sanldo dal Batdn

no mp3 cargar Somo | 30 Bl @
Play |

=

. cargarviseo | 3¢ [l © NO

Play

Color del Borge || @ Color dettonco || @

l Guarcar Cambins l Yoler sin Crabar |

HEFRAMIENTA DE NUTDR
SUTOAFR TESSMIS

Figura 28: Espacio de edicion del Sonido del Botén.
Igual que en el apartado de imagen del botén, cuando vayas a editar el

sonido tienes dos opciones:

1. Afadir un nuevo sonido desde un archivo, siempre en el formato mp3.

Al pulsar sobre la flecha, se nos despliega el listado, de donde podemos
coger el fichero que vayamos a utilizar. En este punto conviene avisar
de una peculiaridad de estos navegadores de ficheros: si al tenerlo
abierto, y sin haber seleccionado ninguan fichero, pulsamos sobre la
pantalla, e-Mintza se colocara en primer plano, solapando este
navegador de ficheros y dando la impresién de que ha sido cerrado y no
lo ha sido, con lo que no podriamos volver a lanzar ningan otro
navegador de ficheros pulsando sobre cargar sonido o cargar video
(Android no permite tener simultdneamente mas de un navegador de
ficheros abierto en cada aplicacion) y tendriamos que cerrar e-Mintza y
volver a entrar para poder tener estas funcionalidades. La forma
correcta de cerrar el mismo si no deseamos seleccionar ningin sonido
0 video es pulsar una vez sobre el boton de retroceso (flecha
apuntando a la izquierda en la parte inferior izquierda de la pantalla) de

la tableta.
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Cargar

O Archivos de audio

Figura 29: Adjuntar sonido desde un archivo.

2. Capturar sonido _desde el propio dispositivo, siempre que disponga de

microfono. Si tu dispositivo dispone de sistema de audio y micréfono
integrado, aparecera el icono de audio situado al lado de la opcion de

<Cargar Sonido>. Pulsa sobre el mismo para realizar una grabacion.

4cMmt:a M T g - l__l_@_w
Titwso del Boton Pulsa sabre & ahavoz
al 7 ] ) pmaén{a;:;c:z rI‘IUW'd
imagen del Boton
siEng [cargarmagen | %0 B @
Sonido del Botdn
cargarsoniso_| 8 Bl Iﬁ
Vidao dal Batdn Phay |
toeaet sz [ caamevide | 89 il @ st
Play J

Color def Borde L. @ color delfondo || @

| Guardarcambics | vonersn Grabar

{FRRAMIEN™S OF AL TOR

AJTURE 158514

—

Figura 30: Botén para hacer la grabacion del sonido.
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Una vez pulsado el botén se abrird esta ventana:

Pulsa en [Imcio Grabacion] para
grabar

Pulsa en [Fin Grabacion] para
finalizar

Pinchar en [Escuchar Grabacion]
para comprobar el resultado

Pinchar en [Enviar Sonido] para
guardar i sonido grabado

Inicia Grabacidén

Voher sin Grabar

Pusla soore <Inicio

Grabacion> cuando

quieras comenzar fa
grabacién.

Si has pulsado el altavoz por
equivocacion, pulsa <Volver
sin Grabar=> y volveras a la
pantalla antenor

Figura 31: Primera ventana de grabacion de sonido.

Cuando hayas finalizado la grabacion pulsa el boton <Finalizar

Grabacion> que aparecera en el mismo lugar donde se encuentra

<Inicio Grabaciéon>.

quardar el sonido grabado

Empezar de nuevo

Escuchar Sonido

|
 Enviar Sonido :
Volver sin Grabar |

B e-Mintza -
Pulsa en finicio Grabacién] para Para volver a grabar pulsa sobre
grabar <Empezar de nuevo>. La grabacion
anterior se perdera
Pulsa en [Fin Grabacion] para
finalizar
Pinchar en [Escuchar Grabacion]
para comprobar el resultado
Pulsa sobre <Escuchar
Pinchar en [Enviar Sonido] para grabacion> si deseas

escuchar la grabacion
que has realizado.

Pulsa sobre <Enviar |
Sonido> si deseas que
esta grabacién sea el
sonido del botdn.

Pulsa <Volver sin Grabar>
si no quieres que la
grabacién quede guardada

Figura 32: Segunda ventana de grabacién de sonido.
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Una vez hayas cargado el sonido podrds comprobar si se escucha
correctamente pulsando el boton <Play> situado debajo del boton <Cargar

Sonido>.
- e-Mintza - o E
Titulo del Botén Puedes escuchar el
NO @ sonido pulsando
- sobre <Play>.
Imagen del Boton
nopng Cargarlnugen ‘ S £
Sonido del Botdn
: [ CaroaiSoasiasl
no.mp3 Cargar Sonido -~ n 0
Video del Boton Play
CargarVideo | 3¢ il @ NO
Play .
L Si de lo contrano no quieres
que los cambios realizados
=N , queden grabados, pulsa
Color del Borde LJ 0 Color del fondo L_-J o boton <Volver sin Grabar>.
Si no vas a editar mas
apattados pulsa sobre
<Guardar Cambios>. | &uardar Cambios || Volver sin Grabar |
% HERRAMIENTA DE AUTOR
! ~ AUTORE TR XA
-

Figura 33: Boton para escuchar el nuevo sonido.

En el caso de que no vayas a editar mas apartados pulsa sobre el boton
<Guardar cambios>.

E e-Miritza el

| Teuto del Boton 51 puisas scbre I3

SALIR (7] <X= aliminas &

Imagen del Botén sondo.
v _progran g | [ Cargarimagen | @8 (B
Sonido del Boton =
= ___u.g:::nm ®deo ’ ' Si has pulsado <X>
e — —-—1 = por error pulsa
=\ ;
Cug;um\v(ulw ‘ Q - © S Grai*.:‘-;?:mTf ::r;rﬁs
- 4 que volver a entrar
Si daseas que el botdn se al apartado donde te
= .| quede sin sondo pulsa encontrabas.
Color dl Borge || @ Colordeifondo |  <Guardar Cambios>

 Guardas Camains | voar sin Granar

HERRAMIENILA OE 2UTOR

QLTORE TRESTAA

Figura 34: Fin de edicion del Sonido del Boton.
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Si lo que quieres es eliminar contenido del Sonido del Boton tienes que

pulsar sobre la <X>y posteriormente pulsar el boton <Guardar cambios>.

Si has pulsado la <X> por equivocacion pulsa el boton volver sin grabar y

vuelve a entrar al mismo lugar donde estabas.

1.1.4. Video del Boton:

En e-Mintza el video es opcional, por ello el programa no cuenta con un
video asociado a cada elemento. Pero como podrds comprobar en la
version preconfigurada de e-Mintza hay algunos elementos, que ademas de
imagen y el audio asociado también tienen video asociado. Si crees que el
usuario va a entender mejor un elemento gracias a la ayuda de un video en

tu mismo puedes introducirlo.

Igual que en los apartados de Imagen del boton y Sonido del botén, en el
apartado de video de botén tienes la posibilidad de <cargar video> (desde
un archivo), <eliminar video> y <capturar un video> desde la propia
webcam. Esta Ultima opcion aparecera siempre y cuando tu dispositivo

disponga de webcam o tengas una webcam instalada.

El sistema admite los formatos de video FLV, MP4 y 3GP.
B ~-Mintza - IE’JM Beg .

Titulo del Botdn
3l | @
Imagen del Botdn

LPNg Cargar Imagen | x E £

Sonido del Boton
imi Cargar Sonido | 30 Bl @

Video del Boton

12011326193320 | Cargar Video *.0 s
Play

Color del Borde L_._J (7] Color del fondo _] (7]

Guardar Camblos || Volver sin Grabar

JERRAMIEXTA DE AUTOR

AUITORE TRESKA

Figura 35: Espacio de edicion del Video del Boton.
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Cuando vayas a introducir el video tienes dos opciones:
1.Afadir un video desde un archivo. Pulsando sobre el botén <Cargar

Video> se abre una ventana que por defecto se sitla en la carpeta
donde se encuentran todos los videos que hayas grabado para e-
Mintza. Debes de ir a la carpeta o apartado donde tengas guardada el
video, pinchar sobre la misma y dar al boton de <abrir>. Recuerda las

recomendaciones anteriores referentes al formato de video.

Cargar

@ Aschivos de audio

Figura 36: Adjuntar video desde archivo.

2. Capturar video desde la propia webcam. Si tu dispositivo dispone de

webcam o tienes una webcam instalada en el mismo, aparecera el icono
de camara de video situado al lado de la opcion de <Cargar Video>. Al
pulsar sobre este icono se abrira la ventana de grabacion. Para comenzar
pulsa el boton <grabar>y cuando hayas finalizado pulsa <Stop>. El video
se envia automaticamente al apartado de video.
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5 =Minze =1i8) :‘-l@ w-Mintea o= o e |

Aqui puedes ver |z
duracion del video Tene
un fope de 10sg, por aso
cuando llega a los 10sg
) S6 para
( dulomalicamante
!
_— Pulsa =Grabar= para _—
G e -
| o G inicar la grabacén [ s ] 0.08
\Votver
Pulsa =Stop= para finalizar
la grabadién. Elwdeo s2
Pulsa <Vakers s no cargara automaticamente
dasaas realizar en el botdn
ninguna grabacion

Figura 37: Grabacién del video desde la webcam.
Una vez hayas cargado el video puedes comprobar que se ve
correctamente pulsando el botén <Play> situado debajo del boton <Cargar

Video>. Para cerrar la ventana que se abre pulsa el boton <Cerrar Video>.

B e-Mintza Pulsa <Cerrar Video> para cerrar Ia
ventana del video.

Titulo del Boton

SALIR o | Cerrar Video

Imagen del Boton

e @]‘*}EO

Sonido del Boton

Cargar Sonido | $0 m ()

Video del Boton B—
| cargarvideo | 30 il @
| Play |
Color del Borde I— Color del fondo DQ 9
n| K ] 0:03/5:42 | <l |
Pulsando <Play>

podras ver el video en

veana quaise Para subir o bajar el
despliega en el lado ORITED J Sideseas verlo en
derecho. f)\ pantalla completa.

mbios ;I \inlver sin ©

)

J

Figura 38: Visualizacion del video desde la Herramienta de Autor.
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En el caso de que no vayas a editar mas apartados pulsa sobre el boton
<Guardar cambios>.

Si lo que quieres es eliminar contenido del Video tienes que pulsar sobre la

<X>y posteriormente pulsar el botén <Guardar cambios>.

Si has pulsado la <X> por equivocacion pulsa el botdn <Volver sin grabar’>
y vuelve a entrar al mismo lugar donde estabas.

& e-Mintza Lol E) ]
Intulo del Botca
sl (7] Si te has equivocado al
Imagen del Boton pulsar <X>, pulsa sobre

o <Volver sin Grabar>.

Sando del Hotda

‘ Cargar Imagen ]'0

= aewnlOle |ITE s
Vigao del Boton Py .
—_— Si deseas que el
| Corarvideo 88 [ @ botdn no tenga
e | video. pulsa
<Guardar Cambios=.
Cotor del Borde E_—_: (7}

Si pulsas sobre
<X=> eliminaras el
video.

| Guardar Gambics | Veiversin Gravar |

Figura 39: Fin de la edicion de Video del Botdn.

1.1.5. Color del botoén:

B o-Matza

[ B ]

Titulo dal Boton
NO
Imagen del Botdn

=

cuadrado para elegr el
color del borde del boton

Video del Botdn
NO
Color del Borde I=!] @ Color del fondo l__ (7]
* Pulsa sobre este Pulsa sobre este

Camblos | Volver sin Gradar

cuadraca para alegir &l
color de fondo del botén.

Figura 40: Edicién de los colores.
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En el caso de que no vayas a editar mas apartados pulsa sobre el botén

<Guardar cambios>.
Si te has equivocado de color vuelve a empezar.

1.2 ARRASTRAR y SOLTAR:
Dentro de cada pantalla habra veces que desees ordenar los elementos por
diferentes criterios, por ejemplo: por la frecuencia de uso, por la unién de
elementos de un mismo grupo, etc. La funcién <Arrastrar y Soltar> te
permite ordenar los elementos dentro de cada pantalla desde el propio
programa (no desde la Herramienta de Autor).

= oo G | & 6N 3

:
b S Faven
| u ]

Cater des Barwe - - EU
&S Cotr st Pt P ., e
[y = Sewumtdes \ Baton

<Arrasirar y Sorar>

e gr— -
Fie
—
TR
. - . oY, e
i

Figura 41: Boton de ARRASTRAR y SOLTAR.

De la misma manera que en los botones <SI>, <NO> y <SALIR> puedes
editar el titulo, la imagen, el sonido y los colores de este botén. Ver
INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION.

Esta funcion se puede activar y desactivar desde la Herramienta de Autor.
Cuando esté activada podras hacer uso de la misma desde el programa.
Cuando esté desactivada, el boton de <ARRASTRAR y SOLTAR>

desaparece del programa.
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o5 o [0 || © | )| (3 < shiee B B G
| S| Ce/=E
) R

g \ * | [1)[2 1;~ JA) (2

e-Mintza con <ARRASTRAR y SOLTAR> activado

o-Mintza sin la funcdn de <ARRASTRAR y SOLTAR=>

Figura 42: e-Mintza con el botén de ARRASTRAR y SOLTAR activado y desactivado.

Para activar o desactivar <ARRASTRAR y SOLTAR>:

B =Mintze
{ Cuando en |3 ventana aparece una
marca significa que esta activado
Titwlo del Botdn Silo deseas desactivar haz clic
sobre |z ventana y la marca
e @ desaparecera
Imagen del Boton
araQanddrop.png L Cargar imagen l .0
Somdo del Baton
| Cargar Sonide . n (%)
Video del Botdn Play
Casgar Video “ . Q
Play
Color dei Borde |L=| @ Color deifondo || @

[ ] (o) )

¥ Actuar J Desadivan@

&

Guardar Cambios | \ohver sin Grabar

HERRAMIENTA OE AJTOR §

AITORE TRESGNA

Figura 43: Activar y desactivar ARRASTRAR y SOLTAR.

Pulsa sobre el boton <Guardar Cambios> para que el icono <ARRASTRAR

y SOLTAR> aparezca o no dentro del programa.

Cuando <ARRASTRAR y SOLTAR> esté activado podras usar esta funcion

dentro de e-Mintza. Para ello, cuando te encuentres en la pantalla donde

deseas realizar los cambios, debes pulsar el botén y cuando aparezca un

recuadro amarillo, podras hacer los cambios que quieras siempre que los

elementos se encuentren dentro de una misma pantalla.
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- 1 o= il '!x - :-F.‘
-?.- Cuando aparece el recuadro _— & ll%l :']EI

amarille significa que _—— =
<ARRASTRAR y SOLTAR=> )
esta activado. 09] EU] =

- ey

Pulsa sobre el elemento que
desees cambiar de posicién.
Mantén el botén pulsado y
desplazalo al lugar donde
quieres que se sitde.

e_\»w

ESPALDA

%] ° . . 53]

Figura 44: Funcionamiento de la funcion ARRASTRAR y SOLTAR.
Cuando hayas finalizado pulsa otra vez sobre el botén y la funcién de
<ARRASTRAR y SOLTAR> ser& desactivada.

1.3YO:

De la misma manera que en los botones <SI>, <NO> y <SALIR> puedes
editar el titulo, la imagen, el sonido y los colores de este botén. Ver
INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION.

( B «-Mintza = & i |

Titulo del Boton

YO (7]

Imagen del Boton

[ya_masculino.png Cargar imagen . n Q

Sonido del Boton

| camarsonido | 80 [] @ . i l
el i A Rty
cargarvideo | 30 il © YO

Play

Color del Borde |~ @ Color del fondo | | @

[ Eaar Datos Personales |

Guardar Cambios [ Volver sin Grabar i

p—— A

Figura 45: Espacio de edicion del botén YO.
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A la vez, el botén YO es una ficha de identificacion personal. Para introducir
todos los datos personales pulsa sobre <Editar datos personales> y se

abrira una nueva ventana donde puedes introducir los datos que desees.

Cuando hayas finalizado pulsa sobre <Guardar y Volver> y volveras a la
pantalla inicial.

g =)
DATOS PERSONALES
Nombre y Apellidos Datos de interés personal (seguridad, medicamentos. alergias, aficiones...)
|b'igl,c| 1%Apelido 2°Apclico | Hpersansinlidad 3 sonldo ' .
Alargs a 1oz Frincs s6cos -
Fecha de Nacimiento Si pulsas sobre
TP | <Sg|eccnonar> pyedes
adjuntar un archivo de

THmokion interés sobre el

Gi.. | usuano.
Personas de Contacto

Juan | |
Teléfonos Documento Asociade
sooooox |
Numero de tarjeta sanitaria o de DNI Eelsciionar |

KEOCOC | Abfir Cocumento

 Guardary Yower
Figura 46: Espacio de edicion de los DATOS PERSONALES.
1.4 AGENDA:

De la misma manera que en los botones <SI>, <NO> y <SALIR> puedes
editar el titulo, la imagen, el sonido y los colores de este botén. Ver
INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION.
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e-Mintza

Titulo del Boton
wenoA | @
Imagen ded Boton
v o Coarimogen | 80 Bl ©
Sonsdo del Boton
I cargar somdo | 30 Kl @
Video del Boton Play

;-'é@e‘.f!‘@fl ®Eo
Play

Color del Borde (L. @ Coior deltondo |_.| @

Editar Datos Agenda |

AGENDA

l'—ritﬁh*" 1

Guargar Cambios l Volver sin Grabar

Figura 47: Espacio de edicién de la AGENDA.

AGENDA te ayuda a organizar la vida de la persona. Para ello pulsa sobre

<Editar Datos Agenda> y accederas a la seccién de programacion de
actividades previstas en el espacio temporal que desees.

Todosloscu.s/‘ Forrae I Todosmdla;'/' | sarar

2 B’

27 daesbre 2011

fexrero 20013

Activdedes todos baa Dame
Aclsdades 10305 bes (s

Actrodedes de Lunes & Wer,

\Asipides solos st

Aqed se crean las
nctividades que sparecerin
todos los Dias de la semana

[Lunes-Domingo}

Vateer l

Eventon'3

Corga bnagen

| 24 Hora de b Tarea: Hora de la Tarea: Hora de la Tarex: Ii
1000 | g Resaltar [ 1:00 | Ressltar [ | | Resaitar
1 Ividad pekin de 1a Tarea Descrigcitn de fa Torea: Descrizeitn de & Tarea:
Pariddicas _
TSI | (e Petirs | g

Figura 48: Espacio de edicidon de los Datos de la AGENDA.

Esta funcion permite programar un maximo de seis tareas por espacio

temporal de ese dia.
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Si deseas introducir una tarea que se da de manera puntual, desplaza
suavemente hacia arriba o hacia abajo el dia, mes o afio para posicionar la
agenda en la fecha deseada. A continuacion accederas a la ventana donde
deberés introducir los datos que describen dicha tarea. Si ya existe algun
evento podras modificarlo pulsando sobre el lapiz.

L T
22 dckmbe N1 Carger bnagen |
M febw n13 x|
e I | Hoea g la Tarea: J
Progromar Actividades Descripcitn e 1y Tarey:
Feriddicas —_—
| Sasrdar |
TReoaven totos vy ey | l
e

Actiwd pfes 1oR0s WS Bomn

Aciwd ades de Lunes 4 Vor

Aqui ve crosm las
Aclividades gue aparecerdn
todos Jaa Dias de la swmana

(Lenes-Domingo)

Volver

Figura 49: Ventana donde introducir los datos de las tareas.
Sin embargo, hay tareas que repetirds de manera periédica, por ello, con la
funcion <Programar Actividades Periédicas> puedes hacer que cualquier

tarea se repita automaticamente los dias que desees.

7 ombre | 2010 | FRene

22 diciembre 2011 ‘ Congar Imagen

24 febrero 2013

‘ Horade!  Desplaza suavemente

Samane 303 \ hacia amiba o hacia

Programar Actividades Descrir aba]O para elegir la

Periédicas = opcién que deseas.

TRenae todoror e

Activdades todos los Domi
l Allivwdades todos los Dies ‘

Actiwdades de Lunes a Vier

Aqui se crean las
actividades que aparecerdn
todos los Dias de la semana

(Lunes-Domingo)

Volver

Figura 50: Opciones para repetir tareas con cierta regularidad.

Pagina 36 de 53



De la misma manera, si pulsas sobre la flecha y a continuacion una de las
opciones dentro de las actividades periodicas (todos los lunes, por
ejemplo), podras afiadir nuevas tareas o modificar las tareas creadas

anteriormente.

Tienes que tener en cuenta, que si pulsas sobre una fecha donde aparece
una tarea que pertenece a una opcion de actividades periédicas y modificas
esta, lo modificas para todas las fechas que pertenezcan a esa opcion de

actividades periddicas.

Para introducir cualquier tarea, debes rellenar los siguientes campos:

Evento n*4

a) Cargar imagen.

b) Hora de tarea.

“Bew)efien

Hora de 13 Tare

‘ | Resaltar

Descripcion de |13 Tares:

|

Grzbar

c) Descripcion de la
tarea.

Figura 51: Pasos a seguir para introducir una tarea.

a) Cargar imagen:

Para introducir la imagen que describe la tarea pulsa sobre el botén
<Cargar Imagen>y se abrir4 una nueva ventana en la que debes buscar la
carpeta donde estd tu imagen y seleccionarla. Para finalizar pulsa sobre

abrir.
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g seleccionar foto X Cancelar

ScreenCapture (31)

pics (422)

Figura 52: Cargar imagen.

Si la imagen elegida no es la correcta puedes cambiarla por otra siguiendo

el mismo proceso o pulsando sobre la <X> para eliminarla.

21 noviembre 2010 | ‘ Evenin g3

. y —— Pulsando sobre
22 diciembre 2011 Cargar Inagen =<X> borraras la

] S S imagen,
— e — ol
24 febrero 2013 Haora de la Tarea: b
25 marzo . 2014 | ’ Resaltar
Programar Actividades | Descripcion de la Tarea:
perléddicas e, S
’ Guardar

Actindades todas los Saba ..

Actividades tadas los Dami...
Actividades todos los Dias

Actindades de Lunes a Vier. .

Actividades todas los bunes

Aqui se crean las
actlvidades que aparecerdn
todos los Dias de la semana

(Lunes-Domingo)

Volver

Figura 53: Visualizacion de la imagen.
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b) Hora de tarea:

En esta area debes introducir la hora de la tarea. Es importante tener en
cuenta que las tareas se ordenan segun el horario introducido. Por lo tanto
es recomendable introducir el horario siempre con el siguiente formato:
HH:MM, siendo el digito H el correspondiente a las horas y el digito M
correspondiente a los minutos. Por ejemplo las 9 de la mafiana se escribira:
09:00y las 9 de la tarde: 21:00.

Si la actividad consiste en una secuencia de tareas sin horario asociado
esta casilla se podria rellenar con una secuencia de niameros ordenados,

siendo la primera tarea el nUmero 1y la tltima el nimero 6.

AR Evento n*3
noviembre
22 diciembre | 2011 Koy e b) Introduce la hora de
S8t 2012 | la tarea. Si clicas
sobre la ventanita que
24, e aats Hora de la Tarea: ¥ I esta al lado de
[ | [ ] Resaltar | <Resaltar> |a hora
Programar Actlvidades Descripcion de la Tarea: estara visible en el
Perlédicas : programa.

f l Guardar |
ages togos '0s S5aba..
Actividades todps Ips Domi...

Aclivdades Lodos w08 Dias

Actividades de tunes a Vier...

Si los datos son

¢) Introduce el correctos pulsa sobre
texto que <Guardar> y se
describe la guardaran. Se abrira otra
tarea. ventana para introducir

el siguiente evento.

Aqui se crean las
actividades que aparecerdn
todos los Dias de |la semana

(Lunes-Domingo)

Volver

Figura 54: Apartados obligatorios para afiadir la tarea.

c) Descripcion de la tarea:

Introduce el texto con el que el usuario identifique la tarea.

d) Resaltar:
Cuando quieras que una tarea en particular adquiera una importancia
relevante sobre las otras, dispones de la opcion <Resaltar>. Al marcarla

esta tarea se resaltara con un borde amarillo.

Pagina 39 de 53



Una vez rellenados los apartados anteriores, las tareas programadas para
el mismo dia aparecen automaticamente cuando el usuario pulse el boton
<AGENDA>.

L AcDoa wicio

L1

‘ P

Pulsando sobrs la tarsa ssta
perdera la intensidad del color.
Con esta funcion &l usuario sabra
qué tarea ha realizado y cudles

son las siguientes tareas AGEADA
programadas.
e ]
> ", [
i — e Gy '{&
1020 sUTOGUS 1054 RSCUSLA 4300 AuTORUS ‘m-cm 1400 CONER 16.00 PAROUE

Figura 55: AGENDA en e-Mintza.
2. PIZARRA:

La pizarra es un campo situado en la parte central de la pantalla. En la misma se
van situando todos los elementos que el usuario selecciona, hasta un maximo de
seis. Mediante esta funcion se pueden construir frases y una vez finalizada la
secuencia pulsando sobre el boton azul con una flecha, se escucha la frase
completa. De lo contrario, si se ha equivocado pulsando sobre el borrador podra

eliminar la Ultima palabra seleccionada.

. S v ey
S E]= o
L [wmwl  cowesi  [eutas :

Figura 56: Ejemplo de frase sobre la pizarra.

Recuerda que si pulsas en boton <INICIO> se eliminan todas las palabras que se

hayan seleccionado anteriormente y se vuelve a la pantalla inicial de e-Mintza.

Desde la Herramienta de Autor puedes editar los colores del borde y fondo de la
pizarra de la misma manera que en los otros apartados. Ver INSTRUCCIONES
COMUNES DE EDICION, apartado Color del boton.
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3.

COLORES PANTALLA y SENSIBILIDAD:
En este apartado puedes configurar la pantalla y los bordes con el color que el
usuario prefiera, evitando aquellos colores hacia los que presente
hipersensibilidad. Ver INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION, apartado
Color del boton.

También puedes elegir la sensibilidad de los botones. Es decir, el tiempo que
hay que mantener pulsado el botén para que el programa lo seleccione y el
elemento sea escuchado. De esta manera el programa puede adaptarse a la
motricidad del usuario. Por defecto esta puesta en 0 segundos, si deseamos
aumentar la misma (aumentara el tiempo que hay que mantener pulsado el
icono o botdon para acceder a los contenidos), desplazaremos la rueda hacia

arriba o abajo para cambiar el valor por defecto.

CATEGORIAS Y SUS ELEMENTOS :
4.1.Introduccidn alas categorias y sus posibilidades de personalizacion:

e-Mintza estd dotado de 12 categorias, 10 de las categorias vienen con
elementos incorporados y otras dos (PERSONALIZACION1 'y
PERSONALIZACION2) son optativas para rellenar en funcion de las
necesidades del usuario. Las categorias predeterminadas son: OBJETOS,
ACCIONES, PERSONAS, ENTORNOS, INTERESES, SALUD,
ADJETIVOS, FRASES HECHAS, COMIDA BEBIDA Y APRENDIZAJES.

Figura 57: Mdximo de categorias en e-Mintza.

Pagina 41 de 53



En cada categoria vienen incorporados una serie de elementos (dotados
de titulo, imagen y audio) relacionados con la misma. Por ejemplo, en la
categoria OBJETOS podras encontrar los elementos: Armario, Tijeras,

Jersey, Cajon...

Figura 58: Elementos de la categoria ACCIONES en el nivel mas alto (12 categorias).

Se recomienda que para empezar a usar e-Mintza se reduzcan las
categorias y los elementos a los que el usuario esta acostumbrado a usar
en su dia a dia. Es decir, si el usuario esta usando una agenda con un
namero determinado de elementos, ponerla en comun con el e-Mintza,
respetando categorias, elementos, colores e imagenes. De este modo le
resultara mas facil entender el cambio del soporte.

= [ob)op @86 B3 |12 [o5sp D SBR[
\ L |. L ]
D i
! . ! rae : U
conEn
. o
= o '3 -
ion @
PERSONAS DUCHAR
Q o . . . . 114 » . . . . e
. : Cuendo hay cuatro cetegorias, ios slemsnos aparecerdn en pantalla de cuatro en
e-Mintza adaptado a cuatro categorias. wualro. Loy aieudus v numenos e dicen ouanlas pankialias bay. Tl circulo azol e indica

donde 5185 U

Figura 59: e-Mintza adaptado a cuatro categorias.

Si bien esta introduciéndose en el uso de los sistemas alternativos de
comunicacion se recomienda empezar con una sola categoria y con los
elementos mas basicos en sus necesidades, como pueden ser: agua,
comidas, actividades que demande o que le gusten, orinar, dormir,

escuela...
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—~ s EE @R D & O E &
| Ge ]
J
P NATILLAS
@ . . - ° e
e-Mintza adaptado a una categoria. Cuando soi hzy una categoriz los elementos apsreceran de uno en uno.

Las circulos de abaa 18 dicen cuantas pantallas hay | u estas donde estz el
creulo azul

Figura 60: e-Mintza adaptado a una categoria.

Es importante que se cumpla lo mencionado anteriormente, ya que si ho el
usuario podria recibir demasiados estimulos y distraerse, haciendo que no
entienda la funcion de la tableta o bien crearle frustracion ante la dificultad
del programa. Por eso, lo mas importante es conocer bien al usuario y tener

detectadas sus necesidades y aptitudes.

Segun vaya familiarizandose con los elementos se puede aumentar de
manera paulatina el nUmero de categorias y elementos a sus necesidades,

intereses y posibilidades.

4.2.Eleccion del numero de categorias:
La eleccién del numero de categorias que quieres que aparezcan en el
programa es un proceso sencillo. Encima del boton de cada categoria
puedes ver una marca donde pone <Visible>. Si haces clic sobre ella,

desmarcas la categoria y ya no estara visible en la pantalla.

» oy

- Marca esta categoriay . Marca dicha categoria
e estara visible en el y no estara visible enel -
del Borse prerama 'e programa.

silidad

Figura 61: Restar o afiadir categorias.
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4.3. Editar categoria y sus elementos:
Pulsa sobre alguna categoria y accederas al espacio de edicion de ésta y

de los elementos que incluye.

B Moz . =S
Editar Categoria: PERSONAS = I
Titwbs def Boeom Color del Boede .| @ Coler soitords || ©
PERACHAS (7]
magen ded Bosan Espamo de
[_Comarimonen | 90 2 © edicién de la
ﬁ? categoria.
PERSONAS J
Espacio de edicién de
los elementos.

Figura 62: Espacio de edicion de las categorias.

4.3.1. Espacio de edicion de categoria:
En el botén de categoria puedes editar el Titulo, Imagen y Color de la

siguiente manera:

4.3.1.1. Titulo de la categoria:
Si deseas cambiar el titulo de la categoria introduce el nuevo texto en la

ventana <Titulo de Botéon>.

4.3.1.2. Imagen del botén de categoria:
Para cambiar la imagen al bot6n de categoria sigue los mismos pasos
que en INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION.

4.3.1.3. Color de categoria:
Para cambiar el color del botén de categoria ver INSTRUCCIONES
COMUNES DE EDICION, apartado Color del botdn.
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4.3.2. Explicacion de elementos y espacio de edicion:

Dentro de cada categoria se encuentran los elementos (palabras) que
vienen incorporadas en una lista. Seleccionando los elementos que
estan dentro de esta lista puedes editarlos, activarlos y organizarlos de

la mejor manera segun el usuario.

B -Mintza — —t . - =20 b |
Modificar Elemento BANO (ENTORNOS)
Titulo @ Bolin o detBorte (I @ color esiionco ] ©
Imugen del Dulde
Lorcipy camarimagen | 30 B @
Sondto del Boton
sCres |_cargar sonide | 50 £l @
Vidao dal Botdn Pay =7
Lroabaf [ camarvideo Lista de
tI elamentos. Pagina o pantalla en la
que encontrards el
elemanto
Disquedo @ | GuardarCamexos | | vetver Categeria
| o O L
G o . S T —
e e AMEILATORC ‘
[ sor |80 . DE PIFORIATICA 1
mx |90 AUICEUS 1
AVION
HICICLEIA 1
m L. COMERUIAL 1 1

Figura 63: Elementos dentro de la categoria.

4.3.2.1. Busqueda:
Con el fin de facilitar la busqueda de elementos introduce los
caracteres del elemento que buscas y te apareceran los

elementos que coinciden.

B v — B = ~im
Editar Categeria: INTERESES
Tiade 60t Boote cosrontere [ @ conconneee B ©
[vmeRemes @
g el Bonde
¢ _tamcaaee | 8 B @

‘ Permite refirar ia
busqueda del alamento

introduciande unos
cardcteres o una paliabra.

Satr
|

NG

o oTroRTE '

(] NAAUDADES
o ‘ s L\
Lt |DO P DF ATRACOONE - 1
QRCo 1
'

TNE

|

Figura 64: Ventana que facilita la bisqueda.

Pagina 45 de 53




4.3.2.2. Editar:
En la lista de elementos podras editar el Titulo, Imagen,
Sonido y Video de cada uno. Para ello, debes pulsar sobre la
palabra que deseas editar y los campos aparecen en la parte
superior. Para editar cualquier elemento Ver
INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION.

I pere 3 o2
Madificar Elemento OIDO (SALUD) AL
Tinse 0wt Boniey Cobr oot boe [8] @ cow e B ©
coo 7]
FOaen oud Botde
v Cagecnagen | 80 B @ Cuanda haces clic sobre
ni outumta un elemento se abre &l
gy o | 8 L) @ espacio de edicion de
o del Bekze W . S dicho elemanto
Copw Voo | 50 [ ©
Py | oo
Por— ] | Owarcer Comtwes | | Vebver Categeria |
Y
‘ DOLOR <
. 0 |cocuce
. (B0 006
Baja -1 nEMTES

PERrM

Figura 65: Espacio de edicion de los elementos.

4.3.2.3. Nuevo:
Si quieres crear algun elemento que no esta en la lista de la
categoria pulsa sobre el botébn <Nuevo> y aparecera la

ventana de <Afadir nuevo elemento (Categoria)>.

T . B
‘ Afadir nuevo Elemento (COMIDA BEBIDA) N ‘
Tanks 03t Betin Cone gt Bavoe I @ Coe s feos [ o] @
(v i [7]
Inagon ool Botdn

| capumagen | %0 I ©
| Soneo el Batos \

|_Comgar s | 80 £ @
Vidoo del s Pn |

| copprvimee | % | ©
| Py | NUEVO

NS e
SesrEEeE $©
\ Sute 20
( [ 0o

———

Figura 66: Crear un elemento nuevo dentro de una categoria.
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Para crear un nuevo elemento deberas de introducir Titulo,
Imagen, Sonido y Video. Ver INSTRUCCIONES COMUNES
DE EDICION.

Una vez introducidos los datos pulsa sobre <Guardar
cambios>. Si a continuacion quieres volver a la categoria,
pulsa sobre otro de los elementos en la lista y volvera a
aparecer el botdn <Volver categoria>.

4.3.2.4. Activar y Desactivar:
Los elementos que vienen dentro de cada categoria se pueden
desactivar si no deseas que aparezcan en el programa
pulsando sobre el elemento y acto seguido sobre
<Activar/Desactivar>.
Una vez el elemento esté desactivado se situara al final de la
lista de elementos y en lugar de tener marcado el niumero de
pagina aparecera con el texto de borrado.
B Vs ¥ e e B e =)
‘ Modificar Elemento CAFE (COMIDA BEBIDA) , ‘
Titbo del Bossn Coice o2l Becde B @ Color oul feoso 1] @
THE e
magen ot Solln
Carger imegen “‘0
Soaxis del Botos |
| Cargar Sosido ®1e
Yideo del Baton Py
cpriees %l ©
Pl
Bisance @ | Geardar Canbos | Moiver Canegoria
R — _0
o | bl e H
| Aol @ FOLLO 5 Cuando en este espaco
aw |80 55y 5 aparece <Borrade>
Basr - X7 CATA c significa que este elemento
LT 2 ostd desactvaeo
§ F DE NaRarus s

Figura 67: Activar y Desactivar elementos.

Si deseas volver a activarlo pulsa sobre el elemento y vuelve a
pulsar sobre <Activar/Desactivar>.
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4.3.2.5.

4.3.2.6.

‘?3

1

Subir y Bajar elementos:

Puedes subir o bajar de pagina los elementos. Si un elemento
es demandado continuamente por el usuario con esta funcion
puedes colocar dicho elemento en la primera pagina. O de lo
contrario si hay algun elemento que no lo usa con frecuencia lo
puedes colocar al final con el fin de facilitarle y agudizarle la
comunicacion.

Para ello pulsa sobre el elemento que deseas cambiar de
posicién y luego pulsa sobre <Subir> o <Bajar> dependiendo

de lo que quieras hacer.

Elementos relacionados:
Todo elemento puede tener hasta un méaximo de cinco
elementos relacionados en la herramienta comunicativa, de
manera que apareceran en pantalla simultaneamente. El
objetivo de esta funcién es facilitar la construccion de frases al

usuario.

-

e |

PLATANO PUZLE

Figura 68: Elementos relacionados en e-Mintza.

Es importante que recuerdes que los elementos relacionados
que desees introducir tienen que ser elementos que ya estan
creados dentro de alguna de las categorias. Por eso, para

introducir un elemento tienes que seguir estos pasos.
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Figura 69: Pasos a seguir para crear un elemento relacionado.

a) Categoria:
Marca la categoria a la que pertenece el elemento que deseas
relacionar girando suavemente la rueda de datos hacia arriba o

hacia abajo. Ver figura 62.

b) Elemento :
Elige el elemento que deseas relacionar en la rueda de datos. Ver
figura 62.

c) Afadir:

Pulsa sobre el botén <Afadir> para incluir el elemento seleccionado.
A continuacién, aparecera una nueva ventana para crear otro
elemento relacionado. Tiene un maximo de cinco elementos

relacionados. Ver figura 62.
d) Quitar:

Si deseas eliminar alguno de los elementos ya relacionados pulsa

sobre <Quitar> y ese elemento desaparecera.
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Anexo: Copiar perfiles de usuario

e-Mintza esta pensado para utilizarse de manera unipersonal en un dispositivo portatil
que lleve la persona con dificultades de comunicacion. Por ello no esta contemplada la
posibilidad de exportar perfiles de usuario, previamente personalizados para
importarlos en otros ordenadores/tabletas. Sin embargo si es posible hacerlo con un
pequefio truco técnico, al que hay que dedicar un poco de tiempo.

e Copiar la personalizacion realizada en e-Mintza en un PC con sistema operativo

Windows a una Tableta Android:

1.- Instala e-Mintza en la tableta con Android
2.- Abre el ordenador donde tenias e-Mintza instalado y personalizado. Copia el
contenido que hay dentro de la carpeta Local Store, que esta dentro de la carpeta e-
Mintza del ordenador. Esta carpeta, dependiendo del sistema operativo, esta en rutas
diferentes:

- Windows XP:

- C:\Documents and Settings\nombreUsuario\Datos de Programa\e-Mintza\

- Windows Vista y Windows 7:

C:\Usuarios\nombreUsario\AppData\Roaming\e-Mintza\

@vv‘ < AppData » Roaming b e-Mintza » Local Store » ~ [ 4| [ Buscar LocatStore »

Organizar = Incluirenbiblioteca ~  Compartircon v Grabar  Nueva carpeta

|| eMintzaDB.sqlite 2311111613 Archivo SQUITE 1358

&l My Program Files
B Videos

418 Equipo
> &, System (C)
&8 ores$ (\\cosmos.es.d

S Red

4 elementos

Al copiar esta carpeta se estan copiando los datos e imagenes personalizados de e-
Mintza.
3.- Pega el contenido de esa carpeta en la Tableta en la ruta (mnt/sdcard/eMintza)

Importante: Hay veces que no es posible acceder a la ruta de Windows arriba

indicada o que no aparece ninguna carpeta. Esto es debido a que la carpeta esta
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oculta. Para mostrar los archivos ocultos habra que tener permiso de administracion
en el ordenador y seguir los siguientes pasos:

1.- Abrir Panel de Control

2.-Ir a Apariencia y Personalizacion

3.-Acceder a Opciones de Carpeta

4.- Ir a la pestafia Ver

5.-Marcar la casilla “Mostrar archivos y carpetas ocultos”

e Copiar la personalizacion realizada en e-Mintza en un PC con sistema operativo

Windows a otro PC con Windows:

1.- Instala e-Mintza en el nuevo ordenador.
2.- Copia la carpeta Local Store donde se aloja la Base de Datos de e-Mintza del
antiguo ordenador. Esta carpeta, dependiendo del sistema operativo, esta en rutas
diferentes:

- Windows XP:

- C:\Documents and Settings\nombreUsuario\Datos de Programa\e-Mintza\

- Windows Vista y Windows 7:

C:\Usuarios\nombreUsario\AppData\Roaming\e-Mintza\

Al copiar esta carpeta se estan copiando los datos e imagenes personalizados de e-
Mintza. Esta carpeta se tendra que pegar en el nuevo ordenador en la ruta antes

indicada dependiendo del sistema operativo del nuevo ordenador.

Importante: Hay veces que no es posible acceder a la ruta arriba indicada o que no
aparece ninguna carpeta. Esto es debido a que la carpeta esta oculta. Para mostrar
los archivos ocultos habra que tener permiso de administracion en el ordenador y
seguir los siguientes pasos:

1.- Abrir Panel de Control

2.-Ir a Apariencia y Personalizacion

3.-Acceder a Opciones de Carpeta

4.- Ir a la pestafia Ver

5.-Marcar la casilla “Mostrar archivos y carpetas ocultos”

Una vez seguidos estos pasos sera posible exportar el perfil de e-Mintza a otro

ordenador.
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Observaciones finales:

Esto es todo. Ya sabes editar de manera personalizada e-Mintza. Deseamos que sea
muy Util para la persona que lo vaya a utilizar e insistimos que es una herramienta
dentro de un plan coherente de apoyo comprensivo y funcional.

En la pagina web de e-Mintza podras encontrar varios videos con informacién acerca
del origen, uso y manejo de e-Mintza.

http:/fundacionorange.es/emintza.html

Si tienes cualquier sugerencia, por favor, rellena el cuestionario que puedes encontrar

en la pagina donde se realiza la descarga.

| ',i"‘» "1;, ; i ! “E.?.I;_,mu auain=2a’ neSplOra':-'; ’sli

FOUCUMCA GFs2R04 [“? S mEm— GAUTENA

LESTARGA DE E MINTZA WINKLOQWS

Selecvons los parametos pera le descarga

Inica para hnes eskasishions qué hno
de usHEND Bras

Haz clic sobre el texto y se abrira

Vorsiéeion | Espafil ] | PO un cuestionario donde podras
1z1RA0 hacernos llegar cualquier
Voz  Masculing jowen V| Otro comentario.
Peiy J
Espers [:J
Aceptar |

Si Lenes dlgdn vomentano sobes e-Mnles sgradeceniamus uue o8 o liceras Tepar o raves de ool cuve o gt g,

Figura 70: Enviar sugerencias.
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