Jokus er et program som bestar av 2 deler:

| Ansikter kan du kombinere gyne, munner, har og

hatter for & skape ulike ansikter.
Passer for synssvake og i spraktrening.
| Dromefanten kan du lage dine egne fantasidyr
ved & kombinere fram-, midt- og bakdeler fra ulike dyr:

f.eks. en dromefant, ei geitku e.l.!
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Installasjon i Windows 95 og nyere

Sett CD-en i CD-spilleren. Ga til Start, og velg Kjar og Bla.

| Bla-vinduet velger du den enheten som tilsvarer CD-ROM-en, f.eks.
D:. Klikk pa Install.exe, og deretter "OK”.

Folg anvisningene i installasjonsprogrammet. Under installasjonen
dannes et ikon for programmet i programgruppen "Program”.

Start av programmet
Start programmet ved & velge Start / Program / Jokus. Klikk pa
Jokus-ikonet. CD-en ma sta i spilleren nar du bruker programmet.

Programbeskrivelse

Jokus bestar av de to programdelene Ansikter og Dromefanten.
Programmet kan styres med brytere og ulike trykkeplater. Det er
synstolket for barn og ungdommer med nedsatt syn.

Programmet starter med et bilde av
Jokus.

Et trykk pa mus, tast eller bryter
forer deg til en meny der du kan
velge Dromefanten eller Ansikter.
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Ansikter
Hvordan ser man ut nar man bade ler og grater samtidig?
| "Ansikter” kan man lage egne ansikter ved & velge blant mange typer
munner, gyne, har og hatter. Du kan skape forskjellige ansiktsuttrykk
ved a kombinere ulike deler.
"Ansiktene” stimulerer brukeren til & undersgke detaljer i bildene, og er
en forberedelse til leseinnlaeringen. "Ansiktene” kan ogsa benyttes i
spraktrening og i samtaler om fglelser.

Dromefanten

Lag en dromefant, ei geitku eller et annet fabeldyr eller figur.

| "Dromefanten” kan du lage dine egne dyr ved & kombinere fram-,
midt-, og bakdel fra forskjellige dyr. Nar du har laget en hel figur, far du
en animasjon med lyd.



Programmet inneholder fire ulike familier med dyr og figurer.

Hver familie bestar av fem eller seks forskijellige dyr.

Programmet trener persepsjon og kognisjon, og er ogsa anvendelig i
spraktrening.

Innstillinger
Klikk pa dette symbolet for & sette opp programmet. Her

@ kan du sette opp styringen, vise knapper, lyd,
bakgrunnsfarge mm..

Styring
St | rapoar | Lud | Mg | Velg om du vil styre med mus, eller
vy 1 eller 2 brytere ved & markere i et
T e d® av feltene. Velger du en-bryter kan
r A [ o du ogsa regulere

AP S skannehastigheten.
[T =] Velger du 1 eller 2 brytere

viser en stor grgnn pil hvor du
befinner deg. Ved bruk av to brytere
flytter du den grgnne pila med
<mellomrom>-tasten, og velger med <Enter> tasten.
Du kan regulere minstetida mellom brytertrykkene. Programmet
vil da ignorere alle trykk i f.eks. 1 sekund, hvis det ble valgt.

Knapper
ﬁnappall
Hvis du ikke vil se knappene
£ @ i @ pa skjermen markerer du her.
F1 tangenten Esoape tangenten FOI’ é. komme t|| innSti”ingene igjen,
ma du da trykke pa F1.
Knappene tilsvarer:
I I
@ @ venstre piltast - bla til venstre, hgyre
vy gy piltast - bla til hgyre.
F1 -innstillinger, Esc -avslutte.
Lyd

Du kan markere (vekk) de lydene du (ikke) vil hagre.



Talestgtte

Dromefanten:

F2 forteller alltid hva som vises pa skjermen.

F3 forteller hva som er foran og nedentil i bildet.
F3 forteller hva som er midt i bildet.

F4 forteller hva som er gverst eller bakerst i bildet.
F6 forteller hva som skjer ved animering.

Ansikter:

F2 forteller alltid hva som vises pa skjermen.

F3 forteller hvilken munn som vises.

F4 forteller hvilke gyne som vises.

F5 forteller hvilket har som vises.

F6 forteller hvilken hatt som vises.

F7 forteller hvilke ansiktsuttrykk man har satt sammen riktig.
F8 sier "Start pany” og teammer dermed bildet.

Jokus og styreplate
Talestatten som fins pa funksjonstastene F2, F3, F4, F5, F6,
F7 og F8, kan legges ut pa trykkplate.

Generelt

Du kan velge bakgrunnsfarge, markgrstgrrelse, hvor lenge en
animasjon skal vises fagr du kan avbryte den, og om du vil ha ramme
eller ikke. Du kan velge mellom normal ramme, smal ramme eller &
ikke ha ramme i det hele tatt.

Klikk pa Stop-skiltet eller trykk pa <Esc> tasten for & avslutte
programmet.

Utskrift av bildene i programmet
Trykk pa bokstaven <P> nar du vil skrive ut det som vises pa skjermen.

Systemkrav
Windows 95/98/Me/NT/2000 med mer enn 256 farger, CD-spiller og
lydkort.

Styring
Mus, mellomrom / Enter, brytere via Blekkspruten koblingsboks,
trykkplate eller pekeskjerm.



