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Was ist FURDY 2

- Ein Talker fir Android Tablets & Smartphones mit METACOM Symbolen und vielen
zusatzlichen Funktionen.

- Mit der Moglichkeit, Karten komplett individuell zu gestalten.

- Symbol wéahlen oder Foto machen

- Hintergrundfarbe wahlen

- Anweisung/Bezeichnung festlegen oder Sprache aufnehmen
- Alle Karten kénnen dann zusammengefasst werden, zu

- Ablaufplanen

- Tagesplédnen

- Vokabularen fiir den Talker

- DIN A4 Druckvorlagen

- Viele zusatzliche Funktionen

- Visueller Timer

- Digitale Larmampel

- Texteditor mit Vorlesefunktion

- Zeichenbrett, Schlagzeug, Sprachrecorder, Geschicklichkeitsspiel, uvm.
- Administrative Funktionen

- Anpassen von Karten & Sets

- Eigenes Konto flir jeden Benutzer

- Benutzerdokumentation mit Gesundheitspass & Notizfunktion
- Und vieles mehr

- Schwarz/Weiss Modus

- Quiz zum Erlernen der Symbole

- Stimmungsbarometer

- und und und...
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Die Geschichte hinter Furdy

Furdy wurde durch eine Kooperation zwischen dem Studiengang ,Barrierefreie Systeme” der
Frankfurt University und einer Tagesforderstatte entwickelt. Wir konzentrierten uns vor allem auf
Behinderungen, die jenseits der allgemein bekannten und sofort erkennbaren Einschrankungen
liegen. Neurologische Storungen — wie beispielsweise Autismus — die sich auf die kommunikative
Auseinandersetzung auswirken. Welche Barrieren miissen da erkannt und berwunden oder
zumindest erleichtert werden? In Kooperation mit der Tagesforderstatte fiir Menschen mit
Autismus Unterfranken (TAU), entstand Furdy als praxiserprobtes Hilfsmittel zur Uberwindung
kommunikativer Hirden und die selbststandige Bewaltigung alltdglicher Aufgaben. In stetigem
Kontakt und enger Absprache mit den Betreuern konnte die Applikation optimal auf die
Anspriiche der Nutzer abgestimmt werden. Wahrend der Entwicklung hat sich gezeigt, dass sich
Furdy Dank seiner wachsenden Komplexitat sehr vielseitig einsetzen lasst. Ausgehend vom Ziel
der Uberwindung kommunikativer Barrieren lassen sich die Méglichkeiten schnell auf die
Anwendung in Bereichen wie Gehorlosigkeit, Ausfall des Sprachzentrums, beginnende Demenz
und vieles mehr ausweiten. Aber auch jenseits sprachlicher Behinderungen kann Furdy als
spielerisches Hilfsmittel zur selbststandigen Bewaltigung alltaglicher Aufgaben beitragen. Man
denke nur an die vielen Kleinigkeiten, die Kinder jeden Tag lernen: Schniirsenkel binden, Jacke

zuknopfen, Zahne putzen ...



Was kann Furdy?

Furdy gibt es in zwei verschiedenen Varianten. Die eine Variante ist ein reiner Talker, die andere
Variante beinhaltet zusatzlich noch eine Sammlung von weiteren Funktionen, wie einem Ablauf-
und Tagesplaner, einem visuellen Timer, einer Larmampel und vielen mehr. Furdy arbeitet mit
dem METACOM Symbolsystem von Annette Kitzinger und wurde fiir Tablets & Smartphones mit
Android Betriebssystem entwickelt. Furdy hilft den Nutzern und Betreuern bei alltdglichen
Aufgaben und kann zusatzlich einen groRen Teil des Benutzer- und Klienten-Managements

ibernehmen. Es beinhaltet unter anderem:

Den Talker

Ein Talker ist eine Kommunikationshilfe, bei der Symbole inkl. Anweisung/Bezeichnung zum
Einsatz kommen. Im Falle von Furdy sind es die knapp tiber 10000 METACOM Symbole. Aus
diesen Symbolen werden fiir verschiedene Situationen passende Vokabulare zusammengestellt.
Wird ein Symbol angeklickt, so wird die dazugehorige Bezeichnung in Form einer Sprachausgabe
wiedergegeben. Es lassen sich auch Satze bilden, die dann am Stlick wiedergegeben werden. Der
Talker ist zudem als Version fiir Smartphones erhaltlich, wodurch er auch unterwegs genutzt
werden kann. Beispielsweise zum Einkaufen. Man kann das vorgefertigte Vokabular

Furdy_Einkauf nutzen, oder sich ein eigenes erstellen.

Der Ablaufplaner

Der Ablaufplan kann in schier unendlich vielen Szenarien zum Einsatz kommen. Es werden
einzelne Schritte, in Form von Symbolen oder Fotos, zu einem Plan zusammengesetzt. Diese
werden dann Schritt fir Schritt abgearbeitet. Bei jedem Schritt wird die entsprechende
Bezeichnung als Sprachausgabe wiedergegeben. Als Bezeichnung kann auch die eigene Stimme
aufgezeichnet werden, wodurch man den Symbolen auch komplette Satze zuordnen kann. Die
Einsatzmaoglichkeiten reichen vom Alphabet und Worter lernen, Nudel kochen, Waschmaschine
bedienen, Schuhe binden, Matheaufgaben Schritt fir Schritt erlautern, Papierflieger basteln, eine
Schnitzeljagd erstellen, bis hin zur Erlauterung von Mimik und Gesichtsausdriicken, etc. Die

Maoglichkeiten gehen ins Unendliche!



Der Tagesplaner

Ein klassischer Tagesplan besteht aus Aktivitaten, die an einem Tag geplant sind. Jede Aktivitat
wird hier durch ein Symbol dargestellt. Wurde eine Aktivitat abgeschlossen, so kann das Symbol
vom Plan entfernt werden. Erstellte Plane werden benannt und gespeichert, so dass sie jederzeit
wiederverwendet werden kénnen. So hat man die Mdglichkeit, fiir jeden Tag und jeden Nutzer,
einen eigenen Plan vorzubereiten. Der Tagesplaner kann aber auch fiir andere Sachen verwendet

werden, wie bspw. einen Spielplan, einen Speiseplan, Plane fiir die Hausarbeiten, etc.

Weitere Funktionen

Weiter sind Funktionen wie der Timer enthalten, welcher die restliche Zeit farblich darstellt. Er
klingelt sobald die Zeit abgelaufen ist. Eine Larmampel stellt die Umgebungslautstarke visuell
dar, wodurch stets ersichtlich ist, wenn es zu laut zugeht. Ein Texteditor erlaubt das Schreiben
und Speichern von Texten, welche man sich dann von der App auch vorlesen lassen kann.

Ein Quiz um die Bedeutungen der Symbole zu erlernen ist ebenfalls integriert.

Auch sind viele Funktionen enthalten, die der reinen Unterhaltung dienen sollen, wie ein

Schlagzeug, ein Zeichenbrett und ein Geschicklichkeitsspiel.

Fur wen ist Furdy gedacht?

Furdy kommt sowohl in Einrichtungen wie Forderstatten, Kindergarten, Schulen und

Behindertenwerkstatten, als auch in privaten Haushalten zum Einsatz.

Wie komme ich an die App und was bendétige ich?

Um Furdy nutzen zu konnen bendtigen Sie ein Tablet oder Smartphone mit Android
Betriebssystem. Wenn Sie Interesse haben, kdnnen Sie im Google Play Store eine kostenlose
Testversion herunterladen. Um Furdy zu kaufen, schreiben Sie uns einfach an und wir senden
Ihnen einen Link zum Herunterladen der Datei, inkl. der Rechnung zu.

Aktuell wird Furdy leider noch nicht von den Krankenkassen bezahlt, was sich in Zukunft aber

hoffentlich dndern wird.



Wie funktioniert Furdy?

Starten Sie Furdy zum ersten Mal, sollten Sie sich erst einmal damit vertraut machen, wie eigene
Karten erstellt werden und wie Sie diese dann zu einem Set zusammenfassen kénnen. Furdy
beinhaltet knapp 10000 METACOM Symbole, inklusive einer festgelegten Anweisung. Fir die
meisten Zwecke jedoch, sind eigens erstellte Anweisungen sinnvoller oder gar nétig. Jedes
Symbol kann mit einer beliebigen Anweisung (Text oder Audioaufnahme) zu einer Karte
zusammengefasst werden. Die Karten kénnen dann wiederum zu Kartensets (Ablaufplan,
Tagesplan, Vokabular fiir den Talker oder Druckvorlage) zusammengefasst werden, um sie dann
in der entsprechenden Funktion zu verwenden. Sie erstellen beispielweise einzelne Schritte eines
Arbeitsvorganges (Spiilen, putzen, kochen, etc.) und fassen diese dann zu einem Arbeitsplan
zusammen, welcher dann in der Ablaufplan-Funktion genutzt werden kann. Gerade um eigene
Vokabulare fiir den Talker zu erstellen ist das sinnvoll, da so fiir jede Situation ein eigenes

Vokabular erstellt werden kann. Dabei kdnnen Karten auch komplette Satze zugewiesen werden.

Bevor die Funktionen genutzt werden kénnen, muss ein Benutzerkonto erstellt werden (siehe 1.1).
Dort wird unter anderem der Anmeldename fiir das jeweilige Konto festgelegt, mit dem sich die
Benutzer dann einloggen kdnnen, um so zu den Funktionen zu gelangen. Diesen Benutzern ist es
nicht moglich, in das Meni fiir Administratoren (Adminmenii) zu gelangen, wodurch sie auch

keine Mdglichkeit haben, irgendwelche Einstellungen oder Karten zu manipulieren.



Administrative Funktionen

Alle administrativen Funktionen sind nur fiir befugte Benutzer erreichbar. Von Werk aus melden
sich Administratoren mit dem Login "admin" an. Dieser kann im Nachhinein beliebig geandert
werden (siehe 1.9). Dadurch wird verhindert, dass unbefugte Benutzer Einstellungen und Daten
andern oder I6schen. Bevor wir uns nun als Administrator anmelden, erstellen wir noch ein
Benutzerkonto. Das Benutzerkonto wird nicht benétigt um sich als Admin einzuloggen, es soll

ausschlieBlich der Ubersichtlichkeit dienen.

1.1 Neuen Benutzer erstellen

Um die nicht-administrativen Benutzerfunktionen nutzen zu kénnen, muss erst ein Konto erstellt
werden. Es kann ein Anmeldename, der Nachname, eine Kontaktperson und deren
Telefonnummer angegeben werden. Zusatzlich kann gewahlt werden, ob die Oberflache der App
farblich oder in Schwarz-Weil} dargestellt wird (1). Wurden alle Informationen angegeben und
gespeichert (2), wurde der Benutzer erstellt und konnte sich nun mit dem eben angegeben

Anmeldenamen einloggen.

Neues Benutzerkonto

Anmeldename :

Nachname :

Kontaktperson :

Tel. Nr. Kontaktperson :

Farbe / SW:




Vorerst loggen wir uns aber als ,admin” ein. Es 6ffnet sich das Admin Mendi. Von hier aus sind

alle administrativen Funktionen erreichbar.

Adminmenij

Notizblock:

App starten -> Benutzerkonto erstellen -> Als ,admin“anmelden



1.2 Eigene Karten erstellen

Oft werden fiir bestimmte Funktionen spezielle Karten bendtigt. Einzelne Schritte fiir Arbeitsplane
mit bestimmten Anweisungen, spezielle Aktivitaten fiir einen Tagesplan, Worter/Satze fir ein
Vokabular, oder ein Symbol soll farbig hinterlegt werden. Es kdnnen beliebig viele Karten erstellt
werden, um diese dann in den entsprechenden Funktionen zu nutzen. Dazu wird aus der linken
Liste die Kategorie gewahlt (1), wodurch die rechte Liste alle Symbole dieser Kategorie erhilt.
Wihlen sie aus der rechten Liste nun ein Symbol (2), wird dieses im Fenster abgebildet. Alternativ
kdnnen Symbole mit Hilfe der Suchfunktion (3) gefunden werden. Zudem besteht die Mdglichkeit,
mit Hilfe der App ein Foto zu erstellen (4) und dieses als Symbol zu verwenden. Auf Wunsch kann
jedes Symbol mit einer Farbe hinterlegt werden (5). Sind Sie mit dem Design der Karte zufrieden,
wird noch die Anweisung festgelegt. Diese wird entweder in Textform eingegeben (6), oder es
wird der Audiorekorder genutzt (7), um die eigene Stimme aufzuzeichnen. Sobald alles erledigt

wurde kann die Karte gespeichert werden (8).

Gesundheit

(1)

@ ®

® 0




1.3  Arbeitsplane, Tagesablaufe, Vokabulare und Druckvorlagen erstellen

Hier werden Arbeitsplane, Tagesplane, Vokabulare fir den Talker und Druckvorlagen erstellt, falls
Sie Karten ausdrucken mochten. Dabei werden alle gewiinschten Karten durch einen Klick
gewahlt, die in dem Set enthalten sein sollen. In der linken oberen Ecke wird die Kategorie gewahlt
und es erscheinen alle dazugehdrigen Symbole (1). Uber einen Button (2) gelangt man zu den
selbsterstellten Karten (siehe 1.1) und kann diese ebenfalls auswahlen. Auch hier kann iber die
Suchfunktion gezielt nach Symbolen gesucht werden (3). Wurden alle gewiinschten Karten

gewadhlt, kann das Set gespeichert werden (4).

1) ‘ Ausgewahlte Karten : 12 | Suchbegriff eingeben

Bis wann? Darf ich das haben? Frage Gibt Es? Ja oder Nein? Kann ich mitmachen?

O] © l=mcgallisi

Seit Wann? Splelst du mit mir? Und du? Spielst du mit? Verstehst du‘r‘

e @ePRel <
8 &N | &N @/m

Wann essen wir? Wann sehen wir uns? Warum? ? Was hast du Gestern

@8@ 0 . 4

Es offnet sich ein neues Fenster, in dem die Karten noch sortiert und einzelne Karten wieder
geléscht werden kdnnen (5). Halten Sie dazu das gewiinschte Symbol gedriickt und ziehen es
nach oben oder unten, an die entsprechende Stelle. Schieben Sie es nach links oder rechts, um
es aus der Liste zu loschen. Ist das Set sortiert, muss noch festgelegt werden, fiir welche Funktion
es verwendet werden soll (6). AnschlieBend geben Sie dem Set einen passenden Namen (7) und

speichern es ab (8).



Darf ich das haben?

€| Spielst du mit mir?

2| Und du?

2| Spielst du mit?

Warum?

ol Verstehst du?

AP B EE

|

@ Arbeitsplan
(6) (O Tagesplan

(8)
O Talker Set @)
O Druckvorlage Setnamen festlegen | @

Reihenfolge festlegen/Karten I6schen -> Verwendungszweck festlegen -> Namen festlegen -> Speichern

1.4 Daten verwalten

Uber das Adminmendi erreichen Sie den Punkt ,Daten & Tabellen verwalten’. Dort kénnen

nachtraglich Daten angepasst und gespeichert werden.

1.4.1 Benutzerkonten verwalten

Wihlen Sie erst das zu bearbeitende Benutzerkonto aus (1). Nun kdnnen alle Daten angepasst
werden. Speichern Sie anschlieRend den Vorgang ab (2). Zudem haben Sie hier die Mdglichkeit,

vorhandene Konten zu I6schen (3).

1.4.2 Talker Favoriten verwalten

Karten, die im Talker oft verwendet werden, konnen favorisiert werden. Dadurch erscheinen sie
an der linken Seite der Talker Funktion und kdnnen jederzeit genutzt werden. Um eine eigene
Favoritenliste zu erstellen, klicken Sie auf den Button (2) und wéahlen Sie maximal 10 Karten aus,
die Ihre neue Favoriten darstellen sollen und speichern Sie ab. Die Favoriten kdnnen auch im
Nachhinein noch bearbeitet werden. Hierzu halten Sie die entsprechende Karte aus der Liste

gedriickt und verschieben Sie an die entsprechende Stelle. Zum Loschen einer Karte schieben Sie



die entsprechende Karte einfach zur Seite hin raus aus der Liste. Uber einen weiteren Button
kdnnen die Favoriten jederzeit auf die Standardliste zurlickgesetzt werden (1). Am Ende miissen

die Anderungen nur noch abgespeichert werden (3).

1.4.3 Eigene Sets verwalten

Uber das Adminmenii erreichen Sie den Punkt ,Daten & Tabellen verwalten’. Dort kdnnen Sie
bereits erstellte Sets I6schen. Wahlen Sie hierzu das gewiinschte Set aus (1) und klicken

anschlieBend auf den ,Ldschen’ Button (2).

1.4.4 Admin Login andern

Uber das Adminmenii erreichen Sie den Punkt ,Daten & Tabellen verwalten'.
Rechts unten befindet sich der Button zum Anpassen des Adminlogins. Klicken sie darauf, 6ffnet
sich eine Leiste mit 2 Eingabefenstern, indem Sie den neuen Namen eingeben und bestatigen

missen (1). Klicken Sie anschlieRend auf ,Speichern’ um die Anderung zu ibernehmen (2).

M DHOGe.6  ©Y
Vorname: [l i =

Nachname: BB

Kontaktperson: |:|
Telefonnummer: [ | Ich habe
Farbe / SW OEE)

@ @ Ich muss

2 G

Darf ich

Ich bin

) 9)
0 Anzahl der Reihen: Oz ® 456 Neuer Name | [ Name wiederholen | @




1.5 Karten ausdrucken

Es besteht die Mdglichkeit eine DIN A4 Druckvorlage zu erstellen, um gewabhlte Karten auf Papier
auszudrucken. Hierzu erstellen sie Ihre gewiinschte Auswahl (siehe 1.2) und wéhlen im letzten
Schritt 'Druckvorlage’ aus. Es erscheint eine Druckvorschau der DIN A4 Seite. Sobald sie die Seite
gespeichert haben (2), ist sie auf Ihrem Tablet als .jpeg Datei verfiigbar. Sie finden die Datei unter

dem Furdy Installationsverzeichnis im Ordner Druckvorlagen.

m

Druck 1 % @

Kartenset erstellen ->Karten auswéhlen -> Druckvorlage auswdéhlen -> Speichern



1.6 Karten verwalten

Hier werden alle von Ihnen erstellten Karten angezeigt. Durch antippen kénnen mehrere Karten
ausgewahlt werden, um diese dann zu I6schen (1). Halten Sie eine der Karten gedriickt, erscheint
ein Fenster, in dem Sie die Anweisung nachtrdglich anpassen konnen (2). Auch besteht die
Maoglichkeit, die Textanweisung durch eine Audioaufnahme zu ersetzen. Rechts unten ist ein
Button, um bereits vorhandene Karten zu importieren (3). Diese Karten miissen zuvor in den
Ordner Furdy (Talk) / Bilder kopiert werden.

Ausgewdhlite Karten : 0

MNeue Anweisung aufzeichnen

omlr o

Essen

© ©

@

YJ

Karte gedriickt halten um Beschreibung anzupassen -> (3) klicken um vorhandene Karten/Fotos zu importieren



1.7 Notizblock, Benutzerdokumentation & Gesundheitspass

Wahlen Sie links oben aus dem Meni den gewiinschten Benutzer aus (1). Unter dem Meni ist
der Gesundheitsplan zu sehen. Dort werden Informationen zur Person gespeichert. Von
Geburtstag, Uber Allergien, Medikamenteneinnahme, Blutgruppe, Operationen, usw. Diese
Informationen kénnen fiir Betreuer oder bspw. bei einem Arztbesuch wichtig sein. Durch einen
Klick auf die Pfeile (2), navigieren Sie durch die Informationen. Sie werden dadurch automatisch
gespeichert. Im unteren Textfeld (3) konnen Notizen festgehalten werden. Mdchten Sie die
Dokumentation als Druckvorlage speichern, klicken Sie rechts unten auf den Button (4). Sie

befindet sich dann als .jpeg Datei im Furdy Installationsverzeichnis unter Druckvorlagen.

(1) e

Bitte geben Sie lhre vorhandenen Allergien und Unvertréglichkeiten
an.

Allergien

©

Notizen & Sonstiges




Benutzerfunktionen

Fir die Benutzerfunktionen wird ein Benutzerkonto bendtigt. Haben Sie bereits eines erstellt
(siehe 1.5), kénnen Sie sich mit dem Anmeldenamen einloggen und gelangen so in das

Hauptmeni. Von hier aus sind alle Funktionen erreichbar, fiir die wir unsere Karten und Sets

erstellt haben.

Hauptmenti

Hauptmenu

Benutzerkonto erstellen -> Mit Anmeldename einloggen



2.1 Arbeitsplane

In der Arbeitsplan - Funktion kdonnen die, von den Administratoren erstellten, Arbeitsplane
gestartet werden. Arbeitsplane sind komplexere Aufgaben, die in einzelne Schritte zerlegt wurden,
um sie nacheinander abzuarbeiten. Es kann beispielsweise ein Arbeitsplan zum Kochen sein.
Hierfiir ware es sinnvoll mit Fotos zu arbeiten, da so die entsprechenden Gegenstande (Schrank,
Topf, Salz, etc.) als Symbol genutzt werden kénnen, die den Benutzern bekannt sind, wodurch fir
sie besser ersichtlich ist, was zu tun ist. Es wird der aktuelle Schritt dargestellt und sobald dieser
erledigt wurde, erscheint durch einen Klick auf den Erledigt - Button der nachste Schritt.

Im Meni am linken oberen Bildschirmrand kann der gewiinschte Arbeitsplan gewahlt werden (1).
Driicken Sie auf den Start Button um den Arbeitsplan zu beginnen (2). Es erscheint nun das erste
Symbol (3), inklusive Anweisung (4). Sobald ein Schritt erledigt ist, klicken Sie erneute auf den
Button und der néachste Schritt wird erscheinen. Sie haben die Mdglichkeit einzelne Schritte
zurlick zu gehen (5) und sich die Anweisung erneut anzuhoren (6). Es wird lhnen stets angezeigt,

wie viele Schritte noch zu erledigen sind (7).

i
Furdy_Alphabet (0] Noch 2(27)Schritte — .

(8 (6)




2.2 Tagesplane

In der Tagesplan - Funktion werden die erstellten Tagesplane genutzt. Der entsprechende
Tagesplan wird oben links aus dem Meni gewahlt (1). Sobald eine Aktivitat erledigt wurde, wird
sie durch Beriihrung aus der Liste geldscht. Wird die Funktion verlassen, wird der aktuelle Stand
des Tagesplans gespeichert. Durch einen Klick auf den Button, kann der Tagesablauf jederzeit

abgebrochen und von vorne gestartet werden (2).

Furdy_Beispieltag (1) |

Morgenkreis

Friihstiick

Spazieren gehen

Spielen

Ruheraum




2.3 Talker

Wird die Talkerfunktion gestartet, sind alle Kategorien, inklusive unserer selbst erstellten
Vokabulare zu sehen. Wahlen wir eine Kategorie aus, so 6ffnet si sich und es werden alle
dazugehorigen Symbole dargestellt. Durch die Beriihrung einer Karte wird ihre Anweisung tber
die Lautsprecher ausgegeben. Wurde die Anweisung in Textform angegeben, wird dieser Text von
einer Stimme wiedergegeben. Wurde der Karte eine eigene Audioaufnahme zugewiesen, so wird
diese abgespielt. Es konnen beliebig viele, fiir jede Situation passende Vokabulare erstellt werden.
Durch einen Klick auf den Home Button, gelangen sie zur Ubersicht der Kategorien zuriick (1). An
der linken Seite sind Ihre Favoriten zu sehen (2). Um Satze aus mehreren Karten zu bauen, klicken
Sie rechts unten auf den Button (3). Es werden nun alle Anweisungen aneinandergereiht, bis Sie
den Button erneut betatigen. Durch einen Klick auf den Play Button (4) wird die komplette

Anweisung ausgegeben.

Artikel Basteln und Biiro Behilter Berufe Buchstaben Biicher

e [ detg

Computer Didaktikmaterial Einkaufen Emotionen Essen Fahrzeuge

B A=

Farben und Form... Flaggen

e

Geschirr Gesundheit Hausarbeit Hilfsmittel Kleidung

=% DN |

@) |>(4)




2.4 Stimmungsbarometer

Der Stimmungsbarometer ist liber das Hauptmend erreichbar. Der Button befindet sich in der

rechten oberen Ecke. Dort kann von Benutzern ihr aktueller Gemitszustand angegeben werden.

Hallo, wie geht es dir?

OOLLLOO

&

Dieser erscheint von dann an im Hauptmeni und kann jederzeit dem aktuellen Gemitszustand

angepasst werden. Er wird jeden Tag um 24 Uhr zurlickgesetzt.

Hauptmenii

Hauptmend

alker® | 7295} [ Timer Larm- '} Spiel
plan ampel Spass




2.5 Visueller Timer

Soll etwas in einer bestimmten Zeit erledigt werden, oder mochte man einem Benutzer
verbildlichen, wie viel Zeit noch (brig ist, kann der Timer verwendet werden. Es wird die
gewiinschte Zeitspanne gewahlt (1) und gestartet (2). Die restliche Zeit wird mit einem roten
Bereich gekennzeichnet. Zusatzlich wird die restliche Zeit als Text angezeigt. Ist die Zeit

abgelaufen, ertont ein akustisches Signal.
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Zudem kann man sich den Timer nun in allen anderen Funktionen optional anzeigen lassen.

Hierzu einfach den Button in der linken oberen Ecke klicken und der Timer erscheint.




2.6 Larmampel

Die digitale Larmampel misst die Umgebungslautstarke und stellt diese mit Hilfe der Zustande
grin, gelb und rot visuell dar. Administratoren konnen die Schwellwerte der einzelnen Zustande
jederzeit anpassen. Hierzu muss der aktuelle Admin Login angegeben werden (1). Daraufhin
offnet sich ein Fenster, wo alle Einstellungen vorgenommen werden (2). Durch einen Klick auf den
Start Button, beginnt die Ampel mit der Messung der Lautstéarke (3). Mit dem Button daneben wird
sie wieder gestoppt (4). Springt die Ampel auf Rot, ertént zusatzlich ein akustisches Signal, um

zu verdeutlichen, dass es zu laut ist.

Der Alarmtony|nr Tablet darf nicht lauter sein
|als der Schwellwert. Wenn Sie den Schwellwert
{ir Rot #ndern, muss ggf. die Lautstirke des
[Tablets verringert werden.




2.7 Schlagzeug

Die Schlagzeugfunktion beinhaltet 8 Buttons, welche jeweils mit einem Soundeffekt belegt sind.

Durch die Betatigung einer dieser Buttons ertdnt der jeweilige Effekt.

Schlagzeug
D | 3

2.8 Sprachrekorder

Mit dem Sprachrekorder kann die eigene Stimme aufgezeichnet (1) und wiedergegeben (2)

werden.

Rekorder
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2.9 Texteditor

Der Texteditor ermdglicht es, Texte zu verfassen und sich diese dann vorlesen zu lassen (1).
Geschriebene Texte kénnen abgespeichert (2) und jederzeit wieder geladen werden (3). Sie

werden ebenfalls im Installationsverzeichnis gespeichert, falls sie ausgedruckt werden sollen.

Bitte
vorlesen;

Hier deinen Text eingeben




2.10 Zeichenbrett

Das Zeichenbrett ermoglicht das Erstellen von eigenen Zeichnungen. Es sind alle Farben (1) und
zusétzliche Effekte (2) integriert. Fertige Bilder konnen abgespeichert werden (3), wodurch sie als
Bilddatei auf dem Tablet gespeichert werden, um sie auf Wunsch auszudrucken oder sie als
Hintergrundbild zu nutzen. Geféllt Ihnen das bisher gezeichnete nicht, kann die Flache wieder auf

den urspriinglichen Zustand zuriickgesetzt werden (4).

]
Zeichenbrett Farbe

Schatten-Effekt
Verwaschen
Transparent
Radierer
Schwarzer Stift
Alles léschen

Speichern

—————




2.11 Quiz

Das Quiz ermoglicht das spielerische Lernen der Bedeutungen aller integrierten METACOM und
der eigenen Symbole. Wahlen Sie eine Kategorie (1) aus, erscheinen 3 Symbole. Darunter steht
eine Anweisung (2), die zu einem der Symbole gehort. Wahlen Sie nun das passende Symbol, so
erhalten Sie einen Punkt und es erscheinen die nachsten 3 Symbole. Bei falscher Wahl wird das

gedruckte Symbol mit einem X versehen und Sie haben einen weiteren Versuch.

Didaktikmaterial Richtige Antworten: 0
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Guck nach unten rechts




2.12 Klicker

Das Klickerspiel besteht aus 7 Buttons, die zufallig mit einer Zahl von 1- 10 belegt werden. Durch
Driicken auf einen der Buttons wird die darauf gezeigte Zahl um 1 verringert. Ziel ist es, alle
Buttons auf 0 zu klicken und das moglichst schnell. Am Ende wird Ihnen noch die Zeit angezeigt,

in der Sie das Spiel erledigt haben.




2.13 Benutzerdokumentation anzeigen lassen & drucken

Vom Hauptmeni aus hat man die Moglichkeit jederzeit die Dokumentation abzurufen (1).

[} ‘i @937

)

Hauptmenu

Es 6ffnet sich ein Fenster, wo alle Information bezliglich des aktuell angemeldeten Benutzers zu

sehen sind, die bereits unter der Notizblock Funktion eingetragen wurde.

Durch einen Klick auf den Speichern Button (1) wird die

Dokumentation als Din A4 Seite im Ordner

%) FURDY Druckvorlagen abgespeichert. Klickt man das Zahnrad

i nenfassung daneben (2), 6ffnet sich ein kleines Fenster, wo nach
Name: Thomas Mueller, Kontaktperson: Mama Mueller, Telefon: 06978808644
Geburtsdatum: 25.02.1983

dem Passwort gefragt wird (3). Von hier aus gelangt

Allergien:
o man direkt zur Notizblock Funktion, wo man die

Gprationan: Dokumentation anpassen und erweitern kann.

Linke Hand 2006
Rechte Hand 2007 Adminlogin angeben

Vorerkrankungen:

Login angeben
Bluthochdruck @ %
Blutgruppe: /-

(3)

Notizen & Sonstiges:

Mag keine Katzen
Liebt Hunde
Seit 2002 bei uns

(1) (2)

8w




Schlusswort

Es ist nicht machbar, eine App zu entwickeln, die den Anspriichen aller Nutzer entspricht. Gerade
auf diesem Gebiet kann es besonders schwierig sein, da schon Kleinigkeiten daflir sorgen
konnen, dass ein Nutzer mit der App nicht arbeiten kann oder mochte. Dafiir kann schon eine
Farbe, ein Ton oder ein bestimmtes Designelement der Grund sein. Deswegen bitten wir, geben
Sie uns in diesem Falle einfach Bescheid, wir passen die App fiir Sie an lhre Anspriiche an,

insofern uns das maoglich ist.
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