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Resumen

La alfombra de baile es un periférico para juegos de videoconsolas y de ordenador. Las alfombras de
baile suelen estar divididas en una matriz de 3x3 casillas. Las casillas son como grandes botones
pensados para ser pulsados con los pies. El nombre de alfombra de baile, en inglés dance mat o
dance pad, tiene su justificacion en que la mayoria de los videojuegos para los que esta disefiada se
basan en el baile al ritmo de la misica o de una cancién. Otros videojuegos requieren que el jugador
se mueva accionando las casillas apropiadas para interactuar con el juego en la pantalla del televisor
o del ordenador.

En este taller se pretende explicar y practicar como utilizar la alfombra de baile como periférico de
entrada al ordenador, ampliando sus usos como ayuda técnica de bajo coste. Usos que le podemos
dar a la alfombra: para acceder al ordenador, para comunicarse, para aprender, para estimulacion
(visual, tactil y auditiva), para ejercitar el movimiento y, como no, para jugatr.

Palabras clave
Ayudas técnicas, necesidades educativas especiales, comunicacion aumentativa y alternativa,
estimulacién multisensorial.

¢ QUE ES UNA ALFOMBRA DE BAILE?

Una alfombra de baile, denominada en inglés dance mat o dance pad, es un periférico para juegos de
videoconsolas y de ordenador.

El nombre de alfombra de baile tiene su justificaciéon en que la mayoria de los videojuegos para los
gue esta disefiada se basan en el baile al ritmo de la musica o de una cancion.

Las alfombras de baile, de forma cuadrada y
de un metro de ancho, suelen estar divididas
en una matriz de 3x3 casillas de unos 30
centimetros cada una.

Las casillas son como grandes botones
pensados para ser pulsados con los pies. La
zona central de la alfombra no tiene
asociado ningun botén. Las otras 8 casillas
se corresponden con una direccién o accion
para interactuar con el juego. También es
habitual que incorporen botones adicionales
como SELECT (seleccionar) y START
(comenzar). Estos botones son zonas mas
pequefias que las 8 casillas restantes. En la
alfombra de la imagen estan encima de las
casillas de las esquinas superiores de la
misma




En los juegos de baile, como por ejemplo Dance Dance Revolution y StepMania, el jugador se sitda
sobre la zona central (casilla inactiva) y tiene que ir moviendo los pies por las diferentes casillas al
ritmo que le marca la musica mediante las indicaciones que le van apareciendo en la pantalla del
televisor o del ordenador. Otros videojuegos requieren que el jugador se mueva accionando las
casillas apropiadas para interactuar con el juego. En cuanto al material de la que estan fabricadas las
alfombras pueden ser duras (de metal) o blandas (de tela o plastico flexible). En nuestro caso nos
viene mejor la alfombra blanda porque no solo la usaremos con los pies sino con todo el cuerpo.
También se puede guardar mas facilmente, pesa menos y ademas las blandas son muchisimo mas
econdmicas que las duras.

¢Donde se puede adquirir una alfombra de baile?

Tanto en tiendas de informatica como de videojuegos y por supuesto también por Internet
(http://www.stepmania.com/wiki/Dance Pads). Téngase en cuenta que es imprescindible que la
alfombra de baile sea compatible para uso con PC o que dispongamos de un adaptador
(http://www.stepmaniamedia.com/index.php?id=pad). La alfombra utilizada para elaborar este
documento se adquirié en http://www.hardcore-gamer.net/.

USOS QUE SE LE PUEDEN DAR A LA ALFOMBRA DE BAILE

Se puede usar la alfombra de baile siguiendo las propuestas de Joaquin Fonoll Salvador en su
articulo “Nuevos periféricos utilizados como ayudas técnicas para personas con discapacidad”
(Tecnoneet 2004, http://www.xtec.es/~jfonoll/periferic/Tecnoneet%202004.pdf )

En las paginas 10 y 11 de dicho articulo leemos lo siguiente:

“...La Alfombra magica es uno de los pocos periféricos a nuestro alcance, que permite utilizar
el ordenador para ejercitar movimientos con las extremidades inferiores o con todo el cuerpo.
Por ello, debido a su forma, tamafio y modo de interaccién nos proponemos emplearla para:

- Trabajar ritmos y ejercicios de coordinacion de pies y manos.

Los programas comerciales proponen estos ejercicios, aunque con un nivel demasiado
elevado, que consisten en pisar baldosas en un orden y ritmo determinado. Para el alumno
con NEE sugerimos utilizar TocaToca para ejercitar secuencias de movimientos, con pies y
manos, hasta completar determinadas figuras.

- Ejercicios de orientacion en el espacio y dictados de 6rdenes.

Con la Alfombra, las respuestas son movimientos corporales, por lo que, se pueden realizar
ejercicios de orientacion en el espacio, mas vivenciados y menos abstractos. Utilizando el
programa TocaToca, u otros juegos de laberintos, se pueden hacer dictados de direcciones,
resolver laberintos o realizar visitas a espacios virtuales. En colaboracién con el Centro de
Recursos para Deficientes Visuales Joan Amades (ONCE) de Barcelona estamos iniciando
experiencias en este sentido, definiendo ejercicios y situaciones de trabajo para realizarlos.

- Ejercicios de estimulacion del movimiento en el suelo o desplazamiento mediante el gateo.
La Alfombra se puede utilizar como una colchoneta para nifios pequefios o alumnos muy
afectados de forma que, estando acostados sobre la alfombra, sus movimientos
desencadenen efectos auditivos, luminosos o visuales, que les estimulen a la actividad dentro
de una dindmica de causa efecto.

De modo parecido, podemos configurarla como un espacio de juego, semejante a los
juguetes musicales, que al gatear sobre la alfombra o al tocar imagenes o colores, suenen
musicas y sonidos, creando asi un espacio para descubrir.

- Macropulsadores para uno o varios jugadores. Puesta sobre la mesa, la alfombra puede
utilizarse como una serie de macro pulsadores para uno o varios jugadores en actividades de

grupo.
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Con TocaToca, podemos preparar dictados de fotografias o sonidos donde cada jugador
debe pulsar su botén cuando le llegue el turno.

Con TSWIN, se pueden configurar teclados para uno o varios jugadores que, de forma
alternativa, controlen el juego o la actividad.

Por otra parte, la Alfombra no deja de ser una modalidad de joystick por lo que se puede
utilizar en cualquier juego, que sea compatible, o para manejar el ratén, con pies 0 manos,
utilizando el emulador correspondiente.

Finalmente, hay que tener en cuenta que, cuando utilizaremos la alfombra estando de pie y/o
alejados del monitor, para facilitar el seguimiento de las actividades, se necesitaran pantallas
u objetos graficos grandes (un cafiéon de proyeccion es lo ideal) o refuerzos auditivos, muisicas
u 6rdenes verbales...” (Fonoll, 2004)

¢, COMO CONECTAR LA ALFOMBRA DE BAILE AL ORDENADOR?

Conectamos el cable USB (macho) de la alfombra a un puerto USB (hembra) del ordenador.

La primera vez, y solamente la primera, que se conecta la alfombra al ordenador, éste la detecta
dando el mensaje “Nuevo hardware encontrado USB Deluxe Dance Mat” y un instante después
aparece otro mensaje “Nuevo hardware encontrado USB Human Interface Device”.

1) Nuevo hardware encontrado 1) Nuevo hardware encontrado

USB Deluxe Dance Mat

USB Human Interface Device

A continuacién el ordenador nos avisa “Su nuevo hardware esta instalado y listo para usarse”.

34-‘;' Muevo hardware encontrado

Su ruevo hardware exta instalado v listo para uzarze.

A partir de este momento ya podemos utilizar la alfombra (hardware), aunque nos haréa falta algun
programa (software) que nos sirva de intermediario entre el ordenador y la alfombra.



¢, COMO RECONOCE EL ORDENADOR LA ACTIVACION DE UNA CASILLA DE
LA ALFOMBRA?

El ordenador mediante el sistema operativo asigna a cada zona activa de la alfombra un namero.
Comprobemos como en la alfombra utilizada para realizar este documento hay diez casillas o zonas
activas que se corresponden con otros tantos nimeros que llamaremos botones. Para esta
comprobacion iremos a Inicio > Panel de control.
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Dentro del Panel de Control haremos clic en Dispositivos de Juego con lo que nos aparecera la
siguiente ventana donde seleccionaremos la alfombra (en nuestro caso USB Deluxe Dance Mat). Una
vez seleccionada la alfombra haremos clic en el botén Propiedades.

IMzpozitivos de [uego

: Eztas opciones le ayudan a configurar los dispositivos de juego
Q@ inztalados en 2u equipa.

Digpogitivos de juego inztalados

Digpozitivo Eztado

I15EB Deluxe Dance Mat Aceptar

Agregar... ] [ Cuitar ] [ Propiedades

Opciones avanzadas. .. ] [ Solucionar problemas... ]




Dentro de la ventana de
propiedades de la alfombra y en
la pestafia Prueba hemos llegado
donde queriamos para identificar
la correspondencia entre botones
(nimeros) y casillas de la
alfombra. (Obsérvese que en la
siguiente  ventana hay diez
botones identificados del 1 al 10)

En la alfombra, elijamos una
casilla cualquiera y la
activaremos haciendo presién
sobre ella (da igual que sea con
el pie, con la mano o con
cualquier parte del cuerpo). Por
ejemplo, pulsemos sobre la
casilla que tiene una flecha hacia
arriba (si nos situamos en la
casilla central de la alfombra
frente al cable de conexién, esta
casila es la que estd justo
delante).

Observemos que se “ilumina” el
botén nimero 3 y que en Ejes la
crucecita “+” se desplaza desde
el centro del cuadro hacia el
borde superior del mismo.

;-'- Fropiedades de USE Deluxe Xance Mat o} -]

Configuracidn ; T |

Pruebe el dispozsitiva de jusga. 51 &ste no funciona correctamente, puade
que necesite calibrarze. Para ello, dirijaze a la pagina de configuracian,
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Pruebe el dizpozitivo de juego. 5i &ste no funciona correctamente, puede
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Procederemos de la misma forma -
que con el botdén nimero 3 e = Fropiedades de USE Deluxe Dance Mat

iremos activando el resto de P i i
i Caonfiguracidn |; FTUeba :
casillas de Ila alfombra e |[[—— ‘"o

identificando el niUmero de boton Pruebe el dizpositivo de juego. Siéste no funciona conectamente, puade
que le asigna el ordenador. que necesite calibrarze. Para ello, dirijaze a la pagina de configuracion,
Ejzz

Obsérvese que es posible pulsar
varias casillas simultaneamente.
Por ejemplo, si se pulsan la zona

de la alfombra marcada con Xy .
la marcada con SELECT de
manera conjunta se “iluminan a la Eie / Eje'y
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Tras este proceso tendremos la siguiente correspondencia entre botones y zonas de la alfombra de
baile:

1. Flecha izquierda

2. Flecha abajo

3. Flecha arriba

4. Flecha derecha

5. Diagonal abajo
izquierda (casilla con
triangulo)

6. Diagonal abajo
derecha (casilla con
cuadrado)

7. Diagonal arriba
izquierda (casilla con
X)

8. Diagonal arriba
derecha (casilla con
circulo)

9. START (casilla

encima de la 8)
10. SELECT (casilla
encima de la7)




¢ QUE NECESITAMOS PARA TRANSFORMAR LA ALFOMBRA DE BAILE EN UN
PERIFERICO DE ENTRADA AL ORDENADOR?

e Una alfombra de baile compatible con PC con conector USB. En el mercado se pueden
encontrar modelos exclusivos para ordenador o para una determinada videoconsola. También
hay modelos compatibles con PC, Playstation2 y Xbox, para ello proporcionan los
correspondientes adaptadores.

e Un programa que transforme mediante software el funcionamiento de la alfombra de baile.
Por ejemplo:
o JoyToKey 3.79 (http://www.idiombox.com/oneswitch/JoyToKey (v3_79).zip)
0 Xpadder 5.1 (http://xpadder.com/)
o Cualquier otro siempre que sea compatible con el modelo de alfombra.

¢, Como configurar el programa JoyToKey para interactuar con la alfombra?

El programa JoyToKey no necesita instalacion,
solamente sera conveniente descomprimirlo en una
carpeta 'y entonces ejecutar el fichero
“JoyToKey.exe” cuyo icono se muestra en la
imagen.

JoyToKey.exe

Convert Joystick Input to Key...

Si al ejecutar el programa se nos habia olvidado tener previamente conectada la alfombra de baile al
puerto USB del ordenador obtendremos este error: Failed to detect joysticks!

Failed to detect joysticks!

@ Please make sure at least one jovstick is connected and Direcky 6 is installed,

Tras aceptar el error, se corrige facilmente conectando la alfombra al ordenador y volviendo a
ejecutar el fichero “JoyToKey.exe”. Aparece esta pantalla con la primera configuracion “First
Configuration” que por defecto tiene todos los botones desactivados (Disabled).

- Joplokep¥erd 729 = ]
File[E] Settings[S] HelpH)
' I Joystick 1| Joystick 2
Button | Keyhoard | Auto |*\
LEFT Disabled =
RIGHT Disabled =
P Disabled — |18

DO Dizakled o
Button 1 Disabled =
Button 2 Disabled =
Button 3 Disabled =
Button 4 Disabled =
Button & Disabled =
Button & Disabled =
Button 7 Disabled =
Button 8 Disabled =
Button 9 Disabled =
Button10  Disabled =
Futtnn i1 Disahled = ["]

sadualajeld | syonshor

Create Fename Delete Auto Setting Wizard Clear Setting |



http://www.idiombox.com/oneswitch/JoyToKey_(v3_79).zip
http://xpadder.com/

Mediante el boton Create vamos a preparar una
configuracion para usar la alfombra como si
fuera el ratén del ordenador.

Escribimos el nombre de la configuracion por
ejemplo RATON y pulsamos el botén OK.

Nos sale la nueva configuracion con el nombre
dado y preparada para definir los botones de la

Ereate Hew Conhiguration. . -]

Inputthe name of this configuration

RATON

Ok | Cancel |

alfombra

- Joylokey Yerdl i 9 | =sff = -]

File[E] Settings(S] HelplH]

First Eu:unfliurahu:un m Joystick 2 é:T
Buttan | Kevhoard | Auto |A E‘:
LEFT Digahbled S )
RIGH Digahbled S
Up Disabled — =D
DO Disabled — g..
Buttan 1 Dizahbled o E
Button 2 Disabled = g
Buttan 3 Dizahbled o @
Butond  Disabled — el
Buttan & Dizahbled o
Buttan & Dizahbled o
Button 7 Disabled =
Buttan &8 Dizahbled o
Button 9 Disabled =
Buttan 10 Dizahbled o
Ruttin 11 Nisahled = ["]

""" E}EE{E""'? Eehame Delete Auto Setting Wizard Clear Setting |

Pulsaremos sobre LEFT para definir el movimiento a la izquierda mediante las barras de
desplazamiento llamadas Cursor Movements. Por ejemplo, asignemos valor -10.

Ennfiguratiun tor Joystick s LEET -1

Choose one function to assign:

Disakle ‘ Keyboard| bouse Cummand| Special ‘

Setting for Mouse emulation

Cursor Mowvements YWheel Rotation

IJse button click

[ Left Button Automatic Shooting OFF
| Right Button ! 10 0 0 ¢ 11
I~ Wheel (Middle Button) 1!

Clear 0];8 Cancel




Ahora, si pulsamos sobre la alfombra en
la flecha izquierda, veremos como en la
pantalla el puntero del ratbn se mueve
hacia la izquierda mientras que
permanezca esa casilla pulsada.

También se podria haber conseguido el
mismo efecto programando de manera
analoga el botén numero 1. Esto nos
ofrece una interesante opcién para poder
asignar mas de una funcion a los botones
1 (izquierda), 2 (abajo), 3 (arriba) y 4
(izquierda)

Procederemos de la misma manera que la mostrada con LEFT (izquierda) para los botones RIGHT
(derecha), UP (arriba) y DOWN (abajo). La ventana de configuracion quedard asi:

-- Joylokey Yerdl @9
File[E] Settings(S] Help(H]

First Eu:unfliuratlcun i iz

Create Fename Delete

Buttan | Keyhoard | Auto |A
LEFT bouse: Horizontal(-10) =
RIGHT bouse: Horizontal{(10) =
LIF bMouse: Vertical(10) .

O bouse: Verical(-10)

Buttan 1 Dizakled o
Buttan 2 Dizakled o
Buttan 3 Dizakled o
Button 4 Disabled =
Buttan & Dizakled o
Buttan & Dizakled o
Buttan 7 Dizakled o
Buttan & Dizakled o
Button 9 Disabled =

[ §90U313)2.1d | syonsAor

Button 10 Disahbled =
Ruttnin 11 Nisahlar — M
Auto Setting Wizard Clear Setting |

Ya podemos mover el raton en los ejes horizontal y vertical mediante la pulsacién de las

correspondientes flechas de la alfombra.

Para los movimientos en diagonal (botones 5, 6, 7 y 8) tendremos que configurar dos movimientos
simultadneos uno en horizontal y otro en vertical.



Preparemos el movimiento diagonal arriba y hacia la izquierda mediante el botén 7. Esta marcado en
la alfombra con X (casilla en la diagonal superior izquierda de la alfombra), daremos valores (10, igual
gue hicimos antes) mediante las barras de desplazamiento (Cursor Movements).

Eunﬁguratinn tor Joystick1 s Button &
Choose one function to assign:

Disable Keyvboard | house Command

z|

special |

setting for Mouse emulation
rF s
Cursor Movements

o of b (=
-10 j

IIze hutton click:

Wheel Rotation

[ Left Button Automatic Shooting OFF
[ Right Button o o5 0 o0 o 5 0 0 0 0 0o 3 0 o
I Wheel (Middle Button) A

Clear | Ok, Cancel

Ahora cuando pulsamos sobre la
alfombra en la casilla marcada con X
vemos como en la pantalla el cursor
se mueve diagonalmente hacia
arriba y a la izquierda mientras que
permanezca esa casilla pulsada.

Button | k.eyboard

LEFT bdouse: Horizontal(-10)
RIGHT bMouse: Horizantal (10}
UF bouse: Vertical(10)
DO bouse: Vertical(-10)
Button 1 Disabled

Button £ Disabled

Buttan 3 Disahled

Buttan 4 Dizabled

Button & bouse: Horizantal(-10]
Button & bouse: Horizontal(10)
Button 7 bdouse: Horizontal(-10)
Button bouse: Horizontal(10)
Button 9 Disabled

Button 10  Disakled

Procederemos de la misma manera para el resto de diagonales.

Ya estan asignadas 8 casillas de la alfombra y tenemos todos los movimientos del raton preparados.
Ahora prepararemos los botones 9 y 10 para que actien como los botones derecho e izquierdo del

raton.



Veamos como asignar los botones del raton. El clic derecho (Right Button) lo asociamos con la casilla
START (botdn 9) que esta situada en la esquina superior izquierda de la alfombra y el clic izquierdo
(Left Button) con la casilla SELECT (boton 10) que estd4 en la esquina superior derecha de la

alfombra.

P

Configuration for Joystick1's Button 9
Choose one function to assign:

Disable Keyboard [ Mouse

—Setting for Mouse emulation
FY

Cursor Movements
A = b o
4 ]

Use button click
' LeftButton Auto
[v Right Button: L
I Wheel (Middle Button) | -

Clear I

Configuration for Joystick1’s Button 10
Choose one function to assign:

Disable Keyboard [ Mouse

~Setting for Mouse emulation
F

Cursor Movements
B 5 (NN
L hd

Use button click
|v Left Button Auto
I Right Button L

™ Wheel (Middle Button) |

Clear |

Con esto hemos terminado la configuracién de la alfombra para funcionar como si fuera un ratén
estandar. El programa JoyToKey debe permanecer en ejecucion y con la configuracién “RATON”"
seleccionada mientras queramos que la alfombra se comporte como ratén adicional para nuestro

ordenador.

-- Joplokey Yerd @9 === -]

File[E] Settings{S] Help(H]
First Eunfliuratlun m Joystick 2 ;5
-
Button | Keyhoard | At |A %:
LEFT bouse: Horizontal-10) = ~
RIGHT bouse: Horizontal(10) S —
Up touse: Verical(10) — 3
DO Mouse: Werical(-10) — g..
Buttan 1 Disabled = E
Button £ Disabled = g
Button 3 Disabled = @
Button4  Disabled — dl
Button b bouse: Horizantali-10) =
Buttan & bouse: Horizontal(10) =
Button 7 bouse: Horizantali-10) S
Buttan & bouse: Horizontal(10) =
Buttan 4 bouse: Right QOFF
Button 10 Mouse: Left OFF
Ruttnin 11 Nisahlad — M
Create Eename Delete Auto Setting Wizard Clear Setting |




Algunas consideraciones:

-

Para el ejemplo de configuracion del RATON se ha elegido el valor 10 unidades para cada
movimiento (arriba, abajo, derecha, izquierda y diagonales) pero se pueden usar valores
distintos para cada movimiento. Del valor que escojamos dependera la velocidad con que se
mueva el cursor por la pantalla.

Para el ejemplo anterior hemos utilizado todas las casillas disponibles en la alfombra (los 10
botones). Si asi lo queremos se pueden realizar configuraciones solamente con algunas
casillas activas y el resto dejarlas sin asignar.

Se pueden tener tantas configuraciones (con diferentes asignaciones) como deseemos y
podemos cambiar de configuracion también mediante la asignacion de ese cambio a una
casilla determinada.

Cada configuracion se graba automaticamente en un fichero con extension “.cfg”. En el
ejemplo se ha creado un fichero llamado RATON.cfg. Estos ficheros de configuracion se
guardan en el mismo directorio donde se esté ejecutando JoyToKey.

El programa JoyToKey ofrece muchas més posibilidades que las mostradas en el ejemplo de
configuracién anterior (por ejemplo asignacion de teclas, vea la pestafia Keyboard). Se
recomienda investigar dichas posibilidades explorando las diferentes opciones de
configuracion.

El programa JoyToKey no precisa instalacion para funcionar pero requiere que el ordenador
tenga instalado DirectX version 6 o superior. (http://es.wikipedia.org/wiki/DirectX)

Para preparar las configuraciones se recomienda tener presente el esquema con la
correspondencia de botones que dependera del modelo de alfombra o joystick del que
dispongamos.



http://es.wikipedia.org/wiki/DirectX

PLAPHOONS CON LA ALFOMBRA DE BAILE

Con lo relatado hasta aqui se puede facilmente deducir que interactuar con el programa Plaphoons
de Jordi Lagares es tan simple como emplear la alfombra como un raton de gran tamafio para
movernos por las casillas de cada plafon y hacer clic. Pero vayamos un poco mas alla recordando las
formas de acceso que ofrece Plaphoons (version 441). Repasemos las opciones del mend Control.

| ' PLAPHOONS - [C] Jordi Lagares Bozet - Projecte Fresza 2007 - www.lagares.org =) 0 2 .

Archiva  Edicion  Control - Opciones  Predictor de palabras Acerca de...

(BGGNEN Opciones  Predictor de palabras

Activar barrido autamatico o dingidao Chil+5

Sin barrido vertical
Al clicar noinicia la pogicidn del "'Mouze"
Barrido dirigido, clic derecho, Tab, +, o teclado [0.9.4. 2] Sin bamido vertical, con lag teclas del curzor

En barrido automatico el clic ze activa mediante el Ul de Colar...
En barrido automatico el clic se activa mediante un sonidao
En barmido automatico el clic se activa pulzando cualguier tecla

Mediante barrido automatico o dirigido se puede controlar Plaphoons de las siguientes 4 formas:
1. Barrido automatico con un pulsador, el clic (botdn izquierdo del ratn)
2. Barrido dirigido con dos pulsadores
a. botdn derecho e izquierdo del raton
b. teclatabuladory tecla intro (o bien la tecla +)
3. Barrido dirigido con 5 pulsadores, las 4 flechas del cursor y la tecla intro
4. Barrido dirigido con hasta 36 pulsadores. Del 0 al 9 son 10 pulsadores mas 26 de la tecla A
hasta la Z (sin contar la N). Ordenando las casillas de izquierda a derecha y de arriba abajo, a
la primera casilla le corresponde la tecla 0, a la segunda la tecla 1,..., a la décima la tecla 9, a
la undécima la tecla A, a la duodécima la tecla B y asi hasta la casilla 36 que le corresponde
la tecla Z.

En el ejemplo de configuracion del Ratdn con la alfombra hemos visto como asignar el clic izquierdo y
el derecho a algun botén de la alfombra. Por ello los métodos de acceso 1y 2a se pueden configurar
de manera analoga a la explicada. Utilizariamos la alfombra como pulsador gigante.

Para el resto de los métodos de control del Plaphoons necesitaremos asignar teclas a los botones de
la alfombra. Para ello utilizaremos la opcion al efecto del programa JoyToKey. Véase la ventana para,
por ejemplo, el botén 1 de la alfombra le asignaremos la flecha de cursor izquierda (Arrow-Left).

LConfiguration for Joystick] s Button ' [ -

Choose one function to assign:

Disahle Keyhoard Maouse |Command| Special |

Setting for Keyboard emulation

Assign special keys..
Arrow-Left | J | J

Fanji ON/OFF  w | to |[Keyl - Asgsign
Disabled

Dizabled ey ermulation is processed from the top.

[fyvou use ALT etc. be careful aboutthe order of the keys.

Automatic Shoating

Il e OFF

Clear

Cancel




De la misma forma se pueden asignar otras teclas como Enter para la tecla intro, Tab para tecla
tabulador, Arrow-Up para la flecha de cursor arriba, Arrow-Down para la flecha de cursor abajo y
Arrow-Right para la flecha de cursor derecha.

Para el cuarto método con barrido dirigido con hasta 36 pulsadores, como nuestra alfombra dispone
de 10 botones podemos usarla con plafones de hasta 10 casillas. Luego las teclas que podemos
asignar a los botones de la alfombra seran desde la 0 hasta la 9. Obtendriamos asi un gran tablero de
conceptos de hasta 10 casillas.

Siguiendo la recomendacion de (Fonoll, 2004) usariamos un cafion de proyeccion en combinacion
con la alfombra adaptada con texturas, objetos, con fotos, imagenes o pictogramas pegados con
velcro para obtener una herramienta de estimulacion multisensorial de bajo coste y bastante versatil.

Si en lugar de la alfombra utilizamos un mando para juegos (game pad) se pueden obtener mas de 10
pulsadores porque incluso hasta los mas baratos tienen 8 botones mas las cuatro direcciones con lo
que cémo minimo tendriamos suficiente para plafones de 12 casillas.

Ejemplo de plafén con 10 casillas
para trabajar los numeros del 1 al
10. Se ha pulsado el boton de la
alfombra al que le hemos asignado
el nimero 9.

Ejemplo de plafén con asignacion directa de las casillas con las zonas de la alfombra.

ko - PLAPHITIONG - (6] den
frchive [debn Contel Opciorss Predcta
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