Boardmaker 7 Editor
Instrukcja obstugi

tobii dynavox



Instrukcja obstugi Boardmaker 7 Editor

Wersja 1.0.3

12/2021

Wszelkie prawa zastrzezone.
Copyright © Tobii AB (publ)

Zabrania sie kopiowania, przechowywania w jakimkolwiek systemie i przesytania jakichkolwiek czesci niniejszego
dokumentu z wykorzystaniem jakichkolwiek metod (elektronicznych, fotokopiowania, nagrywania i innych) bez
wczesniejszej pisemnej zgody wydawcy.

Ochrona praw autorskich obejmuje wszystkie formy i postaci podlegajacych ochronie materiatéw i informac;ji
uwzglednionych w przepisach prawa stanowionego lub zwyczajowego, w tym w przepisach przyjetych w przysztosci,
wliczajgc w to m.in. materiaty wytworzone z wykorzystaniem oprogramowania komputerowego, ktére sg wyswietlane na
ekranie np. widoki ekranéw, menu itp.

Informacje znajdujace sie w niniejszym dokumencie stanowig zastrzezong wtasnosc¢ firmy Tobii Dynavox. Kopiowanie w
czesci lub w catosci bez wczesniejszej pisemnej zgody firmy Tobii Dynavox jest zakazane.

Produkty, o ktérych mowa w niniejszym dokumencie mogg by¢ znakami towarowymi i/lub zastrzezonymi znakami
towarowymi poszczegdlnych wiascicieli. Wydawca i autor nie zgtaszajg zadnych praw do tych znakdow.

Chociaz w czasie opracowywania niniejszego dokumentu podjeto wszelkie srodki ostroznosci, wydawca i autor nie
ponoszg zadnej odpowiedzialnosci za btedy lub przeoczenia oraz za szkody wynikte w zwigzku z korzystaniem z
niniejszego dokumentu lub w zwigzku z korzystaniem programow lub kodu zrédiowego, ktére mogg by¢ do niego
dotgczone. W zadnym wypadku wydawca ani autor nie ponoszg odpowiedzialnosci z tytutu utraty jakichkolwiek zyskéw
lub z tytutu jakiejkolwiek innej straty handlowej spowodowanej lub rzekomo spowodowanej bezposrednio lub posrednio
przez niniejszy dokument.

Tres¢ moze zosta¢ zmieniona bez uprzedzenia.

Aby uzyska¢ aktualng wersje niniejszego dokumentu, nalezy odwiedzi¢ witryne firmy Tobii Dynavox pod adresem
www. TobiiDynavox.com.

Dane kontaktowe:

Tobii Dynavox AB Tobii Dynavox LLC

Karlsrovagen 2D 2100 Wharton Street, Suite 400

182 53 Danderyd Pittsburgh, PA 15203

Szwecja USA

+46 8 663 69 90 +1-800-344-1778

Tobii Dynavox Ltd. TingDao Electronics Science & Technology (Suzhou) Co., LTD
Sheffield Technology Parks Unit 11/12, Floor 3, Building B, No.5 Xinghan Street, SIP, Suzhou
Cooper Buildings ChRL 215021

Arundel Street
Sheffield S1 2NS
Wielka Brytania

+46 8 663 69 90

+86 512 69362880


https://www.tobiidynavox.com

Spis tresci

YA o e 1Y 7= o =Y o[ 6
A e 1= VY7 = Y U 4 ULl o] 1= L 7
21 (oo [0 )117= 1o 1= S PP 7

2.2 U1 oL F= 1Y/ T =T T Y28 S 7
221 Pulpit nawigacyjny — sekcja NajNnOWSZe ...........ooiviiiiiiiiiiiii e 7

222 Pulpit nawigacyjny — sekcja My Boardmaker.............coooiiiiiiiiiiiii e 7

23 o )Y (o ) SO UPPPRPN 9

2.4 Odtwarzani€ aktyWNOSCi ........oouuui it 9
241 Boardmaker 7 Student Center.........ooeueiiiii e 9

242 Aktywnosci Boardmaker W TD SNap ........ovvieiiiiiiiiiii e 10

3  Podstawowe narzedzia i elEMENLY ..o 12
3.1 e )Y (o] S ST TPSOPPP 12

3.2 PaSEK NArZEAZ ... .o e e 13

3.3 Panl SErONY ...t e 13

3.4 Ustawienia aktyWNOSCi ........cuuiiii i e e 14

3.5 Panel WHQSCIWOSCI ...t e e e e e e e e e 15
3.51 WYFOWN@NIE ...ttt et ettt e e e e e et e e e e e e e e e eanaaeenn 15

3.5.2 [7.o7 1] o ¢ PPN 17

3.5.3 L7 RSP PPTPPTPTTR 18

3.54 =\ L (01T o PPN 18

3.5.5 Lo TP PP PPPPTPTTR 21

3.5.6 S 1 PP PPPPPPPPRPPIN 21

3.5.7 - o PPN 21

3.5.8 ZAAWANSOWENE .....eevtiieeeeet e e ettt e ettt e e et et e et et e e et e e e et e aaan e et e eaa s e e e eana e e eennas 22

3.6 Panel SYMDOIE. .. ... oo 22

3.7 Tryby pracy Boardmaker 7 EdIitOr .........couiiiii e 23

3.8 Porzadkowanie aKtyWNOSCi.........vuuiie e e e e e e e e een 24
3.8.1 Tworzenie folderow i dodawanie aktyWnOSCi ............oviiiiiiiiiiiiiiiie e 24

3.8.2 Edytowanie Nnazwy aktyWNOSCi.........oivuuiiiiiiiiiii e 24

3.8.3 Edytowanie Nazwy StrONY .........ooeiii e 24

3.9 Aktualizacja aplikacji Boardmaker 7...........oooiiiiiiieie e 24
3.9.1 Zarzadzanie aktualizacjami za pomocg TD Updater...........cooovvvviiiiiiiiiiiiiiiii e 25

TS 7= | o] (o] YOS PRPR 26
4.1 TWOorzenie NOWE] aKtYWNOSCi ... ..cieeeiiieiiii et 26

4.2 Tworzenie NOWE] Strony Z SZabIONU. ............oiiii i e 27

4.3 MOj Program NAUCZANIA ..........coeeuuniieiii ettt e e et e e e et e e e erba e eeees 27
431 Ksigzka do komunikacji Core First..........ooi e 28

5  Otwieranie plikOw BoardmaKer 516 .......ccccooiiiiiiiiiiee e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 29
6 Rysowanie i porzgdkowanie obiektOw na Stronie..........cccoooiiiiiiiii i 31
6.1 A AT o=t 1Yo L= o IR o] 0 2N 31

6.2 Tworzenie siatki ODIEKIOW ... e 32

6.3 Dodatkowe narzedzia do @AYC]i..........cceeuuuiiiiiiiiiie e 32

7 <G 2T T 5 SR 34
71 Dodawanie symboli do KOMOIKi...........ooeiiii e e 34

7.2 [Ce] a1 SO} =T o £= 1o [0V N 34

7.21 Wiasciwosci komorek standardowyCh.........co.uuiiiiiiiiiiiiiii e 35



10

11

7.3 [0Ce] 0010 (e 101 0 1V S 35

7.31 Tworzenie KOMOIKi QrUPOWE]. ........ceeeiiii e 35
7.3.2 Dodawanie symboli do Komorki grupowej ..........coouuieiiiiiiiiiii e 36
7.3.3 Dodawanie etykiet do KOMOrki gQrupowe]j .........c.uevuiiiiiiiiiiice e 36
7.34 Zmiana rozmiaru i potozenia obiektéw w komorce grupowej.........cc.ueeeeeneeiiiieeennnnnn. 36
7.3.5 WIHaSCIWOSCI PrzyCiISKOW QrUPY ....cve i e e e e e anas 37
7.4 KOmMOrKi SYMDOIIZOWEANIA ... e e e e e e e eenns 37
7.4.1 Rysowanie Komarek symbolizowania...........cco.ovveiiiiiiiiii e 37
742 Wiasciwosci Komadrek symbolizowania...........o..ovvviiiiiiiiiiie e 37
743 Zmiana symbolu w komérce symbolizowania............ccooeiviiiiiiii i 37
7.5 Komarki predykcji (podpowiadania Wyrazow i SHFOW) ...........iviiiiiiiiiiiiiiiieeeeii e 38
7.5.1 Rysowanie KOMOIKi PredyKCji........cv. e e e e een 38
7.5.2 WHasciwoSCi KOMOTKi PredyKC]i ... ... o eveeieieeiiiii e 38
7.6 KOMOTKi AOCEIOWE ... ittt e e e e e e e 38
7.6.1 Rysowanie komorki dOCEIOWE] ............uuiiiiiiiiiiiiiii e 38
7.6.2 Wiasciwosci KOmMOrKi dOCEIOWE]........ccuvuiiiiiiiii i 38
7.7 Komarki 0 dowolnym KSZEAtCIE ........coiiiieiiiiiii et 39
7.7.1 Rysowanie komdrek o dowolnym KSztatCie...........uuiiiieiiiiiiiiii e 39
7.7.2 Wiasciwosci komorek o dowolnym KsztatCie.............vviiiiiiiiiiiii e, 39
7.8 [ (0151 o 7o TSP 39
7.8.1 Rysowanie prostokatnych hotSpotOw ............iiiiiiiiiiii e 39
7.8.2 Rysowanie hotspotéw o dowolnym KsztatCie ..., 39
7.8.3 WHASCIWOSCI NOtSPOTU ... e 39
7.9 KSZEatty KOMOIEK. ... e et e e 40
7.91 Narzedzie KSztahty ... ... e 40
79.2 Ustawienia ksztattu — wiasciwosci KomOrki........ ..o 40
R3] oo [OOSR 41
8.1 Przeglgdani€ SYMDONi .........iie e 41
8.1.1 Ustawienia wyszukiwania symboli............cooooii e 41
8.2 WHRSCIWOSCI SYMDOI. ...t e et e e 42
8.3 EdytoOWanie SYMDOIi ... ... aan 42
Y] =] SRR 45
9.1 I F= T Y AT U= 0T U= (=N 45
9.2 WGBS CIWOSCI EEYKIETY . ...t 45
I VT RN 46
101 WHASCIWOSCH TINTi .. e e e e et e e e e e e e 46
ODbieKly ZAAWANSOWENE. ......eeiiiiiiiieeeeeeee et e bbb e e e eeeeeeeeee s 47
S T © {4 = T8 (o 3T 1= 47
11.1.1 Rysowanie okna komunikatu ... 47
11.1.2 Wihasciwosci okna Komunikatu. ... 47
I 112U 48
11.2.1 Tworzenie ObIeKIOW WIAEO ...........i i e 48
11.2.2 WHASCIWOSCI WIAEO ...t e e e e e e 48
I T o] = o | (1 o) N 48
11.3.1 WHASCIWOSCI POIA GIUPY ...ttt e e e e e e e e eeen 49
11.4  Komorki radiowe i pola WYDOIU .........ooun i e e een 49
11.4.1 Wiasciwosci komaorek radiowych i pOl Wyboru.........c.oooeuiiiiiiiiie e 49
T1.5 POl IEKSIOWE ... e ettt e e 49

11.51 WIHaSCIWOSCi POla tEKSIOWEGO......cve i 49



11.6  Obiekty Formant zakladek ......... ..o e 49

11.6.1 Wiasciwosci formantow zaktadek ............coooeviiiiiiiiiii e 50

11.7  KolJNOSE SKANOWENIA ... ettt e e e et e e e e eea e eeaaa e 50

12 ULtWOIZ PDF (O AIUKU) ..ttt ettt e e e e e e e e s e e nbane e e e e e s e nnnees 51
13 Edytor tekstu formatowan@go............eoiiiiiii e 52
L Y o= (e T o PP TPPPURR T 53
141 Dodawanie akeji dO ODIEKIU. .........uuiiiiii e e 53

L o )Y (o] = | (o | PRSPPI 53

R R =T (=T o 4TI PRSPPI 55

14.4  WYSZUKIWANIE @KCJi «.vvuneieiitieeieei e et e e et e e e e e e e 56

RS T A L o= E o Yo Yo 1= o | SRR 57
16 Ustawienia UZYIKOWNIKE .........euuiiieiiieieicceee e e 58
A 1Y/ 1= (o Yo ) VAo [0 13 (=Y o U SR 60
L0 B o o1 42 (o) Y/ PSRRI 60

L7 Y YT Z= 1o = e o) Y/ (= o N 60

LS T Y ATV = 1o = Yo [ a1 =T o T=T o o N 60

17.4  SKANOWAENIC.....ceeiititii ettt oottt ettt e e e e ettt et e e e e e e e e e e 60

17.5  Wstrzymanie WSKazZNiKa MYSZY ... .c.uiiiiiiieiie et e e e e e e e et e e e e e eaaeen 61

17.6  INtErakCja WZIOKOWA ... ...eeiiie et e e e e e e e e e et e e e et e e e eaeeanaeen 61
Dodatek A AKCJE KOMIOIKI ...ttt e e e et e e e e e e e e e ee e e e aaa 63

Dodatek B CZ@StO UZYWaNE SIOWQ.......couiiiiiiiiiiiiieee ettt e e 65



1 Wprowadzenie

Witamy w Boardmaker 7 Editor! Nowy, przysziosciowy Boardmaker 7 Editor zostat wyposazony bogatg kolekcje
przydatnych szablonéw, nowy wydajny interfejs uzytkownika petng integracje z myBoardmaker.com, a takze peten
wachlarz oszczedzajgcych czas narzedzi. Zapewnia wszystko to, czego potrzebujesz do szybkiego spetnienia oczekiwan
swoich uczniow!

e tatwosé nauki i korzystania - Boardmaker 7 Editor posiada nowy, intuicyjny interfejs i prosty system zarzgdzania
stronami.

e Szybko tworz angazujgce ¢wiczenia - wybieraj sposrod setek funkcjonalnych i tatwych w uzyciu szablonéw, aby
tworzy¢ skuteczne rozwigzania dla swoich uczniow.

e Odswiezona wersja ulubionych elementéw - zaimportuj tablice z oprogramowania Boardmaker 5 i 6 oraz
korzystaj z Boardmaker 7 Editor, aby je edytowacé, drukowac i udostepniac.

e Plynnaintegracja z myBoardmaker.com - pobierz pliki online do edycji w Boardmaker 7 Editor.
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2 Pierwsze uruchomienie

21 Logowanie

Jesli posiadasz subskrypcje, wybierz opcje Zaloguj, aby wpisa¢ adres e-mail i hasto.
W przypadku zakupienia licencji dozywotniej, wybierz opcje Wstaw klucz licencyjny, aby wpisa¢ informacje o licenc;ji.
Aby wyprébowac program przed kupieniem, wybierz pozycje Bezptatna wersja probna.

n W niektorych regionach moze nie wyswietlac sie monit o zalogowanie lub podanie informac;ji o licenciji.

2.2 Pulpit nawigacyjny

Pulpit nawigacyijny jest gtdéwng lokalizacjg, z ktérej mozna uzyskiwa¢ dostep do aktywnosci i je tworzy¢. Zapewnia dostep
do aktywnosci zapisanych na komputerze oraz na stronie myBoardmaker.com, a takze przyciskéw dla najczesciej
wykonywanych zadan Boardmaker 7 Editor:

e Nowe... — utworz nowe pustg aktywnos¢ lub nowg aktywnosé w oparciu o szablon.

e Otworz... — otworz istniejgcg aktywnos¢ zapisang na komputerze.

e Spotecznosé BM — pozwala otworzy¢ myBoardmaker.com w przeglgdarce, gdzie mozna znalez¢ aktywnosci
udostepniane przez innych cztonkéw spotecznosci osob korzystajgcych z oprogramowania BM.

Aby uzyska¢ dostep do spotecznosci, nalezy zalogowac sie w witrynie myBoardmaker.com. Konto mozna
utworzy¢ bezptatnie.

221 Pulpit nawigacyjny — sekcja Najnowsze

Ostatnio otwarte aktywnos$ci sg pokazane w widoku Najnowsze na pulpicie nawigacyjnym. Aby uzyskac¢ dostep do opcji
Edytuj i Odtwdrz, umiesé kursor na dowolnej aktywnosci.

& Polski Czes¢,

&= -
ety
Community

Rysunek 2.1 Pulpit nawigacyjny — sekcja Najnowsze

222 Pulpit nawigacyjny — sekcja My Boardmaker

W sekcji My Boardmaker wyswietlane sg aktywnosci zapisane na stronie myBoardmaker.com i/lub na komputerze. Aby
uzyskac dostep do aktywnosci online, zaloguj sie, uzywajgc adresu e-mail i hasta powigzanego z kontem myBoardmaker.
com. Jesli nie masz konta myBoardmaker.com, wybierz opcje Utwérz konto, aby utworzy¢ je bezptatnie.
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Tobii Dynavox zunifikowata dostep do kont na swoich stronach i w aplikacjach, w tym GoBoardmaker.com,

n myTobiiDynavox.com, efunding.TobiiDynavox.com, myMessageBanking.com, Boardmaker 7 Student Center, TD
Snap, Compass, Snap Scene i ALL. Jesli posiadasz istniejgce konto w dowolnej z tych witryn lub aplikacji Tobii
Dynavox, mozesz uzy¢ tego samego adresu e-mail i hasta w celu uzyskania dostepu do myBoardmaker.com.

& USEnglish Hello, Jean

Recent

My B;ginaker ----- + B

My Curriculum Rocks- Science...
My Activities (1)

:=l, Sort By

Community

main idea Hidden Picture - Mount... @ Hidden Picture - Goat
10/03/2018 05/20/2020 04/10/2020

Rysunek 2.2 Pulpit nawigacyjny — sekcja My Boardmaker

Aktywnosci zawarte w sekcji My Boardmaker pulpitu nawigacyjnego to pliki dostepne za posrednictwem konta
myBoardmaker.com.

e Foldery istniejgce na stronie myBoardmaker.com pojawig sie takze na pulpicie nawigacyjnym — w sekcji My
Boardmaker. Kliknij folder, aby wyswietli¢ zawarte w nim aktywnosci.

e Aktywnosci oznaczone ikong Q sg dostepne na stronie myBoardmaker.com oraz na Twoim komputerze.
Aktywno$ci te sg gotowe do odtworzenia lub edytowania w Boardmaker 7 Editor w dowolnej chwili, nawet bez
potgczenia internetowego. Zmiany wprowadzone w tych plikach za pomocg Boardmaker 7 Editor sg
synchronizowane do plikéw na stronie myBoardmaker.com przy kolejnym nawigzaniu potgczenia internetowego.

e Aktywnosci, ktére nie sg oznaczone ikong Q dostepne sg tylko na stronie myBoardmaker.com, dlatego nie
mozna z nimi jeszcze pracowac¢ w Boardmaker 7 Editor ani uzyska¢ do nich dostepu w trybie offline. Aby umozliwi¢
odtwarzanie lub edytowanie tych aktywnosci w Boardmaker 7 Editor, umies¢ kursor na aktywnosci i wybierz opcje
Pobierz. Po krétkiej konwersji bedzie mozna odtwarzac i edytowac¢ dang aktywnosc¢.

¥y
Pobierz

4

dobrze wygldajcy

n Wymagane jest aktywne potgczenie internetowe i zalogowanie do konta myBoardmaker.com.
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2.3 Edytor

= Editor & Polski 4D (¥ Powrétdo pulpitu - a8 X
oo % §

X 0 O v oo N >~

Wskaznik Komérka Ksztalty Powielacz Linia Etykieta Zaawansowane Utworz PDF Play

@ Strony < Wiasciwosci Symbole
STRONA
ZAWARTOSC

9p
Uklad | Po v

Tto

Dodaj symbol Rozciqgnij v

@ Usun obraz

Wypeini ‘

Gra planszowa - czarno-b. Kolor gradientu ‘ |

Bez gradientu v

STYL

Boardmaker
+ Nowa strona Obramowanie ‘ ‘

Edytor jest miejscem, w ktorym mozna edytowaé, wyswietla¢ i odtwarzac aktywno$ci.

2.4 Odtwarzanie aktywnosci

W trybie podgladu i odtwarzania w programie Boardmaker 7 Editor mozna testowaé edytowanie aktywnosci lub
przedstawi¢ instrukcje dla grupy po nawigzaniu potgczenia z interaktywng tablica.

Uczniowie muszg odtwarzaé zadania za pomocg lub w aplikacji TD Snap.

Aby zarzadza¢ uczniami i przydziela¢ im zadania w aplikacji Boardmaker 7 Student Center, nalezy posiada¢
subskrypcje.

241 Boardmaker 7 Student Center

Aplikacja Boardmaker 7 Student Center stuzy nauczycielom do fatwego przydzielania i $ledzenia aktywnosci dla uczniéw
w sieci. Uczniowie otrzymujg indywidualny dostep do przydzielonych zadan i mogg uzywac ich na dowolnym urzgdzeniu
z zainstalowang aplikacjg Boardmaker 7 Student Center.

Wiecej informacji, patrz Instrukcja obstugi Boardmaker 7 Student Center.

e Utatwienia dostepu — personalizuj ustawienia dostepu dla uczniéw, aby po kazdym zalogowaniu do aplikacji mogli z
nich od razu korzystac.

e Sledzenie — nauczyciele mogg $ledzi¢ postepy uczniéw, gdy uzywane sg zadania z oceng wynikow.
Narzedzia dla nauczyciela — przydzielaj zadania, tworz raporty i nie tylko za pomocg myBoardmaker.com

Boardmaker 7 Editor Instrukcja obstugi v.1.0.3 - pl-PL 2 Pierwsze uruchomienie | 9



e Bezptatny uzytek — aplikacje Boardmaker 7 Student Center mozna zainstalowac i korzysta¢ z niej bezptatnie bez
wzgledu na liczbe urzadzen!

‘
Access Games

Emergent Games. Math Tools

‘
Core First Learning

Rysunek 2.3 Boardmaker 7 Student Center

Book Bridge Sample Expedition Education Sample

242 Aktywnosci Boardmaker w TD Snap

Usilnie zalecamy, aby wszyscy uczniowie odtwarzali aktywno$ci z Boardmaker w Boardmaker 7 Student Center.
Boardmaker 7 Student Center zapewnia wiele korzysci, w tym listy przydzielania aktywnosci, sledzenie wynikéw
i wyjgtkowg precyzje odtwarzania zadan.

Uczniowie mogg odtwarza¢ aktywnosci z Boardmaker w aplikacji TD Snap. TD Snap pobiera aktywnosci Boardmaker
z folderu Snap Activities na koncie Tobii Dynavox ucznia. Jesli jako nauczyciel chcesz przydzieli¢ zadania do biezgcej
pracy w TD Snap, mozesz udostepni¢ aktywnosci na konto Tobii Dynavox ucznia lub catej grupie, ktéra z tego konta
korzysta, a nastepnie poprosi¢, aby rodzic czy opiekun przenidst zadania dla ucznia do odpowiedniego folderu.

Szczegdtowe instrukcje odtwarzania ¢wiczen Boardmaker w aplikacji TD Snap zostaty opisane w Instrukcji obstugi TD

Snap.

Sledzenie zadan z wynikami nie jest dostepne w aplikacji TD Snap.

Niektore akcje komorek Boardmaker nie dziatajg w aplikacji TD Snap:

ApplySpeechStyle Pitch
ChangeWordForm Print
ChangeWordVariant PrintMessageWindow
DoEmphasis PrintProject
DoPitch Rate

DoRate SaveText

DoSpell SaveTextAs
DoVoice SaveToTextFile
DoVolume SaveWordList
FileNew SetAccessMethod
Czcionka SetBooleanSetting
FontFace SetNumberSetting
GetMessageFileName SetStringSetting
Insertimage SetVoice
InsertPause SpeechVolume

InsertSoundFile

10 | 2 Pierwsze uruchomienie
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InsertSpeechEffect
IsPartOfSpeech
IsWordInDictionary
LoadText
LoadTextAndSymbolate
LoadTextFromFile

LoadWordList
NewPageFromTemplate

NewSpeechStyle
PerfEvent

Boardmaker 7 Editor Instrukcja obstugi v.1.0.3 - pl-PL

SpellMode
SymbolateText
SymbolateWhat
SymbolateWords
SymbolsForWord
SymbolsFromTag

TransformWord
Voice

WordsFromTag
WriteTextToFile
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3 Podstawowe narzedzia i elementy

3.1 Edytor
Editor - bears update & US English
oo 7] 0
> 3 O O v oo / A I > -
Select Button Shapes Spray Line Label Advanced Create PDF Play
0 Pag“ L ‘1‘ MLl 2‘ lnlls 3‘ fLalln 7‘ allon 5‘ allen 5‘ allen 7“ allan ; llallnn g alallan ! el e Properties o Sl
@ Multiple Choice PAGE
[ - | i CONTENT
:merensmebear? 0 Type your question below B T jn:gn .
ooz Where is the bear:
o | Margin | O
N . *
Pagel P e for 8 WRONG anowes here for 8 WRONG anpwes here BACKGROUND
g roce Q & Add Symbol Stretch v
& [i] Remove Image
® 00 iy )
= - - - Fill :] Gradient Color :]
b pig
Page 2 No Gradient v
g — B
5 = = F * Border - Size (pt) [ 1
# N Solid .
+ New Page
-0 + 76%
Nazwa Opis
1 Menu Plik Zapisz, Otworz, Importuj, Ustawienia uzytkownika, Ustawienia aktywnosci i Wiasciwosci,
Pomoc oraz inne opcije.
2 Pasek narzedzi Zawiera narzedzia edytowania i rysowania oraz funkcje Drukuj i Odtwérz.
Jezyk Pozwala ustawic jezyk interfejsu.

Cofnij i Przywroé

5 Powrdét do pulpitu
6 Panel Wtasciwosci

Panel Symbole

Panel Strony

Obszar roboczy
Edytora

10 Przyblizanie/
oddalanie widoku

12 | 3 Podstawowe narzedzia i elementy

Opcje Cofnij i Przywr6¢ pozwalajg szybko cofng¢ lub przywrdcié ostatnig zmiane
w aktywnosci.

Zamyka biezgcg aktywnos¢ i pozwala przejs¢ do pulpitu nawigacyjnego.
Pozwala wyswietla¢ i edytowac wtasciwosci wybranych obiektow.

Stuzy do wyszukiwania symboli i zdje¢ w sieci lub obrazéw przestanych do folderu Moje
multimedia na stronie myBoardmaker.com, ktére mozna doda¢ do aktywnosci.

Wyswietla strony w ramach biezgcej aktywnosci.

Obszar, w ktérym tworzone i edytowane sg strony.

Pozwala dostosowac¢ widok obszaru roboczego.
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3.2 Pasek narzedzi

3

O 6 6 0 6 0 o

Wskaznik

(-

Komorka

v

Nazwa

X

Wskaznik
wybierania /
szybkiego
wybierania

Komoérka

LS

am

OO0 3
DD;:Q

Powielacz

N

Linia

Zaawansowane

Utworz PDF

>

Odtworz

&

Ksztalty

- @B /A =2 > -

Powielacz Linia Etykieta Zaawansowane Utworz PDF Play

O O

Opis

Pozwala wybra¢ obiekty na stronie lub sama strone.

Pozwala utworzy¢ komorke. Dostepne typy komérek: komérka standardowa, komoérka
grupowa, komorka predykcji, komérka docelowa, komorka symbolizowania, hotspot,
komodrka o dowolnym ksztatcie, hotspot o dowolnym ksztatcie

Pozwala tworzy¢ komérki o roznych ksztattach.

Wykonuje kopie wybranego obiektu w uktadzie siatki.

Pozwala narysowag linie pionowa, poziomg lub ukosna.

Pozwala utworzy¢ nowg etykiete tekstowa.

Pozwala wstawi¢ jeden z nastepujgcych obiektow: okno komunikatu, wideo, pole grupy,
pole wyboru, przycisk opcji, pole tekstowe, formant zakladek, narzedzia skanowania.

Pozwala zamieni¢ wykreowany materiat w plik PDF, ktéry mozna wydrukowac.

Uruchamia podglad biezacej strony lub tryb odtwarzania danej aktywnosci od poczatku.

3.3 Panel Strony

Panel Strony wyswietla strony w ramach biezacej aktywnosci. (patrz sekcja 3.8 Porzgdkowanie aktywnosci, str 24)
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Strony <

Gra planszowa - kolorowt

Q

Zmsay

e + Nowa strona

Nazwa Opis
1 Strony Pozwala wybrac strone, ktdra zostanie wyswietlona w obszarze roboczym.
2 Opcje strony
Kliknij . , aby utworzy¢ kopie strony, usuna¢ jg lub zmodyfikowa¢ wspdine
zmienne.
3 Nowa strona Pozwala doda¢ nowg strone do aktywnosci. Mozna utworzy¢ pustg strone, skopiowaé

strone z innej aktywnosci lub skopiowac strone z szablonu.

Kliknij strzatke w lewo - aby zwing¢ panel Strony. Zapewnia to lepszy wglad w strone obecnie wyswietlang

w obszarze roboczym. Aby rozwing¢ panel Strony, kliknij strzatke w prawo

3.4 Ustawienia aktywnosci

Dla niektorych aktywnosci interaktywnych przewidziano ustawienia, ktére sterujg sposobem dziatania aktywnosci. W wielu
przypadkach mozna personalizowa¢ zawartos¢ i dodawac jg do aktywnosci za pomocg ustawien Ustawienia aktywnosci
zamiast edytowania strony. Jesli utworzono aktywnosci interaktywne z szablonu, przed rozpoczeciem edytowania stron
nalezy sprawdzi¢ Ustawienia aktywnosci.

Aktywnosci, ktére wykorzystujg Ustawienia aktywnosci do kluczowych funkcji, automatycznie wyswietlajg okno
Ustawienia aktywnosci, gdy sg otwierane w Edytorze.

1.  Wybierz kolejno menu Plik > Ustawienia aktywnosci, aby otworzy¢ okno Ustawienia aktywnoSci.
2. Dla kazdego ustawienia wybierz kolumne Wartos¢, aby wpisa¢ w niej wartosc¢.

Dla kazdej strony mozna wybrac¢ inne ustawienia i opcje aktywnosci. Kliknij kazdg strone w panelu
Aktywnosci, aby wyswietli¢ ustawienia tej strony (o ile wystepuja).
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3. Aby sprawdzi¢ dziatanie ustawien w trybie Podglad, wybierz opcje Przetestuj.
4. Aby zapisa¢ zmiany i powrdéci¢ do Edytora, kliknij opcje Zapisz.

. . Tt 9 N u want to turn off the ability for the student to change the graphic organizer? Do this
| P?lekﬂ — !" EQIting: o wiien you only want a student to review the graphic organizer, not change it.
o - 2 Main Tak % Make the main idea button “locked™ so that students cannot change it

Pomoc do aktywnosci e C Anuluj )( Wyprébuj to )

Nazwa Opis

1 Panel Aktywnosci Wyswietla wszystkie strony danej aktywnosci. Aby wyswietli¢ ustawienia poziomu
aktywnosci, kliknij nazwe aktywnosci na gorze panelu Aktywnosci. Aby wyswietlic
ustawienia danej strony, kliknij jg.

2 Kolumna Nazwa Wyswietla nazwe kazdego ustawienia aktywnosci.
Kolumna Wartos¢ Wyswietla biezgcg warto$¢ kazdego ustawienia aktywnosci.
4 Kolumna Opis Wyswietla opis kazdego ustawienia aktywnosci. Opis pozwala zrozumiec, jak
ustawienia sg uzywane w aktywnosci, tak aby wybra¢ je prawidtowo.
5 Pomoc do aktywnosci Kliknij ten przycisk, aby wyswietli¢ wskazéwki dotyczace uzycia tej aktywnosci.
6 Przycisk Anuluj Pozwala odrzuci¢ zmiany i powréci¢ do Edytora.
7 Przycisk Przetestuj Kliknij ten przycisk, aby wyswietli¢ podglad aktywnosci w trybie odtwarzania i

przetestowac ustawienia aktywnosci. Po zakonczeniu testowania i wyjsciu z trybu
odtwarzania, okno Ustawienia aktywnosci nadal bedzie otwarte, aby umozliwic¢
wprowadzenie dodatkowych poprawek.

8 Przycisk Zapisz Kliknij ten przycisk, aby zapisa¢ zmiany i powréci¢ do Edytora.

3.5 Panel Wiasciwosci

Opcje w panelu Wiasciwo$ci stuza do personalizowania obiektéw na ekranie. Gdy obiekt (lub strona) zostanie wybrany, w
panelu Wtasciwosci pojawia sie opcje wtasciwosci dostepnych dla tego obiektu.

Grupy w panelu Wiasciwosci zalezg od wybranego obiektu. Ponizej opisano czesto uzywane wiasciwosci, ktére

dziatajg tak samo dla wielu typdw obiektéw. Wtasciwosci unikalne dla kazdego typu obiektu opisano w sekcjach
poswieconych tym obiektom.

3.5.1 Wyréwnanie

Wiasciwosci wyréwnania pozwalajg zorientowac wybrane obiekty w odniesieniu do wymiaréw strony lub siebie nawzajem.
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Pojedynczy wybrany obiekt orientuje sie wzgledem wymiaréw strony. Jesli wybranych zostanie wiele obiektéw, orientujg
sie wzgledem obiektu, ktéry wybrano jako pierwszy.

M S b |52 o 3 & F

Rysunek 3.1 Narzedzia wyréwnywania — Géra, Srodek poziomo, D6t, Lewa, Srodek pionowo, Prawa, Srodek, Wyréwnaj
do siatki

Na- Jeden obiekt Wiele obiektéw — najpierw wybrano zéity
rzedzie przycisk

g e - {
s A Rao
Na gérze 9 9

= | [ || e .
5 & = s "
srodka, 9 9

poziomo

Na dole ﬁ ﬂ ﬁ-

W lewo 9 9
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Na-
rzedzie

Jeden obiekt

Wiele obiektéw — najpierw wybrano zéity
przycisk

1t

Do
srodka,
pionowo

| Ao

T FoIm

W prawo

Do
srodka

Do siatki*

* Nalezy wigczy¢ siatke strony. Patrz sekcja 16 Ustawienia uzytkownika

3.5.2

Czcionka

Wiasciwosci zawarte w sekcji Czcionka sg uzywane do definiowania tekstu na wybranym obiekcie.

tekstu.

Boardmaker 7 Editor Instrukcja obstugi v.1.0.3 - pl-PL

Czcionka — pozwala wybra¢ czcionke z menu.
Rozmiar czcionki — pozwala wybrac rozmiar czcionki.
Styl czcionki — pozwala ustawi¢ pogubienie, kursywe i/lub podkreslenie dla biezgcego tekstu.

Wyréwnanie poziome — pozwala wyréwnac biezacy tekst do lewej, do Srodka lub do prawe;j.

Wyréwnanie pionowe — pozwala wyroéwnac biezacy tekst do gory, do srodka lub do dotu.

Kolor czcionki — pozwala wybra¢ kolor lub wpisa¢ wartos¢ RBGA badz kodu szesnastkowego dla biezgcego
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o Kolor podswietlenia czcionki — pozwala wybrac¢ kolor lub wpisaé wartos¢ RGBA badz kod szesnastkowy dla
podswietlenia z biezgcym tekstem.

tree

Rysunek 3.2 Etykieta z czarng czcionka i zielonym podswietleniem

3.5.3 Typ

Wiasciwos¢ Typ (tylko komorki)
e Wybierz typ komorki:

—  Grupowa — patrz sekcja 7.3 Komorki grupowe.

— Standardowa — patrz sekcja 7.2 Komoérki standardowe.

—  Symbolizowana — patrz sekcja 7.4 Komérki symbolizowania.

—  Predykcji stbw — patrz sekcja 7.5 Komérki predykcji (podpowiadania wyrazow i stow).

354 Zawartosc¢

Wiasciwosci w sekcji Zawartos¢ panelu Whasciwosci zalezg od biezgcych ustawien wtasciwosci Uklad, o ile sg
dostepne.

Wiasciwosci zawartosci — uktad standardowy i uktad z komoérka predykcji stéw

e Uktad — wybierz ukfad dla symbolu i etykiety: Etykieta na gérze, Etykieta na dole, Tylko symbol (bez etykiety),
Etykieta z lewej, Etykieta z prawej, Tylko etykieta (bez symbolu).

Wiasciwosci zawartosci — wybrano Uktad swobodny

e Uktad — uktad swobodny nie uzywa automatycznego formatowania. Obiekty mozna porzadkowa¢ w dowolny
sposob.

@
/ A

Rysunek 3.3 Uktad swobodny

e Margines — ilo$¢ miejsca, w pikselach, do pozostawienia miedzy obiektami i krawedzig strony lub obramowaniem
komorki.
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Wiasciwosci zawartosci — wybrano opcje Uklad automatyczne wysrodkowany

e Uklad — uktad automatycznie wysrodkowany automatycznie porzadkuje obiekty w wierszach lub kolumnach,
wysrodkowane na stronie lub zawierajgce obiekt.

Rysunek 3.4 Uktad automatyczne wysrodkowany

e Margines siatki — ilos¢ miejsca w pikselach miedzy obiektami.
Uporzadkuj wg — pozwala uporzgdkowac obiekty w wierszach (poziomo) lub w kolumnach (pionowo).
e Dynamiczne wstawienie — zapewnia podglad tego, gdzie w uktadzie znajdzie sie przeciggany obiekt.

—  Tylko projekt — pokazuj dynamiczne wstawienie w Edytorze, ale nie w trybach podgladu i odtwarzania.
— Zawsze — pokazuj dynamiczne wstawienie w Edytorze oraz w trybie podgladu i odtwarzania.
— Nigdy — nigdy nie wy$wietlaj dynamicznego wstawienia.

e Margines — ilo$¢ miejsca, w pikselach, do pozostawienia miedzy obiektami i krawedzig strony lub obramowaniem
komorki.

Wiasciwosci zawartosci strony — wybrano opcje Uktad z automatyczng siatka
e Uklad — uktad z automatyczng siatkg automatycznie porzadkuje obiekty w wierszach lub kolumnach, poczagwszy

od lewego goérnego rogu.

Pt

Rysunek 3.5 Uktad z automatyczng siatkg

e Margines siatki — iloS¢ miejsca w pikselach miedzy obiektami.
Uporzadkuj wg — pozwala uporzgdkowac obiekty w wierszach (poziomo) lub w kolumnach (pionowo).
e Dynamiczne wstawienie — zapewnia podglad tego, gdzie w uktadzie znajdzie sie przeciggany obiekt.
—  Tylko projekt — pokazuj dynamiczne wstawienie w Edytorze, ale nie w trybach podgladu i odtwarzania.
— Zawsze — pokazuj dynamiczne wstawienie w Edytorze oraz w trybie podgladu i odtwarzania.
—  Nigdy — nigdy nie wyswietlaj dynamicznego wstawienia.
e Margines — ilo$¢ miejsca, w pikselach, do pozostawienia miedzy obiektami i krawedzig strony lub obramowaniem
komorki.
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Wiasciwosci zawartosci — wybrano opcje Uklad automatycznie okragty

e Uklad — uktad automatycznie okragty automatycznie porzadkuje obiekty w wierszach lub kolumnach dookota
srodka strony lub obiektu grupy.

Pt

Rysunek 3.6 Uktad automatycznie okragty

e Margines siatki — iloS¢ miejsca w pikselach miedzy obiektami.
Uporzadkuj wg — pozwala uporzgdkowac obiekty w wierszach (poziomo) lub w kolumnach (pionowo).
e Dynamiczne wstawienie — zapewnia podglad tego, gdzie w uktadzie strony znajdzie sie przeciggany obiekt.
— Tylko projekt — pokazuj dynamiczne wstawienie w Edytorze, ale nie w trybach podgladu i odtwarzania.
— Zawsze — pokazuj dynamiczne wstawienie w Edytorze oraz w trybie podgladu i odtwarzania.
—  Nigdy — nigdy nie wyswietlaj dynamicznego wstawienia.
e Margines — ilo$¢ miejsca, w pikselach, do pozostawienia miedzy obiektami i krawedzig strony lub obramowaniem
komorki.

Wiasciwosci zawartosci — wybrano opcje Uktad siatki

e Uklad — uktad siatki pozwala utworzy¢ wtasng siatke o okreslonej liczbie kolumn i wierszy. Obiekty mozna
umieszcza¢ w dowolnej komérce siatki.

Rysunek 3.7 Uklad siatki

e Margines siatki — ilo$¢ miejsca w pikselach miedzy obiektami.

e Kolumny siatki — liczba kolumn w siatce.

o Rzedy siatki — liczba wierszy w siatce.

e Typ wstawienia — okresla, jak obiekty w siatce reagujg, gdy dodawany jest nowy obiekt.

—  Przesuniecie w prawo — gdy obiekt jest umieszczany w komérce, ktdra juz przechowuje inny obiekt, pierwszy
obiekt zostanie przeniesiony o jedng komoérke w prawo. Sekwencja przenoszenia jest kontynuowana od lewej
do prawej, od goéry do dotu.

—  Przesuniecie w d6t — gdy obiekt jest umieszczany w komorce, ktéra juz przechowuje inny obiekt, pierwszy
obiekt zostanie przeniesiony o jedng komoérke w dét. Sekwencja przenoszenia jest kontynuowana od géry do
dotu, od lewej do prawe;j.

—  Zastgpienie — gdy obiekt jest umieszczany w komorce, ktora juz przechowuje inny obiekt, nowy obiekt zastgpi
ten pierwszy.

—  Tylko puste — obiekt mozna umiesci¢ tylko w pustej komorce.
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3.5.5

— Zamiana migjsca — gdy obiekt jest umieszczany w komorce, ktéra juz przechowuje inny obiekt, nowy obiekt
zajmuje miejsce tego pierwszego, pozostawiajgc inne obiekty w siatce bez zmian.

Typ przyciggania — okre$la wyglad obiektu, ktéry jest umieszczany w siatce.

—  Srodek — wysrodkowuje obiekt w komérce bez zmiany jego rozmiaru.

—  Wypetnienie — zmienia obiekt tak, aby wypetni¢ nim komorke.

Widoczne linie — okresla, kiedy linie siatki sg widoczne.

—  Tylko projekt — pokazuje linie siatki w Edytorze, ale nie w trybach podglgdu i odtwarzania.
— Zawsze — pokazuj linie siatki w Edytorze oraz w trybie podglgdu i odtwarzania.
—  Nigdy — nigdy nie wyswietlaj linii siatki.

Margines — ilo$¢ miejsca, w pikselach, do pozostawienia miedzy obiektami strony i krawedzig strony lub
obramowaniem komorki.

Tto

Wiasciwosci tta

3.5.6

3.5.7

Dodaj symbol — okresla symbol lub obraz, ktéry zostanie umieszczony w tle.
Uktad symboli w tle — okresla, w jaki spos6b symbol pojawi sie w tle.

—  Rzeczywisty — wyswietla symbol w pierwotnym rozmiarze.
—  Rozciggniecie — rozcigga symbol, aby dopasowaé go do petnych wymiaréw strony lub obiektu.
—  Kafelek — powtarza symbol jako kafelek dopasowany do petnych wymiaréw strony lub obiektu.

Usun obraz — usuwa symbol lub obraz z tta.
Wypelnienie — okresla kolor tta.

Kolor gradientu — okresla kolor dla gradientu tta.
Styl gradientu — okre$la styl dla gradientu tta.

Styl

Kolor obramowania — pozwala wybrac¢ kolor lub wpisa¢ wartos¢ RGBA badz kod szesnastkowy dla biezgcego
obramowania.

Rozmiar obramowania — pozwala wpisa¢ wartos¢ dziesietng dla rozmiaru obramowania.

Styl obramowania — okresla styl dla obramowania.

Tabela 3.1 Style obramowania

Wypetniony seessseness Okrgg, punkt

PRLLEELLED :  Prostokat, punkt r====1 Okrag, kreska
: H ] |
: : ] I
.......... bmmem-=d
r——--1 Prostokat, kreska se=+=+=2 Okrag, kreska, punkt
1
L o
LTy | I.-.-.--l
——— = Prostokat, kreska, punkt Okragtly
1 1
R

Stan

Wyltaczony — wytgczony obiekt jest widoczny, ale nie da sie go wybraé w trybach podgladu i odtwarzania. Jest
rozpoznawalny dzieki szarej naktadce.
Ukryty — ukryty obiekt nie jest widoczny ani nie da sie go wybrac w trybach podgladu i odtwarzania.
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3.5.8

Wybieralny — gdy obiekt jest oznaczony jako Niewybieralny (niedajgcy sie wybra¢), ma normalny wyglad, ale nie
mozna go wybrac¢ w trybie podgladu i odtwarzania.

Zablokowany — zablokowanego obiekty nie mozna wybrac, klikajac lewym przyciskiem myszy w Edytorze.
Pozwala to zabezpieczy¢ komorke przed przeniesieniem lub inng przypadkowg zmiang. Aby odblokowac lub
zmodyfikowaé¢ zablokowany obiekt, kliknij prawym przyciskiem myszy na przycisk w Edytorze i wybierz opcje
Odblokuj z menu.

Zablokowany obiekt nie podlega zasadom uktadu swojego obiektu nadrzednego. Na przyktad: jesli
zablokowana komérka znajduje sie w komarce grupowej z uktadem innym niz swobodny, to zablokowana
komérka zachowa pierwotne potozenie, gdy inne obiekty zostang dodane do komorki grupowe;j.

Zaawansowane

Nazwa obiektu — nazwa obiektu jest unikalng wtasciwoscig, ktéra pozwala zidentyfikowac obiekt do celow
programistycznych. Oprogramowanie automatycznie nazywa kazdy obiekt, ale korzystniejsza moze sie okazac¢
zmiana nazwy na taka, ktdra zapewnia tatwe rozpoznanie obiektu.

Typ przeciaggania — za pomocg menu Typ przeciggania mozna okresli¢, czy przycisk da sie przenies¢ do nowego
potozenia w trybie podgladu i odtwarzania:

—  Brak — obiektu nie mozna przeniesc.
—  Przeniesienie — obiekt mozna przenies¢.
—  Kopia — obiekt tworzy swojg kopie, ktérg mozna przenies¢ do nowego potozenia.

Jest komorka docelowa — po wigczeniu tej opcji, biezgcy obiekt zostaje wskazany jako docelowy i taki, ktory
przyjmie obiekty strony przeciggane lub kopiowane do niego w trybach podgladu i odtwarzania. Po wytgczeniu tej
opciji, obiekty przeciggane lub kopiowane do niego w trybach podgladu i odtwarzania powrécg do pierwotnego
potozenia.

Skanowanie komorki docelowej — w przypadku korzystania z innej metody niz Prosty dotyk mozna okresli¢, jak
dziata podswietlenie podczas skanowania.

—  Skanowanie — podswietla calg komoérke grupowg jako pojedynczy obiekt docelowy. Przeciggany obiekt
przeniesiony do przycisku Komoérka docelowa jest umieszczany w nastepnym dostepnym potozeniu zgodnie z
definicjg w uktadzie komorki docelowe;j.

—  Skanowanie i potozenie — przenosi pod$wietlenie ze srodka przycisku Komdrka docelowa do okreslonego
potozenia, zgodnie z definicjg uktadu Komérek docelowych.

—  Wytgczony — podswietlanie podczas skanowania pomija komérke docelowg.

Wskazéwka audio — wskazowka audio jest krétkim komunikatem wypowiadanym w celu zidentyfikowania
obiektu, gdy kursor lub podswietlenie skanujace napotyka obiekt. Aby ustawi¢ tres¢ wskazéwki audio, wypetnij pole
tekstowe Wskazéwka audio.

Akcje — pozwala otworzy¢ Edytor akcji, w ktorym mozna wys$wietlaé¢, dodawac i edytowac akcje przydzielone do
biezgcego obiektu. Patrz sekcja 14 Akcje komorki.

3.6 Panel Symbole

Za pomocg panelu Symbole mozna odszukiwaé i dodawac symbole lub obrazy do swoich aktywnosci.

22

| 3 Podstawowe narzedzia i elementy Boardmaker 7 Editor Instrukcja obstugi v.1.0.3 - pl-PL



Properties Symbols
QeEmO= Os
Symbols My Media Web
oa =
Q=" Al b1 =
°0 o O
0O 0
O O O
0O 0O O
i
Nazwa Opis
1 Wyszukiwa- Aby wyszukac¢ symbol, wypeij pole tekstowe. Mozna réwniez przeglada¢ symbole wg kategorii,
nie symbolu klikajgc foldery.
2 Moje Zapewnia dostep do obrazéw zapisanych w sekcji Moje multimedia konta myBoardmaker.com.
multimedia
Sekcja Moje multimedia nie jest dostepna w przypadku bezptatnego konta
spotecznosci.
Aby uzyskaé dostep do sekcji Moje multimedia, wymagane jest potgczenie
internetowe.
3 Sie¢ Przeszukaj sie¢, aby odnalez¢ obrazy pasujgce do stéw kluczowych wpisanych w polu
wyszukiwania.
n Aby przeszukac sie¢, wymagane jest potgczenie internetowe.
4 Pole Wopisz szukane wyrazenie w polu tekstowym. Za pomoca ponizszych (opcjonalnych) przyciskow
wyszukiwania mozna okresli¢, jakie czesci stowa bedg wyszukiwane (Zaczyna sie od, Gdziekolwiek, Cate
stowo, Konczy sie na).
Kliknij a Typ wyszukiwania, aby wybra¢ sposréd opcji Normalny, Rymuje sie z, Wzorzec
spotgtoski (C)-samogtoski (V) lub Brzmi jak.
—O—
B
Kliknij =——0— Filtry, aby wybra¢ wersje kolorowg lub czarno-biatg i zmieni¢ jezyk
wyszukiwania.
5 Ustawienia Pozwala okreslié, czy szukanie ma obejmowac etykiety symboli:
wyszukiwania . . . . -~ .
efykiet e Zaczyna sie od — szukaj tylko w pierwszej czesci etykiety.
o Gdziekolwiek — szukaj w dowolnej czesci etykiety.
e Cate wyraz — szukaj tylko catych wyrazéw, doktadnie takich, jakie sg wpisane.
e Konczy sie na — szukaj tylko w ostatniej czeSci etykiety.
6 Wyniki W tym miejscu pojawig sie wyniki wyszukiwania. Mozna takze uzy¢ folderéw w tym obszarze,

wyszukiwania

aby przeglgdaé symbole wg kategorii.

3.7 Tryby pracy Boardmaker 7 Editor

Tryby Boardmaker 7 Editor:

Boardmaker 7 Editor Instrukcja obstugi v.1.0.3 - pl-PL
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e Pulpit nawigacyjny — pozwala przeglada¢ aktywnosci i szablony.
Edytor — pozwala edytowa¢ aktywnosci poprzez dodawanie zawartosci do stron.

e Odtwarzanie — pozwala wyswietla¢ aktywnos¢ w taki sposob, jak to robig uczniowie. Aktywnosc¢ jest odtwarzana
od pierwszej strony (niekoniecznie od strony, ktéra jest otwarta w Edytorze).

e Strona podgladu — odtwarza biezgcg strone w sposéb widziany przez ucznia.

Aby podczas pracy w trybie podgladu i odtwarzania powréci¢ do Edytora, nalezy uzy¢ przycisku Stop lub
klawisza <Esc> na klawiaturze.

Boardmaker 7 Editor stuzy do tworzenia i edytowania aktywnosci. Uczniowie mogg odtwarzaé utworzone przez
nauczyciela aktywnosci interaktywne Boardmaker w Boardmaker 7 Student Center.

3.8 Porzadkowanie aktywnosci

e Foldery sg uzywane do porzgdkowania aktywnosci. Foldery nalezy tworzy¢ bezposrednio w obszarze My
Boardmaker lub na stronie myBoardmaker.com

e Aktywnosci to pliki sktadajgce sie z pewnej liczby stron. O kazdym z nich nalezy myslec jak o ksigzce zawierajgcej
strony.

e Strony sa jak strony ksigzki — zawierajg tre$¢ przeznaczong dla uczniéw (do ogladania, czytania lub interakgji).
Tre$¢ ta moze obejmowac obiekty, takie jak komrorki, okna komunikatow, symbole itd.

3.8.1 Tworzenie folderow i dodawanie aktywnosci

Przejdz do sekcji My Boardmaker na pulpicie nawigacyjnym.
Kliknij opcje Nowy folder.

Wpisz nazwe nowego folderu.

Kliknij Utworz.

Kliknij i przeciggnij ¢wiczenia do folderu.

oD~

n Podczas zapisywania nowo utworzonego aktywnosci mozna okresli¢ jej folder docelowy.

3.8.2 Edytowanie nazwy aktywnosci

1. Przejdz do sekcji My Boardmaker na pulpicie nawigacyjnym.
2. Ustaw kursor na aktywnosci, ktérej nazwe chcesz zmienic.

3. Kiliknij ikone z trzema kropkami.

4. Kliknij Zmien nazwe.

5. Wpisz nowg nazwe.

6. Kliknij Zmien nazwe.

3.8.3 Edytowanie nazwy strony

Otworz aktywnos¢ w module Edytor.

Na panelu Strony po lewej stronie ekranu kliknij nazwe strony.

Za pomocg klawiszy na klawiaturze usun istniejgcg nazwe strony i wpisz nowa.
Kliknij dowolne miejsce poza nazwa strony, aby zapisa¢ zmiany.

PN~

3.9 Aktualizacja aplikacji Boardmaker 7

Ponizsze informacje majg zastosowanie jedynie w przypadku wersji komputerowych Boardmaker 7 Editor na
systemy Windows i Mac. Aplikacje na Chromebooka otrzymujg wszystkie aktualizacje poprzez sklep Google
Play.

Boardmaker 7 Editor sprawdza aktualizacje automatycznie*. Jesli aktualizacja jest dostepna dla aplikacji Boardmaker 7
Editor, po jej uruchomieniu zostanie wyswietlone okno dialogowe. Mozesz wybrac, czy chcesz pobrac i zainstalowac
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aktualizacje natychmiast, czy odtozy¢ jg na pdzniej. Jesli zdecydujesz sie odtozy¢ instalacje aktualizacji, mozesz jg
uruchomic¢, gdy bedziesz gotowy, uzywajac przycisku Aktualizacja dostepna na pulpicie nawigacyjnym.

*Boardmaker 7 Editor sprawdza aktualizacje automatycznie. Mozna jednak wytgczyé te funkcje. Patrz sekcja 3.9.1
Zarzgdzanie aktualizacjami za pomocg TD Updater

3.9.1 Zarzgdzanie aktualizacjami za pomocg TD Updater

TD Updater zapewnia bardziej zaawansowane opcje zarzadzania aktualizacjami aplikacji Boardmaker.

Aktualizacjami aplikacji Boardmaker i ustawieniami TD Updater mozna zarzgdza¢ zdalnie na zarzgdzanych
systemach. Zobacz Podrecznik wdrazania aplikaciji Boardmaker 7 IT, aby uzyska¢ szczegoty.

3.9.1.1 Otwieranie TD Updater

e System Windows — Po prawej stronie paska zadan Windows (w poblizu wyswietlania daty/godziny), wybierz

strzatke w gore, aby rozwing¢ obszar powiadomien, a nastepnie wybierz ikone TD Updater.
e System Mac — Wybierz ikone TD Updater z prawej strony paska menu Mac (w poblizu wy$wietlacza daty/

P

godziny).

3.9.1.2 Wersje oprogramowania i opcje naprawy

W widoku Aplikacje programu TD Updater dostepnych jest kilka opcji dla aplikacji Boardmaker. Wybierz menu
aby wyswietli¢ dostepne opcje dla kazdej zainstalowanej aplikacji Boardmaker 7.

e Aktualizuj* — Jesli dostepna jest aktualizacja oprogramowania, wybierz te opcje, aby rozpoczg¢ aktualizacje.

e Napraw — Rozwigz problemy z oprogramowaniem Boardmaker, ktére moga byé spowodowane przez
przeniesione, usuniete lub uszkodzone pliki.

e Przywrd¢* — Usun ostatnig aktualizacje i powrd¢ do poprzedniej wersji oprogramowania.

* Ta opcja jest dostepna tylko wtedy, gdy ma zastosowanie.

3.9.1.3 Ustawienia aktualizacji oprogramowania

Wybierz menu === TD Updater, nastepnie wybierz Ustawienia...

e Automatycznie sprawdzaj aktualizacje — Wybierz, czy aplikacja Boardmaker 7 ma automatycznie sprawdzac

dostepnos¢ aktualizacji. Jesli ta opcja jest wytaczona, musisz sprawdzaé aktualizacje recznie w kazdej aplikac;ji.
e Automatycznie pobieraj aktualizacje — Okresla, czy oprogramowanie Boardmaker 7 ma automatycznie pobieraé

pliki aktualizacji, gdy sg one dostepne.

Ustawienia aktualizacji mozna skonfigurowa¢ zdalnie przez administratora w systemach zarzadzanych. Zobacz

n Podrecznik wdrazania aplikacji Boardmaker 7 IT, aby uzyskac szczegoty.
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4 Szablony

Szablony zapewniajg baze do tworzenia wtasnych aktywnosci. Mozna je szybko i fatwo wypetnia¢ wtasng zawartoscia.
Niektore szablony posiadajg wersje przyktadowg, wstepnie wypetniong zawartoscig, ktérg mozna od razu wykorzysta¢ lub
zmodyfikowaé¢ zgodnie z potrzebami.

Podczas tworzenia nowej aktywnosci lub strony w oparciu o szablon, strony szablonu sg kopiowane do nowej aktywnosci /
strony, zawarto$¢ mozna nastepnie dostosowac.

Szablony sg dostepne dla nastepujgcych rodzajow aktywnosci:

e Sztuka i kreatywnos¢ - tworzenie zawartosci kreatywnej i artystyczne;j.
Ksiazki i prezentacje - rozwijanie umiejetnosci czytania i przedstawiania nowych informaciji.

e Kalendarze - przegladnie nadchodzacych wydarzen oraz rozwijanie umiejetnosci matematycznych i zwigzanych z
czasem.

e Zwyczaje klasowe - szablony do sprawdzania codziennej obecno$ci i logowania sige uczniow.

o Nakladki urzadzen - tworzenie nakfadek do szeregu elektronicznych ¢wiczen komunikacyjnych.

e Odkrywanie - badanie nowych informac;ji, obrazéw i symboli za pomocg aktywnosci bez mozliwosci popetnienia
bteddéw.

e Fiszki - uczenie sie i utrwalanie stownictwa.

e Gry - utrwalanie pojec i zdobywanie wiedzy w sposob ciekawy i angazujgcy.

e Wizualne wsparcie edukaciji - tworzenie cykli, map, list, historyjek, drzewek i sieci skojarzen do zilustrowania
zaleznosci pomiedzy nabywanymi pojeciami.

e Etykietowanie - etykietowanie elementéw catosci.

Dopasowywanie - dopasowywanie stéw do pasujgcych obrazéw lub elementéw.

Matematyka - rozwijanie umiejetnosci matematycznych w zakresie rytméw, liczenia, wykreséw, operowania

pieniedzmi.

Pytanie i odpowiedz - utrwalanie i ocenianie wiedzy w danym obszarze.

Sekwencje - umieszczanie elementow w odpowiedniej kolejnosci.

Sortowanie - sortowanie elementéw na dwie, trzy lub cztery grupy.

Plany i harmonogramy - przedstawianie i przegladanie codziennych wydarzen i planowanych zmian.

Nauka liter i glosek - rozwijanie znajomosci liter i towarzyszgcym im dzwiekow (gtosek), a takze doswiadczanie

tego, jak grupy liter i dzwiekéw tworzg stowa.

e Pisanie - rozwijanie znajomo$ci sktadni i pisania tekstow.

Wiele szablonow interaktywnych pozwala takze $ledzi¢ wyniki uczniéw i przedstawiac je w postaci raportéw, gdy
aktywnosci sg uzywane przez uczniéw powigzanych z kontem subskrypciji myBoardmaker.com. Szablony z

wynikami sg oznaczone ikong "ﬁ . Aby korzystac¢ z funkcji $ledzenia wynikéw, aktywnos$¢ musi zostaé
przydzielona do ucznia, a nastepnie odtworzona w .

41 Tworzenie nowej aktywnosci

Na pulpicie nawigacyjnym kliknij opcje Nowy.... Otworzy sie okno Nowa aktywno$c.
Wybierz kategorie szablonu po lewej stronie ekranu, aby wyswietli¢ dostepne szablony danego typu.
W przypadku Aktywnosci podstawowych kliknij Do druku, a nastepnie Aktywnosci podstawowe.

N =

O ile ma to zastosowanie, wybierz temat i zagadnienie, aby doprecyzowaé wyszukiwanie.

3. Wybierz szablon.

Opcjonalne: Kliknij przycisk Ulubione na dole ekranu, aby doda¢ wybrany szablon do kategorii Ulubione.
Do kategorii Ulubione mozna przejs¢ w dowolnej chwili, aby szybko odszukac¢ ulubione szablony.

4. Kliknij Utworz (uzywajac pustego szablonu) lub Utwérz z przyktadu (uzywajgc wstepnie wypetnionego szablonu
przyktadowego), aby utworzy¢ aktywnos¢. Strony zawarte w szablonie sg dodawane do aktywnos$ci i pojawia sie w
panelu Strony.
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Rozpocznij personalizowanie i dodawanie tresci do nowej aktywnosci w oparciu o szablon, korzystajgc z
ustawien Ustawienia aktywnosci i/lub Edytuj na miejscu. Patrz sekcje 3.4 Ustawienia aktywnoscii 7.1
=  Dodawanie symboli do komorki.

4.2 Tworzenie nowej strony z szablonu

Wybierz okreslong strone z szablonu, aby jg dodac¢ do aktywnosci.

Otworz aktywnos$¢ w Edytorze.

Na panelu Strony kliknij + Nowa strona.

Na ptywajgcym pasku narzedzi kliknij Nowa strona z szablonu.
Wybierz szablon z listy szablonéw.

Kliknij Wybierz.

Wybierz okreslong strone z szablonu, aby jg skopiowac¢ do ¢wiczenia.
Kliknij Wybierz.

Nooakwdh =

4.3 MJGj program nauczania

Zbiory kompletnych programéw nauczania sg obecnie dostepne tylko w jezyku angielskim (amerykanski i
brytyjski).

Folder M6j program nauczania zawiera program nauczania przygotowany przez naszych ekspertow: Gotowe aktywnosci i

Pakiet tablic - ksigzka do komunikacji Core First. Po dodaniu aktywnosci do M¢j program nauczania, aktywnosci sg

pobierane i dzieki temu stajg sie dostepne w Boardmaker 7 Editor do edytowania, drukowania lub odtwarzania, nawet bez
potgczenia internetowego.

Pulpit & Polski Czes¢, Wyloguj - o X

Dodawanie czynnosci do Mojego programu nauczania

1. Na pulpicie nawigacyjnym kliknij opcje My Boardmaker.
2. KIliknij Méj program nauczania.

=

Kliknij Dodaj program nauczania.

Wybierz Program nauczania.

Przegladaj foldery, aby odnalez¢ aktywnosci, ktore chcesz doda¢ do Mojego programu nauczania.

Kliknij Dodaj temat do Mojego programu nauczania, aby dodac wszystkie aktywnosci zawarte w biezgcym
folderze. Niektore foldery pozwalajg wybra¢ okreslone aktywnosci i dodac¢ je osobno.

7. Przejrzyj kolejny folder, aby kontynuowa¢ dodawanie aktywnosci do Mojego programu nauczania lub kliknij
Zamknij, aby zakonczy¢ ten proces.

ook w
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4.3.1 Ksigzka do komunikacji Core First

Ksigzka do komunikacji Core First to wersja aplikacji TD Snap przystosowana do wydruku. Obejmuje stownictwo
rdzeniowe, listy stow, wyrazenia QuickFires, klawiature i tablice tematyczne. Dostepna jest w formatach 6x6 i 7x9 (rozmiar
siatki). Wskazowki dotyczgce przygotowania ksigzki mozna znalez¢ na pierwszej stronie pliku.
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5 Otwieranie plikow Boardmaker 516

Mozna importowac tablice, pakiety tablic i pliki archiwum .zip, ktére zostaty utworzone w programie Boardmaker 5 lub

nowszej wersji. Po zaimportowaniu pliki te mozna edytowac, drukowac i odtwarzac.

1. Na ekranie pulpitu nawigacyjnego wybierz Otwérz....

2. W wyswietlonym oknie przeglgdarki plikow wybierz menu rozwijane z typami plikow i wybierz ten, ktérego szukasz.

v 0] | seercn Detaut

»

o s

Kliknij opcje Otworz.

Otworzy sie okno dialogowe Konfiguracja konwersji Boardmaker.

BOARDMAKER BOARDS

D) comping bm2

IMPORT SETTH

utto
Cancel m

Przejdz do katalogu zawierajgcego zadany plik.
Wybierz plik .bm2 , .zbp lub .zip , ktéry chcesz zaimportowac.

Wybierz opcje Wybierz nowy plik, aby powréci¢ do folderu plikow i wybieraé kolejny plik do

zaimportowania.

6. (opcjonalnie) Wybierz ustawienia Ostrzezenia dot. konwersji, Wiernos¢ konwersji i Wiernos¢ symbolizowania z list

rozwijanych.

7. Kliknij opcje Import. Cwiczenie zostaje zapisane jako nowy plik éwiczen Boardmaker 7 Editor i otwarte Edytorze.
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Jesli w oknie dialogowym Konfiguracja konwersji zaznaczono pole Pokaz wszystkie ostrzezenia dot.

n konwersiji, wyswietli sie okno dialogowe Ostrzezenia dot. konwersji z informacjg o tym, ze pliki zostaty
pomysinie skonwertowane oraz listg wszelkich niezgodnosci, ktére wystapity podczas tego procesu.
Kliknij OK, aby zamkng¢ okno dialogowe Ostrzezenie dot. konwersiji.

Niektore starsze akcje przypisane do komérek nie sg obstugiwane w Boardmaker 7 Editor:

Access Method
Cancel Speech
Hibernate

Infrared actions
Lock Board

Normal Volume Down
Normal Volume Up
Pause Speech
Preview Text
Preview Volume Up
Preview Volume Down
Quick Record

Read Variables
Read With Highlighting (Both)
Rest Toggle
Uruchom ponownie
Scan Next

Scan Sequence
Set Brightness

Set Label Live
Shutdown

Speak File
Stopwatch
svButtonHasText
svTimer

Use Loud Settings
Use Soft Settings
Voice 1

Voice 2

Voice 3

Voice 4

Write Text To File
Write Variables
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6 Rysowanie i porzagdkowanie obiektéw
na stronie

Rysowanie obiektu:

1.  Wybierz narzedzie dla obiektu, ktéry chcesz narysowac. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o narzedziach obiektéw na
pasku narzedzi, patrz sekcja 3.2 Pasek narzedzi.

2. Przesun kursor do obszaru roboczego w miejsce, w ktérym chcesz umiescic obiekt.

3. Kiiknij i przeciggnij na ukos (aby narysowa¢ doktadnie kwadratowy obiekt, podczas przeciggania nalezy
przytrzymac klawisz Shift)

Mozna réwniez dodaé obiekt do strony klikajgc narzedzie, a nastepnie przeciggajac go na strone lub
wybierajgc narzedzie, a nastepnie klikajgc strone.

Aby zmieni¢ rozmiar obiektu:

a. Wybierz obiekt.
b. Przesun kursor do jednego z okregow, ktéry pojawit sie na krawedzi lub rogu obiektu (pojawi sie podwdjna
strzatka).

c. KiIiknij i przeciggnij, az obiekt uzyska pozgdany rozmiar.

Aby przesuna¢ obiekt:

a. Wybierz obiekt.
b. Przeciggnij go w dowolne miejsce w obszarze roboczym.

&

4. Zapomocg panelu Wiasciwosci spersonalizuj wyglad, kod i zachowanie obiektu.
Opcje w panelu Wiasciwosci zalezg od typu narysowanego obiektu. Wiecej informaciji o panelu Wtasciwosci, patrz
sekcja 3.5 Panel WtaSciwosci.

6.1 Wiasciwosci strony

Strona jako taka jest obiektem z wlkasnymi wtasciwosciami. Eksperymentuj z réznymi uktadami, kolorami i ttami, aby
tworzy¢ aktywnosci przykuwajgce uwage!
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n Wiecej informacji o wtasciwosciach stron, patrz sekcja 3.5 Panel WtasciwoSci.

6.2 Tworzenie siatki obiektow
a0

Mozna utworzy¢ siatke identycznych obiektéw za pomoca narzedzia DDPowieIacz.

1. Wybierz narzedzie Powielacz z paska narzedzi.

2. Ustaw kursor na obiekcie, ktory chcesz powielié.

3. KIiknij i przeciagnij, aby utworzy¢ linie lub siatke identycznych obiektéw.
4. Po utworzeniu zgdanej liczby obiektéw zwolnij zaznaczenie.

Jesli do pierwotnego obiektu przydzielono wtasciwosci (symbol, styl, dziatania itd.), zostang one skopiowane do
pozostatych obiektéw w siatce.

6.3 Dodatkowe narzedzia do edycji

W menu rozwijanym prawym przyciskiem myszy znajduje sie szereg narzedzi, ktére pozwalajg dostosowac obiekty na
stronie.

n Opcje menu rozwijanego prawym przyciskiem myszy zalezg od wybranego obiektu.

Elementy menu rozwijanego prawym przyciskiem myszy
e Narzedzia — zaznaczenie, powielacz, kolejno$¢ skanowania i wyswietlanie strony:
—  Wskaznik —
— Narzedzie szybkiego wyboru —
—  Powielacz prostokgtny — pozwala natozy¢ kopie wybranych obiektéw w prostokgtnym uktadzie siatki.
—  Powielacz kolisty — pozwala natozy¢ kopie wybranych obiektéw w okragtym uktadzie.
— Narzedzie kolejno$ci skanowania — za pomoca tej funkcji mozna okresli¢ kolejnos¢ skanowania obiektéw. Aby
uzyskac¢ dodatkowe informacje, patrz sekcja 11.7 Kolejno$¢ skanowania.
—  Rzeczywisty rozmiar — zmien wartos¢ przyblizenia/oddalenia, aby wyswietli¢ strone z rzeczywistymi
wymiarami.
—  Dopasuj do ekranu — zmien warto$¢ przyblizenia/oddalenia, aby dopasowacé catg strone do widoku okna.

o Edytuj akcje — edytuj akcje dla obecnie wybranego obiektu. Aby uzyska¢ dodatkowe informacje, patrz sekcja 14
Akcje komorki.

Wybierz zawartos¢é — wybierz zawartos¢ obecnie wybranego obiektu.

Wyczys$¢ zawartos¢ — wyczys¢ catg zawarto$¢ obecnie wybranego obiektu.

Wybierz nadrzedny — wybierz obiekt nadrzedny wzgledem obecnie wybranego obiektu.
Cofnij — cofnij ostatnig zmiane.

Przywré¢é — Przywrd¢ zmiane, ktora zostata cofnieta.

Usun — usun wybrany obiekt.

Wytnij — usun wybrany obiekt i zapisz go w schowku, aby wklei¢ w inne miejsce.

Kopiuj — kopiuj wybrany obiekt do schowka.

Wklej — wklej wyciety lub skopiowany obiekt ze schowka.

Styl kopiowania — kopiuj wartosci ksztattu, koloru i obramowania

Styl wklejania — zastosuj skopiowane wartosci stylu do wybranego obiektu.

Przesun na wierzch — umies$¢ wybrany obiekt przed nachodzgcymi obiektami.

Przesun na spéd — umies¢ wybrany obiekt za nachodzgcymi obiektami.

Blokuj — zablokuj wybrany obiekt, aby chroni¢ go przed przypadkowymi zmianami.
Wyréwnanie — aby dowiedzie¢ sie wiecej o wyréwnaniu, patrz sekcja

Srodek — $rodkowanie obiektu:

—  Poziomo — $rodkowanie obiektu na osi poziome;.

—  Pionowo — srodkowanie obiektu na osi pionowe;.
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— Obie osie — srodkowanie obiektu na osi pionowej i poziome;j.

e Rozmiar — zmiana rozmiaru obiektu:

—  Petna szeroko$¢ — zmiana rozmiaru obiektu do maksymalnej szerokosci na stronie.

—  Petna wysoko$¢ — zmiana rozmiaru obiektu do maksymalnej wysokosci na stronie.

—  Petny rozmiar — zmiana rozmiaru obiektu do maksymalnej wysokos$ci i szerokosci na stronie.
— Do siatki— zmiana rozmiaru obiektu tak, aby pasowat do siatki.
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7 Komorki

Kliknij strzatke obok narzedzia Komarka , aby utworzy¢ dowolny z nastepujgcych typéw komérek:

e Komorka standardowa — sg to podstawowe elementy skladowe, ktére mogg zawiera¢ symbol, etykiete i akcje.

e Komorka grupowa — moze zawierac wiele symboli lub innych obiektow.

e Komorka predykcji stow — gdy uzytkownik wpisuje dane w oknie wiadomosci, komoérka predykcji stow
przewiduje dobdr stow uzytkownika.

e Komorka docelowa — komorka grupowa, ktérg wstepnie skonfigurowano jako miejsce docelowe innej
przeciagnietej komorki.

e Komorka symbolizowania — wyrazy wpisywane w komérce symbolizowania sg automatycznie wigzane z
symbolami (symbole pojawiajg sie automatycznie w trakcie pisania). Tekst komérki symbolizowania wpisuje sie w
trybie edytowania, za$ w trybie podgladu i odtwarzania jest on tylko do odczytu.

W przypadku tekstu z symbolem, ktory jest edytowalny w trybach podgladu i odtwarzania, nalezy uzy¢
@ okna komunikatu z symbolem.

e Hotspot — niewidoczna komodrka, na ogét umieszczana na obrazach lub w pewnych obszarach, aby staty sie
interaktywne.

e Komorka o dowolnym ksztatcie — pozwala narysowac¢ komérke o dowolnym ksztatcie.

e Hotspot o dowolnym ksztalcie — pozwala narysowac¢ hotspot o dowolnym ksztatcie.

7.1 Dodawanie symboli do komérki

Po prostu wpisz etykiete i wybierz symbol — to takie proste!

1. Narysuj komorke standardowg lub o swobodnym ksztatcie w obszarze roboczym.
2. Po wybraniu komérki wpisz Zadang etykiete. Etykieta pojawia sie na komorce.
3. Po wpisaniu etykiety nacis$nij klawisz Enter na klawiaturze.

Otworzy sie okno Dodaj symbol.

Add Symbol

Sl b ol ol ot Bt
=8 8F &< ¥

\\\\\\\\\\\

Wyswietlone zostang symbole odpowiadajgce wpisanemu tekstowi etykiety.

&

Wybierz zgdany symbol.
5. Kliknij Wybierz. Symbol i etykieta pojawig sie na komorce.
7.2 Komorki standardowe
Komorki standardowe to najczesciej uzywane obiekty w Boardmaker. Kazda komodrka standardowa moze przechowywac

smartsym (symbol i etykiete) i mozna jg precyzyjnie spersonalizowa¢ pod wzgledem wygladu i dziatania za pomocg
panelu Wtasciwosci i akcje komorki.
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7.2.1 Wiasciwosci komorek standardowych

e Edytuj symbol — patrz sekcja 8.3 Edytowanie symboli.
e Edytuj tekst — patrz sekcja 13 Edytor tekstu formatowanego.

Aby uzyska¢ informacje o pozostatych wiasciwosciach przyciskow standardowych, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.

7.3 Komorki grupowe

Komoérka grupowa to komorka, w ktérej mozna umiescic¢ inne obiekty — dziata jako pojemnik na inne obiekty. W komérce
grupowej mozna umiesci¢ wiele symboli (SmartSyms) lub etykiete (bgdz etykiety) oraz w dowolny sposéb uporzgdkowaé
obiekty.

Rysunek 7.1 Komorka grupowa (w uktgdzie siatki) z dwiema komadrkami, etykieta i obiektem Symbol+Etykieta
(SmartSym).

Gdy obiekty sa umieszczane w komérce grupowej, zachowujg pierwotne wtasciwosci, tak aby mozna byto zmieni¢ (lub
zaprogramowac) rozmiar lub potozenie kazdej komorki grupowej oddzielnie, bez wptywania na wiasciwosci jego obiektu
nadrzednego — komarki grupowe;j.

Komorki grupowe mogg réwniez stuzy¢ do tworzenia grup skanowania i by¢é oznaczane jako obiekty docelowe (,Cele”),
tak aby inne obiekty zostaty do nich przeciggane. Patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci

7.3.1 Tworzenie komorki grupowej

1. Kliknij strzatke obok narzedzia Komoérka na pasku narzedzi.

2. Kiliknij EI Komoérka grupowa.

3. Narysuj komorke grupowg w dowolnym miejscu na stronie. Patrz sekcja 6 Rysowanie i porzgdkowanie obiektow na
stronie.

Mozna réwniez uzy¢ menu Typ w panelu Wiasciwosci komorki, aby przeksztatci¢ istniejgcg komorke
standardowg, komodrke symbolizowania lub predykcji w komérke grupowa.
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7.3.2 Dodawanie symboli do komaorki grupowe;j

)
W

Rysunek 7.2 Komorka grupowa - wybrano wiele symboli

N

Wyszukaj symbol. Patrz sekcja 8.1 Przeglgdanie symboli.
Przeciaggnij symbol z panelu Symbole i upusé go na komédrce grupowe;j.

3. Powtorz kroki od 1 do 2, aby dodaé wiecej symboli do komorki grupowej. (mozna dodaé tyle symboli, ile to
potrzebne)

»

W przypadku dodawania symbolu do komérki, ktéra juz zawiera co najmniej jeden symbol, wyswietli¢ sie
pytanie o to, czy uzytkownik chce doda¢ nowy symbol czy zastgpi¢ nim istniejgce. Mozna wybrac¢ jedng z
nastepujgcych odpowiedzi:

e Dodaj do, jesli istniejace symbole majg zosta¢ zachowane, a nowy symbol dodany.
e Zastap, jesli istniejace symbole majg zosta¢ zastgpione nowym symbolem.
e Anuluj, aby pozostawi¢ komérke bez zmian, bez dodawania nowego symbolu.

7.3.3 Dodawanie etykiet do komorki grupowej

1. Narysuj etykiete w komorce grupowej. Patrz sekcja 6 Rysowanie i porzgdkowanie obiektow na stronie.
2. Wpisz i sformatuj tekst etykiety. Patrz sekcja 9 Etykiety.

7.3.4 Zmiana rozmiaru i potozenia obiektow w komaérce grupowe;j

Mozna recznie zmieni¢ potozenie lub rozmiar obiektéw w komdrce grupowej w taki sam sposaob, jak gdyby istniaty na
stronie. Aby zmieni¢ rozmiar wielu obiektow jednoczesnie, przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij kazdy obiekt, zaznaczajgc go.
Po wybraniu Zgdanych obiektéw zmieh rozmiar dowolnego z nich lub wszystkich.

Domysiny uktad (swobodny) daje uzytkownikowi petng kontrole nad reczng zmiang rozmiaru i potozenia
obiektéw w komorce grupowej. Za pomocg menu rozwijanego Uklad w panelu Wiasciwosci komérki grupowe;j
mozna automatycznie uporzagdkowac zawartos¢ tej komorki na rézne sposoby. Patrz sekcja 3.5.4 Zawartosc¢.

Layout jﬂﬂn v

0 ooo
O noono

oo oo 0o
(m| ooo

O 0O poo

00 poo

Rysunek 7.3 Menu rozwijane uktadu komorki grupowej
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7.3.5 Wiasciwosci przyciskéw grupy

Wiecej informaciji o wtasciwosciach przyciskdw grupy, patrz sekcja 3.5 Panel Witasciwosci.

7.4 Komorki symbolizowania

Podczas wpisywania tekstu do komérki symbolizowania symbole dla wpisywanych stow pojawiajg sie automatycznie.
Tekst w komdrkach symbolizowania jest ustawiany w Edytorze i nie mozna go edytowac w trybie odtwarzania.

Aby utworzy¢ tekst z symbolami, ktére mozna edytowac w trybie odtwarzania, utwérz okno komunikatu i wigcz
@ opcje trybie symbolizowania.

741 Rysowanie Komoérek symbolizowania

—_

Wybierz menu rozwijane Komérka z paska narzedzi.

Kliknij -Komérka symbolizowania.

3. Narysuj Komérke symbolizowania w dowolnym miejscu na stronie.
Patrz sekcja 6 Rysowanie i porzgdkowanie obiektéw na stronie.

N

&

Kliknij Komdrka symbolizowania.
Za pomocg narzedzi w panelu Wtasciwosci komoérki spersonalizuj Komérka symbolizowania.

o

7.4.2 Wiasciwosci Komorek symbolizowania

Wiasciwosci tresci

e Margines — ilos¢ miejsca, w pikselach, do pozostawienia miedzy tekstem/symbolami i krawedzig komorki.
e Symbolizowanie — okresla typy stéw, ktére majg automatycznie zosta¢ opatrzone symbolami.

—  Wszystko — oznacza symbolami wszystkie stowa, ktére majg symbole.

— Rzeczowniki — oznacza symbolami tylko rzeczowniki.

—  Czasowniki— oznacza symbolami tylko czasowniki.

—  Przymiotniki — oznacza symbolami tylko przymiotniki.

— Stowa tresciowe — oznacza symbolami tylko stowa tresciowe. Stowa tresciowe obejmujg rzeczowniki,
czasowniki, przymiotniki i niektére przystéwki, jak ,szybko” lub ,wolno”.

—  Sfowa z listy — stowa wybrane z listy stéw sg oznaczane symbolami (patrz wtasciwos$c Lista stow).

— Stowa spoza listy — oznacza symbolami wszystkie stowa, ktére majg symbole, z wyjgtkiem stow z listy stow
(patrz wiasciwos¢ Lista stow).

— Sfowa spoza listy czesto uzywanych — oznacza symbolami tylko te stowa, ktére nie sg na liscie czesto
uzywanych stéw. Patrz Dodatek B Czesto uzywane stowa.

e Lokalizacja symbolu — okresla miejsce, w ktérym symbol jest wyswietlany w relacji do stowa, z ktérym zostat
sparowany.

e Wysokos¢ symbolu — wpisz liczbe catkowitg od 10 do 100, aby ustawi¢ wysoko$¢ symboli w pikselach.

e ldentyczna szerokosé — po wigczeniu tej funkcji symbole sg wyswietlane z identyczng szerokoscig, tak aby
odstepy miedzy stowami byty réwne.

e Lista stéw — opcja ta jest dostepna tylko wtedy, gdy dla wtasciwosci Symbolizowania wybrano ustawienia Sfowa z
listy lub Stowa spoza listy. Kliknij przycisk Lista stow, aby recznie dodac¢ stowa lub przesta¢ liste stéw z pliku.

Aby uzyska¢ informacje o wyréwnaniu, typie, czcionce, tle, stylu, stanie i zaawansowanych wtasciwosciach Komoérek
symbolizowania, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.

7.4.3 Zmiana symbolu w komdérce symbolizowania

Boardmaker 7 Editor wykorzystuje wstepnie okreslone pary stéw/symboli. Czasami pierwszy symbol, ktéry sie pojawi,
moze nie by¢ odpowiedni dla kontekstu, w ktérym symbol jest uzywany. Mozna zmieni¢ symbol w takim przypadku
parowania symbolu ze stowem.

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy symbol (nie stowo), ktdry chcesz zmieni¢. Otworzy sie okno Dodaj symbol.
2. Wybierz symbol, ktérego chcesz uzyé.
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3. Kiliknij Wybierz. Symbol dla tej instancji stowa zostanie zastgpiony przez wybrany symbol.

7.5 Komorki predykcji (podpowiadania wyrazéw i stéw)

Przewidywanie stéw moze bardzo pomaga¢ uzytkownikowi w procesie pisania. Boardmaker 7 Editor wykorzystuje modut
przewidywania stéw jezyka naturalnego, ktéry bada dwa poprzednie wpisane stowa w oknie komunikatu, a nastepnie
przewiduje nastepne stowa w oparciu o stowa, ktdre na ogét nastepujg po tych wpisanych przez uzytkownika.

Gdy uzytkownik zapisuje wiadomos¢ w oknie komunikatu, funkcja przewidywania stéw przewiduje dobor stow uzytkownika
i wyswietla r6zne opcje w komorkach predykcji. Uzytkownik moze klikng¢ komorke predykcji, w wyniku czego stowo z
komoérki zostanie natychmiast przestane do okna komunikatu.

Funkcja przewidywania stéw pozwala zaoszczedzic¢ czas i energie, uwalniajgc uzytkownika od konieczno$ci wpisywania
kazdej litery stowa w oknie komunikatu.

7.5.1 Rysowanie komoérki predykcji

Na ogot komorki predykcji sg umieszczane w wierszach po cztery lub pie¢, bezposrednio powyzej, ponizej lub obok okna
komunikatu. Najpierw utworz poczatkowg komérke predykcji , a nastepnie okresl jej wtasciwosci. Nastepnie wykonaj
dowolng liczbe kopii komorki — kopie bedg wygladac tak samo i posiadac takie wtasciwosci, jak pierwsza komorka.

1. Kliknij strzatke po prawej stronie narzedzia Komoérka na pasku narzedzi.

2. Kiliknij opcje Predykcja.

3. Przenies kursor do obszaru ponizej lub obok okna komunikatu, tam gdzie chcesz umiescic¢ pierwszg komorke.
(precyzja nie jest konieczna, komorke mozna przesung¢ pdzniej)

4. Przytrzymaj przycisk myszy i przeciggnij kursor po przekatnej. (aby narysowaé kwadratowag komérke, podczas
przeciggania nalezy przytrzymac klawisz Shift)
Gdy Komérka predykcji uzyska odpowiedni rozmiar i ksztatt, zwolnij przycisk myszy.

5.
Po utworzeniu poczgtkowego stowa przewidywania stéw i ustawieniu jego wiasciwosci uzyj narzedzia
@ Powielacz, aby utworzy¢ identyczne kopie tej komorki.

7.5.2 Wiasciwosci komorki predykcji

Wiecej informacji o wtasciwosciach przyciskow przewidywania stéw, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.

7.6 Komorki docelowe

Komoérka docelowa jest komérka grupowg ze wstepnie przydzielong wiasciwoscia Jest celem. Za pomocg komoérek
docelowych uzytkownicy mogg wstawia¢ inne obiekty na stronie do komorki w trybie podgladu i odtwarzania. Mozna, na
przykfad, zaprojektowaé éwiczenie, w ktérym uzytkownik dopasowuje ksztatty lub kolory, przeciggajac obiekt o okreslonym
ksztatcie lub kolorze do komorki grupowej. Nastepnie mozna zaprogramowac¢ komérke grupowg z éwiczeniami, w ktérych
bedzie odtwarzany dzwiek lub wypowiadane wyrazenie, gdy uzytkownik wniesie do komérki obiekt (dzwiek trgbki - , To
kwadrat, dobrze!” lub ,Niestety, sprobuj jeszcze raz”.

7.6.1 Rysowanie komorki docelowej

1. Wybierz menu rozwijane Komorka z paska narzedzi.

2. Kiliknij opcje Komoérka docelowa.
3. Narysuj Komérke docelowg w dowolnym miejscu na stronie.
Patrz sekcja 6 Rysowanie i porzgdkowanie obiektoéw na stronie.

4. Zapomocg narzedzi w panelu Whasciwosci komoérki spersonalizuj Komérke docelowa.

7.6.2 Wiasciwosci Komorki docelowej

Wiecej informacji o wtasciwosciach przyciskow Cel, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.
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7.7 Komorki o dowolnym ksztalcie

7.71 Rysowanie komorek o dowolnym ksztatcie

1. Wybierz menu rozwijane Komérka z paska narzedzi.

2. Kliknij opcje Q) Komoérka o dowolnym ksztalcie.
3. Narysuj zgdang komérke o dowolnym ksztatcie na stronie:

e Aby narysowac¢ komdrke o dowolnym ksztatcie: Kliknij i przeciagnij kursor, aby utworzy¢ ksztatt komorki.
Zwolnij przycisk myszy, aby zakonczy¢ prace z narzedziem. Komoérka automatycznie dokonczy rysowanie
swojego ksztattu, tworzac prostg miedzy pierwszym i ostatnim punktem rysowania.

e Aby narysowac¢ komdrke wielokatng: Przytrzymaj klawisz Ctrl i kliknij, aby wyznaczy¢ wierzchotek komérki.
Przytrzymujac klawisz Ctrl, kliknij ponownie, aby wyznaczy¢ kazdy z wierzchotkéw wielokgta. Gdy wielokat
uzyska zgdany ksztatt, zwolnij klawisz Ctrl.

e Aby narysowac¢ komorke o dowolnym ksztatcie z bokami prostymi i rysowanymi swobodnie: Przytrzymujac
klawisz Ctrl, kliknij i przeciggnij kursor, aby narysowac pierwszy prosty bok wielokata. Przytrzymujgc klawisz
Ctrl, kliknij ponownie, aby wyznaczy¢ nastepny wierzchotek wielokata (o ile to pozgdane). Zwolnij klawisz Ctrl i
przeciggnij kursor dookota, aby zakonczy¢ tworzenie swobodnej czesci komorki. Gdy komorka uzyska zgdany
ksztatt, zwolnij klawisz przycisk myszy.

7.7.2 Wiasciwosci komorek o dowolnym ksztatcie

Wiecej informacji o wtasciwosciach komérek o dowolnym ksztatcie, patrz sekcja 3.5 Panel WtaSciwoSci.

7.8 Hotspoty

Aby utworzy¢ prostokatny hotspot, uzyj narzedzia Hotspot z listy rozwijanej Komoérka. Do hotspota mozna przydzieli¢
aktywnosci, ale jest on niewidoczny w trybach podgladu i odtwarzania. Nie posiada obramowania, koloru, symbolu ani
innych widocznych cech.

Hotspoty na ogét umieszcza sie na obrazach lub scenach na stronie. Hotspot mozna tak zaprogramowag, aby jego
klikniecie wywotywato okreslone dziatanie (na przyktad, odtworzenie dzwigku, wypowiedzenie komunikatu lub otwarcie
strony).

7.8.1 Rysowanie prostokagtnych hotspotéw

1. Kliknij strzatke po prawej stronie narzedzia Komérka na pasku narzedzi, a nastepnie kliknij opcje Hotspot.
Kliknij i przeciagnij kursor w obszarze roboczym. (aby narysowa¢ kwadratowy hotspot, podczas przeciggania
nalezy przytrzymac klawisz Shift)

3. Gdy nowy hotspot uzyska odpowiedni rozmiar i ksztatt, zwolnij przycisk myszy.

7.8.2 Rysowanie hotspotéw o dowolnym ksztatcie

1. Kiiknij strzatke po prawej stronie narzedzia Przycisk na pasku narzedzi, a nastepnie kliknij opcje Hotspot o
dowolnym ksztalcie.

2. W obszarze roboczym kliknij, przytrzymaj i przeciagnij kursor, aby utworzy¢ hotspot o zgdanym ksztalcie.

3. Zwolnij przycisk myszy, aby automatycznie dokonczy¢ hotspot, wstawiajac prosta migedzy biezgcym potozeniem
myszy i poczatkowym punktem rysowania.

7.8.3 Wiasciwosci hotspotu

Wiecej informacji o wtasciwosciach hotspotow, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.
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7.9 Ksztalty komérek

Komorki standardowe, grupowe, symbolizowania i predykcji mogg miec¢ rézne ksztatty. Istniejg dwa sposoby tworzenia
komérek o réznym ksztatcie: za pomoca narzedzie Ksztatty na pasku narzedzi oraz ustawien Ksztait w panelu
Wiasciwosci komorki.

7.9.1 Narzedzie Ksztatty

N

Wybierz narzedzie O' Ksztalty z paska narzedzi.

Wybierz ksztatt.

3. Narysuj przycisk w dowolnym miejscu na stronie.

Patrz sekcja 6 Rysowanie i porzgdkowanie obiektéw na stronie.

N

4. Zapomoca narzedzi w panelu Wiasciwosci komorki spersonalizuj komorke.

Domyslnym typem komorki jest standardowa. Mozna zmieni¢ typ komorki na komorke grupowa,
symbolizowania lub predykgji, korzystajac z menu Typ w panelu Wiasciwosci.

7.9.2 Ustawienia ksztattu — wtasciwosci komorki
1. Narysuj lub kliknij komorke standardowa, grupowg, symbolizowania lub predykciji.

2. Na panelu Wiasciwosci przejdz w dét do sekcji Styl.
3. Kliknij menu Ksztatt i wybierz ksztatt.
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8 Symbole

SmartSyms to pary symbol + etykieta, ktdre dziatajg jak jeden obiekt. Obiekt SmartSym mozna umiescic¢ bezposrednio na
stronie badz na obiekcie znajdujgcym sie na stronie lub uzy¢ go jako tta strony. Obiektom SmartSym mozna takze
przypisywac akcje.

8.1 Przegladanie symboli

Properties Symbols
Symbols My Media Web

®

n - s

Begins With Anywhere Whole Word Ends With

- % &
t 1T

bird bird bath

I
bird cage bird cage

bird bath

ﬂ Search Results

Rysunek 8.1 Wyszukiwanie symbolu "ptak": w rezultatach widoczny jest zaréwno folder "Ptaki" jak tez pojedyncze
symbole zawierajgce wyszukiwang nazwe.

Symbole mozna wyszukiwac¢ w panelu Symbole lub w oknie Dodaj symbol.

Przegladaj w panelu Symbole:
1. Kiliknij karte Symbole z prawej strony ekranu.

Przegladaj symbole w oknie Dodaj symbol.

1. Kliknij strone lub obiekt, ktére zawierajg symbol (komoérka standardowa, komodrka grupowa itd.).
2. Na panelu Wtasciwosci kliknij przycisk Dodaj symbol. Otworzy sie okno Dodaj symbol.

Mozna takze otworzy¢ okno Dodaj symbol za pomocg ,Edytuj na miejscu” — kliknij lub utwérz pusty
przycisk, wpisz stowo i nacisnij klawisz Enter na klawiaturze. Otworzy sie okno Dodaj symbol oraz
pojawig symbole zwigzane z etykiets.

8.1.1 Ustawienia wyszukiwania symboli

Sposo6b wyszukiwania symboli
1. Na panelu Symbole kliknij opcje a Typ wyszukiwania.
2. Wybierz opcje:

e Normalny — wyszukiwanie doktadnego wyrazenia wpisanego w polu wyszukiwania.
e Rymuje sie z— wyszukiwanie stéw, ktore sie rymujg z wyszukiwanym wyrazeniem.
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e Wzorzec — wyszukiwanie stdw zgodnie ze schematem CVC, CCVC lub CVCC, gdzie C (ang. consonant)
oznacza spotgltoske, a V (ang. vowel) - samogtoske.

e Brzmienie — wyszukiwanie wg dzwiekow. Wpisz wyszukiwane wyrazenie (np. play), a nastepnie wybierz
dzwieki, ktére zostang dodane do wyszukiwania (np. p, |, e).

Filtry wyszukiwania symboli

PN~

—_—O—

—o0—
Na panelu Symbole kliknij opcje =——0— Filtry.
Kliknij opcje menu Kolor symbolu, aby wybra¢ wyszukiwanie symboli kolorowych lub czarno-biatych.
Kliknij menu Jezyk wyszukiwania, aby ustawic jezyk uzywany do wyszukiwania symboli.
Kliknij Zastosuj, aby uzy¢ wybranych filtrow.

n Aby przywréci¢ domysine ustawienia filtra, kliknij opcje Resetu;j filtry.

Modyfikatory wyszukiwania symboli

Zaczyna sie od — zwraca tylko wyniki, ktére rozpoczynaja sie od wpisanego wyrazenia. Na przyktad stowo ,dog”
zwrdci wyniki, ktére obejmujg stowa ,dogs” oraz ,dog bed”, ale nie ,,corn dog”.

Gdziekolwiek — zwraca wyniki, ktére zawierajg wyszukiwane wyrazenie w dowolnej czesci etykiety. Na przyktad
stowo ,dog” zwrdci wyniki, ktére obejmujg stowa ,dogs” oraz ,hotdogger”.

Caly wyraz — zwraca tylko doktadnie wyszukiwane wyrazenie. Na przyktad stowo ,dog” zwréci tylko symbole z
etykietg ,dog”, ale nie z ,dogs” czy ,dog bed”.

Konczy sie na — pokazuje tylko wyniki, ktére kofnczg sie na wyszukiwanym wyrazeniu. Na przykfad stowo ,dog”
pokaze wyniki, ktére obejmujg stowa ,dog” oraz ,prairie dog”, ale nie ,dog bed”.

Wiasciwosci symboli

Zachowaj wspoétczynnik proporcji — jesli opcja jest wigczona, symbol zachowuje pierwotny wspotczynnik
proporcji w przypadku zmiany rozmiaru.
Typ wyboru — pozwala okresli¢ wybieralny obszar symbolu.

—  Brak — symbol nie jest wybieralny w trybie podglgdu i odtwarzania.

—  Prostokat — kliknij dowolne miejsce w prostokacie okalajgcym symbol, aby wybra¢ go w trybie podgladu i
odtwarzania.

—  Zawarto$¢ — uzytkownik musi klikng¢ symbol lub tekst etykiety, aby wybra¢ symbol w trybie podgladu i
odtwarzania.

Wiecej informacji o wtasciwosciach symboli, patrz sekcja 3.5 Panel Wta$ciwoSci.

8.3

Edytowanie symboli

Dzieki Boardmaker 7 Editor mozna uzywaé Edytora symboli do personalizowania symboli zgodnie z oczekiwaniami i
preferencjami.

1.

42

Kliknij prawym przyciskiem myszy symbol, ktéry chcesz spersonalizowaé, a nastepnie kliknij opcje Edytuj w
Edytorze symboli. Otworzy sie okno Edytora symboli.
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O

Dostep do Edytora symboli mozna takze uzyskac z panelu Wtasciwosci. Wybierz symbol na stronie, a
nastepnie kliknij opcje Edytuj symbol na panelu Wtasciwosci.

2. Zapomoca narzedzi na pasku narzedzi Edytora symboli spersonalizuj komorki.
3. Kiliknij Zapisz, aby zastosowac¢ zmiany do symbolu, lub Anuluj, aby odrzuci¢ te zmiany.

]

Zmiany wprowadzone do symboli za pomocg Edytora symboli majg zastosowanie tylko do okreslonej
instancji symbolu.

Tabela 8.1 Narzedzia Edytora symboli

Na-
rzedzie

X

Wybierz

Rysuj

Wypetnij

war

Ksztatt

Kasuj

@,

Obréé

Filtry

Opis

Wybierz obszar symbolu.

Korzystajac z opcji panelu Ksztatt, okres| ksztait wybieranego obszaru.

Za pomoca narzedzia Wytnij usun wybrany obszar z symbolu oraz zapisz go w schowku.
Uzywajgc narzedzia Kopiuj, skopiuj wybrany obszar do schowka.
Kliknij opcje Wklej, aby wklei¢ obszar ze schowka.

Narysuj linie o dowolnym ksztatcie na symbolu. Za pomoca opcji Pedzel i Kolor spersonalizuj szerokos$¢ i
kolor linii.

Wybierz kolor w symbolu, a wszystkie piksele o tym samym kolorze (w ramach obramowanego obszaru)
zostang wypetnione nowym kolorem. Wybierz opcje Kolor, aby skonfigurowaé nowy kolor.

Aby wypetnic¢ kazdy piksel tym samym kolorem w symbolu (ignorujgc obramowane obszary), kliknij pole
wyboru Wypetnij catosé.

Narysuj ksztalt. Za pomoca panelu narzedzia Ksztatt wybierz okreslony ksztatt i kliknij opcje Kolor, aby
wybra¢ kolor.

Kliknij narzedzie Kasuj, aby usunaé¢ wybrany symbol. Za pomocg panelu Pedzel wybierz rozmiar i ksztatt
narzedzia do usuwania.

Zmien orientacje symbolu: Odwr6é poziomo, Odwrd¢ pionowo, Obro¢ w lewo lub Obréé w prawo.

Dodaj filtry koloréw do symbolu: Odwrécony, Szary, Sepia oraz Czarno-biaty.

Na jednym obrazie mozna zastosowac wiele filtrow.

Boardmaker 7 Editor Instrukcja obstugi v.1.0.3 - pl-PL 8 Symbole | 43



Na- Opis

rzedzie

‘5'} Cofnij ostatnig zmiane symbolu. Historia opcji Cofnij zostanie usunieta po wybraniu opcji Zapisz lub Anulu;.

Cofhnij

G Poz_yvala przywrécié o_statnio cofnietg czynnosé. Historia opcji Przywrdc¢ zostanie usunieta po wybraniu
opcji Zapisz lub Anuluy;.

Przywréé

Za pomocg suwaka skali w prawym dolnym rogu okna Edytor symboli mozna przyblizy¢é symbol.
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9 Etykiety

Za pomocg narzedzia Etykieta mozna umiesci¢ tekst w dowolnym miejscu na stronie. Za pomocg etykiety mozna umiescié
tytut na stronie lub obiekcie, przekazac instrukcje, podac opis lub opisac historie. Do etykiety mozna przypisywa¢ akcje,
znakowac jej tekst symbolami i nie tylko!

Jesli etykieta zostanie umieszczona na dowolnym przycisku, zachowa swoje wtasciwosci; nie stanie si¢ czeécig
komorki.

9.1 Narysuj etykiete

Wybierz narzedzie A Etykieta z paska narzedzi.

1.
2. Narysuj obramowanie okalajgce etykiete na stronie.
Aby uzyska¢ dodatkowe informacje, patrz 6 Rysowanie i porzgdkowanie obiektow na stronie, str 31.
3. Whpisz zadany tekst etykiety.
4. Zapomoca narzedzi w panelu Wiasciwosci etykiety okresl wtasciwosci etykiety.

9.2 Wiasciwosci etykiety

e Tryb symbolizowania — okres|, czy stowa na etykiecie majg zosta¢ oznaczone symbolami.

—  Wytgczony — nie oznaczaj stéw w etykiecie symbolami.
—  Wigczony — oznaczaj stowa w etykiecie symbolami.
—  Odrocz — wykorzystaj ustawienia oznaczania symbolami obiektu nadrzednego.

e Automatyczny rozmiar — okre$l, jak tekst etykiety zostanie dopasowany do obramowania okalajgcego etykiete.

—  Brak — obramowanie okalajgce nie rozszerza sie automatycznie, aby dostosowacé do tekstu etykiety. Tekst
etykiety, ktéry sie nie miesci, jest odcinany.

W przypadku wybrania wartosci Brak dla opcji Automatyczny wzrost, nie bedzie podana zadna
wizualna wskazowka, jesli tekst nie zmiesci sie w obramowaniu okalajgcym, dlatego zostanie on

=  przyciety.

—  Szerokos$¢ — obramowanie okalajgce staje sie szerze, aby dostosowac do tekstu etykiety.
—  Wysoko$¢ — obramowanie okalajgce staje sie wyzsze, aby dostosowac do tekstu etykiety.
— Oba — obramowanie okalajgce staje sie szersze i wyzsze, aby dostosowac do tekstu etykiety.

Typ wyboru — pozwala okresli¢ wybieralny obszar etykiety.

—  Brak — etykieta nie jest wybieralna w trybie podgladu i odtwarzania.

—  Prostokat — kliknij dowolne miejsce w prostokgcie okalajgcym etykiete, aby wybrac¢ go w trybie podgladu i
odtwarzania.

—  Zawarto$¢ — uzytkownik musi klikng¢ tekst etykiety, aby wybra¢ etykiete w trybie podgladu i odtwarzania.

Wiecej informaciji o innych wiasciwosciach etykiety, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.
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Za pomocg narzedzia Line mozna swobodnie narysowac linie o dowolnym ksztatcie.
1. Wybierz narzedzie / Linia z paska narzedzi.
2. Kliknij, przytrzymaj i przeciggnij kursor, aby narysowac linie.

n Linia rysowana od przycisku zostanie ucieta przy obramowaniu przycisku.

3. Zapomoca narzedzi w panelu Wiasciwosci skonfigury;j linie.

10.1 Wiasciwosci linii

Wiecej informacji o wiasciwosciach linii, patrz sekcja 3.5 Panel WtasciwoS$ci.
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11 Obiekty zaawansowane

11.1 Okna komunikatu

Okna komunikatu sg gtéwnie uzywane do wyswietlania i zapisywania tekstu. Przyciski i inne obiekty mozna
zaprogramowac z uzyciem dziatan, ktére przesytajg pliki tekstu, symboli i dzZwieku do okna komunikatu lub sterujg jego
dziataniem.

11.1.1  Rysowanie okna komunikatu

N

»

-
«l
Wybierz narzedzie E" Zaawansowane z paska narzedzi.

Kliknij I-_-' Okno komunikatu.

Narysuj okno komunikatu w dowolnym miejscu na stronie.

Mozna narysowac¢ wiecej niz jedno okno komunikatu na stronie.

Kliknij Okno komunikatu. Otworzy sie panel Wiasciwo$ci okna komunikatu.
Za pomocg narzedzi w panelu Wiasciwosci okna komunikatu skonfiguruj okno komunikatu.

11.1.2  Wiasciwosci okna komunikatu

Tryb symbolizowania — okresla, czy stowa w oknie komunikatu wyswietlajg powigzany symbol.

—  Whytgczony — nie wyswietlaj symboli ze stowami w oknie komunikatu.

—  Wtgczony — wyswietlaj symbole ze stowami w oknie komunikatu.

—  Odrocz — pozwala uzy¢ zasady oznaczania symbolami zgodnie z ustawieniami uzytkownika. Patrz sekcja 16
Ustawienia uzytkownika Domysine ustawienia okna komunikatu.

Zapisz w trybie odtwarzania — po wigczeniu tej opcji, zawartos¢ okna komunikatu zostanie zapisana w chwili
zamkniecia programu Boardmaker. Przy kolejnym otwieraniu aktywnosci zawarto$¢ okna komunikatu zostaje
automatycznie przywrdcona.

Typ odpowiedzi — okresla dziatanie okna komunikatu wywotane jego kliknieciem:

—  Wypowiadaj — wypowiadany jest biezacy tekst okna komunikatu.
—  Przenie$ kursor — umies¢ kursor w wybranym miejscu w tekscie.

—  Wypowiadaj stowo — wypowiadane jest wybrane stowo.

Pokaz symbol — wyswietla symbol dla obecnie wybranego stowa.

Tryb przewijania — okresla sposoéb przewijania tekstu w oknie komunikatu:
—  Linia po linii — przewija tekst w oknie komunikatu linia po linii.
—  Strona po stronie — przewija tekst w oknie komunikatu strona po stronie.

Tryb(y) edycji — pozwala okresli¢, ktory tryb programu zezwala na wprowadzanie tekstu do okna komunikatu.
Tryb sprawdzania pisowni — okresla preferencje dotyczace sprawdzania pisowni dla okna komunikatu:

—  Brak — sprawdzanie pisowni jest wytgczone.

—  Podkresl — niepoprawnie zapisane stowa sg podkreslone na czerwono.

—  Podkresl i podpowiedz — podkresla niepoprawnie zapisane stowa i pokazuje podpowiedzi. (w trybie
projektowania, aby wyswietli¢ podpowiedzi, nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy na niepoprawnie
zapisane stowo)

Opcja klawiatury — pozwala uzy¢ specjalnej klawiatury ekranowej podczas wpisywania tekstu w oknie
komunikatu.

—  Tekst

—  Tekst formatowany

- Numer
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— Internet

- Telefon

— Dataigodzina

—  Brak — uzyta zostanie standardowa klawiatura.

Wiecej informaciji o innych wiasciwosciach okna komunikatu, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.

11.2 Filmy

Dodanie nagrania wideo do strony moze uczy¢ ¢wiczenia bardziej angazujgcymi dla uczniéw.

11.2.1  Tworzenie obiektow wideo
|-¢|
B
1. Wybierz narzedzie Eh Zaawansowane z paska narzedzi.

2. Kliknij opcje j:] Wideo.

3. Za pomocg narzedzia Wideo narysuj obiekt wideo w dowolnym miejscu na stronie.
Aby uzyska¢ dodatkowe informacje, patrz 6 Rysowanie i porzgdkowanie obiektoéw na stronie, str 31.

Rysunek 11.1 Obiekt wideo

Wybierz obiekt wideo. Otworzy sie panel Wtasciwosci wideo.

Na panelu Wtasciwosci kliknij przycisk Przegladaj.

Woybierz plik wideo, ktéry chcesz odtworzy¢ w obiekcie wideo, a nastepnie kliknij przycisk Otwoérz.
Za pomocg narzedzi w panelu Wiasciwo$ci wideo okresl wiasciwosci nagrania wideo.

No ok~

11.2.2  Wiasciwosci wideo

o Dotkniecie wideo — jesli ta opcja jest wtgczona, uzytkownik moze wybra¢ wideo w trybie odtwarzania, aby
rozpoczgc¢ lub wstrzymacé jego odtwarzanie. W przypadku wytgczenia tej opcji, odtwarzanie wideo nalezy
rozpoczg¢ lub wstrzymaé za pomocg innego zaprogramowanego obiektu z odpowiednim dziataniem.

e Powtarzaj wideo — jesli ta opcja jest wigczona, wideo bedzie sie odtwarzac w petli, az zostanie zatrzymane przez
dziatanie lub na skutek zamkniecia strony.

e Pokaz elementy sterowania — jesli ta opcja jest wigczona, ponizej wideo zostang wyswietlone opcje sterowania
odtwarzaniem wideo.

Wiecej informaciji o innych wiasciwosciach wideo, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.

11.3 Pola grupy

Pole grupy dziata jak pojemnik na przyciski grupy, pola wyboru, przyciski radiowe i inne obiekty. Obiekty w polu grupy —
narysowane w polu lub do niego przeniesione — zachowujg pierwotne wtasciwosci, ale po przeniesieniu pola grupy beda
przesuwane oddzielnie. Pola grupy mozna oznaczy¢ jako obiekty docelowe, tak aby dato sie do nich wstawia¢ inne
obiekty — pozwala to tworzy¢ ambitne ¢wiczenia interaktywne.

Jednym z gtéwnych zastosowan pdl grupy jest tworzenie grup skanowania — zbioru przyciskéw (lub innych obiektow),
ktére mozna pogrupowac w polu grupy. Gdy uzytkownik kliknie pole grupy, wzorzec skanowania przesledzi wszystkie
obiekty wewnatrz pola zgodnie z okreslong kolejno$cig skanowania.
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11.3.1  Wiasciwosci pola grupy

Wiecej informaciji o wtasciwosciach pola grupy, patrz sekcja 3.5 Panel WtasciwoSci.

11.4 Komorki radiowe i pola wyboru

Komorek radiowych i pdl wyboru mozna uzywac do tworzenia list kontrolnych, ¢wiczen z pytaniami i odpowiedziami,
prostych formularzy i wielu innych materiatow. Domysinie kazde pole wyboru lub komérkaradiowy obejmuje ramke, w
ktorej po kliknieciu pojawi sie symbol. Komorki radiowe i pola wyboru rysuje sie w taki sam sposéb, majg one takze takie
same wiasciwosci. Istotna roznica jest taka, ze w kazdej grupie komorek radiowych mozna dokonac¢ tylko jednego wyboru.
To znaczy, gdy tylko komérka radiowa zostanie zaznaczona w danej grupie (w komérce grupowej, polu grupy lub na
stronie), pozostate komorki radiowe powrdca do stanu niezaznaczenia. Komaérki radiowe sg bardzo przydatne do pytan
typu tak/nie lub éwiczen (szczegdlnie z wielokrotnym wyborem), w ktérych tylko jedna odpowiedz jest poprawna.

Pola wyboru sg obstugiwane indywidualnie i nie majg wptywu na pozostate pola. P6l wyboru nalezy uzywac, gdy
dozwolony jest wybér wielu elementéw, np. na liscie.

11.4.1  Wiasciwosci komérek radiowych i pol wyboru

e Typ — kliknij opcje Pole tekstowe lub Komdrka radiowa.

e Zaznaczony symbol — wybierz symbol, ktory pojawi sie w polu wyboru lub komérce radiowej po ich kliknigciu.

e Niezaznaczony symbol — wybierz symbol, ktéry pojawi sie w polu wyboru lub komoérce radiowej po usunieciu ich
zaznaczenia.

e Rozpocznij z zaznaczonymi — jesli ta opcja jest wigczona, pole wyboru lub komérka radiowa zostang
zaznaczone w chwili uruchomienia ¢wiczenia.

e Zachowaj wspoétczynnik proporcji — jesli ta opcja jest wigczona, pole wyboru lub komérka radiowa zachowujg
pierwotny wspotczynnik proporciji w przypadku zmiany rozmiaru.

e Pokaz ramke — jesli ta opcja jest wigczona, ramka dookota pola wyboru lub komérki radiowej (nie samego tekstu)
jest widoczna.

Aby uzyska¢ informacje o wtasciwosciach komorek radiowych i pél wyboru, patrz sekcja 3.5 Panel Witasciwosci.

11.5 Pola tekstowe

Pole tekstowe sg podobne do okien komunikatu w tym znaczeniu, ze w trybie podgladu i odtwarzania wyswietlajg tekst
wpisany przez uzytkownika na klawiaturze. R6znig sie jednak od okien komunikatu, poniewaz pola tekstowe sg uzywane
do krotkich tekstéw — jednego stowa lub wiersza tekstu. Pole tekstowe nie posiadajg takze wtasciwosci symbolizowania.

11.5.1  Wiasciwosci pola tekstowego

e Jest hastem — jesli ta opcja jest wigczona, pole tekstowe bedzie dziata¢ jako pole hasta.
e Opcja klawiatury — pozwala uzy¢ specjalnej klawiatury ekranowej podczas wpisywania tekstu w oknie
komunikatu.
— Tekst
—  Tekst formatowany
—  Numer
— Internet
— Telefon
— Dataigodzina
—  Brak — uzyta zostanie standardowa klawiatura.

Wiecej informaciji o wtasciwosciach pola tekstowego, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.

11.6 Obiekty Formant zaktadek

Za pomocg narzedzia Formant zaktadek utwérz nowy formant zaktadek na stronie. Formanty zaktadek sg bardzo podobne
do zakfadek folderéw z plikami i pozwalajg tworzy¢ wiele warstw. W okienku kazdej zaktadki w formancie zaktadek mozna
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umiescic obiekty takie jak symbole, przyciski czy etykiety, a nastepnie wybra¢ unikalny styl dla kazdej zaktadki — kazda
zaktadka moze posiadac inne uktad, etykiete, symbol i wskaznik audio.

11.6.1 Whtasciwosci formantéw zaktadek

Dodaj zaktadke — pozwala utworzyé nowa zakladke na formancie zaktadek.

e Usun zakladke — pozwala usung¢ biezgca zaktadke w formancie zaktadek. W formancie zaktadek musi
znajdowac sie zawsze co najmniej jedna zaktadka, dlatego (tylko) tej ostatniej nie mozna usungg.

e Szerokos¢ zaktadki — pozwala ustawi¢ szerokos¢ (w pikselach) zakladek w formancie zaktadek.

e Wysokos¢ zaktadki — pozwala ustawi¢ wysokos¢ (w pikselach) zaktadek w formancie zaktadek.

Wiecej informaciji o wtasciwosciach formantéw zaktadek, patrz sekcja 3.5 Panel Wtasciwosci.

11.7 Kolejnos¢ skanowania

Jesli wybrano skanowanie jako metode wyboru, program domysinie przywréci kolejnosé skanowania wg wiersza/kolumny.
Obiekty na stronie sg skanowane wiersz po wierszu, od lewej do prawej, a nastepnie od géry do dotu. Aby przeskanowac
obiekty na stronie w szczegolnej kolejnosci, nalezy uzy¢ narzedzia Kolejnos¢ skanowania, ktére pozwala okresli¢
kolejnos¢ skanowania obiektéw.

57
1. Wybierz narzedzie Eh Zaawansowane z paska narzedzi.
.

—:z
2. Kiliknij == 3 Skanuj.
3. Kiliknij obiekty na stronie w takiej kolejnosci, w ktdrej chcesz je przeskanowad.
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12 Utworz PDF (do druku)

1. Kliknij opcje Utwérz PDF na pasku narzedzi. Otworzy sie okno Utwoérz PDF.

2. Uzyj ustawien, aby skonfigurowac¢ tworzenie pliku PDF. Aby od razu wyswietli¢ plik PDF, wiacz opcje Otwérz po
utworzeniu.

3. Kliknij Utwérz. Otwarta zostanie przegladarka plikow.

4. Przejdz do katalogu, w ktérym chcesz zapisac¢ plik PDF, a nastepnie kliknij przycisk Wybierz. Utworzony zostanie

plik PDF z aktywnoscig.

Jesli chcesz wydrukowac aktywno$¢ na papierze, otworz plik PDF w przegladarce plikow PDF, takim jak
Adobe Acrobat, i uzyj funkcji Drukuj w przegladarce PDF, aby wysta¢ aktywnos$¢ do drukarki.
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13 Edytor tekstu formatowanego

Za pomocg modutu Edytor tekstu formatowanego dodaj specjalne formatowanie do tekstu umieszczonego na obiekcie.
Aby otworzy¢ modut Edytor tekstu formatowanego, kliknij przycisk Edytuj tekst w grupie Wfasciwosci zawartosci dla

obiektu, ktéry moze zawiera¢ tekst.

O OO B I Y [Tohome vmv-' ‘==7— *'—’H.;— e

Rysunek 13.1 Edytor tekstu formatowanego
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14 Akcje komorki

Akcje sg bardzo prostymi poleceniami, ktére dodajg elementy interaktywnosci do wyswietlanych na ekranie akctywnosci.
Latwo jest zaprogramowac obiekt w Boardmaker 7 Editor, uzywajac akcji. Po prostu dodaj jedng lub wiecej akcji do
obiektu za pomocg Edytora akgcji.

Jesli praca z Edytorem akcji sprawia trudno$¢, pamietaj, ze dostepne sg wstepnie zaprogramowane szablony
@ interaktywne!

14.1 Dodawanie akcji do obiektu

1. Wybierz obiekt (lub sama strone), do ktérego chcesz dodac¢ akcje. Otwarty zostanie panel Wtasciwosci dla
wybranego obiektu.

2. Kliknij przycisk Akcje w sekcji Zaawansowane panelu Wtasciwosci. Otwarty zostanie Edytor akcji, wySwietlajgcy
akcje obecnie przypisane do obiektu.

Aby otworzy¢ Edytor akcji, mozna takze klikng¢ dwukrotnie obiekt.

3. Kiliknij +Dodaj akcje. Mozna:
e Wyszukac akcje. Patrz sekcja 14.4 Wyszukiwanie akcji.
e Przegladac¢ dziatania na liscie Lista kategorii dziatan. Patrz sekcja 14.3 Kategorie akgji.

Wybierz akcjg, aby przypisac jg do obiektu.

Jesli wybrana akcja wymaga dodania informacji — na przyktad nazwy strony, ktérg nalezy otworzy¢ lub
dzwieku do odtworzenia — otwarte zostanie menu lub okno dialogowe. Aby dokonczy¢ tworzenie akciji,
nalezy wybra¢ lub wpisa¢ wymagane informacje.

4. Kliknij przycisk Zapisz i zamknij.

14.2 Edytor akcji

Za pomocg Edytora akcji mozna przypisa¢ akcje do obiektu lub strony, a takze edytowac juz przypisane dziatania.
Aby uzyska¢ dostep do Edytora akgji:

e Kiiknij przycisk Akcje na panelu Wiasciwosci dowolnego programowalnego obiektu /ub
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e  Kiiknij dwukrotnie obiekt.

o Actions Editor o
SYSTEM EVENT
Insert Label '{"

e @ This is some text to

'{" describe the behavior of
the currently selected
Event.

Speak

]
Next Page 'I"
]

T =D D

Rysunek 14.1 Edytor akgji

Nazwa Opis
1 Lista przypisanych akcji Wyswietla wszystkie akcje przypisane do biezgcego obiektu. (akcje sg wykonywane w
kolejnosci, w ktorej widniejg na liscie).
Przenie$ Kliknij i przeciggnij kursor, aby przenies¢ akcje w gore lub w dot listy.
Usun Usun akcje z obiektu.

54 | 14 Akcje komorki Boardmaker 7 Editor Instrukcja obstugi v.1.0.3 - pl-PL



Nazwa Opis

4 Zdarzenie systemowe Zdarzenie systemowe jest wystgpieniem, ktdre aktywuje przydzielone akcje. Wybierz
zdarzenie, do ktorego chcesz dodac akcje (takie jak ,Selected” lub ,PageOpen’”). Dla
obiektu mozna wybrac kilka typow zdarzen, kazdy z innym akcjami.

5 Dodaj akcje Otworz okno Dodaj akcje, aby wyszukac lub przeglgdaé akcje, ktére chcesz dodaé do
obiektu.

<+ Go Back o Add Action o Q, Search Actions
o Recording (Name)
ay Recording (Name o .

Play recorded sound

Play Sound (Soundid)

Plays a sound file. i
o oy s 5 =
Rysunek 14.2 Dodaj akcje
Nazwa Opis
1 Powréc Powré¢ do Edytora dziatan.
2 Przeszukaj pole Wopisz kryteria wyszukiwania. Aby rozpoczaé wyszukiwanie, nacisnij klawisz Enter na
tekstowe klawiaturze.
Lista kategorii Lista kategorii akcji, uporzgdkowanych wg grupy kategorii.
Akcje komorki Dziatania w obecnie wybranej kategorii. Wybierz akcja, aby przypisac jg do obiektu.
Ulubiona Kliknij gwiazdke obok dowolnego dziatania, aby je doda¢ do kategorii Ulubione.

14.3 Kategorie akcji

Mozna przegladaé akcje, korzystajac z listy kategorii po lewej stronie okna Dodaj akcje.

Kliknij kategorie akcji, aby wyswietli¢ wszystkie akcje w danej kategorii — w tym krétki opis kazdej akcji. Wybierz akcje, aby
je dodac¢ do skryptu dziatania dla programowanych obiektu lub strony.

Kliknij gwiazdke obok dowolnej akcji, aby dodac jg do kategorii Ulubione.
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14.4 Wyszukiwanie akcji

Za pomocg pola tekstowego Wyszukaj akcje odszukaj akcje wg stowa kluczowego.

1. W Edytorze akcji wpisz stowo kluczowe w polu tekstowym Wyszukaj akcje.
2. Aby wyswietli¢ wyniki wyszukiwania, nacisnij klawisz Enter na klawiaturze.
3. Wybierz akcje w wynikach wyszukiwania, aby jg przypisa¢ do programowanego obiektu.

Kliknij gwiazdke obok dowolnej akcji, aby dodac jg do kategorii Ulubione.
Aby wyswietli¢ kompletng liste dostepnych akgciji, patrz Dodatek A Akcje komorki.
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15 Wiasciwosci akciji

Aby ustawi¢ wiasciwosci szablonu, otwdrz menu Plik i wybierz opcje Wtasciwosci aktywnosci:

Nazwa — to pole wyswietla nazwe pliku aktywno$ci. Nie mozna zmieni¢ nazwy w tym polu. Aby zmieni¢ nazwe
aktywnosci, nalezy zapisa¢ aktywnos¢ jako plik o innej nazwie.

Autor — w razie koniecznosci wpisz wtasng nazwe. To pole jest opcjonalne, ale w razie zamiaru udostepnienia
aktywnosci innym uzytkownikom lub wykorzystania aktywnosci innych oséb, warto dodaé swojg nazwe, aby fatwiej
identyfikowac swoje aktywnosci w przysziosci.

Opis — podaje opis aktywnosci. W razie zamiaru udostepnienia aktywnosci innym uzytkownikom nalezy dotgczy¢
opis tego, jak dziata ta aktywnosc.

Tagi — wpisz co najmniej jeden tag wyszukiwania, aby utatwi¢ sobie i innym uzytkownikom Boardmaker
odnajdywanie aktywnos$ci. Oddziel wiele tagéw przecinkami (,). Jesli na przyktad szablon dotyczy ksigzki na temat
typowych zaje¢ szkolnych, mozna uzy¢ nastepujgcych tagow: ksigzka, szkota, matematyka.

Tagi wyszukiwania utatwiajg uzytkownikom Boardmaker odnajdowanie aktywnosci. W przypadku witryny
myBoardmaker.com wyszukiwanie zwrdci wszystkie szablony, ktére majg tagi zblizone do kryteriow wyszukiwania.

Wybieraja tagi wyszukiwania dla aktywnosci, sprébuj zawrzec takie, ktére opisujg scenariusz lub rodzaj zaje¢, w
ktérych uzytkownik chciatbym korzysta¢ z tej aktywnosci.

Whisujac tag, mozna uzywac liter, cyfr i podkreslen (_). Nie mozna uzywaé spacji ani znakéw
interpunkcyjnych.

Wersja — (opcjonalnie) wpisz numer wersji dla aktywnosci.

Typ zawartosci — okresla, czy aktywnos¢ jest w wersji do druku czy tylko wirtualng (do uzytku na ekranie).
Miniatura — pozwala wybraé miniature dla aktywnosci. Kliknij Zmien, aby wyszuka¢ obraz na komputerze. Aby
korzysta¢ z domysInej miniatury, kliknij przycisk Resetuj.

Boardmaker 7 Editor Instrukcja obstugi v.1.0.3 - pl-PL 15 Wiasciwosci akcji | 57



16 Ustawienia uzytkownika

Aby edytowa¢ Ustawienia uzytkownika, kliknij menu Plik i wybierz opcje Ustawienia uzytkownika.

Ogodlne

Przy uruchomieniu — pozwala okresli¢ tryb lub aktywnos$¢ do otwarcia, gdy uruchamiany jest Boardmaker (pulpit
nawigacyjny lub ostatni projekt).

Dzwigk — okresla urzadzenie uzywane do wejscia audio.

Zaawansowane ustawienia sieciowe — Opcje zastgpienia systemowego serwera proxy, ustawienia nazwy
uzytkownika i hasta serwera proxy i wytgczenia Strict SSL.

Interfejs

Wyswietl jednostki — okresla jednostki wyswietlane na linijce w obszarze roboczym.

Siatka — jesli ta opcja jest wigczona, w obszarze roboczym w trybie edytowania wyswietlana jest siatka.
Przyciagaj do siatki — jesli ta opcja jest wigczona, obiekty sg przyciggane do najblizszego potozenia w siatce.
Odstepy siatki — okresla rozmiar siatki strony.

Odstepy powielacza — okresla domysine odstepy miedzy obiektami, gdy uzywane jest narzedzie Powielacz.
Linijka — jesli ta opcja jest wigczona, wyswietlana jest linijka na krawedziach obszaru roboczego w edytorze.

Tryb odtwarzania

Metoda dostepu — pozwala wybra¢ metode dostepu w trybie Play. Informacje o ustawienia i opisach, patrz 17
Metody dostepu.

Wskazéwka audio — jesli ta opcja jest wiaczona, podczas podswietlania obiektow odtwarzane sg wskazowki
audio (dla obiektow, ktére je maja).

Ustawienia domysine okna komunikatu — nalezy pamietac, ze niektore z tych ustawiern mozna zastgpi¢ na
obiektach Okno komunikatu, dostosowujac wtasciwosci obiektu.

— Automatyczne duze litery — automatycznie ustawia duzg litere w pierwszym stowie w oknie komunikatu oraz w
pierwszym stowie kazdego zdania.

— Automatyczne spacje — automatycznie wstawia spacje miedzy stowami w oknie komunikatu.

—  Uzyj symboli — oznacza symbolami stowa w oknie komunikatu.

—  Wypowiadaj podczas pisania — podczas wpisywania tekstu w oknie komunikatu jest on takze wypowiadany.

—  Wyczy$¢ po wypowiedzi — po wypowiedzeniu tresci okna komunikatu usuwana jest zawartos¢ tego okna.

—  Gruby kursor — poszerza kursor w oknie komunikatu, aby byt lepiej widoczny.

—  Orientacja wydruku — ustawia domysing orientacje podczas drukowania.

—  Margines wydruku — ustawia domys$ine marginesy stron podczas drukowania.

Stan najechania kursorem — jesli ta opcja jest wtgczona, wybieralne obiekty sg podswietlane podczas
najezdzania na nie kursorem. (pods$wietlenie dla stanu aktywowania pojawia sie tylko w trybie podgladu i
odtwarzania.)

Synteza mowy

Glos — glos uzywany do odczytywania tekstu.

Predkos$¢ wypowiedzi — predkos$é, z jaka tekst jest wypowiadany. Moze to wymagaé dostosowania, jesli zmianie
ulegng ustawienia gtosu.

Typ podswietlenia — okresla sposéb, w jaki tekst i symbole sg podswietlane podczas wypowiadania tekstu. Aby
wytgczy¢ podswietlenie, kliknij opcje Brak.

Styl podswietlenia — okresla styl i kolor podswietlenia.

Symbol i jezyk

58

Zarzadzanie symbolami — okresla biblioteki symboli uzywane w programie Boardmaker 7.

Kolejnos¢ wyszukiwania symboli — nadaje priorytet symbolom, tak aby te preferowane pojawiaty sie w

wynikach wyszukiwania jako pierwsze.

— Kolejnosé prezentacji — pozwala wybra¢ zbior symboli, a nastepnie uzyc¢ przyciskéw W goére i W dét do
przesuwania ich w gore lub w dét listy. Zbiory symboli na gorze listy pojawig sie jako pierwsze w wynikach
wyszukiwania.

— Forma — preferowany styl przedstawiania oséb w symbolach.
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— Pteé¢ — preferowana pte¢ oséb w symbolach.

— Kolor skéry — preferowany kolor skéry oséb w symbolach.

—  Wiek — preferowany wiek oséb w symbolach.

— Kolor symbolu — pozwala okresli¢ domysine ustawienia koloréw: symbole kolorowe lub czarno-biate.
Ustawienia te mozna zastgpi¢, uzywajgc filtrow na panelu Symbole.

e Filtrowanie zawartosci — okresla, czy wszystkie symbole bedg widoczne (bez filtrowania zawartosci), czy ukryte
zostang wyrazne symbole (ij. grafika symbolu jest jasna i precyzyjna) i czy ukryte zostang symbole stéw dla
dorostych (symbole odnoszace sie do tematéw dla dorostych).
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17 Metody dostepu

17.1 Prosty dotyk

S3a to domysine ustawienia dla programu. Obiekt mozna natychmiast wybraé, klikajgc go.

17.2 Aktywacja dotykiem

Funkcja Aktywacja dotykiem dziata podobnie do funkcji Prosty dotyk, tj. klikajgc, dokonuje sie wyboru. Aktywacja dotykiem
dodatkowo pozwala dostosowac¢ czasy przytrzymania i zwolnienia przycisku, aby zapobiec przypadkowemu wybraniu,
wspierajgc motoryke uzytkownika.

Jest to dobra metoda dostepu dla ucznidéw, ktérzy mogg uzywaé myszy, ale ich ograniczone umiejetnosci motoryczne
powodujg nieprecyzyjne ruchy.

Ustawienia funkcji Aktywacja dotykiem

e Czas wstrzymania — zapobiega niepozgdanemu wybieraniu; uzytkownik klika obiekt i przytrzymuje przycisk
myszy przez okreslony czas (Czas wstrzymania), aby wybraé obiekt. Czas wstrzymania to dtugos$¢ czasu, przez
ktory wymagane jest utrzymywanie kontaktu z obiektem (poprzez przytrzymywanie przycisku myszy) na ekranie w
celu jego wybrania.

e Czas zwolnienia — jest to czas, po ktérym obiekt na ekranie zostanie wybrany; w czasie tym program nie
zaakceptuje nowych wybordw. Pozwala to zapobiec przypadkowemu wybieraniu. Licznik czasu zwolnienia
rozpoczyna dziatanie, gdy zwolniony zostaje przycisk myszy. Jesli przed uptywem czasu zwolnienia zostanie
wybrany inny obiekt, zegar rozpocznie liczenie od nowa.

17.3 Aktywacja zwolnieniem

Uzytkownik klika obiekt, przytrzymuje przycisk myszy przez okreslony czas (Czas wstrzymania), a nastepnie zwalnia ten
przycisk. Obiekt zostaje wybrany po zwolnieniu przycisku myszy. Dla tej metody dostepu mozna dostosowac czas
zwolnienia.

Jest to dobra metoda dostepu dla uczniéw, ktérych umiejetnosci motoryczne sg ograniczone.

Ustawienia funkcji Aktywacja zwolnieniem

e Czas wstrzymania — zapobiega niepozgdanemu wybieraniu; uzytkownik klika obiekt i przytrzymuje przycisk
myszy przez okreslony czas (Czas wstrzymania), aby wybrac obiekt. Czas wstrzymania to dtugos¢ czasu, przez
ktory wymagane jest utrzymywanie kontaktu z obiektem (poprzez przytrzymywanie przycisku myszy) na ekranie w
celu jego wybrania.

e Czas zwolnienia — jest to czas, po ktorym obiekt na ekranie zostanie wybrany; w czasie tym program nie
zaakceptuje nowych wyboréw. Pozwala to zapobiec przypadkowemu wybieraniu. Licznik czasu zwolnienia
rozpoczyna dziatanie, gdy zwolniony zostaje przycisk myszy. Jesli przed uptywem czasu zwolnienia zostanie
wybrany inny obiekt, zegar rozpocznie liczenie od nowa.

e Podswietlenie — okresla styl i kolor dla pods$wietlenia, ktére pojawia sig na skutek wybrania obiektu.

17.4 Skanowanie

Jesli umiejetnosci motoryczne uzytkownika uniemozliwiajg korzystanie z ktorejkolwiek metody dostepu, Skanowanie
bedzie metodg idealng. Gdy skanowanie jest aktywne, obiekty na ekranie zostajg podswietlone zgodnie z okreslonym
schematem.

Typ skanowania

e Autoskanowanie z 1 przetgcznikiem — program automatycznie skanuje strone z wybrang predkoscia,
korzystajgc z okreslonego schematu skanowania.

e Skanowanie z 2 przetagcznikami — jeden przetgcznik (klawisz na klawiaturze lub przycisk myszy) pozwala
kontynuowa¢ podswietlanie w ramach skanowania, zas inny (klawisz na klawiaturze lub przycisk myszy) stuzy do
wybierania.
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Przetacz wprowadzanie

e Przelgcznik oznacza sposoéb, w jaki uzytkownik bedzie dokonywa¢ wyboru. Jeden przetgcznik zostaje ustawiony
dla Typ autoskanowania z 1 przetgcznikiem. Typ skanowania z 2 przetgcznikami wymaga okreslenia dwoch
réznych przetgcznikow.

Inne ustawienia skanowania

e Predkos¢ — predkos¢, z jakg podswietlanie skanowania przechodzi przez kolejne obiekty na stronie (tylko funkcja
Autoskanowanie).

e Czas przejscia — czas wstrzymania miedzy poziomami w
schemacie skanowania (tylko funkcja Autoskanowanie).

e Czas wstrzymania — zapobiega niepozgdanemu wybieraniu; uzytkownik klika obiekt i przytrzymuje przycisk
myszy przez okreslony czas (Czas wstrzymania), aby wybrac obiekt. Czas wstrzymania to dlugos¢ czasu, przez
ktéry wymagane jest utrzymywanie kontaktu z obiektem (poprzez przytrzymywanie przycisku myszy) na ekranie w
celu jego wybrania.

e Wiacz przycisk Wstecz — jesli ta opcja jest wigczona, pojawia sie przycisk Wstecz, ktéry jest dostepny podczas
skanowania.

e Wiacz przycisk Resetuj — jesli ta opcja jest wigczona, pojawia sie przycisk Resetuj, ktéry jest dostepny podczas
skanowania.

e Skanuj od Wstecz/Resetuj — jesli ta opcja jest wigczona, schemat skanowania zawsze rozpoczyna sie od
przyciskéw Wstecz i/lub Resetu;.

e Wzorzec skanowania — kolejnos¢, w ktorej obiekty zostang zeskanowane — wg wierszy, kolumn lub liniowo
(poczawszy od lewego gérnego rogu, przechodzac w prawo, a nastepnie w dot).

e Liczba przejsé — okresla, ile razy skanowac wiersz lub kolumne bez dokonanego wyboru.

e Nastepnie — okresla czynnosci po tym, jak funkcja Autoskanowanie zakoriczy wyznaczong liczbe przebiegéw (nie
dotyczy nieograniczonej liczby przebiegow).

e Podswietlenie — okresla styl i kolor dla pods$wietlenia, ktére pojawia sig na skutek wybrania obiektu.

e Zoom — jesli ta opcja jest wigczona, skanowane obiekty na ekranie sg przyblizane. W przypadku skanowania
wielu obiektéw (wierszy lub kolumn), pierwszy obiekt w schemacie zostaje przyblizony, a kolejne obiekty sg
podswietlane zgodnie z ustawieniami Styl pod$wietlenia.

17.5 Wstrzymanie wskaznika myszy

Wybierz obiekt, umieszczajgc kursor na obiekcie i wstrzymujgc jego ruch na pewien czas. Jesli po przydzielonym czasie
kursor pozostanie wstrzymany na obiekcie, nastgpi wybor tego obiektu. Jest to dobra metoda dostepu, jesli uzytkownik
moze porusza¢ myszg, ale ma problem z naciskaniem przyciskéw w celu dokonania wyboru.

Ustawienia wstrzymania wskaznika myszy

e Podswietlenie — okresla styl i kolor dla pods$wietlenia, ktére pojawia sie na skutek wybrania obiektu.

17.6 Interakcja wzrokowa

Przesun kursor, uzywajgc wzroku. Wyboru dokonuje sie, spogladajgc przez okreslony czas (czas zatrzymania wzroku) na
obiekt lub aktywujgc przetgcznik.

ﬁ Ta metoda dostepu wymaga uzycia kompatybilnego urzadzenia do interakcji wzrokowe;.

Interakcja wzrokowa — ustawienia czasu zatrzymania wzroku

e Czas zatrzymania wzroku — pozwala ustawi¢ czas, przez ktdry spojrzenie musi pozosta¢ na obiekcie, aby mozna
byto go wybrac.

e Typ potwierdzenia — podpowiedz dla spojrzenia jest wizualng wskazéwka, ktéra informuje uzytkownika, gdzie,
jak spojnie i przez jaki czas jego spojrzenie jest rejestrowane na ekranie.
Pozwala ustawi¢ styl, kolor i rozmiar dla funkcji Podpowiedz dla spojrzenia.
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Interakcja wzrokowa — ustawienia przetgcznikow

e Czas oczekiwania na przelgcznik — ilo$¢ czasu, przez jaki uzytkownik musi odczekaé migdzy aktywacjami
przetgcznika. Przed uptywem tego czasu dodatkowe aktywacje przetgcznika sg ignorowane.

e Typ potwierdzenia — podpowiedz dla spojrzenia jest wizualng wskazéwka, ktéra informuje uzytkownika, gdzie,
jak spojnie i przez jaki czas jego spojrzenie jest rejestrowane na ekranie.
Pozwala ustawic styl, kolor i rozmiar dla funkcji Podpowiedz dla spojrzenia.
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Dodatek A Akcje komorki

Akcje mozna odnalez¢, przeglagdajgc kategorie akcji po lewej stronie okna dialogowego Dodaj akcje lub za pomoca stowa
kluczowego w polu wyszukiwania akcji. Aby uzyskac szczegétowe instrukcje, patrz sekcja 14 Akcje komorki.

Akcja
BackPage()
ClearMessagewindow()

DesymbolateAll(object)

Disable(object)
Enable(object)
ExitApplication()
Hide(object)
InsertLabel()
InsertLabel(object)
InsertSymbol()
InsertSymbol(object)
InsertText(text)

LaunchApplication
(applicationName)

LaunchFile(fileName)
LaunchWebSite(webAddress)
LoadTextAndSymbolate()

NextPage()
OpenVideoPlayer(videolD)
PauseVideo(object)
PictureSound(SoundID)

PictureSpeech(speechText)

PlayRecording(name)
PlaySound(soundld)
PlayVideo(object)
PopupVideo(videolD)

PopupVideo(videolD, margin)

PreviousPage()

Print()
PrintMessageWindow()
ReadAndHighlight(object)
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Opis
Wyswietla poprzednig strone w historii stron.
Usuwa tres¢ okna komunikatu.

Usuwa wszystkie symbole z tekstu z symbolami we wskazanym obiekcie na
ekranie.

Wytgcza wskazany obiekt na ekranie.

Wigcza wskazany obiekt na ekranie.

Zamyka biezgcg aplikacje i przekierowuje do wczesniejszej lokalizaciji.
Ukrywa wskazany obiekt na ekranie.

Wstawia tekst etykiety z obiektu zawierajgcego tg akcje w oknie komunikatu.
Wstawia tekst etykiety ze wskazanego obiektu do okna komunikatu.
Wstawia symbol z obiektu zawierajgcego tg akcje w oknie komunikatu.
Wstawia symbol ze wskazanego obiektu do okna komunikatu.

Wstawia wskazany tekst do okna komunikatu.

Uruchamia zewnetrzng aplikacje.

Uruchamia plik za pomocg powigzanej aplikaciji.
Uruchamia wskazang witryne za pomocg domyslinej przegladarki internetowe;.

Stuzy jako monit o plik tekstowy, nastepnie wstawia i oznacza symbolami tekst z
pliku w oknie komunikatu w biezagcym potozeniu kursora.

Przejscie do nastepnej strony w ramach biezgcego éwiczenia.
Otwiera odtwarzacz wideo zawierajgcy wskazany plik wideo.
Wstrzymuje biezgce wideo we wskazanym obiekcie wideo.

Wstawia etykiete i symbol tego obiektu w oknie komunikatu, ale odtwarza
wskazany plik dzwigkowy zamiast wypowiadania etykiety.

Wstawia etykiete i symbol tego obiektu w oknie komunikatu, ale wypowiada
wskazany tekst zamiast wypowiadania etykiety.

Odtwarza wskazany plik nagrania audio.
Odtwarza wskazany dzwiek.
Odtwarza obecnie wczytane wideo we wskazanym obiekcie wideo.

Odtwarza wskazane wideo w wyskakujgcym okienku petnoekranowym. Okienko
zamka sie automatycznie po zakonczeniu odtwarzania wideo.

Odtwarza wskazane wideo w wyskakujagcym okienku. Pozwala okre$li¢ margines,
w pikselach, otaczajgcy wyskakujace okienko z wideo w trybie petnoekranowym.
Okienko zamka sie automatycznie po zakonczeniu odtwarzania wideo.

Wyswietla poprzednig strone w ramach biezgcego ¢wiczenia.
Drukuje biezgce ¢wiczenie.
Drukuje tres¢ biezgcego okna komunikatu.

Wypowiada i podswietla tekst we wskazanym obiekcie.
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Akcja

RecordSound(name, seconds)

SetHidden(object, value)

SetObjectProp(object,
propertyName, value)

SetText(object, text)
SetVolume(object, value)
Show(object)
ShowSymbolWindow()

Sleep(seconds)
Speak()
Speak(contentType)

SpeakLabel()
SpeakLabel(object)
SpeakLabel(object, wait)

SpeakText(text)
SpeakText(text, wait)

StopAllSound()
StopVideo(object)
SymbolateAll(object)
ToggleMute(object)
ToggleRepeat(object)

variable [ = value ]
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Opis

Pozwala nagra¢ dzwiek z mikrofonu systemu z uzyciem okna dialogowego
nagrywania na srodku ekranu. Pozwala okresli¢ nazwe pliku nagrania oraz
maksymalng liczbe sekund nagrania.

Ustawia ukryty/widoczny stan wskazanego obiektu na ekranie.

Aby ukry¢ obiekt, ustaw warto$¢é = TRUE. Aby wyswietli¢ obiekt, ustaw warto$¢ =
FALSE.

Ustawia nazwang wtasciwosc¢ niestandardowg dla wskazanego obiektu na
ekranie. Obiekty na ekranie mogg przechowywaé¢ dowolng liczbe
niestandardowych wtasciwosci z dostepem za pomoca nazwy tekstowej.

propertyName = nazwa niestandardowej wtasciwosci
value = warto$¢ niestandardowej wtasciwosci
Ustawia tekst wskazanego obiektu na ekranie.
Ustawia gtosnos¢ (0-100) wskazanego obiektu wideo.
Wyswietla wskazany obiekt na ekranie.

Wyswietla przyblizone okno symbolu dla stowa w biezgcym potozeniu kursora
okno komunikatu.

Wstrzymuje na wybrang liczbe sekund przed wykonaniem nastepnego dziatania.
Wypowiada tre$¢ biezgcego okna komunikatu.

Wypowiada okreslony typ tekstu w biezgcym oknie komunikatu.

ContentType = ,All", ,Selection”, ,Word”, ,Sentence” lub ,Paragraph”
Wypowiada tre$c¢ etykiety biezgcego obiektu.

Wypowiada tres¢ etykiety wskazanego obiektu.

Wypowiada tres¢ etykiety wskazanego obiektu, a nastepnie czeka przez
okreslong liczbe sekund przed wykonaniem nastepnego dziatania.

Wypowiada okreslony tekst.

Wypowiada okreslony tekst, a nastepnie czeka przez okreslong liczbe sekund
przed wykonaniem nastepnego dziatania.

Zatrzymuje caty obecnie odtwarzany dzwiek.

Wstrzymuje odtwarzanie wideo we wskazanym obiekcie wideo.
Oznacza symbolami caty tekst wskazanego obiektu.

Wigcza/wytgcza wyciszenie wskazanego obiektu wideo.
Wigcza/wytgcza powtarzanie odtwarzania wskazanego obiektu wideo.
Tworzy wyrazenie o przypisaniu zmiennej.

variable = unikalna nazwa zmiennej

value = warto$c¢ przypisywana do nazwanej zmiennej
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Dodatek B Czesto uzywane stowa

,Czesto uzywane stowa” to stowa, ktére sg czesto stosowane w normalnej rozmowie. Podczas okreslania wtasciwosci
oznaczania symbolami okna komunikatu, etykiety czy komorki symbolizowania mozna wybraé opcje oznaczania

symbolami czestych lub rzadziej uzywanych stow.

Tabela B.1 Czesto uzywane stowa

[notranslation]
o

po
znowu
wszystkie
zawsze
jestem
pewien

i
dowolny
$q
dookota
jako
prosi¢
przy
zjadt
daleko
by¢

bo
bylismy
przed
najlepszy
lepiej
duzy
czarny
niebieski
oba
nies¢
brgzowy
ale
kupi¢

przez

wotac
przyszedt
moze
przeniesé
czysty
zimny
chodzi¢
mogtby
cigé
zrobit
robig
robi
gotowe
nie réb
dot
rysowac
pi¢

jes¢
osiem
kazdy
spadaé
dalej
szybko
znalez¢
pierwszy
pie¢
latac

dla
znalazt
cztery
od

petny

zabawny
dat
dostac
da¢

is¢
idzie
idziemy
dobry
mie¢
zielony
rosngé
miat
ma
mie¢
on
pomaoc
ona
tutaj
jego
jego
trzymac
goracy
jak
rani¢
ja

jesli

w

do

jest

to

jego

skoczy¢
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tylko
zachowaé
rodzaj
znacé
Smiech
pozwolié¢
Swiatto
lubi¢
mato
zy¢
dtugi
patrze¢
zrobit
zrobi¢
wiele
moc
mnie
duzo
musie¢
moj
mnie
nigdy
nowy
nie

nie
teraz

z
spoza
stary
na

raz

jeden

dopiero
otworzy¢
lub

nasz
zewnatrz
nad
wiasny
wybraé
graé
prosic
fadny
ciggnac
potozy¢
pobiegt
czytaé
czerwony
jechac
prawo
widzie¢
siedem
powinien
ona
pokazaé
Spiewaé
siedzie¢
szes¢
spac
maty
wiec
niektére
wkrotce

zaczynac

zatrzymac
wzigé
powiedzie¢
dziesie¢
pozniej
tam

te

oni
myslec
tamte
trzy

do

dzis
razem
tez
probowac
dwa

pod
gora
ponad
nas
uzyé
my¢

my
dobrze
poszedt
byty

co

kiedy
gdzie
ktory
kto

dlaczego
bedzie
zyczy¢

z
pracowac
bytby

pisac
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tobii dynavox

Prawa autorskie ©Tobii Dynavox AB. Nie wszystkie produkty i ustugi sa oferowane na kazdym rynku lokalnym. Specyfikacje jg zmianom bez $ni ia. Wszystkie znaki towarowe sg wiasnoscig ich wiascicieli.

Wsparcie dotyczace urzgdzenia firmy Tobii Dynavox

Pomoc on-line
Zapoznaj sie ze strong wsparcia dotyczgca danego produktu firmy Tobii Dynavox. Znajdujg sie na niej aktualne informacje dotyczace probleméw oraz porady utatwiajgce uzytkowanie
produktu. Strony wsparcia mozna znalez¢ on-line pod adresem: www. TobiiDynavox.com/support-training

Kontakt z doradcg handlowym lub sprzedawca

W przypadku pytan lub probleméw z produktem nalezy sie skontaktowaé¢ z doradcg handlowym lub autoryzowanym sprzedawcg firmy Tobii Dynavox, u ktérego mozna uzyska¢ pomoc.
Beda oni najlepiej poinformowani w sprawie indywidualnych ustawier danego uzytkownika i bedg mogli zapewni¢ najlepszg pomoc, udzielajgc rad i szkolgc w zakresie korzystania z
produktu. Aby uzyskac¢ dane kontaktowe, nalezy odwiedzié¢ witryne www. TobiiDynavox.com/contact
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