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Produktionsstdd har erhédllits fran Specialpedagogiska skolmyndigheten

Tack till Jan-Peter Lahall som har bidragit med bilder. Besok gédrna hans hemsida pa
www.lahall.com
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Braillecellen

Cellen

Har kan du fritt trdna pd att skriva. Du kan vilja mellan att skriva med punkt eller med
vanliga tangentbordet.

Tangentbordet: Nir du trycker ner nagon bokstavstangent visas det pd skdrmen hur
punktbokstaven ser ut.

Man kan dven anvénda tangentbordet till punktinmatning genom att anvidnda tangenterna
f,d,s,j,k,1 (a och 6). De motsvarar punkt 1 (f), punkt 2 (d), punkt 3 (s), punkt 4 (j), punkt 5 (k),
punkt 6 (1), punkt 7 (a) och punkt 8 (6) i punktcellen.

Instdllningar: Hér bestimmer du hur manga celler som skall vara synliga pa tangentbordet
och hur stora de ska vara. Du véljer ocksa vilken slags inmatning du vill anvénda;
tangentbord, punktinmatning eller punktinmatning med tid,

Om du véljer punktinmatning med tid fr du mdjlighet att stélla in hur 14ng tid det skall ta
innan punktbokstaven visas pa skrivbordet.

Spel

Har kan du pa ett mer lekfullt sdtt tréna pa att skriva punkt. ”Punkterna” visas i form av olika
figurer. Du kan ocksa vélja olika bakgrunder.

Tangentbordet: Nir du trycker ner nagon bokstavstangent kommer den figur du valt fram i
den/de cellen/-er som bokstaven motsvarar.

Om man anvénder tangentbordet till punktinmatning motsvarar tangenterna f,d,s,j,k,l (a och
0); punkt 1 (f), punkt 2 (d), punkt 3 (s), punkt 4 (j), punkt 5 (k), punkt 6 (1), punkt 7 (a) och
punkt 8 (6) 1 punktcellen.

Instdllningar: Har bestimmer du vilken figur du vill anvinda, om de skall vara lika eller
olika samt vilken bakgrund du vill anvénda.

Nar du valt vilken figur du vill anvinda kan du lagga till ett ljud. Du viljer ljud genom att
klicka i rutan ”bldddra”. Du kommer da automatiskt till exempelljud. Om du vill lyssna pa
ljudet 1 forvig maste du hogerklicka pé ljudet och vilja ”spela upp”. Om du vill vélja ljudet
direkt markerar du bara ljudfilen och viljer ”6ppna”.

Spara: Nér du gjort dina val skall du spara ”’spelplanen”. Det gér du genom att klicka pa rutan
Spara.

Du kommer da in i gamefiles. Dop planen till det du 6nskar.

Aventyr

Haér ska eleven, genom ett dventyr tréna sig pa att hitta tecken pa punktdisplayen och dér
markera dem genom att rycka pd CR-Cursor routing. CR dr knappen ovanfor cellen med det
sOkta tecknet. Den person som forbereder dventyret bestimmer vad som ska hénda efter varje
genomford aktivitet. Aventyret forstirks med ljud. Med programmet foljer nigra firdiga
exempel pa dventyr.

Instdllningar: Hér bestimmer du vad ditt d&ventyr ska handla om. Du viljer bild och ljud, hur
manga tecken som ska hittas innan man far ga vidare, vad som hédnder om man gor rétt eller
fel m.m.
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Rekommenderad utrustning

Programmet ar utvecklat och testat i operativsystemet Windows 7 32-bitars och
Windows 7 64-bitars. Vi reckommenderar att du anvander en dator med minst 2 Gb
minne. Programmet kraver att du har senaste version 4 av .NET framework
installerat pa datorn. Om man anvander programmet Jaws i samband med
BrailleCellen2 sa finns det en punktskriftstabellsfil "BrailleCell2.jbt” i
installationskatalogen i undermappen "\Resources\Jaws\”.

Installation
Satt in CD-skivan i cd-ldsaren.

Om CD-skivan inte spelas upp
automatiskt far man bladdra
fram till ’SLCDMENU.exe”
som ligger pa CD-skivan och
kora den manuellt.

Vilj “Installera BrailleCellen 2”
1 menyn som visas.

Folj instruktionerna pa skdrmen.

Programmet kraver att NET
framework 4.0 &r installerat. Om
NET inte ar installerat, vilj
“Installera .Net Framework 4.0”
1 menyn som visas.

Folj instruktionerna pa skdrmen.

#3 BrailleCellen 2 installation L-LhJ

e — P L —

Valj installation

(: Installera BrailleCellen 2 j

( Installera .Net Framework 4.0 j

( Dokument j

( Bilder fran Jan-Peter Lahall j

——

Det foljer med ett antal bilder pd skivan som fotografen Jan-Peter Lahall har tagit. Om man
vill kopiera in dessa bilder pa harddisken viljer man ”Bilder fran Jan-Peter Lahall” i menyn.

Folj instruktionerna pa skdrmen.
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Allmanna installningar

Allmanna installningar

© Installningar - CAUsers\iohan?
Arkiv  Hjalp
iDEH @

Textrad Celltext

Aa1l i ——
l

Inaktiv punkifarg
Ramférg, punkt

Bakgrundsfarg | [ Bakgrundsfarg ]

Teckensnitt ] [ Teckensnitt ] Antal punkter
@ 6 punkter

) 8 punkter

Owrigt

Bakgrundsfarg ] .
Sprak Svenska

Tecken
@ Blandat

) Gemener
@ Versaler

Talsyntesinstaliningar

Textrad Celitext
Hér véljer man farg pa
A 1 bakgrund och teckensnitt pa
Aal2 textrad och celltext.

[ Bakgrundsfarg ] Bakgrundsfarg

Teckensnitt Teckensnitt
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Har véljer man vilken bakgrundsfirg

man vill ha inne 1 modulen Cellen.

Hir kan man vélja mellan spraken

svenska, norska och engelska.

Klickar du pa knappen

Talsyntesinstéllningar 6ppnas

WinSpeach.

B=ES

CiDocuments and Settmgsispridailiina dokument\BralleCell2Sethngsidnna-WhahTallk S ettings tllc

Crvrigt
Eakgrundsfarg
Sprak Svenska v
-
Talsyntesinstaliningar
e
I WinSpeach gor du olika EDSpEEEh
instéllningar kring
talsyntesen' aktiv talsyntes

Det finns manga kryssrutor
i detta fonster men det ar
bara vissa som fungerar 1
Braillecellen.

Dessa dr foljande,

Inmatning:

Bokstav, ljuda mansrdst,
ljuda kvinnordst, ord,
mening, redigera.

Ovrigt:

“fortsatt”-ljud=

Nir talsyntesen lést klart
kommer ett ljud som visar
att man kan fortsitta.

Tillat ”avbryt upplésning”=

Om man klickar i den rutan har anvédndaren mojlighet att klicka sig vidare utan att lyssna klart.

Aktuella roster,
hastighet och volym

Tryck pa OK nér du ar klar.

Inmatning Farflyttning

[] Bakstay [] Bokstav

[] Ljuda, mansrast [ ord

Ljucta, kvinnordst [] ord, block

Ord [] Rad

Mening [] Mening
Redigera [] Mening, position

[] Mening, klack

Aktuella roster
Rist 1:

Ovrigt

[] Talstsd i meddelanden
Talstdd | meny
[] Talstsd i numeriskt tangentbord
"Fortsatt"-jud
Till&t “avhryt uppldsning

[ ScanSoft Alva Full 22kHz

” Test ]E]

Rist 2:

l

]

ScanSoft Alva_Full_22kHz
ScanSoft Alva_Full_11kHz
Microzoft Sam
ScanSoft Ingnd_Full_11kHz
ScanSoft Ingnd_Full_22kHz
ScanSoft Serena_Full_22kHz

Avbigt
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Cell Hér gér man alla instéllningar
[ Bakgrundsfarg l som styr hur cellen skall visas.
[ Aktiv punktfarg ] o ¢
[ Inaktiv punktfarg ]

Famfarg, punkt

Antal punkter
® 6 punkter

O & punkter
Teckan
© Blandat Har bestimmer man vilka
O Cemener tecken som skall anvindas.
O Versaler
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Cellen

Inmatning

@ Tangentbord

O Punktinmatning

O Punktinmatning (tid)

Inmatning
O Tangentbord
O Punktinmatning

@ Punktinmatning {tic)

Skapa tecken efter
20

|tseende
Antal celler: Eil

Cellstorlel (%) 70

Fyll ut hela texdfaltet

sekunder

4

4

Cellen

Kor cellen

Installningar - Cellen

Har stéller man in vilket inmatningssétt
som skall anvéndas.

Om man viljer punktinmatning med tid
véljer man dven hur lang tid det skall ta tills
tecknet visas

Har stéiller du in hur manga celler som
skall synas 1 fonstret samt hur stora
cellerna skall vara.

Du kan dven vilja om det skall fylla hela
textfaltet eller ej.

10



BrailleCellen2

C e e
o O O

I punktcellerna syns
de senast inmatade
tecknen. Hur manga
som visas beror pa
hur ménga celler

man i instéllningar
angett att det skall
visas.

I bokstavscellerna

visas tecknen i
n u l H H H E -
I textraden visas den

abcdefghijkimnoparstuvwxyzaad « | teXt man haI' SkI'iVit.

11
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Spel

Spel

( 4 ™\

\. V.

( 4 N

\, — J
Bakgrund: Har —
viljer du vilken Hir visas
bakgrund du vill den figur
anvénda. du valt.

Har viljer
du vilken
figur du
vill
anvinda.
Man viljer
for varje
ruta.

Bakgrund |

Bladdra...

Kille3

m Polishil

el [
ﬂ Ambulans

s

12
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Spara som

Nar man &r klar sparar man
instéllningarna genom att klicka
pa arkiv och vélja spara.

Spara i |D GameFiles - _ lJ - o
= Parkering.bcs

1 lI‘

@.

Senast anvanda

dokument Forsta gangen du sparar 6ppnas
en “’spara som”-dialog. Du
Tkommer automatiskt in i

&

Skrivbaord

tina dokumnent Ge instﬁllningama ett -
1 och spara dem genom att klicka
pa Spara.

Den har datarn

Filnamn: IParkering 1 - L] Spara |
I Filformat: | BraileCellenSpel [* bes] = Aubrt |

13
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Kor spel

Kor spel

Nar man klickar pd Kor spel kommer man till denna ruta.

# Valj spel

Aterkopplingsljud

® Ljud © Nummer O Ljud och nummer

X]

Hus

Slumpmassigt

Eqgen

I hage far man en hage med olika djur.
I parkering far man en parkering med olika fordon.
I huset far man ett hus med olika tjejer och killar.

Viljer man slumpmissigt kommer olika spelplaner fram slumpmassigt.

Under Egen far man gora en egen spelplan, se skapa spel ovan.

14

Aterkopplingsljud:
Ljud:Hér far man
endast aterkoppling
med ljudet som &r
kopplat till figuren.
Nummer: Har far
man endast
aterkoppling med
numret pa platsen i
cellen man viljer,
1-6

Ljud och nummer:
Hér f&r man bade
ljud och nummer
som aterkoppling.

Viljer man rutorna
pa ovre raden
kommer man till
fardiga spel.
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Aventyr

A Hialp
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. Koppling till ratt tecken . Koppling till fyllnadstecken

Lot

2
3
L

Gunnar

Harald

Hugo

Magda

Rickard

Ulrik

Spela upp hela dventyret i slutet Ny héndelse

f oK H

Avbryt ]

Aiv Hizlp

NHE S @

Bild Ljud
Introljud:
Uppgiftsljud:
Ljud vid ratt tecken:
Ljud vid fylinadsteckep:
Avslutsljud,

Bldddra...
Stridng

Strangléngd: Rétt tecken, avstand vanster: Rétt tecken, avstand hoger:
Ratttecken: | Antal ritt tecken: [T Anviind fixerat avstand mellan rétt tecken

Légg till mellanslag for och efter rétt tecken

Fortsattvid: © Ett ratttecken © Alla rattatecken © Enter

Fylinadsldge: © Fyll med slumptecken © Fyll med slumptecken, olika
@ Fyll ut med fyllnadstecken  Fylinadstecken: [=]

Ex

pelstring: " 1

o@ |
o@ e |

Nér man ska skapa ett nytt dventyr
borjar man med att vilja
Ny héndelse

Har véljer man forst vilken bild
_ man vill anvinda till den forsta
héndelsen. Bilden hdmtas fran
Mina bilder.

Om man inte vill ha bild gar det
bra att ha tomt.

15
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Ljud

Introljud: o @ Hamta... . .
— ———————— Efter att man ev. himtat en bild spelar man
Uppgiftsljud: > m Hamta.. in instruktionerna for hiandelsen.

Ljud vid ratt tecken: o I@ " namta. | Klicka pa Rec-knappen for att spela in.
——— Maed Play-knappen kan man lyssna pé det

Ljud vid fyllnadstecken: (> H\M man spelat in. Tycker man inte att det blev

Avslutsljud: > @ Hamta.. bra dr det bara att gora en ny inspelning.

Introljud: Har beréttar man exempelvis vad man kommer till t.ex. du kommer fram till en
mur.

Uppgifisljud: Har forklarar man uppgiften som ska 16sas t.ex. leta reda pa halet i muren.
Ljud vid rdtt tecken: Har ger man en positiv forstirkning t.ex. bra jobbat!

Ljud vid fyllnadstecken: Hér talar man om att man valt ett annat tecken dn vad uppgiften
sdger. Om man vill kan man vélja att det skall hdnda négot vid fyllnadstecken, dérfor skriver

vi inte fel tecken. Man kan t.ex. siga; hoppsan, du fir nog kléttra 6ver!, eller nej, nu blev det
fel, forsok igen!
Avslutsljud: Har spelar man in den text som skall 14sas upp nir hela uppgiften &r avklarad.

Strang

Stranglangd: (40 4| Ré&fttecken, avstand vanster: |0 2| Ratttecken, avstand hidger: |0 2
Ratttecken: | | | Antalratttecken: 1 2|0 Anvand fixerat avstand mellan ratt tecken

Lagy till mellanslag for och efter ratt tecken

Fortsatt vid: @ Eft ratttecken O Allarattatecken O Enter

Fylinadslage: © Fyll med slumptecken O Fyll med slumptecken, olika
@ Fyll ut med fyllnadstecken  Fyllnadstecken:

Exernpelstrang. " | !

Har gér man alla instédllningar for hur det ska se ut pé punktdisplayen.

Rétt tecken m.m.:Det dr bra om man funderar 6ver hur l&ng strdngen skall vara och hur ldngt
in det rétta tecknet skall komma. Eleven kanske behover positiv forstarkning ganska
omgaende och da kan det vara bra om tecknet kommer ganska snabbt. Om eleven behdver
trdna pa uthdllighet kan det vara bra att sétta tecknet lite senare.

Om man har flera rétta tecken att vdlja mellan kan man vilja om de ska komma slumpvis eller
ha ett fixerat avstand.

Lagg till mellanslag: Om man véljer mellanslag fore och efter rétt tecken kan det vara en
hjélp att hitta tecknet. Detta kan vara att foredra till en nyborjare.

16
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Fortsétt vid: For en nyborjare kan det var bra att vilja ett rdtt tecken. Nir eleven borjar bli

mer van kan man ldgga till fler tecken.

Fyllnadslidge: Har véljer man vilka tecken som skall finnas mellan de rétta tecknen.

Man kan lata datorn vélja ett eller flera slumptecken eller vilja vilket fyllnadstecken man vill

ha.

Exempelstrang: Har visas vilka instéllningar du gjort.

Nar man &r klar med sina instéllningar
trycker man pd OK. Man hamnar da i en
Spara som-dialog. Ge ditt dventyr ett
namn och tryck pd Spara.

Spara som

Sparai

G-

(<

Senast anvanda
dokument

Skrivbord

C .

ina dokument

o3

Den har datarm

| I AdventureE ventFiles

T~
Filnamn: |Geten Gertrud hd | [ Spara l
Filformat: |.i'§ventyrshéndelsefiler [*bce] e | [ Awbryt ]

Upprepa allt detta for att gora fler hindelser. En sammanséttning av hindelser blir ett d&ventyr.

Nu kan man borja bygga sitt dventyr!

17
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Arkiv  Hjalp

NEH S @

Dubbelklicka pé de hindelser
du vill ha med i dventyret.

. Koppling till ritt tecken . Koppling till fyllnadstecken

Spela upp hela dventyret i slutet

[:] Rikard 2.bce
E] Rikard 3.bce

| Alla héndelser man har gjort
| visas i den hogra kolumnen.
De hindelser man véljer
hamnar i den vénstra rutan.

Nér man lagt till de handelser
man vill anvidnda kan man
flytta dem genom att klicka

och dra.

OK

I l Avbryt

I

Red|gera
Ta bort

s
n—,,r |"'
a
o8]

Koppla hindelse vid ritt tecken ]
Koppla handelse vid fylinadstecken

Ange som starthdndelse

For att gora en handelsekedja

markerar man den héndelse

man vill jobba med sa den

blir gul.

Efter det hogerklickar man
—_ och viljer ”Koppla hindelse

vid rétt tecken.” dvs da

eleven tryckt pa CR-knappen

Valj handelse:

Valj handelse:

oK i Avbryt

ovanfor ratt tecken.

Man kommer da till ett fonster dar man
genom att klicka hér kommer till en rullist

allahandelser som &r valda finns. Man
Valj er da vilken héndelse man skall komma
till harnést.

| Klicka pa OK nir du ar klar.
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Gor likadant nér du vill koppla héndelse vid fyllnadstecken. Man kan vélja att man blir kvar
pa samma hindelse och far forsdka pa nytt, eller att man kommer ndgon annanstans och far
16sa ndgon annan uppgift. Det kan bli som en omvig eller en helt annan vég pa dventyret.

Innan du borjar géra samma sak med de andra hidndelserna maste du klicka pa nagon tom

plats 1 fonstret, annars flyttar hindelsekedjorna sig.

Vid den hindelse dér dventyret skall starta viljer du, ocksa genom hogerklick, att “ange som
starthdndelse.”

Tryck OK nir du ér klar.

Kor aventyr

Oppna

I l

@

Senast anvanda
dokument

ﬁ

Skrivbord

®

Mlna dokument

&

Den har datorn

Kor aventyr

Letai | I AdventureFiles v

> & £

= Erwiza ekarren Everthca

= Glupska graviingen Gunnar.bca
[EHungriga hackspetten Harald.bca
[EHarliga hunden Hugo.bca
.MIkI’DSkDpISka myran Magda bra

.Urstarka uttern UIr||< bca

Filfarmat:

Filnarnn: | Rioda raven Rikard.beca

~|

Oppria*]

| Bventyrshiler [ bea)

|

[ Avbryt

]

Nér man vill starta ett
dventyr hamnar man forst i
en dialogruta.

Haér far man vilja det
aventyr man vill spela och
klicka pa Oppna.

Nu borjar dventyret!

19
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Anvandarmenyer

Anvandarmenyer

I programmet finns en mgjlighet att gora anvdndarmenyer.

Denna meny finns sedan pa skrivbordet s eleven litt pi egen hand kan ga in och tréna i de

olika modulerna.

@ Anvandarmenyer
Arkiv

=2

Nér man Oppnar

A = | © | Skapa genvag pa skrivbordet

instéllningar till

anviandarmenyer -
age
. . o
forsta gdngen ser den B
ut Sﬁhéir *Slumprnassigt
’ Parkering.bes

Har véljer du ur
vilken modul du vi
ta dvningen.

Hér kommer de
ovningar du har
mojlighet att vilja
mellan

Har kommer de
Ovningar du véljer att
visas.

| Anvandarmeny | Utseende

Spel O Aventyr © Cellen

Typ Filnamn

20
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. . @ Anvandarmenyer
For att gora val pevs

i) [Z ld & | @ | Skapa genvag pa skrivbardet

1 M k d Anvandarmeny ‘Uiaeendé:

. arKera den i
k . d H ® Spel O Aventyr O Cellen  Text: |Spelet med djuren

ategorl u Vl ":3997 Text Typ Filnamn

. “Hus erzrers

anVaI:lda. o Trarenng g'\ﬂ:g:i i\p/zrlwtyr g"\ucumems and Setings\spridaiMin
2. Ktha pa den PSEI:Jkrgﬁr:gas;gT . ﬁ:;,nfggg; ;é:ﬁg:/r CADocuments and Setings\spridaibin "
ovningen du vill y
anvinda. /
3. Klicka pa pilen for -

att fora dver 6vningen
till hogra faltet.

4. Fortsitt s tills du
valt alla 6vningar du
vill ska finnas
tillgédngliga.

5. Nér du markerar en 6vning 1 hogra filtet far du mojlighet att:

o Bestimma vilken ordning dvningarna ska ligga i menyn.

& Ta bort en 6vning om det blivit fel.

Vill du ta bort en 6vning markerar du den och tar bort den med krysset pa hogra sidan.

o Andra namn pé vningen sé det passar anviindaren bittre.

Vill du dndra namn markerar du 6vningen och skriver sedan det namn du vill anvinda i rutan
Text.

Under fliken Utseende kan du stélla in hur anvéindarmenyn ska se ut.

@ Anvandarmenyer
Arkiv
i = & | @ | Skapa genvag pa skrivbordet

Har visas de
instéillningar du gjort.

Anvandarmeny | Utseende |
\ Teckensnitt och bakgrundstarg targinaler
. ™ Over 10 2
Hér stéller du in \ -
bakgrundsfirg. el Yanster Higer

Under

Har stiller du in h
teckensnitt l \ Bakgrundsfarg

\L Fomnt

Hér stéller du in hur stora marginalerna till skdrmkanterna skall vara.
Med standardinstéllningarna ticker anvindarmenyn néstan hela skdrmen.

21
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Nar du gjort alla

instillningar klickar I UG RTe]]]

du pﬁ Spara i |l.f.' [Jserbdenus ettings V| o ? ¥ "
sparaknappen E0lies.uma

=

eller valjer Arkiv
och Spara i menyn.

Senast anvanda
dokument

&

Forsta gdngen du Skrivbord
trycker pa Spara

kommer du till en
Spara som-dialog.
Ge anvindarmenyn Mina dokument
ett namn och klicka

sen pi Spara -
FilFams: |Kal|es| w | I Spara l
Den har datork

Filfarmat: |,-’.'m\-'éndarmen_l,ler [*.umnz] o | l Awht ]

Om man vill kan

@ Anvandarmenyer - C:\Documents and Settings\spridaiMina dokume

man ldgga en s
gerl'vag pa . P = S| || skapa gervag pd skrivbnrdet|
skrivbordet till =
.« Anvandarme tseende ‘
anviandarmenyn.
snitt och bakgrundsfarg tdarginaler
Man klickar da pd Ever
Skapa genvig pa
skrivbordet uppe i A2 vanster Hoger
menyn. Under
l Bakgrundsfarg ]
l Font ]

Man kommer da till . . i
R @ Skapa genvig pa skrivbordet

hir ge genvigen ett

namn. —— |

Klicka pd OK nir
du ér Klar. | Avbryt || oK

Namn pa genvagen:

Kalles
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Efter att du klickat Genvag skapad!
pa OK fér du en

bekréftelse pa att en Genvagen "Kalles" &r skapad p skrivbordet
genvig skapats.

Klicka pa OK for
att bekréfta.

Genvigen ser ut sahdr.

Spelet med barnen

Glupska gravlingen Gunnar
Mikroskopiska rmyran Magda

Trana pa att skriva punkt

Med de grundinstillningar som féljer med programmet ser anvindarmenyn ut som ovan.
Anvindaren forflyttar sig med piltangenterna eller klickar sig fram i menyn.

Det ér dven talsyntesstod i menyerna.

man gar ur menyn genom att anvinda Esc.
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L
N
-

Region Orebro lan

Habilitering och hjédlpmedel
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