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Forord

Vår motivasjon for å søke støtte til prosjektet ”IT for synshemmede barn” var at behovet for underholdene programvare var stort. Dette hadde vi erfart i to tidligere prosjekter støttet av Helse og rehabilitering: Martine og SVEIP. Datamaskinen er et viktig hjelpemiddel for synshemmede barn, og lek- og lær prinsippet er naturligvis like viktig for blinde og svaksynte barn som for alle andre. Vi mener at underholdene programvare er viktig, og at det er gjort alt for lite innen dette feltet, både i Norge og internasjonalt.  På denne bakgrunn er vi svært takknemmlige for støtten fra Helse og rehabillitering, som har gitt oss mulighet til å jobbe med utviklingsoppgaver som barn setter stor pris på! Dette arbeidet håper vi å kunne videreføre, og en ting er helt klar; Det er mye som fortsatt er ugjort! Prosjektet har hatt en varighet på tre år, og vi skulle gjerne fortsatt i mange nye treårsperioder!

Prosjektgruppa har bestått av representanter fra Norges Blindeforbund, Assistanse, Tambartun kompetansesenter, Huseby kompetansesenter og MediaLT. For å utnytte ressursene best mulig, har vi hovedsaklig hatt kontakt vha. telefon og epost. Dette har fungert bra, siden samarbeidet alt var etablert i SVEIP-prosjektet.

Prosjektet ble innvilget ca. 1/3 av søknadsbeløpet. Det har derfor vært nødvendig å prioritere aktivitetene. For oss har det vært viktig å satse på det barna har mest direkte glede av. Dette har imidlertid medført at vi har nedprioritert viktige forskningsoppgaver, og lagt noe mindre vekt på testing, IT-leir og grafisk design av spillene.

Vi har laget flere dataspill og underholdene programmer i prosjektet. Tilbakemeldingene tyder på at barna har glede av produktene. Faktisk kan det også virke som om noen av programmene får voksne synshemmede til å bruke PCen til dataspill og lek! Dette er morsomt for oss, og sier antakelig noe om et behov for underholdene programvare som er mer omfattende enn det vi var klar over. Noen av produktene vi har laget henvender seg til hele familien, f.eks. ”Tusen spørsmål”, men vår målgruppe har hele tiden vært synshemmede barn!

MediaLT har lagt ut flere spill til gratis nedlasting (www.medialt.no). De spillene som bruker mest lyd egner seg imidlertid ikke for nedlasting og har blitt spredt vha. CD-ROM. Dette har blitt gjort til selvkost.

For prosjektgruppa har det vært spennende å få være med på å gjøre litt for synshemmede med flere funksjonshemninger. Innenfor prosjektets målformulering og økonomiske rammer har vi ikke fått gjort så mye som vi kunne ønsket, men vi synes arbeidet med musikk og bevegelse har vært veldig positivt! Her bør det gjøres mye mer. Behovet for å mestre er noe vi alle har, også barn med store funksjonshemninger!

Takk

En helt spesiell takk vil vi få gi til Jarl Idar Karlsen. Han har laget all musikken til Ordspillet. Dette har han gjort på helt frivillig basis!

Jimmy’s hjelpere må vi også få takke. Det har vært veldig spennende å få prøvd ut musikk, bevegelse og mestring. Til tross for at utstyret fortsatt krever en del teknisk kompetanse hos hjelperne, har miljøet hele tiden vært positivt. Vi ser store muligheter for forbedringer og annerledes opplæring, og vi håper at det kan la seg gjøre å gjøre mye mer for Jimmy og andre barn med store funksjonshemninger.

Jenny Hammarlund fra Tomteboda skolan i Sverige har vært et nyttig bekjentskap. Samarbeidet med Hammarlund har blant annet ført til at vi har fått spre eventyrspillet Akatella i Norge. Jim Kitchen har også bidratt i prosjektet. Uten noe form for vederlag har han laget en norsk versjon av det poppulære racerbilspillet WinCar.

Dataspill har blitt en del av barns kultur! Antakelig er dette både på godt og vondt. Det som uansett er sikkert, er at også blinde og svaksynte må få tilgang til noe av denne kulturen. Prosjektet ”IT for synshemmede bbarn” bør kanskje bli starten på et viktig arbeid, ikke avsluttes nå som prosjektperioden er over! Både Norges Blindeforbund og MediaLT vil gjerne gjennomføre flere utviklingsoppgaver, og vi har mange aktuelle prosjekter i tankene!

Oslo, januar 2003

Morten Tollefsen

Prosjektleder

Sammendrag

I to tidligere H&R-prosjekter (Martine- og SVEIP-prosjektet) ble det synliggjort at tilbudet til synshemmede barn, når det gjelder dataspill var nærmest fraværende. Med tanke på at PC og datatekniske hjelpemidler har blitt en del av synshemmede barns skolesituasjon og hverdag, var det svært uheldig at tekstbehandling og operativsystem var deres første møte med denne teknologien. Målsetningen med dette prosjektet har vært å utvikle dataspill og multimedia produkter som har funksjonelle brukergrensesnitt, dvs produkter som er enkle for synshemmede barn å bruke. I tillegg skulle programvaren og multimedia produktene være så morsomme, at de kunne brukes sammen med seende venner og søsken, og de skulle gi synshemmede barn et lekbetont møte med PC og datatekniske hjelpemidler.

Med bakgrunn i denne målsetningen har vi i dette prosjektet vektlagt konkrete resultater som kan komme synshemmede til gode. Vi har utviklet, oversatt og importert til sammen syv nye multimedia produkter for synshemmede (5 er nyutviklet,1 er oversatt og 1 er importert). Videre har vi:

· Etablert et voice chat-tilbud for synshemmede

· Opparbeidet  en linksamling om spill og nettsteder for synshemmede

· Prøvd ut multimedia produkter for synshemmede med mentale tilleggshandikap

· Kartlagt de mest populære multimedia produktene i befolkningen ellers 

Vi vil vidreføre det vi har oppnådd i prosjektet. Dette vil bl. a. si at vi vil fortsette å informere om og spre de nyutviklede produktene, vedlikeholde linksamlingen og videreutvikle voice chat-tilbudet.  Selv om vi har lykkes med å nå målene i dette prosjektet, er vi ikke fornøyd med situasjonen slik den er i dag. Fortsatt har synshemmede barn et dårligere tilbud enn ikke-synshemmede barn. Det neste steget er å tilrettelegge eksisterende programvare beregnet på det ordinære markedet. Vi arbeider nå derfor for å få på plass et prosjekt, som skal tilrettelegge ”vanlig” programvare for funksjonshemmede generelt.
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1. Bakgrunn for prosjektet

I 1997 innvilget Helse og rehabilitering støtte til Martine-prosjektet. Hovedmålet var å utvikle et konsept for elektroniske pekebøker, samt å utarbeide en ferdig bok. Målgruppen i prosjektet var synshemmede voksne med seende barn. Arbeidet er beskrevet i prosjektets sluttrapport  Tollefsen, og Lunde  1997). Martine-prosjektet ble videreført i SVEIP-prosjektet  (Tollefsen, og Lunde 1999).

Selv om både Martine-prosjektet og SVEIP-prosjektet var rettet inn mot synshemmede voksne med seende barn, ble det tidlig klart for oss at behovet for tilrettelagte produkter for synshemmede barn var veldig stort. I forordet til søknaden for dette prosjektet skrev vi derfor følgende: 

”Det som imidlertid har vist seg i den perioden vi har jobbet sammen, er at behovet for tilrettelagte produkter for synshemmede barn er veldig stort. Faktisk har vi avdekket et behov som er så åpenbart at vi i SVEIP har valgt også å gjøre litt for synshemmede barn.” 

På denne bakgrunn søkte vi i 1999 om støtte til et tre-årig prosjekt for å imøtekomme noe av dette behovet. 

1.1 IT og synshemmede

I anbefalingen til dette prosjektet sa synspedagog Oliv Klingenberg ved Tambartun kompetansesenter følgende om læring:

"Lek i forhold til gjenstander kan deles inn i tre faser: utforskning, kreativitet og problemløsning. Slik situasjonen er i dag må vi kunne si at blinde barn, når det gjelder data, går rett på selve problemløsningsfasen, - det å skrive og lese tekst. Det er ingen fase med utforskning. Det er få situasjoner der det blinde barnet skaffer seg erfaringer og kunnskaper med utstyr og programvare på egen hånd. Erfaringer med å bruke et ordinært PC-tastatur, hva slags form det har, hvor hardt du må trykke på tastene, at ulike taster kan gi ulike responser, osv, osv."

I de siste årene har blinde og svaksynte fått datautstyr i skolen i stadig yngre alder. Som skissert av Oliv Klingenberg, har det vært vanlig at man går rett på problemløsningen, dvs. tekstbehandling. Dette er veldig lite gunstig, både fordi tekstbehandling er nokså komplisert, og fordi barna ville bli i stand til å mestre PC og tekniske hjelpemidler på en bedre måte, dersom læringen var mer lystbetont.

IT for barn er en utvikling på godt og vondt. Vår målsetting har selvsagt ikke vært å få barna til å sitte mest mulig foran datamaskinen. Det er imidlertid veldig uheldig, når synshemmede barn utelukkes fra aktiviteter andre barn snakker om, bruker tid på og er opptatte av. Veldig mange synshemmede barn er isolerte i den forstand at de har få venner. I dette prosjektet har vi derfor lagt stor vekt på å utvikle produkter som kan brukes sammen av synshemmede og seende barn. 

1.2 Datatekniske hjelpemidler

Datatekniske hjelpemidler for synshemmede kan deles i tre hovedkategorier:

· Leselist : viser tekst og ikoner vha. blindeskrift.

· Syntetisk tale: leser opp tekst.

· Skjermforstørrer: viser et forstørret utsnitt av skjermbildet. Man flytter seg rundt med mus eller tastatur.

Mange av utfordringene er felles for disse hjelpemiddelgruppene, men selvsagt finnes det også typiske fordeler/svakheter med hver av dem. Fellesnevneren er likevel at det er vanskelig å få oversikt, og at ren grafisk informasjon i form av bilder, video og animasjoner ikke kan gjengis (svaksynte kan naturligvis se bilder etc, men har ofte problemer, fordi ting går for fort, at noe skjer utenfor det forstørrede området, eller at oversikten blir for dårlig pga. stor forstørring). Særlig for svaksynte barn er det også vanskelig å sette sammen de forstørrede bitene av skjermbildet til en helhet.

I Martine- og SVEIP-prosjektet startet vi arbeidet med forskning rundt grafiske brukergrensesnitt. Målgruppen i disse to prosjektene var som nevnt over synshemmede voksne (med seende barn). Denne erfaringen har vi anvendt i dette prosjektet, og slik vi også antok på forhånd, har prosjektarbeidet vist at synshemmede barn kan bruke noenlunde de samme grensesnittene. Utfordringene i dette prosjektet har imidlertid vært langt større enn i Martine- og SVEIP-prosjektet, siden dataspill er mer interaktive enn elektroniske pekebøker.

1.3 Prosjektets hovedmål

Prosjektets hovedmål var:

Utvikling og tilrettelegging av programvare for blinde og svaksynte barn som:

· har funksjonelle brukergrensesnitt

· oppfattes som morsomt for barna

· kan brukes sammen med seende søsken og venner

· kan fungere som en lekbetont introduksjon til mestring og bruk av PC og tekniske hjelpemidler

1.4 Om prosjektarbeidet

På grunn av at vi fikk innvilget omlag en tredel av den totale søknadssummen, har vi måttet foreta en tøff prioritering av de oppsatte aktivitetene i prosjektet (se kapittel 2 for en oversikt over aktivitetene ogprioriteringen mellom disse). vi har i størst mulig grad valgt å fokusere på arbeid som synshemmede barn får direkte nytte/glede av. Bakgrunnen for denne prioriteringen var den overordnede målsetningen i prosjektet om å gi synshemmede barn et lekbetont møte med PC og tekniske hjelpemidler. Derfor har vi rettet hovedinnsatsen inn mot å gi synshemmede barn konkrete resultater av prosjektet. 

I prosjektet er det utviklet fem nye multimedia produkter:

· Parspill

· Tusen spørsmål

· Dørspill

· Ordspill

· Mannen som skulle stelle hjemme

Videre er to utenlanske spill oversatt/importert til Norge:

· Mach1 (WinCar)

· Akatella

Av andre konkrete resultater kan nevnes:

· Tilrettelegging av et Voice (stemmebasert) chat-tilbud

· Etablering av en internasjonal linksamling om spill og nettsteder for synshemmede

· Vurdering og utprøving av multimedia produkter for synshemmede med mentale tilleggshandikap

· Kartlegging av de mest populære multimedia produktene i befolkningen ellers, samt etablering av kontakt med den ordinære spillbransjen med tanke på tilrettelegging av populær programvare beregnet på det ”ordinære markedet”.

· Informasjonsrettede tiltak

2. Prosjektgjennomføring

Prosjektarbeidet ble innledet i januar 2000 og ble avsluttet 31. januar 2003. Det er avholdt tre møter i Prosjektgruppa. Ved siden av dette har prosjektgruppemedlemmene blitt kontaktet ved behov, for å komme med innspill og kommentarer. Prosjektgruppa har fått et spesielt ansvar i forb. med uttesting. Gruppa har imidlertid også vært viktig mht. ideutvikling og prioritering. Dette arbeidet ble alt startet under utarbeidelsen av søknaden til Helse og rehabilitering våren 1999. Videre tok vi høyde for prosjektet, da vi laget spørreskjema og gjennomførte testing/intervjuer i SVEIP-prosjektet.

Særlig har vi samarbeidet nært med Tambartun Kompetansesenter, som har påtatt seg en del av ansvaret knyttet til uttestingen av de nyutviklede produktene. Vi har vært på to besøk hos Tambartun,  som et ledd i dette samarbeidet. Disse møtene har vi lykkes å kombinere med annen aktivitet i MediaLT, og således ikke belastet prosjektet med reisekostnadene. Noe som har vært viktig for å få et stramt budsjett til å balansere.

2.1 Økonomiske rammer og våre prioriteringer

Opprinnelig søknadssum for prosjektet totalt var 4.093.500,- kroner. Bevilget prosjektstøtte fra H&R for hele tre-årsperioden ble 1.500.000,- kroner (om lag en tredel av søknadssummen). I utgangspunktet var søknadssumen helt realistisk mht. planlagt arbeid, og det har derfor vært nødvendig å omprioritere oppsatte aktiviteter. MediaLT har valgt å benytte egne midler til å investere i nødvendig utstyr til utviklingen av programvare. Dette er delvis gjort pga. at maskin- og programvare kan brukes til annet arbeid, men hovedsaklig fordi vi mener at prosjektet er veldig spennende og nyttig for blinde og svaksynte barn. På denne bakgrunn har mesteparten av prosjektmidlene gått med til å dekke nødvendige lønnsmidler. Resten av utgiftene knyttet til prosjektet har vi forsøkt å få finansiert via vår øvrige aktivitet, slik at prosjektmidlene skulle bli utnyttet på best mulig måte for målgruppen.

2.2 Planlagte aktiviteter i prosjektet

Følgende aktiviteter var opprinnelig planlagt i prosjektet:

	År


	Milepæl



	2000
	Kartlegge behov og internasjonalt arbeid, testing MMI (menneske/maskin interaksjon), produsere og distribuere enkle titler for synshemmede barn.

	2001
	Etablere Internett aktivitet, rammeverk for mer avanserte produksjoner, kvantitativ/kvalitativ testing og rapport MMI, ferdigstillelse av en mer omfattende produksjon og distribusjon av denne.

	2002
	Utarbeide retningslinjer for MMI og synshemmede barn, flere avanserte produksjoner, prosjektevaluering og distribusjon av resultater, arrangere IT-leir, legge fram sluttrapport og arbeide for et miljø for videre satsing.


2.3 Prioritering av aktivitetene

Rettesnoren for våre prioriteringer har vært prosjektets overordnede målsetning om å gi synshemmede barn et lekbetont møte med PC og datatekniske hjelpemidler. Som nevnt i underkapittel 1.4, førte dette til at vi valgte å prioritere aktiviteter som resulterte i konkrete og varige resultater for barna. På denne bakgrunn valgte vi ikke å gjennomføre følgende aktiviteter:

· Rammeverk for mer avanserte produksjoner,: I framdriftsplanen for 2001 heter det om denne aktiviteten: ” Rammeverket skal sendes på høring til alle aktuelle institusjoner, det utarbeides evt. en prototype, konsulenthjelp fra en spillprodusent er svært aktuelt.” På grunn av behovet for å leie inn konsulenthjelp, ville dette ha blitt en svært kostbar aktivitet, som ville ha gått utover mye av den andre aktiviteten i prosjektet. Ut fra målsetningen om konkrete resultater, valgte vi dessuten å prioritere konkrete produkter framfor et rammeverk.

· Utarbeide retningslinjer for MMI (menneske-maskin-interaksjon)og synshemmede barn: I framdriftsplanen for 2002 heter det om denne aktiviteten: ” Retningslinjene vil være en kombinasjon av MMI-tester og annen forskning for synshemmede.” Det ble søkt H&R om et forskningsprosjekt, men H&R klassifiserte prosjektet som et rehabiliteringsprosjekt. I tråd med denne omklassifiseringen, samt målsetningen om konkrete resultater, valgte vi å droppe denne aktiviteten.

· Arrangere IT-leir: En dataleir ville virket stimulerende på barna, og ville vært en god anledning til å nå ut med informasjon til barna om resultatene av prosjektet, men leiren måtte vike for målsetningen om mer varige og konkrete resultater av prosjektet. Informasjon om resultatene av prosjektet har vi forsøkt å løse på andre måter, bl. a. gjennom medlemsblader og deltakelse på seminarer.

2.4 Prosjektgruppe

Morten Tollefsen har ledet prosjektet. Prosjektgruppen har videre bestått av:

	Organisasjon/bedrift 


	Navn

 

	Assistanse  
	Kjersti Lium 

	Tambartun kompetansesenter 
	Oliv Klingenberg 

	Huseby Kompetansesenter 
	Kari Brevik 

	Norsk Lyd- og blindeskriftsbibliotek 
	Astrid Skjærseth

	Foreldreutvalget i Norges Blindeforbund 
	Henny Torkilsrud 

	Barne- og ungdomsavdelingen i Norges Blindeforbund 
	Ivar Goplen 

	MediaLT 
	Magne Lunde 




3. Prosjektresultater

Det praktiske arbeidet med produktutvikling har hovedsaklig blitt utført av Magne Lunde og Morten Tollefsen (MediaLT). Norges Blindeforbund og kompetansesentrene har vært viktige mht. uttesting og ideutvikling, men her har naturligvis også barna selv, og foreldreforeningen Assistanse vært viktige bidragsytere. 

Redegjørelsen for og vurderingen av resultatene i prosjektet kan deles i tre hovedkategorier:

I. Utvikling av nye produkter

II. Oversettelse eller import av utenlandske produkter

III. Andre resultater

3.1 Utvikling av nye produkter

Som skissert ikapittel 1, er behovet for produktutvikling for synshemmede barn stort, når det gjelder IT. Desverre er slik utvikling kostbar og tidkrevende, dersom man ønsker at produktene skal ha høy kvalitet. Vi har i prosjektet utviklet fem produkter, som vi mener har høy kvalitet og som er hensiktsmessige i forhold til målformuleringen for prosjektet:

· Parspill

· Tusen spørsmål

· Dørspill

· Ordspill

· Mannen som skulle stelle hjemme

3.1.1 Parspill

Par er et lydbasert parspill: Her deltar en eller to spillere. Utformingen av brukergrensesnittet forsøker å stimulere bruken av tekniske hjelpemidler, i særlig grad leselister og skjermforstørrere. Mye av arbeidet med spillet har bestått i å samle et kvalitativt godt og spennende lydmateriell. Videre har det vært et viktig poeng at seende ikke skal ha vesentlige fordeler i spillet sammenliknet med synshemmede.

Par er et tradisjonelt memo-spill. I programmets hovedvindu finner man et kvadrat med knapper, hvorav to og to hører sammen. I dette spillet brukes lyder i stedet for bilder, og programmet kan brukes av en eller to spillere. Antall knapper kan være fra 4x4 til 10x10.

I starten av hvert spill velges antall spillere (en eller to). Lydene velges ved å skrive inn et nummer eller trykke på en av knappene. Hvis man skriver inn nummer, må man trykke <Mellomrom>, for å velge lyd nummer 2, og for å gi programmet beskjed om at man har skrevet inn nummeret til det andre valget.

Hvis spillet brukes av to spillere, velger de annenhver gang. I Par er det altså ikke slik at man får holde på til man gjør feil.

I arbeidet med Par har det vært et viktig poeng å lage et spill som er utfordrende, og som stimulerer læringsprosessen, både mht. PC og tekniske hjelpemidler for synshemmede barn. Spillet har forholdsvis god lydstøtte, noe som gjør at det kan brukes uten datatekniske hjelpemidler. Dette krever naturligvis hjelp fra en voksen person (eller f.eks. eldre søsken). For barn som ikke har fått nødvendige hjelpemidler, vil dette gjøre det enklere å lære plasseringen av tastene på tastaturet. Dersom leselist brukes til å "klikke på knappene" med markørhenterne, gir det meget god trening i navigering og simulering av mus.

Siden spillet kan brukes av to spillere, har en av målsetningene med spillet vært at synshemmede barn bruker det sammen med seende søsken og venner. Tilbakemeldingene fra brukerne tyder også på at spillet har hatt denne tiltenkte effekten; både i skolesammenheng og i hjemmemiljøet. Noe overraskende har også dette spillet appellert til ungdom og voksne. Etter vår oppfatning synliggjør dette at behovet for underholdende programvare også er stort blant unge og voksne synshemmede. På denne bakgrunn tror vi at parspillet også kan fungere som en introduksjon til PC og datatekniske hjelpemidler for den mer voksne gruppen.

3.1.2 Tusen spørsmål

Tusen spørsmål er et noe mer komplisert produkt.”Rammeverket” som er utviklet, kan brukes for å produsere flere bøker, noe vi har svært god erfaring med fra de elektroniske pekebøkene. Tusen spørsmål er et multimediaprodukt, slik også de framtidige spørrebøkene vil bli. Spørrebøkene kan inneholde både lyd, tilrettelagte videosekvenser med tale osv. 

Spørreboka er spesielt tilpasset synshemmede barn, men det er også lagt stor vekt på at boka skal være morsom å bruke og ha varig verdi for både voksne og barn generelt. Målsetningen med Tusen spørsmål er at barn på barneskoletrinnet skal leke seg til kunnskap og mestring. Boka kombinerer læring om 25 temaområder med trening i bruk av windows-programvare og tekniske hjelpemidler. Bruksområdet for boka er bredt. Den kan brukes i undervisningen i barneskolene, av enkeltpersoner og som en hyggebok familie og venner kan være sammen om.

Tusen spørsmål er delt inn i 25 ulike temaer. Hver av temaområdene inneholder 40 spørsmål, som igjen er delt opp i fire spørsmålstyper: 

· Ti spørsmål av den ordinære typen, dvs. et klart svar

· Ti ja- og nei-spørsmål

· Ti spørsmål med tre svaralternativer

· Ti lydbaserte spørsmål, der man ved hjelp av det man hører skal finne fram til det rette svaret

Generelt sett er målsetningen med den elektroniske spørreboka at synshemmede barn skal leke seg til kunnskap om bruk av PC og datatekniske hjelpemidler. Med andre ord er målet at spørreboka skal stimulere til generell IT-læring. Spesielt har vi lagt vekt på at spørreboka skal gi læring og kunnskap om følgende fem områder, når det gjelder bruk av windows programvare: 

· Meny 

· Dialogbokser (åpne og beskjeder)

· Tekstbokser

· Knapper (kommandoknapper) 

· Alternativknapper 

Som nevnt over, er spørsmålene av litt ulike typer. Svarene skal derfor gis på forskjellig måte. Hvis spørsmålene krever et svar, f.eks. en hovedstad, brukes en tekstboks. Skriv inn svaret og trykk <Enter>. I ja/nei spørsmål skal man velge riktig knapp (dvs. Ja eller Nei). I spørsmål med tre alternativer brukes alternativknapper. Bruk da piltastene for å velge riktig svar og trykk <Enter>.

3.1.3 Dørspill

Dørspill er et lydbasert navigeringsspill for de minste. Man står foran tre dører, to er låste og en er åpen. Hvis man velger den som er åpen, står man igjen foran tre dører, der to er låst. Velger man en låst dør, må man starte fra begynnelsen. Hvor mange nivåer man vil ha, velger man i starten av hvert spill.

Dørspill er utviklet med tanke på å gi de aller minste synshemmede barna et tilbud. Av denne grunn har vi også laget spillet slik at det kan brukes uten datatekniske hjelpemidler. I selve spillet har barna all den lydstøtten de trenger for å bruke spillet. Med andre ord er noe av hensikten med spillet at barna har muligheten til å leke seg til læring om bruk av PC allerede før de får datatekniske hjelpemidler, men spillet vil også fungere som god navigeringstrening for barn som allerede har begynt å ta i bruk datatekniske hjelpemidler.

Med bakgrunn i de tilbakemeldingene vi fikk fra fagmiljøene og brukerne før og underveis i prosjektet, synes vi det var viktig å utvikle et spill som ga muligheten for at synshemmede barn kunne starte utforskningen av PC’en på egen hånd. Igjen viser vi til sitatet i underkapittel 1.1, der Oliv Klingenberg bl. a sier:

Det er ingen fase med utforskning. Det er få situasjoner der det blinde barnet skaffer seg erfaringer og kunnskaper med utstyr og programvare på egen hånd. Erfaringer med å bruke et ordinært PC-tastatur, hva slags form det har, hvor hardt du må trykke på tastene, at ulike taster kan gi ulike responser, osv, osv."

Disse erfaringene har vi ønsket å gi barna gjennom dette spillet. Videre har vi ønsket å lære dem enkel navigering ved hjelp av tastaturet. Erfaring med slik navigering er sentral for bruken av PC og datatekniske hjelpemidler seinere i livet.

3.1.4 Ordspill

Planleggingen av ”Ordspill” startet på prosjektgruppemøtet 31.05.01. Spillforslaget har vært ute til høring, og resultatet ble et spill med 9 ulike oppgaver. Oppgavene har et pedagogisk tilsnitt, men spillet er laget med utgangspunkt i målsettingen om et lekbetont møte med PC og tekniske hjelpemidler.

3.1.4.1 Kort beskrivelse av spillet

Ordspill består av 9 ulike oppgaver. Oppgavene må ikke løses sekvensielt, dvs. at spilleren selv bestemmer hva som skal skje. De fleste av oppgavene har en bestemt varighet (2 minutter).

Det som er felles for oppgavene, er at det dreier seg om bokstaver og tall. I tabellen på neste side beskrives hver oppgave.

	Oppgave/delspill


	Beskrivelse



	Tastejakt
	En bokstav leses opp og vises på skjermen. Skjermbildet er enkelt, og det skal være greit å lese bokstaven med leselist og skjermforstørrer. Det er om å gjøre å taste inn flest mulig bokstaver i løpet av 2 minutter.

	Bokstavjegern
	I ”bokstavjegern” brukes vanlige norske ord, og spilleren skal finne en bokstav i ordet. Bokstaven som skal finnes leses opp i høyttaleren og vises på skjermen. I denne oppgaven må spilleren ”klikke”, dvs. bruke musen eller markørhenterne på en leselist. Det er om å gjøre å finne flest mulig bokstaver i løpet av 2 minutter.

	Lik telling
	10 tilfeldige bokstaver vises på skjermen. Spilleren blir bedt om å telle antall forekomster av en gitt bokstav. For at dette også skal være mulig vha. leselist vises bokstavene både på knapper og som stor skrift. Det er om å ghjøre å telle flest mulig bokstaver på 2 minutter.

	Pluss og minus
	Tilfeldige regnestykker leses opp og vises på skjermen. Spilleren skal skrive inn svaret. Hvert regnestykke består kun av to tall, og pluss eller minus velges tilfeldig. Tallene varierer mellom 1 og 10. Regnestykkene kan gi et negativt svar, f.eks. 4-10. Det er om å gjøre å svare på flest mulig regnestykker i løpet av 2 minutter.

	Pluttifikasjonstabellen
	Tilfeldige regnestykker leses opp og vises på skjermen. I denne oppgaven brukes kun multiplikasjon, og tallene varierer mellom 1 og 10. Det er om å gjøre å svare på flest mulig regnestykker i løpet av 2 minutter.

	Apekatt
	I ”apekatt” leses det opp ord i høyttaleren. Spilleren skal skrive ordet, og det er om å gjøre å klare flest mulig ord i løpet av 2 minutter. Det er lagt inn en ”juksemulighet”, dvs. at ordet kan bli stavet hvis spilleren ikke vet skrivemåten.

	Sjekk punkt
	En punktbokstav leses opp og vises på skjermen. Punkt 1, 2, 3 blir f.eks. en L, og bokstaven skal tastes inn. Det er om å gjøre å klare flest mulig bokstaver i løpet av 2 minutter.

	CQWXZ
	Dette spillet ligner en del på ”bokstavjegern”, men en av de ikke-norske tegnene er blandet inn i ordet. Spilleren skal klikke på denne bokstaven, men det gis ikke beskjed om hvilken bokstav som skal finnes. Det er om å gjøre å klare flest mulig bokstaver i løpet av 2 minutter.

	Alfabetet
	I denne oppgaven er det om å gjøre å skrive inn hele alfabetet så raskt som mulig. Gjør man en feil, må man starte helt på nytt.


Spilleren får veiledning vha. lyd om hva som skal gjøres i de ulike oppgavene, og ulike lyder brukes for å gi respons om et svar er riktig eller feil. Lydforklaringene kan fjernes, dersom en spiller vet hvordan spillet brukes. I hele spillet kan Mellomrom brukes for å få repetert det siste som ble lest opp (bokstaver, regnestykker, ord osv.).

3.1.4.2 Brukergrensesnitt

I utviklingen av spillet har det vært lagt vekt på at brukergrensesnittet skal egne seg for både blinde og svaksynte. Dette er faktisk en utfordring, siden f.eks. skjermforstørrere og skjermlesere til en viss grad krever ulike brukergrensesnitt. Eksempler på dette er skrifttyper (fonter) og skriftstørrelse. I prinsippet kan to alternative løsninger benyttes:

Konfigurerbare grensesnitt: Det legges inn muligheter for valg av skriftype, skriftstørrelse, farger, plassering av kontroller osv. Den store fordelen med denne metoden er at det i prinsippet blir mulig å tilpasse programmet til alle brukere. Ulempen er at det lett kan bli komplisert å sette opp, og at utviklingen av spillet blir vesentlig dyrere.

Redundans: Med redundans menes det i denne sammenheng at informasjonen gjengis på mer enn en måte. Fordelen kan være at det kreves lite oppsett av programmet. Ulempen kan lett bli at selve interaksjonen blir mer omstendelig, og at presentasjonen kan bli mindre elegant. Med fornuftig bruk av redundans kan imidlertid et produkt bli tilgjengelig for en bred målgruppe, og dette trenger ikke fordyre utviklingen i vesentlig grad.

I utviklingen av ordspillet har vi valgt å benytte redundans:

· Informasjon leses opp i høyttaleren

· Ord og bokstaver vises med en stor, grotesk (Arial) skrifttype

· Den samme informasjonen vises som en mindre skrifttype (egnet for skjermlesere)

· Programmet kan styres med mus eller tastatur

Standardfargene i Windows benyttes i spillet. Dette gjør muligens skjermbildene noe kjedelige, men vi har valgt å ikke benytte farger. Dette kan evt. være en aktuell videreutvikling (siden f.eks. svaksynte kan ha behov for spesielle fargekombinasjoner).

3.1.4.3 Tilpasse oppgavene

Noen av oppgavene kan tilpasses enkeltpersoner eller spesielle behov. Dette gjelder først og fremst i de oppgavene som bruker vanlige ord (se tabellen over for en beskrivelse av hver oppgave):

Bokstavjegern: Ordene hentes fra en vanlig tekstfil. I denne filen kan f.eks. en lærer legge inn aktuelle ord.

Apekatt: Ordene må leses inn og legges i en tekstfil. Her er det imidlertid ingenting i veien for å bruke f.eks. engelske ord, eller ord en lærer vet at elever har problemer med å skrive.

CQWXZ: Ordene hentes fra en vanlig tekstfil. I denne filen kan f.eks. en lærer legge inn aktuelle ord. Det er ikke samme tekstfil som i ”bokstavjegern”, men det er ikke noe i veien for at helt identiske filer kan benyttes.

3.1.4.4 Aktuell videreutvikling

Ordspill har blitt et flott rammeverk. Etter vår mening egner spillet seg godt til videreutvikling, noe vi gjerne vil forsøke å skaffe midler til. Spillet er naturligvis allerede brukbart slik det er, men i utviklingen av oppgavene har det dukket opp mange forslag og ideer. I tillegg til å være et morsomt spill ser vi veldig store muligheter for individuell tilpassing (f.eks. av foreldre og lærere), og vi tror at dette spillet kan være godt egnet som utgangspunkt for fellesaktiviteter mellom synshemmede og seende venner og familie.

Nedenfor følger en liste med aktuelle forbedringer:

· Muligheter for tilpassing av farger. Dette er delvis for å gjøre programmet mer visuellt attraktivt, men hovedsaklig for å kunne tilpasse brukergrensesnittet for svaksynte.

· Grafikk: mer bruk av grafikk vil kunne gjøre programmet bedre egnet for andre funksjonshemmede (f.eks. mennesker med sammensatte lærevansker). Også dette vil bidra til et mer visuellt brukergrensesnitt  (naturligvis uten å ødelegge for blinde/svaksynte).

· Verktøy for individuell tilpassing: et enkelt system for innlegging av egne ord etc. På denne måten kan f.eks. lærere lese inn vanskelige ord, engelske ord og uttrykk osv.

· Flere oppgaver: her er det bortimot uendelige muligheter. Noen forslag kan være: gloseprøve, stokke bokstaver til norske ord, andre regnearter, parre ord som hører sammen osv.

3.1.5 Mannen som skulle stelle hjemme

Siden vi underveis i og i etterkant av Martine- og SVEIP-prosjektet fikk så mange positive tilbakemeldinger på de elektroniske pekebøkene – også i forhold til synshemmede barn, valgte vi å lage en elektronisk pekebok til. Pga. at produksjonen av en slik pekebok ikke var definert som en av aktivitetene i dette prosjektet, søkte vi å finne alternativ finansiering for dette. Noe vi lykkes med, og selv om ikke Mannen som skulle stelle hjemme var en av de definerte aktivitetene, treffer den både målgruppen og fyller de formulerte målsetningene i prosjektet. 

Ved hjelp av illustrerte tegninger og en dramatisert lydmontasje bestående av opplesning og musikk, tas man med inn i Asbjørnsen og Moes eventyr: "Mannen som skulle stelle hjemme”. Her gjenskapes eventyrstunden foran dataskjermen, samtidig som dataens mange muligheter utnyttes. CD’en kan også spilles av i en vanlig CD-spiller.

3.1.6 Testing og feilretting

En viktig del av utviklingen av ny programvare og nye produkter er testing og feilretting. Mesteparten av uttestingen er gjort i samarbeid med Tambartun kompetansesenter, men også brukerorganisasjonene har bidratt. 

Vi har lagt stor vekt på at de nyutviklede produktene skal ha høy kvalitet, samtidig som vi har kvalitetsikret dem før vi har spredd dem til brukerne. Av denne grunn har det nesten ikke vært nødvendig med feilretting. Av de fem nye produktene er det kun Tusen spørsmål vi har måttet gjøre en vesentlig feilretting på. Da de første eksemplarene av Tusen spørsmål var spredd, fikk vi tilbakemeldinger om at det på enkelte PC’er var problemer med installasjonen av programvaren. Som følge av dette oppdaget vi en feil i installasjonsprogrammet. Nye utgaver av Tusen spørsmål ble derfor sendt ut til alle de første som hadde motatt spørreboka.

Brukertestingen er gjennomført i forhold til Parspill, Tusen spørsmål og Dørspill. Ordspillet er akkurat ferdig, og vi har derfor ennå ikke hatt tid til å gjennomføre brukertesting av dette spillet. De elektroniske pekebøkene er testet ut i Martine- og SVEIP-prosjektet. Hovedinntrykket fra brukertestingen er at Parspill, Tusen spørsmål og Dørspill treffer både målgruppen og fyller de formulerte målsetningene i prosjektet.

Som allerede nevnt i underkapittel 3.1.1, har vi fått flere tilbakemeldinger om at også unge og voksne synshemmede har synes parspillet har vært morsomt og spennende å bruke. På samme måte som de elektroniske pekebøkene har vi lagt opp til at parspillet skulle ha en lav brukerterskel og en enkel utforming. Dette tror vi er noe av årsaken til at spillet har kunnet favne en så bred aldersgruppe. Dessuten har vi lagt vekt på at innholdet ikke skulle være barnslig, selv om bruken av programmet var enkelt. Videre skulle spillet også appellere til seende søsken og venner, slik at det kunne brukes sammen med dem. Pgaa at dette spillet er utformet med tanke på synshemmede, har vi også fått flere tilbakemeldinger om at synshemmede ofte vinner spillet i kamp med seende. For synshemmede barn er dette en viktig erfaring å få med seg. Ofte må synshemmede barn nøye seg med å være tilskuere, og de har få erfaringer med det å vinne ikonkurranse med seende. Derfor er det viktig at de opplever at også de kan vinne, dersom forholdene legges til rette for dette. Denne erfaringen er viktig å ta med seg i den konkurransesituasjonen synshemmede barn seinere vil stå i, når det gjelder både studier og arbeid.

Fra flere av skolemiljøene som benytter Tusen spørsmål, har vi fått tilbakemeldinger om at de ønsker en vidreutvikling av spørrebokprogrammet, slik at de selv kan legge inn innhold i boka. Med andre ord at lærere og brukere kan lage sine egne spørrebøker. Utfordringene knyttet til å utvikle et brukervennlig program med slik funksjonalitet, er imidlertid ganske store, og ville ikke bare representere en videreutvikling, men programmering av et helt nytt program. Innenfor de økonomiske rammene vi har hatt til rådighet har det således ikke vært mulig å imøtekomme dette ønske.

3.2 Overserttelse og import av utenlandske produkter

Vi har oversatt det amerikanske spillet Mach1 og importert det svenske spillet Akatella.

3.2.1 Mach1

I arbeidet med å kartlegge utvikling av multimedia produkter for synshemmede barn andre steder i verden (se underkapittel 3.3.2), tok vi kontakt med flere av spillutviklerne. For å dra nytte av det arbeidet som er gjort utenfor Norge, søkte vi å finne en leverandør og et produkt som egnet seg for oversettelse. På grunn av de reduserte bevilgningene til prosjektet og målsetningen om å få mest mulig konkrete resultater ut av prosjektet, mente vi dessuten at det var en fornuftig strategi å satse på oversetting, fordi vi antok at dette var mindre kostnadskrevende enn å utvikle spill selv.

Vi har bl. a. hatt kontakt med de amerikanske firmaene Minseye2 og Games for the blind, med tanke på å oversette enkelte av deres spill. Vi har fått spill tilsendt fra Minseye2 for vurdering, men etter testing av spillene og korrespondanse med dette amerikanske firmaet, mener vi at disse produktene ikke er ønskelige å oversette. I stedet har vi etablert et samarbeid med programutvikler Jim Kitchen fra uSA, som har utviklet mange spennende spill for synshemmede. 

Vi testet flere spill, og vi valgte Mach1, som er et lydbassert bilracespill. Dette spillet er spredd gratis til norske synshemmede barn. Det arrangeres faktisk et VM i dette spillet! Vi har oppfordret norske barn og unge til å delta, men vet ikke om dette har skjedd.

To forhold gjorde oversettelsen av spillet interessant:

· Jim Kitchen er en spillutvikler, men ingen komersiell aktør. Spillene blir distribuert gratis via hans nettside.

· Mengden av tekst og tale gjorde oversettelsesjobben overkommelig. Kitchen ønsket imidlertid at en talesyntese skulle brukes for å spille inn talebeskjedene, noe som bø på noen ekstra utfordringer, siden Kitchen hadde bestemte oppfatninger om hvordan dette skulle gjøres.

Mach1 har flere vanskelighetsgrader. Dette gjør at spillet kan brukes av brukere med ulik PC-erfaring og innenfor en forholdsvis bred aldersgruppe; alt fra barn til voksne. Spillet har følgende vanskelighetsgrader:

	Nivå
	Beskrivelse

	Nivå 1
	Ingen andre biler i banen

	Nivå 2 
	En annen bil i banen

	Nivå 3
	Flere andre biler i banen


Dersom man er i midten av banen, vil man høre de andre bilene enten til høyre eller til venstre for seg. Disse bilene vil alltid holde seg i midten av enten den venstre eller høyre kjørefilen. De vil allttid kjøre saktere enn brukeren, så man må enten senke farten eller kjøre forbi dem.

Når man har kjørt det antallet runder man har valgt, vil man få høre tiden man har brukt. Setter MAN ny rekord, vil MAN få melding om dette, og MAN vil også få beskjed om hvor mange biler MAN har passert, dersom MAN har valgt vanskelighetsgrad 2 eller 3.

Spillets vanskelighetsgrad avhenger også av hvilke baner som velges. I alt har man muligheten til å velge mellom fem baner (Ohio Motor Speedway, Chardon Hill Top Raceway, Snake River Speedway, ndy Oval Maple OG Leaf Tri-Oval).

Uansett hvilket banealternativ man velger, er målsetningen å bruke kortest mulig tid på de rundene man har valgt å kjøre. Denne målsetningen oppnåes ved å: 

· Skifte til høygir ved 75 miles i timen (omlag 120 kilometer i timen)

· Ikke komme ut av banen, fordi dette vil redusere hastigheten

· Ikke svinge så skarpt at hjulene viner, fordi dette vil redusere hastigheten

· Ikke kræsje.

Gjennom kontakten med spillutviklere andre steder i verden og oversettelsen av Mach1, er det lagt et grunnlag for eventuelle nye oversettelser i framtiden. Vi ønsker å pleie denne kontakten videre, og gjennom linksamlingen på vår hjemmeside (se underkapittel 3.3.2)har det synshemmede miljøet selv muligheten til å holde seg oppdatert om hvilke spill som er tilgjengelige, samt hvilke spill det er mulig å laste ned, dersom man er i stand til å anvende spillene på andre språk.

3.2.2 Akatella

Som et ledd i det internasjonale kartleggingsarbeidet har vi også knyttet nære kontakter med relevante miljøer i Sverige. Spesielt har vi hatt mye kontakt med Harry Svendson og Jenny Hammarlund ved Tomtebodaskolans Ressurscenter (TRC). TRC har vært med å utvikle flere spill, som vi har hatt til vurdering her i Norge. Særlig fant vi det lydbaserte romskipsspillet Akatella spennende og interessant for synshemmede barn i skolepliktig alder, og etter omfattende kontakter med Svendson fikk vi lov til å spre spillet til synshemmede i Norge.

Ved hjelp av lyd skal man finne fram på en romstasjon. Etterhvert som man beveger seg rundt på romstasjonen må man løse ulike oppgaver, som også er basert på lyd. Klarer man å løse alle oppgavene, har man kommet igjennom hele spillet.

Spillet er ikke oversatt til norsk. Etter en nærmere vurdering av spillet kom vi til at det var stor sannsynlighet for at synshemmede barn ville få med seg det meste av talen i spillet, selv om den var på svensk. Dersom spillet skulle oversettes, ville dessuten dette bety omtrent det samme som å lage spillet helt på nytt. Tilbakemeldingene tyder også på at det ikke har vært noe problem for synshemmede barn i Norge å anvende spillet med svensk tale.

3.3 Andre resultater

Utover utvikling av, oversettelse og import av spill, kan følgende prosjektresultater nevnes:

· Tilrettelegging av et Voice (stemmebasert) chat-tilbud

· Etablering av en internasjonal linksamling om spill og nettsteder for synshemmede

· Vurdering og utprøving av multimedia produkter for synshemmede med mentale tilleggshandikap

· Kartlegging av de mest populære multimedia produktene i befolkningen ellers, samt etablering av kontakt med den ordinære spillbransjen med tanke på tilrettelegging av populær programvare beregnet på det ”ordinære markedet”.

· Informasjonsrettede tiltak

3.3.1 Voice chat

Når det gjelder arbeidet med å tilrettelegge og utvikle internett-aktiviteter for synshemmede barn, ble det allerede i prosjektbeskrivelsen presisert at dette var forholdsvis uambisiøse web-sider. Med bakgrunn i de reduserte økonomiske rammene har ikke dette vært enkelt. Siden internett er så viktig for barna, både med tanke på utdannelse og framtidige arbeidsmuligheter, har vi imidlertid også denne gangen lagt stor vekt på å få til konkrete resultater av prosjektet. Hovedmålsetningen har vært å få til et chat-tilbud for barna, der barna kan møtes på nettet og snakke sammen. Etter vår oppfatning er denne møteplassen viktig, med tanke på at barna går integrert i skolen, og således trenger den erfaringsutvekslingen en slik møteplass gir. Dessuten er dette et nytt og spennende tilbud på et område som er svært populært blant barn og unge, men som til nå har vært enda en arena synshemmede har vært utestengt fra. Forhåpentligvis er dette så nytt og spennende at seende venner også kan møte synshemmede der. 

I 2001 etablerte vi på denne bakgrunn et tilbud som kalles Voice chat. Ved hjelp av en mikrofon som er koblet til PC’en kan man her ”chatte” med hverandre med stemmen. I 2001 ble alternativ programvare for Voice chat vurdert og testet ut. Den amerikanske leverandøren av programvaren som vi valgte å satse på, gikk imidlertid konkurs, og vi måtte derfor igjennom en ny runde med uttesting. I februar 2002 falt valget på programvaren Chatterbox, som har vist seg å være en fleksibel og stabil programvare for Voice chat. Interessen for dette voice chat-tilbudet har vært stigende etter at vi begynte å ta det i bruk. Vi har i høst holdt kurs for både Funksjonshemmedes studieforbund og Norges Blindeforbund i bruk av tilbudet.

Vi har jobbet aktivt med å spre informasjon om tilbudet (via medlemsbladene, besøk i juniorklubben i Oslo og Akershus, via internett osv.), men dette er et tilbud som det vil kreve tid å innarbeide. Dessuten pågår fortsatt arbeidet med å utvikle tjenesten. Vi planlegger derfor å opprettholde tilbudet over en lengre periode, før vi foretar noen endelig evaluering. Mye av kostnadene med utviklingen, opprettingen og driften av dette tilbudet har vi dessuten lykkes med å få finansiert på andre måter, slik at dette ikke har belasstet prosjektet økonomisk.

Videre har vi også brukt Voice chat til å avholde elektroniske konferanser om temaer relatert til prosjektet. Blant annet har vi hatt åpne konferanser med programutvikler Jin Kitchen i USA og Harry Svendson og Jenny Hammarlund ved TRC i Sverige. Disse elektroniske konferansene har vært veldig nyttige, og interessen for å delta har vært nokså stor.

3.3.2 Linksamling

Til tross for at de reduserte økonomiske rammene har gjort det vanskelig å gå inn i kartleggingen av det internasjonale arbeidet med den tyngden vi opprinnelig hadde planlagt, har vi skaffet oss brukbar oversikt over det internasjonale arbeidet. Vi anser denne oversikten som svært viktig, fordi synshemmede barn er en lavfrekvent gruppe, som det av denne grunn ikke legges ned store ressurser i å utvikle noe for. Internasjonalt samarbeid er helt nødvendig for at tilbudet skal bli størst mulig. 

I skrivende stund kjenner vi til elleve internasjonale firmaer/organisasjoner som har utviklet multimedia produkter for synshemmede. En oppdatert liste over tilgjengelige multimedia produkter finnes på vår hjemmeside under lenken underholdning i vår linksamling. Vi vil jobbe kontinuerlig med å holde denne oversikten oppdatert. 

TRC I sverige deltar i et EU-prosjekt (TIM-prosjektet) vedrørende tilrettelegging og utvikling av multimedia produkter for synshemmede. Dette er et samarbeidsprosjekt mellom Sverige, Frankrike og England, som ble startet opp i januar 2001 og har en varighet på tre år. I anledning av dette EU-prosjektet ble det i april 2001 invitert til en åpen konferanse i Paris om multimedia produkter for synshemmede. Vi anså det som viktig for det norske arbeidet å være representert på konferansen, og valgte således å delta. Konferansen viste at arbeidet på dette området ikke har kommet langt i Europa. Verdifulle kontakter ble knyttet på konferansen. Kontakter det norske arbeidet på området vil kunne høste gevinster av i årene som kommer. For MediaLT var det svært hyggelig at produktene vi har fått støtte til å lage, gjennom H&R fikk betydelig oppmerksomhet. 

Som en følge av konferansen og våre kontakter med TRC i Sverige, ble det fra svensk side tatt et initiativ for å oversette de elektroniske pekebøkene til svensk. I samarbeid med det svenske firmaet Idefix er nå derfor Martines dyrebok oversatt til svensk, og dyreboka vil nå bli distribuert i Sverige av Datapedagogen i Ørebro. Med tanke på at det internasjonale samarbeidet vil komme synshemmede barn i Norge til gode, har det vært viktig for oss å spre både ideer og produkter. Vi håper også å få spill/multimediaprodukter igjen, slik at disse kan komme norske barn til gode. Dette har alt skjedd gjennom spredningen av Akatella (se 3.2.2).

En av målsetningene i TIM-prosjektet er å utvikle verktøy og retningslinjer, for å kunne tilpasse standardprodukter (Buaud, Svensson, Archambault og Burger 2002). I dette prosjektet er målgruppen synshemmede barn. I TIM utvikles det også et eget programmeringsspråk for tilrettelagte spill (Dutot, Olivier og Archambault 2002).

I juli 2002 deltok vi på konferansen International Computer Conference for handicapped people (ICCHP). Dette er en av verdens største konferanser knyttet til IT og funksjonshemmede. Deltakelsen på denne konferansen var viktig både for å holde oss oppdatert på det internasjonale arbeidet på området og for å pleie etablerte kontakter og knytte til oss nye kontakter på området. Utgiftene i forbindelse med vår deltakelse lykkes vi med å få finansiert på andre måter, slik at dette ikke ble belastet prosjektet.

3.3.3 Multimedia produkter for synshemmede med mentale tilleggshandikap

Mange synshemmede barn har i dag tilleggshandikap. For oss var det derfor viktig å utvikle produkter som ivaretar denne målgruppens behov. I kjølevannet av Martine- og SVEIP-prosjektet ble det imidlertid stadig klarere at de elektroniske pekebøkene imøtekom noe av dette behovet. Dette var en av årsakene til at vi valgte å produsere enda en elektronisk pekebok i dette prosjektet (se underkapittel  3.1.5). Tilbakemeldinger tyder også på at de enkle spillene Parspill og Dørspill kan brukes av ”de best fungerende” i denne målgruppen.

Vi hadde også en målsetning om å utvikle programvare for synshemmede med store mentale tilleggshandikap, men pga. den reduserte prosjektstøtten så vi at dette ville kunne bli vanskelig å realisere. På konferansen i Paris (se underkapittel 3.3.2) fikk vi imidlertid demonstrert et produkt som vi oppfattet som meget interessant. Phil Ellis ved Sunderland University I England viste hvordan lyd kunne brukes til å stimulere og underholde multifunksjonshemmede. Ellis dokumenterte hvordan han ved hjelp av produktet Sound Beam hadde gitt en sterkt funksjonshemmet gutt større kroppskontroll, kroppsbevegelse og livskvalitet.

Da vi kom hjem til Norge, kontaktet vi firmaet Amajo AS, som distribuerer Sound Beam i Norge. Vi ble enig med firmaet om å utplassere Sound Beam hos en sju år gammel synshemmet gutt med store tilleggshandikap. Det var enighet om at utstyret skulle utplasseres gratis hos gutten, slik at disse kostnadene ikke skulle belastes prosjektet.

Sound Beam er utstyrt med sensorer, som registrerer bevegelse. Ved å bevege kroppen kan man ved hjelp av disse sensorene skape lyd eller ulike former for vibrasjoner som kan føles på kroppen. Lydrespons og vibrasjonsrespons kan brukes hver for seg eller i sammen.

Sound Beam ble utplassert hos gutten i perioden januar 2002 til og med desember 2002. Det ble utviklet et registreringsskjema (se vedlegg 1), som skulle fylles ut av guttens hjelpere. Skjema ble brukt til å registrere ulike forhold ved bruken av Sound beam, for å kunne vurdere om dette førte til større kroppsbevegelse og større kroppskontroll, samt hvilken glede gutten hadde av å bruke utstyret.

Når det gjelder utstyrets betydning for guttens kroppskontroll og kropssbevegelse, hadde tre forhold innvirkning på registreringen:

· Opphold på fire måneder grunnet operasjon

· Personalsituasjonen

· Utstyrets kompleksitet

Midt i utprøvigsperioden fikk gutten tilbud om en operasjon han hadde ventet lenge på. Legene forlenget hans sener i beina og utbedret kontraksjoner. Dette førte til et opphold i bruken av Sound Beam på fire måneder fra mai til september. Noe som gjorde registreringer knyttet til utvikling i hans kroppsbeherskelse og kroppsbevegelse lite holdbare. Det ble umulig å skille på om endringer skyldes operasjonen eller bruken av Sound beam, samt at et så langt opphold gjorde det vanskelig å se noen langvarige tendenser.

Gutten er sterkt pleietrengende og har av denne grunn et stort hjelpeapparat rundt seg. I utgangspunktet er det derfor mange mennesker som arbeider med gutten, og samtidig har det vært sykdom og utskiftninger i personalet omkring gutten. Kombinert med at utstyret av personalet har blitt oppfattet som komplekst i bruk, har dette gjort en systematisk måling av hvordan Sound Beam påvirker kroppsbeherskelse og kroppsbevegelse vanskelig.

I tillegg til registreringsskjemaet gjennomførte vi et intervju med lederen for de som arbeider med gutten. Hun har også vært den som har brukt utstyret mest aktivt sammen med gutten. Det hun mener både hun og andre har opplevd som komplekst, er innstillingen av sensorene. Enkel bruk av Sound Beam har derimot nesten alle fått til. Hun mener de ikke har lykkes med finjusteringen av sensorene, for å få gutten til å bevege kroppen i ønsket retning, med henblikk på å stimulere kroppsbeherskelse og kroppsbevegelse. For å få dette til, mener hun fagfolk må sterkere inn i bildet. Hun ser for seg et samarbeid mellom fagfolk på bruk av Sound beam og guttens fysioterapeut, for å legge opp et bevisst treningsprogram rundt dette. Deretter mener hun at personalet burde kurses av fysioterapeuten og fagfolkene på Sound beam, eller at fysioterapeuten i langt sterkere grad tar ansvar for bruken av utstyret.

Av registreringsskjemaene framgår det at hovedtyngden av de bevegelsene som har vært utført, har vært å flytte hode mot høyre og venstre, men sprelling med beina og løfting av høyre og venstre arm har også vært noe brukt. Disse bevegelsene ble valgt, fordi dette er de bevegelserne gutten har mest kontroll over. Hjelperne hans så raskt at han brukte disse bevegelsene bevisst for å få lyd- og vibrasjonsrespons. Gjennom dette opplevde gutten mestring, dvs. at han ved å bevege kroppen kunne styre lyd og vibrasjon. Denne følelsen av å ha kontroll og mestre er vesentlig, med tanke på at gutten er sterkt hjelpetrengende og i stor grad har vært en passiv mottaker hele sitt liv.

Det gutten likte best, var bruk av lyd og vibrasjon samtidig. Dårligst respons hos gutten fikk hjelperne, når de kun brukte vibrasjonsboksen. Videre appelerte de dype lydene best til gutten. Hjelperne mente dette hadde sammenheng med at han også er glad i mørke mannsstemmer, og knyttet dette opp mot savnet av mannsfigurer i livet hans.

Hver gang Sound beam ble brukt, noterte hjelperne graden av fornøydhet hos gutten. En femdelt skala ble anvendt: Svært misfornøyd (1), misfornøyd (2), middels (3), fornøyd (4) og svært fornøyd (5). Ikke en eneste gang registrerte hjelperne at gutten var misfornøyd. Gjennomsnittet for de 116 registreringene var 4,03, dvs at gutten var fornøyd.

Konklusjonen er således at gutten opplevde fornøydhet og glede ved bruk av Soundbeam. Han fikk også erfaring knyttet til det å mestre ting. Når det gjelder effekten på kroppsbeherskelse og kroppsbevegelse, er denne svært usikker. Hjelperne mener at dersom man skal oppnå resultater knyttet til bedret funksjonsevne og kroppsbeherskelse, er det nødvendig at fagfolk kommer sterkere inn i bildet. 

Hjelperne gir uttrykk for at det har vært positivt med en ny aktivitet for gutten. En aktivitet som han har opplevd som morsom å drive med. Slike aktiviteter er en mangelvare. For utprøvingen av Sound beam i dette prosjektet, har nettopp underholdningsverdien vært det viktigste. Dersom utstyret i tillegg kan føre til læring, kroppsbeherskelse og øket funksjonsevne, er dette veldig positivt, men dette er ingen betingelse for at utstyret skal ha verdi. Det er tilstrekkelig å finne fram til produkter som sterkt multifunksjonshemmede barn synes det er morsomt å bruke.

I dette prosjektet har vi prøvd ut Sound beam i forhold til synshemmede med store tilleggshandikap. Vi tror imidlertid produkter av typen Sound beam har et potensiale i forhold til synshemmede generelt, fordi dette gir synshemmede mulighet til å skape mer avanserte lydbilder og musikk ved hjelp av kroppsbevegelse.

 3.3.4 Kartlegging av ”vanlig” programvare

Maskin- og programvare for mennesker med spesielle behov kan gjøres tilgjengelig på to alternative måter: tilpasse standardprodukter eller utvikle spesielle systemer. Etter all sannsynlighet er det nødvendig å bruke begge metodene. Fordelene med å tilpasse standardprodukter er nokså opplagte: pris, enkelt å skaffe, brukes av venner/familie osv.

Synshemmede barn ønsker tilgang til de samme dataspillene og multimediaproduktene som befolkningen forøvrig. Vi har derfor hatt samtaler med sentrale aktører i den ordinære spillbransjen, for å finne ut hva som kjennetegner de dataspillene som blir bestselgere, og for å få et bilde av de generelle kravene som stilles til brukere av dataspill.

Vi har delt de generelle kravene i tre hoveddeler:

· Styring

· Grafikk

· Krav til brukeren

3.3.4.1 Styring

Dagens dataspill styres ved hjelp av joystick (styrespak), mus eller tastatur. Spill med kjøretøy kan også styres med ratt, gass og bremsepedaler. Noen dataspill kan ha alternative styringsmuligheter for enkelte funksjoner. Dette kan vanligvis stilles inn i oppsettet. De fleste spillene har også innstillinger, hvor det kan defineres hvilke taster man ønsker å bruke. 

3.3.4.2 Grafikk

Spillene stiller store visuelle krav til brukeren. Nesten alle populære spill bruker 3D grafikk med mange detaljer og raske forandringer. 2D spill blir nesten ikke solgt lenger! Bakgrunnen er vanligvis ikke statisk, og vises i perspektiv i forhold til brukerens synsvinkel . Jo flere scener et spill har, desto mer populært er spillet. 

I mange spill kan man stille inn skjermoppløsning og grad av detaljer. Dette brukes vanligvis for å få spillet  til å fungere på eldre PCer. For brukere med synshemninger kan denne innstillingen forenkle skjermbildet noe, men svært ofte vil farten være for stor for mennesker med sterkt nedsatt syn.

3.3.4.3 Krav til brukeren

Det kreves stadig raskere reaksjonsevne, særlig i action- og bilspillene. Det finnes imidlertid fortsatt spill, hvor farten bestemmes av brukeren. Dette gjelder strategispill og rollespill. 3D grafikk stiller store krav til bildetolkningen, fordi ting fremstilles i perspektiv. 

I noen spill kan man stille inn vanskelighetsgraden. Eks. Microsoft Train.

3.3.4.4 Kjennetegn ved populære dataspill

Nedenfor har vi satt opp punkter om noen av de mest solgte spillene på markedet og hva som kjennetegner disse. Disse spillene er:

The Sims

Harry Potter

Flåklypa

Fotballspill

Bil-spill

Ringenes Herre

Hos spillprodusenten Electronic Arts får vi følgende oppskrift på hva som kjennetegner en bestselger:

· Appellerende

· Engasjerende

· Underholdende

· Må skille seg ut

· Språk (må oversettes til morsmålet)

· Ikke for vanskelig

· Lineært eller småoppgaver

The sims

· 240.000 Sims spill solgt i Norge

· 110.000 grunnpakker

· 130.000 tilleggspakker

· Handler om selve livet:

· Hjem, arbeid, familie, økonomi (Livin It Up)

· Selskaper (House Party)

· Kjærlighet (Hot Date)

· Ferie (On Holiday)

· Kjæledyr (Unleashed)

· På norsk!

Harry Potter

· 102.000 spill solgt i 2001 i Norge

· Basert på den første boken

· Eventyrhistorie, trolldom, fenomenet Harry Potter

· Sammenheng mellom boken, filmen og spillet

· Anerkjent litteratur

· Stor boksuksess

· Stor filmsuksess

· Enkelt lineært spill, mange småoppgaver
· På NORSK!

Flåklypa

· Norsk kulturskatt

· Basert på filmen

· Gjenkjennelse av karakterer, miljøer, stemninger

· Enkle småspill til alle

· På norsk

Fotballspill

· Ca. 250.000 spill solgt i perioden 1998–2002 i Norge

· Folkesport nr. 1

· Konkurranse-element, man spiller mot maskin eller andre

· Sterkt sosialt element, man spiller og konkurrerer sammen – “typisk vorspiel-spill”

Bil-spill

· Det selges over 100.000 bilspill hvert år I Norge.

· Rally

· Formel 1

· Biljaktspill

· Kan styre med tastatur, ratt og pads.

· Appellerende, fartsfølelse, frihet, bilvalg.

Ringenes Herre:

· Julens bestselger på PlayStation 2 i 2002?

· Basert på de to første filmene

· Filmene er basert på bestselgerbøker

· Verdens mest populære fantasyverden

· Et lineært spill, man får det man vil ha, dvs. gjenkjennelse fra filmen.

3.3.4.5 Vurdering av populære spill i forhold til brukerkrav

Vi har innhentet opplysninger om de mest solgte dataspillene høsten 2002. Primært har vi sett på styring, men vi har også hatt andre viktige kriterier i bakhodet. Videre har vi også vurdert noen av de mest populære Microsoft-spillene.
Dette avsnittet må absolutt ikke betraktes som noe annet enn små eksempler. En langt mer systematisk gjennomgang må ligge til grunn i tilpasningen av standardprodukter. Brukerkrav og viktige kvaliteter må ligge til grunn for en systematisk testmetodikk. Resultatet av en slik standardtest kan f.eks. være: mulige tilpasninger vha. tekniske hjelpemidler, krav til brukeren, en liste med innebygget funksjonalitet for tilpasning (kan være funksjoner som ikke er enkle å finne i menyer/dialogbokser, f.eks. registerinstillinger i Windows) osv.

Age of Mythology

· Styring: mus (venstre og høyre museklikk, klikk og dra). Hurtigtaster for tilleggsfunksjoner. Hurtigtaster kan omdefineres.

· Innstillinger: grafisk detaljeringsgrad i to trinn.

Lord of the Rings

· Rollespill med flott grafikk men lite interaksjon. 

· Mye bruk av tekstbokser

Need for Speed

· Bilrace gjennom flott landskap.

· Styring: piltaster. Ratt, brems og gasspedal er også mulig.

· Man finner ikke mange instillinger i programmet, men det går greit å kjøre sakte.

FIFA football

· Fotballspill med flott grafikk.

· Styring: Det anbefales å bruke en ”Gamepad”. Dette er et redskap, hvor man styrer ved hjelp av tommel- og pekefinger. Det er også mulig å styre alt fra tastaturet. I tillegg til de 4 piltastene trenger man 9 andre taster for å få fullt utbytte av spillet.

· Trenger rask reaksjonsevne.
NHL 2003 EA sport

· Ishockeyspill med flott grafikk.

· Styring: mus/tastatur

· trenger rask reaksjonsevne.

Neverwinter nights

· Rollespill som handler om monstre og forlis i et middelaldermiljø.

· Opp til 64 spillere via Internett.

· En god del mulige instillinger! Her må det imidlertid gjøres en mer systematisk jobb for å finne ut hvilke brukere som kan benytte spillet.

The SIMS

· Styring: Alle tegnefunksjonene må styres med musen. Visningsvinkel, zoom med mer kan styres fra tastatur.

· Innstillinger: ulike hastigheter, pause, forenklingsfunksjoner: auto-goto. 

Flåklypa Grand Prix

· Styring: det meste er musestyrt og trenger en god del reaksjonsevne. Mange skjermbilder er forholdsvis statiske. 

· Grafikken er flott og lett forstårlig.

· Bilen kan ikke kjøres før den er satt sammen. Man kan velge å gå fra oppgave til oppgave, eller man kan hoppe direkte til en scene. 

· Miljøet er kjent fra filmen, og spillet er helt voldsfritt!

· Den nyeste versjonen har 3D bilder, som kan sees med de vedlagte rød/grønnbrillene.

Microsoft spill

· De fleste Microsoft spill kan styres via tastaturet. Tilgjengelighetsfunksjoner er alltid nevnt i hjelpefilen, men informasjonen er svært generell.

· Mange av spillene finnes i en ny versjon. De har et 2-tall etter navnet. Den andre generasjonen har større krav til skjermkort og ytelse for øvrig.

· Det finnes demoversjoner til noen av Microsoft spillene. Dette kan være svært nyttig for å teste om en bruker kan styre spillet.

Microsoft Motorcross Madness:

· Styring: kan styres med fire brytere (piltaster – gass/brems og venstre/høyresving). Det er mulig å utføre ulike hopp med flere brytere. 

· Man behøver ikke å følge en bane, noe som er en stor fordel med dette programmet. Det kreves derfor mindre nøyaktighet i styringen. Det går an å kjøre i alle retninger, uten at det har noen konsekvenser.
Microsoft Midtown Madnes

· Bilrace gjennom bygater. Det går an å kjøre sakte!

· Styring: piltaster. Rattstyring sammen med brems og gasspedal er også mulig eller en kombinasjon av begge deler.

Train Simulator

· Styring: mange muligheter. Kan styre med to brytere.

· Grafikk: grafisk detaljeringsgrad kan stilles inn, samt skjermoppløsning.

3.3.5 Informasjonsrettede tiltak

Vi har jobbet aktivt med å spre informasjon om prosjektet og resultatene av det:

· Vi har vært aktive med å delta på relevante konferanser og seminarer, for å spre informasjon om prosjektet. Deltakelsen på disse konferansene og seminarene har vi enten funnet alternativ finansiering til eller betalt selv, slik at dette ikke skulle belastes prosjektet.

· Medlemsbladene og lydavisene er en målrettet kanal å nå brukerne gjennom, som er brukt aktivt i prosjektet. 

· Vi har jobbet med å trekke folk til hjemmesiden vår gjennom målrettede tiltak, som f. eks voice chat og linksamlingen. Dette er et arbeid vi ytterligere vil intensivere i tiden som kommer, men allerede i dag har vi gjennomsnittlig omlag hundre treff på sidene våre daglig.

· Vi sender ut 6-8 nyhetsbrev i året, der vi informerer om egen aktivitet.

4. Oppsummering og videre planer

Vi har prioritert håndfaste resultater i dette prosjektet. Resultater som representerer en varig forbedring av synshemmedes situasjon i forhold til IT. I kapittel 3 har vi redegjort for arbeidet, og som det framgår av redegjørelsen har disse resultatene oppfylt målsetningene i prosjektet, slik de er formulert i underkapittel 1.3.

Det har vært viktig for oss at resultatene av prosjektet kunne stå på egne ben. Dvs. at prosjektet ikke var avhengig av en videreføring, for at synshemmede barns situasjon skulle forbedres. Dette har vi lykkes med, men dette betyr ikke at vi er fornøyd med situasjonen slik den er i dag. Fortsatt har synshemmede barn et dårligere tilbud enn ikke-synshemmede barn. 

I dette prosjektet har vi satset på å utvikle produkter som er beregnet på synshemmede barn, men som er så morsomme at også seende synes det er moro å delta. En annen strategi er å tilrettelegge eksisterende programvare beregnet på det ordinære markedet. Vi mener at det neste steget med tanke på å forbedre synshemmede barns situasjon i forhold til IT, vil være en slik tilrettelegging. Den vil nemlig bidra til å sikre synshemmede tilgang til de samme produktene som befolkningen ellers.

Av denne grunn ønsket vi allerede i dette prosjektet å starte forberedelsene til en slik aktivitet. Vi har kartlagt hva som er de mest populære spillene på markedet og hva som kjennetegner disse (se underkapittel 3.3.4). Denne kartleggingen håper vi kan danne et utgangspunkt for en mer dyptpløyende kartlegging av hvordan eksisterende programvare kan tilrettelegges.

Erfaringene fra Martine- og SVEIP-prosjektet er imidlertid at utviklingsarbeid på dette område har potensiale til å favne en bredere målgruppe. På denne bakgrunn tok vi i 2002 initiativ til et forprosjekt, der målsetningen var å legge grunnlag for et hovedprosjekt rettet inn mot å utvikle og tilrettelegge underholdende programvare for funksjonshemmede generelt. I desember forelå sluttrapporten fra dette forprosjektet (Tollefsen, Lunde, Fresjarå og Eric, 2002).

I tillegg til tilrettelegging av ”vanlig” programvare, mener vi også at det fortsatt er behov for spesiialutviklet programvare. Slik programvare er viktig for å gi synshemmede et lekbetont møte med PC og datatekniske hjelpemidler. Med andre ord kan slik programvare være det første skrittet på veien mot å gi seg i kast med mer avanserte produkter. Samtidig er det også et faktum at ”de minst fungerende” innenfor målgruppen ville ha store problemer med å benytte tilrettelagte ”vanlige” produkter. De vil alltid ha behov for mer spesialutviklede løsninger (se underkapittel 3.3.3).

Vi arbeider nå for å videreføre UPS-prosjektet i et hovedprosjekt. Noe som også kan betraktes som en videreføring av dette prosjektet. Vi har identifisert tre satsingsområder for et slikt hovedprosjekt:

i. Tilrettelegge eksisterende programvare. Særlig bør her oppmerksomheten rettes inn mot å utvikle verktøy og/eller samarbeidsforhold som gjør slik tilrettelegging mulig.

ii. Utvikle/etablere et nettsted med informasjon og databaser (en innholdsbank med fristillt digitalt innhold).

iii. Utvikle ny programvare, som er  tilpasset målgruppens spesielle behov.

I forhold til det første punktet er imidlertid spørsmålet om det er mulig å utvikle eller tilrettelegge programvare som kan tilfredsstile kravene til universell design, samtidig som man ivaretar det kommersielle markedets behov for produkter med høy underholdningsverdi. Står vi her overfor funksjonshemmende barrierer, eller overfor hindringer knyttet til objektive begrensninger ved selve funksjonshemningen?

Denne problemstillingen vil stå sentralt i et hovedprosjekt. I dette prosjektet er kontakt etablert med den ordinære spillbransjen. Vi ønsker å gå inn i et samarbeid med spillbransjen, for å kartlegge hvilke tilrettelegginger av eksisterende spill som er mulig å få til Hovedmålsetningen vil være å utvikle verktøy og/eller samarbeidsforhold som gjør slik tilrettelegging mulig, og ikke å tilrettelegge konkrete spill. 

Samtidig erkjenner vi at et slikt utviklingsarbeid ikke kan løsrives fra konkrete eksempler. Av denne grunn ønsker vi å forsøke å tilrettelegge ett spill, for å identifisere utfordringer, kartlegge hvilke tilrettelegginger som er mulige, samt å ha et bakgrunnsmateriale for å utvikle verktøy og samarbeidsforhold med sikte på å sikre universell utforming av produktene i framtiden. Med andre ord bør en systematisk gjennomgang utvikles i et hovedprosjekt. Brukerkrav og viktige kvaliteter må ligge til grunn for en systematisk testmetodikk. Resultatet av en slik standardtest kan f.eks. være: mulige tilpasninger vha. tekniske hjelpemidler, krav til brukeren (syn, hørsel, reaksjonsevne, ...), en liste med innebygget funksjonalitet for tilpasning osv.

I dette utviklingsarbeidet er det viktig å ta hensyn til følgende punkter:

· Styring er kanskje et mindre problem enn innhold, dvs. at man for mange mennesker kan finne løsninger som gjør det mulig å styre spill, men innholdet (oppgaver, fart, …) gjør spillene uegnede.

· Det hadde vært nyttig å kunne trekke ut deler av et spill. Noen mennesker kan mestre, og ha stor glede av, deloppgaver. Det kan imidlertid godt hende de samme menneskene ikke er i stand til å bruke hele spillet.

· Produkter med tilleggsmoduler er et godt prinsipp. 

· Det er veldig fornuftig å lage større pakker. Med dette menes for eksempel at video, CD, bok og dataspill omhanmdler samme tema.

Erfaringene fra dette prosjektet og UPS-prosjektet har synliggjort at både foreldre, lærere og hjelpere mangler oversikt over egnede spill for målgruppen, hensiktsmessige hjelpemidler og løsninger for hvordan spill kan tilrettelegges. Videre etterlyses det godt kvalitetsmessig innhold, som man kan fylle ulike verktøyprogrammer med.

Det synes som om foreldre og støtteapparatet mener at det hadde vært nyttig med en innholdsbank med lyd, bilder og video for norske forhold. Materialet bør helst være uten opphavsrett. Her må det evt. Utarbeides en kravspesifikasjon: filformater, distribusjonsmetode, kvalitetskrav osv.

Målsetningen er å utvikle et nettsted, der både funksjonshemmede, foreldre, lærere og hjelpere kan legge ut og hente informasjon, dele og finne erfaringer og hente og legge ut lyd, bilder og video. Med andre ord skal nettstedet være en møteplass og en ide- og innholdsbank for målgruppen, foreldre og støtteapparatet. Etter at nettstedet er etablert må man vurdere alternative løsninger for en varig drift av nettstedet. 

Uansett om vi vil klare å reise finansiering til en videreføring, vil det stå igjen håndfaste resultater av prosjektet ”IT for synshemmede barn”, slik vi også har poengtert tidligere. Disse resultatene vil vi arbeide for å videreføre:

· Arbeide med å distribuere og informere om de nyutviklede produktene vil bli videreført. 

· Vi har bygget opp et internasjonalt kontaktnett. Dette vil vi pleie videre, for å holde oss oppdatert på hva som skjer internasjonalt på dette feltet.

· Kontaktnettet ønsker vi bl. a. å utnytte for å vurdere oversetting eller import av nye utenlandske produkter for synshemmede barn.

· Kontaktnettet kombinert med søk på internett vil bli brukt for å holde linksamlingen oppdatert. Vi ønsker at linksamlingen også i etterkant av prosjektet skal være en informasjonsbase.

· Vi planlegger også å videreføre og videreutvikle Voice chat-tilbudet vårt, samt å utvikle nye nettilbud som er funksjonelle og underholdende for synshemmede.
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Vedlegg 1: Registreringsskjema

Registrering av opplysninger knyttet til Jimmy’s bruk av Soundbeam!

	Dato:
	

	Klokkeslett og varighet:
	


	Aktivitet


	Jimmy’s 

stilling
	Bevegelse
	Hva er brukt
	Innstillinger på Soundbeam
	Hvor fornøyd var Jimmy under øvelsen

	1
	
	B
	
	
	

	2
	
	B
	
	
	

	3
	
	B
	
	
	

	4
	
	B
	
	
	

	5
	
	B
	
	
	

	6
	
	B
	
	
	

	7
	
	B
	
	
	

	8
	
	B
	
	
	

	9
	
	B
	
	
	

	10
	
	B
	
	
	

	11
	
	B
	
	
	

	12
	
	B
	
	
	

	13
	
	B
	
	
	

	14
	
	B
	
	
	


Utvikling

Kryss av for om du opplevde fremgang eller tilbakegang under dagens bruk av Soundbeam:

	Stor positiv utvikling
	Positiv utvikling
	Ingen utvikling
	Negativ utvikling
	Stor negativ utvikling

	
	
	
	
	


Kommentarer

Nedenfor kan du om ønskelig fylle inn egne kommentarer:

KODEOVERSIKT

	Jimmy’s stilling
	Kode

	Sittende
	S

	Liggende
	L


	Bevegelse som er utført
	Kode

	Hode til venstre side
	B1

	Hode til høyre side
	B2

	Løfte hode
	B3

	Løfte venstre arm
	B4

	Løfte høyre arm
	B5

	Venstre arm innover 
	B6

	Høyre arm innover
	B7

	Venstre arm utover
	B8

	Høyre arm utover
	B9

	Sparke med beina
	B10

	Høyre bein utover
	B11

	Venstre bein utover
	B12

	Løfte venstre bein
	B13

	Løfte høyre bein
	B14

	Andre bevegelser 
	Angi hvilke


	Hva som er brukt
	Kode

	Kun Soundbeam
	S

	Kun Vibrasjonsboks
	V

	Både Soundbeam og Vibrasjonsboks
	SV


	Innstillinger på Soundbeam
	Kode

	Lyse toner-Antall toner
	L-?

	Mellomtoner-Antall toner
	M-?

	Dype toner-Antall toner
	D-?


	Hvor fornøyd var Jimmy under øvelsen
	Kode

	Svært fornøyd
	5

	Fornøyd
	4

	Middels
	3

	Misfornøyd
	2

	Svært misfornøyd
	1
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