CATCHME 2.0

PROGRAMM ZUM ERLERNEN DER MAUSSTEUERUNG
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SEHR GEEHRTE KUNDIN, SEHR GEEHRTER
KUNDE!

Wir bedanken uns sehr herzlich fir den Erwerb eines LifeTool-Softwareprogramms.
Um die Benutzung von Anfang an so einfach wie mdglich zu gestalten, haben

wir dieses Handbuch mit wichtigen Informationen und praktischen Tipps fur Sie
zusammengestellt. Falls Sie weitere Fragen haben, stehen lhnen die
Mitarbeiterinnen in der Verkaufsstelle des Produktes gerne zur Verfugung. Wir
winschen Ihnen viel Freude mit diesem Programm.

Copyright

LifeTool Software ist mit einem Kopierschutz versehen. Die Software darf nur nach MalRgabe der
lizenzrechtlichen Bedingungen benutzt werden. Es ist rechtswidrig, die Software auf ein anderes
Medium zu kopieren. Ohne ausdriickliche schriftliche Erlaubnis von LifeTool darf kein Teil dieser
Unterlagen vervielféltigt, verliehen, vermietet oder Gibertragen werden, unabhéngig davon, auf welche
Art und Weise oder mit welchen Mitteln (elektronisch oder mechanisch) dies geschieht.

Microsoft ist ein eingetragenes Warenzeichen, MS-Windows ist ein Warenzeichen der Microsoft
Corporation. Alle anderen Markenzeichen oder Produktnamen sind eventuell Warenzeichen oder
eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Eigentiimer und werden hier lediglich zu redaktionellen
Zwecken ohne die Absicht einer Warenzeichenverletzung verwendet.

Lizenzbestimmungen fur LifeTool-
Softwareprogramme

Einzelplatz

Der Erwerb einer Einzelplatzversion berechtigt zum Betrieb der Software auf einem Computer. Nach
einer einmaligen Installation wird das Programm nur dann ausgefuhrt, wenn die Original-CD-ROM
eingelegt ist. Das Copyright bestimmt unter anderem, dass das Programm nicht vervielfaltigt werden
darf.

Es ist allerdings erlaubt, die Einzelplatzversion auf beliebig vielen Rechnern zu installieren und zu
verwenden, mit der Einschrédnkung, dass zum Betrieb des Programms die Original CD-ROM im CD-
ROM-Laufwerk eingelegt sein muss. Eine parallele Verwendung des Programms ist nicht mdglich.

Mehrplatzlizenz

Der Erwerb einer Mehrplatzlizenz berechtigt zur Installation und zum Betrieb der Software auf beliebig
vielen Rechnern. Pro Bestelladresse kann nur eine Mehrplatzlizenz des jeweiligen Programms
erworben werden.

Mit der Mehrplatzlizenz wird das Programm gemeinsam mit einem speziellen, auf die Bestelladresse
lizenzierten Code geliefert. Mit diesem Code wird der gesamte Inhalt des Programms auf dem
jeweiligen Rechner installiert. Dies ermoglicht den parallelen Betrieb des Programms auf beliebig
vielen Rechnern, ohne dass die Original-CD-ROM im CD-Laufwerk eingelegt sein muss. Eine
Installation oder die Verwendung an anderen Adressen als die der Bestelladresse ist nicht zuléassig.

2er-, 5er- und 15er-Lizenz

Beim Erwerb dieser Lizenz werden je nach Bestellung 2, 5 oder 15 einzelne CD-ROMs des bestellten
Programms geliefert und auf die Bestelladresse lizenziert. Die Installation und die
Schutzbestimmungen entsprechen der Einzelplatzversion.

Grundsatzlich ist es bei allen LifeTool Softwarelizenzen fur Padagoglnnen und Therapeutinnen

erlaubt, die Software zu Hause zur Vorbereitung des Schulunterrichts oder der Therapie zu nutzen,
nicht jedoch fiir Schilerinnen oder Klientinnen.
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Allgemeiner Ablauf

Nach der Installation und dem Starten des Programms befinden Sie sich in der
Auswahl des Zugangs fur Erwachsene und Kinder.

Dieser Auswahlschirm erscheint bei jedem
Programmstart, solange im

- Einstellungsment/Allgemein bei Zugang
Immer fragen angewabhlt ist. Hier kann man
einstellen, ob der Zugang in Zukunft nur fur
Erwachsene oder Kinder erfolgen soll. Diese
Einstellung veréandert nur das Layout und
kann jederzeit rickgangig gemacht werden.
Erwachsener

Wabhlen Sie hier den gewiinschten Zugang
und Sie kommen in die Ubungsauswahl.

Hier kdnnen Sie aus den Ubungen Figuren,
Farben, Formen, Farben und Formen,
Buchstaben und Zahlen sowie aus den
Spielen Freilegen, Malen, Ballonfahren
und Labyrinth wahlen.

Folgende Optionen stehen Ihnen im Schirm
Ubungsauswahl noch zur Verfiigung:

Hier steht der aktuelle Benutzername. Andern Sie

- den Namen und die Einstellungen im
Einstellungsmeni/Allgemein/Spieler oder legen Sie einen neuen Benutzer mithilfe
der dafur vorgesehenen Schaltflachen an. Sie haben dabei die Mdglichkeit,
vorgegebene Profile oder einen Schwierigkeitsgrad zu tibernehmen.
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AT Hier geht es ins Einstellungsmend. Beachten Sie bitte, dass es Allgemeine
Einstellungen gibt, die fur alle Ubungen gelten, und spezielle
Einstellungen, die fur jeden Ubungstyp separat eingestellt werden miissen.
Benutzen Sie die Schaltflachen fur die Einstellungsmenus der jeweiligen
Ubung, um sofort zu den passenden Optionen zu gelangen.

g

Hier geht es zur Ergebnisliste der TOP 5 fur die Spiele Ballonfahren und
) Labyrinth.

Hier konnen Sie das Programm verlassen.

Starten der Ubung )
Klicken Sie einmal auf die Schaltflache der gewiinschten Ubung, um diese mit den
voreingestellten Optionen zu starten.

Beenden der Ubung

Drucken Sie zum Beenden die Taste Esc. Beachten Sie, dass nur die Ergebnisse
der letzten Ubung, die vollstandig bearbeitet wurde, gespeichert werden (siehe
Einstellungsment/Ergebnisse).

Andern der Optionen

Klicken Sie auf den Werkzeugschlussel (Einstellungsmeni) der gewiinschten
Ubung, fiihren Sie dort Anderungen durch und starten Sie die Ubung mit Start. Sie
kénnen auch die Einstellungen Speichern, um so mehrere Einstellungen von
verschiedenen Ubungen zu @ndern, ohne bereits mit dem Spiel zu beginnen.
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Padagogisches und psychologisches Konzept von
CatchMe 2.0

Wie bei allen LifeTool Produkten liegen auch diesem Programm padagogische und
psychologische Uberlegungen zugrunde.

Zielsetzung des Programms ist die sichere Handhabung einer Computermaus oder
eines Mausersatzes (Joystick, Tastenmaus, Tastatur ...).

Bei der Analyse des Trainings konnten wir Lernstufen feststellen, die auf dem
Konzept der Auge-Hand-Koordination aufbauen. Diese Auge-Hand-Koordination
(Entwicklungsstufe 3 und 4 der Sensomotorik nach J. Piaget) setzen wir fiir das
Mauslernen voraus. Es beinhaltet die Fahigkeit, mit der Hand bzw. einem Finger auf
Objekte zu zeigen, die mit dem Auge erfasst wurden.

Die Probleme, die Menschen mit Behinderung beim Steuern des Mauszeigers und
der Mausfunktionen haben, sind dabei vielfaltig. Bei Personen mit einem rein
korperlichen Handicap sind eher die Schwierigkeiten bei der Handhabung des
Mausgerates ausschlaggebend, bei Menschen mit geistigen Einschrankungen sind
es oft Probleme der Koordination.

Fur beide Zielgruppen und natirlich auch fir Menschen mit Mehrfachbehinderung
hat sich das Lernprogramm CatchMe 2.0 als aul3erst nttzlich fur das Erlernen der
Mausbedienung herausgestellt.

Wesentliche Vorteile sind:

- Die Objekte sind nicht auf die Grél3e eines Standardmauszeigers reduziert,
sondern konnen stark vergrof3ert werden.

- Das Programm kann individuell auf die Fahigkeit des Lernenden abgestimmt
werden. So ist es moglich, rasch Erfolge zu erzielen.

- Das Programm kann stufenlos schwieriger eingestellt werden. So kénnen der
Anforderungscharakter und die Motivation erhalten bleiben.

- Der Bildschirm ist nicht mit irrelevantem, ablenkendem Material belastet — aul3er
es wird gezielt eingesetzt, um zusatzlich die Konzentration zu trainieren.

- Das Programm ist durch die individuelle Adaptierbarkeit fir Kinder und
Erwachsene verwendbar und kann mit eigenen Bildern und Sounds ausgestattet
werden.
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Didaktische Uberlegungen fir die
Betreuungsperson

Folgende Uberlegungen sollen Ihnen helfen, schnell zu einer erfolgreichen
Mausbedienung zu kommen:

1. Die erste Frage betrifft die Wahl des richtigen Mauseingabegeréates. Kommt die
Person mit einer normalen Computermaus zurecht oder ist ein
Spezialeingabegerat notwendig? Fur diese Abklarung ist es sinnvoll, eine
Fachperson zu Rate zu ziehen. Beratungsstellen fir unterstitzte Kommunikation
und Spezialeingabegeréte sind gerne bereit, Ihnen zu helfen.

2. Haben Sie ein geeignetes Eingabegerat gefunden, kbnnen Sie mit dem Training
beginnen. In den ersten Sitzungen sollten Sie standig anwesend sein, um genau
zu beobachten, wie eine Person mit dem Programm optimal lernen kann.

3. Beginnen Sie mit den Standardeinstellungen und beobachten Sie, wie weit Ihr
Klient Gber- oder unterfordert ist. Danach sollten Sie den Schwierigkeitsgrad der
Ubungen einstellen.

4. Zur Diagnostik und zum leichteren Verstandnis der Optionen ist nachfolgende

Tabelle geeignet. Verwenden Sie diese, um maoglichst rasch zu einem optimalen
Ergebnis zu kommen.

Auge-Hand-Bildschirm-Konzept

UBUNGSART BEDIENUNG OPTIONEN IN
CATCHME 2.0

1. Reine Auge-Hand-Koordination - Touchrahmen
Fahigkeit, den Computer nur oder Touchscreen - mit Figuren und
mittels Finger Uber einen Ubungen ohne
Touchscreen zu bedienen; noch Ablenker beginnen
keine Mdglichkeit, die Maus zu - mdglichst grol3e, leicht
bedienen. erreichbare Objekte

einstellen

- eigene Bilder (Fanger,
Hintergrund ...) und
Sounds einstellen

- Objekte bewegen
deaktivieren
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. Auge-Hand-Bildschirm-
Koordination (1 Dimension)
Fahigkeit, mittels Maus oder
Mausersatz nach links und rechts
oder nach oben und unten zu
navigieren. Das Auge wandert
dabei zwischen Handfunktion und
Bewegung des Mauszeigers hin
und her.

. Auge-Hand-Bildschirm-
Koordination (2 Dimensionen)
Fahigkeit, mittels Maus oder
Mausersatz nach links/rechts und
nach oben/unten zu navigieren.
Das Auge wandert dabei
zwischen Handfunktion und
Bewegung des Mauszeigers hin
und her.

. Auge-Hand-Bildschirm
Koordination (2 Dimensionen +
Spezialfunktionen)

Fahigkeit, mittels Maus oder
Mausersatz nach links und rechts
und nach oben und unten zu
navigieren, sowie die Maustasten
zu bedienen. Das Auge wandert
dabei noch manchmal zwischen
Handfunktion und Bewegung des
Mauszeigers hin und her.

. Vollstandige Auge-Hand-
Bildschirm-Koordination
Fahigkeit, mittels Maus oder
Mausersatz nach links/rechts und
nach oben/unten zu navigieren,
sowie die Maustasten zu
bedienen. Das Auge bleibt dabei
am Bildschirm und kontrolliert die
Bewegung des Mauszeigers.

CatchMe 2.0 © LifeTool

- 2 Einzeltaster, die
2 Pfeiltasten der
Tastatur, Joystick
mit gesperrten
Richtungen oder
Mausbewegung
nach links und
rechts

- 4 Einzeltaster, die 4
Pfeiltasten der
Tastatur, Joystick
oder
Mausbewegung in
alle Richtungen.

- 5 Einzeltaster, die
4 Pfeiltasten der
Tastatur und die
Leertaste/Entertaste
Joystick mit einer
Taste oder die
Mausbewegung in
alle Richtungen
sowie die linke
Maustaste.

- 5 Einzeltaster, die
4 Pfeiltasten der
Tastatur und die
Leertaste/Entertaste
oder die
Mausbewegung in
alle Richtungen
sowie die linke
Maustaste.

- Bewegungen: nur

horizontal oder
vertikal

Mausmodus: keine
Klicks
Standardeinstellung:
Beginner

- Bewegungen:

horizontal und vertikal

- Mausmodus: keine

Klicks

Bewegungen:
horizontal und vertikal
Mausmodus:
verschiedene Modi
(Mausklick,
Doppelklick,
Klicken-Ziehen-
Klicken,
Drag&Drop)
Standardeinstellung:
Fortgeschrittener

alle Ubungen (Farben,
Formen ...)

mehr und mehr
verschiedene
Ablenker in den
Ubungen!

Objekte bewegen
einschalten
Mausmodus:
verschiedene Modi
(Mauskilick,
Doppelklick,
Klicken-Ziehen-
Klicken, Drag&Drop)
Standardeinstellung:
Profi
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Beschreibung der Optionen im Einstellungsment

AT Durch einen Klick auf eines dieser Symbole kommen Sie ins
Einstellungsmend.

Allgemein
Die Einstellungen sind fir alle Ubungen mit Ausnahme der Spiele relevant.
- Anzeige Zeit: blendet die Zeit pro Sitzung ein.

- Anzeige Zahler: blendet die Anzahl der richtigen Losungen pro Sitzung ein, mit
Animation (Sparschwein).

- Objekte bewegen Einschalten: Die Objekte am Bildschirm bewegen sich mit
einstellbarer Geschwindigkeit.

- Audioeinstellungen Ton ein: Generelle Auswahl fiir akustische Rickmeldungen.

- Audioeinstellungen Buchstaben — Laute: Diese Einstellung ist nur fiir die Ubung
Buchstaben relevant. Sie erméglicht die Sprachausgabe in Form von
Buchstaben [be] oder Lauten [b].

- Audioeinstellungen Soundauswabhl: Diese besteht aus maximal drei Eintragen.
Der erste bezieht sich auf die positive Riickmeldung bei Erreichen des
Zielobjektes, der zweite auf die negative Ruckmeldung bei einer falschen
Handlung und der dritte auf die Riickmeldung nach Erreichen der voreingestellten
Ubungsanzahl bzw. -zeit. Wahlen Sie hier eine vorgegebene Einstellung oder
laden Sie eine eigene Datei (*.wav) mittels Ordnersymbol.

- Ablauf Spieldauer: Ermdglicht das Einstellen einer zeitlich begrenzten
Spieldauer. Die Zeitanzeige wird riickwarts laufend dargestellt (Countdown).
Nach Ablauf der Zeit ertdnt eine eingestellte Rickmeldung (Audioeinstellungen/
Ruckmeldung Ende) und die Ergebnisse werden in die Ergebnisliste Ubertragen.

- Ablauf Aufgaben: Ermdglicht die Einstellung einer Anzahl zu I6sender Aufgaben.
Danach ertont eine eingestellte Riickmeldung (Audioeinstellungen/ Rickmeldung
Ende) und die Ergebnisse werden in die Ergebnisliste Ubertragen.

- Zugang Kind-Erwachsener-Immer fragen: Legt fest, ob beim Starten des
Programms das Layout fur Kinder oder fir Erwachsene erscheint. Mit Immer
fragen kann der Zugang jedes Mal neu bestimmt werden.

- Mauseinstellungen Geschwindigkeit: Hier kann die Geschwindigkeit der Maus

fur dieses Programm (nicht fiir Windows allgemein) eingestellt werden. Testen
Sie die Einstellung mit dem Ballon.
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- Mauseinstellungen Doppelklickgeschwindigkeit: Diese Einstellung ist nur fur die
Ubungen relevant, in denen im Mausmodus der Doppelklick gewéhlt wurde.
Testen Sie die Einstellung im Testfeld.

Folgende Einstellungen sind ebenfalls fur alle Ubungen gleich,
kdnnen aber separat dort eingestellt werden:

- Vorschau Vorschau auf die GroRR3e der Objekte: Hier stellen Sie stufenlos ein, wie
grof3 Fanger und zu fangendes Objekt im Spiel sein sollen.

- Bewegungen horizontal — vertikal: Hier stellen Sie ein, ob Bewegungen der Maus
nur in einer oder in zwei Dimensionen zugelassen werden. Diese Einstellung ist
im Mausmodus Klicken-Ziehen-Klicken und Drag&Drop nicht wahlbar.

-  Mausmodus

~N A~ A A R

ohne Mausklick — Mausklick — Doppelklick — Klicken-Ziehen-Klicken — Drag&Drop:
Hier wahlen Sie, ob und welcher Mausmodus verwendet werden soll. Beim
Ausfuhren des Programms erscheint rechts oben ein Symbol flr den gewéhlten
Mausmodus.

- Hintergrund: Hier wahlen Sie eine passende Hintergrundfarbe oder ein eigenes
Hintergrundbild mittels Ordnersymbol.
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Figuren

- Auswahl der Figuren: Hier wahlen Sie aus der Liste aus oder laden eigene
Dateien mittels Ordnersymbol. Sie kénnen dazu Bitmaps (*.bmp) oder JPEG-Dateien
(*.Jpg) verwenden.

Farben, Formen, Farben und Formen, Buchstaben, Zahlen
- Fanger Formen: Hier wahlen Sie aus der Liste die Form des Fangers aus.

- Féanger Zufall: Bei Auswahl dieser Option &ndert der Fanger wahrend des Spiels
seine Form.

- Fanger Anzahl: Hier wahlen Sie die Anzahl der zu fangenden Objekte.

- Fanger Farbauswahl: Klicken Sie hier auf eine oder mehrere Farben fur den
Fanger. Diese Farbauswahl betrifft nicht die Ablenker. Beachten Sie, dass die
Farben zufallig gewahlt werden, wenn keine oder alle Farben angewahlt werden.

- Ablenker Auswahl der Ablenker: Hier konnen Sie eine oder mehrere Formen fur
die Ablenker in der Ubung auswahlen. Ausgewéahlte Formen erscheinen griin. Die
Taste rechts unten aktiviert oder deaktiviert alle verfigbaren Formen mit einem
Klick.

- Ablenker Anzahl: Hier wéhlen Sie die Anzahl der mdglichen Ablenker in der
Ubung. In den Ubungen Formen, Farben und Formen, Zahlen sowie
Buchstaben kénnen Sie die gewiinschten Ablenker einstellen. Bei der Ubung
Buchstaben kdénnen Sie zusatzlich zwischen Grol3- und Kleinbuchstaben
wéahlen.
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Spiele
Freilegen, Malen

- Mausmodus ohne Klicken, mit Klicken-Ziehen-Klicken, mit gedriickter Taste:
Wabhlen Sie hier die gewlinschte Malmethode.

- Strichstarke: Hier wahlen Sie die gewlnschte Breite fir den Pinsel oder den
Schwamm. Die Einstellung gilt flir den Mausmodus ohne Klicken, da hier keine
Anderungen im Spiel vorgenommen werden kdnnen.

- Hintergrund: Hier wahlen Sie eine spezielle Farbe oder ein Eigenes
Hintergrundbild fir das Zeichenblatt.

- Zufallig: Hier wahlen Sie ob ein zufalliger Wechsel der speziellen Farben oder
der Eigenen Hintergrundbilder stattfinden soll.

Ballonfahren, Labyrinth
Hier wahlen Sie eine von 3 Schwierigkeitsstufen.

Ergebnisse

Hier konnen Sie fir die einzelnen Ubungen (Auswahl durch Klick) statistische Daten
zur letzten, vollstéandig durchgefiihrten Aufgabe (Anzahl oder Zeit) ansehen,
ausdrucken (Druckersymbol) oder wieder I6schen (Papierkorb). Bitte beachten Sie,
dass diese Daten bei einem neuerlichen, vollstandigen Spielablauf wieder
uberschrieben werden. Falls Sie also einen Ausdruck des letzten Ubungsablaufs
winschen, mussen Sie diesen sofort ausdrucken.
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Installation

* Legen Sie die CD CatchMe 2.0 in das CD-ROM-Laufwerk Ihres
Computers ein.

» Starten Sie die Datei SETUP.EXE und befolgen Sie die weiteren
Anweisungen.

* Das Setup erstellt einen Eintrag auf dem Desktop.

Nach der Installation von CatchMe 2.0 wird ein Testprogramm gestartet. Es werden
dabei die Multimediafahigkeit des PCs und die Bildschirmauflésung tberpruft.
Befolgen Sie bitte die Anweisungen des Programms. Das Testprogramm kann zu
einem spéateren Zeitpunkt auch Gber das Startment von Windows gestartet werden.

Zur Verwendung des Programms muss die CD im Laufwerk des Computers
sein. Dies gilt nicht fur die verfigbaren Mehrplatzlizenzen!

Systemvoraussetzungen

Pentium 266 MHz, ab 64 MB RAM empfohlen, bis zu 130 MB
Festplattenspeicherplatz, Bildschirmauflésung mind. 800 x 600 bei 16-Bit-Farben,
Soundkarte, CD-ROM-Laufwerk, Windows 98 SE / Me / 2000 / XP / Vista.

Projekt

Konzept: Thomas Burger

Projektleitung: Karl Kaser

Mitarbeit: Irmgard Steininger, Michael Gstottenbauer

Programmierung: Alfred Doppler, Michael Kittl, Severin Kreuzmayr

Sounds: Klaus Weinzierl
Layout, Grafiken: .ART|SCHOCK® werbeateliers
FMOD Sound System, Copyright © Firelight Technologies Pty, Ltd., 1994-2006
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