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¢, Qué es e-Mintza?

e-Mintza (que en Euskera quiere decir habla electronica) es un programa de descarga
gratuita que genera un tablero de comunicacién 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 podré 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 El6segui 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 econémico 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 comunicacién 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, 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 afadir o editar en cada
categoria, de forma sencilla, nuevos pictogramas, fotografias, sonidos o videos. Cada
actualizacién 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, portétiles y tabletas que soporten la tecnologia Adobe Air. El
tamafo minimo requerido es de 10 pulgadas y una resolucién minima de 1024x600. El
proyecto es multiplataforma, esta preparado para funcionar sobre Windows, MacOS y

Android a partir de la version 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).
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- Procesador: Intel® Pentium® Il 1GHz o superior; o Intel Pentium 4 2GHz o superior.

- 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 (listado de tabletas certificadas por Adobe en

http://www.adobe.com/flashplatform/certified devices/tablets.html ) y con los

siguientes requisitos minimos:

- Sistema operativo: Google Android™ 2.2 o superior.

- Procesador: ARMv7 o superior.

- RAM 256MB minimo.

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

Descarga e instalacion:

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 un dispositivo con sistema operativo Microsoft Windows:

a) Descargar:
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DESCARGA DE E-MINTZA WINDOWS
Elge ¢ idioma Selecoione los pardmetros para la descarga:

Indica para fines estadisticos gué tipo
de uEuario eres;

Varesdn an  Capafinl =] Profesional FPulsa sobre el circuwlo

= Familiar fue te identifique
Usuaria

waz | Fomanina oven | =| Otro
Pais:
Espaits ™

Elige |a var
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Aceptar residencia

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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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.
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Figura 3: Voces que puedes elegir para e-Mintza.
Asi mismo, 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.
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Cuando hayas rellenado todos los parametros pulsa sobre <Aceptar>. El programa
tarda unos minutos en descargarse.
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Para saler de e-Minlza, la secuenos de oerre consisbe en pulsa dos

veces el botdn 51,

valvar atris
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Figura 5: Ventana informativa: indica de que la descarga se esta realizando.
b) Instalar:

Tras descargar e-Mintza, el proceso de instalacion es como el de cualquier
software, haciendo doble clic en el fichero .exe descargado y siguiendo los pasos

que se indican.

La instalacion esta dividida en dos partes, tras aceptar la licencia de uso, por un
lado el sistema comprueba si tienes Adobe Air instalado y actualizado. En caso
contrario lo instala y/o actualiza. Tras la instalacion de Adobe Air y pasados unos
minutos se inicia automaticamente el proceso de instalacién de e-Mintza, donde se
nos permite seleccionar el directorio de instalacion. Cuando finalice el proceso

veremos una ventana de didlogo como la siguiente:
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% Instalando e-Mintza E@Iﬂ

e-Mintza se ha instalado satisfactoriamente

Haga clic en Finalizar para completar la instalacion.

Pulza sobre <Finalizar> y
e-Mintza =& habra instalado
con éxita,

e-Mintza

Figura 6: Ventana que te informa de que e-Mintza se ha instalado.

Entrar en e-Mintza:
Una vez realizada la descarga, aparecera en el escritorio un icono llamado <e-
Mintza> con una pequefia flechita que indica que es un acceso directo. Desde este

icono accederemos al e-Mintza y a la Herramienta de Autor.

Haciendo doble clic sobre el
icono e-Mintza, accederas
tanto a la herramienta
comunicativa como al
espacio de edicidn.

Figura 7: Entrar en e-Mintza.
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Si no deseas tener el acceso directo en el escritorio puedes eliminarlo pulsando sobre
este icono con el botén derecho y seleccionando la opcién <Eliminar>. Puedes seguir

accediendo al programa desde INICIO --- Programas --- e-Mintza.
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Figura 8: Como acceder a e-Mintza sin el acceso directo.

Al abrir e-Mintza directamente aparece el tablero comunicativo que utiliza el usuario
con barreras de comunicacion. 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>.
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Figura 9: La secuencia de cierre: pulsa dos veces sobre el boton <Si>.

Hay que tener en cuenta que si cambias el concepto del boton <Si> por otro, la
secuencia de cierre se harad 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 informacion 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.
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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.

I e W)

Bienvenido/a a la herramienta de autor de e-Mintza

Introduzca la Contrasefia

(o  ]O@

Entrar
Volver

=l fugecon g nesploral

POUCLINICA GIFUTECA
——

3
1

S commnno  PEETING Pwan
GAUTENA ?‘E sEms ST quoh=al,s.

_ HERRAMIENTA DE AUTOR
Creditos AUTORE TRESNA
=

Figura 10: Ventana de acceso a la Herramienta de Autor. Contrasefia: 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.

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.
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Figura 11: La divisién 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 edicion, por eso
en algunos apartados incluimos mas de un botdn, ya que los mecanismos de

edicién y los apartados editables son los mismos.

1.1 INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION:
Botones INICIO, AUTOR Y 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.

Pulsando el botén <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 edicion. EI mismo botén se
convierte en <e-Mintza> cuando te encuentres en la Herramienta de Autor.
Pulsando sobre este botén saldras de la herramienta, volviendo al

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

pizarra. Este boton 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.
2. Imagen.
3. Sonido.
4. Video.
5. Colores.

G . DRl N o)

Titulo del Botdn

ER—

Imagen del Boton

si.png Cargar Imagen Q E 0

Sonido del Boton

si.mp3 Cargar Sonido | 3¢ o

Video del Boton Play

flocali2011828183320) | Cargar Video | 80 [l @
Play

Color del Borde 0 Color del fondo I:‘Q

| Guardar Gambios || Volver sin Grabar

HERRAMIENTA DE AUTOR
AUTORE TRESMNA

Figura 12: Seccion de edicion de los botones.

1.1.1. Titulo:
Introduce el texto que quieras que se visualice en el boton. Ten en cuenta
que existe un espacio maximo determinado. Importante: comprueba que se

visualiza el texto correctamente en la vista previa.

Pagina 15 de 49



B v — R e

Introduce el nombre del botén.
Comprueba qgue se visualiza el texto
Titulo del Bot. carrectamente.

NO -

Imagen del Botdn

no.png Cargar Imagen @ E Q

Sonido del Boton

no.mp3 Cargar Sonido Q m e
Video del Botén Play
Cargar Video * w e NO
Play

Color del Borde (7] Color del fondo I:‘ (7]

| cuardar Cambios || volver sin Grabar

HERRA

MIENTA DE AUTOR

AUTORE TRESMA

Figura 13: 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 botdn:

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

dispositivo disponga de webcam.

El sistema admite los siguientes formatos de imagenes: .jpg .png .gif,
aunque recomendamos los dos primeros. lgualmente es importante que la
imagen sea horizontal, ya que las que estan en vertical pueden sufrir una

pequefia alteracion visual.
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Cerrar_programa.png Cargar Imagen Q E (7] |
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Cargar Sonido Q m 0
Video del Boton Play
Cargar Video O n Q SALIR
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Color del Borde (7] Color del fondo |2 @

[ Guardar Cambios |[ olver sin Grabar

HERRAMIENTA OE AUTOR

UTORE TRESNA

Figura 14: Espacio de edicion de la Imagen del Boton.

Cuando vayas a editar la imagen tienes dos opciones:

1. Afadir una nueva imagen desde un archivo. Pulsando sobre el botdn

<Cargar imagen> se abre una ventana que por defecto se sitla en la
carpeta donde se encuentran todas las imagenes de e-Mintza. Debes
acceder a la carpeta o apartado donde tengas guardada tu imagen,
pinchar sobre la misma y pulsar el botén <abrir>. Recuerda las

recomendaciones anteriores referentes a las imagenes.

(TS e =
| e [T 5] o m '
Titulo del Boton -_} Mansibee Fechu de eapius Enigpustas Tarmsile n o
1 | .y
1@ 7 0 1 2 3
imagen del Bottn | E < ! A ] |
r [ ca i Escriosg
L rgarkf| fa |
Sonido del Batdn Ly
| L=
= — 4 S 6 7
i Pla | |
stk A Eaupa 4 3 & 7 |
IZ0118z2aiE332 Cllulf ‘. !
-
Pia P
n ™ W A =
Nostor: | =] [
Color del Borde 2| @ [ e ==,

Figura 15: Adjuntar imagen desde un archivo.
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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 opcién de

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

ventana.
v =il
@ e-Mintzs . — e W —

Fulsa sobre este baldén para
Titulo cied Bobia capturar una imagen desde
(MO @ ka webcam,
Imagen del Botdn
no.png LCargar Imagen ] “‘ - i
Sanido diel Bodon
na mpd Cangar Sonido .- n ﬂ
Vides del Batén Py

Cargar Vileo G . [7] NOD
ay

Color del Borde || ©@ Color dettonde | @

| Guardar Cambios | vobver sin Gracar |

Figura 16: Boton para capturar una imagen desde la webcam.

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

r-bMinu.i R T ml-_'illﬁl'
i i SIS - N S Seeamss - = = L . - 2
itk I
Coloca el abjéto o persona a la que

vayas a sacar la foto enfrente de la
wiebcam. Verds como gueda la
wnagen en este recuadro y cuando
esles preparado pulsa sobre
-t(:,q:ﬂ[y hmgeﬂ:r

Figura 17: Captura de laimagen desde la webcam.
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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 v = )|
- - o — - —— - —
——— Eneste recuadro podras ver como
Webcam ha quedado la foto que has aptura

capturado. Si deseas que esta sea
la imagen del boton, pulsa sobre
<Enviar Imagen=.

Capturar Imagen ] [ Enviar Imagen

Figura 18: Fin de la captura de imagen.

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

Una vez hayas cargado la imagen, veras como queda dentro del botén.

(B - T e B g =N
_ L ____ D s s -
Titulo del Botén Puedes visualizar la
@ imagen dentro del botén.
Imagen del Boton

[nocali20119611199 jpd [ cargarimagen | 0 Bl @
Sonido del Boton

| | Cargar Sonido . n Q
Video del Boton Play ”
| [ Cargarviceo | 0 [l @ |
Play . i
Side lo contrario no
quieres gue los cambios
realizados queden
Color del Borde Q Color del fondo (7] grabados pulsa <Volver sin

Grabar=.

Si no vas a editar mas

apartados pulsa sobre
<Guardar Cambio=.

[ Guardar Cambios ][ Volve, sin Grabar

@ HERRAMIENTA OE AUTOR
Ny AUTORE TRESNA

Figura 19: Visualizar la imagen elegida en el botdn.
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Si lo que quieres es eliminar la imagen tienes que pulsar sobre la “X” y

posteriormente pulsar el boton <Guardar cambios>.

e-Mintza = | B b
Al pulsar sobre la =X=
Titulo del Botén veras que la imagen del
@ botén desaparece.
Imagen del Botén
Cargar Imagen * E (7]
Sonido del Botdn
si.mp3 Cargar Sonido Q 0
Video del Botén Play
local2011825183320| [ cargar Video | 30 [l @ | Si has pulsado <X>
Play = por error, pulsa sobre
) <Volver sin Grabar>.
Si deseas que el Tendras que volver al
boton se quede sin apartado donde te
Color del Borde 7] Color del fondo DO imagen pulsa encontrabas.

<Guardar Cambios=.

[ Guardar Cambios || olver sin Grabar

Figura 20: Fin de la edicion de la Imagen del Botdn.

1.1.3. Sonido del Botén:

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

El sistema admite Gnicamente el formato de sonido mp3.

B eMineza e =Ny ]

Titulo dél Bodtn
HO 7]
Imagen del Boddn

| cargarimagen | 50 B @

Sonido del Boldn

cargar Sonide | 0 Bl @
| Flay

=

| cangar Viden I* Ee NO

L Par |

Cotor del Borde | © Color del fonde | ©

Guarda Cambios | Vobwr gin Grabar |

—

Figura 21: Espacio de edicién del Sonido del Boton.
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Igual que en el apartado de imagen del boton, cuando vayas a editar el
sonido tienes dos opciones:

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

Pulsando sobre el botén <Cargar sonido> se abre una ventana que por
defecto se sitla en la carpeta donde se encuentran todos los sonidos
de e-Mintza. Debes ir a la carpeta 0 apartado donde tengas guardado tu

sonido, pinchar sobre el mismo y pulsar el botén <Abrir>.

e-Mintza | B seteccione el archivo que s cargard con appy/Emintzaset (=]
Buscaren [ sounas = BB
Titulo del Botén P Hambre Interpretes Album Mumera de pists » o
- .
| SALIR | @ Stios recertes
4| abestu
Imagen del Boton = R abicia
i Cargar| Escrtong 4 abrigo
: ey ™ 2 abri
Sonido del Botn [T Sl
Cargar EE 4 abuelo
Video del Botén P A b
Equpo ¢ adjetiboak
| cargal e 2] adjetives
[ - #| afaldu
| Fed |2 afeitar
4| agencla -
t v [ w
Color del Borde ] @ q s ] o
Tioo [wra =] Cancelar ]I
-

Figura 22: Adjuntar sonido desde un archivo.

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

micréfono. Si tu dispositivo dispone de sistema de audio y micr6fono
integrado, aparecera el icono de audio situado al lado de la opcion de

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

B eMirzs = ]
Titubo diel Bodin Pulza sohre &l altavor
= . para hacer la nueva
= 7] grabacion
Imagen del Boddn
cargarimagen | 88 B @

Sonido del Botdn

| cargar senico | !-m“
Video ded Botdn | Play ]

| Cargasvideo | x . 9 51

| Play

Color del Barde [_] L 7] Color did fomdo ,,—.|ﬁ

Glsardan Camiios 1 ol Sin Gribiar

Figura 23: Boton para hacer la grabaciéon del sonido.
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Una vez pulsado el boton se abrira esta ventana:
CECS s AN il

Pulsa en [Inicio Grabacion] para
grabar

Pulsa en [Fin Grabacion] para
finalizar Pusla sobre <Inicio
Grabacion= cuando
quieras comenzar la
grabacion.

Pinchar en [Escuchar Grabacion]
para comprobar el resultado

Pinchar en [Enviar Sonido] para
guardar el sonido grabado

Inicio Grabacion |

Volver sin Grabar

Si has pulsado el altavoz por
equivacacion, pulsa <Volver
sin Grabar= y volveras ala
pantalla anterior.

Figura 24: Primera ventana de grabacion de sonido.
Cuando hayas finalizado la grabacion pulsa el boton <Finalizar
Grabacion> que aparecerd en el mismo lugar donde se encuentra

<Inicio Grabacion>.

e-Mintza %

Pulsa en [Inicio Grabacion] para Para volver a grabar pulsa sobrg
grabar <Empezar dg nuevo=. Lagrabamon
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
guardar el sonido grabado escuchar la grabacion
gue has realizado.

Empezar de nuevo |

Escuchar Sonido | Pulsa sobre <Enviar

| Sonido> =i deseas que
i esta grabacion sea el

sonido del botan.

|
|
| Enviar Sonido
l

Wolver sin Grabar |

Pulsa <Volver sin Grabar=>
si no quieres que la
grabacion quede guardada.

Figura 25: Segunda ventana de grabacion de sonido.
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Una vez hayas cargado el sonido podras comprobar si se escucha

correctamente pulsando el boton <Play> situado debajo del boton <Cargar
Sonido>.

e-Mintza = | B |

Titulo del Boton Puedes escuchar el

Q sonido pulsando

- sobre <Play=.
Imagen del Boton

no.pna Cargar Imagen * E (3

Sonido del Boton

no.mp3 Cargar Sonido [ -~ e
|

Video del Boton | Play

Cargar Video Q w e NO
Play i i i
Si de lo contrario no quieres
que los cambios realizados

queden grabados, pulsa el
Color del Borde 7] Color del fondo | | @ bot6n <Volver sin Grabars.

Sino vas a editar mas
apartados pulsa sobre
<Guardar Cambios=.

| Suardar Cambios | Volver sin Grabar

ENTA DE

AUTORE TRESHA

Figura 26: Botén para escuchar el nuevo sonido.

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

e-Mintza = | B ||

Titulo del Boton Si pulsas sobre Ia
SALIR (7] <X> eliminas el

Imagen del Botdn sonido.

Cerrar_programa.png Cargar Imagen Q E 3

Sonido del Botdn

Cargar Sonido ) )
: % e Si has pulsado <X>
Video del Boton 1) - por error pulsa
Cargar Video Q w Q SALIR <Volver sin
Play Grabar=>. Tendras

que volver a entrar
al apartado donde te
encontrabas.

Si deseas que el botdn se
quede sin sonido pulsa
Color del Borde (7] Color del fondo D <Guardar Cambios=>.

| Guardar Cambios || ‘olver sin Grabar

Figura 27: Fin de edicidn 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 botén <Guardar cambios>.

Si has pulsado la <X> por equivocacién 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 podras 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 botén y Sonido del botoén, en el
apartado de video de botdn 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 Unicamente el formato de video flv.

e-Mintza e
Titulo del Boton
o
Imagen del Botdn
si.png | cargarimagen | % ] @
Sonido del Botdn
[corgorsonio | 80 £ @
Video del Boton
locall2011828183320) [ cargarvideo | 8% [l @ si

Color del Borde 6 Color del fondo DO

| Guardar Cambios || Volver sin Grabar

HERRAMIENTA DE
ORE T

Figura 28: Espacio de edicién 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 botén de <abrir>. Recuerda las recomendaciones

anteriores referentes al formato de video.

. — — ———
[ - Minza b {1 Eetcccions: =l imctin: gut 2o ook oo s ek ]
| Bumearen: | || veteos L * @ ey 0"
Titulo del Boldn | Mambre Fecha mad.. Tigo Tamafa
L
..”n ) @ Foow eoier : Fr‘rh:
vidn
Imagen del Batdn " ¥ videsid
Cargarl]| Esotow
| tamark =
Sonido del Botin |
c { e
| Cargar 1 a
Viden del Botdn L Pl =
| Eaupa
Cargar -
Lo ‘g
(- =
| = - oo
Color del Borde 1] @ ca - : —jl o
T FLv = e
i
| Guardar Camolps || vover sin Grabar |
=T HERRAMIENTA DE AUTOR
- ALITORL TR SMa,

Figura 29: 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 opcién de <Cargar Video>. Al
pulsar sobre este icono se abrira la ventana de grabacion. Para comenzar
pulsa el botén <grabar> y cuando hayas finalizado pulsa <Stop>. El video

se envia automaticamente al apartado de video.
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(=}

w-Mintra

o Pulsa <Grabar- para
| iniciar la grabacidn

Pulsa <Voher= 5 no
deseas realizar
minguna grabacidn

= | L2l B = mineza =

Aqui puedes ver la
duracidn delwdeo. Tiene
un tope de 105, por eso
cuando llega a los 10sg

58 para
automaticamente
sp | 005
Pulsa «<Stop> para inalizan
la grabacidn, Elvideo so

cargara automaticamanta
en ¢ botdn
Figura 30: Grabacion del video desde la webcam.

video puedes comprobar que se ve

Una vez hayas cargado el

correctamente pulsando el boton <Play> situado debajo del botén <Cargar

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

!

s

[El e-Mintza

Pulsa =Cerrar Video=> para cerrar la

Titulo del Boton

SALIR

| @

Imagen del Boton

Sonido del Boton

Cargar Sonido

Video del Boton
prueba flv
| Play |

Color del Borde ’_

Pulsando <Play>
podras ver el video en
la ventana que se
despliega en el lado
derecho.

Cerrar_programa.png Cargar Imagen 5%" E Q
®0o

| Cargar Video | 4 ﬁ Q

Color del fondo |:| 6‘

ventana del video.

Cerrar Video

0:03/5:42

il |

n| g |

‘mbios || Vinlver sin ©

Para subir o bajar el

volumen. Sideseas verlo en

; pantalla completa.

-
T

Figura 31: 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 boton <Guardar cambios>.

Si has pulsado la <X> por equivocacion pulsa el botén <Volver sin grabar”>

y vuelve a entrar al mismo lugar donde estabas.

B8 =-Mintza [ [ o) il
Tituko ded Botdn
E | @ Si te has equivocado al
Imagen el Bathn pulsar =X=, pulsa sobre
[ Cargarimagen | 80 B @ <\folver sin Grabars.
Sonida del Botin

cargar sonido | 30 [0l @ I-IJ -
Play |

Video del Boltn L

Sideseas que sl
| comarvineo 80 [l @ botén no tenga
| video, pulsa
<Guardar Cambios>.
Color del Borde || @

3 pulsas sobre
=)= eliminaras el
video.
| Guardu Cambios | Vohver sin Grabar |

Figura 32: Fin de la edicion de Video del Botén.

1.1.5. Color del botoén:

e-Mintza J— (R ==
Titule del Batdn
= 7]

Imagen dal Botdn

Somido del Baldn

=

NO

Video ded Boton

Color del Borde || | © Cotor delfondo | |

| Fulea sobra esta l

Pulsa sobre este g
cuadrado para slagir el cuadrado para alaqgir el

eolar dal harda dal hatén color da fondo dal botén

Cambios l ahoer i Grabar |

Figura 33: Edicion de los colores.
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En el caso de que no vayas a editar mas apartados pulsa sobre el boton

<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 union de
elementos de un mismo grupo, etc. La funcion <Arrastrar y Soltar> te

permite ordenar los elementos dentro de cada pantalla desde el propio

programa (no desde la Herramienta de Autor).

Figura 34: 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 (pag.14).

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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o-Mintza con <ARRASTRAR y SOLTAR=> activado

E

e-Mintza sin la funcién de <ARRASTRAR y SOLTAR>

Figura 35: e-Mintza con el boton de ARRASTRAR y SOLTAR activado y desactivado.

Para activar o desactivar <ARRASTRAR y SOLTAR>:

e-Mintza

Cuando en la ventana aparece una
marca significa que esta activado.
Titulo del Botén Si lo deseas desactivar haz clic

@ sobre la ventana y la marca
l:l desaparecera.
Imagen del Boton

draganddrop.png Cargar Imagen Q H 0

Sonido del Botén

Cargar Sonido Q 0
Video del Boton Play
Cargar Video O E Q
s DAY

Color del Borde @ Color del fondo l:‘ 7]

=RRCIN X

[ Activar / Desactivar@

W

[ Guardar Cambios " ‘olver sin Grabar

Figura 36: Activar y desactivar ARRASTRAR y SOLTAR.

Pulsa sobre el botén <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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=) Cuando aparece &l recuadro
amarillo significa que
<ARRASTRAR y SOLTAR=
astd activada.

EU||®=

=y

(=]
Pulsa sobre el elemento gque
desees cambiar de posicion.
Mantén el boton pulsado y

wsTéNaca

Iif.

@]
F_ i

P desplazalo al lugar donde
quieres que se sitle,
- CEERAN
=
e o . . o

Figura 37: 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 boton. Ver
INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION (pag.14).

B e-Mintza (=] E [

Titulo del Botdn

e

Imagen del Botdn

yo_masculino.png Cargar Imagen Q E Q

Sonido del Botdn

yo.mp3 Cargar Sonido Q m @ !’ b ' )

Cargar Video Q n Q YO

Play

Color del Borde |L| @ Color del fondo |_<| @

Editar Datos Personales ]

Guardar Cambios | Volver sin Grabar

Figura 38: Espacio de edicion del botén YO.

Pagina 30 de 49



A la vez, el botdén 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.

B r Mt

R ——
DATOS PERSONALES

-
(B =

Nombre y Apsllidos Danos de interés personal (seguridad, medicamentos, alerglas, aficlones..)

WMigued 1%ipelido 2tgellido [Fipersensibilidad & nomkda

= Alargia a 168 Frdas sacos :
Fecha de Nacimiento Si pulsas scbre

> ;
pre pm— Seleccionars puades
Direccice " adjuntar un archivo de
A ) interés sobre &l

< usuario.
Parsonas de Contacte

| Juxan

Telefonos Documento Asociado

[ S 0000 [

Mumers d& Hﬂm asnitaria o de ONI | Sedscconad
i
SO0, At Dooumanto

J

| Chusdsdar y Voher

Figura 39: Espacio de edicién 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 (pag.14).
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e-Mintza =HECH X

Titulo del Botén

T a—

Imagen del Boton

agenda.png Cargar Imagen Q E 0

Sonido del Botdn

agenda.mp3 Cargar Sonido Q (7]
Video del Botén Play
cargarvideo | % [l @ AGENDA
Play

Color del Borde 7] Color del fondo l:‘ 7]

Editar Datos Agenda

[ Guardar Cambios H ‘olver sin Grabar

HERRAMIENTA DE ¢

ORE TF

Figura 40: Espacio de edicion de la AGENDA.

AGENDA te ayuda a organizar la vida de la persona. Para ello pulsa sobre
<Editar Datos Agenda> y accederds a la seccién de programacion de

actividades previstas en el espacio temporal que desees.

| iz I -
— =
4 Aspmenivs 211 3 P /! [ B Poi fechi .; | Eonm_ | [ — l{‘ | Baam
L X 4 V¥ 5D
12 3 4 2
L
A7 F B N - i aFET
i €1 4 1% 18 97 & "
Ml EE X R R h-
AN
Fieen o4 is Tares. b 14 Taren
i o Rynanw | glate
Progrars: Acadsdes Perkaans | Dativipeds o s Tees Dascrpcdn e i Tees Benimpeide oe s teen
Porfacha [ mea || Pertecae S [Chena ||| ek [ ew

]
BeChi 08 [URREIT]

s s o o 16RO f{i}}

1aarg dw ba Taewa Fiary 08 1n Tewa FioTE o i T

I [ [ Hyvats

_ Dacngode e 1 T Pracron de i Tees Denimpadn oo s Tews
L r—

Figura 41: Espacio de edicién de los Datos de la AGENDA.

Esta funcion permite programar un maximo de seis tareas por espacio

temporal de ese dia.

Si deseas introducir una tarea que se da de manera puntual, pulsa sobre el

dia que deseas programar para acceder a la ventana donde deberas
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introducir los datos que describen dicha tarea. Si ya existe algun evento

podras modificarlo pulsando sobre el lapiz.

8 Gephasaes 3601 8 | vz

L BE J ¥ & B

T8 » UM
171w WY

mannaangs

iy

e dw li feiwd

Ar e
Frogranss Actvidades PerdSeis [igpomodn o8 5 Tees

i o aie

Sarslar e g s Tarnar s
A | g eona MvssrE 8
ik e AT

BARITES S RS TR
ittt g o S VT

Figura 42: Ventana donde introducir los datos de las tareas.
Sin embargo, hay tareas que repetiras de manera periddica, por ello, con la
funcion <Programar Actividades Periddicas> puedes hacer que cualquier

tarea se repita automaticamente los dias que desees.

B eMirza
4  Sephambre 20711 : Ewento n™
L M X J ¥V 5§ D
1 3 4
Siz i o ol ghal Pulsa sobre la flecha
19 13 4 18 16 17 18 ¥ apareceran las

n

Dok ke diferentes opciones.
o8 o7 28 20 3
. Haora da

=
[ L
Proaramar Aclividadas Paricdicas I Lipctin dela Terea

| srazar

| Actraganes fodes I0s Lunes
Acttvidades todos 1os Maras
Aciividases odos Ios Kisrsolas
Actiidaes todes los Jueves
Actiidates odes oz Viemes
Aclhdades bodos los Sébados

valyar |

Figura 43: Opciones para repetir tareas con cierta regularidad.
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De la misma manera, si pulsas sobre la flecha y a continuacion una de las
opciones dentro de las actividades periddicas (todos los lunes, por
ejemplo), podras afadir 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 opcién de actividades periddicas 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®1

a) Cargar imagen.

b) Hora de tarea.

“Bew| Jefien

Hora de la Tare

[ ] Resaltar

Descripcidn de la Tarea:

| [ gravar |

c) Descripcién de la
tarea.

Figura 44: Pasos a seguir para introducir una tarea.

a) Cargar imagen:

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

abrir.
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Figura 45: Cargar imagen desde archivo.

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

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

B =-Minta [
4 Saptiembore 2011 P | |
L M X 4 W 5 B
123 4 & Pulsando sobre
5 § 7 8 9 101 : =X=> borraras la

12 11 4 15 18 17 18
| 2021 2 23 24 28
L e s ]

imagen.

Hora ce la Taaa

L L] Resatar
ProgratiaeAcRiancus Putidicas Dapengsisn o8 (3 Tarea

Figura 46: Visualizacion de laimagen.

b) Hora de tarea:
En este 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:
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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 mafana se escribira:
09:00 y 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 nimeros ordenados,

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

LEE SV B b} Introduce la hora de

e e ! la tarea, Siclicas
e alle - sobre |a ventanita que
i : :I CREE 1 esta al lado de

L i <Resaltar= la hora
a Tarna estara visible en al

; e programa
g fubbelin i || D e
| = =
|
5i los datos son
c) Introduce & comrectos pulsa sobra
texto que <Grabar> y se
Sencrbaln guardaran, Se abrira ofra
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Figura 47: 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 opcién <Resaltar>. Al marcarla

esta tarea se resaltara con un borde amarillo.
Una vez rellenados los apartados anteriores, las tareas programadas para

el mismo dia aparecen automaticamente cuando el usuario pulse el botén
<AGENDA>.
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Figura 48: 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 funcién 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 dltima palabra seleccionada.

Figura 49: 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 (pag.27).
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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 botén (pag.27).

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.

4. CATEGORIAS Y SUS ELEMENTOS :
4.1.Introduccion a las categorias y sus posibilidades de personalizacion:
e-Mintza est4 dotado de 12 categorias, 10 de las categorias vienen con
elementos incorporados y otras dos (PERSONALIZACION1 vy
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.

%1
L

re ) Loe
I M;:l l J L..J
2

- ‘ AR AzACH 3

Figura 50: Maximo de categorias en e-Mintza.

ﬁn

el

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...
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Figura 51: 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.

o5 o (] [ & |0 [ || [ o0 )op @ ) & [

> e 3 [ e/

()

g o , . " . e . ' » " . D

. Cuando hay cuatro categorias, los elementos aparecerdn en pantalla de cualro en
e-Mintza adaplado a cuatro categorias. cuatra. |Los cioulos ¥ numernes te dicen cuantas pantalias hay. El ciroio azul fe indica
donde estds

Figura 52: e-Mintza adaptado a cuatro categorias.

Si bien estad 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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Figura 53: e-Mintza adaptado a una categoria.

Es importante que se cumpla lo mencionado anteriormente, ya que si no el
usuario podria recibir demasiados estimulos y distraerse, haciendo que no
entienda la funcién 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 nimero 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.

» v
- e ?stg _c:ategoria Y+ Marcadicha categoria
diitania eslaravisible oh el y no estara visibleenel -
del Borde programa. —| programa.

c

asilidad

Visikle
IZ 43

Figura 54: 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 esta y

de los elementos que incluye.

B e-stintza

Editar Categoria: PERSONAS

Titula del Baidn

L

Coler dut Borde || @ Coler delbnde || B I

L] | @
st aiinin Espacio de
canarimagen | 80 (] @ edicion de la
categoria.

Espacio de edicidn de J
los elernentos.

Figura 55: Espacio de edicion de las categorias.

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

siguiente manera:

4.3.1.1.

Si deseas cambiar el titulo de la categoria introduce el nuevo texto en la

Titulo de la categoria:

ventana <Titulo de Botén>.

4.3.1.2.
Para cambiar la imagen al botén de categoria sigue los mismos pasos
que en INSTRUCCIONES COMUNES DE EDICION (pag.14).

Imagen del botdn de categoria:

4.3.1.3.
Para cambiar el color del botén de categoria ver INSTRUCCIONES
COMUNES DE EDICION, apartado Color del botén (pag.27).

Color de categoria:
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4.3.2. Explicaciéon 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.
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Figura 56: 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.
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Figura 57: Ventana que facilita la busqueda.

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 (pag.14).
B« s i . 3 = =1 -
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Figura 58: Espacio de edicion de los elementos.
Nuevo:
Si quieres crear algun elemento que no esta en la lista de la
categoria pulsa sobre el botén <Nuevo> y aparecera la
ventana de <Afiadir nuevo elemento (Categoria)>.
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Figura 59: Crear un elemento nuevo dentro de una categoria.

Para crear un nuevo elemento deberas de introducir Titulo,
Imagen, Sonido y Video. Ver INSTRUCCIONES COMUNES
DE EDICION (pag.14).

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 boton <Volver categoria>.

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 nimero de

pagina aparecera con el texto de borrado.
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Figura 60: Activar y Desactivar elementos.

Si deseas volver a activarlo pulsa sobre el elemento y vuelve a

pulsar sobre <Activar/Desactivar>.

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
posicion y luego pulsa sobre <Subir> o <Bajar> dependiendo
de lo que quieras hacer.

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

usuario.
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Figura 61: 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 62: Pasos a seguir para crear un elemento relacionado.
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a) Categoria:
Marca la categoria a la que pertenece el elemento que deseas

relacionar. Ver figura 62.

b) Elemento :

Elige el elemento que deseas relacionar. Ver figura 62.

c) Anadir:

Pulsa sobre el boton <Afadir> para incluir el elemento seleccionado.
A continuacién, aparecerd 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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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 informacion 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.
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Figura 63: Enviar sugerencias.
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