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Inledning

Denna handledning ir ett resultat av arbete som gjorts med personer med grava
funktionsnedsittningar. Dessa personer var oférmégna att kontrollera sina
ansiktsmuskler for att klicka och kontrollera muspekaren. Vi var da tvungna att
hitta ett alternativt tillvigagangssitt. Denna handledning vigleder dig till detta
tillvigagangssitt.

Den borjar med att ga igenom installation av mjuk och hardvara. Den vigleder

dig dérefter hela viigen genom att borja med programvaran Brainfingers. 1 5 steg

far du upptécka och tillampa detta alternativa tillvigagangssitt. Nar du gar
igenom de 5 stegen, kom ihag att fortsitta framat i processen att trina for att

motivera anviandaren att fortsétta trdna och ldra sig programmet Brainfingers. Lat

dig inte fastna pa nagot av stegen.

Installera Hardvara och Mjukvara

Systemkrav

- Operativsystem: Brainfingers fungerar bést pa Windows XP. Datorer som

anviander Windows XP bor ha tillridcklig hastighet att kora Brainfingers.
- CD-rom drive for installation

- Tillginglig seriell port

- Om du inte har en tillgdnglig seriell port (comport), kan en USB-adapter

anvindas.

Komponenter till Cyberlink
- Cyberlink-enhet (utrustad med tva AA-batterier)
- 9 pin seriell kabel
- Seriell till USB-adapter
- AC-adapter
- Cyberlink pannband
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Handledning Cyberlink

- Cyberlink jordningskabel
- Gel
Installation av Brainfingers programvara
1) Stidng alla applikationer pa din dator.
2) Sitt in CD-skivan mirkt ”Brainfingers” i datorn.

3) Folj installationsanvisningarna. Om installationen inte startar automatiskt,

29

oppna CD:en fran ”Den hir datorn” och kor “InstallV6__.exe”.

Installation av Cyberlink hardvara
1) Koppla in den seriella kontakten pa baksidan av Cyberlinkenheten och till
en tillgdnglig seriell port (comport) pa din dator.
Notera: Om du inte har en tillgéinglig seriell port (comport) pa din dator blir du
tvungen att anvinda en seriell till USB-adapter.
Anvdndning av en seriell till USB adapter

I. Koppla in ena dnden av den seriella kabeln till baksidan av
Cyberlinkenheten.

II. Koppla in den andra @nden av den seriella kabeln till adaptern for
seriell till USB och koppla in adaptern till en ledig USB-port pa
din dator.

2) Cyberlink kan anvindas utan nagon extern stromforsorjning. En
stromadapter kan dock kopplas in om man inte onskar kora pa batterier.

Cyberlink Pannband

1) Tre sensorer édr kopplade till fistena pa insidan av pannbandet. Rotera de
tre sensorerna sa att den svaga linjen som syns pa sensorerna ar
horisontell.

2) Applicera en mycket liten midngd gel pa sensorerna.

3) Placera sensorerna i mitten av pannan och fést kardborrebandet lagom hart
runt huvudet.

4) Koppla in sladden som gér fran pannbandet in till Cyberlinkenheten.

Notera: Pannbandet kriver underhall efter en tids anviandning, detta dr viktigt for
att behalla en bra kvalité pa signalerna fran pannbandet. Vi rekommenderar att
rengOra pannbandet var tredje vecka och ersitta sensorerna var tredje manad.

\!d!vidugc A Eio: WWW.iCaP.nU sida 2



Handledning Cyberlink

Underhall av sensorerna
1) Placera din tumme mellan sensorerna och pannbandet.
2) Nir du trycker ner tummen, vrid samtidigt och dra upp sensorn.
Rengor sensorerna

1. Nir du tagit av sensorerna kan du rengéra dem med varmt vatten
och tval.

ii.  Virekommenderar ocksa att du rengor stéllet dir sensorerna ar
fists 1 pannbandet med en tops och alkohol.

Ersdtta sensorer

1.  Kontakta ICAP AB for att bestilla nya sensorer.

3) Vrid sensorerna samtidigt som du trycker ner med i sensorfistena for att
sdtta tillbaka dem.

I C A P/ www.icap.nu
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Borja med programvaran Brainfingers
Kor programvaran Brainfingers

1) Se till att Cyberlinkpannbandet sitter bra pa ditt huvud och &r inkopplat till
Cyberlinkenheten, och att Cyberlinkenheten &r korrekt kopplad till din dator.

2) Dubbelklicka pa ikonen for Brainfingers pa skrivbordet eller ga till din
startmeny och viljer ”Brainfingers” fran listan av program.

3) Om detta &r forsta gangen du anvinder programvaran, kommer en dialogruta
visas ddr du blir ombedd att skriva in ditt namn. Skriv in namnet pa aktuell
anvindare och tryck pa "Continue”.

4) Du kommer nu att se ett fonster som kallas ”Auto Adjustment Window”
(Autojusteringsfonster).

Brainfingers Autojustering

Den gula linje som du ser motsvarar B11, din "muskelbrainfinger” och gar upp
och ner beroende spidnning och avslappning i dina ansiktsmuskler. Under
autojusteringen &r det viktigt att halla den gula linjen sa néra den grona baslinjen
som mojligt. Detta gor du genom att koppla av i dina ansiktsmuskler. Det faktiskt
virdet pa Auto-Shift &r inte viktigt och kan variera mellan olika ganger och
anvindare. Ju mer du kopplar av dina ansiktsmuskler, desto ldgre hamnar den
gula linjen och ddrmed ocksa virdet pa Auto-Shift.

1) Koppla av ansiktsmusklerna
2) Vilj "Start Auto-Adjust”
3) Sitt tyst medan en bla list matas fram ldngst ner i fonstret.

4) I nista fonster, forsok att vixlar mellan att koppla av och att strama at dina
ansiktsmuskler for att se om du bekvimt kan flytta den gula stapeln inom det
blaa filtet.

5) Vilj ”Apply New Adjust”’, om du har mojlighet att pa ett bekvamt sitt flytta
den gula stapeln inom det blaa filtet. Vilj annars ”Auto Adjust Again”.

Om meddelandet ” Problem with Auto-Adjustment” kommer upp:

Systemet har da ként av ett problem som indikerar att ”muskelbrainfingern”
(B11) ar for hog.

Be nagon annan att ta pa sig Cyberlinkpannbandet for att avgora om det hoga
virdet pa Auto Shift beror pa dig eller pa hardvaran. Om nagon annan kan
minska virdet pa Auto Shift, vilj "Close Auto-Adjust” och fortsitta till
Brainfinger Display.
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Notera: Med 6vning kan dig du lidra dig att kontrollerar muskelbrainfingern
frivilligt. Nér du fortsitter att anvinda programmet, kommer du ocksa att
manuellt kunna justera muskelbrainfingern och ha mojlighet att vilja ett
alternativt brainfinger att kontrollera.

Om problemet fortsétter och beror pa hardvaran, beakta foljande:
i. Ar pannbandet kopplat till Cyberlinkenenheten?
a. Kontrollera anslutningen till Cyberlinkenheten.
b. Se avsnittet Att anvinda Cyberlinkpannbandet
il. Anvinder du en birbar dator?
a. Ar den biirbara datorn stromansluten utan en korrekt jordning?
b. Se avsnitt Att anvinda Cyberlink Jordningskabel
iv. Har Cyberlinkenheten fungerat tidigare?

a. Om Cyberlinkenheten har fungerat tidigare men inte nu &dr det med
stor sannolikhet pannbandet som dr problemet.

b. Se avsnittet Byt ut sensorer och Rengor Sensorhdllare

c. Sensorfistena kan vara skadade, kontakta ICAP AB for att fa
hjilp.
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Brainfinger Display (Huvudfonster)

Den 6vre panelen med elva vertikala staplar motsvarar brainfingers B1-B11
(numrerade fran vénster till hoger). Staplarna representerar elektriska signaler
fran muskel- och hjarnvagor som har upptagits av Cyberlinkpannbandet och har
avkodats och digitaliserats av Cyberlink programvaran. Staplarna pendlar 1 hojd
da de svarar pa vinster/hoger 6gonrorelser, fodandringar i alfa eller beta
hjarnvéagor, och aktivitet i ansiktsmuskler.

Bl- B3 LR Glance

De blaa vertikala staplarna svarar pa vinster/hoger 6gonrorelser. B1-B3 stiger
vid 6gonrdrelser och sjunker nédr dgonrdrelser avtar.

B4-B6 Alpha

De grona vertikala staplarna svarar pa alfahjarnvagor. En typisk hojning av B4-
B6 kan uppnas, genom att koppla av musklerna i nacke, skapa en avslappnad
fokusering och lta hjdrnan bli "tyst” eller stilla” som ndr man dagdrommer.

B7-B10 Beta

De roda vertikala staplarna svarar pa betahjarvagor. Nér hjdrnan dr “upphetsad,”
eller overstimulerad, sker ofta en hojning av B7-B10.

Bl1 Muscle

Den gula vertikala stapeln pa hoger sida skdrmen, svarar pa muskelaktivitet i
ansiktet. Stapeln stiger niir du lyfter 6gonbrynen eller biter ihop kédkarna. Stapeln
sjunker nér du kopplar av dina muskler i ansiktet.

Notera: Forsok att spenderar nagra minuters med att observera hur staplarna
pendlar upp och ner provar olika ansiktsrorelser.

I C A P( www.icap.nu

Individual Computer Applications

sida 6



Handledning Cyberlink

Justering av brainfingers

Signalerna for de olika Brainfingers kan behdva justeras innan du fortsitter att
anvinda Cyberlink. For att beddma om en justering dr nddvindig ér det viktigt att
du forst spenderar nagra minuter med att observera hur staplarna pendlar nir du
provar olika ansiktsrorelser. Observera sedan var staplarna tenderar att pendla
utan anstringning. En justering av B1-B10 och/eller B11 dr nédvindig, om de
flesta av B1-B10 och/eller B11 inte tenderar att pendla inom det bla filtet.
Justeringar som goras i huvudfonstret, tillimpas dven pa ”Brain Candy” och
”Brain Billiards”.

1) Vilj ”Adjustments” fran menyraden.
2) Vilj ”Shift & Amplify”

3) Shift: Shift kan anvindas for att fa staplarna inom en ett anviandbart omrade.
Drag och slédpp skjutreglaget upp eller ner for att dndra virdet Shift.

a. Om B11 eller de flesta av B1-B10 oftast pendlar nedanfor det bla
faltet, hoj reglaget (6ka virdet pa Shift)

b. Om B11 eller de flesta av B1-B10 oftast pendlar ovanfor det blaa
faltet, dra reglaget nedat (minska vérdet pa Shift)

Notera: Nir du har dndrat vérdet pa Shift, kanske en dndring av Amplify inte
langre dr nodvindig for att 6ka pendlandet av staplarna.

4) Amplify: FOr att indra nivan pa pendlandet av B11 eller B1-B10, drag och
sldapp skjutreglaget upp eller ner. Nir du justerar Amplify dndras gensvaret av
signalerna, vilket syns pa staplarna.

a. For att 6ka nivan pa pendlandet av B11 eller B1-10, oka vérdet pa
Amplify

b. For att minska pendlandet av B11 eller B1-B10, minska virdet pa
Amplify

Notera: Virdet for B11 Shift kan ocksa justeras automatiskt, genom att vilja
B11 Auto Adjust” fran ”Adjustments”.
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Steg 1

Malet for steg 1 ar att observera och skapa en tabell 6ver hur de elva
staplarna reagerar pa ansiktsrorelser, och introducera anvindaren till de
olika utbildningsspelen.

Borja med muskelsignalen

Borja antingen med att starta upp programvaran for att tar fram
autojusteringsfonstret eller startar det genom att vélja Adjustments och sedan
Auto-Adjust. For att géra autojusteringen, slappna av i1 ansiktsmusklerna till f6r
att halla den gula linjen sa lag som mojligt. Klicka sedan pa Start Auto-Adjust.

1. Vilj ”Apply New Adjust” om du pa ett bekvamt sitt kan flytta den gula
stapeln inom det bla filtet. Vilj annars ”Auto Adjust Again”.

2. Om justeringen inte kunde genomf6ras pa ett lyckat sitt, hoppa da dver
autojusteringen genom att klicka pa ”Close Auto-Adjust”. Justeringar och
instédllningar kan goras manuellt i Brainfingers huvudfonster, eller genom
att anvinda triningsspelen, eller anvindaren kanske inte alls kan anvinda
muskelsignalen 6ver huvud taget.

Huvudfonstret i Brainfinger

1. Observera hur de elva staplarna ror sig for att kunna avgora om en
justering dr nodvidndig. Om flera av staplarna oftast pendlar ovanfor eller
under det blaa horisontella filtet, ga till menyraden och klicka pa
ADJUSTMENTS, och sedan SHIFT & AMPLIFY FOR B1-B10 AND
B11.

2. Justera forst SHIFT och justera didrefter AMPLIFY med malet att justera
sa att de flesta av staplarna ror sig lika mycket ovanfér som under de
morkblia grinslinjerna. Aven om majoriteten av staplarna inte pendlar
inom de bla grianserna efter justeringarna, fortsitt med att kartligga
staplarna genom att anvénda en kopiera av tabellen som visas nedan.
Signalerna (Brainfingers) kan finjusteras senare som en del 1 ldrandet av
att kontrollera signalerna genom trianingsspel.
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Kartligga kopplingen mellan Brainfingers och ansiktsrorelser

Nedan visas en tabell for att kartligga kopplingen mellan Brainfinger aktivitet
och ansiktsrorelser. Markera 1 tabellen vilka brainfingers som konsekvent ror sig
1 samma riktningen for var och en av de olika ansiktsrorelserna. Rita en pil upp
eller pil ner for att indikera vilken riktning som brainfinger stapeln flyttade sig,
eller lamna féltet blankt om det inte sker nagon eller en mycket liten rorelse. Om
du hjélper anvindaren med 6vningen, sa har vi tagit fram exempel pa hjidlpande
kommentarer som kan hjilpa att stimulera den 6nskade handlingen. Om
anvindaren dr oformogen att utfora nagra av de onskvirda rorelserna, hoppa 6ver
rorelsen och fortsitta till ndsta ansiktsrorelse. Denna 0vning bor inte ta mer dn
fem till tio minuter. Utfor ansiktsrorelserna en andra gang och observera
staplarnas hojning eller sdnkning. Gor en cirkel kring de pilar som motsvarar de
staplar som har den storsta pendlingen inom det blaa filtet. I steg 2 kommer du
att anvianda informationen fran tabellen for att avgora vilka brainfingers som
verkar bist att anvédnda for att kontrollera datorn.

Vi rekommenderar att du kopierar tabellen nedan och hela tiden arbetar med
kopior dé du kartldgger kopplingen mellan Brainfinger aktivitet och

ansiktsrorelser. Det &r bra att sjdlv 6va att skapa tabeller for egen del och for
vénner innan du borjar arbeta med en anviandare med svara funktionshinder.

Om personen har svart att félja muntliga uppmaningar, kan du ta hjélp av de
hjidlpande kommentarerna efter varje rorelse.

1) Slappna av i ansiktsmusklerna

Kommentar: ”Gor sa att de fargade staplarna gar ner.”
ii) Stirra eller lat blicken bli ofokuserad.

Kommentar: Placera ett objekt som kan motivera i 6gonhgjd.
iii) Titta till hoger

Kommentar: Visa snabbt upp det motiverande objektet till hdger om
datorskidrmen.

1v) Titta till vanster

Kommentar: Visa snabbt upp det motiverande objektet till vénster
om datorskirmen.

v) Slut 6gonen

Kommentar: Ligg nitt och jimnt en hand dver anvindarens 6gon.
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vi) Lyft 6gonbrynen

vii) Bita

viii) Bit ihop kiikarna

Kommentar: Lyft forsiktigt anvindarens 6gonbryn och slipp. Be
sedan anvindaren att lyfta gonbrynen.

Kommentar: Be anvindaren bita som nar han/hon iter.

Kommentar: ”Latsas att du inte onskar att 4ta.”,

Slappna
av

Stirra

Titta till
héger

Titta till
vanster

Slut
ogonen

Lyft
ogon-
brynen

Bita

Bit ihop
Kakarna

LR
Glance

LR
Glance
B2

LR
Glance
B3

Alpha
B4

Alpha
B5

Alpha
B6

Beta

Beta
B8

Beta
B9

Beta
B10

Muscle
B11
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Exempeltabell for kopplingen mellan Brainfingers och ansiktsrorelser for
personer utan funktionsnedséttning

Nedan visas riktningar av brainfingers for individer utan funktionshinder.

Nir ansiktsrorelser utfordes ritades pil upp eller pil ner in for att indikera
riktningen pa stapeln och lamnades tomt, nir det var lite eller ingen rorelse i

stapeln.
-l I N N I N O A A A A A A
T A e I A A A A
oger | T LT |1 [/ T A
e | T T 1 [/ A N A
somen | L L L L L]
oo I R I L A
O |
Kakr O
Glla-r?ce Glla-:ce Glla-r?ce Alpha | Alpha | Alpha Beta Beta Beta Beta Muscle
B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 B8 B9 B10 B11

En forklaring av ”’Normalt forvintade” gensvaren i Brainfinger

1)

2)

3)

4)

B1-B3 LR Glance: Nir 6gonmusklerna inte &r i rorelse (avslappnad,
stirrande och stdngda dgon), signalerna bor ga ner, och stiga niar 6gonen &r
i rorelse (se at vénster eller hoger).

B4-B6 Alpha: Nir tanken dr tyst” (avslappnad, stirrande eller stingda
ogon), stiger alpha brainfingers och faller direfter nér sinnet genererar
aktivitet. Emellertid mottar B6 en liten sidoeffekt av nir ansiktsmusklerna
okar 1 signalaktivitet nédr sinnet genererar aktivitet.

B7-B10 Beta: Nir du 1 sinnet dr "upphetsad” (se hogra eller vinster, lyfter
ogonbryn, biter, eller biter ithop kikarna), bor staplarna stiga och direfter
sjunka nir sinnet tystnar. Dessutom tar Beta brainfingers emot en viss
sidoeffekt fran ansiktsmuskler vilket okar signalaktivitetet.

B11 Muscle: Nir ansiktsmusklerna spdnns stiger B11 och sjunker nir
musklerna slappnar av.

Nir du fyller 1 en tabell kanske du finner att tabellen skiljer sig for den individ du
testar fran den normativa tabellen ovan. Skillnaden mellan din tabell och den
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normativa bor beaktas noggrant. Dessa olikheter kan ge viktig inblick 1 hur man
bist konfigurerar anvindarens brainfingers for kontroll av datorn.

Brainfinger utbildningsspel — Skapa motivation och kunskap

Foljande spela borjar automatiskt med brainfinger B11 som kontroll. Vi
rekommendera att du startar utbildningen genom att anvinda B11 dven om
anvindarens ansiktsmuskler verka for spdnda, spastiska eller saknar
muskelkontroll. Genom att anvinda B11 mojliggors for instruktoren att
undervisa genom att visa en ansiktsrorelse sedan och observera om anvindaren
utfor ansiktsrorelsen.

Om det verkar som om anvindaren dr oformogen att spela ett spel, SLUTA INTE
att ga vidare till nésta spel. Fortsitt pa nista spel, for att stindigt uppmuntra
anvindaren, genom att visa vad anviandaren kommer att fa ldra sig. En bra morot
for motivationen dr att beritta for anvindaren att, nér de ldr sig hur de skall gora
”detta”, sa kommer de att kunna spela datorspel och styra programvaror.

Notera: Forsta gangen man provar Cyberlink Brainfingers kan vara mycket
trottsamt. For att behagligt ldra och styra Brainfingers, foreslas att anvindaren
endast spelar spel under 15-20 minuter den forsta gangen. Kor snabbt igenom
spelen for att ge anvindaren ett kort tillfille till

Spela varje spel. Allmint dr ”Pong” det sista spelet att spela.

Brain Candly

Hoj hastigheten 1 Brain Candy, genom att hoja den gula linjen (B11) i nedre
hogra hornet av skidirmen (spinn dina ansiktsmuskler). For att sinka hastigheten,
sénk den gula linjen (B11) genom att slappna av i ansiktsmusklerna. Om
anvindaren dr gravt synskadad, hoppa over spelet. Om du provat att justera B11
och B11 fortfarande ér i topp, eller B11 inte tenderar att pendla, hoppa da dver
spelet. Justeringar som goras 1 huvudfonstret, giller 1 Brain Candy.

1) Vilj "Brainfingers Practice” fran menyraden

2) Vilj "Brain Candy”

3) Justera 6vningstiden, genom att vélja "More” eller "Less”
4) Vilj ”Run Brain Candy”

Notera: Du kan stdnga Brain Candy nér som helst genom att trycka “Esc”-
tangenten.
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Click 5etup

Click Setup édr en startpunkt for att kontrollera klickfunktionen i Brainfinger. Den
gula linjen svarar pa B11, muskel brainfinger (den gula stapeln i huvudfonstret).

1) Vilj ”Click Practice” fran menyraden
2) Vil "Click Setup”
3) Vilj ”Simple Click” fran mitten av avskdrma (om den inte redan &r vald).

4) Slappna av dina ansiktsmuskler for att sinka den gula linjen sa nira den
grona tidslinjen som mojligt under 5 sekunder.

5) Forsok att upp den gula linjen 6ver aktiveringslinjen, genom att bita ihop
kékarna, lyfta 6gonbryn och/eller bita for att fa fram ett ”bing”-ljud. Repetera
5 ganger.

Justeringar

Om du har svarighet att kontrollerar den gula linjen, kan du forsoka gora
en justering.

1. Vilj ”Adjustments” fran menyraden.
2. Vilj Shift & Amplify”
3. Shift:

a. Sénk Shift om du inte kan sinka den gula linjen genom att slappna av
och/eller hor ”bing”-1jud hela tiden. Still in tills den gula linjen 4r
nedanfor aktiveringslinjen for klickfunktion.

b. Hoj Shift om du inte kan hoja den gula linjen dver aktiveringslinjen
for klickfunktion. Stdll inte in Shift sd att den gula linjen ligger 6ver
aktiveringslinjen.

Amplify: Justera Amplify endast om du vill 6ka eller minska den gula
linjens skiftningar/ostadighet efter att du har justerat Shift.

4. Vilj ”Apply” for att behalla dndringarna.
5. Repetera proceduren 1-4 for Click Setup och justera efter behov.
6) Vilj ”Close”, nir du ar fardig.

Notera: Om du inte har mgjlighet att kontrollera de gula linjen (B11) efter gjorda
justeringar, fortsitt dnda till nidsta 6vning.
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Click Game

Click Game ger extra 6vning pa att anvinda Cyberlink for att skapa musklick.
Nir spelet startas, giller det att hoja den gula linjen 6ver aktiveringslinjen for att
skapa ett kick nér du ser en ruta. Justeringar som gjorts i Click Setup bibehalls i
Click Game. Om 0vningen misslyckas efter tre minuter, fortsétta till nédsta
ovning.

1) Vilj ”Click Practice” fran menyraden
2) Vilj "Click Game”
3) Vilj "Game Options”

4) Vilj "Number of Targets per Trial” (antal rutor som skall visas per gang).
Vi foreslar att du borjar med 4-8 rutor per gang)

5) Nir du har valt antal rutor per gang, tryck ”Okey”

6) Vilj "Start”

Justeringar

Om du har svarighet att kontrollera den gula linjen, forsok att gora en
justering.

1. Vilj ”Adjustments” fran menyraden
2. Vilj ”Shift & Amplify”,
3. Shift:

a. Sénk Shift om du har problem att séinka den gula linjen genom att
slappna av och/eller hor ’ping”-1jud hela tiden. Andra Shift tills den
gula linjen &r nedanfor aktiveringslinjen.

b. Hoj Shift om du har problem att hdja den gula linjen dver
aktiveringslinjen. Hoj inte den gula linjen sa att den gar over
aktiveringslinjen.

Amplify: Andra Amplify endast om du vill 6ka eller minska pendlandet /
stabiliteten i den gula linjen efter att du dndrat virdet pa Shift.

4. Vilj ” Apply” for att behalla de nya instéllningarna.

5. Vilj ”Start” for att starta spelet pa nytt.
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n

Notera: Om det fortfarande dr svart att klicka, vilj "Compensate for False Clicks

a. Om ett frivilligt klick foljs av ett ofrivilligt/falskt klick, forsok att
Oka "Release Time”

b. Om spasticitet orsakar ofrivilliga klick, men det d4r mojligt att halla
ett medvetet klick en lingre tid 4n de ofrivilliga, forsok med att 6ka
virdet pa ”Accept Time”.

6. Vilj ”Apply” for att behalla instidllningarna.
7. Vilj ”Star” for att starta spelet pa nytt.
7) Vilj ”Stop” om du 6nskar gora en paus 1 spelet och ”Close” att avsluta.

Om det inte gar att klicka inom tre minuter, sluta inte att ga vidare, utan fortsétt
till nésta spel.

I steg 2 kommer du att fa mojlighet att dndra till en annan stapel, brainfinger.
Finjustering av signalen gors genom alla triningssteg.
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Grow Game

Aktivitet i Brainfinger kopplat till rorelse 1 riktning upp/ned eller vinster/hdger.
Nir du hojer eller sdnker dina Brainfingers kommer fargade ringar att utvidgas
eller avta fran centrum av skdrmen, och du kommer att hora musik. Vixla mellan
vilken riktning du Onskar tréina att kontrollera for att simulera att rora markoren
antingen upp/ned eller véanster/hdger. De fargade listerna till vénster och ldngst
ner pa skidrmen, dr kopplade till brainfinger B11 och B2.

1) Vilj "Mouse Practice” menyraden
2) Vilj "Grow Game”
3) Vilj "Start Game”

4) Den grona fyrkanten till vinster pa skdrma, kommer att rora sig upp eller ner
nir du hojer eller sinker B11. Musik startar och firgade ringar borjar
utvidgas fran mitten av avskdrma, nér du hojder den gula fyrkanten 6ver den
vita linjen.

Justeringar

Om du inte kan kontrollera rorelsen pa den firgade fyrkanten (B11 eller
B2), forsok att gora en justering.

1. Vilj ”Adjustments” fran menyraden
2. Vilj ”Shift & Amplify”,
3. Shift:

a. Sank Shift om du inte kan flytta fyrkanten under, eller till vinster om
den gula linjen. Detta ska gora att de firgade ringarna kan krympa.

b. Hoj vérdet pa Shift, om du inte kan fa fyrkanten att ga 6ver eller till
hoger om den gula linjen. Detta ska hjélpa dig att utvidga de firjade
ringarna och sitta igang musiken.

Amplify:

a. Oka Amplify om du vill om du vill 6ka eller minska pendlandet /
stabiliteten i fyrkanternas rorelse. Detta ger ett 6kat gensvar pa
fyrkanternas rorelse.

b. Minska Amplify, om du vill gora brainfingern och fyrkantens rorelse
mindre kénslig.

2. Vilj ”Apply” for att spara justeringarna

3. Fortsiitt att spela, genom att vilja ”Start” och justera nér det behdvs
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5) Nir du kan kontrollera B11, vilj ”Stop Game”
6) Vilj ”Axis to Control”

7) Vilj "Left/Right”, riktningen vinster/hoger dr forinstilld pa att kontrolleras
med hjélp av B2 (titta hoger/vinster).

8) Den blaa fyrkanten liangst ner pa skidrmen ror sig at vinster eller hoger nér du
okar eller minskar B2. Musik borjar spela, och firgade ringar borjar att
utvidgas fran mitten av skdrmen, nér du flyttar den grona fyrkanten till hoger
om den vita linjen.

9) Vilj "Start Game”

Notera: Om svarigheter uppstar, forsok att gora justeringarna som beskrivs ovan
eller beakta foljande:

Lagg till kontroll genom att titta vinster/hoger

Kontroll genom att titta vinster/hdger (Glance Left/Right Control) gor det
mojligt att flytta den blaa fyrkanten at det hall du tittar eller sneglar. Genom att
lagga till funktionen Glance Left/Right till kontroll med B2, kommer den blaa
fyrkanten att rora sig beroende pa at vilket hall du sneglar.

1. Vilj ”Adjustments” fran menyraden

2. Vilj "Brainfinger Selection”,

. Under ”Add Glance Left/Right Control”, klicka pa pil ner
. Vilj ”Add To Brainfinger 27,

. Vilj ”Apply New”,

AN Lk~ W

. Ange at vilket hall du har pannbandet

7. Den blaa fyrkanten ror sig nu at vénster niar du sneglar at véinster fran
att ha tittat rakt fram och ror sig at hoger nir du sneglar at hoger fran att ha
tittat rakt fram. Det &r viktigt att titta rakt fram i centrum pa skdrmen och
vinta tills det star "Ready” efter varje snegling.

10) Nir du 4r sdker pa att kontrollera rorelser at vianster/hoger, vilj ”’Stop
Game”

11) Vilj ”Close” for att nédr som helst ga tillbaka till huvudfonstret
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FPong Game

Racketens rorelse kontrolleras pa samma sitt som du kontrollerade den fargade
fyrkanten i foregaende 6vning. Du kan rotera visningsldget pa Pong for att 6va pa
att kontrollera racketen bade upp/ner och vinster/hoger.

1) Vilj "Mouse Practice” fran menyraden
2) Vilj "Pong”
3) Vilj ”Start Game” Rorelser upp/ner kontrolleras med B11.

Justeringar

Om du inte kan kontrollera racketen (B11 eller B2), forsok gora en justering.
1. Vilj “Adjustments” fran menyraden

2. Vilj “Shift & Amplify”

3. Shift:

a. Minska Shift om du har svart att sdnka racketen, eller flytta det at
vanster

b.Oka Shift om du har svart att hoja racketen eller flytta det at hoger.

Amplify:
a. Oka Amplify om du vill 6ka kiinsligheten pa racketens rorelse.
4. Minska Amplify om du vill att racketen ska “fladdra” mindre.
5. Fortsiitt att spela genom att vilja “Start” och justera efter behov.
4) Vilj ’Stop” nir du dr redo att ga vidare
5) Vilj ”Axis to Control” fran menyraden
6) Vilj "Left/Right”
7) Vilj ”Start Game”. Rorelser at véinster/hdger kontrolleras av B2.

Notera: Om du inte kan kontrollera racketen at vénster och hoger, se Justeringar
eller beakta foljande:

Lagg till kontroll genom att titta vinster/hoger

Kontroll genom att titta vinster/hdger (Glance Left/Right Control) gor det
mojligt att flytta den blaa fyrkanten at det hall du tittar eller sneglar. Genom att
lagga till funktionen Glance Left/Right till kontroll med B2, kommer den blaa
fyrkanten att rora sig beroende pa at vilket hall du sneglar.
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. Vilj ”Adjustments” fran menyraden

. Vilj ”Brainfinger Selection”,

. Under ”Add Glance Left/RIght Control”, klicka pa pil ner
. Vilj ”Add To Brainfinger 27,

. Vilj ”Apply New”,

. Ange at vilket hall du har pannbandet

~N O L AW =

. Den blaa fyrkanten ror sig nu at vénster niar du sneglar at véinster
fran att ha tittat rakt fram och ror sig at hoger nar du sneglar at hoger
fran att ha tittat rakt fram. Det dr viktigt att titta rakt fram i centrum
pa skdarmen och vinta tills det star "Ready” efter varje snegling.

8) Nir du kdnner att du kan kontrollera rorelser at vianster/hdger, vélj ”Stop
Game”. Vilj "Close” for att nir som helst aterga till huvudfonstret.

Alternativa instdllningar

Du kan vilja ndgon av foljande alternativa instéllningarna for att dndra
svarighetsgraden pa spelet.

1. Vilj “Game Options” fran menyraden.
2. Du kan gora foljande instillningar:
a. Paddle Size - Storlek pa racket

b. Skill Level of Computer - kunskapsniva pa
motspelaren (datorn)

c. Ball Speed — bollens hastighet
d. Ball Size — bollens storlek
e. Balls Per Game — Antal bollar per spel

3. Vilj "Okey”

4. Vilj “Start Game” for att fortsétta spela med gjorda instéllningar

Vanligtvis ér det hir den forsta dagens trianing slutar. Innan du gar vidare
till Steg 2, bor du vinta minst tva timmar. Det ir dock bittre for
anvindaren att trianingen fortsitter nista dag. Om anvindaren vill
fortsiitta, eller det fortfarande finns tid inom de tjugo minuter som ir
avsatta for traning, fortsitt med Easy Maze, och om anvindaren vill
fortsitta dven efter det ga vidare till Labyrinth.
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Easy Maze Game

Detta spel ger 6vning pa att for muspekaren upp/ner och vinster/hoger samtidigt.
Som i tidigare spel &r rorelser upp/ner automatiskt kopplade till fordndringar 1
B11 och rorelser vinster/hdger &dr kopplade till fordndringar i B2. Om du efter
efter justeringar och dndringar av vilken brianfinger som skall anvindas dnda har
svart att styra muspekaren, hoppa 6ver denna del och fortsitt till nista moment.

1) Vilj "Mouse Practice” fran menyraden
2) Vilj "Easy Maze”
3) Vilj ”Start Game”

Justeringar

Om du har svart att kontrollera muspekaren rorelser, forsok att gora

en justering.

1. Vilj “Adjustments” fran menyraden

2. Vilj “Shift & Amplify”

3. Shift:
a. Sink virdet pa Shift om du inte kan styra muspekaren
ner eller till vinster.
b. H6j virdet pa Shift om du inte kan styra muspekaren
upp eller till hoger.

4. Vilj “Apply” for att spara dnringarna

5. Fortsitt att spela genom att vilja “Start”, justera efter behov.

Notera: Om du fortfarande har svarigheter att kontrollera muspekaren
vénster/hdger, beakta foljande:

Lagg till kontroll genom att titta vinster/hoger
Kontroll genom att titta vinster/hdger (Glance Left/Right Control) gor det
mojligt att flytta den blaa fyrkanten at det hall du tittar eller sneglar. Genom att
lagga till funktionen Glance Left/Right till kontroll med B2, kommer den blaa
fyrkanten att rora sig beroende pa at vilket hall du sneglar.
1. Vilj ”Adjustments” fran menyraden
2. Vilj "Brainfinger Selection”,
3. Under ”Add Glance Left/RIght Control”, klicka pa pil ner
4. Vilj ”Add To Brainfinger 27,
5. Vil ”Apply New”,
6. Ange at vilket hall du har pannbandet
7. Den blaa fyrkanten ror sig nu at vénster niar du sneglar at vinster
fran att ha tittat rakt fram och ror sig at hoger nar du sneglar at hoger
fran att ha tittat rakt fram. Det &r viktigt att titta rakt fram i centrum
pa skidrmen och vinta tills det star "Ready” efter varje snegling.
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HUD

Detta ir en justerbar ring som omger muspekaren. Den kan 6ka medvetenheten
eller uppmérksamheten pa muspekaren genom att skapa en storre visuell
fokuspunkt. HUD kan anvéndas for att 6ka koncentrationen och vara en hjélp for

personer med synnedséttning.

1. Vilj “Adjustments” fran menyraden.
2. For att ta fram eller ta bort HUD vilj “HUD Around Cursor
On/Off”
3. Vilj "HUD Adjustments” for att justera foljande
a. HUD Radius — radien pa cirkeln
b. HUD Thickness — tjockleken pa ringen
c. HUD Opacity — genomskinligheten pa ringen
d. HUD Colors — firg pa ringen
4. Vilj ”Apply New”

Labyrinth Game
Labyrinth &r en svarare variant av Easy Maze. Se Easy Maze for instruktioner

och alternativ.
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Steg 2

Malet for steg 2 ar att anvinda tabellen 6ver kopplingen mellan
Brainfingers och ansiktsrorelser for att avgora vilken brainfinger som
verkar vara den bista att anvinda for att kontrollera musklick och styra
muspekaren. Och att 6va pa dessa brainfingers i 6vningsspelen.

Ett exempel pa hur méjliga brainfingers valdes ut

Tabellen nedan &r tagen fran den studie som gjordes av Danise Marler (tabellen
ar for anviandare kallad D). Fran tabellen drogs slutsatsen att anviandaren skulle fa
stora svarigheter att styra datorns funktioner effektivt med braingfinger B11.
Tabellen visar andra mdojliga brainfingers for datorkontroll. B6 och B7 ser
exempelvis ut att fungera for att styra muspekaren upp/ner. B2 vekar vara det
bista alternativet for kontroll védnster/hoger. Nir B6 stélldes in for klickfunktion
och B7 stilldes in for att styra muspekaren upp/ner forbittrades kontrollen
radikalt for anvindaren.
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Viilj ut de bésta brainfingers for kontroll

Ga igenom tabellen som du skapat och forsok hitta ett liknande monster som
gjorts 1 tabellen ovan. Titta efter rorelser 1 brainfingers dér olika ansiktsrorelser
ger motsatta riktningar. Ovanstaende tabell visar exempelvis olika riktningar pa
B2, B6 och B7. Nir du har bestamt dig for vilka brainfingers som verkar bést, ga
vidare till spelen i programvaran, vilj de nya brainfingers for kontroll och 6va pa
spelen med de nya instéllningarna.

I C A P( www.icap.nu sida 22

Individual Computer Applications



Handledning Cyberlink

Brainfinger Traningsspel

Upprepa samma spel som 1 steg 1. Stéll in 6nskvird brainfinger for klick, baserat

pa den analys du gjort pa tabellen, innan du spelar Click Game.
Andra brainfinger for klickfunktionen
1. Vilj “Adjustments”
2. Vilj “Brainfinger Selection”
3. Vilj den brainfinger som du vill anvinda dig av
4. Vilj “Change”

Innan du spelar nagot av spelen for att 6va musrorelser, Mouse Pracitce games,

vilj de brainfingers som onskas for styrning av muspekaren, baserat pa den
tidigare ifyllda tabellen.

Andra brainfinger for styrning av muspekaren

1. Vilj “Adjustments”

2. Vilj “Brainfinger Selection”

3. Vilj de brainfingers som du vill anvéinda for att styrning

vénster/hdger och upp/ner

4. Vilj “Apply New”

Fonstret Launch

Klicka pa LAUNCH och sedan LAUNCH BUTTON TO CONTROL DESKTOP

AND 3% PARTY SOWTWARE pé menyraden i Brainfinger huvudfonster.
Ett blatt fonster med fyra vita knappar syns da. Vinsterklicka pa knappen
SINGLE SWITCH ACCESS TO DESKTOP. Ett annat fonster visas. Detta
fonster ger dig mojlighet att ytterligare finjustera signalen for enkelklick.
Vinsterklicka pa knappen LAUNCH niér du ér n6jd och signalen verkar
anvindbar, du kommer da till skrivbordet pa din dator.

Nu har anviandaren méjlighet att anvidnda enkelklick pa datorn och i andra
programvaror.

Andra programvaror

Andra programvaror som du kan styra med ett enkelklick, knappen Singel
Switch:
Programvaror for enkontaktstyrning
Programvaror med klickmgjligheter
Auditivt och/eller visuellt skannande programvaror
Vinster musklick for att aktivera funktioner medan nagon annan
person styr muspekaren.

Vinta minst 2 timmar innan du gar vidare till nista steg.
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Steg 3

Malet for steg 3 ar att fortsiitta 6va med spelen i programmet Brainfinger
for att avgora vilken brainfinger som ar bést for att kontrollera muspekaren
upp/ner och vinster/hoger.

Grow Game for att andra och justera

Pong, lek dven med instédllningarna for spelet, game options
Cursor Setup for att gora finjusteringar

Easy Maze, spela

Labyrinth, spela

Cursor Setup med post-it lappar som mal for att finjustera dva att
styra muspekaren mot ett mal

S0 th O a0

Vinta minst 1 timma innan du gar vidare till nésta steg.

Steg 4

Malet for steg 5 ir att finjustera instéllningar

1) Mouse Setup

2) Acquire Game

3) Mouse setup med Post-It lappar

4) Billiard game for att spela och avgdra om anvindaren har kontroll.

Vinta minst 30 minuter innan du gar vidare till nista steg.

Steg 5

Malet med steg 5 ar att tillimpa fardigheter fran triningsspelen i Brainfingers till
andra programvaror 1 Windowsmiljo.

Menyraden i Launch
Mouse Setup for att kontrollera justeringar

Launch
1) Specialized Software
2) Universal Software.

Efter 12 till 2 timmar 4r det viktigt att anviandaren far en paus pa mellan 15-30
minuter.
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