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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Wprowadzenie

Podrecznik uzytkownika w wersji drukowanej

Ten podrecznik uzytkownika dotyczy produktéw Boardmaker Software Family (BSF) wersji 6, Boardmaker
(BM), oraz Boardmaker with Speaking Dynamically Pro (BM with SDP).

edukacyjnych. Jest to program graficzny potaczony z graficzna baza danych

Boardmaker shuzy do tworzenia drukowanych tablic komunikacyjnych, materialow
. zawierajaca ponad 4,500 Picture Communication Symbols (PCS).

zaawansowanych uzytkownikéw oraz uzytkownikow o duzych potrzebach
komunikacji alternatywnej. Dzigki dodatkowym funkcjom predykc;ji,
rozszerzonych skrotach, gtosow Real Speak, BM with SDP jest doskonatym
narzgdziem komunikacyjnym oraz edukacyjnym.

@ Boardmaker with Speaking Dynamically Pro przeznaczony jest dla

Ten podrecznik podzielony jest na dwie czg$ci. Pierwsza czg$¢ przedstawia funkcje oraz mozliwosci
zastosowania programu Boardmaker. Jednakze informacje zawarte w tej cze$ci odnosza si¢ do wszystkich
produktow BSF. W drugiej cze¢sci opisane sa interaktywne funkcje SDP. Informacje tutaj zawarte nie dotycza
programu Boardmaker. Aby pomoc w identyfikacji funkcji odnoszacych si¢ do programu, ktory zakupites na
poczatku kazdego rozdzialu oraz poszczegolnych czgsci (jesli jest to konieczne) umieszczono ikony programow
BSF (przedstawionych powyzej)

Pomoc Programu

Tematy przedstawione w tym podrgczniku zawieraja podstawowe

informacje pozwalajace tworzy¢ materiaty drukowane oraz/i tablice

interaktywne. Jednak wiele zaawansowanych funkcji programu nie O programmie Boardmaker /Spaaking Dynamically Pro...
jest tutaj oméwiona. Informacje na temat tych funkcji znalez¢ mozna RETEIET ) =R ST

W pomocy programu. Z menu Pomoc wybierz Tematy pomocy. W

przegladarce internetowej otworzy si¢ podrecznik z pomoca

zawierajacy opis wszystkich zaawansowanych funkcji programu oraz

funkcji przedstawionych w podreczniku drukowanym.

Uwaga: Wewngtrzng pomoc programu mozna zaktualizowaé poprzez bezptatne aktualizacje, kdostgpne na
stronie Mayer-Johnson (www.mayer-johnson.com) lub poprzez uaktualnienia on-line (menu
Start>Wszystkie programy>Mayer-Johnson>Sprawdz aktualizacje.


http://www.mayer-johnson.com/

Wprowadzenie

Wymagania systemowe

Wymagania systemowe dla wersji 6 dla Windows.

» Windows 2000 lub nowszy * 512 Mb RAM * 400 Mb wolnego miejsca na dysku

Dodatkowa pomoc

Jesli posiadasz dostep do Internetu mozesz uzyskaé pomoc on-line:

http://www.mayer-johnson.com
e-mail: support@mayer-johnson.com

Odpowiedzi na najczeséciej zadawane pytania dostgpne sa pod linkiem Support (Pomoc) u gory strony Mayer-
Johnson. Jezeli tam nie znajdziecie odpowiedzi na wasze pytania mozecie przesta¢ maila z zapytaniem o
wsparcie techniczne a my odpowiemy na niego natychmiast.

Jesli nie posiadasz dostepu do Internetu mozesz zadzwoni¢ do naszego biura

Mozesz rowniez skontaktowac si¢ z lokalnym dystrybutorem lub z Mayer-Johnson:

Mayer-Johnson LLC
2100 Wharton Street
Suite 400
Pittsburgh, PA 15203

telefon: (800) 588-4548
w godzinach: 8:00 - 4:30 czasu wschodniego
Fax: (858) 550-0449

Zanim zadzwonisz przygotuj informacje dotyczace komputera i systemu, a takze numer wersji programu
(pojawiajacy si¢ na ekranie startowym programu). Pomoze to jak najszybciej i najdoktadniej odpowiedzie¢ na
twoje pytania. Dobrze jesli dzwoniac siedzisz przed komputerem.
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L

V2

%10, 750 ywS500

1 B

2.

Pasek tytufu

Pasek menu

. Narzedzie Wyszukiwarka symboli

(Ctrl + B) - wyswietla
Wyszukiwarke symboli

. Narzedzie WskaZnik (Ctrl + F1) -

zaznacza, komorki, tekst, grafike

. Narzedzie Komdrka (Ctrl + F3) -

tworzy komarki dla symbolii zdjec

. Narzedzie Komodrka swobodnego

ksztafttu (Ctrl + F7) - tworzy
komarki o dowolnym ksztatcie lub
wielokgtne

. Narzedzie Rozsiewanie komodrek

(Ctrl + F2) - rozsiewa kopie
komdrek tworzac z nich siatke

. Narzedzie Linia (Ctrl + F4) - rysuje

linie

. Narzedzie Tekst (Ctrl + F5) -

wstawia i edytuje tekst

10.MNarzedzie Komorka

symbolizowania - tworzy
komdrke, w ktorej do
wpisywanego tekstu wyswietlany
jest symbol

11.Narzedzie Kolor - wyswietla

palete kolorow umozlivwiajac
zmiane koloru komarek, tekstu,
grafiki, tta

Eq
szukiyarka symboli|— [=[X||
e e F == i

wiosna

12.MNarzedzie Grubosc¢ - wyswietla
palete z roznymi grubosciami linii

13.Narzedzie Rogi - wysSwietla
palete z roznymi rodzajami
zakonczen rogow komorek

14.MNarzedzie Cien - tworzy
trojwymiarowe cienie komorek

15.MNarzedzie Powieksz
16.Marzedzie Pomniejsz

17.MNarzedzie Przycisk ruchomy -
tworzy przyciski ruchome oraz
docelowe

18.0bszar projektowania tablicy

19.0kno Wyszukiwarki symboli -
wyszukuje symbole

20.Wskaznik konca strony -
wskazuje miejsce, w ktorym
kornczy sie kartka papieru po
drukowaniu

21. Wskainik powiekszenia tablicy
-wyswietla aktualne
powiekszenie

22.Pomoc dynamiczna - wyswietla
informacje dotyczace pozycji
kursora oraz rodzaju
wykonywanych akcji.



Wprowadzenie

Wyszukiwarka symboli w zarysie

{ WSZUEIWATKaSyImk

szczesliwy

|szczesllwﬂ-<:5_)
O G 15t

=0 dﬂ

6
|szczesmw ‘
('12)
1. Aktualny symbaol 10.Pole Alternatywne nazwy symbalu
- umoztiwia zmiang nazwy
2. Numer aktualnego symbolu -
R : symbolu
pokazuje ilosé znalezionych
symboli 11.Lista alternatywnych nazw
; . . symbolu
3. Opcje wyszukiwania symbolu -
szukane litery moga pojawic sie 12.Przycisk Zmien ustawienia
wszedzie, muszg pokrywac caty Wyszukiwarki symboli
wWyraz, musza pojawic sie na :
Y ‘Ek APO] & 13.7aznaczenie Ramka - zaznacza
oczgtku wyrazu ; :
s ¥ prostokatny obszar do kopiowania
4. Przyciski Minimalizuj :
i I A kJ{" 14.Zaznaczenle Lasoo - zaznaczZa
aksymalizuj, Zamkni ;
i = \ obszar o dowolnym ksztatcie do
5. Pole wyszukiwania tekstu kopiowania
6. Widok miniatur (Ctrl +T) -
wyswietla miniatury pasujacych
do szukanego tekstu symboli
7. Strzatki poprzedni/nastepny Uwaga:

Opis przycisku wyswietla sie po

symbol - umozliwiaja umieszczeniu na nim kursora.

przegladanie symboli

8. Przycisk Zaznacz kategorie (Ctrl
+ L) - umozliwia wybor kategorii
w jakich ma by¢ wyszukiwany
symbol

9. Przycisk Zmien nazwy symboli -
umoziiwia nadanie nowej nazwy
symbolu lub przypisanie nowej
kategorii
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Praca z szablonami oraz przykladowymi tablicami

Szablony do Drukowania m

Kazdy z produktow Boardmaker Software Family zawiera zestaw 325 szablonéw tablic gotowych do
wydrukowania. W folderze Szablony znajduja si¢ wzory kalendarza, r6znego rodzaju planéw oraz tablic
komunikacyjnych.

Wzory tablic mozna otworzy¢ klikajac przycisk Otwérz szablon na ekranie opcji, ktory wyswietla si¢ podczas
uruchamiania programu lub po wybraniu Plik>Otwoérz (Ctrl+O).

Uwaga: Szablony sa przeznaczone tylko do odczytu i zostana otwarte jako tablice ,,Nienazwane: Zapobiega to
przypadkowemu nadpisaniu tablicy.

Kiknij tutaj aby otworzyd

. v labhc | :
szablony labhe Zaznacza tablice. .. Ja1
Saukajw: | ) Szablony | of B~
'S
Otworz | " ()BM Calendars &4
szablon H} |5)BM Communication Devices A4

Maje biezace  [3BM M Displays A4
dokumenty | gy 3 Schedules A4

@ [yInteractive Sample Boards w6
- (Interactive Templates vé
Pulpit

Wybierz folder z
szablonami.

Maje dakumenty
3
M3 kamputer
q Mazwa pliku; J| ﬂ Otwérz |
W Zawze pokany dieleg Ohwies opeie D ¢
Moije migisca  Pliki typu: ‘EM SODP [*bm2) Lj Anuluj

SEcione I~ Otweérz tylko do odczytu

Tablice interaktywne (nie sg dostarczane z Boardmaker) @

Program Boardmaker with Speaking Dynamically Pro zawieraja zestaw ponad 600 przyktadowych tablic.
Przedstawiaja one w jaki sposob przy pomocy roznych funkcji programu. Zaprojektowaé¢ mozna tablice
wspierajace komunikacjg, pomagajace rozwija¢ umiejetnosci dnia codziennego. Tablice sa tak zbudowane aby
mogta z nich korzystac jak najszersza grupa oséb; od dzieci po dorostych. Prosze przeznaczy¢ troche czasu na
zapoznanie si¢ z tymi tablicami, utatwi to zrozumienie funkcji programu oméwionych w podrgczniku.

Z Boardmaker with Speaking Dynamically Pro pracowa¢ mozna w Trybie Pracy oraz Trybie Projektowania.
Tryb Pracy umozliwia prace z tablicami. Tryb Projektowania umozliwia tworzenie, edytowanie tablic,
komorek oraz akcji. Przejscie do Trybu Pracy mozliwe jest po weisnigeiu klawiszy Ctrl + U, a powr6t do
Trybu Projektowania po wcisnigciu klawisza Esc lub Ctrl + D.



Wprowadzenie

MNie sa dostarczane
Z programem
Boardmaker.

Uruchamianie gtéwnej tablicy przyktadowej w I%'
Trybie Pracy 3

SF Interactive

Sample Boards

Kliknij dwa razy na ikonkg BSF Interactive
Sample Boards znajdujacg si¢ na pulpicie.
Spowoduje to otwarcie tablicy gtownej
interaktywnych tablic przyktadowych oraz
uruchomienie aplikacji w Trybie Pracy.

lub
Otwieranie przykladowych tablic z aplikacji @
ik
T £\ -CH
Uruchom aplikacje klikajac dwa razy na Boardmaker

odpowiednia ikong na pulpicie lub wybierz with 50 Pra
aplikacje z menu Start (Start>Wszystkie
Programy>Mayer-Johnson)

Kliknij przycisk Otworz szablon.

|
2=
Wyswietli si¢ okno dialogowe wyboru tablicy, teskin: [ Terpies I ===

|2 Activity Pad Templates
|LEM Calendars

|=9E8M Communication Devices
|=EM M1 Displays

|L2EM Schedules

| Interactive Sample Boards
| Interactive Templates

zawierajace wszystkie foldery z szablonami.

Kliknij dwa razy na folder Interaktywne tablice
przykladowe.
3 Uwaga: Tablice przeznaczone wylacznie do
drukowania znajduja si¢ w folderze
oznaczonym “BM.”

Open I
Cancel

Fils name: |

[ENET

Files of type [ew sDP b2,
™ Gpen as read-only
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Kliknij dwa razy na tablic¢ Gléwna aby ja Look in: [ 53 reeactva Sampe Boarts 7] e @k E-

A 1 1 1 1 I 2 symbol training, mm [C)Fat Cat page 2.mm When~Past
Otworzyc' Z pOZlomu te] tabhcy dOStQpne JeSt {254 symbol training. mm [E)Fat cat page 3.mm n~Present
: Abaut me - clarifiers.mm Fat Cat page 4.mm ren~Past
ponad 250 przyktadowych tablic. s e v
|S)begnning ch.mm |Z)Fat Cat page 6.mm en~Past
{C2B1D - Gym.mm (2 feature index.mm en~Present
|)breakfast.mm [ 6Games.mm eren~Past
|3 bubbles primary.mm [ 1tsy Bitsy Spider.mm ere~Preser
|3 circletime date,mm (£ 30urnal Main.mm ol training

|5 eink branching.mm (5918 - 38 Stary.mm ol training
|Cheat & drink branching.mm  [)lunch.mm
JC2eat branching.mm [EMeDonaids.mm
\ChFat Cat page 1.om

4 % j
File: name: [+tain = Open |
Files of type: [B11 50P "bm2) =] Cancel

I~ Open as read-only
4

out me - darifiers
A about me - family

Aby przeglada¢ przyktadowe tablice nalezy przejs¢ do Trybu Pracy.
Wybierz Tablice dynamiczne>Tryb Pracy lub wcisnij klawisze Ctrl + U.
Kliknigcie ikony Gléwna w lewym dolnym rogu kazdej tablicy umozliwia powrdt do tablicy glowne;.

Woeisnigcie klawisza Esc lub Ctrl + D umozliwia powrdt do Trybu Projektowania.

Boardmaker Software F

v Tryb projektowania Cirl+D
[ Tryb pracy _ CrlsU | wersja 6

Metody dostepu ' szablony tablic

Zagnaczane komorek

5 Glos, .

Regulacja glosnosci,..

I > i
V]
Urrilg|gtnodé . i
I I Wpartie Umigjztnasel
c;ﬁ:ﬁﬁ' Flany Tachowad spokecIng

o 0% e By
3.5 - o~
A

Indeks cach Szablory

5=
‘“\

Cdpowied: klawiatury..,

kKlawisze przyciskow...

Wyrizryises — —d

v prady’. ADY moziiwe bylo uzywanie
interaktywnych tablic

przyktadowych konieczne

jest przelgczenie programu

na Tryb Pracy.

Komumnkac)a

lps

Skrd

v Klaw!

- 0906

_‘ o
»\

Maiiki Spohaczn Maika Matarriatika




Wprowadzenie

Podstawowe funkcje myszy

Umiejetnos¢ postugiwania sig¢ mysza jest bardzo wazna, szczegolnie w obstudze aplikacji graficznych
takich jak Boardmakere. Dlatego tez warto przypomnie¢ sobie podstawowe funkcje myszy, uzywane tez
czgsto tym podreczniku.

Klikniecie

Wecisnij lewy klawisz myszy aby zaznaczy¢ komorki,
tekst, grafikeg Iub linie aplikacji. Odbywa si¢ to zazwyczaj
przy pomocy Narzedzia Wskaznik.

Kliknij aby zaznaczy¢ elementy takie jak
symbale.

Prawe klikniecie

Wecisnij prawy przycisk myszy aby wyswietli¢ menu
kontekstowe oraz zaznaczy¢ rézne funkcje. Odbywa sig
to zazwyczaj za pomoca Narzedzia Wskaznik.

Kliknigcie prawym przyciskiem na wigkszoSci
elementow powoduje wyswietlenie si¢ menu

kontekstowego zawierajacego szereg komend dla J
poszczegdlnych zaznaczonych elementow. Z tego menu
dostepne sa podstawowe funkcje takie jak: kopiowanie,
wklejanie, wyréwnywanie, ustawianie wlasciwosci oraz
wiele innych.

Kopiuj sy%ﬂl

Przerzud >
Obréc 3

Powigksz 4

Frzesun pod spod
Whyrdwnanie »

Kliknij prawym przyciskiem myszy
aby wyswietlic menu kontekstowe.

Uwaga: Niektére zaawansowane funkcje aplikacji
dostepne sa tylko z menu kontekstowego.

Podwadjne klikniecie

plac zabaw [\ﬁ\

Szybkie kliknigcie dwa razy lewym przyciskiem myszy
na komoérke powoduje wyswietlenie dialogu
umozliwiajacego przypisanie akcji oraz zmiang ustawien.
Odbywa si¢ to zazwyczaj przy pomocy Narzedzia
Wskaznik (tylko BM with SDP).

Kliknij dwa razy lewym przyciskiem
myszy aby przypisac akcje do komarki.
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Klikniecie i przeciggniecie

Kliknigcie i1 przytrzymanie lewego przycisku myszy
podczas przesuwania kursorem uzywane jest z wieloma i E
narzedziami do zaznaczania, rysowania oraz przenoszenia e E

obiektow lub elementow.

Kliknij i przeciggnij aby narysowac
lub przeniesc komarke.
Klikniecie z klawiszem Shift
__zwierzeta
Kliknij pierwszy element, nastgpnie wcisnij i przytrzymaj
klawisz Shift i kliknij nast¢pny element lub elementy, aby " | h |
zaznaczy¢ kilka elementéw lub komorek. Kazda kliknigta Shift e
z uzyciem klawisza Shift komorka bgdzie dodana do ;
grupy zaznaczenia. Kliknigcie z klawiszem Shift komorki n
zaznaczonej spowoduje jej odznaczenie. ‘
. . . . i . Weisnij i prxzytrzyma) klawisz Shift a
Uwaga: Nie mozliwe jest zaznaczenie komorek i nastepnie kiikaj koleine elementy aby doda¢
je do grupy ‘zaznaczenia,

innych elementéw w tym samym czasie.
Czynnosci te wykluczaja sig¢ wzajemnie.



Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Rozdziat 1
Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

. . BM
Streszczenie rozdziatu - @

Przy tworzeniu tablic komunikacyjnych wazne jest prawidtowe ustawienie orientacji, rozmiaru strony wydruku,
stworzenie siatki komdrek oraz postugiwanie si¢ narz¢dziami do rysowania. Tutaj nauczysz sig¢ jak zmieni¢
kolor, ksztatt, rozmiar komoérek na tablicy. Pomoze to w lepszej organizacji poszczegoélnych elementdw tablicy
oraz utatwi pracg uzytkownikowi.

W rozdziale oméwione sa nastgpujace tematy:

» Ustawianie prawidlowego rozmiaru papieru i »  Tworzenie tablic wielostronnych
tablicy ¢ Zmiana rozmiaru okna tablicy
*  Praca z wieloma tablicami +  Dostosowywanie odstepow miedzy
»  Tworzenie siatki komorek komoérkami
*  Zmiana koloru tta tablicy lub komorki *  Zmiana grubo$ci obramowania komorek
* Niewidoczne obramowanie komorki e Zmiana koloru obramowania komorki
*  Zmiana ksztattu komorki *  Rysowanie linii
*  Obramowanie komorek linig przerywana * Stosowanie komorek tréjwymiarowych
*  Usuwanie grupy komorek *  Rysowanie komorki swobodnego ksztattu
* Rysowanie komoérek wielokatnych *  Rysowanie komoérek z bokami prostymi

+  Tworzenie wielokata foremnego z komoérki lub swobodnego ksztattu.

swobodnego ksztattu

Rdézne rozmiary

komdrek i Ja chee hamburger hot dog taco
symboli.
. p Kolorowe
obramowa
nia
komadrek.
chipsy frytki galaretka
Tablice o ﬁ A& f kR|‘jZﬂ?*’=1
réznych olary
rozmiarach. komdrek |
Frosze Dziekuje wEdkE mieko tablicy.
.s —
— —'
T &

Rdzne rodzaje ksztafu rogdw
komaorek.

10
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Ustawianie prawidlowego rozmiaru papieru i tablicy

Pierwszym krokiem podczas tworzenia nowej tablicy jest okreslenie jej rozmiaru. Konieczne bgdzie
okres$lenie wielko$ci obszaru pracy oraz rozmiaru papieru jaki bedzie uzyty podczas drukowania.

Ustawienia Drukarki

Ustawienia drukarki takie jak rozmiar papieru, orientacja strony powinny by¢ okreslone przed
rozpoczeciem wprowadzania rozmiaru tablicy. Umozliwi to stworzenie tablic, ktore beda drukowane
na pojedynczej stronie.

Z menu Plik wybierz Ustawienia drukowania. (Rozmiar tablicy/Podzialka/Siatka/Odstepy).
Sprawdz czy aktualne ustawienia rozmiaru oraz orientacji papieru sa prawidlowe. Jezeli nie, kliknij
Ustawienia wydruku.

Aktualny rozmiar LIRS Gl He vy o nayan e/ Uds izl ‘,j
papieru oraz

orientacja strony
1 T ablica i jednostki podziafkl 4

(WUstawienia

Ustawienia tablicy Ustawienia importu obrazu

" Centymetry " Dla ekranu

Rozmiar tablicy f* Dla drukawania

i aksymalnie " Petna skala
U zpi Rozmiary wyiwietlenia | Szemkodt 1] Cale &0,
Lzyj strony drukarki | Wysokods g, Cale &0, Kliknij tutaj aby zmienic

rOZmiar papieru oraz

Rozmiar siatki 0125  Cale orientacjg strony .
Szerokodd odstepdw migdzy karmdrk.ami il],1 25 Cale Pamigtaj

: ustawienia tablicy
Wipsokodc odstepdw migdzy kamark.ami {0125  Cale dla nowch tablic

Ustawienia drukarki $

Ustawicnia wdruku,.. ‘

Dnukarka: “WHARPO-340K] B4250(PCL) Pamietaj arientacie
Orientacja: Poziomo Szerokosc 11,333 Cale drukarki ;

dla nowych tablic
Rozmiar strony: ‘Wyzokosc 792 LCale

Jakozc wydruku

* Standardowy - Majlepszy Anulu

" “wizoki - Lepszajakost teksty

" Uzy rozdziglczosc drukarki E0O llozé punktdw na cal

Upewnij sig, czy
wybrana jest
odpowiednia drukarka

ANl N ]d
=] whafciwadci.

W otowvee
Okl B4250(PCL)
UsSBO0Z

W

WWybierz rozmiar
papieru

Zaznacz
orientacje strony
dla tablicy

2 Papier Orientacia
Fozmiar |44 210 % 297 mm - " Pionowa
AT
Zradro: |Aut0matyczne - - i+ Pozioma
Sied... Ok I Anulug

Upewnij sig, ze zaznaczony jest papier ktorego chcesz uzy¢, nastgpnie ustaw orientacj¢ strony
wydruku dla twojej tablicy. Aby zakonczy¢ kliknij OK.

11
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tablicy pasujgacy
do rozmiaru okna

Kliknij tutaj aby
ustawic rozmiar

tablicy orientacjg strony dla
i Ustawienia wydruku... e
pasujacy do Drukarka: V\HARPO-3\0KI B4250(FCL) SHEMIENIE MyETLE ‘ pEm e e, kazde] nowe] tablicy
rozmiaru strony : - . qa drukarki
drukarki ¥ Dnent.ac:|a. Poziomo Szerokos}c}: 11,333 Cale b el tainE_‘...-'ﬁ
Rozmiar strony: A4 2102 297 mm Wiysokost 7.92  Cale

Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Ustawianie rozmiaru tablicy

Uzyj rozmiaru
wyswietlenia
Kliknij tutaj aby
ustawic rozmiar

Stawiemadrikowaniaiir

atialSTatkarDdstepy) d

U stawienia importu obrazu

Aktualny rozmiar tablicy
Tutaj okres| rozmiar

stawienia tablicy

ablica i jednostki podziatki & Cale

Centyrmetry " Dla ekranu

ekranu &+ Dla drukowania

[ tablicy
/ I aksymalnie " Pebna skala
- ] o — qa Kliknij tutaj aby
Uzyi R Al Szerokoid Cale = g ¥
S S | | zastosowac aktualny
Uz strary drukarki | wiysokosé 8 Cale E0. rozmiar tablicy dla kazdsj

R ozmiagfiatki 0125  Cale
Uzvi stron 03¢ odstepdw migdzy komdrkami 0125 Cale ; P@m!et?i i
Uzy) strony Listawienia tablicy
drukarki peoko$é odstepdw migdzy komdrkami 0125  Cale dla navpch tablic

Kliknij tutaj aby
zastosowac aktualng

£ U stawienia drukarki

Jakose wydruku

(¢ Standardowy - Najlepszy Anulu
" Wysoki -~ Lepsza jakodc tekstu
" Uzyj rozdzielczogei drukarki £00 llozé purktéw na cal

Zazwyczaj klikajac na przycisk Uzyj strony drukarki mozna dopasowaé rozmiar tablicy do
ustawionych wczesniej rozmiaru i orientacji papieru. (W nastgpnej czgSci omdwiony zostanie
sposob pracy z tablicami wielostronnymi). Aby zakonczy¢ kliknij OK.

Uwaga: Powierzchnia wydruku dla okre$lonego rozmiaru i orientacji papieru moze sig¢ rézni¢ w
zaleznosci od rodzaju drukarki. Moze okazac¢ si¢ konieczne dostosowanie rozmiaru
tablicy w przypadku drukowania jej na innej drukarce.

Wskazowka: Domyslne ustawienia rozmiaru tablicy oraz strony wydruku dla kazdej nowe;j
tablicy.

Jezeli bedziesz tworzy¢ wigkszg ilo$¢ tablic, i cheiatby$ aby byly one tego samego rozmiaru np.
Zestaw tablic do okreslonych czynnosci, przydatne beda przyciski Pamigtaj po prawej stronie okna
Ustawien wydruku. Mozesz klikna¢ na jeden lub oba przyciski aby dla kazdej nowo utworzonej
tablicy automatycznie przypisa¢ aktualny rozmiar tablicy oraz/lub ustawienia orientacji strony w
drukarce.
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Tworzenie tablic wielostronnych

Istnieje opcja tworzenia tablic zajmujacych kilka arkuszy papieru. Projektowanie takich tablic wielostronnych
pozwala na tworzenie tablic komunikacyjnych o szerszym zakresie lub wielkosci plakatu.

|Jstawienia tablicy

T ablica i jednostki podziakki *+ Cale " Centymetmy
Rozmiar tablicy
b akzymalmie
Uzyj Rozmians wyswietlenia | Szerokofd 10, Cale B0,
Iz strany drukarki | Wiysokogc =
Rozmiar siatki 0125  Cale
1 Szerokost odstepdw miedzy komorkami 0,125 Cale Whi 5z 2ﬂda_”Y
; ; rozmiar tablicy.
wiprokofs odztepdw miedzy komorkami 0125 Cale

Wybierz Plik > Ustawienia drukowania... (Rozmiar tablicy/Podzialka/Siatka/Odstepy ).
Sprawdz czy aktualne ustawienia rozmiaru oraz orientacji papieru sa prawidlowe. Jezeli chcesz je
zmieni¢ kliknij przycisk Ustawienia wydruku.

Do znajdujacych si¢ powyzej pol Szerokos¢ oraz Wysokos$¢ wprowadz zadane wymiary tablicy,
nie wigksze jednak niz wskazane obok wartosci maksymalne. Kliknij OK aby zakonczy¢.

- Boardmaker. with SDP.- [Nienazwanyd] AER
@Plk Edycja Widok Tekst Komdrkidynamiczne Tablice dynamiczne Pomoc = 8%
Dr oClee\ALBAS|EO/Ra
I |.|.1.i.14|.|.l.|.|'3:| Imﬁu.l |.P|. .|.||E|.im|ml.|.F|.I |.H|.l.|.|.|. m| ! |12-» L& I]‘ | !5
Zielona, przerywana
linia wskazuje
kolgjne arkusze
papieru.

S0% =13,750 ¥=5,125

Jezeli tablica jest wyswietlana w widoku Dopasuj do okna (domys$lnie) linie podziatu strony beda
wskazywaty kolejne arkusze papieru.

Wigkszo$¢ drukarek ma ustawiony minimalny, konieczny margines, co uniemozliwia drukowanie
do samej krawedzi papieru. Dlatego tez podczas sktadania tablicy wielostronnej niezbg¢dne bedzie

przycigcie krawedzi kazdej strony przed ich polaczeniem.



Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Praca z wieloma tablicami

~ Bopedmber.with S0P [Hienwzwanyl] mﬁ;{

BT T

D S[Sles] |AlCE
|~ rowrrvm oo sorvem o

TR Gemin pesn

Pierwsza otwarta lub stworzona tablica jest
maksymalnie powigkszona aby widoczna byta na
calym ekranie, tak jak jest to pokazane na
powyzszym zdjgciu.

Opcje Widok
W Tekst  Komdrki dynamiczne
Podwdjny rozmiar Cirl+4
Rozmiar rzeczywisty Cirl+1
Potowa rozmiaru Cirl+2
v Dopasuj do okna Cirl+3
Inne... (77 %)

v Przyciggaij do siatki
Przesun pod spad

Pokaz +
Lzyi klawiatary ekranowej

j3E0 W pozi
Sasiadujaco w pionie A
Kaskada

v 1 Mighazwaryl

b Edcp WA Te homor deamcre Tabics dnavere P

B cCi AlRASIEDRQ)

T

Mozesz otworzy¢ kilka tablic jednoczesnie. Kazde
kolejno otwierane tablice wyswietlane beda w
mniejszych oknach w postaci kaskady.

® i %]

B o= AlfBE=E Rl
o oo

Wybranie Widok>Sgsiadujaco w poziomie pozwoli wyswietli¢ jednoczesnie wszystkie aktualnie otwarte
tablice. Opcja ta pomocna jest podczas kopiowania i wklejania komorek migdzy tablicami.

Domyslnie okno tablic ustawione jest w widoku
Dopasuj do okna dzigki czemu widoczna jest cata
tablica.

Inne rozmiary tablic dostgpne sa z menu Widok,
moga one okazac si¢ szczegdlnie pomocne podczas
edycji symboli.

Uwaga: Rozmiary komoérek widoczne na ekranie
nie zawsze odpowiadaja rozmiarom
wydruku. Uzyj podzialek okna aby
ustawi¢ rzeczywiste rozmiary wydruku.

14

Tekst Kaomdrki dynamiczne Tablice dynamicz

Cirl+4
j , ar cr —|lre
ol Potowa rozrmiaru Lo ‘5. il
v Dopasuj do okna Ciri+3
] Inne...(77%3

i v Przycigdaj do siatki
— Przesun pod spdd

“ -
ik Pokaz 4
E Uzyj klawiatury ekranowej
E S3ziadujaco w poziomie
E Sasiadujaco w pionie
3 Kaskada

v 1 Mienazwaryl
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Zmiana rozmiaru okna tablicy

RQCZI’Iie T T o T A 2 o L ” e

Ik pemaraicza

e

baian wiigroio

NP

Po wskazaniu kursorem krawedzi okna zmieni si¢
on ono w podwojna strzatke. Kliknij i przeciagnij
aby ustawi¢ nowy rozmiar okna.

Uzywajac przyciskéw Maksymalizuj i

Tablica w widoku

sz Przywréc w dét.
Przywréé —
Tabhca jest w wndok 7
! LI
fraardmaker with S8
Pk Edvl Wik Tekst Komori dyemcre  Tabloe deamee gl |

B P B o BB

B oftdes A £\ BIE|E O] fal
I 1 I I I L Es

| R P

Jachee

&

&l z
!

Kliknij przycisk Maksymalizuj w gornym prawym  Kliknij przycisk Przywré¢ w prawym gornym rogu

rogu okna tablicy aby tablica wypelniata obszar okna powigkszonej tablicy aby przywrocic jej
roboczy ekranu, tak jak jest to widoczne na zmniejszony rozmiar (tak jak jest to pokazane
ilustracji powyzej. powyzej)

15



Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Tworzenie siatki komorek

. . ) @hb@\\M@ﬂqrmam
Najpierw musisz stworzy¢ pierwsza komorke 5 b T =
dla planszy. :

1@

& |02 o) 1|8 > | |82 0.

a;gdz.z Wskaznk - CrHF1 )
1 Standardowy pasek narzedzi
(utozenie pionowe oraz poziome).

Wybierz Narzedzie Komorka (w
standardowym pasku narzedzi).

x|

1 Wskazéwka: Zmien orientacje¢ paska i
narzedzi klikajac na pasek
obok Narzedzia Wyszukiwarka
symboli i przeciagajac go w
gore lub na lewa strong ekranu.

E

il

|5)Boardmakerwith SDP. - [Nienazwanydl
Przesun kursor krzyzykowy na pusty obszar . Plikk Edycja Widok Tekst Komdrkidynamiczne Tablice

roboczy. 3 CJ‘@ ‘\‘A A© ﬂ‘_

Wskazowka: Zapamigtanie pozycji
poczatkowej czerwonych k
wskaznikow na podziatce umozliwi =

2 stworzenie komorki o okreslonym Kursor

rozmiarze. i \ + krzvzvkomf

Uwaga: Podziatka moze by¢ ustawiona w 5
calach lub centymetrach. Jednostki E
miary mozna zmieni¢ wybierajac
Plik>Ustawienia drukowania... 3
(Rozmiar =
Tablicy/Podziatka/Siatka/Odstepy)

Czerwone wskazniki
pozycji na tablicy.

o N ] @ BoRndmaKSISWILIISIVEEN N EnRzawanydl
KllknlJ 1 prZeCla(gnl‘] pO ukOSle, a,by naI'ySOWaé 03 Plik Edycja Widok  Tekst  Komdrki dynamiczne  Tablice dynamiczne  Pomoc

komorke. Pus¢ klawisz myszy gdy jest ona ’78 ‘ N ‘ A A© H‘E 16 R
o

wlasciwego rozmiaru. B Bk

Wskazowka: Aby stworzy¢ komorke
kwadratowa przytrzymaj klawisz L
Shift podczas przeciagania komorki.

3

Uwaga: Kursor przesuwa si¢ po
niewidocznej siatce co 1/8 cali (0.3
cm). Mozesz zmieni¢ odstgpy
wybierajac Plik>Ustawienia
drukowania... (Rozmiar
tablicy/Podziatka/Siatka/Odstgpy) 4
lub odznaczajac Przyciagaj do siatki =
w menu Widok.

=] ™
[T 1

16
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7

Jezeli konieczna jest zmiana rozmiaru komorki
umie$¢ kursor myszy na krawedzi lub rogu
zaznaczonej komorki. Pojawi sig kursor

Uzyj kursora podwajnej
strzatki aby zmieni¢
rozmiar komarki.

podwoijnej strzatki. Kliknij i przeciagnij '_'
krawedz lub rég aby zmieni¢ rozmiar komorki.
Uwaga: Przerywana linia wskazuje,
zaznaczenie komorki. ¢+
Teraz stworzysz plansze poprzez rozsianie kopii \“i)) == y.% ‘ A© ﬂ‘ — | [ ‘

stworzonej komorki..

Wybierz Narzedzie Rozsiewanie komorek.

|2 T =¥ A 1] =
MNarzadzie Rozsiewanie komdrek - CtrI+F2l_-

Umie$¢ Narzedzie Rozsiewanie komérek na
utworzonej komorce. Kliknij i przeciagnij po
ukosie aby stworzy¢ kopie komorki i siatke
komorek..

Uwaga: jezeli chcesz zmieni¢ odstegpy
migdzy komorkami usun wszystkie
komorki poza pierwsza utworzona i
zmien odstepy dla Narzedzia
Rozsiewanie Komorek. Nastepnie
przeciagnij aby utworzy¢ nowa
planszg. (zobacz “Dostosowywanie
odstepow migdzy komorkami”).

b.!u.!-‘dnmkgf with SDPL- [Nienazwanyl],
E3 Pk Edycia wiiok  Tekst Komérkidynamiczre  Tablice dynamiczre Fomee

|x Ol N Al LEI=

Qe

Y B [

WIS ORTVH NI e PR OV O

oo |
oo |

Gdy wszystkie komorki sa zaznaczone kliknij i
przeciagnij ktorakolwiek z nich aby umiescic¢
siatke w srodkowej czesci strony.

Jezeli komorki nie sa zaznaczone wybierz
Edycja>Zaznacz wszystko (Ctrl + A).

Wskazowka: Jezeli stworzytes tablice, ktorej
chciatbys uzywaé w
przysztosci jako szablon do
tworzenia tablic zobacz
Dodatek E — Tworzenie
szablonu tablicy.

17



Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Dostosowywanie odstepow miedzy komoérkami

Narzedzie Rozsiewanie komorek umozliwia tworzenie siatki komoérek. Domyslnie poziome oraz pionowe
odstgpy miedzy komodrkami ustawione sa na 1/8 cali (0.125). Moga one by¢ zmieniane w zaleznosci od potrzeb

Wybierz Plik>Ustawienia drukowania... (Rozmiar tablicy/Podzialka/Siatka/Odstepy).

s TaWIEIaNdIKOWaniaNRezmiaistablicy/EodZyatKal STat a0 sLepy) \3
Ustawienia importu obrazu

Ustawienia tablicy
Tatlica i jednostki podziakki * Cale " Centpretmy " Dlaekranu
* Dla diukowania
Odstepyy miedzy
rozsianymi komarkami.
Whpisz zadana wielkosc
odstepow.

I aks

Uzyj Rozmiaru wyiwietienia | Szerokosc | Cale B0,

| Wiysokosc g, Cale B0,

0125  Cale
0125 G

R ozmiar tablicy

LIZyj strony drukarki

Pamigtaj
ustawienia tablicy
dla nowych tablic

Rozrmiar siatki
Szerokoic odstepdw migdzy komdrk ami

Wwiyzokosé odstepow miedzy komdrkami 0125 Cale
Ustawienia dukarki
Ustawieni drukL...
Drukarka: \WHARPO-3\0KI B4250(PCL] FamIEN Pamietaj orientacie
Orientacia: Pozioma Szerokods 11,333 Cale drukarki

Wprowadz warto$¢ zadanych odstepow i kliknij OK.

Uwaga: Zmiany ustawien odstgpow nalezy dokona¢ przed uzyciem Narzedzia Rozsiewania komorek.

Zmiana koloru tta tablicy lub komérki

LRA=]E

4 |Marzedzie Kolor b
PP I T | P I ']

Kliknij na tlo tablicy, lub zaznacz Wybierz Narzedzie Kolor. Z palety koloréow wybierz kolor.

komorke lub grupe komorek.

18
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Zmiana grubosci obramowania komorki

B=Fga [ —

Zaznacz komorke lub grupe Wybierz Narzedzie Grubosé. Wybierz grubos¢ obramowania.
komorek.

Niewidoczne obramowanie komorki

Linia przerywana w palecie Narzedzia Grubo$¢ oznacza <niewidoczne” obramowanie Po wybraniu tej opcji
obramowanie komorki bedzie widoczne jako jasno szara kropkowana linia przerywana, ktora nie bgdzie
drukowana.

Uwaga: Nie pomy] linii przerywanej z Narzedzia Grubo$¢ linia przerywana z obramowaniem komorek linia
przerywana, ktore jest ustawiane po kliknigciu prawym przyciskiem myszy i wybraniu
Wiasciwosci>Obramowanie linia przerywang (zobacz Stosowanie Obramowania komorki liniq

przerywang.)
P 1
1 1
1 1
1 1
1 I
! : 1
1
| i !
B — I_ __________ 1
Wybér niewidocznega Obramowanie linia, Obramowanie Obramowanie linia,
obramowania komarki. ciagta. niewidoczne ( nie jest przerywana,.

drukowane).

19



Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Zmiana koloru obramowania komorki

Kliknij Obramowanie
S Eb‘_v‘ zZmienic jego kolor.
o rell- Bis
[ | |Narzedzie kolor[ | B Komarka

Zaznacz komorke lub grupe Wybierz Narzedzie Kolor. Kliknij na ikong Obramowanie,
komorek.. nastgpnie wybierz kolor
obramowania.

Wskazéwka: Jezeli checesz uzy¢ koloru innego niz na palecie kolordéw, uzyj zakraplacza. Kliknij na
zakraplacz a nastgpnie na ktorykolwiek z kolorow tablicy.

Zmiana ksztattu komorki

=|lc|O|K¢

P Maregdeie Rogl,

RN
RN

Zaznacz komorke lub grupe Wybierz Narzedzie Rog.  Wybierz sposob obramowania rogow
komorek. komorek.

Uwaga: Jezeli zaznaczona jest Komorka swobodnego ksztattu, Narzedzie Rog zmieni swoje funkcje i
bedzie dziatato tak jak narzedzie do tworzenia wielokatow. Zobacz w cz¢sci Komorka
swobodnego ksztattu Tworzenie ksztattow wielokqtnych.

20
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Rysowanie linii

s \ Al2HE=|
|2 ]Narzedzne Linia- CtrI+F4l_ |
T
Wybierz Narzedzie Linia. Kliknij 1 przeciagnij w komorce

lub w tle aby narysowac linig.

\ﬂ\—\ﬂ-\@l

=1

wlMarzedzie Gruhoscl_

Kliknij na Narzedzie Grubosé¢
aby dostosowac grubos¢ linii.

Obramowanie komorek linig przerywana

\Wytnij komdrke
Kopiuj kormdrke
Wiklej
Imjportuj obrazek
Niewidoczry
Wipromwrad? nazwe kordrki
Niezaznaczalny
Zaznacz komorke lub grupe Kliknij prawym przyciskiem
komorek. myszy na komorke nastgpnie z

podmenu Wiasciwos$ci wybierz
Obramowanie linia

przerywang. Odznacz ta opcje
aby powroci¢ do obramowania

ciaglego

Uwaga: Linie przerywane moga by¢ rowniez zastosowane do linii tworzonych za pomoca Narzedzia Linia.

Obramowanie linia przerywana
moze by¢ szczegdlnie przydatne
podczas wycinania tablic oraz
kart pracy.

Wskazowka: Obramowania linia przerywana wygladaja lepiej z obramowaniem komorki ciensza linia

(Narzedzie Grubos¢).

21



Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Stosowanie komorek trojwymiarowych

FOoQlq EO

——|Marzedzie Ciefi [

Zaznacz komorke lub grupe Wybierz Narzedzie Cien. Wybierz cieniowana ramkg aby
komorek. stworzy¢ komorke
trojwymiarowa.

Uwaga: Narzedzie Grubo$é, Narzedzie Rog, Narzedzie Kolor moga by¢ uzywane do zmiany wygladu
cieniowania komorek.

Usuwanie grupy komorek

Jachcg ptatki zhoZowe widok Tekst Komdrki dynamiczn
Cofnij Przesun komdrki Cirhz |
Wilytnij Cirkx
L Kopiuj Cir+C
4 Wkle] cirby
Usur Delete
Zaznacz wszystko Cirh+a
owsianka jajecznica Zaznacz grupg
‘ ( /' @ D Pomieszaj zawartost komdrek
(4
P d Edytuj akeje tablic
R Edyhuj Makra
WWtadciwosci symbaolizowania

Zaznacz komorke lub grupe Z menu Edycja wybierz Symbole oraz tekst sa usuwane z
komorek. Wyezys$é lub po prawym komorki.

kliknigciu myszy na komorke

wybierz Wyezy$¢ Komorke>

Powierzchnia.

22
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Rysowanie komoérki swobodnego ksztattu

Narzedzie Komoérka swobodnego ksztaltu umozliwia rysowanie komoérek o dowolnym ksztatcie.. Mozesz
uzy¢ tego narzedzia do tworzenia “goracych miejsc” dookota elementow tla, wyszczegoélniania niektorych
komorek poprzez nadawanie im specjalnych ksztattow lub do tworzenia ciekawych ksztalttow.

Czesc zdjecia
obramowana
dowolnym ksztaftem.

Zmieniona na
wielokat komorka
dowolnego ksztattu.

Wielokat z
obramowaniem linig
przerywana

Uwaga: Komorka swobodnego ksztattu zachowuje si¢ doktadnie tak jak kazdy inna komorka poza dwoma
wyjakam: nie moze mie¢ cieniowanego obramowania oraz zaokraglonych rogow.

LRA=r

| |Marzedzie komdrka swobodnego ksztatt - CirHF7

Wybierz Narzedzie Komérka swobodnego ‘ oo ‘ ‘
1 ksztaltu. - t\? — \ A

L

L o . _ r@‘ BoERAIMAKETSVILHISI S IN Bz any
thnl_] na tabhcy 1 przytrzymaj pI‘ZYCISk Pl Edycja ‘Widok Tekst Komdrki dvnamiczne T
myszy przesuwajac jednoczesnie kursorem T

yszy p Jq’.] ) D@GD\AA@)E
tak, aby narysowac¢ komorke o dowolnym : o
ksZtalCie. -...|...I...|...|1...|.|.|...|...|2...|...|...|...|3..|...|...|...|Ir.1..|.-

Kliknij i przeciggni] aby
narysowac komdrke
swobodnego ksztattu.

23



Pus¢ przycisk myszy, aby automatycznie
zamkna¢ obramowanie komorki.
Obramowanie bgdzie zamknigte prosta linia
od miejsca w ktorym skonczytes rysowac do
miejsca od ktorego zaczates tworzy¢ komorke
swobodnego ksztattu.

Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

2. Boardmakerwith SDP. - [NienazwanyA]

F'Iik Edycja  wWidok  Tekst Komdrki dynamiczne Tablice

oo =
LS Q‘@DD‘\‘AI@E-
..|.I.|.|.|.I.|.|1.|.I.|.|.|.I.|.|2.|.I.|.|.|.I.|.|:.3|. || I..|4|.I | 1
2 usc przycisk myszy
= aby zamknaé
- | obramowanie komdrki
| < linig prost
I
=
T

Rysowanie komoérek wielokatnych

24

Narzedzie komorki swobodnego ksztaltu
moze by¢ rowniez uzywane do rysowania
wielokatow.

Wybierz Narzedzie Komorka swobodnego
ksztaltu.

oD s\ A|lLH=]E

|1| T ]Narzqdzie Komdrka swobodnego ksztathu - Cir+F7

Wecisnij 1 przytrzymaj klawisz Ctrl. Kliknij
na planszy w miejscu, od ktorego chcesz
rozpocza¢ rysowanie. Przesun kursorem
myszy, aby narysowac pierwszy bok
wielokata. Kliknij aby ustawi¢ ten bok.

|2 Boardmaker with SDP. - [NienaZ

Plik Edycja ‘wWidok Tekst Komorki dynami
S = eEIRNIYY
|.|.|.I.|.|2.|.I | I|.|:.3|.I | 1

Trzymajgc klawisz Ctrl kliknij
przesun kursorem myszy i

kliknij aby narysowac

pierwszy bok komarki

|...|...|...|....
—

N| —
N
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Caly czas trzymajac klawisz Ctrl i I
: . . : Boand akeryvwiaith SDP - [INienazwa

przesuwajac mysza rysuj kolejne boki, _J_J_'_FJIJJ_'J__._F With SDE - Nienazwan

nastqpnie kllkl’ll_] klawiszem myszy w Flik  Edycja  Widok  Tekst Komdrki dynarmiczne

miejscu, w ktorym maja znajdowac sig 1LY [ t’\? =55 ‘ . ‘ A& |
wierzchotki wielokata. wm_. . . .B3 7
—z Rysuj wielokat, trzymajgc
— klawisz Ctrl klika] w miejscu
2 gdzie majg znajdowac sie
| = jego wierzchotki
i
>
5

Aby zakonczy¢ rysowanie wielokata kliknij
dwa razy w miejscu, w ktorym ma znajdowaé (5 Boardmakerwith SDP.- [NIEREZzAanyid
SiQ ostatni wierzchotek (1ub mozesz po prostu E3 Plikk  Edycja  Widok Tekst Komdrki dynamiczne  Tat

pusci¢ klawisz Ctrl). Wielokat zostanie K O ‘t‘\? 09 ‘ . ‘ A A@ ﬂ

zamknigty automatycznie.

e
@"

| Lo B e B
3 Pusc klawisz Ctrl
3 ostatni bok wielokata
E zostanie automatycznie
4 TR narysowany
I
P
B




Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Rysowanie komorek z bokami prostymi i swobodnego

ksztattu

Narzedzie komérka swobodnego ksztaltu
moze by¢ wykorzystane do rysowania
komorek obramowanych jednoczesnie linig
prosta jak i swobodnego ksztattu.

Wybierz Narzedzie komoérkaswobodnego
ksztaltu

[=IE=SRNENE - Il

| |Marzedzie Komdrka swobodnego ksztattu - Clrl+F7

Wcisnij i przytrzymaj klawisz Ctrl, nastepnie
kliknij i przeciagnij, aby narysowac pierwszy
bok wielokata.

(> Boardmaker with SDP.- NiEnae
Plik Edycja Widok

388\ |A

Tekst Komarki dynami

Trzymajac klawisz Ctrl klikni]
¥

przesun kursorem myszy i
kliknij aby narysowac
pierwszy bok komdrki

Nastepnie trzymajac przycisk myszy, pusc
klawisz Ctrl i przesun mysz tak, aby
narysowa¢ dowolny ksztatt.

2B o ardmabkerawathi SN iEnazaswany
L Plik Edycja  wWidok

63| »

Tekst Komdrki dynamiczne T

O[T es| A |LE

JL [

Trzymajac przycisk
myszy pusc klawisz
Ctrl i narysuj bok o
dowolnym ksztalcie

ol Sl o]
ot o b o b b Lo ...
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Aby narysowac ponownie prosta lini¢ wcisnij
i przytrzymaj klawisz Ctrl puszczajac klawisz
myszy. Kliknij, aby okresli¢ kolejny rog.

Aby rysowac naprzemiennie linie proste i

| 5iBoardmakern with SDP. - N TER oz an
FPlik  Edycja  wwidok  Tekst  Eomdrki dynamiczne

=] v |\|AA©

T z 3 a
. . -...|...|...|...|...|...|...|...|...|. | ...|...|...|.
swqbodnggo ksztaltu nalezy naprzemiennie : Ponowne preytizyma
weciskac i przytrzymywac klawisz Ctrl oraz = klawisz Ctrl puszczajge
. = przycisk myszy aby
klawisz myszy. | = narysowac kolejny
L prosty bok
P -
7
Aby zakonczy¢ rysowanie takiego wielokata |
yr . . el alkar vwathiSHE =1 W
pusé przycisk myszy oraz klawisz Ctrl. iBoardmakerawith SDR=Nienazwanyd]

Wielokat zostanie automatycznie zamknigty.

PIik Edycja Widok Tekst Komdrki dynamiczne  Tablic

ol ol A lem

)
PP PP I P I I S AT

| Lo S

1 PusE klawisz Ctrl i przycisk

= myszy; autormatycznie

2 narysowana zostanie linia
] prosta zamykajgca figurg
1-
2
EE
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Rozdziat 1 - Tworzenie tablic i praca nad ich wygladem

Tworzenie wielokata foremnego z komoérki swobodnego
ksztaltu

Reczne rysowanie wielokatéw foremnych (takich jak trojkaty, szeSciokaty) za pomoca metod opisanych
w poprzedniej czegsci Rysowanie komorek wielokqtnych, wymaga wiele zrecznosci. Dlatego tez mozliwe
jest przeksztatcenie komorki swobodnego ksztattu w wielokat foremny za pomoca Narzedzia Rég.

g et HH [ |.d
Zaznacz komorke swobodnego G D Kanc’).rka swobodnego ksztattu
ksztattu. O O zmieni ksztalt na wybrany.
Wybierz Narzedzie Rég,

nastepnie ksztatt.

Wskazowka: Przytrzymaj klawisz Shift podczas wybierania ksztattu aby stworzy¢ wielokat
foremny(wszystkie boki tej samej dtugosci).
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Rozdziat 2
Praca z Wyszukiwarka symboli

] ] BM
Streszczenie rozdziatu - @

Wyszukiwarka symboli pozwala na szybkie odnajdywanie symboli oraz kopiowanie ich do komoérek lub innych
programéw. Za jej pomoca w prosty sposéb mozna zmieni¢ tekst nad symbolem lub uzywaé innego jezyka. W
tym rozdziale dowiesz si¢ jak uzywaé Wyszukiwarki symboli aby$ mogt szybko odnajdowaé symbole oraz
tekst, ktorego potrzebujesz.

W rozdziale omoéwione sa nastgpujace tematy:

*  Wyszukiwanie symboli *  Wyszukiwanie symboli wedlug kategorii
* Kopiowanie symboli do komoérki » Kopiowanie symbolu do innego programu

* Dodawanie symboli do Wyszukiwarki symboli * Jednorazowa zmiana nazwy symbolu

* Korzystanie z menu Alternatywne nazwy + Ustawienia rozmiaru czcionki Wyszukiwarki
symboli symboli

* Dodawanie lub edycja alternatywnych nazw *  Wybor kategorii wyszukiwania
symboli

*  Przypisywanie katagorii do symbolu

* Uzywanie roznych jezykow z symbolami . . . . .
* Powigkszanie okna Wyszukiwarki symboli

* Postugiwanie si¢ kategoriami symboli o ) L
*  Wybor biblioteki czarno-biale;j

+  Tworzenie whasnych kategorii symboli

*  Wybor sposobu wys$wietlania nazw symboli

Mazwy symboli moga\ - :]

by¢ wyswietlane w

réznych jezykach lub w SZCZQé"W}f i___l I_‘-f_"_ £ ___’I

dwdch

jednoczesnie Tekst szezesli
mozna réwniez ukryc happy | b

lub umiesci¢ pod . <::| l 1/5 LJI> Pole do

symbolem. mal @l i wpraowadzania
ﬁ aternatywnych

L] nazw symboli.
szezeslivwy @

S 2

Przycisk wyswietlania
widoku miniatur.

Przyciski zaznaczania
tylko czesci symbolu do
kopiowania.
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Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Wyszukiwanie symboli

Kliknij przycisk z odpowiednia Opcja wyszukiwania symboli wedlug nazwy. Opcje te determinuja
sposob dopasowywania stow przez Wyszukiwarke symboli do wpisanego tekstu.

Wpisz nazwe symbolu, ktory chcesz wyszukac.

‘ Wyszukiwarka symboli J J \3

Chce ogladaé =
cheeg
1 <9 1513 >

Cheg oglagat 7]
M2

o <7 | <— Opcje wyszukiwania

|c heel Pole nazwy szukanego
. symbolu.

i___l 4— Poczatek wyrazu: szukany tekst "chce" pasuje
do "chce ogladac”.

I_‘ff_ % Wszedzie: szukany tekst "chce" jest czescia
zwrtou "Ja chce".

Caly wyraz: rezultat wyszukiwania
odpowiada dokladnie wpisanemu stowu.

Pasujace do wpisanego tekstu symbole moga by¢ wyswietlane pojedynczo w oknie Wyszukiwarki
symboli lub jako miniatury (nawet do 49) w wys$wietlanym oknie.

Wyszukiwanie pojedynczych symboli

]

Ithte

Chce ogladac

MNastepny symbaol.

Aktualny numer

symbolu oraz ilosc

pasujacych
symbaoli.

FPoprzedni symbol.

\Chee ogladaé

WA

Jezeli pierwszy wyswietlony w oknie symbol nie jest odpowiedni uzyj klawiszy strzatek klawiatury
lub strzatek wyszukiwarki Pokaz poprzedni pasujacy/Pokaz nastepny pasujacy aby przeglada¢
symbole pasujace do wpisanego tekstu wyszukiwania.
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Wyszukiwanie symboli poprzez Widok miniatur

Kliknij symbol, ktory chcesz
uzy¢ lub kliknij prawym
przyciskiem aby go skopiowaé

do zaznaczonego obszaru.

e

doniczka

Miniatury
symboli.

e[% ©

@ =
6..\_‘ -~ e@ 'gf

Fela

eI BEFET

A3 ad| NS

Pole Alternatywne

nazwy symbolu -
nazwa zaznaczonej
miniatury symbolu.

W oknie Widoku miniatur
wyswietlone jest pierwsze 49
pasujgcych miniatur.

Kliknij przycisk Widok miniatur (Ctrl T) aby wyswietli¢ wszystkie odnalezione symbole pasujace do

wpisanego tekstu wyszukiwania.

Mozesz uzy¢ klawiszy strzatek klawiatury lub strzalek wyszukiwarki Pokaz poprzedni
pasujacy/Pokaz nastepny pasujacy aby wyswietla¢ kolejne okna z miniaturami. Kliknij na miniaturg

symbolu, ktory cheesz uzy¢.

Uwaga: Podczas umieszczania kursora myszy na miniaturach, nazwy symboli beda si¢ wyswietlaty

w polu Alternatywne nazwy symbolu.

Wskazéwka: Prawe kliknigcie myszy na miniaturze powoduje wklejenie symbolu do aktualnie
zaznaczonej komorki. Widok miniatur pozostanie aktywny co umozliwia szybkie wklejanie
symboli do pustych komorek poprzez prawe kliknigcia mysza na nie.

Wyszukiwanie symboli wedtug kategorii

Jezeli tworzysz tablice tematyczne np $niadanie lub dotyczace ubioru wyszukiwanie symboli wedtug kategorii
bedzie znacznie szybsze niz wyszukiwanie kazdego symbolu oddzielnie. Wyszukiwarkg symboli mozna

ustawi¢ tak aby wyswietlata symbole tylko jednej kategorii.

Zagadnienie to jest szerzej opisane w podrozdziale Uzywanie kategorii Wyszukiwania.
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Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Kopiowanie symbolu do komérki

Umieszczanie automatyczne

lubié L=

Wyszukiwarka symboli zaznaczy pierwsze wolne Iuhit
pole na tablicy. + I »
Mial g | S5

o | o B

Po wcisnigciu klawisza Enter symbol zostanie T

automatycznie umieszczony w tej komorce.

Po umieszczeniu symbolu zaznaczona zostanie \

nastepna, kolejna komorka. i \

Uwaga: Jezeli na tablicy zabraknie pustych
komorek Wyszukiwarka Symboli bgdzie
probowata umiesci¢ symbol w tle.

-------------------------------- LUB - = - = e e e e e e em e
Umieszczanie reczne (Wyszikiwarkasymbolil= |B|X|
Symbol mozna umiesci¢ w kazdej komorce na

tablicy, nie tylko tej, ktora jest aktualnie « ISTEN >

zaznaczona.

Przy pomocy Kursora umieszczania kliknij na
komorke do ktorej symbol ma by¢ skopiowany.

Uwaga: Po skopiowaniu symbolu do komorki 2 e

nastgpna pusta zostanie zaznaczona do
automatycznego umieszczania symboli.

Wskazowka: Po kliknigciu i przeciagnigeiu
Kurs oram umieszczania na tablicy
mozesz narysowac komorke, do ktorej
wklejony bedzie aktualnie wyswietlony
w oknie Wyszukiwarki symboli symbol.
Jest to prosty sposob regulowania
wielko$ci symbolu oraz umieszczania
symbolu w komorce lub w tle.

Kursor umieszczania.
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Kopiowanie symbolu do innego programu

1 Mozesz kopiowa¢ symbole z aplikacji Boardmaker oraz wkleja¢ je do innego programu.

Wyszukaj symbol, ktory cheesz skopiowac, nastepnie wybierz Edycja>Kopiuj lub wcisnij Ctrl+C.

2 ﬂ&t[ﬁ 5‘ ' anardmaker weith ... r'fff ';»n,JKL\}, Paint ]

Jezeli uruchomites juz aplikacje, do ktorej cheesz skopiowac symbol, wybierz ja z paska zadan.

Wskazowka: Jezeli zminimalizujesz okno Boardmaker'a w tle moze pokazac¢ si¢ okno innego
programu. Bedziesz mogt wowcezas przetacza¢ migdzy programami poprzez klikanie
na ich okna.

Wklej symbol, do wybranego programu. Jezeli nie jeste§ pewien w jaki sposob wklei¢ symbol ze
3 schowka poszukaj informacji na ten temat w podreczniku uzytkownika tego programu.

Gdy chcesz skopiowac kolejny symbol kliknij na okno Boardmaker'a lub na ikong Boardmaker'a w
pasku zadan aby powrdci¢ do programu.

Dodawanie symbolu do Wyszukiwarki symboli

Mozesz stworzy¢ wlasna biblioteke symboli dodajac symbole, grafike lub zdjgcia do Wyszukiwarki symboli.
Wigcej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 8 Dodawanie symboli lub zdje¢ do Wyszukiwarki
symboli.
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Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Korzystanie z menu Alternatywne nazwy symboli

szczesliwy

sECzes|ivy

szezeSlivey

Kliknij tutaj aby
wyswietlic liste
alternatywnych nazw

symbolu.

radosny

Alternatywne nazwy
symbolu.

Do wielu symboli przypisane sa alternatywne nazwy (synonimy).

Jezeli cheesz uzy¢ alternatywnej nazwy symbolu kliknij czarny trdjkat i wybierz alternatywna nazwe z

rozwijanej listy.

Uwaga: Zmiana nazwy symbolu za pomoca pola Alternatywne nazwy symbolu jest jednorazowa i nie
spowoduje zmiany oryginalnej nazwy symbolu.

Jednorazowa zmiana nazwy symbolu

Wyszukiwarka symbolil= [B]X|

wesoty

T -7 |

1| 175 "[?
O e |

szezeslivy TN

tekst.

/Dryginalny szukany]

‘fPole Alternatywne

nazwy symbolu.

Tekst, ktory pojawia si¢ nad symbolem moze by¢ zmieniony poprzez wpisanie innego tekstu do pola
Alternatywne nazwy symbolu. Po wpisaniu tekst ten automatycznie pojawi si¢ nad symbolem.

Uwaga: Zmiana nazwy symbolu za pomoca pola Alternatywne nazwy symbolu jest jednorazowa i nie
spowoduje zmiany oryginalnej nazwy symbolu.
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Dodawanie lub edycja alternatywnych nazw symboli

Jezeli czgsto wpisujesz alternatywna nazwe dla . —
symbolu powinienes ja do niego doda¢ aby mozna osoba 49 EFI
jej byto uzywac w przysztosci. « BEEE »

1 Kliknij na przycisk Zmien nazwy symboli.

Przycisk Zmien
nazwy symboli.

Aktualne nazwy
symboli w bibliotece.

Wybierz jezyk dia
nowej nazwy symbolu. £, M\

— M azwy K.ategarie
Jezyk wpszukivania
Polski > || Polski
nsoba 49 K.ateqorie sa wyiwistiane w

Nazv.fa{y] Jezpku weszukivwania, moize o

zdefiniowane dla byé amieniany v dialogu Wikl
aktualnego symbolu, =Henlaa Rk Importui..

Twarze/Gtowa

Kliknij tutaj aby
dodac nazwe

Dodaj nazwe

Przypisz kateqorie

Tutaj wpisz nowa,
nazwe.

Anluj 0k

Whpisz alternatywna nazwe dla symbolu, nastgpnie kliknij na przycisk Dodaj nazwe. Nowa nazwa
wyswietli si¢ na liscie zdefiniowanych nazw. Po dodaniu nazwy mozesz wyszukiwa¢ symbol
uzywajac tej nazwy.

Aby usuna¢ nazwg z listy wybierz ja a nastgpnie kliknij na przycisk Usun zaznaczong nazwe.

Uwaga: Niemozliwe jest usunigcie pierwszej przypisanej do symbolu nazwy (nazwa domyslna),
ktora nalezy do biblioteki symboli PCS lub ktorejkolwiek z dodatkowych bibliotek PCS.

Wskazéwka: Mozesz doda¢ nazwe symbolu w innym jezyku wybierajac zadany jezyk z
rozwijanego menu, a nast¢pnie dodajac nowa nazweg symbolu.
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Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Ustawienia rozmiaru czcionki Wyszukiwarki symboli

Podczas umieszczania symbolu z Wyszukiwarki symboli w komorce, symboli zostanie wyskalowany tak aby
pasowat do komorki, lecz rozmiar czcionki pozostanie bez zmian niezaleznie od rozmiaru komorki.
Pozwala to na uzywanie tekstu tej samej wielkosci na catej tablicy.

Rozmiar czcionki Wyszukiwarki symboli mozna zmienia¢ w zaleznos$ci od potrzeb.

/czgéliwy
W

Rozmiar czcionki
14.

[ 4 v
dwarka symboli I ]Lj
Niezaleznie od }é T
rozmiaru szc2esliwy
komarki
uzywana jest ta S
sama wielkosc — -
czcionki. C7 5wy
szeze S iy E
Przycisk zmiany
ustawien wyszukiwarki
symboli.
1 Kliknij na przycisk Zmien ustawienia ‘T’
Wyszukiwarki symboli.
UsLaWiIEnaRVySsZUKIWarEaisymboli Lﬂ
Jezvk pienwsze linii |F‘D|Ski j Rozmiar pienssze) linii 1\ -
Jezyk drugiej lini |Ukwt}| j Riozmiar drugiej lini g
Jezyk wyszukivania |F‘D|Ski j :II1D
Powiekszenie dia powiekszonega okna 200 - % Ustawieni :Ili |
16
% Uzywaj kolorowych symbal (% Etykisty na girze 123
™ Uzywaj czarno-bistych symboli " Etykiety na daole 24
28
(™ Brak etylkiet %6 %
- 43 |
2 Anuluj I: o

Wybierz zadang wielkos¢ czcionki z rozwijanej listy dla Rozmiaru pierwszej linii (jezeli
wyswietlasz dwie linie tekstu ustaw rowniez Rozmiar drugiej linii).

Kliknij przycisk OK.

Uwaga: Jezeli podczas wstawiania symboli uznasz, ze powiniene$ uzy¢ innej czcionki, mozesz
zmieni¢ jej rozmiar pozniej dla grupy zaznaczonych komoérek. Wigcej informacji na ten
temat znajduje si¢ w rozdziale 3 Praca z tekstem komoérki w podrozdziale Zmiana Ustawien
tekstu kilku komorek.
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Uzywanie réznych jezykéw z symbolami

Biblioteka symboli PCS dostarczana z programem przettumaczona jest na wiele jezykéw. Mozesz zmienié
jezyk wyswietlania, doda¢ druga linie tekstu w innym jezyku lub ustawi¢ inny jezyk wyszukiwania.

Jezyk pierwszej linii: polski reny T |
Jezyk drugigj |inii:angie|skif—.., szczesliwy e

\r aRRY « G »

?1. [ | i‘.

SECTE Sy @
b

appy SECERS vy EI

Przycisk zmiany ustawien
wyszukiwarki symbaoli.

1 Kliknij przycisk Zmien ustawienia ‘7)
wyszukiwarki symboli.

STV EnTaaV i sZKaWarkaisymb ol \_ﬂ
Jezyk pierwsze lini |p0|5ki ﬂ Rozmiar pienwszej lini m

Jezyk drugiej lini |Angie|3ki us) j R ozmiar drugie lini 14 ﬂ

Jezyk wyszukiwaria |p0|3ki ﬂ

Powiekszenie dla powiekszonego okna 200 ] e Ustawienia jezpka... |
+ Uzpwaj kolorowych spmboli * Etykiety na girze

" Uzpwaj czamao-bigkych symbali " Etykigty na dole

(" Brak etykiet

Al 7 rozwijanej listy wybierz jezyk dla wy$wietlania tekstu w pierwszej i drugiej linii.
Kliknij OK aby zatwierdzic.

Zmiana Jezyka pierwszej linii powoduje automatyczna zmiang Jezyka wyszukiwania. Jezyk
wyszukiwania moze by¢ ustawiony oddzielnie po wybraniu Jezyka pierwszej linii (zobacz
powyzej. Osoba postugujaca si¢ jezykiem polskim moze wigc przygotowac tablicg dla osoby
anglojezycznej).

Uwaga: Do poprawnego wyswietlenia niektorych jezykow niezbgdna jest odpowiednia czcionka
oraz skrypt. Czcionki oraz skrypt dla jezykow Wschodnio-europejskich w Windwsie
2000 lub nowszym dostepne sa jezeli aktywowana jest opcja Wsparcie wielu jgzykow w
ustawieniach Windows. Zobacz Aktywuj Wsparcie wielu jezykéw w menu
Pomoc>Tematy pomocy.
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Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Wybér kategorii wyszukiwania

Przycisk Zaznacz

kategorie - kliknij tuta
aby wybrac kategorie.

[oorosi

dorosli

¥ + ¥ Ry
ybierz Katesorie do izycia X
W Zwiersta Jadzenie Czas wolry Szkora
W Komputar W FieczeniePryprawianis I Muzyka I Alfabet
# Pojemniki ¥ Eniadanie ¥ RymowankiFiosenki I+ Liczby
W Pianigdze W Jedzenie konsemvowe W FilrfGry ¥ Kolory
I~ Biuro v PrEypray ¥ Zakupy W Klasy
“ Budowanie zdan ¥ Produkty migczng ¥ PrajecieTaniec ¥ SzukaRzemiosh
& Transport ¥ Hapoje W TV = HistoriatWspitczesnosi
# Pogoda W Owoce ¥ Zabawki ¥ Matzmatyka
W JeTyk milgowy ; ;:sl: FIFEFPndl b W Inne .; mhuw?Pn_se fizyczne
‘ oZal = 1 aniefPisanie
e s W LunchiObiad ket ¥ Coedziny nauki
i CZas v Migso W Rods I Warsztat
& Dni tyaodnia W Przekaski N T“ zingd W Inne
¥ Miesigre W StodyczeDesery I" Bwarzel(‘;luwa
W SpeciainelSwists W Wazpea & Eltar?t;\aurﬁka wiadad e
e 'Egzlekl\la:udz&nle W Jedzanie (rizne) = |nGnes ol e Lok e %nmesl:ljaﬁsmu
. Mhelkanoc W Zydowski
M Halloween Do Misisca W Islam
i ™ Inne
% W Spreglanie ¥ Spoteczensty ¥ Religia (rézne
EU”UW W Ubrania v Swiat plaj )
v Oplsowy ¥ Gotowanie/kuchnia ¥ Restauracie C2ammamiki
F Uczucia ™ OgrodnictwoliMatura ¥ Panstwa W Wiszysthie czasowniki
Zdiowie : méegnwama ¥ Inne W Akeje ogdine
& W e
i~ C?e%%ﬂa.agraanle SEJ ngy Uz wszystioch standandovych
¥ Komunikacja wspomag S s [ Spory feategori
i Problemy zdrowoine ¥ Comm. Clarifiers v PhwanielPlaza
i Seksuaino&t W Fozdrowienia ¥ Hokey Pokey Wipcaydt wezpsthie standardowe
¥ Inne W Inne W Siman Says katagreis
Arushi ] oK ] Fokat Mcie kategoiie |

U2y wezpstkich standardowych

kategoril

“Whczpst wezystkie standardowe
kategorie

Zaznacza wszystkie kategorie. Odznacza wszystkie kategorie.

Pokaz Moje kategorie |

0K

Zamyka okno
kategorii.

Ll

Anuluje wszelkie
Zmiany.

Pokazuje/Zaznacza kategorie
uzytkownika.

Kliknij Wyczys¢ wszystkie standardowe kategorie aby odznaczy¢ wszystkie kategorie.
Zaznacz kategorie, ktérych chcesz uzy¢ podczas wyszukiwania symboli.

Kliknij Ok aby zakohczyé.
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Postugiwanie sie kategoriami symboli

Wyszukiwarka symboli w szczegoétach

Po wybraniu kategorii wyszukiwania, w Wyszukiwarce symboli dostepne beda tylko symbole przypisane do
tej kategorii.

Jezeli pole wyszukiwania jest

Jedzenie 5 .
puste moZesz przegladac

||: ggalgéeanr::aéfF‘rzyprawmnle ;‘;!JJZ_JJI"J .U..I’:I’J _JJ””_J.J“ Lij wszysthe Symbo|e Dr—‘q‘rp|sane

[~ Jedzenie konserwowe [ do danej kategorii.

- Poamy deser owocowy

[ Produkty mleczne | —

[ Mapoje Umozliwia

,E przegladanie symboli.

-

=

=

u - -

r Liczba pasujacych

o symboli.

wyszukiwania.

Uzywanie widoku miniatur

Kategoriami wyszukiwania najlepiej postugiwac si¢ w potaczeniu z widokiem miniatur. Widok ten pozwala
oglada¢ jednocze$nie do 49 miniatur z wybranej kategorii. Umozliwia to szybka lokalizacj¢ symboli, ktorych
chcesz uzy¢. Uzyj strzatki Pokaz nastgpne pasujace aby zobaczy¢ kolejne 49 miniatur.

e X]
ol ALlE=] |alae =
ol B B e e e B : R

b
g~
> 3
]

- jajko smazone jajecanica /
_— o . . L Nazwa
= s
] a0anego sy : poprzednie/nastepne miniatury symbolu.
= pasujace.
&
4___
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Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Szybkie tworzenie tablicy tematycznej

Istnieja dwa sposoby szybkiego stworzenia tablicy na okre§lony temat przy uzyciu symboli okreslone;j
kategorii. W ponizszych przyktadach wybrano kategorig “$niadanie.”

Metoda 1 — Automatyczne umieszczanie symboli za pomoca klawisza Enter

Naciskanie klawisza enter powoduje umieszczanie symboli kategorii “$niadanie” w kolejnych komorkach w
takiej kolejnosci jak sa one wyswietlane w obregbie kategorii. Uzyj klawisza prawej strzatki aby ominaé symbol.

Symbol 8 z 25. Symbol 9z 25. Symbol 10 z 25.
WySZIKIWaTHaS Yol \j\_ﬂai W ySZIKIWATHaSyImbol \j\_ﬂﬂ' WSl anasymb ol \j\_ﬂa‘
grzanki —|‘*--- el jajko smazone —|‘*--- A == baton —|‘*--- A==
o o
e e BEIE e E
Ha| gn| 500 A gw| 22
o eB 5] ol o X3
grzanki B jajko smazone B
A Dl | L Pl |
ENTER > ENTER > ENTER
grzanki grzanki Jajko smazone

Metoda 2 — Automatyczne umieszczanie poprzez kliknigcie prawym przyciskiem myszy na miniature

Kliknigcie prawym klawiszem myszy na miniaturze symbolu powoduje jego wklejenie do aktualnie

zaznaczonej komorki. Widok miniatur pozostanie aktywny co umozliwia szybkie wklejanie symboli do pustych
komorek.
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Przypisywanie kategorii do symbolu

Kazdy symbol z biblioteki symboli przypisany jest do co najmniej jednej standardowej kategorii. Kategori¢
symbolu mozna zmienia¢ w zaleznos$ci od potrzeb.

SOk pomaranczowy

QIS Przypisane kategorie: Przypisane kategorie:
Sniadanie Napoje
Past Food
Fieczywo

WYsZUKIWarHasymboll ,_J ,_J \3

- Przycisk Zmien nazwy symboli
L e 1
obwarzanek |====ll-==- = - kliknij tutaj aby edytowac
aktualne nazwy symbolu lub
przypisane kategorie.

Wyszukaj symbol, ktorego kategorig chcesz zmienié, nastgpnie kliknij na przycisk Zmien nazwy

Aktualny symbol.

symboli.

Praypisz nazwy oraz kategorie do tych symboli - <>
Wazwy Kategoe
Wbiez feapk Jeavk wyszukiwania L ¥
Polski v| | Polski
obwarzanek Kategone sg wydwiellane w
[ezyku wyszukiviania, moze on
byé: 2misriciny w disloou ikl |
Ustawienia gavka
Impoitig
[Fast Food

[Przekaski r s y
At \.,__\_Prz}msane kategorie. |
2 [hoza/Chleb

Dods nazwe
i :
Przycisk Przypisz kategorie
LUt zaznaczong nazwe Praypisz kategodie - - Kliknij tutaj aby edytowac
. ] ) przypisane kategorie.
Anuhg oK |

Kliknij na przycisk Przypisz kategorie.
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! Hrzypisz kategorie doisymbolu

Zwierzgta et -
I~ Komputer [ PieczenielPrzyprawianie
I~ Pojemniki ¥ Sniadania
[~ Planigdze [ Jedzenie konsenwoae
I~ Biuro [ Preyprany
™ Budowaniezdan I Produkty mleczne
[~ Transport [” Wapoje
I~ Pogoda L FOWUlCFB X
I~ Jazyk migooy fv (ERSLE00
Mavs il % ZhazaiChieh
halendarz [” LunchiObiad
" Czas [ Mieso
| Dni tyaodnia W Przekask
I Miesigce [~ StodvezeliDesery
I” Spacjalne/Swigta I_ Warzywa
I” Boie Narodzenie [~ Jedzenie (ndzne)
[ Wiglkanoc
[~ Haliowesn

Dom

[ Sprzatanie
Ep"‘:’“_-"' [~ Ubrania
I Opisowy [ Gotowanieflkuchnia
™ Uezucia I Ogrodnictwo/Malura
= . [ Pielegnowanis
Zdhowia I~ Inne
" Ws:;:maaame
| CzesSciciata
I~ Komunikaciawspomag |~ SPofecany
I” Problemy 2drowoing ™ Comm. Clarifiers

Seksuainost [~ Pozdrowlenia
[ Inne I Inng

Airndu] Ok l

Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Czaz wolny
[ Munyka
™ RymowankiPlosenkl
[ FilmyiGny
— Zakupy
PrajjeciaTaniec
™

Fabawkl

Inne

Ludze

" Rodzing

I~ Twarze/Glows

[ Stanowiska

[~ Bohaterowis opowiadar
[ Inne

Miegica

[ Spoleczenstwa
[~ Swiat

" Restauracie
[~ Pafistwa

[ Inne
Sporty/Gry

Oy

[~ Spoity

" Phywanie/Plaza
[~ Hokey Pokey
™ Simon Says

Szkoka

— Alfabet

Llczhy

_ Kolory

Klasy

~ SaukaRzemiosio

I” Historia/Wspoiczesnosi

Matemalyka

I Whchowanie fizyczne
CoaniePisanie

I Dmedzimy nauki
Warszial
Inna

Religia

I Chrzescijanstwo

I Zydowski

I Islam

| Inne

I Religia {rdZne)

Czasomniki
I” Wszysthia czasowniki
Akcje ogdine

Wiyczpic wrzprtkes
Slandaidowe kategone

Pokaz Moge kategone ‘

Teraz mozesz dodac lub edytowac kategori¢ symbolu. W tym przyktadzie do kategorii

Lunch/Obiad dodano symbol ,,obwarzanek”.

Kliknij przycisk OK aby zatwierdzi¢.

! symbole MIAEeadil
Praypizz namwy oraz kategone do ch symbol

Hazwy
‘Wiybierz payk

Polski -

Falski

F.absgatie
Jezyk waszukivania

5

obwarzanek Eategore 54 wisemetlane w
jepkiu wyzzukamania, moge o
bt zreeniony w didlogu
Ustavienia jezpka

‘wikhey |

Imgotti.._|

[Fast Food
Lunch/Clbiad
Przekaski
Snizdanie
Fhoza/Chleb

Diodaj nazwe |

LUsuri zaanaczong nazwe Praypisz kategone

A Ok,

“Obwarzanek” nalezy teraz rowniez do kategorii Lunch/Obiad.

Kliknij OK aby zatwierdzic.
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Tworzenie wiasnych kategorii symboli

Mozesz stworzy¢ do 28 kategorii uzytkownika. Stworzenie wlasnej kategorii do symbolu pozwala na szybkie
wyszukiwanie/ogladanie najczesciej uzywanych grup symboli.

W Wyszukiwarce symboli zlokalizuj symbol,
ktory bedzie przypisany do twojej nowej

kategorii.

kategorii “zwierzeta hodowlane”

Na przyktad: “krowa” bedzie czg$cia nowej

Kliknij na przycisk Zmien nazwy symboli.

‘ W SZURINW aras oL _J _J \3

krowa

e [

i

Przycisk Zmien
nazwy symboli.

Kliknij na przycisk Przypisz kategorie.

! symbole MJANouns4_ |

Pizypizz nazwy oraz kategaonie do tpch symboli

Mazus Eategone
‘Wiphiarz jpayk Jezyk wysnukivania
[paski =] || Polski
krowa Kategoeie s wydanellane w

gapku

moZe oh

byé zmieniony w disogu
Ustavaeria jpzpka.

[Fwierzeta

Dioda| nazwe

Lsuri zaanaczona nazwe

Prevpesz kategore L |

Ay

‘wikiej J

Impottui.._ |

! hrzypise kategorie doisymbolu

Zwigrzgta
"~ Komputer
I” Pojemniki
Plantadza
Biurn
Budowanie zdan
Transport
Pogoda
Jazyk migowy
E.alendarz
I~ Czas
I” Dnitygodnia
I” Miesiace
I” SpecjalneiSwigta
Bode Marodzenia
I” ‘Wielkanoo
I Halloween

Dpisowiy

™ Opisowy

I Uezucia

Zdrovie

I” Wapomaganie

I Czedciciata

I” Komunikacja wspomag
Problermy Zdrowoing

I” Seksualnose
Inne

Arnduj

Jedzeme

I” Pieczenie/P ayprawianie
Sniadanie

™ Jedzenie konsenyowe

I_ Przyprany

I” Produkty mleczne

I~ Mapoje

I~ Owoca

I FastFood

I” Zboza/Chleb

[ LunchiObiad

I~ Migsa

I_ Prekaski

I~ SiodyczeiDesery

I~ wa
Jadzania (rizne)

Drom

I~ Sprzgtanie

I Ubrania

I Gotowanie/kuchnia
I” Ogrodnictwo/Natura
[ Pielegnowanie

™ Inne

Spotecong

I” Comm. Clarifiars
I” Pozdrowienia
[ Inne

Czas wolny

[ Muzyka

I~ Rymowanki/Plosenki
I FilmyiGry
I~ Zakupy

| PryjecleiTaniec
TV

[
-

Zabawkl
Inne

Ludzie

I~ Rodzina

I” TwarzelGlows
[ Stanowiska

[~ Bohalerowie opowiadar

[ Inna

Miegiza
Spoteczenstvo
Swwial

" Restauracje
[~ Pafistwa

[ Inne

Spory/Gry
I~ Gry

[~ Spory

I” Phwanie/Plaza
[ Hokey Fokey
I Simon Saye

5

Szkota

I Alfabet

I~ Llezhy

Kolory

I~ Klasy

I_ SzukaRzem|osio

! Historiahspodczesnosi
Matermatyka

™ Whythowanie fizyczne
Cavtanie/Pisanie

I” Dziodzimy mauki

I Warsdat

I™ Inna

Feliga
I” Chrzescijanstwo
[ Dydowski

" Islam

I Inne

I Religia {régns)

Crasowrski
I” Wiszystkie czasowniki
[™ Akcje ogoine

‘Wczyic wizysthe
Slandardowe kategoie

Pokaz Mo kal.egnlle\
A

-

Kliknij na przycisk Pokaz moje kategorie.

Kliknij tutaj aby
wyswietlic lub
edytowac kategorie
uzytkownika.
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Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Aby wpisaé nazwe kategorii odznacz pole Odblokuj nazwy kategorii.
Nastepnie w odpowiednim polu mozesz wpisaé nazwe kategorii.

Moje kategorie

I |1 kategoria uzytkownika
[ | 2 kategoria uztkownika
[ |3 kategoria untkownika
I | 4 kategoria untkownika
[ | & kategoria uzytkownika
I | 6 kategoria uztkownika

Moje kategorie

™ 1 kategoria uzytkownika
2 kategoria uzytkownika
3 kategoria uZytkownika
4 kategoria uzvtkownika
5 kategoria usytkownika
6 kategoria uzytkownika
7 kategoria ustkownika

I i i i e

[ Odblokuj nazwy kategori [v Odblokuj nazwy kategori

Micgs kstegoms
1 kit goela uylkwnika
2 atn goeia unytkowniks
¥ kategoria udytlarwrikca
& kategoria udyownika
5 kafegoria udytkownika
B habegoria uyliawria
T kategoria uytiawniks
# kategoria ulytiarwnia
9 Kaagoris upiowniks
10 kabegoria uyRownika
11 kabwgoris unkowniks
12 kabegoria ubySamnika
13 kategoria uzyownika

14 ategaria ubykownika

15 kategonia ulytkownica

7 16 kategora ulytkownica

17 kadegona ubyloownikca
18 kategoria ulyownika
19 kalegona uzytkowndka

$epOria Udytownika
{OE UrwikE
GONa Untkownea
bEONS UNtkowich

24 kaleQOna UBorwnikh
% &

BOnA URyoownilks

Kalegonia ulytkownia

™ 27 kategona uytkownica

28 kategoria ubylowhia

‘Whyczyié wizpethie Moje
b ascroe

Pokas standamdows kalngons

/ Oichicdog nacvey babegem

v Odblokuj nazwy kategoni

Pokaz Moje kategorie ‘

Kliknij aby edytowac nazwy
kategorii.

Wwiyczyic wazpstkie Moje
latagarie

Odznacza wszystkie
kategorie uzytkownika.

Pokaz kategorie
uzytkownika.

Aruluj

Anuluje wszelkie
zmiany.

Pokaz standardowe kategorie

Pokaz standardowe
kategorie.

Ok

Powraca do okna
nazw kategorii.

Kliknij na pole Odblokuj nazwy kategorii aby edytowac kategorie.

Wpisz nazwe nowej kategorii w dostepnej Kategorii uzytkownika, w tym przypadku “zwierzeta

hodowlane.”

Zaznacz nowg kategorig ‘“zwierzgta hodowlane” aby przypisa¢ symbol do tej nowej kategorii.

Kliknij OK aby zatwierdzic.
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! Symbole MIANOLING S

Przypizz naowy oraz kategane do bpch spmbofi. oo »

Nazws
Wbz pzpk

Polski

L rgwa

Diodaj nzzwe

Ealegone
Jezpk wyraukiviares
Polski

Katmgone g vardumellane w
|Eapku wyzzukawania, mode oh
b zreeniony w diglogu

L stavaeria jpepka

[Pwiarzata
Ewierzeta hodowlane

LIz zaznaczong nazwe

Preppez kalegaiie

Ay

‘wikle |

importu.__|

0k

Aktualny symbol nalezy teraz rowniez do nowej kategorii “zwierzeta hodowlane.” Kliknij przycisk

OK.

kUrczak

Swinia

kof

Symbole, ktore mogly by by¢ przypisane do nowej kategorii “Zwierzeta hodowlane”

Wyszukaj oraz przypisz odpowiednie symbole do nowej kategorii.

Uwaga: Zaplanuj tworzenie nowych kategorii rozsadnie. Dostepnych jest tylko 28 Kategorii uzytkownika.
Przypisywanie symbolu do nowej kategorii jest czasochtonne. Jezeli wykorzystasz wszystkie 28
kategorii a nastgpnie bedziesz chciat zmieni¢ istniejaca kategori¢ uzytkownika bedziesz musiat usunaé
niepotrzebna kategorig ze wszystkich symboli, ktore zostaty do niej przypisane. Dopiero woéwczas
bedziesz mogl zmieni¢ jej nazwe oraz rozpocza¢ dodawanie nowych kategorii do wtasciwych symboli.
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Rozdziat 2 - Praca z Wyszukiwarkg symboli

Powiekszanie okna Wyszukiwarki symboli

% X|
& & = o— NEIN(ES
02 ol WO el gy S I

eI ITE

Przycisk
Maksymalizuj.

_.l

Bl

k)

Przycisk Zmien
ustawienia
Wyszukiwarki symboli.

=
el

Al

o

Wyszukiwarke symboli mozna powigkszy¢ w celu uzyskania powigkszonego widoku symboli. Moze to by¢
pomocne przy stosowaniu funkcji Ramka/Lasso

Aby powigkszy¢ okno Wyszukiwarki symboli kliknij przycisk Maksymalizuj. Przycisk ten jest wowczas
zastapiony przyciskiem Przywro6¢, ktory przywraca normalne rozmiary okna Wyszukiwarki symboli.

Rozmiar powigkszonego okna Wyszukiwarki symboli mozna ustawi¢ klikajac na przycisk Zmien ustawienia
wyszukiwarki symboli a nast¢pnie wybierajac wartos¢ w polu Powigkszenie dla powigkszonego okna.

Wybor sposobu wyswietlania nazw symboli

Wyszukiwarka symboli moze by¢ ustawiona w taki sposéb aby nazwy symboli wyswietlane byty nad lub pod
symbolem, lub aby w ogdle nie byly widoczne.

IS HaWIE ARV S E Wardasymb ol ﬂ‘
Jezyk pierwszej linii |F'D|Ski ﬂ Rozmiar pienasze] linii 14 -
|Ukryty ﬂ Fazmiar drugie lini 14 -
Wybierz opcje wyswietlania |F_ Ik' ﬂ
nazw symbolu. nisk!
szonego okna 200 | X Ustawienia jezpka... |

& Uzwwaj kalarowech spml 7 Etpkiety na gérze
" Uzwwaj czamno-biabpch sombal % Etpkiety na dole

" Brak etyukist

Aby zmieni¢ sposob wyswietlania nazw symboli kliknij przycisk Zmien ustawienia Wyszukiwarki symboli a
nastgpnie wybierz odpowiednia opcje.

Uwaga: Gdy wybrana jest opcja brak etykiet, ustawienia Jezyka pierwszej linii oraz Jezyka drugiej linii sa
widoczne lecz na szarym tle jako niemozliwe do wybrania.
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Wybér biblioteki czarno-biatej

Mozesz wybra¢ symbole kolorowe lub czarno-biate (jezeli oba zestawy sa zainstalowane)

szvk pienwsze lini |F'c||ski

Wybierz

e k. drugie linii Ukryty
symbole jakich |

chcesz uzywac. k vyszukiviania |F'D|Ski

Ustawienia Wyszukiwarkiisymboly Lﬂ
j Rozmiar pienwsze] lini 14 =
ﬂ Rozmiar drugiej lini 14 -
[
200 | % Ustawienia jgzpka... |

ek zzenie dla powickzzonego okna

Uzwwa) kolorowych symboli

" Uzpwaj czamo-biakych symbali

Anulu

* Etkiety na gorze
" Etykiety na dole
" Brak etykiet

Aby wybra¢ inny zestaw symboli kliknij Zmien ustawienia wyszukiwarki symboli i wybierz odpowiednia

opcje.

Miniatury symboli beda zawsze wyswietlane w kolorze, nawet jesli wybrana jest opcja Uzywaj czarno-bialych

symboli.
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Rozdziat 3 — Praca z tekstem komorki

Rozdziat 3
Praca z tekstem komorki

. . BM
Streszczenie rozdziatu - @

Do edycji tekstu nad symbolem, dodawania tekstu bezposrednio do komorki lub tla shuzy Narzedzie Tekst
oraz funkcje menu Tekst. Ten rozdziat przedstawia sposéb pracy z tekstem tablic.

Omoéwione sa nastepujace tematy:

* Dodawanie tekstu za pomoca Narzedzia Tekst Zmiana potozenia pdl tekstowych

* Edycja nazwy symbolu za pomoca Narzedzia *  Zmiana koloru tekstu

Tekst . , .
e Zmiana wyrownania tekstu

*  Wybor rodzaju oraz rozmiaru czcionki . . . .
e Zmiana ustawien tekstu dla kilku komorek

jednoczesnie

Stwarz komarki lub tablice zawierajaca
tylko tekst.

» Klawiatura ekranowa

Uzy) Narzedzia Tekst do zmiany
nazwy symbolu.

osoba 21 ' Jola i fl/
Q g ja koty psy
"""""""""""""""""""""""""" lubi
ty cukierki buraki
nie lubi
my jego ja

Mozesz zmienic rodzaj czcionki, styl, rozmiar, kolor tekstu wszystkich
7aznaczonych komarek jednoczesnie

— AN

osoba 21 Jala

G 0

skakac¢

’0§E_

Moge

48
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Dodawanie tekstu za pomoca Narzedzia Tekst

NIV Biis

4||Narzed2|e Tekst - CtrI+F5|¥ I

| Ja chce
Wybierz Narzedzie Tekst. Kliknij kursorem myszy w miejscu, od Wpisz swoj tekst.
ktorego chcesz rozpoczaé wpisywanie
tekstu.

Potozenie w polu tekstowym okresla
migajacy kursor wstawiania.

Zmiana potozenia pol tekstowych

D) x O TG Y

| Al . Lal UaI :
q—mar—gd‘le 'I.I"'JGI’;IZHII’ Ct’I+F1 Echcg_i

Wybierz Narzedzie Wskaznik Kliknij 1 przeciagnij pole tekstowe Wskazowka: Mozesz takze

w nowe miejsce. Do przesuwania klikna¢ i przeciagnaé w
pola tekstowego mozesz takze gore lub dot
uzywac klawiszy kursorow. obramowanie tekstu,

aby zmieni¢ utozenie
wyrazow w polu
tekstowym.
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Rozdziat 3 — Praca z tekstem komorki

Edycja nazwy symbolu za pomoca Narzedzia Tekst

Michat

N A L=

o Marzedzie Tekst - Ctrl+F5[,_|

Wybierz Narzedzie Tekst o ) .
Kliknij kursorem na nazwie symbolu i wpisz nowe stowo.

Uwaga: Pierwsze kliknigcie na pole tekstowe powoduje jego zaznaczenie, drugie umiejscawia kursor
wstawiania. Podwojne kliknigcie powoduje zaznaczenie pojedynczego stowa.

Wskazoéwka: Kliknij prawym przyciskiem myszy na tekst, nastgpnie w celu edycji tekstu z menu
kontekstowego wybierz Edytuj tekst. Aby przerwac edycje przesun kursor poza tekst i po
prawym kliknigciu mysza wybierz Narzedzie Wskaznik.

Zmiana koloru tekstu

Michal
Zaznacz pole tekstowe za Wybierz Narzedzie Kolor Z palety kolorow wybierz
pomoca Narzedzia Tekst lub odpowiedni kolor.
Narzedzia Wskaznik

Wskazowka: Kolor tekstu mozna tez zmienia¢ za pomoca Narzedzia Wskaznik, klikajac prawym
przyciskiem myszy na polu tekstowym, a nastepnie wybierajac z podmenu Kolor
czcionki.

Wskazowka: Aby wybrac¢ kolor (ktorykolwiek z kolorow tablicy lecz z poza palety kolorow) uzyj
zakraplacza. Wigcej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 7 Narzedzie Kolor.
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Wybor rodzaju oraz rozmiaru czcionki

Za pomoca Narzedzia
Tekst lub Narzedzia
Wskaznik zaznacz
tekst, ktory chcesz
zmienic.

Korndrki o

Czcionka...

Wyrdwnaj

Q

10

12

14

16

18
24[}
20
36
72
Ihne...(60%

Rozmiar czcionki mozna
zmieni¢ wybierajac
odpowiednia wartos¢ z

menu Tekst.

Czcionka: Styl czcionki: Rozmiar:

| sl iHequame 14 i3 |
g Auial Black Kursywa 16 Anli |
O Aiad Nesrow Pogiubierie 18

() gl Rounded MT Bol
() wia Uricode MS

() Baskervile Old Face
(? Bauhaus 93

Efekty
[ Przekredenie

[7 Podkrelarnes
Kolce;

[Ty >~

| Pogrubiona kusywa |20

Preykkad

AaBbYyZz

Skaypt:
|Zac‘~'1|:-‘_lm

[4

Wybierz Tekst>Czcionka, aby zmieni¢
ustawienia dla Narzedzia Tekst lub
zaznaczonego pola tekstowego.

Uwaga: Domys$lny styl oraz rozmiar czcionki uzywanej przez Narzedzie Tekst mozesz zmieni¢
klikajac dwa razy na ikon¢ Narzedzia Tekst a nastgpnie wprowadzajac zadane zmiany.

Wskazowka: Za pomocg skrotow klawiatury mozesz szybko zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ rozmiar
czcionki o jeden punkt. Ctrl + "+" zwigksza rozmiar czcionki, Ctrl + "-" zmniejsza rozmiar

czcionki.
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Rozdziat 3 — Praca z tekstem komorki

Zmiana wyréwnania tekstu

Zaznacz pole tekstowe za
pomoca Narzedzia Tekst lub
Narzedzia Wskaznik.

Komarki dynamiczne T
Czcianka... | ol mm
Do lewe]

g Do prawe]

10 R)
12

14

16

18

20

24

30

36

72
Inne...(60)

Z menu Tekst wybierz
Wyroéwnaj, a nastgpnie z
podmenu wybierz rodzaj
wyrownania. W powyzszym
przyktadzie wybrano opcje do
srodka.

Tekst w powyzszym przyktadzie
jest wysrodkowany.

Wskazowka: Rodzaj wyréwnania tekstu mozna réwniez zmieni¢ za pomoca Narzedzia Wskaznik.
Kliknij prawym przyciskiem myszy na tekscie, a nastgpnie z podmenu Wyréwnaj
wybierz odpowiednia opcjg.
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Zmiana ustawien tekstu dla kilku komérek jednoczesnie

kaormdrki ©

duzy maly 1 Ciorka...
- : Wyrdwna

IS Ry pp—"
Ol a0

12
14
16
13
v 20

BDI}

sl
72
Inne...(50}

Zaznacz komorki, ktorych tekst Z menu Tekst wybierz rodzaj Zmiany zostana wprowadzone do
chcesz edytowac. zmian jakie chcesz wprowadzié. wszystkich zaznaczonych

komorek.

Uwaga: Jezeli tekst komorki zostanie znacznie powigkszony, moze on znalez¢ si¢ pod gorna czescia
symbolu. Wéwczas konieczna bedzie zmiana rozmiaru czy potozenia symbolu w komorce.

Klawiatura ekranowa

Program zawiera klawiaturg¢ ekranowa, ktora
umozliwia wpisywanie tekstu za pomoca ekranu
dotykowego.

Aby wlaczy¢ ta opcj¢ z menu Widok wybierz Uzyj
klawiatury ekranowej.

Tekst Komorki dynamiczne T

Podwdiny rozmiar Cirl+4
Rozmiar rzeczywisty Ciri+1
Potowa rozmiary Cir+2
v Dopasuj do okna Ciri+3

Inne...(32%)

v Przycigaj do siatki

Pokaz 4

¥
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Rozdziat 4 — Praca z symbolami na tablicy

Rozdziat 4
Praca z symbolami na tablicy

] ] SDP
Streszczenie rozdziatu m -

Do komérki w prosty sposoéb mozna dodawac symbole, zastgpowac je, zmienia¢ wielkos$¢, potozenie, usuwac.
W tym rozdziale oméwiono manipulowanie symbolami oraz tworzenie wtasnych symboli.

Omowione sa nastgpujace tematy:

*  Umieszczanie dodatkowego symbolu w

+  Zastgpowanie symbolu komoérki
komorce

*  Zmiana rozmiaru oraz potozenia symbolu w
+ Uzywanie tylko czgsci symbolu

komorce
) . (Ramka/Lasso)
* Usuwanie symboli i tekstu z zaznaczonych
komorek
Szybka zmiana symbolu oraz Umieszczanie kilku symboli w
tekstu komorki. komorce, aby stworzyé nowy symbol.

hamburger kanapka Dga_' ¢ Zesta
- ’@

Szybkie usuwanie elementdw z zaznaczonych komadrek.

————————————————————————

————————————————————————

Jachcg ptatki zboZowe Jachog
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Zastepowanie symbolu komérki

Wyszukiwarka symbolil- [5[X]
] -
fryth]

Za pomocg Wyszukiwarki symboli
wyszukaj symbol.

cheesehurger

Uzywajac Kursora umieszczania kliknij na
1 komorke, ktorej symbol ma by¢ zastapiony.

Kursor umieszczania.j

Ta komdrka zawiera juz elementy

Kliknij przycisk Zastap aby potwierdzi¢.
Czy choesz |g zastapit aktualhym symbolem, czy dodad ten symbol do komarki?

Dodaj do Al

frytki

Poprzedni symbol oraz tekst zostana
zastapione nowym.
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Rozdziat 4 — Pracaz s

ymbolami na tablicy

Umieszczanie dodatkowego symbolu w komoérce

56

Wyszukaj symbol, ktory cheesz dodac.

Weisénij klawisz Tab aby przejs¢ do pola
Alternatywne nazwy symbolu, nastgpnie
wcisnij Backspace lub Delete aby usunac
tekst symbolu (wys$wietlanie dodatkowego
tekstu w komorce nie jest wskazane).

‘ S UKW ars YD OL _J _J Lj

Pole Alternatywne nazwy

symbolu - usun ten tekst aby
tymczasowo usunac nazwe ~

symbolu.

Za pomoca Kursora umieszczania kliknij na
komorke, do ktorej ma by¢ dodany symbol
lub kliknij i przeciagnij pole zaznaczenia,
ktore okresli rozmiar oraz pozycje
dodatkowego symbolu.

ySZUKIWErKaisymboll _J__j d

cheeseburger

foad

o
K3
|

Kursor umieszczania.j

Kliknij Dodaj do aby potwierdzic.

Ta komérka zawiera juz elementy

Czp choesz jg zastapic aktualnym symbolem, czy dodad ten symbol do komdrki?

Zastap

Al

Nowy symbol jest natozony na poprzedni
symbol.

Automatycznie pojawi si¢ Narzedzie
wskaznik, dzieki czemu mozliwa bedzie
zmiana rozmiaru oraz potozenia symbolu.
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Zmiana rozmiaru oraz potozenia symbolu

Wybierz symbol, ktorego rozmiar ma by¢
zmieniony.

Uwaga: Jezeli klika symboli jest na siebie
natozonych pierwsze kliknigcie
powoduje zaznaczenie pierwszego
symbolu z wierzchu, kolejne kliknigcia
nastgpnego symbolu pod nim.

;th ;

Przesun kursor na przerywana linie zaznaczenia.
Kursor zmieni si¢ w podwojna strzatke.

Podwadjna strzatka
umozliwia zmiane
wielkosci symbaolu.

Kliknij i przeciagnij prawy dolny rég aby zmienic¢
rozmiar symbolu.

Wskazowka: Aby zachowac proporcje symbolu
wcisnij i przytrzymaj klawisz
Shift podczas zmiany rozmiaru.

Wskazowka: Jezeli podczas zmiany rozmiaru
symbol ulegnie znieksztalceniu,
kliknij na niego prawym
przyciskiem myszy i wybierz
Przywré¢ proporcje.

W razie potrzeby przesun kursor myszy na
symbol, kliknij 1 przeciagnij aby zmieni¢ jego
polozenie.

Wskazoéwka: Mozna zmieni¢ kolejno$¢ w jakiej
symbole sa natozone na siebie
zaznaczajac symbol a nastgpnie z
menu Widok wybierajac Przesun
pod spéd.

cheeseburger
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Uzywanie tylko czesci symbolu (Ramka/Lasso)

Zaznaczanie czes$ci symbolu

Wyszukiwankasymboli= [8]X| Wyszukiwarka symbolil|~ [0 X]
shake truskawkowy =| [ = :hake truskawkowy ____Il | <7 [ -
. shakel
:' <« BT s
WAl ge| 2

S b lF=]
]m E
M2 Il

shake truskawia [7]
M2

h
’J\

Obszar zaznaczony za pomocg Obszar zaznaczony za pomoca,
narzedzia Ramka. » narzedzia Lasso.

Kliknij przycisk Ramka lub Lasso, nastepnie kliknij i przeciagnij aby zaznaczy¢ zadana czgs¢
symbolu.

Umieszczanie zaznaczenia

‘ VsSZUEIWarEasymboll _J _J \3 uzy zestaw
o —_—
shake truskawkowy [ == g

| T <

:1 shake truskawkm B . Korr]é”.{a DC_] Zmia”ie, .
5 e wielkosci | WozZeniu czescl
o 2 symboli.

Aby umiesci¢ zaznaczony fragment symbolu mozesz klikna¢ Kursorem umieszczania lub wcisnac
klawisz Enter. Za pomoca Kursora umieszczania mozesz rowniez klikna¢ i przeciagna¢ pole
zaznaczenia, aby okresli¢ rozmiar oraz potozenie zaznaczonej czg$ci symbolu.

Aby dowiedzie¢ sig¢ jak zapisa¢ nowy symbol w Wyszukiwarce symboli zobacz rozdzial §
Dodawanie nowych symboli lub zdje¢ do Wyszukiwarki symboli.
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Usuwanie symboli i tekstu z zaznaczonych komoérek

Ja choe ptatki zhozowe

Zaznacz komorkg, z ktorej chcesz
usuna¢ symbol lub tekst.

S°N Widok  Tekst Komdrki dynamiczn

Ciofri) Preesu komdrki CirZ

| wiymi) Cirkx
Kophuj crkc
Wilej Cirk+y
Ll Do bt
Zamnac: wizystho Cirlea
ZANSCE Orups

Ehytuj s je tablic
Edhytuf Makra

W ESs woEcl Symbalowania

Z menu Edycja wybierz
Wyczy$¢ lub po prawym
kliknigciu na komorke z menu
kontekstowego wybierz Wyezys¢
komorke>Powierzchnia.

Jachcg

Do wyczyszczonych komorek
mozna wkleja¢ nowe symbole.
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Rozdziat 5
Praca z komoérkam

Rozdziat 5 — Praca z komérkami symbolizowania

| symbolizowania

. . BM
Streszczenie rozdziatu -@

Komorki Symbolizowania to komorki, w ktérych nad wpisanym tekstem wyswietlane sa symbole. Umozliwia
to proste oraz szybkie tworzenie wspartych symbolami zdan, opowiadan, polecen, lub innych pomocnych
materiatow. Podczas wpisywania tekstu w komorce symbolizowania pojawiaja si¢ nad nim odpowiednie
symbole. Tekstu oraz symboli w komoérkach symbolizowania nie mozna przenosi¢, jednak pod kazdym innym
wzgledem komorki te sa podobne do standardowych komorek. Mozna zmieniaé kolor tta, grubosé, ksztalt

obramowania, styl, kolor, rozmiar czcionki, a

takze polozenie, wielko$¢ komorki.. W Boardmaker with

Speaking Dynamically Pro do komorek symbolizowania przypisa¢ mozna okreslone akcje, tacznie z nowa
stworzona specjalnie dla komoérek symbolizowania akcja Czytaj z wyrdznieniem.

W rozdziale omowione sa nastgpujace tematy:

Tworzenie komoérki symbolizowania
Edycja tekstu symbolizowania

Zmiana symbolu dla pary wyraz-symbol
Tworzenie nowych par wyraz-symbol
Zmiana domyslnych par wyraz-symbol

Zmiana tekstu dla pary wyraz-symbol

& Informacje

Szybka data

a2 pogoda
E@_ #
1

Komdarki
symbolizowania.

deszZcz w nocy

_IRozrywka

Pitkarze oraja

@F of

dzizia) MECZ

| Astronomaowie  powiedziel

—2 8 Fuw

Zmiana potozenia tekstu
Dostosowywanie obramowania komorki
Zmiana rozmiaru czcionki oraz symbolu

Ustawianie wlasciwos$ci komorki
symbolizowania

Akcja Czytaj z wyrdznieniem (SD Pro)

A

Nagtowki

-@»@’,-GD

Komérka
symbolizowania.

dziziaj Plutan

Jest planeta Cisiem planet
¢ ﬁ P
. @ «@
! ukladzie slonecznym Merkury, Wanus, Ziemia,

k4

@O&.

Saturr Uran az Meptun.

Przy pomocy Narzedzia Komorka symbolizowania mozna szybko dostosowaé nagtéwki
prasowe dla uzytkownikow symboli. Symbole sg wyswietlane podczas pisania (wiele z
powyzszych symboli pochodzi z dodatkowej biblioteki symboli PCS).
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Tworzenie komoérki symbolizowania

Z paska narzedzie wybierz Narzedzie Komoérka ‘ A ‘AI%‘ ﬂ |f__ - Q

1 1 b
symbolizowania 4|Na| zedzie Komdr ka syn'bnlznwanlaL

Kliknij w tle w miejscu, od ktorego chcesz
rozpoczad pisanie.

Od tego miejsca do brzegu prawej strony tablicy
rozciagnie si¢ nowa komorka symbolizowania.
Szerokos¢ tej komorki mozna p6zniej dostosowac.
Wysokos¢ komorki symbolizowania jest
automatycznie determinowana przez styl oraz
rozmiar czcionki.

Wskazoéwka: Kliknij i przeciagnij poziomo przy
uzyciu Narzedzia Komorka
symbolizowania aby okresli¢
poczatkowa szerokos¢ komorki

symbolizowania.
Rozpocznij pisanie w nowej komoree B, _
symbolizowania. Symbol pojawi sie gdy zakonczysz | @-na»» @ N . ®

wpisywaé wyraz .
p1sy Y > i Astronomowie powiedzieli  dzisia Plutaon

Po zapisaniu catej linii tekst zostanie automatycznie — . 8
przeniesiony do nastgpnej linii. W kazdej chwili ’
mozesz tez przej$¢ do nowej linii weiskajac klawisz | jest  planeta.  Osiem  planet w
Enter. Nie ma limitu stéw, ktore mozesz wpisaé¢ do

komorki symbolizowania. Jednak ilo$¢ tekstu jest

ograniczona wielkos$cia tablicy.

Wskazowka: Aby wyswietlaly si¢ frazy sktadajace si¢ z kilku stow (np. ,,plac zabaw” musisz
wpisa¢ “plac_zabaw”. Podkreslenie “ ” widoczne bedzie jako odstep zapobiegajac
wyswietlaniu symbolu do pierwszego Wyrazu.

Uwaga: Do komorek symbolizowania przypisywac¢ mozna standardowe opcje wygladu takie jak:
kolor, grubos¢, cieniowanie obramowania, kolor tla.
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Edycja tekstu symbolizowania

Wybierz Narzedzie Komoérka symbolizowania, po X, @_ ® ¥
czym kliknij na tekst, ktory chcesz edytowac. A asradi L, o @

Komorka symbolizowania bgdzie si¢ zachowywata | Astronomowie powiedzieli  dzisial  Pluton

jak prosty edytor tekstu.
@z‘y‘j MNarzedzia Symbolizowanie komarki,

Wskazowka: Aby etytowac tekst kliknij prawym T
przyciskiem myszy na komorke
symbolizowania i z menu kontekstowego
wybierz Narzedzie Komorka

symbolizowania.
. . . o B e~ o
Po umieszczeniu kursora tekst moze by¢ wklejany 1 | *a @_ ® &
usuwany tak jak w kazdym edytorze tekstu. Po * * Sira A =% @
tek$cie mozna sig¢ porusza¢ za pomoca kursora | Astronomowie powisdziel luton
myszy lub klawiszy kursorow. ’ : e : .
yszy y Nie mozna kliknac | przeciagnac, aby
zaznaczyc kilka wyrazow jednoczesnie.

Uwaga: Mimo, ze do zaznaczania tekstu
wykorzystywaé¢ mozna standardowe
techniki (takie jak klikanie i przeciaganie)
zaznaczenie nie moze rozciagac si¢ na
kilka par wyraz-symbol.

Aplikacja automatycznie zmieni symbol po zmianie
wyrazu. Przytrzymanie klawisza Alt podczas pisania
zapobiegnie zmianie tekstu. Wigcej informacji na
ten temat znalez¢ mozna w czes$ci Zmiana tekstu dla
pary wyraz-symbol.

planeta planety

* ., *
*
@”5’

Astronomowie Hpnwiedzieli

Kliknij pomigdzy parami wyraz-symbol, aby
wstawi¢ nowy tekst.

,

i EES " Al
' * A
* . : SE
* * .’ [ @
i Astronomowie H uniwersytetu powiedzieli
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Zmiana symbolu dla pary wyraz-symbol

W aplikacji zdefiniowane sa okreslone pary wyraz-symbol, Wyszukiwarka symboli wyszukuje symbol,
najbardziej odpowiedni dla wpisywanego wyrazu. Jednak nie zawsze pierwszy symbol jaki si¢ pojawi jest
odpowiedni dla kontekstu stowa. W takim przypadku mozesz recznie przeglada¢ symbole (wszystkie symbole
tworzace pary z wyrazem), aby wybra¢ odpowiedni, pasujacy do wyrazu.

Ten symbol nie jest wlasciwy
w tym kontekscie.

Uzywajac klawiszy F1 oraz F2

Za pomoca Narzedzia Komérka symbolizowania kliknij wyraz lub symbol, ktéry ma by¢ zmieniony,
nastepnie weisnij klawisz F2 lub F1, aby przeglada¢ poprzednie lud nastepne symbole tworzace parg z
wyrazem.

4+ F1
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Rozdziat 5 — Praca z komérkami symbolizowania

Uzywajac dialogu Proponowane symbole

Wybierz Narzedzie Komoérka symbolizowania, po czym kliknij dwa razy na symbol (nie wyraz), ktory
chcesz zmieni¢. Pojawi si¢ dialog Proponowane symbole.

Kliknij na odpowiedni symbol, a nastgpnie OK aby zatwierdzi¢ wybor.

1
@ m
B

Zwiedzatem zk
P

HIGPONOWANESYMbLIE! a‘
Etykieta: Dadaj novey symbal
zamek,

Ustaw dompéine
Usuf zymbal

J Anuluj

Wskazéwka: Podwdjne kliknigcie na symbol spowoduje jego automatyczny wybor oraz zamknigcie
dialogu Proponowane symbole.

Wskazowka: Zaznaczenie stowa i wcisnigcie klawisza Esc rowniez spowoduje otwarcie dialogu
Proponowane symbole.

Uwaga: Zmiana symbolu lub wyrazu odnosi si¢ tylko do tego jednego przypadku. Jezeli symbol ma by¢

symbolem domys$Inym dla tego wyrazu kliknij przycisk Ustaw domys$lne. Zobacz takze w czg$ci
Zmiana domysinych par wyraz-symbol.
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Tworzenie nowych par wyraz-symbol

Dostarczana z programem biblioteka PCS oraz dodatkowe biblioteki PCS zawieraja bogaty zestaw symboli.
Jednak nie do wszystkich wyrazoéw przypisane sa symbole. Sytuacja taka moze wystapi¢ w przypadku imion,
nazw miejsc oraz innych nazw wlasnych. Mozesz wowczas recznie przyporzadkowac symbol do danego wyrazu.

Do wyrazu "Astronom" nie jest przypisany Zaden symbol.
Konieczne bedzie stworzenie nowej pary wyraz-symbol.

Za pomoca Narzedzia Komorka symbolizowania
kliknij nad wyrazem (tam gdzie powinien wyswietli¢
si¢ symbol). Otworzy si¢ dialog Proponowane
symbole.

& T

uZywajg  teleskopow

Kliknij dwa razy nad symbolem, aby
stowrzy¢ nowa pare wyraz-symbol.

Wskazowka: Dialog Proponowane symbole
wyswietli sig¢ rowniez po zaznaczeniu a
1 wyrazu oraz wcisnigciu klawisza Esc. f f

Astronomowie uzywaja teleskopdw

Do tego wyrazu nie jest
przypisany zaden symbaol.

| Eroponoy/ane symbol
Etykista:
|:r,||mo' ]
|
A
L . . Kliknij na przycisk Dodaj
Kliknij przycisk Dodaj nowy symbol. Otworzy si¢ ,K nowy symhol aby wyszukac
. . . A . f symbol, ktéry moze by¢
specjalna wersja Wyszukiwarki symboli. - e e
Astronomomie  URwaA  teleskapiw
Wyzzukzu symbol, ktory chcesz przypisa¢ do wyrazu (Wye2ukiaria ymbolij= |O|X)
( widocznego w polu Etykieta). Eyisa wiazdy |l il
2 Astronomouie g y W
Po wyszukaniu odpowiedniego symbolu kliknij @l 11
przycisk OK. ﬂ ﬂ
wiazdy B JUS
J Cancel m Anuluj
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Symbol “gwiazdy” jest teraz przypisany do symbolu
»Astronom”. Kliknij przycisk OK. Nowo przypisany
symbol wyswietli si¢ w komodrce symbolizowania.
Nowa para wyraz-symbol zostanie zapamigtana
przez aplikacjg, dzigki czemu mozliwe bgdzie jej
uzycie w przysztosci.

Wskazéwka: Importuj zdjecia do Wyszukiwarki
symboli, aby mozna byto ich uzywa¢ w
przysztosci w komoérce symbolizowania. Nazwy
jakie nadasz importowanym zdjgciom beda
determinowaty automatyczne pary wyraz-symbol.

Rozdziat 5 — Praca z komérkami symbolizowania



Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Zmiana domysinych par wyraz-symbol

W domyslnych parach wyraz-symbol mozesz zmieni¢ symbol na bardziej odpowiedni lub importowane zdjgcie, a
takze zmienia¢ ustawienia tak, aby okreslony symbol wyswietlat si¢ jako poczatkowy. Ustawienia te mozna
konfigurowaé¢ w dialogu Proponowane symbole.

@ s .OE ©

Jupiter, duza planeta

Mozesz zmienié domyélne parowanie wyraz-symbol lub
ustawié tak, aby symbol nie byt wyswietlany.

Za pomoca Narzedzia Komérka symbolizowania @ l’ [] . .
a3

kliknij dwa razy na parg¢ wyraz-symbol, ktora ma

by¢ zmieniona. Pojawi si¢ wowczas dialog Jupiter, to duza  planeta
Proponowane symbole. Broponowane symbole X
Ehpkiets Diodaj now
o odaj nowy symbol
1 _Usandonyis_|

E. dg 0| = |

\ 1 Aocki
—‘ Symboal aktualnie przypisany do wyrazu "duzy” |‘

Kliknij na symbol, ktory ma sta¢ sie symbolem Y ) l -
j na symbol, ktory <sy *@ m -OH &

domys$lnym. Nastgpnie kliknij przycisk Ustaw

domysSlne. Jupiter, to duza planeta
‘ Hroponowanesymbole, E3
Z listy symboli wybierz ikong Brak symbolu aby o Dodsi nomy ol
aplikacja nie wyswietlata symbolu do danego - LL‘:M'M |
2 wyrazu. ~ \B
-0H o
Kliknij OK aby zatwierdzi¢ zmiany. 0 —

Uwaga: Przycisk Usun symbol usunie symbol z
listy, nie bedzie on réwniez wyswietlany
podczas przegladania par wyraz-symbol
za pomoca klawiszy F1 oraz F2.
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Zmiana tekstu dla pary wyraz-symbol

Za pomoca skrotu klawiszowego lub dialogu Proponowane symbole mozna rowniez dokona¢ tymczasowych

zmian par wyraz-symbol.

ch!opnec Iubu uczyésie o gwiazdach

W tym przykladzie mozesz zmienic
wyraz "chitopiec” na imie osoby.

Uwaga: Zmiany tekstu sa tymczasowe i odnosza sig tylko do tej pary wyraz-symbol.

Wskazowka: Importuj zdjgcia dla charakterystycznych ludzi, miejsc, przedmiotow do Wyszukiwarki symboli,
aby$ mogt ich uzywaé w przysztosci w komorkach symbolizowania. Nazwy jakie zostaty
zdefiniowane dla zdj¢¢ determinuja pary wyraz-symbol.

Uzywajac dialogu Proponowane symbole

W parze, ktora chcesz zmieni¢ kliknij dwa razy za pomoca Narzedzia Komorka symbolizowania na
symbol.

W polu Etykieta WplSZ wyraz lub fraz¢. Kliknij OK aby potwierdzi¢ zmlany

5 6 « o =

C I1l‘-|:|-ﬁL lubx uczyt sie o] gwiazdach
MozZesz edytowac etykiete aby zmienic tylko
| hSoponowane sym wyraz dla pary wyraz-symbol.
Elkists Dioda) nowy spmibol
| Michal
Ustaw domyslne

gj@ 2k —

‘|
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Uzywajac klawisza Alt
Za pomoca Narzedzia Komorka symbolizowania zaznacz wyraz, ktory chcesz zmienicé.

Trzymajac klawisz Alt wpisz nowy wyraz dla symbolu. Przytrzymanie klawisza Alt zapobiega zmianie
symbolu podczas wpisywania nowego tekstu.

%6 o R

Micha{[+ [¥o] ucZyc sie ] gwilazdach
Przytrzymaj klawisz Alt podczas pisania, aby
zmienic tylko tekst.

Kliknij w dowolnym miejscu w komorce, aby zakonczy¢.

Zmiana potozenia tekstu

Tekst w komorce symbohzowama moze byc Wysw1etlany nad lub pod symbolami.

" MNarzedzie Komarka symbolizowania

- @ @ . Wytni) komidrke
. * g ® Koph) komérke

Astronomowie powiedziel dzisia) Pluton

W'_fczyet' komdrke »
8 Rozmiar czcionki ¥
Styl czcionki ¥
jest  planeta.  Osiem planet Kolor czciorii '
Czcionka,..
Kliknij prawym przyciskiem

Rozmiar symbolu »
myszy na komdrce | e tok

symbolizowania, aby
Zmieni¢ potozenie tekstu.

Gdra

Wyrdwnaj ;v D b

Autndopasowanie obramowania
Whasciwosci k

Wiatciwodcl symbolizowania

Uwaga: Zmiana dotyczy tylko aktualnych komoérek. Gdy chcesz zmieni¢ potozenie tekstu dla wszystkich
komorek w przysztosci, upewnij si¢, ze zaden element nie jest zaznaczony, a nastepnie wybierz z
menu Edytuj > Wla$ciwos$ci symbolizowania.
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Dostosowywanie obramowania komorki

Zazwyczaj pomigdzy prawa stronag obramowania komorki symbolizowania a jej elementami brakuje odstgpu.
Obramowanie moze by¢ dostosowane recznie lub za pomoca opcji Autodopasowanie obramowania (menu
kontekstowe). Kazda opcja powoduje inne zmiany.

* % i
*,r -m*-’\*. |

Astrono mowie powiedzieli dzisiaj Pluton

® @ 8

jest plan Na skutek powekszema tekstu pomiedzy
tekstem a prawa strona obramowania komarki

powstaje wolna przestrzen. Zmien wielkosc
obramowania, aby poprawic wyglad komarki.

Reczna zmiana wielkosci

Uzywajac Narzedzia Komérka symbolizowania kliknij na obramowanie komorki i przeciagnij w prawo
lub lewo aby zmieni¢ jego wielkos¢. Wielkos¢ symboli i tekstu w komorce nie ulegnie zmianie podczas
zmiany szeroko$ci obramowania. Wysoko$¢ catej komorki symbolizowania zmieni si¢ dostosowujac do
zawartosci.

* ¥
i—* % -’I\ *.

-Astronomowie powiedzieli dzisiaj Pluton .,

O—@ 8

Kliknij i przeciagnij
aobramowanie, aby
zmienic jego wielkosc.
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Automatyczne dostosowanie obramowania

Kliknij prawym przyciskiem myszy na obramowanie, nastgpnie z menu kontekstowego wybierz
Autodopasowanie obramowania. Program dopasuje obramowanie do zawarto$ci pozostawiajac margines
dookota elementéw komorki. Opcja ta nie spowoduje zmiany obramowania goérnego lub dolnego
(wysokosci komorki).

* . o Narzgdzie Komdrka symbolizowania
*
* & AT Whytnij komdrke

; . . _ . Kophuj komdrk
:Astmnomc:me powiedzieli dzis o .

Wyczyst komorke »
|
Rozmiar czcionki »

. Styl czciorki ¥

______ nie _Jest planeta. Osiel oo corion ’
Caciona, .

Rozmilar symibolL *

Pologanie tekstu »

Whyrdwmal) »

-)-‘1-}»“*.5

.Astmnom@me powiedzieli dzisiaj Pluton

®— 8 &

nie Jest p!anetq. Osiem planet |

Uzy) opcji Autodopasowanie
obramowania, aby
wyrownac marginesy komorki.

Zmiana rozmiaru czcionki oraz symbolu

Marzedzie Komdrka symbolizowania

- @139 B Whyirniij komdrke

Kopiuj komdrke
Astronomome powiedzieli dzisia

®—

jest planetq. Osi

Whyczyst komdrke 4

Styl czcionki 4 10

___________________________________________ __l Kolor czcionki 3 12
Czcionka, .. v 14

Kliknij prawym przyciskiem Rozmiar syrmbol dmmr
myszy na komérke, aby Potozenie tekstu C -
dostosowac rozmiar czcionki. Wy Eina] ’ o
Autndopasowanie obramowania a0

Wtadciwosc [

7e

Whadciwoscl symbolizowania
Inne..

Tak jak w przypadku kazdego tekstu mozesz dostosowac rozmiar czcionki, jej kolor, styl, wyréwnanie w
komorce symbolizowania. Wszystkie te ustawienia sa dostepne z menu kontekstowego (kliknij dwa razy prawym
przyciskiem myszy na komorke symbolizowania). Wiele z tych opcji znajduje sig¢ rowniez w menu Tekst.
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Ustawianie wlasciwosci komorki symbolizowania

Wiasciwosci komoérki symbolizowania najwygodniej zmieni¢ za pomoca dialogu Wlasciwosci symbolizowania.

Uwaga: Najcze¢sciej uzywane Wlasciwosci symbolizowania znajduja si¢ bezposrednio w menu
kontekstowym, jednak ponizszy dialog zawiera wszystkie dostgpne wlasciwosci symbolizowania

komorki.
o - ) Ustawienie |
_—_ @ . % pozycji tekstu. Ji:5eiv/a3el syl B4
P Lo - } ® . :
* & AT * ! Pozycja tekstu Ustawienia
Astro| Marzedzie Komerka symbolizowania | Pluton (%

: \ rownywania.
Wtnij komdirke ! 1 Tekst pod symbolem L) -

ki komdrks !
& iy g E i w}'mnq

Zmiana szerokosci

nie st komere *| planet | I
,,,,, T s | wszystkich par wyraz- R
Styl cacionki » symbol na taka sama, _ o
Kokor czciorki B {odpowiadajaca ] dalop mincy B
Czrionka.., i
= najszgrslzemu I Wszysikie symbole takiej same| szerokos
Rozmiar symbols L3 Symoolow! ) —
Polozenie tekstu v Uiyi moch ugawier domyerych | Ustawienia
Wyrownaj » odstepow miedzy
. liniami: mate
Autndopastiwanis cbramowania A L 1 =,
- , __Amhi | Srednie, duze.
@ ) Przywrécenie twoich ustawien

domyslnych, jesli
wprowadzone zostaty zmiany.

Uwaga: Mozesz zdefiniowaé wtasne ustawienia komorki symbolizowania modyfikujac warto$ci w
Edycja>Wlas$ciwosci symbolizowania. Ustawienia fabryczne przywroci¢ mozna wybierajac
Edycja>Wlasciwosci symbolizowania a nastgpnie klikajac Przywré¢ domysSlne ustawienia
fabryczne.
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Akcja Czytaj z wyréznieniem E

W Boardmaker with Speaking Dynamically Pro, mozesz wybra¢ glos$ne czytanie tekstu komorki symbolizowania.
Kazda para wyraz-symbol bgdzie wyrdzniana podczas czytania.

Kliknij dwa razy na komodrke symbolizowania, z dialogu akcji ktory si¢ pojawi wybierz Czytaj z wyrdznieniem
(kategoria Podstawowe). Domyslnie para wyraz-symbol begdzie wyrozniana podczas wypowiadania. Na liscie
akcji odznacz opcje Wyrozniaj tylko tekst.

Al:ria K. arkr o Tel B ¥ 4
Akcie Komorki symbolizowania
Podslavcme |W|sd.umus'ci' Zmiana tablicy | Taskt i Kursor | Plki wiadomodci | Ustawienia | Zmienne | Szybkie akoje | Akoe 4 | L |

Merw akci Pomoc ogélna Praypisz st Foleinodé  Wisteaw
Poviedz komurikat

ipisz komurdkat

O-dtwarza) nagrany komurdeat
Zmies tablcy

Zmiefi tablcg na popezednig
Tekst podglgdu

Podolad massony

Podglad nagrany

\wycaydt Wydwisllanie wiadomosdc

| Ta akcja wypowiada tekost komarki poddwietiajge kazde showo podezas
T‘“\ hayp owisdaris.

Praypisane akcie Szczegdty skej

Odwarzs Usuf | A | | oK |

Uwaga: Akcja ta jest dostgpna tylko dla komoérek symbolizowania.
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Rozdziat 6
Praca nad ukiadem tablicy

] ] BM
Streszczenie rozdziatu - @

Program Boardmaker zawiera szereg uzytecznych funkcji pozwalajacych w prosty sposob zmieni¢ wyglad
tablicy poprzez skalowanie oraz reorganizacj¢ zawartosci komorek, wyrownywanie, wysrodkowywanie
symboli i tekstu.

W rozdziale méwione sa nastepujace tematy:

* Zmiana wielkosci pojedynczych komorek oraz  +  Zmiana wielkosci kilku komérek
zmiana wielkos$ci ich elementow jednoczesnie

* Zamiana zawarto$ci oraz wygladu komorek *  Mieszanie komorek

»  Zakotwiczanie obrazéw oraz symboli w tle

Mieszanie zawartosci zaznaczonych
komorek.

Wyrdwnywanie grupy
elementow.

Jagocy kel banan jabtko

jabtko banan ki jagady konik maorski
Zmiana rozmiaru kilku komadrek
Jednoczesnie oraz rozmiaru ich elementdw.
nies

Ja chee pomocy Ja chee pomocy
&)
R7 % Q ‘
r’a' konik marski
;.

L5
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Zmiana wielkosci pojedynczych komoérek oraz zmiana

wielkosci ich elementow

Zmiana wielko$ci wszystkich elementéw

Zaznacz komorke, ktorej wielkos$¢ chcesz zmienié

nastepnie przesun kursor na przerywang linig
obramowania. Wskaznik kursora zmieni si¢ na
podwojna strzatke.

Aby zmieni¢ wielko$¢ komorki oraz jej
elementéw wcisnij i przytrzymaj klawisz Ctrl,
nastgpnie kliknij i przeciagnij obramowanie
komorki.

Wskazéwka: Wcisnij 1 przytrzymaj
jednocze$nie klawisze Shift +
Ctrl aby zachowac¢ proporcje
komorki.

Zmiana wielko$ci wszystkich elementéw
oprocz tekstu

Zaznacz komorke, ktorej wielkos$¢ chcesz zmienié

nastepnie przesun kursor na przerywang linig
obramowania. Wskaznik myszy zmieni si¢ na
podwojna strzatke.

Aby zmieni¢ wielko$¢ komorki oraz symbolu
wcisnij i przytrzymaj klawisze Ctrl + Alt
nastepnie kliknij i przeciagnij obramowanie
komorki.

Wskazéwka: Przytrzymaj klawisze Shift,
Ctrl, oraz Alt podczas
przeciagania aby zachowac
proporcje komorki oraz

niezmieniong wielko$¢ czcionki.

Ja chce

Przytrzymaj klawisz Ctrl podczas
przeciagania obramowania aby zmienic
rozmiar komarki araz jej elementow.

Ja chcg

SR y

/\

Przytrzymaj klawisze Ctrl + Alt aby
Zmieni¢ wielkos¢ komarki oraz symbolu

Zachowujac niezmieniony rozmiar tekstu.
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Zmiana wielkoSci tylko komdérek
Jachce

Zaznacz komorke, ktorej wielkos¢ chcesz
zmienic.

Przesun kursor myszy na przerywana linie
obramowania. Kursor zmieni si¢ w podwdjna ! ;
strzatke. o~

komérki rzeciagnij obramowanie aby zmieni
’ rozmiar tylko komarki.

Kliknij i przeciagnij aby zmieni¢ wielko$¢ tylko G A -
)
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Zmiana wielkosci kilku komoérek jednoczesnie

Wielkos¢ kilku komoérek jednoczesnie mozna
zmieni¢ za pomoca metod opisanych powyzej
dla pojedynczych komorek.

gl Zaznacz komorki, ktorych wielko$¢ cheesz
zmienié. (za pomoca Narzedzia Wskaznik,
przy jednoczesnym przytrzymaniu klawisza
Shift lub klikajac w tle 1 przeciagajac
zaznaczenie obejmujace kilka komorek).

Zaznacz komarki,
ktdrych rozmiar
chcesz zmienic.

Wecisnij klawisz Ctrl. Zaznaczone komorki
zostang obramowane czerwona, przerywang
linig.

Trzymajac klawisz Ctrl kliknij i przeciagnij
czerwone obramowanie, aby zmieni¢ jego
wielko$¢ oraz wszystkich jego elementow.

Aby zmieni¢ wielko$¢ komorek, symboli oraz
2 lin lecz nie tekstu wcisnij 1 przytrzymaj
klawisze Ctrl oraz Alt podczas przeciagania.

Uwaga: Tak jak w przypadku
pojedynczych komorek,
przytrzymanie klawisza Shift
umozliwi proporcjonalng zmiang
wielkosci komorek

Zmiana wielkosci z
uZyciem klawisza
Ctrl. Zmienia sie
rozmiar tekstu.

/miana wielkosci z
uzyciem klawiszy Ctrl +
Alt. Rozmiar tekstu
pozostaje bez zmian.
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Zmiana zawartosci oraz wygladu komoérek

Zawartos¢ komorek (symbole, tekst, linie) oraz wyglad ( kolor, grubos¢ obramowania itp.) moga by¢
zamienione pomigdzy dwoma komorkami. Jezeli komorki sa roznych rozmiardw ich zawarto$¢ zostanie

wyskalowana tak aby odpowiadata rozmiarom komorki.

b

Za pomoca Narzedzia Wskaznik
zaznacz pierwsza komorke, ktora

kot

chcesz zamieni¢ z inng.

Przytrzymaj klawisz Shift oraz

kot

Alt, nastgpnie przeciagnij

komorke na wierzch komorki, z

ktora checesz zamienicé jej

zawartosc.

______________________

kot

e

Komorki zmienia potozenie.
Kazda komorka zostanie
wyskalowana lecz zachowa swoj

wyglad.

Uwaga: Komorki mozna rowniez zamienia¢ wybierajac z menu Edycja> Zamien zawarto$¢ komorek. Obie
komorki musza by¢ najpierw zaznaczone, przytrzymaj klawisz Shift i kliknij na kazda komorke.

Uwaga: W Boardmaker with Speaking Dynamically Pro, wszystkie akcje przypisane do komdrek zostang

réwniez zamienione.

Wskazowka: Jezeli chcesz zamieni¢ tylko wyglad (kolor oraz obramowanie komorki), lecz nie zamieniaé
zawartosci komorek skopiuj komorke i uzyj opcji Wklej wyglad (zobacz w Tematach pomocy).
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Mieszanie komorek

Zawartos$¢ (symbole, tekst, linie) oraz wyglad ( kolor komorki, grubo$é¢ oraz kolor obramowania itp.) kilku
komorek jednocze$nie mozna w prosty sposob przemiesza¢ wybierajac z menu Edycja komende Pomieszaj
zawarto$¢ komorek.

zamek z piasku ratowmik lezak parasal Widolk  Tekst Komdrki dynamiczn parasal

m @ Cofnij Komorka Tasuj CirHZ
Q<

recznik plazowy tadka sandaly lezak piasek gwiadza

ryba
b
Usur Delete /
WViyczydc .
ey
Faznacz wszystko Ciri+a — L

tédka { recanik plazowy |

Wiyt Crl+x
Kopiuj Cr+C
vklej Crhy

Zaznacz grupe
ryba gwiadza okulary zamek z piasku

@ é Edytuj akcje tablic

Edytuj Makra .
torba plazowa krab pilka plazowa | strdj kapielowy torba plazowa | stroj kapielowy | pilka plazowa ratownik

(£ Vitascivwosci symbolizowania ’_“ "\é’:
® a o LA

Wybierz Edycja>Pomieszaj  ————————
zawarto$¢ komorek.

okulary muszelki sandaty

&

Przy pomocy Narzedzia Zawarto$¢ wszystkich
Wskaznik zaznacz grupe zaznaczonych komorek bedzie
komorek, ktorych zawartos¢ pomieszana losowo.

chcesz pomieszac.

Uwaga: Tak jak w przypadku funkcji Zamien zawarto$¢ komoérek, pomieszane komoérki moga by¢ réznej
wielkosci. Ich elementy zostana odpowiednio wyskalowane.

Uwaga: W Boardmaker with Speaking Dynamically Pro wszystkie akcje przypisane do komorek zostang
rOwniez pomieszane.
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Zakotwiczanie obrazéw oraz symboli w tle

Przypadkowe wybranie grafiki tta podczas projektowania tablicy zawierajacej tho moze okazac si¢
niepozadane. Aby zapowiedz takiemu przypadkowemu wybieraniu kliknij prawym przyciskiem myszy

obrazek tta i z menu kontekstowego wybierz Zakotwicz obrazek w tle.

wBoardmakersywith|SDE S [Backsrotind-bmZ]

&l Plik Edycja Widok Tekst Komdrki dynamiczne Tablice dynamiczne  Pamoc

Zakotwiczenie obrazka
w tle zapobiega jego
przypadkowemu
Zaznaczaniu.

Wiytnij symbol
Kopiuj symbol

Frzerzuc
Oibrac L
Powigksz »

\Wyinij symbol
Kopiuj symbaol

Przerzut Przesuf pad spod
Obrdc
Paowigksz

Praywrdc proporcje

Po wybraniu tej wlasciwosci nie jest mozliwe zaznaczenie obrazka tla za pomoca lewego przycisku myszy.
Aby przywroci¢ mozliwos¢ zaznaczania obrazka kliknij prawym przyciskiem myszy na nim i odznacz opcje

Zakotwicz obrazek w tle.
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Rozdziat 7
Praca z narzedziami do rysowania

Streszczenie Rozdziatu m m

Program zawiera zestaw narzgdzi do rysowania, ktore umozliwiaja zmiang wygladu zaznaczonego symbolu.
Mozna w prosty sposob dodawac linig, zmienia¢ kolor powierzchni, wymazac czg$¢ symbolu itp.

W rozdziale omoéwione sa nastgpujace tematy:

* Narzedzia rysowania w zarysie *  Wazne informacje dotyczace narzedzi do

. sowania
*  Przezroczystos¢ koloru y

. Narzedzie Oléwek * Narzedzie Wskaznik

* Narzedzie Kolor *  Narzgdzie Wymaz

. Narzedzic Wypelnij * Narzedzie Grubo$¢

. Narzedzie Odwréé * Narzedzie Wypelnij wszystko

. L * Narzedzie Przerzué¢ poziomo oraz Narzedzie
*  Narzedzi Obroé ¢ p Q

Przerzu¢ pionowo

Zmiana koloru symbolu. Rysowanie na symbolu.

LIk [8]a]] SZCZE Sy




Rozdziat 7 — Praca z narzedziami do rysowania

Narzedzia rysowania w zarysie

. Narzedzie Wskainik

. Narzedzie Kolor

. Narzedzie Grubosc

. Narzedzie Powieksz

. Narzedzie Pomniejsz

. Narzedzie Przerzuc poziomo
. Narzedzie Otowek

. Narzedzie Przerzuc pionowo

9. Narzedzie Wymaz
10.Narzedzie Obroc
11.Narzedzie Wypetnij
12.Narzedzie Odwroc
13.Narzedzie Wypetnij wszystko
14.Narzedzie Ramka

15.Narzedzie Lasso

Uwaga: Narzedzia do rysowania pojawia si¢ po zaznaczeniu symbolu za pomoca Narzedzia Wskaznik.
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Wazne Informacje dotyczace narzedzi do rysowania

Konwersja do formatu bitmapy

Biblioteka symboli zawiera metapliki (skalowane liniowo rysunki), ktore nie moga by¢ bezposrednio
edytowane. Zanim mozliwe bedzie uzycie Narzedzi do rysowania symbole musza by¢ przekonwertowane do
formatu bitmapy.

| Jiakilub Nie X

Aby uiné Narzedzi Rysowania w tym metapliou obrazka, musi on zostad najpienw

E - _., Viy | — . przetworzory do btmapy.
B Etap ten nie mode byc pominigty

Czy choesz przsksztabcid go beraz?

i
! i — . : .
"""""""" v Pokaz ostrzedenia przetwarzania

Mie Tak

Uwaga: Przeksztatlcony do formatu bitmapy symbol traci na jakosci wydruku. Linie krzywe w
przekonwertowanym symbolu nie beda drukowane jako linie gtadkie lecz jako ,,postrzepione™.

Gdy pierwszy raz wybrane zostanie narz¢dzie rysowania pojawi sig¢ okno dialogowe (takie jak powyze;j).
Kliknij OK aby przekonwertowac¢ symbol do postaci bitmapy i moc rozpoczaé jego edycje.

Ograniczony obszar rysowania

Dookota wybranego symbolu pojawia si¢ ramka zaznaczona przerywana linig. Ramka ta wyznacza obszar, na
ktérym mozna uzywac narzedzi rysowania.

- Rysowac za pomoca
______ ubr oléwka (i innych narzedzi

y do rysowania) mozna tylko

Ly w obrebie przerywangj lini
é ; \ Zaznaczenia.

83
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Przezroczystos¢ koloru

Przezroczystosé symbolu

W przeksztatconym do postaci bitmapy symbolu (za pomoca narz¢dzi rysowania), dowolna zaznaczona czgs§¢
symbolu, ktora jest biata stanie si¢ przezroczysta w stosunku do tla. Jezeli wybierzesz Narzedzie Kolor, przed
wyborem Narzedzia Olowek, Narzedzia Wypekij lub Narzedzia Wypehij wszystko mozesz zmieni¢ kolor
przezroczysty. Zazwyczaj pozostawiany jest biaty jako kolor przezroczystosci.

Po zmianie koloru
przezroczystosci biate

obszary staja sie
widoczne.

Za pomoca gumki
maozna stwarzyc kolejny
biaty obszar na symbolu.

Bialy obszar jest
przezroczysty w stosunku
do tha.

Kazdy
Zaznaczony
symbol PCS jst
na biatym tle.

__________________________________

Przezroczystos¢ Importowanego obrazka

Podczas importowania obrazkéw do aplikacji konieczna moze okazac¢ sig¢ zmiana przezroczystosci koloru
obrazka. Jezeli czgs¢ importowanego obrazka jest biala (przezroczystos¢ koloru) tto bedzie widoczne poprzez
obrazek. Aby to skorygowac wybierz inny kolor przezroczystosci. Najpierw zaznacz obrazek a nastgpnie za
pomoca Narzedzia Kolor wybierz ciemny kolor.

Gdy kolor .
przezroczystosci Po zmiane "?"—.’“‘
Jjest biaty tto moze przezroczystosci na

by¢ widoczne ciemny zielony tto nie

przez obrazek przebija przez obrazek.

Wskazowka: Jezeli importowany obrazek nie ma mie¢ tta pomaluj niechciane czgsci obrazka za pomoca
przezroczystego koloru.

Malowanie czesci
obrazka za pomoca
prZzezroczystego
koloru.

Czesc obrazka jest
teraz przezroczysta.
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Narzedzie Wskaznik

Narzedzie Wskaznik uzywane jest do zaznaczania, oraz przenoszenia symboli, tekstu, komorek. Po kliknigciu
na obrazek za pomocg Narzedzia Wskaznik zamiast standardowego paska narzgdzi pojawi sig paleta narzedzi

do rysowania.

Podwojne kliknigcie za pomoca Narzedzia Wskaznik (Iub pojedyncze kliknigcie (jezeli obrazek jest juz
zaznaczony) przywraca standardowy pasek narzedzi.

Kliknij symbol aby go zaznaczyc.

Ll

Narzedzie Wskaznik.

ogrodek

Pasek narzedzi
do rysowania

(przeciagniety
pozZioma).

SRR LD

Narzedzie Otéwek

Narzedzie Olowek uzywane jest do rysowania na zaznaczonym obrazku lub symbolu. Przed uzyciem
Narzedzia Olowek uzyj Narzedzi Kolor oraz grubo$¢ aby okresli¢ kolor oraz grubos¢ linii.

rzezhbic

N

Narzedzie Olowek.

: ’r Uzyj Narzedzia
1| Otowek aby rysowac
na zaznaczonym
symbolu lub obrazku.

Narzedzie Wymaz

Narzedzie Wymazywania uzywane jest wymazywania czg¢sci zaznaczonego obrazka lub symbolu. Uzyj
Narzedzia Grubo$é aby zmieni¢ grubos¢ Narzedzia Wymaz.

|2

Narzedzie Wymaz.

ﬁz'yj MNarzedzia Wymaz
aby wymazac czesc

ksymbolu lub obrazka.
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Rozdziat 7 — Praca z narzedziami do rysowania

Narzedzie Kolor

Narzedzie Kolor uzywane jest do wyswietlania palety kolorow. Zmienia ono kolor uzywany przez wybrane
narzgdzie rysowania. Jezeli wybierzesz Narzedzie Kolor przed wybraniem Narzedzia Olowek, Narzedzia
Wypehij lub Narzedzia Wypehij wszystko kolor, ktory zaznaczysz stanie si¢ nowym kolorem
przezroczystosci. Zobacz w czgsci Kolor Przezroczystosci.

L e
migejsce, w kidrym kolor
ﬂ zostanie zaaplikowany.

Narzedzie Kolor.

Wybierz
" Zadany kolor.

Fakraplacz

| .

Wskazowka: Aby ustawi¢ kolor dla wybranego narzg¢dzia na inny niz na palecie koloréw uzyj zakraplacza a
nastepnie kliknij na ktérykolwiek z kolorow na tablicy.

Narzedzie Grubos¢é

Narzedzie Grubo$¢ umozliwia wyswietlenie palety pogrubienia. Dotyczy ono tylko Narzedzi Oléwek oraz
Wymaz.

Wymazany fragment za
pomoca gumki o szerszej

qrubosci.

— RN | RN | Y [NPSR— prrystawka
Narzedzie Gruboscé. i ) i
| | C=_2)

Wymazany
fragment za
pomoca gumki 0
mniejsze] grubosci.

przystawka
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Narzedzie Wypetnij

Narzedzie Wypelnij umozliwia wypetienie zaznaczonego fragmentu obrazka lub symbolu wybranym
kolorem. Kolor przeptynie przez ta czgs¢ symbolu do momentu zetknigcia si¢ z kolorami obok.

Y
koszulka

Narzedzie Wypelnij.

koszulka

n Narzedzie Kolor
| paleta kolorow.

| Prcamocrysoic |
Ustaw Narzedzie Wypetnij tak Kolor zaznaczonego fragmentu
aby jego koncowka znajdowala zostanie zmieniony na wybrany.
sie w migjscu, gdzie chcesz
zmienic kolor, nastepnie Kliknij.
O A

Uwaga: Aby unikna¢ przypadkowej zmiany przezroczystosci koloru wybierz Narzedzie Wypelnij przed
wyborem koloru z palety koloréw. (Zobacz w czgsci Przezroczystosé koloru).

Narzedzie Wypelnij wszystko

Narzedzie Wypelnij wszystko powoduje zastapienie koloru wszystkich elementéw symbolu wybranym
kolorem.

By
iﬁﬂ Koszulka

____________ n

kKoszulka

Narzedzie Wypelnij wszystko.

n Narzedzie Kolor
| paleta kolorow.

| Prezocayswic
Ustaw Narzedzie Wypetnij tak i lObszartteg_o samehg]_o
aby jego koncowka znajdowata oloru SOS amiwlrype 1ony
sie w migjscu, gdzie chcesz wybranym xolorem.
zmienic kolor, nastepnie kliknij.
O Al

Uwaga: Aby unikna¢ przypadkowej zmiany przezroczystosci koloru wybierz Narzedzie Wypelnij wszystko
przed wyborem koloru z palety koloréw. (Zobacz w czesci Przezroczystosé koloru).
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Narzedzie Odwroé¢

Narzedzie Odwré¢ stuzy do odwracania koloréw zaznaczonego obrazka lub symbolu. Narzedzie to jest
uzyteczne tylko dla symboli czarno-biatych.

Symbaol z
(5] odwrdconymi
) kolorami.

Narzedzie Odwréé.

Narzedzie Przerzué¢ poziomo oraz Narzedzie Przerzué
pionowo

Narzedzie Przerzué pionowo oraz Narzedzie Przerzué poziomo umozliwiaja odwrocenie obrazka wzdhuz
wybranej osi.

Wskazowka: Mozesz rowniez klikna¢ prawym przyciskiem myszy na symbol i z menu kontekstowego wybrac¢
opcje Przerzu¢ a nastgpnie opcje przerzucania poziomo lub pionowo.

______ wskazywat Gi . wskamywal
: | . , Symbol
Narzedzie Przerzué poziomo. i < Przerzucony
i pOZIOMmo.
ey
&
o '| Narzedzie Przerzu¢ pionowo. | -------o--oo-eoo :
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Narzedzie Obré¢

Narzedzie Obro6¢ stuzy do odwracania zaznaczonego obrazka lub symbolu o 90 stopni w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara.

Wskazéwka: Mozesz rowniez klikna¢ prawym przyciskiem myszy na symbol, z menu kontekstowego wybraé
Obro¢ a nastgpnie odpowiednia opcjg obracania.

a 5 | &
Narzedzie Obrog.

A
/L
( Drugie klikniecie. )

Uwaga: W wigkszos$ci przypadkow po odwrdceniu symbolu konieczne begdzie dostosowanie jego potozenia w
komorce.
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Rozdziat 8 — Dodawanie nowych symboli lub zdje¢ do Wyszukiwarki symboli

Rozdziat 8
Dodawanie nowych symboli lub zdje¢ do
Wyszukiwarki symboli

] ] BM [l sDP
Streszczenie rozdziatu - -

Podczas tworzenia tablic nie jeste$ ograniczony tylko do korzystania z PCS. Mozesz kopiowac, wklejaé Iub
importowac obrazki, clipart, zeskanowane lub cyfrowe zdje¢cia bezposrednio do Wyszukiwarki symboli.
Dodanej do Wyszukiwarki symboli grafice nalezy przypisa¢ nazwe oraz kategorie, aby w przysztosci mozliwe
byto jej szybkie wyszukanie.

W rozdziale omoéwione sa nastgpujace tematy:

* Importowanie zapisanych obrazkéw lub grafiki ¢ Kopiowanie nowego symbolu z komorki
* Nazywanie i kategoryzowanie nowych symboli * Usuwanie symboli uzytkownika

* Organizacja biblioteki * Dodawanie grafiki metoda ,,przeciagnij i

. .. . . upus¢”
*  Przeciaganie i upuszczanie grafiki na tto

tablicy * Dodawanie grafiki z przegladarki

*  Przeciaganie grafiki do Wyszukiwarki symboli internctowej metoda ,,przeciagnij i upusé

*  Przeciaganie do Wyszukiwarki symboli kilku
obrazkow jednocze$nie

Obrazki/zdjecia z réznych Zrédet moga w prosty speséb byé importowane
do Wyszukiwarki symboli.

ﬂ | Wyszukiwarka symboli|= | ._LI:’EI
kubek - .

Zdjecia cyfrowe hubel
%J jecia cyfrowe. ATl
Clipart.

"ol o
kubgk E
\ Il

Grafika ze stron
internetowych.

Symbol stworzony z elementdw innych symbaoli.

[ WiyszuKiwarka symbolil ,_i d ﬂ
klaun JJ..I.JI: .-.-._..-.-]

klaum|

G e

@ oo |=]

klaun B
S Zal | ]
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Importowanie zapisanych obrazkéw lub grafiki

Jezeli tworzac tablice zamierzasz uzywac zdjec¢ lub clipart’6w powiniene$ je importowa¢ do Wyszukiwarki
symboli, gdzie bedzie mozna je w przysztosci tatwo odnalez¢

Jezeli importujesz zdjgcie bezposrednio do

komorki konieczne bedzie jego ponowne importowanie lub skopiowanie z komorki za kazdym razem gdy

bedziesz chciat uzy¢ tego zdjecia.

Gdy Wyszukiwarka symboli jest widoczna
wybierz Plik>Importuj>QObrazek.

1 Uwaga: Menu PIlik jest aktywne nawet gdy
widoczne jest jako szare.

Echcls Wik  Tekst Komdrkidmamicne  Tablios dramcrna  Pomoc

& |
3
(=0 ”Q i
| AT
o
ClrivRA
CirivLa
 Esperty). v Pakiat e,
Cruduj. =0
Podglad wydndu

Ustawienia drikowania... (Rozmiar tablicy, Podzialka/Siatka Odstpny)
Crubu] tblicg na jedne] sironie...
v clla B9 Acthty Fadd..

Mk splacy..

Ostatnio oewarte tablce ’

Wyszukaj oraz otworz plik zdjec lub
clipat’ow.

Importowa¢ mozna kazdy plik w
nastgpujacym formacie: bitmapy, rozszerzony

2 metaplik, metaplik Windows, JPEG, GIF,
PNG, PICT, oraz TIFF.

Moje biezgce
dokumergy

Pulpt 100_2257.0°G

1157_2004-0970.jpg  Beach Sunset. jpg

Moje dokumenty

48
6] komputer

_5}
hioje misgsca
seCiowe

Mazwea plioe dam jpg

Dtwinz I
'wazystkie formaty ohrazw [ pg.” peg." ok "1 _¥ | Al |

I Otz tydko do odezptu

Pliki bypuc

Importowana grafika pojawi si¢ w oknie
dialogowym Moje symbole gdzie mozna ja
nazwacé oraz skategoryzowac. Zobacz w czesci
Nazywanie i kategoryzowanie nowych
symboli.

| MojelsymboleANcye

Praypizz nazwy oraz kategorie do tpch symboli

=— Mazwy K.ategarie

"wiybierz jgzpk Jezyk wozzukiwania

Polski w| | Palski
Kategarie sg wedwietlane w
jezpku wyszukivwania, moize on /- 5
byé zmieniony w dialogu wiklej
Ustawienia jezyka

Irnpartuj...
Nowy, importowany obrazek.
i -
[rodaj nazwe

e

Usuf zaznaczong nazwe Przypizz kategorie

N7 .

Nowy obrazek musi mie¢ nadana nazwe
oraz przypisana_kategorie.
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Kopiowanie nowego symbolu z komorki

Te instrukcje odnosza sie do kopiowania symbolu z komoérki wewnatrz aplikacji. Jednak podstawowe
kroki mozna réowniez wykorzysta¢ podczas kopiowania z innej aplikacji.

Stworzone lub zmodyfikowane w komorce
symbole moga by¢ kopiowane do Wyszukiwarki
symboli i zapisywane w celu ich uzycia w
przysztosci.

Zaznacz symbol, ktory chcesz zapisac. Jezeli
sktada si¢ on z kilku symboli pamigtaj, aby
zaznaczy¢ wszystkie elementy.

Uwaga: Nie zaznaczaj nazwy symbolu.

Dy 7estaw

=)

MNowy symbol powstaty w
-~ wyniku potaczenia

elementow kilku innych
symboli

Duzy zestaw

Aby zaznaczyc kilka
symboli przytrzyma) klawisz

i Q -—\hShlftpodczaskhkama_

Wybierz Edycja>Kopiuj.

Widdk  Tekst Komdrki dynamiczre

Wiy Cirlx
Mozesz réwniez klikna¢ prawym przyciskiem e o
myszy, na ktorys$ z zaznaczonych elementow i
2 z menu kontekstowego wybra¢ Kopiuj

symbol.

| eBoar; withiSDP- [Hienazwanyil,

e T T
Wybierz Narzedzie Wyszukiwarka symboli, 2 = [BEEDR (R 2|

a nastgnie Edycja>Wklej.

chivc (DR e e [ R SRl e L

be

|1 klaun o | =
acz wezysto Cirka aun

‘e IR

| (o) 22%
Klaun

] AN 7l ST

Uwaga: Podczas kopiowania z komorki symbole przeksztatcane sa do bitmapy, traca wowczas na

jakosci wydruku.

Wklejony symbol pojawia si¢ w oknie dialogowym Maoje symbole gdzie mozesz go nazwac oraz
przypisa¢ do niego kategori¢. Aby kontynuowac¢ kopiowanie rosze postgpowaé zgodnie z
instrukcjami z nastepnej czesci Nazywanie i kategoryzowanie nowych symboli.
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Nazywanie i kategoryzowanie nowych symboli

Po skopiowaniu symbolu do Wyszukiwarki symboli nalezy mu nada¢ nazwe oraz przypisa¢ kategorie.

Nazywanie symbolu

NojesymboeleiMoje X]

Nazwy moga_byc

ré‘«_ﬂmi ez m_adane w Qisz nazwy oraz kategorie do tych spmbali  <eeeee 5
innym jezyku. Kefemaie FZrn
Jezpk wyszukivwania &n
Folgki g e
Nazw_v Duzy zestaw FK.ategorie 33 wydwietlane w

jezyplu wpszukiviania, moize on =
byé zmieniony w dialogu wiklej

przypisane do

nowego s_vmbolu. Ustawienia jezyka. -
Importu;...
Kliknij tutaj aby dodac
nazwe symbolu.
Duiy zestaw]
Usur zaznaczong nazwe Przypisz kategorie

Tutaj wpisz nazwe
symbolu.

Anuluj ak,

W odpowiednim polu wpisz nazwe dla nowego symbolu, a nastgpnie kliknij przycisk Dodaj nazwe.
Do symbolu mozna réwniez doda¢ alternatywne nazwy.

Wskazéwka: Jezeli pracujesz w kilku jezykach mozesz doda¢ nazwy symboli dla kazdego jezyka
wybierajac jezyk z rozwijanej listy Wybierz jezyk.

Kategoryzowanie symbolu

=\
| Mojelsymboleilu)e! Nowy, skopiowany do
Wyszukiwarki symboli symbol.

Przypisz nazwy oraz kategorie do tpch symboli e >
. Mazimy Kategorie eI
"wiybierz igzvk Jezyk wyszukivania m
Polski - Folski gr‘..-
Duiy zestaw Kategorie 25 wyswistlane w
jgzplku wyszukivania, moize on
byé zmieniony w dialogu Whlsj
Ustawienia jgzyka. -
Irpartui..
Fast Food Przypisane do symbalu
kategorie.
Dodaj nazwe

Duzy zestaw

Usur zaznaczong nazwe

. ) Kliknij tutaj aby przypisac
IFENslEa kategﬁ kategorie do nowego symbolu.

Anuluj K

Kliknij przycisk Przypisz kategorie. W oknie, ktore si¢ pojawi zaznacz kategorie dla nowego

symbolu.

Uwaga: Przypisane kategorie beda odnosi¢ si¢ do wszystkich jezykow w jakich pracujesz a nie
tylko aktualnego.
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Usuwanie symboli uzytkownika

Usuna¢ mozna tylko te symbole, ktore zostaty dodane do Wyszukiwarki symboli. Symbole oraz obrazki
uzytkownika zapisane sa w bibliotece Moje.pc2, znajdujacej si¢ w folderze Moje symbole. Nie mozna usunac
zadnego symbolu, ktory jest czescia standardowej biblioteki PCS dostarczanej z Boardmaker’em lub nie jest
zapisany w bibliotece folderu Moje symbole.

Aby usuna¢ wyswietlany obecnie symbol lub obrazek kliknij w oknie podgladu symbolu oraz wcisnij Ctri+X
lub wybierz Edycja>Wytnij.

W czesci Organizacja biblioteki znalez¢ mozna wigcej informacji na temat biblioteki Moje.pc2.

Organizacja biblioteki

Biblioteki symboli zapisane sa w folderze symboli w programie. Istnieja trzy oddzielne foldery dla bibliotek
symboli: Symbole MJ, Dodatkowe symbole MJ oraz Moje symbole.

"] Aplikacje
--r Boardmaker
Wyszukiwarka symboli

—[[] symbole MJ

_.--.D Dodatkowe symbole MJ

5= g |

-

-] Moje symbole

Dodane do Wyszukiwarki symbole zapisywane sa w bibliotece Moje.pc2 przechowywanej w folderze Moje
symbole. Mozesz dzieli¢ si¢ bibliotekami symboli z innymi uzytkownikami Boardmaker’a przenoszac
bibliotek¢ Moje.pc2 do folderu Moje symbole na innym komputerze.

Uwaga: Mozesz rowniez zmieni¢ nazwg przenoszonej biblioteki Moje.pc2, aby nie zastapita ona symboli
innego uzytkownika przechowywanych w jego bibliotece o takiej samej nazwie. Jezeli twoj komputer
jest ustawiony tak, ze nie wyswietla rozszerzen pc2, nie dodawaj tego rozszerzenia podczas zmiany
nazwy pliku.

Wskazowka: Po zamknigciu programu, zmianie nazwy folderu Moje.pc2, oraz czasowemu przeniesieniu go z
folderu Moje symbole mozesz stworzy¢ dodatkowa biblioteke uzytkownika. Utatwi to dzielenie si¢
poszczegdlnymi symbolami z innymi uzytkownikami. Po czasowym usunigciu z folderu Moje
symbole biblioteki Moje.pc2 o zmienionej nazwie, program stworzy nowa bibliotekg Moje.pc2 gdy
tylko dodany zostanie pierwszy symbol. Po stworzeniu nowej biblioteki Moje.pc2 mozesz zamknac
program oraz przenie$¢ pierwotng biblioteke Moje.pc2 o zmienionej nazwie do folderu. Teraz
mozliwe jest dodawanie symboli do obu bibliotek uzytkownika. Symbole w bibliotekach uzytkownika
wklejane sa przed aktualnie wyswietlany symbol przez Wyszukiwarke symboli.
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Dodawanie grafiki metoda ,,przeciagnij | upus¢”

Obrazy zapisane na komputerze lub znalezione w innej aplikacji moga by¢ w prosty sposéb importowane do
komorki lub tablicy metoda ,,przeciagnij i upus¢”. Aplikacje, ktore wspieraja ta metode to migdzy innymi:
przegladarki Windows Explorer, Internet Explorer, Firefox a takze aplikacje Word, Outlook.

Przy aktywnej w tle aplikacji wyszukaj na komputerze obraz.

= Moje obrazy; J __i tﬂ
Flk Edycjs Widok Ukblone Marzedzia  Pomoc ir
Q) wstecz - T O wysnia) Folery  [TT0)*
E5 () Cpocuments and Sattings\AniaWoje dokumenty\Moje cbrazy E} Przejt:
s  ps e s
[ o byt
1 laek1, g zwierzakhinterakty... \00_2257 PG —
Beach Sunsat.jpg Flower.jpg Twilight, jpg e wo, Jpg|

B Rl 2=

Yibrant Sunmy Preykladowe obrazy

Sunest.jog Flowera, g




N
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Kliknij na obraz, przeciagnij go do komorki i upus¢.

Dy o|C=N\AlCHE RO K K
1 i | 1
.I|||F|||1\||P|||‘||\F--|\P|||!'|||F\--|!\||F“|\|
Kursor zmieni sie w strzatke ze znakiem
El I "+" podczas przenoszenia obrazka.
3 B = .

é J Moje obrazy,

]_ Pllc Edycja widok Ulbone Naredoa  Pomoc

3 me:.v - T O wysaika) Foldery  [TT1]~

: re= {8 c:\pon b ard SattingsAnda\Moje Mol corazy

i B

| ICEE——

q prm— | e ]

7 A hubakl, jpg Twierzaki-niErakty.. 100_2557.0°G
3 -

— ‘: Beach Sunsst g Flower. g Twilight: jpg
e sam vl - TS e

Uwaga: W powyzszym przyktadzie okno z wyszukanymi obrazami znajduje si¢ na wierzchu okna
program Boardmaker. Dzigki temu przeciaganie i upuszczanie obrazow jest bardzo proste.
Jezeli okno z wyszukana grafika (lub jakiekolwiek okno w ktérym znajduje si¢ grafika)
wypehnia caly ekran lub przestania komorke docelowa przeciagnij grafike na zaktadke
Boardmaker w pasku narzedzi systemu Windows (tak jak jest to pokazane ponizej).
Spowoduje to wyswietlenie okna aplikacji dzigki czemu obraz moze by¢ upuszczony do
zadanej komorki.

iyl I TN @ sorimsber wh




Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Po upuszczeniu obrazek zostanie wyswietlony na wierzchu komorki. Nazwa fliku obrazka stanie si¢
etykieta komorki. Potozenie tej etykiety (pod lub nad symbolem) uzaleznione jest od ustawien
Wyszukiwarki symboli.

Jezeli etykieta dodanego do komorki obrazka nie jest odpowiednia, moze ona by¢ zmieniona przy
pomocy Narzedzia Tekst, lub moze by¢ pominigta podczas procesu przenoszenia poprzez
przytrzymanie klawisza Alt podczas upuszczania obrazka w komorce.

drzewn {~ Polozenie, rozmiar i styl

czcionki etykiety beda
; Zalezaly od ustawien
: Wyszukiwarki symbali.

Przeciagnij i upusc obraz, jego Przytrzymaj klawisz Alt podczas
nazwa stanie sie etykieta symbolu. upuszczania obrazu aby etykieta nie
byta widoczna.

Wskazowka: Jezeli w dialogu Wyszukiwarki symboli wybierzesz opcje¢ Brak etykiet, beda one
automatycznie omijane podczas procesu przenoszenia i upuszczania. Dzigki czemu nie jest konieczne
przytrzymywanie klawisza Alt.
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Rozdziat 8 — Dodawanie nowych symboli lub zdje¢ do Wyszukiwarki symboli

Przeciaganie i upuszczanie grafiki na tto tablicy

Za pomocag opisanej powyzej metody ,,przeciagnij i upus¢” grafika moze by¢ rowniez importowana na tlo
tablicy. Zobacz w czgSci Dodawanie symboli metodq ,, przeciagnij i upusé”.

Domyslnie po umieszczeniu obrazka w tle, program wyskaluje go tak aby pasowal rozmiarem do wielkosci tla,
jesli inny obrazek nie jest juz umieszczony w tle. Obrazek bedzie wyskalowany z zachowaniem jego proporcji.
Kazdy kolejny obrazek umieszczony na tablicy zostanie wyskalowany do komorki o rozmiarach 2 cali. Nazwa
pliku widoczna begdzie jako nazwa obrazka.

R Ty — e X e e e el
B o
-
ﬁ‘w.ﬂﬂ;‘r.fﬁlmm ' . ' ' : TN AR el
Pierwszy, upuszczony na tto tablicy obraz zostanie tak Przytrzymanie klawisza Ctrl podczas upuszczania
wyskalowany aby wypelniat calq tablice. obrazu na tlo spowoduje jego wyskalowanie do
komarki o rozmiarach 2"x2". Nazwa pliku bedzie
etykietg komarki.

Wskazowka: Przytrzymaj klawisz Ctrl podczas upuszczania obrazka na tlo, aby zapowiedz jego skalowaniu
do rozmiar6éw tablicy.

Wskazowka: Przytrzymaj klawisze Ctrl + Alt, aby pomina¢ etykietg.
Wskazowka: Przytrzymaj klawisz Shift podczas umieszczania obrazka w tle, aby zachowa¢ pierwotna
rozdzielczo$¢ obrazka. Przytrzymaj klawisze Shift + Alt, aby zachowac pierwotna rozdzielczos¢ z

pominigciem etykiety.

Uwaga: Niezaleznie od tego jak wyskalowany jest obrazek, mozesz zmieni¢ jego wielkos$¢ przeciagajac jego
boki.

98



Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Dodawanie grafiki z przegladarki internetowej metoda
»przeciagnij i upusc¢”

Uzywanie grafiki z przegladarki internetowej jest popularna metoda urozmaicania wygladu tablic. Obrazki z
przegladarki internetowej mozna przenosi¢ metoda ,,przeciagnij i upus¢” opisana w powyzszej czesci
Dodawanie grafiki metodq ,, przeciqgnij i upus¢”. Tak samo jak w przypadku obrazkéw zapisanych na
komputerze nazwa obrazka wyswietlana jest jako etykieta. Czasami grafika pobierana z przegladarki
internetowej (jak w ponizszym przyktadzie ) nie jest nazwana. Dla takich obrazkow aplikacja wyswietli
etykiete ,,nienazwany”. Ulozenie okna przegladarki internetowej oraz programu, tak aby widoczne byly oba
okna oraz komorka, ktora edytujesz moze by¢ trudne. Jezeli pojawi sig taki problem, w celu przeciagnigcia
grafiki miedzy oknami aplikacji. postepuj zgodnie z opisana ponizej instrukcja.

Q

&
B~ o|Cls=N A
NV O LT . N -

X |

= 1E 0|} a%)
o

A PP e U 0 e e o g

Przeciagnij i _upué(: zdjeme
T —— R przegladarki internetowej.

Lszezeniaks Wyszukiwarka Grafiki Google - Windows Internet Explorer:
@@ ~ | & http://images.google plfimagesgbv=28hl=pBg=szczeniskBistad *r | X | pies zdjecie
Plk Edycja wWidck Ulubione Marzedzia Pomoc

& - T @snagt B & spresoo @ @ @
W 4F | 8 sacomniak - Wyszukiwarka Grafiki Google - B # - [rstena ~ ()Narzedzia »
Sccoby-Doo, Szezentak Ogloszenie Zaginiony Sccaby-Doo, Szczeniak
S e szczeniak ;) Z2Wany ...
360 x 410 - 63k 326 x 431 - 23k - jpg 239 1 410 - 3%k

metlinpl wiwnw obrazky pl
PR

[ Wigce inf Ji 7 merdinpl |

marlin.pl

|
p
f
L U | L1
2 - A y ¥

Triple Trouble C... - Suczka nr3  Hodowda labrador ratriever ... Typowe szezenig po Quillanie W oprzyszlodci pragng

140 1 14 - jpg 424 x 338 - 36k - jpg & powigkszye w.

wewws bordercollie.pl weevw. herbuzadora. pl 376 x 355 - 73k - jpg 531 x 400 - 52k - jpg

7% x=2,500 y=3,125 Wiecei inf Cii

1 \Whecei informaeii 2 wasnvi_herbuzadara. ol e it warszawa. ol

Wskazowka: Przytrzymaj klawisz Alt podczas umieszczania obrazka, by omina¢ jego etykiete.

Uwaga: Przegladarki internetowe rdznig si¢ sposobem zapisu i przechowywania grafiki. W zwiazku z tym
niektore moga nie wspiera¢ metody ,,przeciagnij i upus¢”. W takim przypadku kliknij prawym
klawiszem myszy na obrazku w przegladarce internetowej i z menu kontekstowego wybierz Kopiuj

obrazek do schowka. Nastepnie w Boardmakerze kliknij prawym klawiszem myszy na komorce lub
tle tablicy i wybierz WKklej.
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Rozdziat 8 — Dodawanie nowych symboli lub zdje¢ do Wyszukiwarki symboli

Przeciaganie grafiki do Wyszukiwarki symboli

WSZIEIWard sy bl Lj Lﬂ mi

Metoda ,,przeciagnij i upu$¢’ moze rowniez - ==
. P ashy 1up ) . dorosili O R
by¢ wykorzystywana do dodawania grafiki lood

do Wyszukiwarki symboli. A 6

s gm | AT

1 Uaktywnij Wyszukiwarke symboli. jl @ El
dorosli E

N 2 il

Gdy okno Boardmakera jest aktywne w tle wyszukaj obrazek, ktory ma by¢ dodany do
Wyszukiwarki symboli.

Za pomocg Narzedzia Wskaznik kliknij i przeciagnij obrazek do okna wys$wietlania symboli w
Wyszukiwarce symboli.

@

=]
@ » 0|\ A
| IO LI S

LR=||d[ala)
B

TR I _.._,.._,J_J,..J_.,_n,M[LL;_.L..J,J.EM_.,_L‘

rzeciagnij zdjecie bezposrednio do
okna Wyszukiwarki symbali aby

zostalo ono dodane do biblioteki

Nl Lol

" | = Moje obrazy,

i) Plik Edycia  Widok Uuijn:ne MNarzedzia Pomoc
| Quseez - ) (T D wysziay [ Foldery | [H]>
3| #ares (8 cpocuments and Settings\AniaiMoje dokumentyMoje cbrazy

| P i

kubek1,jpg awierzaki-nterakty,, 100_2257.0FG

hllllwlll

L1

by Drubuj ten obraz
B Ustaw jaho Ho puipity
) opu na dysk CO

Zadania plikiw i folderde 2 |3 =
- +
Frniari nazwe tego plfiu

Baach Sunset. jpg Flower . jog

Al

& Opuiblia ben plk w sieci E—— -

Uwaga: Upewnij si¢, ze w Preferencjach zaznaczona jest opcja Przeptywaj nad innymi
aplikacjami. Dzigki tej opcji wyszukiwarka symboli pozostaje aktywna nawet jesli okno
Boardmakera nie jest aktywne. Zobacz w rozdziale 2 Praca z Wyszukiwarkq symboli.
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Wyswietli si¢ okno Moje symbole/Moje. Nazwij obrazek oraz przypisz mu kategorig.

Kliknij OK aby zatwierdzic.

| VIGJESSYMbBIEIVG]E

Przypisz nazwy oraz kategorie do tpch symbali - >3
o M azwy K.ategorie
“ipbierz jgzpk Jezyk wyszukivmania
Palski >| | | Polski
pies K.ategorie 5 wyiwietlane w

[zzyku wyzzukivwania, moize on
b zmieniony w dialogu
Ustawienia jgzyka.

Swiat

3 wiarzata

[Diodaj nazwe |

Uzur zaznaczong nazwe Przppisz kategorie

Aralu

“wekle
Importu;...

T

Uwaga: Jesli plik jest nazwany, nazwa ta bedzie automatycznie wyswietlona jako nazwa obrazka.

Wyszukiwarkasymboli(— [3]X|
‘ L -
pies

« R

Sl

pies

Whpisz nazwe dla nowego
symbolu oraz przypisz do niego
kategorie , bedzie on wowczas

dodany do biblioteki symboli.

101



Rozdziat 8 — Dodawanie nowych symboli lub zdje¢ do Wyszukiwarki symboli

Przecigganie do Wyszukiwarki symboli kilku obrazkéw
jednoczesnie

Za pomoca metody ,,przeciagnij i upus¢” do Wyszukiwarki symboli moze by¢ rowniez dodawane kilka
obrazkéw jednoczesnie. Jest to wygodna metoda jesli chcesz dodac caly folder z grafika.

Zaznacz zadane zdjecia. & Moje obrazy, M =1E3
Plk Edycja Widok Ukblone Narzaczia Fomoc >
. 1 . y . . i Metecz - b7 Wszuka| Foldery [0
Uwaga: Kilka plikow jednoczesnie moze | ¥ e, chomai} -
& C\Documents and Settings\An@\Maje dokumenty\Moje o Lu' e ] Proepdé

by¢ zaznaczone poprzez

przytrzymanie klawisza Ctrl "E ﬂ -
1 oraz kolejne klikanie na pliki, ; :

ktére maja by¢ zaznaczone.. bo

UL
By H ﬁ
e E
j 2 e d
drzewo. |pg

&
1 -
d pes.pg

Przeciagnij iupus¢ zaznaczone zdjecia w Wyszukiwarce symboli.

Uwaga: Upewnij sig, ze w Preferencjach zaznaczona jest opcja Przeptywaj nad innymi
aplikacjami. Dzigki tej opcji wyszukiwarka symboli pozostaje aktywna nawet jesli okno
Boardmakera nie jest aktywne.

Wyswietli si¢ okno Importuj symbole. Wybierz opcje nazw oraz kategorii importowanych symboli.
Wigcej informacji na ten temat znalez¢ mozna w czesci Nazywanie i kategoryzowanie nowych
symboli.

imporijisymbole Opcje Nazwa symbolu -
wybierz automatyczne uzywanie nazwy

Cheesz importowad powtarzajgce sie symbole do biblioteki symb p“ ku JakO n_asz SYmbOlu lub op_qe X
Kazdy spmbal wyraga przypizania unikalhe) nazwy, oraz kateg nazywania Kazdego symbolu oddzielnie.

Tutaj znajduig sie opcie, kidre to umozliviajg. /

Opcie Nazwa symbolu

Opcje Kategoria symbolu -
i i wybierz opcje przypisania wszystkich
& bt el o ke symboli do jednej kategorii lub opcje

“_/‘;—/ recznego przypisywania innej
e _—\ kategorii do kazdego symbolu.

* zyj tych samych kategari dia wszystkich s

(% 2y nazw plikdw obrazow jako nazw symboli

" ‘wbierz recznie kategorie dia kazdego symbc

Uwaga: Pojedyncze symbole, ktére zostaty dodane do Wyszukiwarki symboli moga by¢ usunigte
pozniej poprzez wybranie z menu Edycja>Wytnij (lub Ctrl + X). Wigcej informacji na
ten temat znajduje si¢ w rozdziale 2 Praca z Wyszukiwarkq symboli.
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Rozdziat 9
Przygotowanie tablic do drukowania

] ] Bm M sDP
Streszczenie rozdziatu - -

Boardmaker umozliwia tworzenie zardéwno interaktywnych tablic jak i tablic do drukowania. Kazda tablica
moze mie¢ ro6zny rozmiar oraz orientacj¢ strony. Zapoznanie si¢ z mozliwosciami tworzenia tablic réznego
rozmiaru pozwoli ci stworzy¢ tablice zgodne z oczekiwaniami.

W rozdziale omowione sa nastgpujace tematy:

*  Przed drukowaniem *  Sprawdzanie uktadu wydruku
+ Jako$¢ wydruku »  Korzystanie z opcji Podgladu wydruku
* Drukowanie tablicy na jednej stronie

b Boardmaker,with SDE - [Techll3Z.bmZ] J.._JEE|
- 0 x

Qphk Eﬂg:]a widok  Tekst Komdrki dynamiczne Tabl:adynamltms Pomo:

I
.| 3 R_J\EQJ 3|\ |A € u i
ST ST F L bl lj il H Lk, | ke RN LJI A T P TP R |"I| AR Fll KRR ]d:_._|_.-.\l_r.ﬂ?l._._|..

_T Tech i 32 « Print on legal paper in landzcaps mods.

E = Tablica stanowi szablon przygotowany
E o do drukowania w arientacji poziomej. 0

3 '. pr—

2_: J A L J

-: N r ™\
&

—: A L A
E: y Iy r Y
5—_: F, 8 L Ll S

3 Z N ) )] ( n 3
E

E Linia podziatu strony wskazuje, 7e przy =
= aktualnych ustawieniach drukarki tablica

4 o nie bedzie drukowana na jednej stronie.

_. 3 F-J0
B

76%  4=10,400 y=4,200

103



Rozdziat 9 — Przygotowanie tablic do drukowania

Przed drukowaniem

Istnieja setki réznych typow, modeli oraz marek drukarek. Dlatego tez tablica drukowana na jednym
komputerze moze nie by¢ drukowana prawidtowo na innym komputerze, Musi ona wowczas by¢ dostosowana
do rodzaju drukarki aby by¢ wydrukowana poprawnie.

Przygotowujac tablice do drukowania nalezy pamigta¢ o tym ze:

Tablica nie moze by¢ wydrukowana na catym arkuszu papieru. Wzdhuz kazdej krawedzi kartki nalezy
zostawi¢ margines od % do ' cata.

Margines moze by¢ réznie ustawiony w roznych drukarkach. W zwiazku z tym elementy tablicy
znajdujace si¢ blisko marginesu moga nie by¢ wydrukowane na wszystkich drukarkach

Maksymalna wielkos¢ tablicy to 60" x 60" (150cm x 150cm).

Tworzone tablice moga zawiera¢ bogata grafikg. Ich drukowanie moze wigc trwa¢ dluzej, szczegdlnie na
komputerach oraz drukarkach starszego typu

Wigkszo$¢ problemoéw z drukowaniem zwiazana jest ze sterownikami drukarki. Upewnij sig, ze posiadasz
zainstalowane najnowsze starowinki (uaktualnienia zamieszczane sa przez wigkszo$¢ producentoéw na
stronach internetowych).

Sprawdzanie uktadu wydruku

Przed wydrukowaniem tablicy sprawdz widok Dopasuj do okna (domy$lnie). Najprawdopodobniej bedziesz
chciat aby tablica mie$cila si¢ na pojedynczej kartce papieru przy aktualnym rozmiarze oraz orientacji strony.
Podziat strony wydruku zaznaczony jest zielona przerywana linia.

b_.u irdmakerswith SDE=JMacawil o, JJJJJJ _J\_J;;]|
@F’hk Edyc]a Widok  Tekst Komrkudynamwzne Tablice dynamiczne  Pomac -8 X
Linia konca strony - ta
'I L QIE?‘ ‘ \ ‘ A ﬂ‘_ Q Q (g‘ tablica rozciaga sie na
Ll .1.‘|.|.|..|.I‘q.r3.|.|.|. .|.|.\‘P;.|.\.|..\.|.|.|7.|.|.|.||| |.|.F‘|.|.|‘[.']|.|.|<FI.1|.| dWIEKar‘(klpapleru.

Macaw - Print on letier paper in landscape mode

Drukowana bedzie
dodatkowa, pusta strona.
Tablice nalezy zmniejszyc.

i ~ g :

1 lle o o o ‘ ~
=

_ ¢ > i - = Tablica widoczna w
1 || o o e} widoku Dopasuj do
|3 — okna.
oW

3 \ 3
ERE o o o ]
s

_ A AN
F1 o 1o | C o 1

Jezeli linia podziatu strony wydruku przebiega przez srodek tablicy tak jak jest to pokazane powyzej tablica nie
ma wlasciwego rozmiaru papieru oraz orientacji strony. Taka tablica zostanie wydrukowana na dwdch
oddzielnych kartkach papieru. Konieczne bedzie dostosowanie rozmiaru tablicy tak aby po wydrukowaniu
miedcita si¢ na jednej kartce. Zobacz Ustawianie odpowiedniego rozmiaru papieru oraz tablicy.
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Do wydruku wigkszych tablic mozna uzy¢ kilku kartek, ktore trzeba bedzie przyciaé oraz sklei¢ tak aby
tworzyly jedna tablicg.

> [Techl|32.bm2] IMEIES
3_;; Pl Edycja Wldnk ~ Tekst Komdrki dynamiczne  Tablice dymamicme  Pomoc -8 x
| | DIC?\ I\IAIJ@IH\-IFIEIQJQ\%II

mES S T . e | o o

_“: Tech Il 32 - Erint on legsl paper in landscaps mode. i
=
z__: Linia konca strony -
3 tablica bedzie
L= drukowana na dwoch
& kartkach papieru.
a__; ~
5—; b A A
=
=
:. Wagr oo 15553 E:.:E;EHG.;‘:;:ET‘:. e o 5
2
TE% #=11,000 ¥=5,600
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Rozdziat 9 — Przygotowanie tablic do drukowania

Korzystanie z opcji Podglad wydruku

Zalecane jest sprawdzenie rozmieszczenie tablicy na . S Wik TSt fomidranine Tebies dramcre e

.. Nowa tablica Cirl+
kartce po wydruku za pomoca opcji Podglad o crlvd
. . . , . , Zamknij
wydruku. Dzigki temu bedziesz mogt zauwazy¢ Zapez cuivs
. . . ;. . . .. Z bo....
wszelkie nieprawidlowosci rozmiaru oraz orientacji S PR

MNastgpry Cirl+Ra
Foprzedni Cirl+a

papieru jeszcze przed wydrukowaniem tablicy.

1 Importu)... »

Z menu Plik wybierz Podglad wydruku. Expori).

Dndadj... Cirl+F

Ustawienia drukowania, .. (Ro2miz Ilc'.r,.'-‘-\:drla}Pq.fSIaﬂ"a.l'Ddﬂ%py)
Dindaj tablice na jednej stronie. ..
Drudaj dia Ba Activity Pad...

Jezyk: aplicacii...

Drukuje tablice

I astepna slmri przednia Strcl

Umozliwia ogladanie stron
tablic wielostronnych.

| Jedna st{onal _

Przelacza na widdkjednej lub
dwoch stron.

| _Powieksz | Fomrici |

Powieksza i pomniejsza widok.

2 Zamknii |

Zamyka okno podgladu wydruku.

Na powyzszym przyktadzie wida¢, ze konieczne bedzie przyciecie kartek tak aby tablica mogta by¢
zkaczona.

Wskazowka: Jesli na drugiej kartce drukowany jest tylko niewielki fragment tablicy jej potaczenie
moze okazac¢ si¢ trudne. Sprobuj zmieni¢ orientacjg strony lub uzy¢ papieru o
mniejszych rozmiarach aby bardziej rownomiernie podzieli¢ tablicg.

Jezeli w Podgladzie wydruku tablica wyglada dobrze kliknij przycisk Drukuj aby ja wydrukowac.
Kliknij przycisk Zamknij jezeli chcesz wprowadzi¢ zmiany na tablicy.
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Jakos¢ wydruku

Jakos¢ formatéow symboli

Znajdujace si¢ w bibliotece symboli symbole PCS zapisane sa w formacie metapliku. Dzigki temu
wydrukowane symbole, niezaleznie od ich rozmiaru sa dobrej jakosci (wydruk jest gtadki oraz czysty).
Jednakze efekt taki nie zawsze jest osiagany w przypadku symboli importowanych lub kopiowanych z innego
programu lub zrddta.

Metaplik z Wyszukiwarki Symbol oraz tekst w Symbol w postaci metapliku, po
symbali postaci bitmapy. uZyciu narzedzi do rysowania.
happy happy happy

Uwaga: Edytowane za pomoca wbudowanych narzg¢dzi do rysowania symbole sa przeksztatcane do postaci
bitmapy co powoduje zmniejszenie jakosci ich wydruku. Efekt ten mozna zminimalizowa¢ edytujac
wigksza wersje obrazka, a nastgpnie pomniejszajac go do rozmiaru komorki.

Jakos¢ wydruku

| IstayiEnaNd ko aniaiioznargtablicy/Podeaatkalsyathaliy dst ey L_a
Ustawienia tablicy Ustawignia importy obrazu
Tablica i jednostki podziakki + Cale " Centymetiy " Dla ekranu

Fiozrmiar tablicy " Dla diukawania

I akzpmalnie " Petna skala

Uzyj Rozmiard wyswictienia Szerokoic | Cale B0,
Uzyj strany drukarki Wisokodé a8, Cale B0,

Rozmiar siatki 0125  Cale
Szerokosé odstepiw miedzy komérk ami 0125 Cale Parictaj
ustawienia tablicy
Wysokosc odstepow miedzy komarkami 0,125 Cale dla nowych tablic
Ustawienia drukarki
Ustawienia wydruku...
Drukarka “WHARPO-240KI BAZ50[PCL) SEMEIT EE 3 P erntists
Origntacia: Poziama Szerokadé 11.333 Cale drukarki
dla nowpch tablic
Rozmiar strony: Whsokosi 7592 Cale
Jakose wdrku
 Standardowy - Majlepsza Anuluj

7 wisoki - Lepsza jakodé tekstu

" Uzyj rozdzielozasal dukarki E00 llasé punktdw na cal @

» Standardowy— Najlepsza jako$¢- opcja ta zapewnia najlepsza jako$¢ wydruku przy najkrétszym czasie
drukowania

* Wysoki — Lepsza jako$¢ tekstu — po zaznaczeniu tej opcji tekst wyglada bardziej gtadko, lecz proces
drukowania jest dluzszy

» Uzyj rozdzielczos$ci drukarki — ta opcja dopasowuje rozdzielczo$¢ programu do domys$lnych ustawien
drukarki. Jej zaznaczenie moze spowodowac czterokrotne spowolnienie procesu drukowania. Nie jest to
zalecane przy wysokiej rozdzielczosci (600+), chyba ze pojawiaja si¢ problemy podczas prob drukowania z
uzyciem innych opcji.
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Rozdziat 9 — Przygotowanie tablic do drukowania

Drukowanie tablicy na jednej stronie

Niektore stworzone tablice moga by¢ drukowane na kilku stronach lub pasowa¢ do wigkszej kartki. Z menu
Plik mozesz wybra¢ Drukuj tablice na jednej stronie aby automatycznie wyskalowac ja do druku na jednej
kartce papieru.. Aby tymczasowo zmieni¢ orientacj¢ aktualnie drukowanej strony wybierz menu

Plik>Drukuj>Wl}asciwosci.

Edycja Widok  Tekst Eomdrki dynamicane  Tablice dynamicare Pomoc

Nowa tablica
Otwirz. ..

Zarmkni]

Zaplsz

Zaplsz jako...

Zapisz jako szablon..
Nastepny

Poprzedn

Trrportu)...
Exportu...

Cruk..

Podglad wydhuiu
Ustawienia drkowania... (Roemiar tablicy, Podzialka,/Siatka, Odstgpy)

Dvukwr) dla BM Activity Pad...
Jezyk aplicacyi..,

Crstatnio otwarte tablice
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Clrin
Cr+Q

Ctrls

CirHRA
CiriLa

Cirk+e

| DIUKGWENIE:
Drukarka

Mazwa: |

Stan Gotowe

Typ: 0Kl B4250(PCL)
Gdzie: useooz
Komentarz:

Zakres wodruku

+ Wiszystko

" Storny  od: |1 da

Kliknij Wiagciwosci aby tymczasowo zmieni¢
rozmiar papieru oraz orientacje strony.
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Rozdziat 10
Tworzenie polaczen miedzy tablicami

Wprowadzenie =]

W tym rozdziale dowiesz si¢ w jaki sposob stworzy¢ uktad potaczonych ze soba dynamicznych tablic
komunikacyjnych. Rozpocznij od zapoznania si¢ z przyktadowymi tablicami dotagczonymi do programu, co

umozliwi ci zaznajomienie si¢ z organizacja tablic oraz cechami programu. Nastgpnie przejdz do planowania

swojego wlasnego uktadu tablic oraz gtownej tablicy uzytkownika.

W rozdziale omowione sa nastgpujace zagadnienia:

*  Planowanie »  Tworzenie odno$nikéw i potaczen migdzy tablicami

*  Tworzenie tablicy gtdwnej » Tworzenie oddzielnego folderu do organizacji tablic

Ta tablica jest wyjSciowa
dla innych tablic

Kazda komdrka polaczona
Jest z okreslong tablica lub
zestawem tablic odnoszacych
sie do jej tematu.

~antrum skladowa

Historia o
przyimkach

Uczymy sig¢o
oceanie

VEIREETR

Poszukiwanie Rodzaje zabawek
dinozaurow
m"- -, [

Zwierzeta | ich
po2ywienie
—_

alazkl Dopasowywanis
viym o ksztafiow

B

Glowna
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Rozdziat 10 — Tworzenie potgczen miedzy tablicami

Planowanie

Przed rozpoczgciem tworzenia sieci tablic nalezy rozplanowac ich rozmieszczenie. Jezeli planujesz stworzenie
tablic zadaniowych sprébuj najpierw odpowiedzie¢ sobie na ponizsze pytania:

Jaki jest cel ¢wiczenia (czytanie, odmiana czasownikoéw, opowiadanie historyjek, etc.)?
Ile tablic bedzie potrzebne (ilo$¢ stron historyjki, etc.)?

Z ilu komoérek ma si¢ sktadac kazda tablica?

Czy komorki beda zawieraty tylko tekst, czy takze symbole lub/i zdjecia?

Czy chcesz, aby komorki wysytaly informacj¢ zwrotna w przypadku prawidtowej odpowiedzi/Nie

prawidtowej odpowiedzi?

Odpowiedzi na kazde z powyzszych pytan wptyna na sposob projektowania tablic oraz tworzenia potaczen
migdzy nimi. Czasami przed rozpoczgciem projektowania tablic pomocne moze okazac si¢ rozplanowanie ich
na kartce papieru.
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Tworzenie odnosnikéw i potagczen miedzy tablicami

Po zaplanowaniu ¢wiczen jeste$ gotéw do pracy nad zawartoscia tablic oraz tworzenia potaczen miedzy

tablicami.

Zazwyczaj tablice organizowane sa w zaleznosci od tematu lub rodzaju ¢wiczen. Rozpocznij od tablicy
glownej, ktora powinna zawiera¢ komorke stanowiaca potaczenie z kazdym tematem lub ¢wiczeniem danego
zestawu tablic. Do kazdej komorki tematycznej podlaczona bedzie gataz z tablica lub zestawem tablic. Liczba
tablic rozwijajacych poszczegolny temat lub zestaw ¢wiczen bedzie r6zna w zaleznosci od rodzaju tematu czy

¢wiczenia.

Sprobuj stworzy¢ diagram przedstawiajacy rozktad tablic podobny do ponizszego. Pomoze to rozplanowac
tematy oraz ¢wiczenia, ktérymi chcesz si¢ zajaé. Jezeli twoja lista tematow oraz ¢wiczen jest dluga mozesz
sprobowac¢ sporzadzi¢ wykres do kazdej gatezi tematycznej rozchodzacej si¢ od tablicy poczatkowej. Taki
diagram be¢dzie pomocny w przysztym planowaniu, a takze moze stuzy¢ jako papierowa kopia zapasowa
prezentujaca sposob rozmieszczenia tablic.

Prace w klasie Hanapki D.;
: @ 4 |Yem
ey 5 e 1 L '?F?:‘ ) ‘ g [\ [? Aaaaa, kotki dwa
fﬂ] o) ﬂ ﬁ | vy rece szaro bure
1 | L ol B8 obydwa
ey a.hmiihral!tl[hld-
> L ® e e 0% g
1 emary] chish mastem orzechowym
a =IEIE) == =l =
€o daisia) jadles?
Pesmaruj chieh dzemem 18 2
4. 51 : z
% e e | Jedzenie
5.)a¢ 9 [ i A
e D Co jadles do  tego?
ﬁ'l Praeij_kanopkg & u
i Pty Jak  Ci  smakowalo?
A+ A
=] a
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Rozdziat 10 — Tworzenie potgczen miedzy tablicami

Tworzenie tablicy gtdwnej

112

Pierwsza tablica jaka powinienes$ stworzy¢ to tablica glowna wys$wietlana automatycznie po uruchomieniu

aplikacji. Jest to tablica, od ktorej uzytkownik rozpoczyna prace. Powinna ona zawiera¢ komorke dla kazdego z
wyszczegolnionych przez ciebie gtdéwnych tematéw komunikacyjnych.

Kazda nastgpna tablica stworzona dla tego uzytkownika bedzie miata odno$nik do tablicy glownej. Pozwoli to
uzytkownikowi w prosty sposob przemieszczaé si¢ migdzy tablicami oraz zmienia¢ tematy.

Ma

LN

k.

briam

* ¥

matamatyba

49 &)

jezk polk fizyka

@)

wepanialy

8

g
3

w-f

()

szhika

hylem

mity

&)

odpaczynak

g

Kazda tablica powinna
zawierac¢ komadrke z
odnosnikiem do tablicy gtown

)

nisgrzeczmy
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Tworzenie oddzielnego folderu do organizacji tablic

Stworzona w poprzedniej czgsci tablica Glowna zapisana zostata w folderze Moje tablice, ktory jest folderem
domyslnym. Jezeli tworzysz tablice dla kilku uzytkownikéw pomocne moze okazaé si¢ zapisywanie ich w
odrebnych folderach w obrgbie folderu Moje tablice. Pozwoli to na lepsza organizacje tablic. Organizacja
tablic jest bardzo wazna poniewaz tablice, ktore mialy by by¢ polaczone ze soba musza znajdowac si¢ w tym

samym folderze.

Znajduja sie tablice.

Przykfad sposobu
arganizacji folderdw
Z tablicami.

Jezeli tworzysz tablice dla indywidualnego
uzytkownika powiniene$ stworzy¢ oddzielny
folder, w ktorym beda one zapisywane.

[ Folder domysiny, w ktarym

Zanim zapiszesz pierwsza tablicg dla nowego
uzytkownika stworz Nowy folder w systemie
Widnows Kliknij prawym przyciskiem myszy i
wybierz Nowy/Folder.

Uwaga: Upewnij si¢, ze stworzony folder
znajduje si¢ w obrebie folderu Moje
tablice.

Moje dokumenty

I
| Moje tablice
|

| Zwierzeta
| Matematyka

| Jezyk polski

= Jyioje tablice;

Plk Edycla Wiok Uubione Narzeckia Pomog

S Wyszuka) | Foldery

Q) wsterz - ¥ 8-

£ CiADocLments and Sattings\Ana\Mo)e dokumenty Woje tablics
Cadkzyk pokki

r dia kogoo b2

£ "y
.lnt'.led 2bm2

Szezegily

X

B prasjz

Tworzenie folderow wewnatrz
folderu "Moje tablice”.

wyskakujaca do jedzenia bm2

Wpisz nazwe dla nowego folderu i weisnij
enter w celu zapisania tej nazwy. Kliknij
Otworz aby otworzy¢ folder.

Teraz mozesz kliknaé przycisk Zapisz, aby
zapisac tablice w nowym folderze

Uwaga: Do czasu zamknigcia aplikacji lub
zapisania tablicy w innym folderze,
Nowy folder bedzie domys$lnym
miejscem zapisywania tablic.

ag

ker dia kogoo,bm2

%. e Ania.bm2

21 jedzenie-powtorka. bm2
Ekolory bmz

glmﬁ sbm2
cAobiad. bm2
Axdporazmawia) ze mng.bm2
Lelpositiki.bm2

symbolate planetbmz2
Aéniadanie. bmz2
Etablica wyskakujaca do jedzeniabmz

Mazwa pilu | liczenie

Zapiszjako  [BM_SDP Files {"bm2)

Eﬁmtlﬂe: 2.bm2

B =

Zapisz |

=l Ani |
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Rozdziat 11 — Przypisywanie podstawowych akcji do komorek

Rozdziat 11

Przypisywanie podstawowych akcji do

komorek

Streszczenie rozdziatu m

W tym rozdziale dowiesz si¢ w jaki sposob przypisa¢ podstawowe akcje do komorek.

Omowione sa nastgpujace tematy:

*  Akcje komorek w zarysie
* Podstawowe akcje komorek

*  Przypisywanie do komorki akcji odtwarzania
nagranej wiadomosci

*  Przypisywanie do komorki akcji Podgladu
glosowego

* Dodawanie Wy$wietlenia podgladu

» Edycja przypisanych do komorki akeji

Kategorie akcji
Przypisywanie do komorki akcji mowy

Przypisywanie do komorki akcji odtwarzania
nagranego dzwigku

Przypisywanie do komorki akcji Podgladu
nagranego

Zmiana tekstu podgladu komérki

Wﬂdawanie do komaorki
akcji Wyswietlania

Wstecz
Glowna
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Podgladu lub/i
* K w Podgladu Tekstu.
i
Przypisywanie e
do komérek 5 1]
komunikatow : : ——
g%osowych_ matematyka crytanie fizyka wapanialy dobiry
3 0% |
+3 i
Przypisywanie
historal Wt sztuka ity ok akcji odtwarzania
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OGP
(format wav).
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Akcje komoérek w zarysie

Kliknigcie na komorke dwa razy powoduje wyswietlenie dialogu Akcje Komorek (widocznego ponizej)

umozliwiajacego przypisanie akcji. Dostepne jest ponad 135 akcji, Do jednej komoérki przypisa¢ mozna kilka
akcji (pelna listg akcji znajdziesz w Dodatku B Akcje Komorek.).

Menu Akcji - kliknij na
akcje, aby przypisac jg do
komorki. Kazda akcja nalezy
do okrestonej kategorii akcji.

Podstamwaowe ] Wig

tenu akii
Powiedz kamw ilat
Whisz komunikat
Odtwarzaj nagrany komunik at
Zmier tablice

Zmier tablice na poprzednig
Tekst podaladu

Padalad rmdwiory

Podglad nagrary

Obrazek komidrki

Okno pomocy dynamicznej

Kategorie akcji - wybierz
kategorie akcji, kidre
zostana wypunktowane na
liscie Menu Akcji

- po umieszczeniu kursara
myszy na okrestone] funkcji
wyswietla pomocne informacje
na temat te] funkcji.

c-s’-:i] Zmiaha tablic_l,l] Tek&tikurmr] Pliki wiad néci] Ustawienia] Zmienne] Szybkj
Pomoc ogdlna Przypisz [WEINTY] Ko

WhnczpEd Wydmietlanie wiadomosc

Akcje 4 ¥

st

Ta akcja umozlivi udZwigkowienie komputera,

Przypizane akcie

Szoczeqdby akcii

Powisdz komunikat

Czezc, jak sie mazz?

Zrier tablice )
Zmiefi tablice na poprzedr

Odtwarza

parozmanwial 2e mna

[{]£abezpiecz wiadomo$t

P&/ £abezpiecz wiadomosc

Przyciski Odtwarzaj/Usun
- umozhiwiaja odsluchanie
przypisanego komunikatu lub
usuniecie przypisanegj akcji.

rzypisane akcje -lista akcji
przypisanych do

komadrki Przeciagnij akcje,

aby zmienic ich kolejnosc.

Szczegoly akcji - pokazuje
czynnosc jaka dana akcja wykona.
Kliknij dwa razy na szczegdly akci

aby edytowac akcje.
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Rozdziat 11 — Przypisywanie podstawowych akcji do komorek

Kategorie akcji

Istnieje ponad 135 akcji komodrek. Sa one pogrupowane w kategorie pod wzgledem funkcji, aby utatwic ich
lokalizacj¢. Wybodr odpowiedniej zaktadki w dialogu Akcje Komoérki wyswietli listg akcji dla danej kategorii.

» Podstawowe - najczgSciej uzywane akcje takie jak: Powiedz komunikat, Wpisz komunikat, Zmien
tablice etc.

* Komunikaty- akcje, ktore kontroluja funkcje Wys$wietlania wiadomosci.

* Zmiana tablicy - akcje taczace komorki z innymi tablicami lub tablicami wyskakujacymi

* Tekst i Kursor - akcje wptywajace na poruszanie kursorem oraz zaznaczanie tekstu

+ Pliki wiadomosci - akcje umozliwiajace otwarcie, zapisywanie tekstu oraz dokumentdéw graficznych
« Ustawienia - akcje pozwalajace uzytkownikowi zmieni¢ metody dostgpu oraz preferencje

* Zmienne - akcje stosowane do przypisywania komérkom warunkowych odpowiedzi takich jak: Jezeli, W
przeciwnym razie, Inaczej jezeli

» Szybkie akcje — akcje, dzigki ktorym utworzone komorki moga by¢ edytowane w Trybie Pracy

* Akcje dodatkowe - roznorodne akcje takie jak: Losuj, Uruchom aplikacje¢, Ustaw symbol komérki.
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Podstawowe akcje komoérek

Kategoria Podstawowe zawiera najczeSciej uzywane akcje. Wszystkie akcje z tej kategorii zostang omoéwione
w tym rozdziale za wyjatkiem akcji Zmien tablice, Symbol komérki, ktore zostana omoéwione w pdzniejszych
rozdziatach.

Powiedz komunikat - sprawia, ze komorka “wypowiada” wprowadzone stowo syntetycznym glosem

Czytaj z wyréznieniem- czyta i zaznacza tekst oraz symbol w komoérce symbolizowania ( na li$cie akcji
tylko dla komorek symbolizowania)

Whpisz komunikat - umieszcza wpisany komunikat w Wys§wietlaniu wiadomosci. Okno Wyswietlania
wiadomosci musi by¢ aktywne na tablicy, aby mozliwe byto uzycie tej akcji

Odtwarzaj nagrany komunikat - odtwarza nagrany komunikat lub wybrany dzwigk.
Zmien tablice — wyswietla wybrang tablice
Zmien tablice na poprzednia- pozwala przeglada¢ wczesniej uzywane tablice

Tekst podgladu - wyswietla tekstowa podpowiedz dotyczaca funkcji komorki. Opcja wyswietlania
podgladu musi by¢ aktywna aby mozliwe byto uzycie tej akcji

Podglad glosowy - odtwarza glosowa podpowiedz dla komorki
Podglad nagrany - odtwarza nagrang podpowiedz dzwigkowa dla komorki

Wyczys$¢ Wyswietlanie wiadomosci — czysSci zawartos¢ Wyswietlania wiadomosci (jesli jest ono aktywne
na tablicy)

Symbol komérki - umieszcza symbol lub grafike na powierzchni komorki w Wyswietlaniu wiadomosci.
Z ta akcja uzywa si¢ dwoch powiazanych akcji Mowa symbolu oraz Dzwigk symbolu. Aby uzy¢ tej akcji
komorki okno Wyswietlania wiadomos$ci musi by¢ aktywna na tablicy.
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Rozdziat 11 — Przypisywanie podstawowych akcji do komorek

Przypisywanie akcji mowy do komorki

118

Kliknij dwa razy na komorke, do ktorej
chcesz przypisa¢ komunikat glosowy.
Wyswietli si¢ okno dialogowe Akcje
komorek.

Po zaznaczeniu komorki jej obramowanie
zmieni si¢ w lini¢ przerywana.

matematyka

Z listy w Menu akcji wybierz opcje
Powiedz komunikat.

Podstamome | Komuricaty | Zmiana tablicy | Tekstikursoe | Piki wiadomodsi | Ustawienia | Zmienne | Szybkie akcie | Ak 1 [+
Meru akci

Ochwaras; nagrary komiMiat

Zmien tablceg
Zmied tablice na popezednia
Tekst podgadu

Pomoc ogdina Frayprz Uy

Folkjnoic  WWstaw

[Ta akicjz umosiv udzmgkowers komputera

Podgad ghosowy

Fodglad nagrany

\fyczyst Wydwietlanie wiadomoict
Symbaol keméiki

 Praypisane akcie Saceegity skef

Odwarzaj Usufy Arwdu | I oK
W oknie dialogowym wpisz wiadomos¢, Wprowadz tekst L_j
ktora cheesz przypisa¢ do komorki. natmaihe

Wskazéwka: Mozna pozostawié¢
automatyczne odtwarzanie
komunikatu wyswietlanego na
powierzchni komorki wybierajac
opcje Uzyj tekstu komorki.
Mozesz odstucha¢ komunikat
klikajac przycisk Mow.

Kliknij przycisk OK lub wcisnij klawisz
Enter aby zatwierdzic.

(¢ Uzyj powyzzzego tekstu ‘Wataw Powrdt w tekécie powyze]

" Uzyj tekstu kamdrki

b Anulu

=
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Frzypizane akcje Szozegotby akcji

Akcja Powiedz komunikat oraz jej tre$¢ pojawiaja si¢ teraz na liScie Przypisanych akeji wraz ze

Szczegoélami akceji. Kliknij OK aby zakonczyc.

Przetacz aplikacje w Tryb Pracy (Tablice

dynamiczne>Tryb Pracy lub Ctrl + U).

Kliknij na komorki z przypisanymi akcjami
5 komunikatow glosowych.

Po zakonczeniu przelacz aplikacje w Tryb
Projektowania (Esc lub Ctrl + D).

Pamac

v Tryb projektowania CtrHD

Metody sttqu% 4
Zaznaczanie komdrek
Glos...
Regulacia ghosnosci...
Odpawiedz klawiatury...
Klawisze przycigkdw...
Whyrdznienia komdrek...
v Predykcja stowa...

Przypisywanie do komorki akcji odtwarzania nagranej

wiadomosci

Kliknij dwa razy na komorke, do ktorej ma
by¢ przypisana akcja odtwarzania nagranej

1 wiadomosci. Wyswietli si¢ dialog Akcje
komorek.

Michat chee

Z listy Menu akcji wybierz Odtwarzaj
nagrany komunikat.

Uwaga: Aby mozliwe bylo
wykorzystanie tej akcji
2 konieczne jest posiadanie karty
dzwigkowej z mikrofonem lub
wbudowanego mikrofonu.

Akcje kKomorki

Podstawowe l Wiadomadci ] Zrmiana kablicy

Menu akcji

Powiedz komurikat
Wpisz karunikat

Zmien tablice %
Zmiet tablice na popraedr
Tekat pndglchu
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Rozdziat 11 — Przypisywanie podstawowych akcji do komorek

Kliknij przycisk Nagraj nowy dzwiek. ‘ Nasrajldawiek X
. . - Klikrii tutaj aby nagrac nowy dZwigk 2a pomocg mikrofornu,
Magraj nn&dzwek

Wbierz déwick <~ Klikriij tutaj aby wybrad dawiek

= Muoich kablic uzyty w jedne] 2 innych tablic.

'wiphierz déwigk <- Klikriij tutaj aby wybrad déwiek
2 kampuitera zapisany na komputerze.

“wivbierz déwiek <~ Klikrii tutaj aby wybrad dwigk

= diwiskiw b z biblioteki d2wigkdw i ayer-Johnson.

Anulu

Kliknij przycisk Nagraj i powiedz do

mikrofonu ,,Michat chce” NESTEjNdZWIEls d
.. . , . 1. Kli!mii aby nagraé -
Kliknij przycisk Stop ( ktéry poprzednio 2 ETOIEE
. . . , L R 3Dy Zalrzymac
byt przyciskiem Nagraj), aby zatrzymac 4. Klikri] Ochwdrz aby sprawdzié nagranis

. 5. Klikrij 0K aby anulowad: po zakoriczeniu.
nagrywanie.

Czas nagrywania [zec): 30

Po zakonczeniu nagrywania kliknij

przycisk OK. Pojawi sie pole dialogowe, w
ktore nalezy wpisaé opis nagranego
komunikatu.

.

Wpisz nazwe dla nagranego dzwigku.
Bedzie ona pojawiata sig na liScie
Przypisanych akcji. Nastepnie kliknij
OK.

“WorowadZ opcionalny, kndtki opis dia tego d2wigku,

|Iekcia mrzykl

Akcja Odtwarzaj nagrany komunikat
oraz jej opis pojawia si¢ na liScie Praypisane okcie Szczegdky skei
Przypisanych akcji.

Po zakonczeniu kliknij przycisk OK.
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Przypisywanie do komérki akcji odtwarzania nagranego
dzwieku

Kliknij dwa razy na komorke, do ktorej
chcesz przypisaé akcjg odtwarzania
nagranego dzwigku.

Z listy Menu akcji wybierz Odtwarzaj
nagrany komunikat

Akcje komorki

Podstawowe l Wiadomosci ] Zmiana tablicy

kenu akcji

Powiedz kaomunik.at
“Wpizz kamunik.at

Zmier tablice

Zmier tablice na puprzedrlﬂ%
Tekst pn:-dglau;lu

[

ST AW BI

Kliknij tutaj, aby
dodac dzwigk uzyty
na innej tablicy.

Magraj nows déwisk

\Wybierz déwigk < Kliknij tutaj aby wybrac dZwiek
2 Moich tablbic Lizyty wi jednej 2 innipch tablic.
Kliknij tutaj, aby dodac
plik dzwiekowy \wiybierz déwiek - Kk tutai by wybrat déwigk
Zapisany na komputerze “lze sl LD

Arj ‘

A

‘yhisrz déwiek - Khikni] bk aby wybrac dwick
2 déwigktw MJ z biblioteki déwiekow Mayer)ohnson
Kliknij tutaj, aby dodac
dzwiek z biblioteki
dzwiekow MdJ.
U

- Klikniij tuta) aby nagrad nowy diveek z2a pomacs mikiolonu

X

Kliknij przycisk Wybierz dzwigk z komputera. Pojawi si¢ okno nawigacyjne.

W oknie dialogowym WYS’WICﬂa[ si¢ ZaznnczaplikadzVieRoW a0 ISEOPIoY A iee HE3
zapisane na komputerze pliki w formacie et TR =l eBmsBE
L1 (‘;‘jétwav
wav. Ee)
Moje biszgce
dokumenty
Uwaga: Czasami pliki wav zawieraja E?:
skompresowany, nie wspierany
format audio. Mimo, ze pliki te .
wyswietlane sg jako jako wav ig
. o . . i
maja one inny format i nie beda e
odtwarzane. Q) e ~] Otz
Moje r}ﬁiisca Pliki typu: |Dz’wwekw"ave ["waw] ﬂ Anuluj
sieciowe I~ Otwérz tyka da adezptu
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Rozdziat 11 — Przypisywanie podstawowych akcji do komorek

Wpisz opisowa nazwe dla wybranego
dzwigku i kliknij OK.

‘wWiprowadz opcjonalng, kiotki opis dla tego d2wigku,

|Iekcia matematyk]

Nazwa ta pomoze w pozniejszym
odnajdywaniu tego dzwigku.

Akcja Odtwarzaj nagrany komunikat Przypisane akeie Szczegity akcii
oraz nazwa pliku dzwigkowego sa
wys$wietlane na liscie Przypisanych akcji.

Przypizane akcje Szczegoby akoji

Ddtwarzaib| Usur Al | 0K |

Kliknigcie na akcj¢ Odtwarzaj nagrany komunikat a nastgpnie na przycisk Odtwarzaj umozliwi
odstuchanie komunikatu.

Wskazowka: Przycisk Odtwarzaj umozliwia podglad zaznaczonej akcji, ktéra zwigzana jest z
czynno$ciami mowy lub odtwarzania komunikatow.

Kliknij OK aby zakonczy¢ edycje komorki.
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Przypisywanie do komorki akcji Podgladu gtosowego

Akcja Podglad glosowy powoduje wypowiadanie komunikatu za kazdym razem gdy komorka jest
wskazywana kursorem myszy lub gdy jest ona zaznaczana za pomoca metod dostgpu przez
skanowanie. Taki Podglad gltosowy, jako podpowiedz audio jest szczegdlnie pomocny dla 0sob z
zaburzeniami widzenia

Kliknij dwa razy na komorke do ktorej cheesz przypisa¢ akcje Podgladu glosowego. Wyswietli si¢
okno dialogowe Akcje komorek.

Z listy w Menu akcji wybierz Podglad

Akcje komorki
glosowy.

Padstanowe lKomunikatyl Zmiana tablicy | Tekst
Menu akcji

Powiedz komurnik at

Wpisz komunik at

Qdbwarza) nagrany komunik.at
Zmie tablice

Zmien tablice na poprzednig
Tekst podaladu

I

Fodalad nagrary Ln%
Whyczysc \Wyswietlanie wiadBmogci
Syrnbal kamarki

W oknie dialogowym wpisz komunikat, ktory —
ma stanowi¢ podpowiedz. Wprowadz tekst X]|

lekcia matematyki

Kliknij OK aby zakonczy¢.

Uwaga: Komunikat w Podgladzie
glosowym nie powinien by¢

dluZSZy an jedno dwa S1OW3_ ¢ Llzyj powpzszego tekstu WwWistaw Powrdt w tekcie powyze)
Dhugie podpowiedzi moga
spowolni¢ skanowanie lub Ll i fanu

wybieranie komorek. i s | ’—%_l“

Akcja Podglad glosowy oraz tres¢ Praypizans akcie Szozegoby ko
wypowiadanej podpowiedzi pojawiaja sig
teraz na licie Przypisanych akcji.

Kliknij OK aby zakonczy¢.

Uwaga: Informacje na temat ustawien glo$nosci lub wylaczenia podgladu glosowego znajduja si¢
w Rozdziale 19 Glosnosé Dzwiekow I Glosu.
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Rozdziat 11 — Przypisywanie podstawowych akcji do komorek

Przypisywanie do komorki akcji Podgladu nagranego

Alternatywa dla syntetycznego gtosu akcji Podglad glesowy moze by¢ akcja Podglad nagrany. Spowoduje
ona odtwarzanie nagranego komunikatu za kazdym razem gdy komorka jest wskazana przez kursor myszy lub
zaznaczona za pomoca metod dostepu przez skanowanie. Taki podglad komunikatu jest czgsto uzywany do
tworzenia podpowiedzi audio dla 0s6b z zaburzeniami widzenia.
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Kliknij dwa razy na komorke, do ktorej cheesz
przypisac akcj¢ Podglad nagrany. Pojawi si¢
okno dialogowe Akcje komoérek.

Uwaga: Aby mozliwe bylo korzystanie z tej
funkcji konieczne jest posiadanie karty
dzwigkowej z mikrofonem lub
wbudowanego mikrofonu.

Z listy Menu akcji wybierz Podglad nagrany.

v Ly | sril-y
SRGENOIN TR

Podstawowe ‘ Kornunikaty | Zmiana tablicy | Tekst i

Menu akci

Powiedz komunikat

Wpisz kamurikat

Odtwarza) nagrany komunikat
Zrieri tablice

Zmieri tablice na poprzedria
Tekst podaladu

Podglad grosow

Wyczysé Wryswietlanie widBomosci
Symbal komarki

INEE ) RIS

MNagraj nowy wek

Mozesz nagrac dzwigk

winbierz déwigk
podgladu ( za pomoca, 2 Moich tablic
mikriofonu) lub wybrac
7 zapisanych plikow ( NTT—
z WOIETZ dZWIE
w formacie wav). S
winbierz diwigk

2 d2wigk.dw ki)

Anuluj

<- Kliknij tutaj aby nagrac nowy dzwick za pomocg mikrofonu,

<- Kliknij tutaj aby wobrac d2wiek
LZyty w jedne| 2 innych tablic.

<- Kliknij tutaj aby wobrac déwiek
zapizany ha komputerze.

<- Klikni tutaj aby wobrad dZwiek
z biblioteki déwigkdw Mayer-lohnson.

X

Kliknij przycisk Nagraj nowy dzwigk, aby przy pomocy mikrofonu nagra¢ nowy dzwigk.

Kliknij przycisk Wybierz dzwigk z komputera aby zastosowac zapisany dzwigk. Po wybraniu tej
opcji wyswietli si¢ okno nawigacji, w ktorym mozesz wybra¢ dzwigk.

Uwaga: Podpowiedz glosowa nie powinna by¢ dtuzsza niz jedno, dwa stowa. Zbyt dtugi podglad
moze spowolni¢ skanowanie lub wybieranie komorek.
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5

Jesli wybierzesz opcj¢ Nagraj nowy dzwiek
wyswietli si¢ okno Nagraj dzwigk.

Kliknij przycisk Nagraj i powiedZ do mikrofonu
komunikat.

Kliknij przycisk Stop (poprzednio przycisk
Nagraj) aby zatrzymac nagrywanie.

Kliknij OK aby zakonczy¢.

I AE ) Nl WIS

1. Kliknij aby nagrac

2. Mdw do mikrofonu

3. Kliknij aby zatrzymad:

4, Klikrij Odbwacrz aby sprawdzic nagranie
8. Kliknij OK aby anulowad po zakoficzeniu,

Czag nagrywania [sec) 30

Anulu)

13

.

Wpisz opisowa nazwe dla nagranego podgladu a
nastgpnie kliknij OK.

‘wprowadZ opcjonalny, krdtki opiz dla tego d2wieku,

|Iekcia rnatematyki

Aruki
Akcja Podglad nagrany oraz jej nazwa
wys$wietlane sa teraz na liscie Przypisanych Praypisane skcie Saczegity skei
akcji. Podglad ghosowy |Iek-:ia matemnatyki

Kliknij OK po zakonczeniu edycji komorki.

Uwaga: Aby uzyskaé wigcej informacji na
temat ustawiania poziomu glo$nosci
lub catkowitego wyciszania
wszystkich komunikatow podgladow
zobacz w rozdziale 19 Glosnosé¢
Dzwiekow i Glosu.
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Rozdziat 11 — Przypisywanie podstawowych akcji do komorek

Dodawanie Wyswietlenia podgladu

Wyswietlenie podgladu powoduje automatyczne wyswietlanie komunikatow oraz akcji przypisanych do
komorki za kazdym razem gdy komoérka zostanie wskazana kursorem myszy lub gdy jest ona zaznaczona za
pomoca metod dostepu przez skanowanie.

Tablice dynarnic

Wybierz Komérki kcia
dynamiczne>WysSwietlenie podgladu. Symbol
Predykcja

Okno Wyswietlenia podgladu pojawi si¢

1 nad gorna czescig komorki. Whyéwistlanie wiadomaosci

Stwarz grupe skanowania  CrkG
Stwirz tablice wyskakujac

t@ BoandmakerswithiSEENNienaravanyidl
Plik Edycja Widok Tekst Komdrki dynamiczne Tablice dynamiczne  Pomoc

. T@‘@‘SS‘\‘A e H‘E & ‘Q‘Q‘%“

- ..|...|...|...|1...|...|...|...|2...|...|...|...|3..|...|...|...|'.1..|.‘.|...| ..|5...\...|...|...|.B..|...|...|...F.’..|...|...|...[.B..|... ...|...[g...|... ..|...‘1..[.l|.. |

Zmien potozenie Wyswietlenia podgladu oraz przeciagnij jego obramowanie, aby zmieni¢ wielkos$¢.

Wskazujac kursorem myszy komorki %
mozesz zobaczy¢ podglad tekstow F r:=|\u“\, =NNE ‘: Folelal FS‘|
przyplsanyCh do pOSZCZCgéIHyCh kOmérek. ..-.l L N-.l.-.l..”l\-’rF...l sl ll:i Ll :w.‘.?:‘-jl..\l " -E.l x IL._ ii‘i{l:‘ Ly .P:'-\l..:l |.,.]E Ludai, !"l‘ TPTH |1I]
u y oraz Proj wania. E |
3 Uwaga: Rozmiar oraz kolor tekstu __ sy
wys$wietlenia mozna zmienic. E i’*’;
Zobacz w rozdziale 13 E a2
Dodawanie Wyswietlania i mi['ima;"l‘a#\ S Ui \vsna"wif totry
wiadomosci i okreslanie jego ] %‘9 ‘ [&j @?ﬂ _ *g @
Wyglqdu ": historal w-f srtuka ITIW oK
@@ - 4] 2
B L.

126



Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Zmiana tekstu Podgladu komorki

Za pomoca akcji Tek§t podgl.qdu mozna rkcie komarki
zmieni¢ automatycznie wyswietlany tekst w
podgladzie. Podstawowe l Knmunikatyl Zmiana tablicy | T
Menu akeji
Kliknij dwa razy zadana komorke. Wyswietli Eﬁ;;gdlfuﬁurg?kn;fat
1 sig dialog Akcje komorki. Odtwarza) nagrany komunikat
Zmien tablice

Zmien tablice na poprzednia

[
Podglad ghosavy L&

Podglad nagrany

Winczpsd Wedwietlanie wiadomasci
Surbal karmdrki

Z Menu akcji wybierz Tekst podgladu.

. © s , roe 5 o 7
Wpisz tel.cst.]akll ma by¢ wyswietlany w ! Jprowsdsatelrst X
podgladzie i kliknij OK. malomatskd]

o Uzyj powyzszeqo tekstu Wztaw Powrdt w tekfcie powyze|
" Uz tekstu komdrki
b Anuluj | 0K |
AkCJa Tekst pOdngd“ oraz przypisany dO Przypizane akcje Szezegdby akaj
niej tekst sa teraz WyéWietlane na 11éC1e pizz kanmurik.at |U2'5Ji tekstu komdrki: matematyk.a

Przypisanych akcji.

Po zakonczeniu edycji akcji komorek kliknij
OK.
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Rozdziat 11 — Przypisywanie podstawowych akcji do komorek

Edycja przypisanych do komoérki akcji

Podczas budowania tablicy konieczna moze okazac si¢ zmiana akcji juz przypisanych do komorki. Akcje
przypisane do komorki moga by¢ w prosty sposob edytowane, dodawane, usuwane, zamieniane.
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Edycja przypisanej akcji

Aby edytowa¢ akcje komorki kliknij
dwa razy ta komorke a nastepnie dwa
razy na liScie Szczegoly akeji, dla akcji
ktora checesz edytowac. W tym
przypadku kliknij dwa razy na akcje
Powiedz komunikat.

Przypizane akcje

Szozeqdty akoji

pizz kormunik at

|U 2y tekstu kormdrki: rmatematyka

Fodglad ghosowy

|} |matematyka

Pojawi si¢ odpowiedni dla tej akcji
dialog pozwalajacy na dokonanie
zmian.

Uwaga: Wiele akcji powoduje
wykonanie czynnosci,
ktérych nie mozna
edytowac.

W PIoWadZaerst

Mie lubie matematyki]

(" Uzyj powysszego tekstu

" Uzyi tekstu komdrki

b s

Wwstaw Powrdt w tekicie powyzse|

Anulu | E oK |

Dodawanie akcji do listy

Komorka ma ograniczong liczbg akcji
jakie mozna do niej przypisac.

Kazda akcja dodana do komoérki pojawi
si¢ za zaznaczong akcja. Aby dodac
akcje w okreslonym miejscu zaznacz
akcje, ktora ma ja poprzedzac.

Przppizane akcje

Szezegoby akoj

Sowiedz kamunikat

. %INie lubig matematyki.

Przypisana akcja bedzie znajdowala
sie za wyrdzniong akcja. Zazwyczaj jest
to ostatnia akcja na liscie.

Przypisane akcje

Szozegoty akci

pizz komirikat

LIy tekstu komdrki matematyka

Pawiedz kamunikat

Nie lubig matematyki.
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Zamiana przypisanych akcji

Aby zmieni¢ kolejnos¢ akeji na liscie
Przypisanych akeji kliknij i
przeciagnij zadana akcje.

Uwaga: Kolejnos$¢ ustawienia akcji
moze sie okaza¢ bardzo
wazna. Na przyktad akcje
zwiazane ze zmianami
tablicy musza znajdowac si¢
na koncu listy.

Przypizane akcie

Szozegdby akoji

pizz komunikat

Uzyj tekstu komarki: matematyka

Powiedz komunil.at

Mie lubie matematyki

Fodglad ghosowy \
mt

|matematyka

o

Kliknij | przeciagnij akcje, aby
Zmienic ich kolgjnosc na liscie.

| £

Szczegoby akej

Przypizane akoe / /
[ £

pizz kamunikat

|J2yj tekatu kamdrki: matematyk.a

Fowiedz komunilat f/

Mie lubie matematyki

matematyk.a

Fodglad gt ogowy 'g

Usuwanie przypisanej akcji

Aby usuna¢ akcje z listy Przypisanych
akcji zaznacz ja a nastgpnie wcisnij
klawisz Delete.

Wskazowka: Jesli chcesz usunaé
kilka akcji zaznacz
akcje¢ znajdujaca sig na
gorze listy, po czym
kolejno klikajac na
poszczegdlne akcje
weciskaj klawisz Delete.

Przypizane akcje

Szczegdby akcji

pizz komunikat

Uzyj tekstu komarki: matematylka

Powsiedz komunik at

Mie lubie matematyki

Fodglad ghozowy

matematyk.a

Odtwarzaj

Usuﬁl} ‘
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Rozdzial 12 — Laczenie tablic

Rozdziat 12
kaczenie tablic

Streszczenie rozdziatu @

Boardmaker-Speaking Dynamically Pro, posiada opcje dynamicznego wy$wietlania.. Umozliwia ona
wyswietlanie r6znych tablic w zaleznosci od potrzeb, zmiang tablic podczas pracy. W tym rozdziale zapoznasz
si¢ z podstawowymi metodami taczenia tablic, dzigki czemu bedziesz mogl stworzy¢ pierwsza czgs$¢ zestawu
polaczonych tablic.

W rozdziale omoéwione sa nastgpujace tematy:

* Laczenie tablic * Dodawanie komorki z odno$nikiem do tablicy

. L L 1ownej
e Dodawanie komorki z odnosnikiem do glownej

poprzedniej tablicy * Laczenie okreslonych tablic

* Nawigacja pomiedzy potaczonymi tablicami w *  Wskazniki zmiany tablicy
Trybie Projektowania

Komarki moga, by¢ S ———————
polaczone z tablicami g ty rzygotowywanie p
powiazanymi tematycznie.

I(anaphl D' 4 h:;q eg d:ténll

i nissie e
Py | ~ J
‘!.nm 2 kromki chlgba 6. Przetnij kanapkg

JF 0% 1 ' Paspraata)
e |

Komarka "Wstecz" cofa
uzytkownika do ostatnio

uZywangj tablicy.

Komdrka "Gtowna"
cofa uzytkownika do
tablicy poczatkowe).
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Y aczenie tablic

Kolejnym krokiem po zaprojektowaniu tablicy gtéwnej (tematycznej) jest stworzenie wigkszej ilosci tablic dla
danej galtezi tematycznej np. tablice dotyczace jedzenia i przepiséw. Zazwyczaj rozpoczyna si¢ od tworzenia
tablic od konca danej gatezi tematycznej. Typowa sekwencja tworzenia galgzi tematycznej przedstawiona jest
ponizej. Postgpowanie zgodnie z ta sekwencja pozwoli stworzy¢ potaczenia mi¢dzy kolejno projektowanymi
tablicami.

(zataz tematyczna "Przepis"
potaczona jest z komaorka Przepis
na tablicy Glownej.

Lo

Najpierw
Tablica Ml
" - ostatnie tablice
/ Przepis2 Z dangj ga%e;ii
Tablica Tablica kmﬁgﬁf{ﬂ
Glowna Przepis1 \ Tablica kierunku tablicy
"Jedzenie - gtéwnej.
powtérka™
Ogodlna sekwencja budowania Tablica
"Przepis1”
Rozpocznij tworzenie tablic od ostatniej tablicy w il
1 danej gatezi tematycznej. Tablice te moga nastgpnie /1 V\
by¢ dotaczane do tablicy gtowne;.
Tablica Tablica
Uwaga: Kazda stworzona tablica powinna posiadac "Przepis2" "Jedzenie -
komorke taczaca ja z tablica gtowna. P powtdrka"
Projektuj dodatkowe tablice od konca gatgzi Tablica
tematycznej, w kierunku tablicy gléwne;. Gléwna
Na schemacie obok kolejna tworzona tablica jest (komorka Przepis)
“Przepis 1. Tablica ta moze nastepnie by¢ f
potaczona z ,,Przepis 27, ,,Jedzenie — powtorka”, oraz
tablica ,,Gtowna”. Tablica
2 "Przepis1"
Uwaga: Aby mozliwa byta nawigacja migdzy —
tablicami kazda zaprojektowana tablica /
powinna posiada¢ komoérke z przypisang -
akcja Zmien tablice na poprzednis. Tablica "Jeggtlellﬁiille _
Przepis2 powtérka”
Po potaczeniu ze soba tablic okreslonej gatezi ;?:vﬁ::lz
tematycznej nalezy na tablicy gtéwnej stworzy¢ (komorka Przepis)

3

odpowiednia komorke, do ktorej ,,podtaczona”
bedzie ta gataz tematyczna.

!

Tablica
"Przepis1”
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Dodawanie komérki z odnosnikiem do tablicy gtéwnej

Kazda stworzona tablica powinna by¢ potaczona z tablica gtowna. Zapobiega to koniecznos$ci przechodzenia
kolejno migdzy tablicami i ,,utknigciu” na tablicy koncowe;.

Jedynym potaczeniem jakie powinna posiada¢ tablica koncowa jest odnos$nik do tablicy gléwnej, ktdra powinna
juz by¢ stworzona wczes$niej. Nie mozna stworzy¢ odnosnika do tablicy, ktora nie istnieje. Dlatego tez
podczas projektowania tablicy ,,Przepis 17 nie mogtes$ stworzy¢ odnosnika do tablicy ,,Przepis 2” dopoki tablica
ta nie zostata stworzona.

Gafgz tematyczna "Przygotowywanie positkow"

o":"’p:é Di- 4 Posmaru chleb diemem
4 = L ’F [ T | [""-... | = | Zd: 2  kromki razem
T Slae 9 [ ™
.1' 58 e ~. D
'2 |1.n.m4 2 kromki chieba 6. Practnij kanopke
: k = j % | Paspraqtaj
2 3 ‘asmaryj chieh martem orzechowym 7.
TE e = | [

MNajpierw stworz ostatnia
tablice gatezi tematyczne)
"Przygotowywanie posikow'

PDdStaWDWE]Wiadomoéci Zmiana tablicy | Teksti

, , . . ,
Komoérka ,,Gléwna” powinna by¢ Menu sk
umieszczona na kazdej tablicy w tym samym Powiedz komunikat
.. Wipizz komunil.at
mi€jscu. 0 dtwaarza] nagrany komunilat
.. , , Zmien tablice na poplz{%iq
1 Kliknij dwa razy komorke ,,Glowna”. Tekst padalady
Paodalad mdwiony
s . . . Podglad nagrany
Z Menu akcji wybierz Zmien tablice. Wyszyse Wydmiatlanis wiadomosci
Obrazek komarki

WyBiertablice:
Z wyswietlonej listy wybierz tablicg glowna a | [esdrsierdeionns
nastepnie kliknij OK. e

litera &
abiad
porozmawiaj ze mng

Uwaga: Tylko tablice zapisane w tym samym | |k

spmbolale planet

Podwdine kliknigcie aby webrad tablice.

#niadanie Wi razie potrzeby uzy) klawizzy strzakel

folderze co aktualna tablica beda Uriiied 3
2 widoczne na lidcie.

Anuluj QK
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Akcja Zmien tablice oraz potaczona z nia PRI geczzaialel
tablica s teraz wyswietlane na liScie
Przypisanych akeji.

Kliknij OK po zakonczeniu edycji komorki.
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Dodawanie komérki z odnosnikiem do poprzedniej tablicy

Przypisanie komorce akcji Zmien tablice na poprzednig umozliwia uzytkownikowi szybka zmiang tablicy na
poprzednia, na takiej samej zasadzie jak zmiana stron internetowych w przegladarce internetowej za pomoca
przycisku Wstecz. Historia ostatnio uzywanych tablic jest zapamigtywana przez aplikacje¢ dzigki czemu
uzytkownik moze wroci¢ nie tylko do poprzedniej tablicy lecz takze cofnac sig o kilka tablic wstecz. Do
komoérki mozna rowniez przypisac akcje Zmien tablice na nastepng ( kategoria Zmien tablice), ktora
umozliwia zmiang tablicy na kolejna w obrebie historii wezesniej wybranych tablic.

GataZ tematyczna "Przygotowywanie positkdw"

’?"‘"\: 5\2%:

Posmaruj chleb diemem

4'/"[]5

kromki rozem

o Y 1

i Pl |‘J|u'o 2 kromki chieba

0%

=al) 5 =1 ! =

‘a:mnu chigh mashem orzechowym

A0 o

Jﬁzn
— |~ 0O

Przetnij kanapke

Pospraqtaj

i
ﬂ

Komarka "Wstecz" stanowi
automatyczny odnosnik do
poprzedniej tablicy.

ARG ENOmMBIEL

Komorka “Wstecz” powinna by¢ umieszczona
na kazdej tablicy w tym samym miejscu.

Kliknij dwa razy na komorke “Wstecz”

1 Z listy Menu akcji wybierz Zmien tablice na
poprzednig.

Podstawowe lW’iadomus’ci] Zmiana tablicy | Tekst

Menu akcji

Powiedz komuilat

‘wpizz komunikat

D dtwwarza) nagrany komunikat
Zmieh tablice

Tekst podglady [%

Padglad mdwiony

Padalad nagrany

Wiyczpic Wiswietlanie wiadomosci

Obrazek komdrki

Akcja Zmien tablice na poprzednig znajduje
si¢ teraz na liScie Przypisanych akcji.

Kliknij OK, aby zakonczy¢.
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L aczenie okreslonych tablic

Po stworzeniu i1 polaczeniu ostatniej tablicy z tablica gtéwna danego zakresu tematycznego kontynuuj taczenie
w kierunku tablicy gtownej. Na przyktad jezeli tworzysz opowiadanie, kolejne strony powinny by¢ polaczone
ze soba w nastgpujacy sposob: strona2 z 1....

. . . . Gafaz tematyczna "Opowiadania”.
@morka Opowiadania ZOSta@ Komérka "Kolena” bedzie
tablica "Strona1".
polaczona z tablica "Strona faczyta z tablica "Strona 2]

mi Aaaa, kotki dwa ey
m = szaro bure oby zr:':aw "ad‘
i | dwa &
hrvrv:_\ i ' :
g ol T . ===
| a | = 4| | (i ] | i)
L . . Podstawome lWiadomos’ci Zriana tablicy | Teksti
Kliknij dwa razy na komorkg, ktora ma e
stanowi¢ odnos$nik do innej tablicy. Powiedz komunikat
Wwépisz komunilat
. .. . ., . O dtwarzaj hagrany komunikat
1 Z listy Menu akcji wybierz Zmien tablice. it tabli ,
Zmief tablice na poprz{k\bm
Tekst podgladu
Podglad mawiony
Paodalad nagrany
Wyczyse Wwiydwietlanie wiadomogci
Obrazek komarki

WybieTZatablice)

boardmaker dia ki
GTDr\»rmAE' S Podwaine klikniecie aby wybrat tablice.

Wyswietli si¢ lista tablic zapisanych w tym

iie Ania
samym folderze co tablica, nad ktora wlasnie I‘.b‘;
pracujesz. Kliknij dwa razy na nazwg tablicy, Bt

syrbolate planet

do ktorej cheesz stworzy¢ potaczenie. nidarie cnlapel e e
Jezeli tablica, do ktorej chcesz stworzy¢
odnosnik nie znajduje si¢ na liscie upewnij sig
czy jest ona zapisana w tym samym folderze,
co tablica nad ktora aktualnie pracujesz.

ki | oK

Akcja Zmien tablice oraz polaczone tablice sa

. ey e . .o Przyppizane akcie Szczegoly akoj
teraz widoczne na liscie Przypisanych akcji.

Kliknij OK, aby zakonczy¢.
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Rozdzial 12 — Laczenie tablic

Nawigacja pomiedzy potaczonymi tablicami w Trybie

Projektowania

W Trybie Projektowania w prosty sposob mozna otworzy¢ tablicg potaczona z okreslong komorka. Kliknij
prawym przyciskiem myszy na komorce i z menu kontekstowego wybierz Otworz tablice <nazwa tablicy>.
Wybierajac ta opcjg otwierania tablic mozesz zaoszczgdzi¢ wiele czasu podczas edycji wigkszej ilosci

polaczonych ze soba tablic.

Przypizane akcie Szozeqdoby akcji

“mien tablice |pomzmawiai ZE Mh3

@zﬁsﬁdo komorki akcje Zmiany tablic.

dziel

Wdynij komdrke
Kopiuj kamdrke
WiyczysE kamdrke ¥

W tym przykfadzie do
komarki przypisane sa

dwie akcje zmiany tablicy.
Wybdr tablicy Kolory

Zmieni tablice na Kolory.

Imjportuj obra:

Rozmiar czcionki
Styl czcionki
Kolor czcionki
Czcionka...

Wy justug

Witagciwosci
Wityrdwnanie

Uwaga: Jezeli do komorki przypisanych jest wigcej niz jedna akcja Zmiany tablicy lub akcja Tablicy
wyskakujacej (jest to mozliwe jezeli akcje zmiany tablic znajduja si¢ wewnatrz blokéw akcji Jezeli
lub Losuj), do kazdego potaczenia dostgpna bedzie oddzielna opcja Otwdrz tablice (tacznie do 6).
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Wskazniki zmiany tablicy

Domyslnie na kazdej komorce do ktorej przypisana jest akcja zmiany tablicy w dolnym, prawym rogu
widoczna bedzie mata, zielona strzatka. Jest to Wskaznik zmiany tablicy. Stanowi on wizualng podpowiedz
dla uzytkownika informujaca, ze wybranie tej komoérki spowoduje zmiang tablicy na inng (przypisana).

Wyswietlanie tych strzatek mozna wylaczy¢ lub wlaczy¢ wybierajac z menu Tablice
dynamiczne>Pokaz>Wskazniki zmiany tablicy. Mozna réwniez przypisa¢ inny znak graficzny spetniajacy
role Wskaznika zmiany tablicy.

Pomoc
v Tryb projektowania Cir+D el amile? = - v
WskavmbaszmianyatabiiGy,
Tryb pracy Cirl+J
Zaznacz b3 funkcje jedli cheesz aby w dolhpm prawem rogu komorki widoczna
Metody dostepu E byta ikona syanalizujaca pravpisang do karmorki akcie zrmiany tablicy.
Zaznaczanie kamdrek
Gtos... ¥ Pokaz Wskazniki zmiany tablicy
Regulacia gtosnosci... -
o L
Oclpowieds Klawiatury... Wkzaznik standardowy O
7 wizkadnik uzytkownika m

Anulu

Liczniki uzycia. ..
FPowitanie. ..

Hasto...

Tablica poczatkowa...

v Narzedzia skanowania
¥ MNarzedzie przycisku ruchomego
v Narzedzie symbalizowania

Mumery komarek
Nazwy komdrki

Pasek menu w Try[%pracy
Tytuty tablicy w Trybie pracy

Uwaga: Rolg¢ Wskaznika uzytkownika pei¢ moze grafika w postaci bitmapy, 16 x 16 pikseli o nazwie
»Wskaznik uzytkownika” zapisana w folderze SDP Zewnetrzne (folder ten znajduje si¢ zazwyczaj
w C:\Program Files\folder Boardmaker with SD Pro).
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Rozdziat 13 - Uzywanie WysSwietlania wiadomosci z tekstem

Rozdziat 13

Uzywanie Wyswietlania wiadomosci z
tekstem

] i SDP
Streszczenie Rozdziatu -

Na podstawowym poziomie Wyswietlanie wiadomosci pozwala na wyswietlanie, tworzenie, oraz/lub
drukowanie komunikatéw tekstowych poprzez zaznaczenie komoérki lub bezposrednio za pomoca klawiatury.

Istnieje wiele akcji komorek takich jak mowa, drukowanie, usuwanie, ktore pozwalaja kontrolowac
Wyswietlanie wiadomosci.

W rozdziale omowione sa nastgpujace tematy:

* Dodawanie Wyswietlania wiadomosci i *  Przypisywanie do komorki funkcji
okreslanie jego wygladu wpisywania wiadomosci
» Dodawanie prostych funkcji kontrolujacych *  Akcje Wyswietlania wiadomosci

Wyswietlanie wiadomos$ci

* Zmiana ustawien Wys$wietlania wiadomosci

Dodanie komérki Wyswietlania
wiadomosci umoztiwia tworzenie
komunikatow tekstowych.

I»/ . mow

Ja jestem szczesliwy

Komorki z
przypisana akcja,
Wpisz komunikat
moga_dodac litere,
wyraz, fraze do
Wyswietlania
wiadomosci.

Istnieje wiele
akcji komdrek,
ktdre kontroluja,

Wyswietlanie

wiadomosci.

szczgil

Eﬂ“ﬂ“?

cnm{ m"dz

Glt’lwna
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Dodawanie Wyswietlania wiadomosci i okreslanie jego
wygdladu

Wybierz Komérki
dynamiczne>Wyswietlanie wiadomosci.

Tablice dynarnic:
akcia
Symboal
Predykcja

Wyswistlenie degIJ;:a

Stwarz grupe skanowania  CrHG
Stwdrz tablice wyskakuiars,

Mozesz zmieni¢ polozenie oraz rozmiar okna

T T L IO I I T AV
Wys$wietlania wiadomosci w zaleznos$ci od
Frovidiadowy tekt wiadomooec
potrzeb.. o
Kliknij i przeciagnij okno Wys$wietlania
wiadomosci [ub przeciagnij jego
obramowanie, aby zmieni¢ rozmiar.

Zmiana rozmiaru tekstu

Jezeli wyswietlany tekst jest zbyt duzy lub
zbyt maly mozesz zmieni¢ jego rozmiar na
odpowiedni.

Gdy Wys$wietlanie wiadomosci jest
zaznaczone mozesz ustawi¢ rozmiar, styl,
czcionki poprzez wybranie odpowiedniej
opcji z menu Tekst lub kliknigcie prawym
klawiszem myszy na Wys$wietlaniu
wiadomosci i wybranie z menu
kontekstowego odpowiedniej opcji.

Lariadbon sl Bl ool e o E
T O P [N - OO O P N I W o
rykPadowy tekt wiadomooeci

Wiyinij Wiydwietlanie wiadomeosci
Kopiuj wydwietlanie wiadomaosci

Ja Styl czcionki P

Kolor cacionki LA =}
Czcianka... v 14
% Obramoswanie linig przerywana, s [% ‘
e | E— o
Ty I 2

a6
R A 72
jestes I e,

Zmiana koloru tekstu oraz okna
wyswietlania

Mozesz zmieni¢ kolor tekstu a takze samego
okna Wyswietlania wiadomosci.

Przy zaznaczonym WySwietlaniu
wiadomoSci kliknij Narzedzie Kolor.

Z palety kolorow wybierz odpowiednia opcje
Komorka, Obramowanie, Tekst a nastgpnie

wybierz kolor.

Uwaga: Kolor tekstu Wyswietlania
wiadomos$ci mozesz takze zmienic

klikajac prawym przyciskiem myszy

na Wyswietlaniu wiadomosci i

wybierajac odpowiednia opcje z menu

kontekstowego.

,ﬁbramwanu Tekst |

wlNarzedzie Kolor

139



Rozdziat 13 - Uzywanie WysSwietlania wiadomosci z tekstem

Przypisywanie do komérki funkcji wpisywania wiadomosci

Kliknij dwa razy na komorkg, ktéra ma Ja - :
wpisywac tekst do Wyswietlania Ta komodrka bedzie
wiadomosci wpisywata komunikat
) “Ja" w Wyswietlaniu
wiadomosci.
Z listy Menu akcji wybierz Wpisz REGIENOmGarEl
komunikat, Podstawowe  Wiadomagei lZmiana tahlicy | Tekstik

tenu akcii

Powiedz kormurik at

Powiedz zaznaczenie

Usuri

|J5u oskatnig wiadomodd
Wczpit wivdwietlanie wiadomosoi
Zaznacz wszystko

Wtnij
F.opiuj
Sdlela
W wyswietlonym oknie dialogowym wpisz :
tekst, ktory ma si¢ pojawia¢ w | Wprowadz tekst X]
Wyswietlaniu wiadomosci. vd
Wskazéwka: Zakoncz wpisywanie tekstu
spacja. Zapobiegnie to
faczeniu tego tekstu z
. . . . " Uzyj powyzzega tekstu ‘wistaw Powrdt w tekécie powyse|
jakimkolwiek innym w
Wyswietlaniu wiadomosci. o e -
Anuluj | DKE

Akcja Wpisz komunikat oraz tres¢
wiadomosci pO_] anB‘ SIQ teraz na liscie Przypisane akcie Szczegdty akcii
Przypisanych akcji. Y e L

Kliknij przycisk OK, aby zakonczy¢.
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Dodawanie prostych funkcji kontrolujacych Wyswietlanie
wiadomosci

Ta komorka powoduje

Wypowiadanle Tekstu Wys'WIetIania ................................................

. < i wypowiadanie komunikatu
Wiadomosci @_,ﬂ, mow wpisanego do
Kliknij dwa razy na komorke, do ktorej cheesz D la AT ]
przypisa¢ akcje wypowiadania zawartos$ci 4= usun tekst oA Ta TeTTS

Wyswietlania wiadomosci. ostatnie, wpisane

stowo.

. .. .. . . Widok akcji kontrolujacych
Z listy kategorii akcji wybierz Komunikaty a ENygwiet‘aA‘e wiado'rﬁogcij
nastgpnie wybierz akcje Powiedz komunikat.
ARGTERKOI )\ 1|
Podstawowe  Komunikaty ]Zm\ana tabl\c}l] Tekst
Menu akeiji
Wipizz kormunikat

Powiedz zaznaczenie

Usuf

LUlsur ostatri komuik.at

Whczyic Widwietlanie wiadomosci
Zaznacz wazystka

Wt

Kopiyj

ikl

Dok komunikat

Nastennu virlkimi literami

Akcja Powiedz komunikat znajduje si¢ teraz
na liscie Przypisanych akcji. Akcja ta Prappisane akcje Szczegdhy skej
spowoduje wypowiadanie tekstu komoérki po
jej zaznaczeniu.

Kliknij przycisk OK, aby zakonczyc¢.

AEGIEOmprEal

Usuwanie Ostatniego Komunikatu

Podstawowe  Komunikaty | Zmiana tablicy | Teksti

. .. , , . enu akcji
Kliknij dwa razy na komorke, ktorej cheesz Wpiez kormunkal

Powiedz komurik at

przypisa¢ funkcj¢ usuwania ostatniego Fowess zamaczerc
. r . . . r . sUn
komunikatu z WySwietlania wiadomos$ci.

Wipczyid Wys’wiellam’}iadomos’ci
Zaznacz wzystko

Z listy kategorii akcji wybierz Komunikaty a e

FKapiuj
nastepnie z listy akcji wybierz Usun ostatni L —
. M astepry wielkimi literami
komunikat. Obrazek komdrki

Mawa nhrazk A

Akcja Usun ostatni komunikat znajduje si¢
teraz na liscie Przypisanych akcji. Powoduje
ona usuwanie z zaznaczonego Wyswietlania
wiadomoS$ci ostatniego, wprowadzonego
tekstu. Komorka ta bedzie zachowywala si¢
tak jak klawisz Backspace, jesli klikniesz na
nia ponownie.

Frzypizane akcje Szczegoly akoj

Kliknij OK, aby zakonczy¢.
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Rozdziat 13 - Uzywanie WysSwietlania wiadomosci z tekstem

Akcje Wyswietlania wiadomosci

Zaktadka Komunikaty zawiera szereg akcji uzywanych do kontrolowania funkcji Wy$wietlania wiadomosci:
*  Whpisz komunikat — umieszcza wpisywany komunikat w oknie Wys$wietlania wiadomosci
* Powiedz komunikat — wypowiada tre§¢ Wyswietlania wiadomosci
* Powiedz zaznaczenie — wypowiada kazdy zaznaczony w Wys$wietlaniu wiadomosci tekst
»  Usun — usuwa kazdy zaznaczony tekst, lub gdy tekst nie jest zaznaczony usuwa znak przed kursorem

*  Usun ostatni komunikat — usuwa ostatnia, wprowadzona przez komoérke do Wyswietlania wiadomosé
lub tekst wpisany z klawiatury od ostatniego zaznaczenia komorki

*  Wyczys¢ WysSwietlanie wiadomosci - czysci zawarto$¢ Wyswietlania wiadomosci

* Zaznacz wszystko — zaznacza wszystkie elementy Wyswietlania wiadomosci

*  Wytnij— wycina z Wyswietlania wiadomosci zaznaczony tekst i umieszcza go w schowku
* Kopiuj — kopiuje do schowka zaznaczony w Wyswietlaniu wiadomosci tekst

*  Wklej — wkleja tekst ze schowka do Wyswietlania wiadomosci

*  Drukuj komunikat — drukuje zawarto§¢ Wyswietlania wiadomosci

* Nastepny wielkimi literami - wys$wietla nastgpny znak wpisywany do Wyswietlania wiadomo$ci
wielkimi literami

*  Symbol komérki — powoduje kopiowanie symbolu komoérki do Wyswietlania wiadomosci
*  Mowa symbolu — przypisuje komunikat wypowiadany przez symbol komorki
*  Dzwigk symbolu — przypisuje nagrany komunikat odtwarzany przez symbol komorki

*  Wilacz wielkie litery — wlacza automatyczne pisanie wielkimi literami. Wszystkie wprowadzone znaki
pisane beda wielkimi literami

*  Wylacz wielkie litery - wylacza automatyczne pisanie wielkimi literami

* Rozszerz skroty — rozszerza zdefiniowane skroty stowa/zwroty
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Zmiana ustawien Wyswietlania wiadomosci

Wyswietlanie wiadomosci posiada wiele wbudowanych ustawien, ktérych mozna uzy¢ do zmiany jego
wygladu oraz funkcji. Po kliknigciu dwa razy na okno Wyswietlania wiadomosci otworzy si¢ dialog
Ustawienia Wys$wietlania wiadomosci..

Uwaga: Ustawienia Wyswietlania wiadomosci odnosza sig tylko do aktualnej tablicy.

Te ustawienia stuza do edycji obrazkow
i zostang omowione pdznie].
FJSL‘H‘;‘!]EIJ]H Mﬁ]’ﬁﬂﬂﬂ]ﬂ WIRUHGMOSE]

‘wivglad wiadomogci Rozmiar 1, Stop Kolar wyrdznien
obrazka

Kliknij tutaj, aby zmienic
kolor wyrdznienia.

™ Jednakowe odstepy miedzy liniarmi Zaznaczjedna lub obie opcje aby

/ umoziwi¢ wypowiadanie tekstu
Padczas wpispwania [ Méw kazda liters podczas jego wpisywania.

wiadomasci I Méw kazde showo S~ I
o ; W Mdw wiadomodé ZaZnE:((;ZJednEUU%
Mdwienie wiadamosei I~ Maw z wyrdznieniem Opdznie (g Sekund WS%YS't. 1€ opcje, Ei V :
T okreslic jak oraz w jakig]

U 8 el VP S kolejnosci wyswietlenie
waga - zazwycza), tylko pienvsza opcja Maw wiadomodc jest zaznaczona. Je2 : :
uzywane jest wyrdznienie wiadomose mozZe byé wopowiadana przed iflub po deZI £ Wyypow! adato tekst.

wWYrAZnieniu.

IV Zaznacz caka wiadomost po wypowiedzeniu jej

Zazm srui | oK |
Zaznacz tg opcje, aby Wyswietlanie

wiadomosci mogto by¢ zaznaczane w taki sam
sposdb jak komaorka. Wyswietlanie bedzie
wypowiadato tekst podczas zaznaczania.

Zaznaczenie elementow Wyswietlania
po wypowiedzeniu ich spowoduje
zastepowanie tych elementow
wpisywanym aktualnie tekstem.

Uwagi dotyczace ustawien:

*  Méwienie wiadomosci — zaznaczenie wszystkich trzech opcji spowoduje wypowiadanie wiadomosci,
wypowiadanie wiadomos$ci podczas zaznaczania kazdego slowa oraz ostateczne wypowiadanie catej
wiadomosci. Zazwyczaj tylko jednak opcja Méw wiadomos¢ jest zaznaczona, gdy jest uzywana z opcja
Mow z wyrdéznieniem.

*  Opcja Usun — jest uzywana do wprowadzenia pauzy po kazdym wypowiedzianym slowie podczas
uzywania Mowy z wyrdznieniem.

* Gdy opcja Zaznaczanie WySwietlania jest zaznaczona niemozliwe jest uzycie myszy podczas edycji
elementow okna. Tekst wy§wietlenia mozna edytowac tylko za pomoca komorek, ktore maja przypisane
akcje edycji tekstu. Akcje Anuluj Mowe oraz Zatrzymaj mowe nie beda dziataly gdy wybrana jest ta
opcja.
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Rozdziat 14 — Uzywanie symboli w WysSwietlaniu wiadomosci

Rozdziat 14
Uzywanie symboli w Wyswietlaniu
wiadomosci

. . SDP
Streszczenie rozdziatu -

W tym rozdziale dowiesz si¢ w jaki sposob tworzy¢ zdania wspierane symbolami. Do Wys$wietlania
Wiadomosci moga by¢ kopiowane symbole z komorek tablicy. Symbole umieszczone w oknie Wys$wietlania
Wiadomosci moga by¢ edytowane, wymawiane, drukowane lub zapisywane jako tekst.

W rozdziale omowione sa nastgpujace tematy
*  Umieszczanie symbolu w Wyswietlaniu wiadomo$¢i

+ Jednakowe odstepy migdzy liniami — symbole i tekst

W Wyswietlaniu wiadomosci moze pojawic j
sie tekst a takze symbole.

Ja jestem szczesliwy 7 f @m‘ ;
mow
|
|

4= sun tekst

szczesliwy

Tekst oraz symbol z
powierzchni komarki
sa kopiowane do
okna Wyswietlania
wiadomosci.

| jestes
[
]

zmeczony

Oni

P
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Umieszczanie symbolu w Wyswietlaniu wiadomosci

Kliknij dwa razy na komorke, ktorej symbol
chcesz umiesci¢ w Wyswietlaniu wiadomosci.

Uwaga: Symbol komorki bedzie wowczas

umieszczany w oknie Wyswietlania

wiadomosci.

7y

Z listy Menu akeji wybierz Symbol komoérki.

Na liscie Przypisanych Akcji pojawia sig
automatycznie dwie akcje:

e Symbol komérki — powoduje
umieszczanie symbolu komodki w
Wyswietlaniu wiadomosci.

e Mowa symbolu — powoduje
wypowiadanie komunikatu komorki,
gdy jest ona zaznaczana oraz kiedy
wypowiadana jest tres¢ Wyswietlania.

ARG oM

Podstawowe lKomunikat_l,l] Zmiaha tablicy | Tekstil
Menu akcji

Powiedz komunik.at

Wiz komunikat

QOdtwarzaj nagrany komunikat
Zriet tablice

Zmier tablice na poprzednia

Tekst podgladu

Podalad ghosowy

Podglad nagrany

Wiyczpsc Wiyswietlanie wiadomogc

s

Praypizane akcje Szczegoby akoji

Symboal kamdrki |

Uwaga: Mozesz stworzy¢ komorke z juz przypisanymi akcjami Mowa symbolu oraz Symbol
komorki wybierajac z menu Komorki dynamiczne>Symbol.

Uwaga: Akcje Mowa symbolu oraz DZwigk symbolu (odtwarza nagranie lub dzwigk) moga by¢
przypisane oddzielnie. Znajduja si¢ one w kategorii Komunikaty. Akcja Symbol komérki
musi poprzedza¢ akcje Mowa symbolu oraz Dzwigk symbolu.

Uwaga: Akcja Mowa symbolu jest podobna do akcji Powiedz komunikat: obie powoduja
wypowiadanie komunikatu komoérki. Jednakze akcja Mowa symbolu jest niezbgdna aby
mozliwe bylto odtwarzanie komunikatu symbolu komorki w Wys§wietlaniu wiadomosci.
Akcje Dzwigk symbolu dziata na podobnej zasadzie.

Kliknij dwa razy akcj¢ Mowa symbolu, aby ja
edytowac.

W oknie dialogowym jakie si¢ pojawi wpisz
tekst, ktory ma by¢ wymawiany przez
3 komorke. Nastegpnie kliknij OK.

Jezeli chcesz aby wymawiany byt tekst
widoczny na powierzchni komorki zaznacz
opcje Uzyj tekstu komorki.

vy Aradrralict W'
PrOWAdZERST

Ty

v |Jzy| powyzzzego tekstu Wistaw Powrdt w tek $cie powyze]

7 1z tekstu komarki

M Anuluj | Dki |
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Rozdziat 14 — Uzywanie symboli w WysSwietlaniu wiadomosci

Praypisane akcje Szezeadhy akej
Symbol komérki | [ Uk tekst
L]

Opcje akcji

e  Ukryj tekst (Symbol komoérki) — gdy zaznaczona jest ta opcja, tekst z powierzchni komorki
nie bgdzie umieszczany w Wyswietlaniu wiadomosci

o Stlum (Mowa/Dzwigk symbolu) - gdy zaznaczona jest ta opcja akcje nie beda wykonywane
gdy komorka jest zaznaczana. Akcje Mowa/Dzwigk symbolu beda wykonywane tylko
podczas wypowiadania tresci Wyswietlania wiadomosci.

Okreslanie rozmiaru symbolu w Wys$wietlaniu wiadomosci

1 4 1 (i e 4 o o v
Us5tawWiIenIa VWysWieh anaawiadomosey d
Wwiuglad wiadomosci Rozrmiar 1. Cali Kalar wyrdznienia tha
symbalu
[ Jednakowe odstepy miedzy liniami I:l
Padczas whispwania [ Méw ka?da litere
5 wiadomosci [~ Mdw kazde showo

Wszystkie symbole, niezaleznie od ich wielkosci przestane do Wyswietlania wiadomosci zostana
wyskalowane do takiego samego rozmiaru. Domyslna wielko$¢ symbolu w Wyswietlaniu wiadomosci
to 1 cal.

Kliknij dwa razy na okno Wys$wietlania wiadomosci aby edytowac jego ustawienia. Aby okresli¢
rozmiar symbolu kopiowanego do Wyswietlania wiadomosci kliknij w polu Rozmiar symbolu i
wpisz odpowiednia wartos¢.

Jednakowe odstepy miedzy liniami — symbole i tekst

Do Wyswietlania wiadomos$ci moze by¢ kopiowany zaréwno tekst jak 1 symbol komorki. Jesli cheesz aby
umieszczany byt tekst i symbol zalecane jest zaznaczenie opcji Jednakowe odstepy miedzy liniami w dialogu
Ustawienia Wyswietlania wiadomosci. Funkcja ta powoduje, ze wszystkie linie w Wyswietlaniu wiadomosci
sa tej samej wysokosci, dzigki czemu dostepne jest miejsce dla symboli lub tekstu.

IS EaMWIEnaRV TSI E T anTaBWI ad oMo sE

‘wiyglad wiadomosci Fiozmiar 1. Cali t
symbolu

%Jednakowe odstepy miedzy liniami
A\l

Podczas wpispwania ™ Méw kazds literg
wiadomasei [~ Mdw kazde stowa

¥ Mdw wiadomose
M dwienie wiadomogci [~ Méw 2 wrézrisniem
™ Méw wiadomosé
Uwaga - zazwyczai, blko pierwsza opcja Maw

uZywane jest wirdznienie wiadomosé moze bye
wrdznieniol,
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Rozdziat 15
Tablice z opcja “Uzyj tekstu komorki”

. . SDP
Streszczenie rozdziatu -

W tym rozdziale omowiona jest opcja Uzyj tekstu komorki, ktéra powoduje wypowiadanie kazdego dodanego
do komorki tekstu. Zaznaczenie tej opcji umozliwia szybkie tworzenie tablic, w ktdrych tekst umieszczony na
powierzchni komorki bedzie wymawiany lub wpisywany. Dzigki tej funkcji mozna tworzy¢ szablony tablic z
przypisanymi juz akcjami. Szablony te moga nastgpnie by¢ dostosowywane do potrzeb uzytkownika poprzez
zmiang symboli oraz etykiet komorek z zachowaniem przypisanych wczesniej akcji.

Zestaw szablonow tablic z przypisanymi funkcjami Uzyj tekstu komorki jest dostarczany z programem.
Mozna je wykorzysta¢ do szybkiego tworzenia glosowych Iub pisanych (z uzyciem tekstu lub symboli) tablic
komunikacyjnych..

W rozdziale omowione sa nastgpujace tematy:
* Projektowanie szablonu tablicy z przypisana funkcja ,,Uzyj tekstu komorki”

* Akcje, w ktorych mozna wykorzysta¢ opcje “Uzyj tekstu komorki”

Wypowiadany bedzie kazdy tekst
Znajdujacy sie na powierzchni
komarki.

Przyktadowa tablica z przypisang akcja
Uzyj tekstu komorki.

4= usun tekst

Do wszystkich tych
komarek
przypisana jest
akcja Symbal
komarki z opcjg
uZywania tekstu
komaorki. Wystarczy
dodac symbale
(wraz z tekstem ) do

komorek. Tablica
jest wowczas juz
gotowa do uZycia.

Nie lubie

Czy ty lubisz

Po zmiane symbaolu
lub/ii tekstu komarki

Ostatnia wypowiadany bedzie
Nowy.
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Rozdziat 15 — Tablice z opcjg “Uzyj tekstu komorki”

Projektowanie szablonu tablicy z przypisana funkcja “Uzyj

tekstu komorki”

Kluczowym zadaniem podczas projektowania tego typu tablic jest przypisanie niezbednych akcji oraz wygladu
do pierwszej komorki — komorki szablonu. Gdy nastepnie uzyjesz Narzedzia Rozsiewanie komorek kazda
komorka stworzonej siatki bedzie miata taki sam wyglad oraz przypisane akcje jak komorka szablon. Czynnos¢
ta pozwala zaoszczgdzi¢ wiele czasu, poniewaz nie jest konieczne przypisywanie akcji do kazdej komorki

oddzielnie.

Stworz tablice zawierajaca okno WysSwietlania
wiadomosSci a nastgpnie narysuj komorke, ktora
bedzie stanowita szablon.

Kliknij dwa razy pusta komorke szablon.

Z listy Menu akcji wybierz Symbol komorki.
Do listy Przypisanych akcji dodane zostana trzy
akcje symbolu komorki.

LUB

Innym sposobem stworzenia komorki szablonu
jest wybranie z menu Komérki dynamiczne
funkcji Symbol. Spowoduje to narysowanie
komorki o rozmiarze 1 cala z juz przypisanymi
trzema akcjami symbolu komorki.

Kliknij dwa razy funkcje Symbol komorki.

BRG] ENEOMOTK

PDdStaWDWElKDmunikaty Zmiana bablicy | Tekstik

Menu akcji

Powiedz kormunikat

“Wpizz komunik.at

Odtwarza) nagrany komunik.at
Zmief tablice

Zrniet tablice na popreednig

Tekst podglgdu

Podglad ghosouwy

Podglad nagrany

Wiyczest Wyswistlanie wiadomosci

s

Tahlice dynamiczne

akrja

Predkcia [\3\

Wyswietlanie wiadomosci
Whyswietienie podgladu

Stworz grupe skanowania  CirkG
Stwidrz wyskakujac =blicg

Komdrki speciaine J

! prowadziekst

Zaznacz opcje
Uzyj tekstu
komarki.
Spowoduje to
wypowiadanie
kazdego teskiu
komorki

Uz powyzszego beksh

., Uz tekstu komirki
3

Maw

ot _|

Kliknij dwa razy akcj¢ Mowa symbolu.

W oknie dialogowym, ktore si¢ wyswietli zaznacz opcj¢ Uzyj tekstu komorki. Dzigki tej funkcji
kazdy tekst umieszczony na powierzchni komorki bedzie wypowiadany. Jezeli w przysztosci bedziesz
chciat zmieni¢ tekst lub symbol komoérki nie bedziesz musial zmieni¢ komunikatu akcji Mowa
symbolu. Zmiana ta nastapi automatycznie dzigki przypisanej akcji Uzyj tekstu komorki.

Kliknij OK aby zakonczy¢.
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Przypizane akcje Szozegohy akoji
Sumbal komdrki | [ Ukiyj tekast
fowea symbolu |Uz'_l,.li tekstu komadrki: <pustys & Stum

[d

Na liscie szczegotow akeji widoczna bedzie przypisana do akcji Mowa symbolu z opcja Uzyj tekstu
komérki.

Kliknij pole Sthum, aby odznaczy¢ ta opcje a tym samym uaktywni¢ mowe komorki podczas

zaznaczania.
W tym przyktadzie do komorki zostanie rowniez Dodaj Podglad glosowy dzieki
dodana opcja podpowiedzi gtosowej (tekst, ktory czemu wymawiany bedzie tekst

z powierzchni komérki.

T

jest na powierzchni komorki)

. e . o T arki
Z listy Menu akcji wybierz Podglad glosowy. S EROIN DN
Padstawowe IKomunikat_l,J laha tablicy] Tekstik
Tak jak w 3 kroku wybierz Uzyj tekstu Menu akeii
SR Powiedz komunikat
4 komorki. Wiz komunil.at

Odtwarzaj nagrany kord fik.at
. .. , , Zmien tablice

Kliknij OK, aby zakonczy¢. Zrmier tabiice na poprfedria
Tekst podgladu

Padglad nagrany
Wiyczpsc Wyswietlanie \yiadomosci

Symbol komarki

Praypizane akcje Szczegoby akcji
Symbal komérki [ [ Ukryi tekst
M owwa symbolu | []5Hum

5 Na liscie szczegotow akceji Podgladu glosowego wyswietlona zostanie informacja Uzyj tekstu
komérki.

Kliknij OK, aby zakonczy¢ przypisywanie akcji do tej komorki szablonu.

Po przypisaniu wszystkich akcji do komorki Okresl wyglad
szablonu mozna dokona¢ zmian jej wygladu. 1 komaorki szablonu.

W tym przykladzie wybierz Narzedzie Cien i
6 wlacz cieniowanie komorki.

Wiacz cieniowanie
C komorki > O J
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Gdy komorka szablon jest w pelni
zaprojektowana mozesz uzy¢ Narzedzia
Rozsiewanie komorek aby stworzy¢ siatke
komorek.

Kliknij dwa razy na ktérakolwiek z nowo
stworzonych komorek aby sprawdzi¢ czy sa do
niej przypisane takie same akcje jak do komorki
szablonu. Kliknij OK aby zakonczy¢.

Rozdziat 15 — Tablice z opcjg “Uzyj tekstu komorki”

N

oo
oo

@.

‘ e usU tekst

Ostatnia

Glawna

Teraz mozesz zmienia¢ utozenie komorek na tablicy w zalewnosci od potrzeb, jak rowniez kopiowaé

do nich symbole oraz obrazki.

Uwaga: Upewnij si¢, Ze na tablicy znajduje si¢ okno Wyswietlania wiadomosci jezeli checesz
uzywac¢ akcji Symbol komorki. Aby uzyskac wigcej informacji na temat WySwietlania
wiadomoSci zobacz rozdziat 14 Uzywanie Symboli w Wyswietlaniu Wiadomosci.

Uwaga: Komorka musi zawiera¢ tekst, aby bylo mozliwe uzywanie funkcji mowy lub podgladu.

Uwaga: Mozesz zapisac¢ tablicg jako ,,zablokowany” szablon, z ktorego bgdzie mozna nastgpnie
projektowac roznego rodzaju tablice. Szablony do tworzenia nowych tablic mozna
otworzy¢ klikajac na przycisk Otwoérz szablon. Wigcej informacji na temat tworzenia i
zapisywania tablic szablonéw znalez¢ mozna w dodatku E Tworzenie szablonu tablicy.
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Akcje w ktorych mozna wykorzystaé opcje ,,Uzyj tekstu

komorki”

Opcje Uzyj tekstu komorki dostepna jest dla nastepujacych akeji:

Powiedz komunikat
Wpisz komunikat
Tekst podgladu
Podglad glosowy

Mowa symbolu

W PIoWaUZAEES T

" Uzy powyzszego tekstu

(& Uzyjtekstu kamdrki

/
v Dodajodstep po tekscie

Ainullj | aK |

To okno jest wyswietlane po
wybraniu wymienionych akcji.

Akcja Wpisz komunikat zawiera
dodatkowa opcje Dodaj odstep
po tekscie. Zazwyczaj opcja ta
jest zaznaczona, chyba e
wpisywane sa pojedyncze litery

taczone nastepnie w stowa (np,
podczas twarzenia klawiatury).
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Rozdziat 16 — Praca z Przyciskami ruchomymi

Rozdziat 16
Praca z Przyciskami ruchomymi

Streszczenie rozdziatu @

Przyciski ruchome pozwalaja na tworzenie tablic, oraz ¢wiczen interaktywnych, w ktorych mozna zmienia¢
utozenie komorek. Komorki nie musza by¢ tylko i wytacznie statycznymi obiektami, moga one by¢
przenoszone na ekranie oraz upuszczane na inne komoérki wywotujac wypowiadanie komunikatéw lub inne
akcje. Przyciski ruchome umozliwiaja tworzenie interaktywnych ¢wiczen liczenia, sortowania, tworzenia
sekwencji oraz wiele innych. Za pomoca Narzedzia Przycisk ruchomy w mozna w prosty sposob tworzy¢
pary przycisk ruchomy-docelowy a takze przypisywac akcje, ktore beda wykonywane po upuszczeniu
Przycisku ruchomego na docelowy.

W rozdziale moéwione sa nastepujace tematy:

*  Wyswietlanie Narzgdzia Przycisk ruchomy *  Tworzenie Przyciskéw ruchomych i
. . o docelowych
* Edycja akcji dla pary przyciskow ruchomy -
docelowy « Ustawianie “powrotu” Przycisku ruchomego
» Ustawianie wlasciwosci tworzenia wiasnych *  Wysrodkowanie upuszczonego Przycisku
kopii przez Przycisk ruchomy ruchomego
*  Zmiana typu przyciskow » Skanowanie oraz Przyciski ruchome

*  Ograniczenia metod dostepu przez skanowani
dla Przyciskow ruchomych

Przyciski ruchome - \
moga_by¢ przenoszone i

upuszczane w kazdym
prawidtowym miejscu.

Umiesc 2 kota w zielonym polu, oraz
4 romby w niebieskim polu.

H O O A

& ¢
&

Przyciski docelowe
beda wykonywaty
swoje akcje po
UpUSZczeniu na nie

prawictowego
Przycisku ruchomego.

s

Ten przycisk jest
przenoszony do
niebieskiego pola.

W tym ¢éwiczeniu liczenia i sortowania uczen przenosi
okrestong ilos¢ ksztaltow do odpowiedniego pola.
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Wyswietlanie Narzedzia Przycisk ruchomy

Domyslnie ikona Narzedzia Przycisk ruchomy nie jest widoczna na pasku narzedzi. Konieczne jest

dostosowanie paska, tak aby wys$wietlana byta ta ikona. W tym celu wybierz Tablice
dynamiczne>Pokaz>Narzedzie Przycisk ruchomy.

Taplice dynamiczre
¥ Tryb projektowania CriD
Tryb pracy CiriHl

Metody dostepu
Zamaczanie kamorek
Gios...

Regulacja glosnosci...
Copowiedz klawiatury, ..
Klawisze prayciskow...
Wyraznienie komorek. ..
Predykcja stowa...
Skroty,..

<

¥ klawisze skrotow pisania

Licanki wycia...
Powitanie...

Hasto...

Tablica poczatkowa. ..

) o=z sorcwana

-

|.|.[I1.|.|.|.|§.|.I.|.H:I

Domystnie ikona
Narzedzie Przycisk
ruchomy jest schowana,
nalezy zmienic ustawienia
programu, aby byla ona
widoczna.

Marzedzie Prayosk ruchomy
Marzedze Komorka symbolziowinia
Mumery komdrek

Mazwey komork|

o Wekainikl zmiany tablicy...
Pzsek maris w Tryble pracy
Tytuty tablicy w Trybie pracy

WF—

+ Tablice dynamiczre  Pomoc
!nli\ﬁlqlalﬁj ,

Domysine ustawienia
paska narzedzi.

W}_‘_‘r—
B=|c0lalag

S e e e M v s

Narzedzie
Przycisk ruchomy

153



Rozdziat 16 — Praca z Przyciskami ruchomymi

Tworzenie przyciskéw ruchomych i docelowych

rna Pomoc
Kliknij ikong Narzedzie Przycisk ruchomy.
y < € y y ‘ | @l Gl t? 7
T ]

"I"'['E"" "I"'1"'|?"""IIHA'Z:_-LL.'II:PH.{]'L‘SL IL.LhUrI"'L‘
Kliknij komorkg, ktéra ma stac si¢ Kursor Narzedzia
przyciskiem ruchomym. Pojawi sig dialog Przycisk ruchomy.
Wprowadz nazwe dla Przycisku ruchomego.
Kazdy Przycisk ruchomy musi mie¢ nadang
unikalng nazwe.

| Y prowadzuiazave: kg]

Wpisz nazwe Przycisku ruchomego i kliknij
OK.

Przycizk ruchomy musi miec nazwe. Prosze wprowadzié nazwe wbacznie dla te] komdrki.

|kwadraﬂ

Uwaga: Nazwy Przyciskow ruchomych
beda widoczne w zielonym polu, B
wyswietlanym na $rodku
przycisku za kazdym razem gdy
aktywne jest Narzedzie Przycisk
ruchomy.

e s . .. . Crzerwone wyrdznienie wskazuje poczatkowe
thnl] 1 przeciggnij P rZyClSk mchorny w C potoZenie Przycisku ruchomego.
kierunku gornej cze$ci komorki, ktora ma stac

si¢ jego miejscem docelowym. Nastgpnie

upusé ten przycisk. Pojawi sie dialog <>

Wprowadz nazwe dla Przycisku
docelowego.

Uwaga: Tlo tablicy moze by¢ rowniez
prawidlowym Przyciskiem
docelowym. Przeciagnij Przycisk
ruchomy w ktoérekolwiek miejsce
tla tablicy, aby stworzy¢ takie
parowanie.

kidra stanie sie jego

Kliknij i przeciagnij Przycisk
ruchomy do zadanej komorki,
Przyciskiem docelowym.
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5

Wpisz nazwe dla Przycisku docelowego,
nastepnie kliknij OK.

Uwaga:

Nazwy Przyciskow docelowych
beda widoczne w zielonym polu,
wys$wietlanym na srodku
przycisku za kazdym razem gdy
aktywne jest Narzedzie Przycisk
ruchomy.

| i prowadz nazwe,

Przycizk docekoss musi meet nazwe. Prosze wprowadzic nazwg wekacznie dia bego prapoihu
docelowego

Iho docelowd

Ao | SE [i[3 |

Przypisz akcje, do Przycisku docelowego,
beda one wykonywane gdy aktualny Przycisk
ruchomy jest upuszczony na Przycisk

docelowy.

Uwaga:

Uwaga:

Jeden Przycisk docelowy moze
by¢ sparowany z wiecloma
Przyciskami ruchomymi.

Przycisk docelowy nie moze by¢
zaznaczony dopoki nie sa do niego
przypisane akcje nie zwiazane z
parowaniem ruchomy-docelowy.
Wigcej informacji na ten temat
znajduje si¢ w cz¢sci Edycja akcji
dla pary przyciskow ruchomy-
docelowy.

Przypizane akcje Szozegoby akoi

Nagrany dzwiek "jazz" bedzie odiwarz
podczas parowania przyciskow.

a@

Podczas przenoszenia ,,kwadratowego’
Przycisku ruchomego do Przycisku
docelowego (niebieskie pole) w Trybie
Pracy wykonywane sa przypisane akcje, tutaj
Odtwarzaj nagrany dzwigk.

Kiedy umiescisz
kwadrat w zielonym
polu odtwarzany
bedzie nagrany
dZwiek "jazz"
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Rozdziat 16 — Praca z Przyciskami ruchomymi

Edycja akcji dla pary przyciskéw ruchomy-docelowy

Za pomocg Narzedzia Przycisk ruchomy
(zalecane)

Za pomoca Narzedzia Przycisk ruchomy
przeciagnij przycisk ruchomy w kierunku gornej
czesci Przycisku docelowego, ktory cheesz
edytowac. Poniewaz przycisk ruchomy i docelowy
maja juz przypisane nazwy nie jest konieczne
powtorne ich nadawanie.

Wyswietli si¢ dialog Akcje komorek, widoczne
beda w nim tylko akcje zwiazane z para Przycisk

ruchomy-docelowy. Mozesz edytowac te akcje w
zaleznosci od potrzeb.
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Najprostszym sposobem edycji
akc)i przypisanych do pary
Przycisk ruchomy-docelowy
jest przeciagniecie |
upuszczenie Przycisku
ruchomego na docelowy.
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Edycja Przycisku docelowego (zaawansowane)

Kliknij dwa razy Przycisk docelowy, w taki sam sposob jak bys chciat edytowac akcje standardowej

komorki.

Pojawi sie okno dialogowe Akeje Przycisku docelowego, w ktorym widoczne bgda wszystkie przypisane
akcje. Mozesz edytowac warunki bloku Jezeli, Inaczej jezeli przypisujac im nazwy odpowiednich

Przyciskow ruchomych.

\Akeje Przycisku doci

e pole), -

Menw skcj Pomoc ogéina
Powaeds komurilk.st

Podslawome ‘Kmum(avy‘ Zrmiana tabicy | Teket i kursor | Piki wiadomodci | Ustawienia | Zmienne | Saybkie akeis | Akce 4| +]

Przypuz Usuri Foleinoic  \wstaw

Whisz komurskat
Odtwarza) nagrany komurdat
Zmien tabice

| Zimiefi lablce na poprzednig

Teks! podgiadu

Podgad ghotowy

Podgad nagary

Wycapic Wydwellanie wadomodc
Symbol koenéiki

Praypisane akcie

ezei Ruchomy = kwadrat

T akcia umadiv udsmgkavar kamputera

Akcja, ktdra jest wykonywana gdy
komarka jest wybierana
bezposrednio wskaZnikiem myszy
lub poprzez skanowanie.

komunicat  |FlaiBel

gdy Przyci

Fuchomy = Tréjkat

iany komunial  [BikeBel

Akcje wykonywane tylko wtedy,

sk ruchomy "kwadrat™

n upuszczony jest na docelowy.

ratae; el Fuchomy = Romb .

Ddiwiaraz nagrany komunieal | |Clangar .
Inacze zeh Fuchomy = Fota . v
Odtwiarzsi | Usufy

Przycisk ruchomy "trojkat"

Akcje wykonywane tylko wiedy gdy)

L upuszczony jest na docelowy.

Uwaga: Wigcej informacji na temat warunkéw Jezeli znalez¢ mozna w rozdziale 20 Praca ze

Zmiennymi.
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Rozdziat 16 — Praca z Przyciskami ruchomymi

Ustawianie “Powrotu” Przycisku ruchomego

Do Przycisku ruchomego przypisa¢ mozna akcje “powrotu” na oryginalng pozycje, jesli zostanie on
upuszczony w nieprawidlowym miejscu na tablicy (domyslnie aplikacja jest ustawiona tak aby Przycisk
ruchomy pozostawal w miejscu, w ktorym zostat upuszczony). Moze to okazaé si¢ szczegodlnie pomocne przy
tworzeniu ¢wiczen zawierajacych informacje zwrotne dotyczace wlasciwego parowania ruchomy-docelowy.

W tym cwiczeniu tio
tablicy nie jest
prawidlowym

migjscem docelowym

Tto tablicy nie jest wiasciwym miejscem docelowymdlatego Przycisku
ruchomego. Jesli Przycisk ruchomy zostanie upuszczony na tio powroci
on na swoje oryginalne miejsce.

. .o . Vil komerk:

Kliknij dwa razy na Przycisk ruchomy, do | o
. ’ . ., ' opiuj komarke

ktorego chcesz przypisa¢ wlasciwos¢ powrotu

a nastepnie z menu kontekstowego wybierz

Wiasciwosci Przycisku ruchomego. Pojawi

Wiyczysd komndrke: v

si¢ dialog Wlasciwosci przycisku. ' Imjportuj obrazek M
Witaschwosc 3
Wyrownanie R? »
Zaznacz opcj¢ powrotu i kliknij OK.
tasciwoscikomorki X]|

Wi tylk ol ko £ e -
i Tutaj mozna edytowac
[cacie = nhazwe Przycisku ruchomego.

Okaadltyp kamécki

" Komorka standanr

Peayeisk rucharry
2 7 Pownét, Gy preyeick tucheany z0stak upuszezon) w riswkatcivwym mifscu powée on na
syiope orpgnane mejsce.

— Praezun K

= zesuwa zam Prayeisk iuchomy, tworzony jest jege klon
[kopia). 2a ka; k

tan chwylany

 Pracisk dacelony

-

Gdy zaznaczona jest opcja Powrotu
Przycisk ruchomy wraca do swojej
oryginalnej pozycii, jesli jest upuszczony

Ao | | bt =
: w niewlasciwym miejscu.
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Ustawianie wtasciwosci tworzenia wlasnych kopii przez
Przycisk ruchomy

Przycisk ruchomy mozna tak ustawi¢ aby tworzyt swoje wtasne kopie. Podczas przeciagania Przycisku
ruchomego na nowe miejsce stworzona zostanie jego kopia dzigki czemu, przycisk oryginalny pozostanie na
swoim miejscu. Z takiego Przycisku ruchomego mozna stworzy¢ nieograniczong ilo$¢ klonow. Funkcja ta moze
by¢ szczegolnie pomocna podczas projektowania ¢wiczen zwiazanych z liczeniem.

O A

Oryginalny przycisk
pozostaje na swaoim
migjscu.

-
® Przenoszona jest kapia
oryginalnego przycisku.

Kliknij prawym przyciskiem myszy na przycisk, ktorego klony maja by¢ tworzone, nastgpnie z menu
1 kontekstowego wybierz Wlasciwosci przycisku ruchomego. Otworzy sie dialog Wlasciwosci

, .
komorki.
Wiasciwosci komorki X
Zaznacz opcje Przenies klony, nast¢pnie Wisz naswe yko da e amo — i
. ___ Tutajmozna edytowac nazwe
khkm] OK. kakd a Przycisku ruchomego.
Dkresl byp komarki
Fomdrka standar
® Praycisk ruchomy
j# Powidt Gey praycisk nuchamy zostat upuszczony w iewtadcmym miegscu powrdc on na
swoje cryginake miejsce.
o Praesur lory. Zamiast praesuwad: sam Prayeisk ruchory, tworzony jest jego kion
2 [kopial, zalisdum razem ady jest on chisdany.

Zaznaczenie opcji Przenies

Praycisk docelowy b
klony powoduje tworzenie
O kopii przycisku.
roi_|
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Rozdziat 16 — Praca z Przyciskami ruchomymi

Wysrodkowanie upuszczonego Przycisku ruchomego

Przycisk docelowy moze by¢ tak ustawiony aby wysrodkowywat kazdy upuszczony na niego Przycisk
ruchomy. Jest to bardzo pomocna funkcja gdy Przycisk ruchomy ma by¢ przyciagany do konkretnego miejsca
determinowanego potozeniem oraz rozmiarem Przycisku docelowego.

1 Kliknij prawym przyciskiem myszy na Przycisk docelowy, ktoremu chcesz przypisa¢ opcje
wysrodkowania a nastgpnie wybierz z menu kontekstowego Wlasciwosci przycisku docelowego.
Pojawi sig dialog Wlasciwos$ci komérki.

[ Wizsciwosci komprki &3
Zaznacz opcje Wysrodkuj przeniesione a Wi naug yko d s kamiske M@u mozfia edytowac nazwe
nastepnie kliknij OK. e = Przycisku docelowego.
Dkl typ komrki
Kaomdrk.a standarc
Prayeisk uchomy
f Zaznaczenie opc)i Wysrodkuj
przeniesione spowoduje
2 r wysrodkowanie pofoZenia Przycisku
ruchomego w granicach docelowego.
* Przycisk docelowy -
7 Wysiodkifprzeniesione. Praycisk tuchomy pojawia sie dokkadnie na fdku Praycisku
docelowego, nielazeznie od tego gdae zostat upuszczony

Zmiana typu przyciskéw

W dialogu Whasciwosci komorki zmieni¢ mozna Przycisk ruchomy na docelowy lub na standardowa
komorke. W taki sam sposdb zmieni¢ mozna réwniez Przycisk docelowy na ruchomy lub na standardowa
komorke.

Kliknij prawym przyciskiem myszy na Przycisk ruchomy lub docelowy, ktorego typ chcesz zmienic,
1 nastepnie z menu kontekstowego wybierz WlasciwoSci przycisku ruchomego lub Wlasciwosci
przycisku docelowego. Wyswietli si¢ dialog Wlasciwosci komarki.

| Wtasciwosci komork
Wybierz odpowiednia opcje i kliknij Ok. Wris2 nszvs ko da s o
Koo =l Puole edycji nazwy
. . . . ;e . przycisku.
Uwaga: Opcja ta jest uzywana najczesciej Oksedlyp ko
3 : @ Komoeka stand

w celu zmiany Przycisku Fe Rodzaj komarki (standardowa
™ Praeisk ruchomy

ruchomego lub docelowego na ‘ Przycisk ruchomy lub docelowy)

2 tandardowa komorke moze by¢ tutaj zmieniona.

S .

™ Praycisk docelows
r

Arwdu | oK

160



Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Skanowanie oraz Przyciski ruchome

Przyciski ruchome najlepiej wybiera¢ za pomoca bezposrednich metod dostepu. Jednak moga one by¢ rowniez
uzywane z wykorzystaniem metod dostepu poprzez skanowanie. Specjalne funkcje umozliwiajace przypisanie
opcji skanowania do Przyciskow ruchomych zostaty dodane do aplikacji.

2

Z menu wybierz opcje Auto-skanowanie (
Tablice dynamiczne>Metody dostepu),
nastgpnie przelacz program na Tryb Pracy.

Na tej tablicy skanowane beda tylko Przyciski ruchome.

Umiesc 2 kota w zielonym pol
4 romby w niebieskim polu.

Przyciski beda pod$wietlane zgodnie ze
standardowymi zasadami skanowania. . <> O A
Uwaga: Przyciski docelowe nie beda ’ ,
skanowane dopoki nie zostang do
nich przypisane akcje zwiazane z
parowaniem przyciskow ruchomy-
docelowy.
\ 7
. . . Wybrany Przycisk
Po wybraniu Przycisk ruchomy pozostanie ruchomy pozostaje
: : : : zaznaczony niebieskim
zaznaczony meblegklm obrgmowan}em. cbramowaniem.
Kolejne skanowanie zostanie ograniczone el el et
’ , . ‘Omby W niebieskim poiu.
tylko do komorek, ktore sa sparowanymi dla

niego Przyciskami docelowymi.

Wybranie Przycisku docelowego spowoduje
przemieszczenie do niego wybranego
wczesniej (obramowanego na niebiesko)
Przycisku ruchomego.

Uwaga: Jezeli Przycisk ruchomy zostat
zaznaczony przypadkowo moze
by¢ on odznaczony po ustawieniu
wlasciwosci zapetlania (Tablice
dynamiczne/Metody
dostepu>Opcje skanowania).
Gdy wyczerpany zostanie limit
petli wykonywanych podczas
skanowania mozliwe bedzie
odznaczenie Przycisku
ruchomego.

O

B0 O A

~ , .

o

- »

Przyciski ruchome sa umieszczane w réznych miejscach
wewnatrz Przycisku docelowego.

Uwaga: Domyslnie podczas skanowania Przyciski ruchome sgq umieszczane w réznych miejscach wewnatrz
Przyciskow docelowych, aby zapowiedz ich naktadaniu si¢ na siebie. Jezeli jest to konieczne dla
projektowanej tablicy zaznacz opcje wysrodkowywania we Wiasciwosciach przycisku docelowego.
Woweczas Przycisk ruchomy bedzie umieszczany doktadnie na §rodku docelowego (zobacz w czgsci
Wysrodkowanie upuszczonego Przycisku ruchomego).

161



Rozdziat 16 — Praca z Przyciskami ruchomymi

Ograniczenia metod dostepu przez skanowanie dla
Przyciskéw ruchomych

Przyciski ruchome moga by¢ uzywane z wykorzystaniem metod dostgpu przez skanowanie, jednak istnieja
pewne ograniczenia, o ktorych nalezy pamigta¢ podczas projektowania ¢wiczen z przypisang do Przyciskow
ruchomych opcja skanowania.

* Jezeli z Przyciskiem ruchomym sparowane jest tlo, nie bedzie ono wyrdzniane jako prawidtowe miejsce
docelowe wybranego Przycisku ruchomego. Rozwiazaniem tego problemu jest stworzenie niewidzialnego
przycisku docelowego na tle tablicy sparowanego w Przyciskiem ruchomym.

*  Przyciski ruchome i docelowe nie powinny by¢ umieszczane w grupach skanowania. Jezeli beda one
stanowity czg$¢ grupy skanowania moga wykazywac nietypowe zachowania.
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Rozdziat 17
Praca z ,,tablicami wyskakujacymi”

Streszczenie rozdziatu @

Program posiada funkcje dzigki ktorym mozna tworzy¢ mate tablice komunikacyjne wy$wietlane na aktualnie
uzywanej tablicy. Takie ,,tablice wyskakujace” zapewniaja zachowanie niezmienionego wygladu calej aktualnej
tablicy, a jednocze$nie udostepniaja dodatkowe komoérki do wyboru, gdy jest to konieczne. ,,Tablice
wyskakujace” sa doskonalym sposobem organizacji duzej ilosci stownictwa zwiazanego z danym tematem, a
wigc stownictwa w kontekscie.

W rozdziale omowione sa nastgpujace tematy:
* Tworzenie ,.tablicy wyskakujacej”

* Uzywanie ,tablicy wyskakujacej” z Wyswietlaniem wiadomosci

@Iica wyskakujaca dostarcza uzytkownikowi
wieksze] ilosci komorek do wybaoru.

Co dzisiaj \ngleg?
ugotowates? J ed Zenie
? + 9
- lyzka widelec
Czym /' /
?
RERE powroét
Jak ( “ .
A *’* —/
—
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Rozdziat 17 - Praca z ,tablicami wyskakujgcymi”

Tworzenie ,,tablicy wyskakujacej”

Aby stworzy¢ ,.tablicg wyskakujaca” narysuj komorki na tablicy tematycznej. Specjalna opcja pozwoli
nastgpnie na usunigcie tych komorek i stworzenie z nich ,.tablicy wyskakujacej”.

Tablica, z ktdrej s Al A =
otwierana jest Co dzisiaj jadles?
tablica wyskakujaca N
nazywana jest @- 1
tablica tematyczna, - o~
= Komarki tablicy
Jak to ugotowates? wyskakujacej sa
najpierw tworzone na
J 9 tablicy tematycznej.
- lyzka widelec

Ta komérka Czym
bedzie otwierac¢

tablice ?
wyskakujaca,

rece powrot

A 4 [

Uwaga: ,, Tablica wyskakujaca” moze otwiera¢ inna ,,tablicg wyskakujaca”, lecz nie powinna by¢ uzywana do
zmiany na inng tablice (akcje zaktadki Zmiana tablicy). Akcja Zmien tablice na poprzednia
powinna by¢ uzywana do zamknigcia ,.tablicy wyskakujacej” i powrotu do tablicy tematycznej, z
ktorej zostala wywotana.

[
Q

=~
PN

| 8)

Nary§uj komorkl,‘ ktore de?‘ j[worzyly ’ o o gotowalos? Jed ZE€
»tablice wyskakujaca” w miejscu, w ktorym
ma pojawiac sig ta tablica. i Ai
lyzka widelec —
Wskazowka: Stworz komorki w Czym / /

dowolnym miejscu tablicy.

Nastepnie uzyj Narzedzia

Wskaznik, aby przesunaé je w Jak e L

miejsce, w ktorym pojawiac si¢ v* ] """ p

bedzie ,.tablica wyskakujaca”. & -

Uwaga: Upewnij sie, ze wszystkie komorki . Tablice dynamiczne
tablicy wyskakujacej” sa gkqah |
. . moo
zaznaczone (przytrzymaj klawisz P:'e dikcis
Shift i kliknij na pierwsza oraz
2 ostatniq kom(')er) Whedwietlanie wiadomaodci
Whéwietlenie podgladu
Z menu Tablice dynamiczne wybierz Stworz Stwirz grupe skanowania  CITHG
tablice wyskakujacg. D\}
Kormdrki specjalne 4
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Zaznaczone komérki Zostana[ Wyciqte V4 ﬁ.’J.‘i”L‘j 'f.’ﬁj;".ﬂj’.ﬂj:._:; oo, jr"ﬂ".—jul_'.iuul“ J,Jh:]
. o . . . Lol Ll sl TOPN WD L ) i TR P

tablicy tematycznej i wklejone do nowe;j

tablicy o odpowiednich rozmiarach.

Gdy pojawi si¢ dialog Zapisz jako wpisz £
odpowiednia nazwe dla ,tablicy E Rozmiar tablicy wyskakujacej

skakujacej”. ] bedizie wigkszy niz
W jacel H zaznaczonych komarek.

Wskazowka: Zalecane jest nadanie tablicy
nazwy dzigki ktorej bedzie ona
kojarzona z tablica wyskakujaca
np. ,,Jedzenie — wyskakujaca”.
Dzigki temu tablica ta moze by¢
szybko odnaleziona i wykorzystana
do stworzenia innej tablicy.

Po stworzeniu ,,tablicy wyskakujacej” mozna dostosowac jej wyglad wybierajac zadany kolor, rodzaj
obramowania oraz rogow komorki.

Dodaj symbole, tekst, akcje komorek do ,.tablicy wyskakujacej”, jesli nie zrobite$ tego przed
wyborem opcji Stworz tablice wyskakujaca.

Uwaga: Upewnij sig, ze co najmniej do jednej komorki przypisana jest akcja Zmien tablice na
poprzednia, nastgpnie zapisz tablice.

Wro¢ do tablicy tematyczne;j.

Kliknij dwa razy komorke, ktora bedzie komoérka aktywujaca ,.tablicg wyskakujaca.”

Z listy Akcje komorki wybierz Przejdz do

tablicy wyskakujacej (kategoria Zmiana S
tablicy) Podstawowe] Komunikaty Zmiana tablicy | Teksti

AKGIENOMBrKT

Menu akgi

Zrief tablice

Zrmieri tablice na nastepna
Zrier tablice na poprzednia
wirdc do ostatnie) tablicy
|staw zaktadke

'Widt do zakbadki

Praejd? do tablicy wyskgkujace]
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Nowa ,tablica wyskakujaca” bedzie
automatycznie zaznaczona na liscie tablic.
Potozenie tej tablicy uzaleznione jest od
miejsca, w ktorym pierwotnie umieszczone
byly komorki na tablicy tematycznej,
wykorzystanej do stworzenia ,tablicy
wyskakujacej”.

7 Kliknij przycisk OK, aby zakonczyc¢.

Wskazowka: Aby zmieni¢ potozenie
»tablicy wyskakujacej”, mozesz

edytowac akcje Przejdz do tablicy
wyskakujacej. Dostosuj wartosci

wzgledem lewego, gérnego rogu
tablicy w polach Lokalizacji
tablicy wyskakujacej.

Rozdziat 17 - Praca z ,tablicami wyskakujgcymi”

[ W ybierzitablice,

bosidmaker dis kogoo
GEOWNA

i Ania
jedzene-powténa

| kelory

et 1

chiad

porozmawia 22 mng
posithi

| apmbalate planst
ériadanie

Uniitied 2

Lokalzacia tabicy wyskakuacel

i
13

Aruduy Ok I

Kl dwa razy, aby wybraé tablice wykakuiges

W razie potizety uzw klawszy shizabef

Lokalizacja tablicy
wyskakujacej na
tablicy tematycznej.

cale od lewsy
cale od géey

Uzywanie ,tablicy wyskakujacej”’ z Wyswietlaniem

wiadomosci

,»Lablice wyskakujace” moga by¢ uzywane do umieszczania tekstu lub kontroli Wy$wietlania wiadomosci na
tablicy tematycznej lub poprzedniej ,,tablicy wyskakujacej”. Akcje WySwietlania wiadomosci wybrane na
»tablicy wyskakujacej” bez Wyswietlania wiadomosci beda przemieszczaty si¢ migdzy polaczonymi
»tablicami wyskakujacymi” dopoki nie zostanie znalezione WySwietlanie wiadomosci.

Tablice wyskakujace bez Wyswietlania wiadomosci.

’
Tablica
wyskakujaca
Tekst lub kontrola
przeplywa tak
diugo, az dotrze do
Wyswietlania K -
wiadomosci. ) Przejscie do
Tablica polaczonych tablic
wyskakujaca wyskakujacych.
r

Wyswietlanie wiadomosci

LI
RN BE
U R
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Tablice wyskakujace z Wyswietlaniem wiadomosci oraz bez.

Tekst lub kontrola.

Zawartosc zachowana.

—a

Tablica
wyskakujaca

|

Przejscie do
polaczonych tablic
wyskakujacych.

Tablica
wyskakujaca

Wyswietlanie wiadomosci.

L L
IO L
LI




Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Rozdziat 18
Praca z komoérkami szybkich akc

Streszczenie rozdziatu @

Zestaw szybkich akcji dostgpnych w programie pozwala edytowac zawarto$¢ komorek, gdy program znajduje
si¢ w Trybie pracy. Komorki oraz akcje Szybki tekst umozliwiaja tworzenie oraz zapisywanie komunikatow
tekstowych na powierzchnig komoérki. Akcje oraz komorki Szybki symbol pozwalaja kopiowac symbol z jedne;j
komorki do drugiej. Akcje oraz komoérki Szybkie nagranie pozwalaja uzytkownikowi nagra¢ oraz zapisac
komunikat w komorce. Ponadto akcje Szybki dzien Szybka data, szybka godzina automatycznie wyswietlaja
aktualng date, dzien oraz czas.

Takie “szybkie” komorki oraz przypisane do nich akcje stanowia narzedzie dzigki ktéremu zawartosé
poszczegdlnych tablic lub ¢wiczen moze by¢ w prosty sposob uaktualniona lub dostosowana w zalezno$ci od

potrzeb bez koniecznosci edycji tablicy w Trybie projektowania.
W rozdziale omowione sa nastgpujace tematy:

*  Praca z komorkami Szybki tekst * Tworzenie dodatkowych komorek kontroli

, ) ) szybkiego tekstu
* Praca z komorkami Szybki obrazek
. , . * Praca z komorkami Szybkie nagranie
* Dodawanie komorek Szybki dzien, Szybka

data, Szybka godzina

Lubie czwvartek _ﬁlﬁomdrka Szybki dzien )

Szybki tekst 21 sierpnia 2008 -<|Kcnmorka Szybka data_j
Kopiuj do

komorki 11:25 ———_Komobrka Szybka godzina )
|

Szybki ieksil

Zapisywanie
wiadomosci
tekstowych za
pomoca
komarki
Szybki tekst.

Dzieisjsza K;f,#ér?{?
_ praca i
Nagr.aj domowa \ Szybld tEI{StI miana symbolu za
-’Igomunlkat szczesliwy pomoca_komarki

komunikatow za 8
pomoca komarki

Sovbli . Informacja |
O nagane od nauczyciele'

1 Szybki obrazek.
< 2505
Nagrywanie E‘i
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Rozdziat 18 — Praca z komérkami szybkich akcji

Praca z komérkami szybki tekst

Akcje Szybki tekst pozwalaja tworzy¢ oraz zapisywaé komunikaty do komoérek w Trybie pracy. Funkcja ta

moze by¢ szczegdlnie pomocna w zapisywaniu oryginalnych komunikatow, planéw, menu. Komorki Szybki

tekst sg idealne dla uzytkownikow potrzebujacych od czasu do czas aktualizowaé zawartos¢ tablicy.
Komorki Szybki tekst umoztiwiaja codzienna aktualizacje Menu.

‘19 sierpnia 2008 ‘ Poprosze Driekuje
Menu 2, f%-
Danie gldwne Owoce Przystawki Napoje Deser
@ , > W @ N
Owoce puding jablkowy waniliowa kakao ciasto
markiza czekoladowe T !
Tekst tych Wyswietlanie
komérek moze wiadomosci jest
by¢ w prosty : - potrzebne do
sposob Jagody e i e wprowadzania tekstu
uaktualniony gdy kopiowanego
program jest w nastepnie do komarek
Trybie pracy. Szybki tekst.
- : owoce morza

Deser owocowy

Wyczysc

E} [ A— Wiswiellerie
Wstecz
Glowna

Akcje specjalne przypisane do tych komorek pozwalaja,
kopiowac tekst pomiedzy Wyswietlaniem wiadomosci
oraz komaérkami Szybki tekst.

Wyczysc komorke ] I Vi) do komdrka I Kopiy z komorki

Danie gié6
Kliknij dwa razy, na komorke ktéra ma by¢ B

komorka Szybki tekst.

el opler]

Przypisz akcje Szybki tekst (zaktadka
Szybkie akcje). Wyswietli si¢ dialog
Wprowadz tekst.

Podstawowe] Komunikaty] Zmiana tablicy | Tekst

Menu akji

R
Szybka mawa L@
Szpbkie wpizpwat
2 wiydwietlanie do szybkiego teksty

Szpbki tekst do wyswietlenia

Zmienna do szpbkiego tekstu
Szubki gpumbal
F.opiuj do szybkiega sumbolu
Szubkie nagranie
Ustaw zzubkie nagranis
Szubki dzien
Szybka data

Szuhka nndzing
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| Wprowadetekst: X
Wpisz komunikat dla Szybkiego tekstu lub
pozostaw puste pole. Komunikat moze by¢
wpisany pozniej przez uzytkownika.

Kliknij OK, aby zakonczy¢. pozostaw puste pole.

Watawpowdt | Pobierztekst | Anl |_T|}_|

G e koM

Przypisz akcje Szybka mowa, Szybkie
wpisywanie (zaktadka Szybkie akcje), aby

Podstawowe] Komunikaty] Zmiana tablic_l,l] Tekst

Opcje Szybka mowa

tenu akcii :
komunikat zaznaczanej komorki byt Saybki tekst _oraz Szybkie
. . A wpisywanie wpltywaja_
wymawiany lub/oraz wpisywany do Sarblie vl garie na sposob uzycia
Wipdwietlanie do szybkiego tekstu .

przez komarke

Wyéwietlania wiadomosci. Szypbki tekst do wyfwistlenia
zapisanego tekstu.

Zmienna do szybkiego tekstu
Szpbki symbol
: 1 4 A Kopiuj do szpbkiego symbalu
Kliknij OK, aby zakonczy¢. Sorbhie i
Ustaw szubkie nagranie
Szybki dzier
Szpbka data L
Szpbka godzina
Fowiedz Dzief/Date/Godzing/Predykcie

Kliknij dwa razy komorke, ktora bedzie WKiej do Ij g: Orki I

uzywana do kopiowania tekstu Wyswietlania
wiadomosci do komorki Szybki tekst.
Przypisz akcj¢ Wys$wietlanie do Szybkiego
tekstu (zaktadka Szybkie akcje), nastepnie
kllklll] przycisk OK. Prappizane akcie Szczeqdby akcj

Ta komorka bedzie kopiowata
nowy tekst oraz uruchamiata tryb
Szybkiego zaznaczania komarki.
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Aby uzy¢ komorki Szybki tekst przetacz aplikacj¢ do Trybu pracy (Ctrl + U).
Wpisz komunikat do WySwietlania wiadomosci.

Kliknij komorke ,,Wklej do komoérki”. Kursor zmieni si¢ w ,,raczke” wskazujaca, ze aplikacja
znajduje si¢ w Trybie szybkiego wybierania komorek.

Kliknij komorke Szybki tekst. Nowy komunikat tekstowy zostanie skopiowany na powierzchnig tej
komorki zastgpujac istniejacy tekst.

Kliknij komorke Szybki tekst, aby odstucha¢ komunikat.

DCiziekuje

19 sierpnia 2008 ‘
Menu 7;%\
Danie glowne Owoce Przystawki Napoje Deser
L » ﬁ @ 2
L N
&
puding jablkowy waniliowa kakao ciasto
Kliknij komaorke markiza czekoladowe
Szybki tekst,
aby wklejic do - . . = . .
niej tekst. jagody Soda budyfi szklanka mieka

OwWOCe morzZa

Whpisz
nowy
komunikat.

Deser owocowy|

Wyczysc .
@ — Wyswistienie ] Wyczysc komorke ] Widej do komdrka ] Kopiuj z komorki ]
Wstecz ! 7\
Glowna \

Kliknij, aby uruchomic Tryb Szybkiego
wybierania komarek_

Uwaga: Rodzaj oraz wyglad czcionki w komoérce Szybki tekst moze by¢ zmieniony z menu
kontekstowego lub z menu Tekst.
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Tworzenie dodatkowych komoérek kontroli szybkiego
tekstu

Komoérki z przypisanymi dodatkowymi akcjami szybkiego tekstu zapewniaja uzytkownikowi kontrole
zawartosci komorek Szybki tekst.

Czyszczenie wyswietlania wiadomosci T . |
o4 i?{i ie Ta komdrka powoduje wyczyszczenie
Kliknij dwa razy na komorke, do ktorej Wyswietlania wiadomosci.

przypisana bedzie funkcja czyszczenia
zawarto$ci Wyswietlania wiadomosci.

1 Przypisz akch Wyczyéc’ Wys’wietlanie Przypisane akcje Szczegity akej
wiadomosci (zaktadka Komunikaty), a
nastepnie kliknij OK.

W Trybie pracy kliknij na ta komorke, aby
wyczysci¢ Wyswietlanie wiadomosci i
wpisa¢ nowy tekst.

Czyszczenie komorki szybki tekst
WyCZysc kamorl Ta komdrka czysci
Kliknij dwa razy na komorke, do ktorej ngomdrke Szybki tekst.j
przypisana bedzie akcja czyszczenia komorki
Szybki tekst.
Przypisz akcje Wyczys¢ Wyswietlanie Fraypizane akcje Szczegihy akcj
2 wiadomos$ci (zaktadka Komunikaty) oraz yezid Wydwistlanie wiadomaci|

akcje Wyswietl do szybkiego tekstu
(zaktadka Szybkie akcje). Kliknij OK, aby
zakonczy¢.

W Trybie pracy kliknij na ta komorke, a
nastepnie kliknij na komorke Szybki tekst,
aby usunac jej elementy.

Kopiowanie tekstu z komorki szybki tekst
do wyswietlania wiadomosci

Kopiu) z komorki Ta komérka kopiuje tekst z

komarki Szybki tekst do
Wyswietlania wiadomosci,
gdzie mozna go edytowac,
drukowac, odstuchac.

Kliknij dwa razy komorke, ktora bedzie
uzywana do kopiowania tekstu z komoérki
Szybki tekst do Wys$wietlania wiadomosci.

Przypisz akcje Wyczys¢ Wyswietlanie

3 wiadomosci (zakladka Komunikaty) oraz
akcje Szybki tekst do wyswietlenia Frzypisane akcie Szczegdly ake
(zaktadka Szybkie akcje). Kliknij przycisk yozyss Wysiellani wiadomosal
OK, aby zatwierdzi¢.

W Trybie pracy kliknij na ta komorke,
nastepnie kliknij komoérke Szybki tekst,
ktorej tekst cheesz skopiowac do
WysSwietlania wiadomoSci.
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Praca z komérkami szybki symbol

Akcja Szybki symbol umozliwia zmiang symbolu na powierzchni komorki, gdy program znajduje si¢ w Trybie
pracy. Funkgcja ta jest bardzo przydatna do tworzenia interaktywnych ¢wiczen, quizéw, gier.

Fakty o zwierzetach

T 4 29y a8

Jakie zwierze e liscie  z  drzew?

™M & o= 8l

Jakie  Twierze mieszka na farmie?

ma Xt =

W komarce Szybki
symbol wyswietlana
bedzie odpowiedz
7a7NACZONa PrZzez ucznia.

Jakie  zwierze  nie ma  gormych przednich  zebéw?
@ : @ Komérki z odpowiedziami
?2 x ﬂ'{‘r maja_przypisang akcje
Co ma nogi  lecz  nie ma rak? kopiowania symboli do
r . == B zaznaczanych komérek
4 ‘i’..i @Q =D — a... b Szybki symbol.

Ktore zwierze daje nam  mieko? jest jeszcze inne?

Odpowiedzi Q G:? ‘ ﬁr’ ' h ‘W ‘ Eb

niedowiedz  foka koza Iyrafa lew krowa tygrys pies

Uwaga: Akcja Ustaw symbol komérki moze rowniez powodowac¢ zmiang symbolu komorki w Trybie pracy.

Kliknij dwa razy na komérke, ktéra ma staé ” A A M E |
1 si¢ komorka Szybki symbol. r : b |
liscie  z  drzew? | :

Przypisz akcj¢ Szybki symbol (zaktadka Szybkie akcje), a nastepnie kliknij OK.

KL E KOMOT K,

Pomac cgdng Prypiez  Usuth Kolepofé  Wataw

T a akcja poswala na smiang symboks komark w odpowesdsi na sk Kopay
do Saybhingo symbok

Zaznacz opcje Zachowa)
wszystkie zmiany, aby zapisac
wszelkie zmiany komorkl Szybki
8 ] symbol. W przeciwnym razie
s zmiany beda tymczasowe.

| Szybka godana
| Powsedz Dazied/Date/Godzing/Fredkcig

2 Prayprsane shoe Szcegty shej
5 /b cymbol L=

Odiwerzaj Usud R | DK

Uwaga: Domyslnie zmiany Szybkiego symbolu nie sa zapisywane na tablicy. Aby zapisa¢ zmiany
zaznacz pole Zapisz wszystkie zmiany znajdujace si¢ na liscie szczegotow akcji. Jezeli
¢wiczenie ma by¢ ponawiane zawsze od punktu wyjsciowego nie zaznaczaj opcji Zapisz
wszystkie zmiany.
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Kliknij dwa razy komorke, ktorej symbol ma . - ” f-_’;f
3 by¢ kopiowany do komoérki Szybki symbol. Odpowiedzi hl

liediwied: ' foka

Przypisz akcje Kopiuj do szybkiego symbolu (zaktadka Szybkie akcje), a nastgpnie kliknij przycisk

OK.
Przyvpizane akcje Szoczegoby akoji
4 Zaznacz ta opcje, aby skopiowac wszystkie elementy
komarki do zaznaczone] komarki Szybki symbol.

Uwaga: DomysInie kopiowany bedzie tylko symbol znajdujacy si¢ najblizej lewego goérnego rogu
komorki (jesli w komorce umieszczonych jest kilka symboli). Aby skopiowac cata
zawartos¢ komorki (symbole, tekst, linie) wybierz opcje Kopiuj wszystko na liscie
szczegotow dla tej akcji.

Aby uzy¢ akcji Szybki symbol przetacz aplikacj¢ do Trybu pracy (Ctrl + U).

Zaznacz ktorakolwiek komorkg z przypisana akcja Kopiuj do szybkiego symbolu. Kursor zmieni sig
w ,raczke” wskazujaca, ze aplikacja znajduje si¢ w Trybie szybkiego zaznaczania komorek.

Kliknij na komérke Szybki symbol.

Kliknij na komarke 7 symbolem
"niedzwiedz", nastepnie kliknij pusta . . i
komadrke Szybki symbol, aby skopiowac Raczka" wskazuje, ze program
znajduje sie w Trybie szybkiego
\\ zaznaczania komdrek.

J Okl 2 | @& - i

kitdre zwierze daje nam  migko? nledmé{b jest  jeszcze  inne?

Odpowiedzi e Qf, ‘ ﬁ» h & ‘ %

niedawieds foka koza Iyrafa =1 koA tyarys pigs

Uwaga: Wybranie innej komorki niz komorka Szybki tekst po wezesniejszym zaznaczeniu
komorki Szybki symbeol anuluje Tryb szybkiego zaznaczania komérki.
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Praca z komérkami szybkie nagranie

Akcje Szybkie nagranie umozliwiaja nagranie oraz zapisanie dzwigku, gdy program znajduje si¢ w Trybie
pracy. Funkcja ta moze by¢ przydatna do nagrywania nowych komunikatow, notatek gtosowych z lub do
szkoty, badZz w tworzeniu ¢wiczen artykulacyjnych.

Ta komarka aktywuje

20 sierpnia 2008 Tryb szybkiego

nagrywania.

[—_

pisanie czytanie | |matematykal technika
Ca :j" ?‘/‘} Q Komérki Szybkie nagranie.
() é Do kazdej komarki mozna
przypisac komunikat

dzwiekowy, np instrukcje

praca praca praca praca ,
-w; e | 6 | B T

Uwaga: Postugiwanie si¢ akcja Szybkie nagranie wymaga czgsto pomocy osoby drugiej. Nalezy by¢
ostroznym podczas uzywania tej funkcji na tablicach zaprojektowanych dla uzytkownikow
postugujacych si¢ metodami skanowania. Dobrze jest nie wiacza¢ tych komorek do sekwencji
skanowania (zobacz rozdziat 22 — Uzywanie Narzedzia Sekwencja). Komorki pominigte w sekwencji
skanowania moga by¢ nadal dostgpnymi komodrkami Szybkiego nagrywania poprzez zaznaczenie w
dialogu Opcji skanowania pola Kiedy jest to mozliwe zezwél na bezpo$rednie zaznaczenie
(Tablice dynamiczne>Metody dostepu>Opcje skanowania).

pisanie

Ca®

czytanie

Kliknij dwa razy komorke, ktora zostanie
przeksztatcona na komorke Szybkie
gl nagranie.

174



Przypisz akcje Szybkie nagranie (zaktadka
Szybkie akcje), a nastgpnie kliknij OK.

Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Akcje komorki|

Fodstawowe | Komurikaty | Zmiana tabhcy | Tekstikursor | Plki wiadomodci | Ustaweenia | Znvenne  Szytkie akoe | Akge 4 [
Menu sk

Pomoc ogoina

Koleinoié  Wistaw

vy

Fowieds Daief/D aig/Caae/Fradyicg

Szc2egity skei

Praypisane akcie
E i

Odwarzaj Usufi Andui | I oK
L , , . pisanie czytanie
Kliknij dwa razy na komorke, ktora bedzie
uzywana do uruchamiania Trybu szybkiego S [&j
ia. | Nagraj kornunikat
nagrywania { *B
praca
domowa

Przypisz akcje¢ Ustaw szybkie nagranie
(zaktadka Szybkie akcje), a nastgpnie kliknij
OK.

Praypizane akcie

Szczegdhy akoii

Aby uaktywni¢ komorke Szybkie nagranie
przetacz aplikacj¢ do Trybu pracy (Ctrl +
U).

Wybierz komorkg ,,Nagraj komunikat”,
kursor zmieni si¢ w ,,raczke’ wskazujaca, ze
aplikacja znajduje si¢ w Trybie szybkiego
zaznaczania komorki.

Kliknij na ktorakolwiek komorke Szybkie
nagranie. Wyswietli si¢ dialog Nagraj
dzwigk.

Uwaga: Po zaznaczeniu komorki z
ustawiong opcja Szybkie nagranie
wybranie innej komorki anuluje
Tryb szybkiego zaznaczania
komérki.

Nagraj komunikat ]
*

pisanie

G

Cab

Kliknij futaj, aby
uaktywnic Tryb
szybkiego

nagrywania.

Kursor "raczka” wskazuje ze
aplikacja znajduje sie w Trybie
szybkiego zaznaczania komorki.

praca
domowa

czytanie

C
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G . . . Po rozpoczeciu nagrywania przycisk
Kliknij pr;ymsk Nggraj, aby rquoczqg MNagraj zmieni sige na przycisk Stop.
nagrywanie komunikatu. Kliknij przycisk

Stop (poprzednio Nagraj), aby zakonczy¢ Lg

INEE ) N AvIed

nagrywanie. Kliknij przycisk Odtworz, aby 1. Kilknij aby nagraé Nagrai
odstuchaé nagrany komunikat. : ',;"@”;iid:b;";ﬁf;’;;‘aé
4. Kliknij Odtwdrz aby sprawdzic nagranie

8. Kliknij DK aby anulowad po zakohczeniu,

Kliknigcie przycisku OK spowoduje
zamknigcie okna dialogowego oraz zapisanie
6 nagrania.

Czas nagrywania [zec): 30

Uwaga: Dialog Nagraj dzwigk nie jest \_ Czas nagrywania komunikatu.
dostepny poprzez skanowanie.

Aby umozliwi¢ anulowanie tego

dialogu zostat on tak

zmodyfikowany, iz zostanie

zamknigty automatycznie po 15

sekundach, jesli nie rozpoczgto

nagrywania.
Po zapisaniu komunikatu dla komoérki pisanie
Szybkie nagranie ponowne wybranie tej
komorki spowoduje odtworzenie nagranego Ca SRy
komunikatu. Nagraj komunikat ]l tej komorki
* odtwarzany
7 bedzie
nagrany
komunikat.
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Dodawanie komoérek szybki dzien, szybka data, szybka
godzina

Do tablicy mozna przypisa¢ komorki, na powierzchni ktérych wyswietlany jest aktualny dzien, czas, oraz data.

Dwie dodatkowe akcje umozliwiaja odtwarzanie wiadomosci glosowej tych komorek lub wysytanie ich
zawarto$ci do Wyswietlania wiadomosci

Uwaga: Na komputerze musi by¢ ustawiona prawidtowa data oraz czas. Mozna ja uaktualni¢ w panelu
sterowania Data i godzina.

Kliknij dwa razy komorke, do ktorej cheesz Ta niewidoczna komorka bedzie
przypisaé opcje wy$wietlania aktualnej daty, wyswietlata aktuaina date.
dnia oraz czasu.

Przypisz akcje Szybki Godzina, Szybka [B Menu
Data, Szybki Dzien (zakladka Szybkie
akeje). Danie gléwne Owoce Przy
Uwaga: Aby dostosowa¢ format daty . . o
wybierz Panel sterowania>Opcje Pz dsee SEETEERY EE)
regionalne i jezykowe>przycisk
Dostosuj.
Przypisz akcje Powiedz S'::;E:Z:Zakcie e
Dzien/Date/Godzing/Predykcje oraz akcje Fowiedz DziefdDate/Godzine/Pred
Wpisz Dzien/Date¢/Godzing (zaktadka pisz Dzied/D ate/Godzing X~
2 Szybklg akcje), a‘py ZEI.W@-I"EOSC komorki byta Uzyj tych akcji, aby wySwietlac, wypowiadac,
wypowiadana lub/i wpisywana do wpisywac aktualna date (w tym przypadku).
Wyswietlania wiadomosci.

177



Rozdziat 19 — Inne pomocne funkcje programu

Rozdziat 19
Inne pomocne funkcje programu

Streszczenie rozdziatu m

W rozdziale tym przedstawiono instrukcje oraz informacje dotyczace roznorodnych funkcji programu. Znalez¢
mozna tutaj wyjasnienia oraz odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania z serii ,,jak”.

W rozdziale omowione sa nastgpujace tematy:

*  Uruchamianie aplikacji * Akcja Losuyj

*  Odtwarzanie filmow *  Wybor i zmiana gltosow

* Regulacja glosnosci dzwigku i glosu * Ustawianie wlasnej podpowiedzi glosowe;j
*  Zmiana wymowy stow * Haslo

* Powitanie *  Wyswietlanie menu i paska tytutu

* Drukowanie tablic interaktywnych * Liczniki uzycia

» Zapisywanie listy akcji tablicy

Na komdrce, w WySwietlaniu
wiadomosci lub na tablicy moga byé
odtwarzane filmy. Zmiana | konfiguracja ghosu.

[ f/ybierz eiosy, tﬂ!
‘wiybierz nodza) ghosw
" Uz ghostw SAF1 4 r
Uy ghostw SAF1 5
Numer ghosu " o
| Klikni 2by odshuchas | Mazwea ghosu Wiyzokodt Szyblodd
1. Growny ghos [scanscitigats Ful22kHz |  [Dompding =] [Dompiny <]
2. Poprzedri gros [lvona1.15 - polski ghos Jacek [ »|  |[Dowwding  w|  |Dempiby =]
3. Ghos altematywiny |Iwna 1.1 5 - polski ghos Jacek | j |Dorrw<'|nv = |Uarnvsh¥ LI
4, Glas dlemalyng |I~mna-‘|.1 5 - polski ghos Jacek [LI |Durryslnp LI |Dornp:'hy LI
— e | e |
=
Zmiana wymowy nieprawidtowo
wypowiadanych stow.
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Uruchamianie aplikaciji

Aplikacje, dokumenty oraz pliki moga by¢ uruchamiane bezposrednio z tablicy. Jest to mozliwe dzigki
potaczeniu komorki ze skrotem danej aplikacji lub pliku. Zanim do komorki zostanie przypisana akcja

Uruchom aplikacj¢ w folderze SDP Zewnetrzne powinien zosta¢ utworzony skrét do takiej aplikacji lub

pliku.

Tworzenie skrotu

Zlokalizuj program, ktory chcesz uruchomic
za pomoca Eksploratora Windows (lub
Mojego komputera).

Kliknij prawym przyciskiem myszy na ikong
zadanego programu lub pliku, a nastgpnie z

menu ktore si¢ pojawi wybierz Utworz skrot.

()
d

Obwiorz

P |

Wiydlij da 4 Kliknij prawym
przyciskiem myszy,

aby utworzy¢ skrot.

=y
WAy
Kopiuj

Lsuf [,\\\

Zrnief nazwe

Wtasciwosoi

Przeciagnij lub skopiuj utworzony skroét do
folderu SDP Zewnetrzne. Sciezka dostepu
do tego folderu jest zazwyczaj nastgpujaca:
C:\Program Files\Boardmaker with SD
Pro\SDP Zewnetrzne.

= programy, _J__“,d
Pl Edycja Widok Ulbione Marzedzla  Pomoc &
¥ Wyszukaj ||~ Foldery  [Ti1]-
= 23 Ci\Documents and Sattings\ana\Pubitiprogramy &£ Preajdz
— 2] et qAH
= instaki  A-Maze-ing
'
a
@ o
a vy ¥ Wysauka) ([ Fodery [~
x
3 Mprogram Flles\Acardmaker with SO Fro\SDP Zewngirzne [ Preegs
N ¥ e a NN
Dostosow... (@) 0 SIP  Stands h;‘
wekaini reych.

Laczenie komorki ze skrétem

Stworz komorke, ktora bedzie uzywana do

3 uruchamiania aplikacji lub pliku, a nastgpnie
przypisz jej akcj¢ Uruchom aplikacje
(zaktadka Dodatkowe).

program Paint-ING

:;?X |/ Ta komorka bedzie

) ~ uruchamiala

Uruchom program _
PaintING
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Rozdziat 19 — Inne pomocne funkcje programu

W dialogu, ktory si¢ wyswietli wybierz i s
Utworzony Skrét’ a naStQpnie kllknlJ OK Komurikaly | Zrisna tablicy | Tekit kursor | Pilki wisdomodci | Ustamieria | Znierne | Saybkie skcje Akcie dodathowe | 4| # | I
.. . . e Menu akeii Pomos agdina Fuppzz  Usuri Kokinode  Wtaw
Zamknij dialog A.kcJe komqrek, gdy CUn ‘ -
zakonczytes$ edycje komorki. i Shteront (DT
L fl:‘;n"f":"“"‘:_qk ‘h‘”'lz““k Kk dwa 1azy, aby wybrar skl
u::aa-emeugs Thurrbs.db
1 A . o Ustam whatciwe:

4 Uwaga: Wybiera¢ mozna tylko sposréd ek

skrétow znajdujacych sie w
folderze SDP Zewngtrzne.

W razie poirzeby uzyj Klawezy sirzshek

Worowads opcionake e komedn amienmych
rieslansrach

Akcja Losuj

Istnieje mozliwos¢ stworzenia komorek, ktore beda wykonywaty akcje losowo z przypisanej listy akcji.
Umozliwia to zaprojektowanie komorki, ktora bedzie w sposob losowy wybierata odpowiedzi z listy
pozdrowien lub losowo wybierata imiona, liczby, kolory.

W ponizszym przyktadzie stworzona jest
komorka wypowiadajaca w sposob losowy Praypisane akcis Szczegoky akej
imiona uczniow.

1 Narysuj komorke, a nastgpnie przypisz do
niej akcje Losuj (zaktadka Akcje

dodatkowe).
Przypisz kilka akcji Powiedz komunikat, Praypisarie akeje Saczegihy ke
wpisujac do kazdej z nich imig innego Losuj
ucznia. Powiedz komurik.at Julka
Powiedz komunik.at Michak
. . L. . Powiedz komunikat Zozia
Gdy aplikacja znajduje si¢ w Trybie pracy
komorka bedzie w sposob losowy
wymawiata imiona uczniéw po kazdym , , ]
.. . Przypizane akcje Szczegohy akcji
kliknigciu na nia. :
Loz
Powiedz komunikat ulk.a
2 Uwaga: JeZeli chcesz, aby komorka Powiedz komunikat__ Michat
wykonywata inna akcje po akcji Powiedz komunkat R [20sia
. . . , Powiedz komunikat \\ Filip
Losuj, przypisz akcje Zakoncz =g
Losuj (zaktadka Akcje

] Tylko akcje znajdujace sie na liscie ponize]
dodatkowe), a nastgpnie akcji Losuj wykonywane beda, losowo.
przypisz inna, zadana akcje np.
Zmien tablice.
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Odtwarzanie filmow

Do komorki mozna przypisa¢ akcjg¢ odtwarzania filmu. Film moze by¢ odtwarzany na powierzchni komorki, w
oknie Wyswietlania wiadomosci lub na catej tablicy.

Aplikacja wspiera filmy w formacie .avi, .mpg, and .wmv.

Uwaga: Wszystkie te formaty moga mie¢ rdézne warianty. Moga one wymagac¢ instalacji dodatkowego

oprogramowania dekodujacego.

Kliknij dwa razy na komorke, ktora cheesz
wykorzysta¢ do odtwarzania filmu.

Kliknij akcje Odtworz film (zaktadka Akcje
1 dodatkowe).

Mlcia
SLalier | 5

eI 5]

Karmurik aty ] Zriana tablicy ] Tekst i kursar

tenu akcji

Uruchom aplkacie

Losuj

Zakoficz Losuj
Zalrzyma) mowe
Al mawe
Ustaw symbol komdrki
Ustaw etykiete komdrki

U staw v adciwogc komdrki
Opdénienie
Ak Makro

A

Odszukaj i wybierz zapisany film.

| Wybierz plik Zfilmem...

Saukaivwe || Praykbadowa muzska - & cF [

Moie biezace
dokumenty

Pl

Maje dokumenty

g9
.
Méi komputer

Moje miegca

Hazws plkus

Pl typu

Typ: Pl audio/wideo pakietu Windows Media
Tytud: "Highway Bluss®

Czas trwania: 00:01:33

Szybkost transmisji bitdw: 64 kb/s
Chroniona: Me

Rozmiar: 742 KB

2 X

Mowe historie [aulostradowy bles) w -
1

Fim [".aw.” wenv:".mpg;” mpeg| il |

slecinve I~ Otwirz tylko do odczyeu

Przypizane akcje Szczegoby akcji

ls

3 Na liscie Przypisanych akcji pojawi si¢ akcja Odtworz film oraz tytut wybranego filmu.

Domyslnie film bedzie odtwarzany na powierzchni komérki. Kliknigcie Odtwarzaj... spowoduje
zmian¢ miejsca odtwarzania pliku. Istnieja trzy opcje do wyboru:

* Odtwarzaj w komérce — odtwarza film na powierzchni komorki.

* Odtwarzaj w Wyswietlaniu wiadomosci — odtwarza film w umieszczonym na tablicy oknie

Wyswietlania wiadomosci.

* Odtwarzaj na tablicy — odtwarza film na calej tablicy.
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Rozdziat 19 — Inne pomocne funkcje programu

Regulacja glosnosci dzwieku i glosu

Poziom glosnosci, wycieszenie oraz rozne typy dzwickow aplikacji (glosy, nagrania, glosowe informacje
zwrotne) mozna konfigurowaé. Aby ustawic¢ poziom glosnosci wybierz Tablice dynamiczne>Regulacja
glosnosci.

Mzl e R sl L_E

Odstep w sekundach

I , , _ Konfiguracja oraz
" Brak separaci. Lzy) ustawies ghodnodoi panelu sterowaria, ustawienia réznych

{* Brak separacy. |2y ponizszpch ustawier grosnosce ro dZEijélW g%os’;noéci B

" Lewy kanat oraz Prawy kanat

Ustawienia
diwiekdw:
ciche oraz
gtosne.

Fokaz ustawienia ciche

Regulacja gtosnosci
normalnych dzwiekdw oraz
diwiekow nagrywania.

Ustawienia ghoshe Gognodd

D 2wieki normalhe

Podaglad ghozowy

Regulacja glosnosci
podgladu
glosowego.

D2wieki klikniecia komédrki

DZwieki skanowania komdrek

Anluj

Regulacja glosnosci
informacji zwrotnej
wysylane] przez
komarki.

Separacja dzwiekow
Trzy ponizsze opcje pozwalaja wybrac¢ sposob kontrolowania poziomu gtosnosci aplikacji.

* Brak separacji. Uzyj ustawien poziomu glo$nosci panelu sterowania — wszystkie poziomy glosnosci
ustawiane sa w panelu sterowania systemu Windows.

* Brak separacji. Uzyj ponizszych ustawien glosnos$ci — pozwala ustawi¢ poziom glosnosci dla kazdego z
typow dzwigku (patrz schemat powyzej).

* Lewy kanal oraz Prawy kanal — pozwala ustawi¢ poziomy glosnosci dla kazdego z glosnikow (lewego i
prawego) oddzielnie oraz dla ré6znych typow dzwigkow. Opcja ta jest uzywana dla ustawienia wiasnych
wskazowek glosowych. Wigcej szczegdtow znajduje si¢ w nastgpnej czesci.

Regulacja gtosnosci: ustawienia ciche oraz gtosne

Mozesz okresli¢ indywidualne poziomy glo$nosci dla dwoch ustawien gtosnosci Cicho oraz Glo$no. Kliknij
przycisk Pokaz ustawienia ciche, aby zmieni¢ poziom glosnosci dla tych ustawien. Uzytkownik moze wybrac
ustawienia poziomu gtosnosci Ciche lub Glosne dla poszczegolnych komodrek wybierajac akcje Uzyj gltosnych
ustawien lub Uzyj cichych ustawien (zaktadka Ustawienia).

Wylaczanie podpowiedzi gtlosowych

Jezeli cheesz wylaczy¢ Podglad nagrany lub glosowy, ktory jest przypisany do tablicy zaznacz Wyecisz jako
poziom glo$nosci podgladu dzwigkoéw. Przypisane do komorek akcje Podglad glosowy lub Podglad nagrany
beda ignorowane, bez koniecznosci odtwarzania dzwigku i wyciszania gtos$nosci.

182



Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Wybér i zmiana gtoséw

Do wersji programu Speaking Dynamically Pro dostarczane sa angielskie gtosy Microsoft SAPI oraz glosy
Nuance RealSpeak™ dla odpowiedniego jgzyka (instalowane z plikami SDP). Mozna rowniez uzywac innych
glosow bazujacych na oprogramowaniu SAPI 4.0 oraz SAPI 5.1.

Glosy mozna zmieni¢ wybierajac z menu Tablice dynamiczne> Glos. W oknie, ktore si¢ wyswietli mozesz
wybrac glos, ktorego chcesz uzywaé Nuance RealSpeak™ lub glosy SAPI 4, SAPI 5. Mozesz wybra¢ rozne
glosy i rozne ustawienia dla poszczegolnych funkcji gtosowych.

Uwaga: Glosy Nuance RealSpeak™ sg gtosami zenskimi, angielski (Stany Zjednoczone) jest jedynym glosem
meskim. Glosy RealSpeak™ mozna zakupi¢ oddzielnie. Skontaktuj si¢ z lokalnym przedstawicielem
Mayer-Johnson, aby uzyska¢ wigcej informacji.

@ostep do ustawien gtosu. i

|¥ Tryb projekt]
| Tryb pracy

Glos uzywany
w Podgladzie
gtosowym.

Zmiana ustawien
wysokosci i szybkosci.

dza) ghosu
U2y ghosém S&P1 4
Metody dostey) Uzyj ghoséw SAF1 5

Zaznaczanie kdmdrek /

MNazwa ghosu Wipzokodd Szybkost

Regulacja glosnosci...

Odpowieds Klawiatury... 1. Ghawry o | [Scanson Agata_Ful 22kHz v | [Dempsiy v | [Dompary  w]
Klawisze komdrki... 2 Poprzedni ghos / | [lvona1 15 - polskighos Jacek [ = | [Dompény =] [Dompiky =]
Sznienie komdrek...
v m;c:;:in;ov::we 3 Ghos alematywny | |Iwna-l_l S-D'Olsknd'osdacek[j |Dorlw§|ny | |Dcm|,l§l‘u,- ﬂ
Skroty... 4. Ghos akematywmy | [ivona115 - polskigros Jacek [ v [Domyély  »|  [Dompiiy ]
Klawisze skrotdw pisania Z'“hﬁ%\‘"—@ oW | Anki | oK |

W | irzniki iruria =
Dwa gtosy alternatywne
mozna konfigurowac

Zmiana gloso6w w komérce

Mozesz przypisa¢ do komorki akcje przelaczania pomigdzy czterema glosami uzywajac akcji Uzyj glosu
(zaktadka Ustawienia).

Przypizane akcje Szoczeqdly akcji
12y ghozu 1
Fowiedz komunilkat Tojest ghoz 1.
2y ghosu 2
Powiedz komunik.at Tojest ghoz 2
zy) ghosu 3
Powiedz komunikat Tojest ghoz 3

Uwaga: Zalecane jest uzywanie tych akcji tylko na szybkich komputerach. Zmiany glosu moga spowodowaé
spowolnienie pracy komputera.
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Ustawianie witasnej podpowiedzi gtosowej

Program mozna skonfigurowac tak aby uzytkownik mogt odstucha¢ podpowiedz glosowa przez glosnik lub
stuchawki. Aby to zrobi¢ nalezy uzy¢ akcji Podglad nagrany oraz zakupi¢ rozdzielacz ze zlaczem typu jack do
ktorego mozna bedzie podlaczy¢ stuchawki, oraz zewngtrzny glosnik. Rozdzielacz bedzie wysytal dzwigki z
prawego kanatu do stuchawek, oraz dzwigki z lewego kanatu do glosnika zewngtrznego lub odwrotnie.

W oknie Regulacja glo$no$ci mozna zmieni¢ ustawienia prawego, oraz lewego kanatu dzigki czemu akcja
Podglad nagrany moze by¢ tak skonfigurowana, aby dzwigk byt styszany tylko przez jeden kanat (prawy lub
lewy). Zobacz ponizszy schemat. Konieczne bedzie ustawienie prawidlowego poziomu glosnosci dla kanatu do
ktorego podtaczone sa stuchawki, oraz wyciszenie gtosnosci dla drugiego kanatu.

Uwaga: W przypadku glosu syntetycznego nie jest mozliwe skonfigurowanie ustawien tak, aby dzwigk byt
styszalny tylko przez jeden kanat (prawy lub lewy). Bedzie on zawsze styszalne przez oba kanaty.

Regulac)a etosnoscl X
Odsigp w sekundach

7 Brak sepatacy. Uy uslawien ghofnofci pansiu stesowania

" Brsk separacy. Uag ponetszych ustawsen glofnodci
& Lewsy kanat oraz Pravy kanat

Ustawienia poziomu ghosnosci
dla gtownego glosu. Ustawienia
dla prawego i lewego kanatu
powinny byc takie same.

Dla wlasnych
wskazowek
gtosawych nalezy
uzy¢ ustawien
prawego i
lewego kanatu.

Pok.az ustavwenia ciche |

stavienia ghofne Lewy kanat Prawy kanat
DWR normaine i M _"J .
Podglad grosowy [s ]
Diéwieki kikrwcia koméeka =]

Ustawienia poziomu

gtosnosci dla kanatu
podigczonego do

Didwiigki skanowania komének 3 ~] [wycisz =] stuchawek. Drugi kanat

owinien byc¢ wyciszony.
_ heki |

Moze okazac sie
' konieczne podigczenie
Podtiacz stuchawki do kanatu | ] zewngtrznegg glrflénika do
(prawego lub lewego). Ustaw drugiego kanatu.
podglad dzwigkow w Podiaczenie rozdzielacza
powyZszym oknie. do komputera moze

spowodowac wyciszenie
Adapter
(rozdzielacz stereo). g=

dzwiekow wbudowanego
gtosnika.

Uwaga: Jesli bedziesz uzywac shuchawek mono koniczne bedzie podtaczenie konwertera przeksztatcajacego
sygnat stereo na mono pomi¢dzy stuchawkami, a rozdzielaczem.
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Zmiana wymowy stéw

Stowa nie zawsze sa wymawiane poprawnie przy uzyciu glosu syntetycznego, a zwlaszcza nazwy wlasne, czy
stowa pochodzace z innych jezykow. Mozliwe jest zapisanie alternatywnej wymowy stow, dzigki czemu
skorygowana zostanie niepoprawna wymowa dla wszystkich glosow.

Wybierz Tablice dynamiczne>Glos | Wybierziglosy, X ]
“Wibierz rodzaj ghosu
Kliknij przycisk Zmien wymowe stow. N .
* |zyj ghosdw SAP1 5
. CEa 4 o poed Mazwa gasu Wisokasé Saybkogé
Uwaga: Upewnij sig czy glos, ktory cheesz { ik aby odshucho | i B s B »
edytowaé jest Wybrany jako GlOS 1. Ghawny ghos |SeanSclt Agata_Ful_22kHz  w|  [Dompény w| [Dompany «|
1 gl()WHy 2 Poprzedri ghos lvana1.1 5 - palski ghos Jacek [ = Domysiny = |Domysing =]
_3 Gos akematysmy | [Frana-t TS_Dol_k_d'(:J_a:e-k[_ﬂ "[‘_mnrs\ml_;_ '['OfT\“hj_z
4 Ghos akemalywny | [fvons115 - polki gos Jacek [ v|  [Dompiing  w|  [Domysiy _+]
[ R T ] Anudi o
by
Wy moWwsd: ‘.‘3
Whpisz stowo, ktérego wymowe chcesz Jeask Polti
Zmienié Aby zapamigtad altermatying wymowe shawa
: 1. Wpisz skowo, ktdre choesz zmienic. |
Kllknlj przyC1sk POWiedZ SlOWO aby uSl’ySZeé 2. Kliknij "Powiedz stowa" aby ustyszed aktualng wymaowe: Powiedz stowo
’ 3. Wpisz alternatywng wemowe dla wyrazu,
aktualna wymowe wyrazu. B
4. Kliknij "Powiedz altematpwne’’, aby ustyszec altematywng wymowe, Powiedz alkermatyine
Kllknl_] puSte pOIe na SrOdku Okna‘ Wplsz 5. Jezel wpisane, alternatywnie skowa bremi dobrze kliknij ' Zapamigta)™ Zapamigtaj
fonetycznie WymOWQ dla SlOWa W przecivingm razie wrde do kroku 3§ sprobuj ponownie.
Aby usunat zapamietana. altematwng vemovee,
Kliknij przycisk Powiedz alternatywne, aby oz eryainabs shows kack 1,k wyeel]
Nastepnie kliknij "Usud” Usuri k

2 odstucha¢ nowa wymowe wyrazu.

Kliknij przycisk Zapamigtaj, jesli wymowa
jest odpowiednia.

Uwaga: Jesli zaznaczysz pole Uzyj pisowni
fonetycznej musisz wpisaé stowo
uzywajac fonemow danego jezyka.
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Drukowanie tablic interaktywnych

Zazwyczaj tablice sa zaprojektowane tak, aby zajmowaly caty ekran, poprzez to nie beda one miescity si¢ na
pojedynczej kartce papieru. Aby rozwigza¢ ten problem wybierz Plik>Drukuj tablice na jednej stronie.
Aplikacja automatycznie wyskaluje tablice, dzigki czemu bedzie ona miescita si¢ na pojedynczej stronie
zgodnie z aktualnymi ustawieniami drukarki. Wigcej informacji na temat ustawien strony wydruku znalez¢
mozna w Rozdziale 1 w czg$ci Ustawianie prawidtowego rozmiaru papieru i tablicy.

Jezeli uzyjesz
komendy
Drukuj tablica

bedzie
drukowana na
kilku stronach.

DMTW Jt

tost, nalesniki kawa | tost, naledniki || jajeczpica| kawa herbata
o= ‘ & YEIE;

. sok r boczg pratki S°H | om Snk:zn i o =

oczek || platki < L] Th Komenda Drukuj

|\ @&

babeczka

grejfrut

'gy
c

grejfrut | owsianka
= | &R

Popraed

H

ij

N

tablice na jednej
stronie powoduje
wyskalowanie
tablicy, tak aby
miescita sie na
jednej stronie.

Uwaga: Tablice interaktywne najlepiej drukowac przy ustawionej poziome;j orientacji strony wydruku, a nie
pionowej tak jak jest to pokazane powyzej. W Rozdziale I w czgsci Ustawianie prawidiowego
rozmiaru papieru i tablicy sprawdzi¢ mozna w jaki sposéb ustawic tablicg, tak aby byta ona
drukowana w poziomie.

Hasto

W celu zabezpieczenia dostgpu do Trybu projektowania mozna ustawi¢ hasto. Hasto bgdzie wymagane
podczas przechodzenia do Trybu projektowania z Trybu pracy. Wybierz Tablice dynamiczne>Hasto.

Uwaga: Aby wylaczy¢ zabezpieczenie hastem wybierz Tablice dynamiczne>Haslo. W oknie, ktore si¢
wyswietli nie wpisuj zadnego hasla, a nastepnie kliknij OK.

| T hiic _:‘.:;j_; T8 Pomoc
| ¥ Tryb projektowania
| Tryb pracy

CrHD
CtrHu
Metody dostgpu »
Zaznaczanie komdrek

Glos... | HiBsto) [X]
Regulacja glosnosci.. Prosze worowadzic nowe hasto:
Odpowied? klawiatury...
Klawisze komdrki... [MDIC hactd
Wyrdznienie komdrek...
v Predykcja stowa.. _
Skréty... _ i |

Klawisze skrétdw pisania
Tryb projektowania jest zabezpieczony
haslem tylko gdy aplikacja jest

v Licanki uzycia... 4
ofwierana z Trybu pracy.

Powitanie...

=

| v Haslo...
Tablica poczatkowa...
Pokaz ’
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Powitanie

Podczas uruchamiania aplikacji moze by¢ wyswietlane powitanie. Wybierz Tablice dynamiczne>Powitanie, a

nastgpnie wpisz tekst powitania.

| ¥ Tryb projektowania
| Tryb pracy

coHD |

Ctrl+uU i
|

Metody dostepu 4

Zaznaczanie komdrek

Glos...

Regulacja glosnosci...
Odpowiedz klawiatury...
Klawisze komdrki...

‘Wiiowads powitanie poczatkowe:

| czedd]

_ peki |

Wrdznienie komdrek..,
v Predykcja stowa...

Klawisze skrotdw pisania

Tablica poczatkawa...
Pokaz ’

\N

Tutaj wpisz swoje powitanie. '

Wyswietlanie menu i paska tytutu

Domyslnie pasek menu oraz pasek tytutu tablicy nie sa
wyswietlane w Trybie pracy. Ustawienia aplikacji
mozna zmieni¢, tak aby oba byly widoczne.

Wybierz Tablice dynamiczne>Pokaz a nast¢pnie z
podmenu Pasek menu w Trybie pracy lub Pasek
tytulu w Trybie pracy.

Uwaga: Po zmianie ustawien wys$wietlania paska
menu oraz tytutu tablica zostanie
automatycznie wyskalowana. tak aby
miescilta si¢ na dostgpnej powierzchni
ekranu.

¥ Tryb projektowania Cir+D Ii‘l
Tryb pracy Cirl+U \ié .
Metody dostepu 4 Iu[Eu |[§||||1I]|
Zaznaczanie komdrek
Glos...

Regulacja gtognodai...
Odpowiedz klawiatury. ..
Klawisze komdrki...
Whyrdznienie komorek..,

v Predykeja stowa...
Skrdty...

Klawisze skritdw pisania

v Liczniki uzycia...
Powitanie...

v Hasto...

Tablica poczgtkowa..,

Pokaz

o v Marzedzia skanowania
Marzedzie Przycisk ruchomy
v Marzedzie Komdrka symbolizowania

v Mumery komdrek
Mazwy komdrki

v Wiskazniki zmiany tablicy

Pasek tybutu w Trybie ¥
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Zapisywanie listy akcji tablicy

W celu stworzenia kopi zapasowej listy akcji przypisanych do komorek tablicy mozna ja zapisa¢ do pliku
tekstowego, a nastgpnie wydrukowac. Kazda komorka tablicy ma przypisany numer, ktory jest uzywany w celu
organizacji pliku listy akcji. Numer komorki moze by¢ wyswietlany na ekranie lub/oraz drukowany wraz z lista
akeji.

Wyswietlanie numeréw komoérek

Wybierz Tablice dynamiczne>Numery komoérek.
Tablice (== Pormoc
v Tryb projektowania CtrHD 5
Tryb pracy Ciri+u d
Metody dostepu 4 |.|.[H.|. . |g|
Zaznaczanie komdrek
Glos...
Regulacja glosnodci...
Odpowied? klawiatury. ..
Klawisze przyciskdw, .,
Wiyrdznienie komdrek. ..
Predykcja stowa..,
Skrdty. ..
Polecenia podczerwisni...
Klawisze skrotdw pisania
Ograniczone uzycie
Liczniki wzycia...
Powitanie...

<

Wyswietlanie numerdw
komdrek na tablicy.

<

<

Hasto...

Tahlica poczgtkowa...

MNazwy kormdrki

Zapisywanie listy akcji

Wybierz Plik>Eksportuj>Lista akcji

|0 L T e D [ Fragment listy akcji w pliku tekstowym.

Nowa tablica Cirii
Otwirz... cri Q Lg‘ e
. SO v v ool 52 akicii. 1 - Notatnik [-[5]x]
Zapisz jako Plk Edycja Format Widok Pomoc
Zaphe jako szablon. .. akgje komorki [l
Nastgpry Ciriia akcle komorki[2
Akcle komérkd [3
Poprzedhl Crina Akcje komorkd[4
Impors.. N 'mjc do ostatniej tablicy
PP —r . mmﬁ
Db e Folder tablcy do foldeny wersfi 5.3.., zm e?;éab ice. GHowng
- 05
Fodglad wydniu Fakiet indywiduainych tablic., akcie kmgrk?[a]w
Ustaeienia drukowania,., (Rozmiar tablcy Podziatia/Siata/Odstapy) Folder pakiatiw 2 tablicamd. Powiedz komunikat. Poprosze tosta z owocami
Druku) tablicg ria Jece] strone, !\kCﬂ! kambr
_ " owledz komunikar. babeczke z rodzynkami
D) dia BM Activity Pad... Akch komérkd [8

Powiedz kmun‘lkat. paczka
Akcje komarki[9]

Powiedz komunikat. grejfruta
Akcie komorki[10]

Jgzyk aplikac)L...

Zapisywanie listy akcji
do pliku tekstowego.
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Liczniki uzycia

Wybierz Tablice dynamiczne>Liczniki uzycia, aby wyswietlane byly liczniki wskazujace liczbg zaznaczen
komorki przez uzytkownika. Takie sprawdzanie czgsto$ci uzywania komorek pozwala monitorowac czgstosé

pracy z dana tablica.

il_]r; Wiacza i wylacza

0] el i
Liczniki uzycia

v Uakk

yswietla na komarce
Liczniki uzycia.

\wiyzen Liczniki ugypcia dla:

™ Zaznaczonych na tej tablicy komdrek

" Wzzystkich komearek na bej tablicy

Zeruje Liczniki uzycia na
pojedyncze] tablicy lub
na wszystkich tablicach.

™ wiszystkich komdrek na wazystkich tablicach

 hie zenj

Al |

Liczniki uzycia wskazuja, ile
razy komorka byta wybierana.

Uwaga: Liczniki uzycia nie zostang wyzerowane dopoki nie jest kliknigty przycisk OK.
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Rozdziat 20 — Praca ze zmiennymi

Rozdziat 20
Praca ze zmiennymi

) ) SDP
Streszczenie rozdziatu -

Kategoria zmienne w menu Akcji komorki pozwala na projektowanie komorek wykonujacych akcje zalezne od
poprzednio wybranych komoérek. Akcje te bazuja na zmiennych i warunkach ,,Jezeli”. Na przyktad, ,,Jezeli”
zaistnieje warunek (wybrana jest okreslona komorka), ,,wtedy” wykonywana jest okreslona akcja (kiedy
wybrana jest inna komorka), ,,w przeciwnym razie” wykonywana jest inna akcja. Za pomoca takich akcji
warunkowych mozna tworzy¢ ,,inteligentne” komorki, ktore beda wykonywaty akcje przystosowane do
indywidualnych potrzeb, uwzgledniaty czasy (przeszty, przyszty, terazniejszy) oraz wiele innych.

W rozdziale omowione sa nastgpujace zagadnienia:
*  Akcje komorki - Zmienne
*  Przypisywanie zmiennych i warto$ci

» Testowanie zmiennych i przypisywanie akcji warunkowych

Te komarki
przypisuja imie do
Zmienneg] "osoba".

Te komorki
sprawdzaja
wartosc zmiennej
"osoba", aby
okreslic
komunikat, ktory

Ostatnia

190



Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Akcje komorki — Zmienne

Zaktadka Zmienne znajdujaca si¢ w menu Akcje komoérki zawiera szereg funkcji, ktore pozwalaja stworzy¢
komoérke mogaca zachowywac si¢ w rézny sposob, zalezny od spetnionych warunkow. Ponizej przedstawiona
jest lista akcji zwiazanych ze zmiennymi:

Akcje komorki|

Podstawowe | Komurskaty | Zmiana tablicy | Tekstikursor | Plki wiadomode | Ustaweria  Zmenng | Saybkie akoje | Akoe 4 | L4

Meru akej Pomoc ogalna Preypsz st Kolejnodé  Wtaw
Foyiedz komunikal

/pizz komurikat Ta akicja poawala prypizat watost do 2mienne] Wartods ta moze bpd
O dtvearzey nagrany komurkal pdidnie] prestesiowana 2a pomocy akcji Jereli” khéee pozwalsig wekonat
Praypizz zmeenng ckredlone: akicje bazygos na wartoici zmienne.

Praypisz zmeenng v Wisdsiellanis

D ogiozu zmienng Proykhad

Powieds zmienng

W piowiad? mmienng Praypics menng Czs: = Prayedy

Jegak b

Iracze| jeeli Frzypice misnng Czas =Przeszly

W przecivnym razie habr

Zakoricz jeiel Praypizz zmienna Czazs=8

Zmierma do saybkiego tekstu

F.omarntarz

Pizypizane akoe Szczegity akoy
Jezed os0ba = mama £
Powied Ko o st mar —/~ Przykladowe akdje
Inacze) ek ozoba = tata / Warunkowe przyp|sa|"|e
Powedz komurikat do zobacze e tatn P | do komarki
Inaczes el nsoba = nauczyce| N z
Pawiedz keemundal do widzenia pari
Inacze ezei eoba = Filp
Pawieds komurdkat papa

Ochwearzsi Usufi | ki | | oK |

*  Przypisz zmienna — przypisuje wartos¢ zmiennej do komorki (np. osoba = ’mama”).
* Przypisz zmienng z Wyswietlania — przypisuje zawartos¢ Wyswietlania wiadomosci do zmienne;.

* Dostosuj zmienng — dostosowuje zmienng numeryczna zmieniajac jej wartos¢, albo zmienng typu napis
(albo wyraz) poprzez dodanie znaku.

* Powiedz zmienng — wypowiada warto$¢ zmienne;.
*  Wprowadz zmienng — wysyta warto$¢ zmiennej do Wyswietlania wiadomosci.

* Jezeli — wykonuje test warunkowy na zmiennej w celu sprawdzenia jej specyficznej warto$ci np. czy
zmienna Osoba = mama”. Jezeli warunek jest spetniony to akcja wystepujaca po stowie akceji Jezeli
zostanie wykonana.

* Inaczej jezeli — uzywane w potaczeniu z akcja Jezeli . Ta akcja jest wykorzystywana do sprawdzenia
alternatywnych wartosci zmiennej. Na przyktad, jezeli osoba nie = “mama,” wtedy sprawdzamy, czy
osoba = “tata”? Jezeli warunek jest prawdziwy to akcja wystepujaca po akcji Jezeli zostanie wykonana.

* W przeciwnym razie — wykorzystywane w celu dostarczenia domyslnej akcji, jesli wszystkie wczesniej
testowane warunki okazaty si¢ nieprawdziwe. Np. osoba nie = “mama” lub “tata”, wtedy akcja
wystepujaca po akcji W przeciwnym razie zostanie wykonana.

o Zakoncz Jezeli — uzywane do zakonczenia bloku akcji wykonanych po akcji Jezeli, Inaczej Jezeli lub W
przeciwnym razie.

* Zmienna do Szybkiego tekstu — zachowuje warto§¢ zmiennej w komorce Szybki tekst.
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Przypisywanie zmiennych i wartosci

Pierwszym krokiem w tworzeniu tablicy zawierajacej komorki z akcjami warunkowymi jest przypisanie
wartoséci do zmiennej. Po przypisaniu przez komorke wartosci do danej zmiennej (np. uzytkownik zaznacza
komorke) inna komoérka moze nastepnie testowac ta zmienng dla okreslonej wartosci oraz wykonywac
odpowiednie akcje.

Kliknij dwa razy na komorke, ktora bedzie
uzyta do przypisania zmiennej warto$ci. Q

Wybierz
komarke, ktdra
bedzie
przypisywac
Zmienne] wartosc.

W tym przyktadzie imig rozmowcy
wyswietlone na komorce przypisane jest do Crese
zmienne;j.

. e o . . ARG e kOmarEl
Dodaj do komorki akcje Przypisz zmienng d a a

(Zakiadka Zmienne)' Podstawowe] Komunikat_l,.l] Zmiana tablic
Menu akcji

Powiedz karmunil.at

Wpizz komunik at

O dtvaarza) nagrary komurikat
i

Przypizz zmiﬁ‘lﬁ w W ysmietiania

Dostosuj zmierhg

Powiedz zmienna

WprowadZ zmienng

Jezeli

Inacze] je2eli

W przeciwnym razie

Zakoticz je2el

Zmirnna dn sruhkirnn teksha

i I ZNDISE 'f'!;]LJJJJ- o
Whpisz nazw¢ zmiennej oraz jej wartosc. k2l =
W tym przyktadzie imi¢ rozmowcy N 2aanie) [osba
wys$wietlone w komorce jest przypisane do Waltos [mamd
zmiennej ,,0soba”.
Kliknij OK, aby zakonczy¢.
Anuby | oK
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Testowanie zmiennych i przypisywanie akcji warunkowych

Po stworzeniu przynajmniej jednej komorki przypisujacej wartos¢ do okreslonej zmiennej, akcja Jezeli moze
by¢ wykorzystywana do sprawdzania wartosci zmiennej oraz wykonywania akcji warunkowej lub bloku akcji.
Akcje Inaczej jezeli, W przeciwnym razie moga by¢ uzywane do sprawdzania zmiennej dla dodatkowych
wartosci oraz definiowania akcji domysinych, gdy wszystkie testy Jezeli dla zmiennej sa nieprawdziwe.

H [13 - Hi bt
Akcje “Jezeli ;. Mama )
1 i
Kliknij dwa razy komorke, ktora bedzie & MTSOE‘%” d’:’;;aobkfg;gnv
testowac zmienna oraz wykonywacé akcje komunikat uzalezniony
warunkowe od wartosci Zmiennej
’ ) ) "osoba".
Czesc Ja jestern
1 \% Fym przyktadzie testowana de21§ = :@
zmienna “osoba”, w celu sprawdzenia, czy
okreslony komunikat bgdzie wymawiany.
Wpisz zmienna, ktora jest testowana oraz
warto$é tej zmiennej. Nastepnie kliknij 45cja Jeell X]
OK, aby Zakoﬁczyé ‘Wiptowad? wanunek jaki choesz przatestowad. 'Wazptskie wannki powinny byc wpiovadzone w foomiec
Zrmienna = Warkosé
. : 13 99 2 ‘wiprowads zmienng, kidrg choesz testowad
W tym przykladzie zmienna “osoba” jest Wybier yp poromeania
testowana dla Wartos'ci mama” ‘wiprowead$ watofd, z kidrg mmienna bedse pordwnyssna
2 ” Zmienna ‘wartodé
, . os0ba = j mama|
Uwaga: Operatory porownywania dla S — i —
zmiennych/warto$ci nie sa fcanik s s
ograniczone tylko do operatora
. . Arwbi _EIK
»= . Inne operatory takie jak -
np. “nie =" sa dostgpne z menu
rozwijanego.
Przypisz akcje, ktora bedzie wykonywana Akcja bedzie wykonywana
w przypadku, gdy test Jezeli dla zmienne;j [W”(O jesli "osoba=mama". J
. . i -
JeSt pranleWy. Przypizane akcje [A:zegéh,l akcii
ezel ozoba = mama
/|

Uwaga: Aby poprawi¢ wizualne
organizowanie akcji wszystkie
akcje wystepujace po Jezeli
beda automatycznie wcinane.
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Akcje W przeciwnym razie

Akcja W przeciwnym razie uzywana jest
do przypisania domy$lnej odpowiedzi, gdy
wszystkie testy warunkowe Jezeli, Inaczej
jezeli sa nieprawdziwe.

Przypisz akcje W przeciwnym razie do
komorki (zaktadka Zmienne), nastgpnie
przypisz akcje domy$lng lub akcje jakie
maja by¢ wykonywane.

Uwaga: Akcja W przeciwnym razie
musi nastgpowac po akcji
Jezeli. Nie moze ona by¢ uzyta
oddzielnie.

Rozdziat 20 — Praca ze zmiennymi

Akcja W przeciwym razie zapewnia
domysing odpowied? gdy wszystkie
warunki sa nieprawidtowe.

Przypizane akcig

y -
//Szczegc’&y akcji

gzel A |osaba=mama

Powiedz kamurikat #° czedt mamo

PIZECivnYM [azie

Akcje Inaczej jezeli

Uzyj akcji Inaczej jezeli, aby
przetestowac zmienng dla innych
mozliwych wartosci.

Kliknij ostatnig akcje, ktora ma by¢
wykonywana w sekwencji warunkow
Jezeli, a nastepnie przypisz do komorki
akcje Inaczej jezeli (zaktadka Zmienne).

Wprowadz nazwg testowanej zmienne;j
oraz nastgpna wartos¢, ktora ma by¢
testowana. Kliknij OK, aby zakonczy¢.

Uwaga: Akcja Inaczej jezeli musi
nastgpowac po akcji Jezeli. Nie
moze ona by¢ uzyta oddzielnie.

7y] Inacze] jezeli, aby przetestowac
inne moztiwe wartosci. _J

Przppizane akcje / zozegoby akoji

ozoba = mama

Powiedz komunik.at czeft mamo

ezel ,r’/
4

v

DrZEcinvnym razie

Powiedz komunik.at czest

Przypisz akcje, ktora bedzie wykonywana,
gdy warunek Inaczej jezeli jest
prawidtowy.

Akcja jest wykonywana
gdy "osoba=tata".

Iy

Przypizane akcje / zozeqohy akej

ezel _.-"/ osoba = mama

Powiedz komunikat ‘r:/ cze$t mamo
Inacze] jezeli J azoba = tata

PIZECWNYM [3zZie |

Powiedz komunikat |czeéé




Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Bloki Jezeli oraz akcje Zakoncz jezeli. . . . e
Przypisz akcje Zakoncz Jezeli,
. L e . aby zamknac blok Jezeli.

Akcja Zakoncz jezeli uzywana jest do .

podkreslenia, Ze nie istnieje wigcej akcji / £

powiazanych z poczatkowym testem P'?Pllp'sa”e diez /{, / 520;896“' e

. . . . B2El 0z00a = mama

warunku Jezeli oraz Zadnych powiazanych Foned lomuia ] 4 ey p—

akcji Inaczej jezeli, W przeciwnym razie.  |raczeiiesel 7/ ossba = teta

Wszystkie te akcje razem tworza blok Poweds koruri/ Sl

PIZECIvWnYm IGZW
Jezeli Powiedz kamyfikat czedt
i

Przypisz akcjg Zakoncz jezeli (zaktadka Akcje, przypisane jaka poprzedzajace

Zmienne) za ostatnia akcja bloku Jezeli. lub nastepujace po bloku Jezeli beda
7 zawsze wykonywane.

Kazda akcja, ktora nie jest czescia bloku
Jezeli bedzie zawsze wykonywana, gdy
wybierana jest komorka.

Uwaga: Gdy nie przypiszesz akcji
Zakoncz jezeli przed
zamknigciem dialogu Akcje
komorki, aplikacja doda taka
akcje automatycznie.

Dziatanie zmiennych

Wybierz komarke "mama".

b

8 Zaznaczenie komorki spowoduje : Czest Ja jestern

wypowiadanie komunikatu wlasciwego dla
o s_Jg|

tej osoby (zaktadajac, ze zostat on f"i‘(

Kiedy w Trybie pracy zaznaczysz
komorke z napisem “mama” to jej warto$¢
”mama” zostanie przypisana do zmiennej
,»0soba”. Warto$¢ ta pozostanie w
zmiennej do momentu, w ktérym nie
wybierzesz innej osoby lub nie opuscisz
Trybu pracy.

Ta komdrka bedzie
wypowiadata
komunikat wiasciwy
dla "mama"

przypisany dla tej konkretnej osoby)

W przypadku, gdy komoérka nie zawiera
bloku Jezeli testujacego zmienng ~’osoba”
dla warto$ci “mama” moze zostac
wypowiedziana domys$lna wiadomos¢,
ktora wystepuje po akcji W przeciwnym
razie.
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Rozdziat 21

Rozdziat 21 — Projektowanie tablic stuzgcych do pisania

Projektowanie tablic stuzacych do pisania

Streszczenie rozdziatu @

Aplikacja SDP zawiera szereg funkcji oraz akcji komorek umozliwiajacych tworzenie tablic utatwiajacych
pisanie lub spetniajacych funkcje mowiacego edytora tekstu. Liczne tablice do pisania sa dostarczane z
programem lecz mozna rowniez projektowaé wilasne tablice. Opcje takie jak: predykcja, rozwijanie skrotow
wplywaja na poprawe szybkos$ci pisania. Mozna doda¢ rowniez funkcjg zapisywania oraz otwierania r6znych
plikéw komunikatéw. Pliki komunikatow moga zawierac tekst lub symbole.

W rozdziale omoéwione sa nastepujace tematy:

»  Czynniki wptywajace na uktad tablicy do

pisania

* Dodawanie komorek predykcji

*  Dostep do komoérek predykeji

* Rozwijanie skrotow

* Dodawanie komorek edycji tekstu oraz kontroli

kursora

*  Czynniki wptywajace na dostgp poprzez

skanowanie

Wyswietlanie
wiadomosci

Kaida
komarka ma
przypisana,
akcje Wpisz
komunikat
umoZliwiajaca
wstawianie
liter.
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* Predykcja stowa

* Zmiana ustawien predykcji

* Edycja stownika predykcji stowa

*  Skroty pisania

»  Komorki kontrolujace pliki komunikatow

* Edycja tablic zawierajacych pliki
komunikatow

* Poprawa dostepu za pomoca narzedzi
skanowania

Przykfadowa tablica stuzaca do pisania. |

Komarki

Czesé Michat. prfgiykcji
Jak sie masz? i Sowa.
rozwin skrét Komarka
- i = MOJ@ Mg rozwijajaca
qu w e r I lo} p ] skrot.
mow
Wypowiada
a e d f k I tab zawartos¢é
SiEad Wyswietlania
wiadomosci.
z X ¢ L q Enter Nienazwany ]
= nowy otwéer Komarki
spacjal PSP | shift |wyczysc ! ! pozwalajace
- zapisz zapisX  zapisywac i
jako atwieraé pliki
0 1 2 3 7 8 9 komunikatéw.
gtowna

Komorka z akcja,
drukowania
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Czynniki wptywajace na ukifad tablicy do pisania

Duza zaleta uzywania programu jako mowiacego edytora tekstu lub programu utatwiajacego wpisywania tekstu
jest mozliwos¢ tworzenia tablic zawierajacych komorki oraz funkcje ktorych potrzebuje uzytkownik. Potrzeby
intelektualne oraz fizyczne uzytkownika beda wptywaty na uktad tablicy. Wszystkie tablice stuzace do pisania
zawieraja takie same elementy podstawowe: Wys$wietlanie wiadomosci, litery, klawisze funkcyjne oraz
komorki kontrolujace Wyswietlanie wiadomosci.

To jest przykiad tablicy spetniajgcej podstawowe
funkcje klawiatury.

Wyswietlanie
Wiadomosci. =

Klawisze alblc|d|e  figlh|i]]
klawiatury,
wstawiajg znaki [ ' [
do Wyswietlania kil Iminfolp|lq|lr|s|t
wiadomosci. ; ; ;
u viw|x|ylz ?1, 1!
Klawisze funkcyjne,
kontrolujg Wyswietlanie
oA e 0(1,2,3/4,5/,6|7|8|9
spacja usun Enter mow drukuj

Wyswietlanie wiadomosci

Tekst znajdujacy si¢ w oknie Wyswietlania wiadomosci moze by¢ dowolnego rozmiaru oraz koloru w
zaleznosci od potrzeb uzytkownika. Wyswietlanie moze by¢ skonfigurowane, tak aby litery lub stowa byty
odczytywane podczas ich wpisywania lub aby stowa byly wyrdzniane podczas ich odczytywania. Zobacz w
rozdziale 13 — Uzywanie Wyswietlania wiadomosci z tekstem.

Uktad klawiszy

Istnieje wiele r6znych opcji ulozenia liter na tablicy do pisania. Wybor uktadu jest determinowany przez
metody dostgpu jakimi postuguje si¢ uzytkownik. Zazwyczaj litery sa utozone tak, aby uprosci¢ lokalizacje
zadanych znakow oraz zwigkszy¢ szybkos¢ dostgpu do nich. Powyzej zilustrowany jest uktad ABC. Dwa inne
przyktady znajduja si¢ ponizej.

Ta klawiatura bazuje na ukladzie
klawiszy QWERTY.

j Spacja
tym uktadzie
najczesciej
qu w | e r t Yy | u 1 o p uzywane
klawisze
ustawione sa_
als d| f J h J k|| |t tak aby
najdowaly sie
na pierwszych
Z X |c|v b|n m|q | entr Doryciach w
sekwencji
spacja | PKsP it [Wyezyee 2 1 ] " skaﬂowaﬂ{a
P shift yezy: . [ . -
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Wyswietlanie klawiszy funkcyjnych

Zwykle uzytkownik potrzebuje rowniez komorek realizujacych funkcje klawiszy funkcyjnych takich jak:
spacja, Enter, Shift, Backspace, wyczys$¢, méw, drukuj. Takie komorki poza komorka spacji umieszczane sg na
koncu sekwencji skanowania ze wzgledu na ich relatywnie rzadkie uzycie.

Predykcja stowa

Dla wielu uzytkownikow funkcja predykcji dostgpna w Speaking Dynamically Pro jest niezmiernie pomocna
podczas pisania. Predykcja polega na wyszukiwaniu 1 wyswietlaniu najczesciej uzywanych stow
rozpoczynajacych sig na literg lub litery wpisane przez uzytkownika. Uzytkownik moze nastgpnie wybrac
zadane slowo z wyswietlanej listy podpowiadanych stéw. Funkcja ta pozwala zaoszczedzi¢ wiele czasu
poniewaz nie jest konieczne wpisywanie kazdej litery danego stowa.

1.ja
Czesc
[ ? -
Jak sie masz” 2.jak
Ja
3.jaki
Podczas wpisywania stow komarka predykgji
wyszukuje najbardziej odpowiednie stowa
rozpoczynajace sie na dana litere lub litery. Po -
kliknieciu na komérke predykcji stowo jest 4.jest
kopiowane do okna Wyswietlania wiadomosci.

Komoérki predykcji w programie moga by¢ skonfigurowane, tak aby byty odpowiednie dla uzytkownika,
dostosowane do jego potrzeb wzrokowych oraz intelektualnych. Funkcja predykcji umozliwia wykonywanie
roéznych akcji:

* Zapamigtywanie a nastepnie podpowiadanie stéw wpisywanych przez uzytkownika

* Podpowiadanie zwrotow recznie wpisanych do stownika

* Tworzenie predykcji gtosowej pomocnej uzytkownikom nie potrafiacym czytac¢ lub niedowidzacym

*  Dostep poprzez klawiaturg ekranowa lub klawisze tradycyjnej klawiatury

* Tworzenie predykcji alfabetycznej lub bazujacej na najczesciej uzywanym stownictwie

« Uzywanie alternatywnych stownikoéw zawierajacych specyficzne stownictwo bazujace na ¢wiczeniach

jezykowych

Opcje te zostana omowione w dalszych czesciach rozdziatu.
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Dodawanie komérek predykciji

Do tablicy doda¢ mozna do 100 komérek predykeji. Do komorek predykeji przypisane moga by¢ tylko akcje
Mowa komorki (zakladka Akcje dodatkowe) oraz akcje zaktadki Zmiana tablicy.

Przyktadowy tekt wiadomoéci
W tej przyktadowej tablicy stuzacej do pisania w
prawym, gornym rogu pozostawiono miejsce na
dodanie komorek predykcji.
qu w -] r t y u I [s] P

z | x Je v [blnImiq | Enter [Nezwapic

bEsp ? 1 it ohmizl
spaca) shift | wycaydd por z»ap|sz
ol fz]ele]s]e]7 ]| [=Tom
Wybierz Komorki dynamiczne>Predykcja Korndrki dynarmiczne [REsiE:
Akcja
Symbol
Whydwietlanie wiadomosci
WhySwietlenie podgladu
Przeciagnij pierwsza komorke predykcji w - aag
prawy, gorny rog tablicy. - 7l
@l=ICYCY]
Rozciagnij komoérke oraz zwigksz rozmiar e B L
czcionki.
Wskazowka: Aby komorka predykceji 1-F°dﬁwi=d ,
wypowiadata podpowiadane stowa podczasjej T
zaznaczania przypisz do niej akcje Powiedz
dzien/Dat¢/Godzing/Predykcje (zakladka
Szybkie akcje).
| mEE
Uzyj Narzedzia Rozsiewanie komorek, aby -8
utworzy¢ kolejne komorki predykc;ji. Q[T
7 10
Zapisz tablice, nastepnic przetacz aplikacje do Tl o o o e ..:.|.‘ L e <
Trybu pracy. Podczas pisania liter komorki T 1.Po?:owwdz
predykcji beda podpowiadaty stowa. Kliknij %stiaeﬁfmizéa 1.Ponf:owiedz
komarek, aby

komorke predykceji, aby wpisacé stowo do
Wyswietlania wiadomosci.

1.Pogpowiedz

1.Podpowiedz
Po z.akonczen.lu powrd¢ do Trybu T Padbowiods
projektowania. ]

stworzy¢ nowe
komarki predykcji.
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Zmiana ustawien predykcji

W zaleznosci od umiejetnosci uzytkownika moze okazaé si¢ konieczne dostosowanie opcji predykeji. Mozna je
zmieni¢ wybierajac Tablice dynamiczne>Predykcja stlowa.

Wiacza i wylacza

edyrCyaistowa; =l

dykcje. =
precyrale ) . Wybdr metody predyk::ﬁ:—\\
stasmania ~ N N
. wyswietlanie alfabetyczne
Pozwala na ¥ Whe ondicie W“!;ﬁi:ﬁ i lub na podstawie
dostosowanie e e L i czestotliwosci uzycia. 4
stownika predykcii Zapanistsi nowe showa v 7
T Uiyi peodpkci glosowei Klmlsukm&ekpledrkﬁlw Konfiguracja —\
Wlacza i wylacza wybaoru komarek
redykcje glosowa. } stownik predykcii za
G | Wiezkai | Pienwsy | U=l pomocy klawi aturyj
M
Dodawanie | Nastery | wotaw |

edycja biblioteki . _
prEdykcji - 2:3 juta«l*r:ﬁa :E:nb;f;?:‘:l:inc Anubkg
Ustawienia

Uaktualnij Liczniki uzycia — kiedy zaznaczona jest ta opcja licznik uzywania danego stlowa ze stownika
predykcji bedzie uaktualniany za kazdym razem, gdy jest ono uzyte. Stowa o duzej czestotliwo$ci uzywania
beda podpowiadane jako pierwsze.

Zapamietaj nowe stowa — kiedy zaznaczona jest ta opcja nowe stowa wpisywane w Wyswietlaniu wiadomosci
beda dodawane do stownika predykcji. Jezeli uzytkownik czgsto popehnia btedy ortograficzne mozna wytaczy¢

ta funkcj¢ zapobiegajac zapamigtywaniu przez program nieprawidlowo wpisywanych stow.

Uzyj predykcji glosowej - kiedy zaznaczona jest ta opcja komorka predykeji bedzie wypowiadata
podpowiadane stowa, gdy sa one wyrdzniane lub skanowane.
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Dostep do komoérek predykcji

Komoérke predykcji mozna wybiera¢ bezposrednio (na ekranie) lub odpowiadajacym jej klawiszem klawiatury
numerycznej. Domyslnie klawisze klawiatury numerycznej od 0 do 9 maja przypisana opcj¢ aktywowania
pierwszych dziesigciu komorek predykeji. Klawisze numeryczne moga by¢ uzyte do wpisywania liczb do czasu
pojawienia si¢ stow w komorkach predykcji. Zazwyczaj takie rozwiazanie si¢ sprawdza, lecz jesli okaze si¢ ze
jest ono problematyczne dla uzytkownika wowczas mozna zmieni¢ przypisane do komorek predykeji klawisze
lub wylaczy¢ opcje Klawisze komorki, ktora dezaktywuje mozliwos¢ wyboru za pomoca klawiatury.

Przetacz klawisze komorki

Funkcja Klawisze komorki w programie SDP pozwala na aktywowanie komorek tablicy za pomoca klawiszy
klawiatury. Uzywanie klawiszy 0 — 9 do wybierania komorek predykcji jest jednym z przyktadow zastosowania
tej funkcji. Mozesz zdefiniowaé klawisz przetaczania, ktory bedzie zaznaczat i odznaczal funkcje uzywania
Klawiszy komorki. Dzigki temu na tablicy zostana dezaktywowane wszystkie przypisane do komorek
klawisze, ktore moga przeszkadza¢ podczas wpisywania tekstu za pomoca klawiatury np. gdy uzytkownik chce
wpisywac cyfry, a nie aktywowac komorki predykcji.

e Kliknij tutaj, aby wiaczyc lub wytaczyc J
| ¥ Tryb projekiowania Cri+D funkcje Klawisze komarki.
| Trybpracy Cri+l Wl aWiSZeKo
Metody dostepu »

Zaznacz opcje
Przefacz klawisze

¥ UzyiKlawiszy komérki

Zaznaczanie kormdrek . - . I .
Klawizze komdeki pazwala akipwowat komdrki poprzez weidnigoie klawizzy na

Glos...

Requlacja glosnodc LG i
{5 .. .
Odpowied? klawiatury... uaw}é{cggli(r:qifgrl]jgje b UzyjPrzebacz klawisze komdrki F2
- Przetacz klavasze komdiki pozwala whaczpé lub wiaczyd Klawizze komdiki za
Whyrdznienie komdrek.., % wylaczania POMOCE POWYEs2Ego praycisku

predykcji za

pomoca klawisza.
Domysinie F2

pehni taka funkcje

v Predykcja slowa..,
Skraty...

Usur wszpstko

Capéci wszystkie przypizane do tej tablicy Klawisze komdrki.

ki _|

Uwaga Aby praypisac klawisz do komdrki, zaznacz jg prad wiyboren furk.cii
Klawizze koméarki 2 menu,

Zmiana przypisanych komoérce predykcji klawiszy aktywujacych

Mozesz zmieni¢ przypisane do komorek predykceji klawisze. Aby to zrobi¢ wybierz Tablice
dynamiczne>Predykcja stowa, a nastepnie kliknij przycisk Klawisze komorek predykeji. W oknie
dialogowym jakie si¢ wyswietli kliknij odpowiednie pola tekstowe, aby zmieni¢ aktywacje predykcji.

Qdznacz ta opcje aby
wylaczyc funkcje aktywacji
komdrek predykcji za
omoca klawiszy klawiatury.

wlawisze Bredyicyisiowa. X

W Uzyj Klawiszy predykcii

Aby Klawisze predykcii dziataty nalezy:
- zamaczypd Uiy klawiszy predykcii [powyie]]
- ik gezpé funkeje Uzyj klawiszy komdiki [menu Tablice dynamicznes Klawisze komdiki)

Kliknij
odpowiednim polu,
a nastepnie wcisnij

klawisz klawiatu
v, Przekacz klawisze komdrki whaczy lub widaczy funkcie skiywacii koméeek predykeji za

Kt(_j ry chcesz pomoca klawiszy. Aby zmienic klawisz przetaczania 2 menu Tablice dynamicane wybisrz
przypisac komérce Klawisze komdrk
predykcji.

Uwaga: Funkcja Klawisze komérki musi by¢ wlaczona, aby mozliwe byto wybieranie komorek predykcji za
pomocag klawiatury.
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Edycja stownika predykcji stowa

Mozesz edytowaé zawartos¢ stownika predykcji stowa za pomoca SDP lub aplikacji edytora tekstu. Zalecamy
dokonywanie zmian w stowniku predykcji za pomoca SDP co zapobiegnie blgdom podczas wprowadzania stow

ktore moga by¢ potem problematyczne. Edycja stownika predykcji pozwala na:

* Dodawanie do istniejacego lub nowego stownika specyficznego stownictwa

*  Wprowadzanie czgsto uzywanych zwrotow

* Dodawanie do stownika potrzebnych stow (imion, innych nazw wlasnych, nazw miejsc itp.).

*  Usuwanie slow z bledami ortograficznymi wprowadzonych do stownika, gdy zaznaczona jest opcja

zapamigtywania

* Dodawanie stow, ktore powinny by¢ pisane wielkimi literami. SDP automatycznie nie zapamigtuje stow

pisanych wielkimi literami.

Edycja stownika za pomoca SDP

Aby edytowac stownik predykcji wybierz Tablice dynamiczne>Predykcja stowa.

[ Eredykcia siowa
Ustawienia
V' Whacz predykcie
v Uaktualnij Liczniki uzycia
¥ Zapanists nowe showa

[™ Uy predykcil ghosowei

pisz stowo, ktdré
chcesz dodac lub
edytowac.

I Stownik

Showo [Kowalsk{

Kazde stowo musi
posiadac licznik
czestosc
uzycia.Poczatkowy
stan licznika moze

Licznik [7

lary ustawien moga byé anulowane,
miary shownia nie mogs byc anudowans.

Kliknij tuta), aby
wyszukac stowo
do edycji.

Znaleziono 4

Wiswaedl predykcie
% Crastotliwodéc uZycia
™ Alabetycznie S :
Kliknij tuta), aby
Flawisze komorek predpkcy USUFIEJ,_(i stowo ze

stownika.

Wiyszuk s | Pienaszzy | Usuri |
Shuza do
przegladania
stownika.

" Nasteny |

Kliknij tutaj, aby
dodac stowo
do stownika.

Ay

ahac sie od 1 do 10_4

lub

Jesli checesz dodac wiele stow po prostu wlacz opcje
Zapamietaj nowe stowa, a nastgpnie wpisz w
Wyswietlaniu wiadomosci stowa, ktore chcesz
dodac¢.

Wielokrotne wpisanie tego samego stowa zwigkszy
jego licznik predykc;ji.
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Edycja stownika za pomoca edytora tekstu

Jesli cheesz wprowadzi¢ wiele zmian w stowniku predykcji, szybciej bedzie jezeli uzyjesz aplikacji edytora
tekstu. Otworz plik SDP Predykcja.txt, a nastgpnie wpisz nowe stowa w pokazanym ponizej formacie.

L SDPPredykeyal txt - Notatnik
Blik Edycja Format Widok Pomoc

chcesz 1
chce
. ciasto
Stowniki SDP cos
deser
id
s 'II?E
- i Tile
= SDP Predykcja.txt inie
— isé

Boardmaker with SD Pro

Format wprowadzania:
stowo (Tab), liczba
{Enter). Dodaj nowe
stowo na koncu listy.

Pt = e e P D e

Korzystanie z innego rodzaju stownika predykcji

Jezeli checesz pracowac z kilkoma stownikami predykcji mozesz uzy¢ roznych stownikéw poprzez zamiang
nazw stownikéw. SDP uzywa stownika nazwanego SDP Predykcja.txt. Musisz zmieni¢ nazwg oryginalnego
stownika i nazwa¢ nowy stownik SDP Predykcja.txt.

Jezeli cheesz pracowaé z pustym stownikiem predykcji przenie$ plik SDP Predykcja.txt. SDP automatycznie
stworzy nowy pusty stownik. Najszybszym sposobem dodawania nowego stownictwa do stownika jest
wpisywanie stow do Wyswietlania wiadomosci. Beda one automatycznie zapamigtywane jesli wlaczona jest
opcja Zapamigtaj nowe slowa.
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Rozwijanie skrotéw

Funkcja Rozwijania skrétéw pozwala uzytkownikowi szybko wpisa¢ fraze lub dtuzszy tekst do Wyswietlania
wiadomosci poprzez wprowadzenie tylko kilku liter. Takie skroty sa szczegolnie uzyteczne dla imion, adresow,
lub innych czesto uzywanych zwrotow oraz tekstu.

Po wpisaniu skrotu do Wyswietlania wiadomosci uzytkownik musi nacisna¢ klawisz lub przycisk, aby go
rozwina¢. Skroty mozna rozszerza¢ za pomoca komorki z przypisang akcja Rozwin skrot (zaktadka

Komunikaty), klawiatury lub komérki predykcji.

Komoérka rozwiniecia (dla oséb postugujacych sie skanowaniem)

To jest méjhm ‘ To jest mdj Boardmaker

Rozwin skrét za pomocy
Skrot przypisane] komarki. Do

Klawisz klawiatury (dla oséb postugujacych sie klawiaturg)

Pomoc
v Tryb projeiiowania crkD Domysinie klawisz " (klawisz akcentu)
Tryb pracy ey jest klawiszem rozwijajacym skrat).
Maozna rowniez przypisac inny klawisz. :
bl ' SKroty, X

Zaznaczanie komorek
Ghos...
Regulacja glodnosci...

Roewiniecie

k Aby ugyc skrotowe wpisz 2adany znak rozwarsecia w ponizsze pole.
OdpowiedZ klawistury... Jedel pole jest puste, skidly rie beda uzpwane.

Klawisze komdrki...
Wiyrdznienie komdrek. ..
v Predykcja stowa...

s

Komérka predykcji (dla oséb postugujacych sie skanowaniem)

Skroty mozna rozwija¢ wykorzystujac komorke predykeji. Kazdy skrot musi by¢ wprowadzony do stownika
predykcji. Po nim powinien nastgpowac znak rozwijania skrétu np. wpisz ,,bm” dla ,,bm”/’Boardmaker”
Znak/klawisz rozwinigcia jest przypisany jak na ponizszym przykladzie.

To jest moj bm 1. bm

Skrot oraz rozszezenie np
"bm" moze by¢ dodany do
stownika predykcji.
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Skroéty pisania

Funkcja Skréty pisania jest zestawem akcji zwiazanych z pisaniem, ktdre program moze wykonywaé
automatycznie. Funkcja ta zawiera nastgpujace akcje:

*  Pierwsze wpisane do Wyswietlania wiadomosci stowo lub stowo po znaku interpunkcyjnym pisane
bedzie wielka litera

FomocC

v Tryb projektowania Ciri+Dr
Tryb pracy Chrl+

Metody dostepu ]
Zaznaczanie komdrak
Glos...
Regulacja gtosnosci...
Odpowied? klawiatury. ..
Klawisze komdrki...
wiyrdanienie komdrek...
v Predykeja stowa..
Skrdty...

[

*  Po przecinku wstawiona bgdzie automatycznie spacja
* Dwie spacje beda automatycznie wstawiane po kropce, znaku zapytania, wykrzykniku

*  Uzytkownik nie musi przytrzymywac¢ klawisza Shift, aby wpisa¢ znak zapytania (jesli aktywowana jest ta
funkcja przytrzymanie klawisza Shift spowoduje wpisanie ,,/”).

Mozesz wyltaczy¢ funkcje Skréty pisania podczas lekcji matematyki lub nauki pisania poniewaz wowczas
automatyczne wpisywanie wielkich liter lub spacji moze stanowi¢ problem. Mozesz stworzy¢ komorke z
przypisana akcja Ustawienia skrotow pisania (kategoria Ustawienia), ktora bedzie wiaczaé, wylaczac lub
przetacza¢ Klawisze skrotow pisania.
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Dodawanie komérek edyciji tekstu oraz kontroli kursora

W menu akcji Tekst i kursor oraz Komunikaty dostepne jest ponad 40 roznych akcji, ktére moga by¢
wykorzystane do projektowania komoérek pozwalajacych uzytkownikowi zaznaczaé oraz edytowac tekst w
Wyswietlaniu wiadomosci. Za pomoca takich komoérek edycji uzytkownicy korzystajacy z alternatywnych
metod dostgpu moga:

A v|«|»
AR

stowc || stowc | stovll | On biega
p—

Przykiadowa
tablica
wyskakujaca
zZawierajaca

komarki
edycji.

wstecz

kopiuj wklej wytnij ]

IC

*  Przewija¢ zawartos¢ Wyswietlania wiadomosci.
*  Przesuwac kursor w r6znych kierunkach w Wyswietlaniu wiadomosci
» Zaznacza¢ znaki, stowa, zdania oraz paragrafy
*  Woycina¢, kopiowaé oraz wklejac tekst.
Zalecane jest umieszczanie komorek edycji na tablicy wyskakujacej, aby zapobiec naktadaniu si¢ tablic do

pisania. Akcje komorek ,.tablicy wyskakujacej” beda wptywaé na Wyswietlanie wiadomosci tablicy
tematycznej (do pisania).
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Komoérki kontrolujace pliki komunikatéw

Elementy Wys$wietlania wiadomos$ci moga by¢ zapisane do pliku. Akcje komorek zaktadki Pliki komunikatow
pozwalaja tworzy¢ komorki otwierajace oraz zapisujace pliki komunikatéw. Dwie specjalne tablice Zaznacz
plik komunikatu oraz Zapisz plik komunikatu jako uzywane sa do wybierania pliku, ktéry ma by¢ otwarty
oraz wprowadzenia nazwy dla zapisywanego pliku. Wszystkie pliki komunikatu zapisywane sa w folderze Pliki

komunikatow SDP znajdujacym si¢ w folderze aplikacji.

Na tablicy wyskakujacej stworz
komarki podobne do tych,
umoztiwiajace zarzadzanie

plikami kamunikatdw.

Akcja Otwérz plik

Akcja Zapisz plik

komunikatu. ! .
T komunikatu jako.
Nowy Otworz Zapisz Zapisz jako

Akcja Nowy plik
komunikatu.
Tablica Zaznacz plik komunikatu
stuzy do otwierania zapisanego
pliku komunikatu.

A\ 4

|Nazwa pliku 1

Kliknij plik, aby go otworzyé [Nazwa pliku 2

|Nazwa pliku 3

Anuluj [
| E— r\lazwa pliku 5

|Nazwa pliku 6

F\lazwa pliku 7

| ¥

|
|
|
|
|Nazwa pliku 4 ‘
|
|
|
|

Podstawowe akcje plikbw komunikatu

Akcja Zapisz plik
komunikatu

Tablica Zapisz plik komunikatu jako stuzy
do wpisywania nazwy zapisywanego pliku.

Zapisz jako:

Przykladowy tekst wiadomosci

1/2 3/4/5/6/7/8/9 0]

quiw e r t'y u i‘o p‘

_a.s d.f g[h jrk[lli
z x{c v{b_n—m_q

shift Spacja —‘ Wilfz

Zapisz Anuluj

*  Nowy plik komunikatu — tworzy pusty, nienazwany plik komunikatu

*  Otworz plik komunikatu — otwiera tablicg Zaznacz plik komunikatu, dzigki ktorej uzytkownik moze
wybrac¢ plik, ktory chce otworzy¢. Elementy pliku zastapia aktualne elementy Wys$wietlania wiadomosci.

»  Zapisz plik komunikatu jako — otwiera tablice Zapisz plik komunikatu jako, dzigki ktérej uzytkownik

moze wpisa¢ nazwe zapisywanych plikow.

»  Zapisz plik komunikatu — zapisuje aktualne elementy Wys$wietlania wiadomosci do aktualnego pliku.
Jezeli aktualny plik komunikatu jest nienazwany akcja bedzie dziatata tak jak akcja Zapisz plik

komunikatu jako.
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Edycja tablic zawierajacych pliki komunikatéw

Tablice Zaznacz plik komunikatow oraz Zapisz plik komunikatéw jako stuza do zarzadzania plikami
komunikatow. Sa one zapisywane w folderze Pliki komunikatéw SDP, w ktérym przechowywane sa
wszystkie zapisane pliki komunikatéw. Tablice te mozna modyfikowac, lecz nalezy przy tym by¢ ostroznym
poniewaz do prawidtowego dzialania wymagaja one okre$lonych akcji komorek.

D Boardmaker SD Pro

Lokalizacja tablic z

likami komunikatow ;

Akcja Nastepne

D Pliki komunikatow SDP

Zapisz plik komunikatow

"E" Zapisz plik komunikatow jako

pliki komunikatow

4

Komarki Mazwa pliku

|Nazwa pliku 1

tworzone sg za pomoca,
poniZszego menu.

|Nazwa pliku 2

Kliknij plik, aby go otworzyc

Tablice dyramicare  Pomoc

Akcja Anuluj e Anuluj |

¥

Nazwa pliku 3 ki
| ! = a ][N
INazwa pliku 4 | Pradykcja 5.,
blazwa pliku 5 ‘ B e o
Wyéwietlanie podgladu
|Nazwa pliku 6 l Stwirz grups skanowania  CrbG
zwa pliku 7 | _‘mﬂﬁl 3 m

a
Akcja Poprzednie h
pliki komunikatow

Zapisz jako

Przykiadowy tekt wiadomosci

Wyswietlanie
wiadomosci

0|1

alblcld|e|f h|il]
- - : _ Lt L Podstawowe
liczby, Iitery
k I min | 0] |‘ p qu I | S tﬁ Or%zr]llzgﬂ:ze
ujlviw|xly|z ? |
2|3

415

Spacja I

(" Akcia Ok #Zapisz ‘

Wazne informacje

. Akcja Anuluj

* Edycja tych tablic mozliwa jest tylko po otwarciu jednej z nich z Trybu projektowania

*  Musza one pozosta¢ w folderze Pliki komunikatow SDP

+  Komoérki nawigacyjne “Wstecz”, “Gléwna” nie sa konieczne na takich tablicach. Akcje Zapisz oraz
Anuluj powoduja automatyczne przejscie do tablicy pisania, z ktorej zostaly wywotane.
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Czynniki wptywajace na dostep poprzez skanowanie

Tablice stuzace do pisania sa do$¢ skomplikowane ze wzgledu na ilos¢ komorek wymaganych do pisania.
Istnieja réznorodne kroki jakie mozna podja¢ w celu usprawnienia dostepu poprzez skanowanie.

Grupy skanowania

W rozdziale 22 Metody dostepu i dostosowywanie skanowania znalez¢ mozna informacje na temat grup
skanowania umozliwiajacych scalenie kilku komoérek w jedna grupg skanowang jako cato$¢ do momentu
zaznaczenia grupy. Grupy skanowania tworzy¢ mozna z komorek zawierajacych litery lub komorek z akcjami
klawiszy funkcyjnych w celu usprawnienia skanowania.

alblel!d el f g h i . Kazdy rzad liter
i stanowi
kllIm/nlo plaul rls t oddzielng grupe
ulviwi x|lylz 71.,1!
Stworz takze grupe

0 2/3/4/5/6/7,8)|9 skanowania z

T T komarek klawiszy
space delete return speake | print funkcyjnych.

Komérki wyjscia z grupy

Domyslnie wszystkie komorki danej grupy skanowane beda trzy razy przed wyjsciem z grupy jesli nie jest
zaznaczona zadna komorka. Jezeli uzytkownik nie dokona wyboru zapgtlanie moze zajaé sporo czasu. Dodanie
komorki wyjscia pozwoli opusci¢ grupe bez koniecznosci wprowadzania niepozadane;j litery lub czekania na
automatyczne wyjscie z grupy skanowania.

Komérki wyjscia z grupy alblc|d|e|flglh|i]]j
7zapobiegaja zapetlaniu :
grup skanowania w
przypadku gdy wybrana k I | m o|pjqu r|s t
Zostata btedna komadrka. ' '
ulviw|x z|.|?|,]|!

Podpowiedzi gtosowe dla grup skanowania

Do grup skanowania mozna przypisa¢ akcje Podglad glosowy lub Podglad nagrany, tak jak do kazde;j
komorki tablicy. Przypisanie komorkom akcji wskazowek glosowych moze by¢ korzystne dla niektorych
uzytkownikow.

Godgla@i glosowy "a doj”}iﬂ | a/bjc|d e|f|glh|i]]
(Podgad glosowy "kdot* S5, ] k| 1/m/n|lo|plqu r|s|t
@odglqd gtosowy "u doz”j'.\-,- | u v | | | |

s
>
-~
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Rozdziat 21 — Projektowanie tablic stuzgcych do pisania

Poprawa dostepu za pomoca Narzedzi Skanowania

Dostep do tablic stuzacych do pisania mozna udoskonali¢ za pomoca Narzedzia Sekwencja oraz Narzedzia
Skanuj kolejna. Dzigki tym narzedziom mozliwe jest stworzenie bardziej efektywnej sekwencji skanowania,
w ktorych komorki beda pod$wietlane w porzadku logicznym lub dzigki ktorym kolejne komorki beda
skanowane na podstawie wczes$niej wybranej komorki. Zobacz w rozdziale 22 Metody dostepu oraz
dostosowywanie skanowania., aby dowiedzie¢ si¢ wigcej na temat Narzedzia Sekwencja lub Narzedzia

Skanuj kolejng.

Zastosowanie Narzedzia Sekwencja

Uzyj Narzedzia Sekwencja do okreslenia grup skanowania zawierajacych litery jako pierwsze, nastgpnie
okresl komorki predykcji oraz grupy zawierajace komorki kontrolujace pliki lub komorki edycji tekstu. Jest to
naturalna kolejno$¢ wybierania komorek. Przyktad sekwencji skanowania znajduje si¢ ponize;j.

b komork To jest przykladowa tablica stuzaca do pisania.
ramowane Komorkl Moge korzystac ze Skrotow pisania oraz innych funkeji utatwiajacych mi pisanie
pofaczone sa w grupy
skanowania.

@quwerty

@asdfgh

@zxcvbnm

wmyczyse

@ spacja

@'0'1 EEBERNE

0 p
mow
k I
tab @ N

g Enter @

| , " nowy | otworz

. zapisz
- . - zapisz iako

7 8 9 ~== | gtowna

Zastosowanie Narzedzia Skanuj kolejng ﬁ

Narzedzie Skanuj kolejng moze by¢ wykorzystane na
tablicach z komoérkami predykcji. Zazwyczaj komorki
predykcji sa wybierane po zaznaczeniu litery. Funkcje
taka mozna ustawi¢ automatycznie za pomoca
Narzedzia Skanuj kolejna Lokalizacja kolejnej
skanowanej komorki dla kazdej komorki z litera
zostanie ustawiona na grupg predykcji.

Uwaga: Grupa powinna by¢ skanowana jako
nastepna, a nie jako pierwsza komorka
predykcji. Pozwala to zapowiedz tworzeniu
ewentualnych petli skanowania jesli zadane
stowo nie jest podpowiadane.
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zawierajaca litere powinna
by¢ ustawiona tak, aby
komarki predykcii
skanowane byly po nigj.

Enter
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Rozdziat 22
Metody dostepu i dostosowywanie
skanowania

Streszczenie rozdziatu W

Aplikacja moze by¢ obstugiwana za pomoca ré6znych metod dostgpu takich jak : mysz, ekran dotykowy,
skanowanie za pomoca jednego lub kilku przyciskow itp. Program posiada réwniez rézne ustawienia oraz
narzgdzia umozliwiajace dostosowanie sposobu skanowania tablic do potrzeb uzytkownika.

W rozdziale omoéwione sa nastgpujace tematy:

*  Wybor metody dostgpu *  Opcje zaznaczania komorek

*  Odpowiedz klawiatury + Konfiguracja przyciskéw

* Domyslna sekwencja skanowania * Tworzenie grup skanowania

*  Wyswietlanie narzedzi skanowania + Uzywanie Narzedzia sekwencja

» Uzywanie Narzgdzia Skanuj kolejna * Uzywanie Narzgdzia Zatrzymaj skanowanie

Do komarki mozna

przypisac funkcje Zatrzymaj
skanowanie umozliwiajaca,
wstrzymanie skanowania.

Dproszg Dizalje

povohadata 4] l Menu

komarek mozna
utworzyc grupe,
skanowana jako
jedna komarka.

azda komarka
skanowana jest
w okreslongj
kolejnosci, kiorg
maozna zmienic.

ia gtéwne Owoce Przekaski %ﬂpﬂéﬂ Deser
7

@ (0 B
— -
]

g

M- ) -

a pomoca Narzedzia
Skanuj kolejng mozna
okresli¢ lokalizacje
nastepnej skanowaneg

komarki.

o=  —

v

T

3

]

r'i','nlidﬁlw ekt \""IB:EI-I'I'IDS—:I I

'.".r‘i-[ll 3

Immcmwull WETYSE ko [El Vikde) do ko ] Kopiu 2 karm I
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Rozdziat 22 — Metody dostepu i dostosowywanie skanowania

Wybér metody dostepu

L4

Uzytkownicy moga kontrolowaé swoje tablice za pomoca roznych, alternatywnych metod dostepu. Metode
dostgpu mozna ustawi¢ wybierajac odpowiednia opcje z menu. Okno wyboru opcji pozwala na dostosowanie
kazdej metody do indywidualnych potrzeb uzytkownika. Krotki opis metod dostepu przedstawiony jest ponize;j.
Wigcej informacji dotyczacych projektowania tablic przeznaczonych dla uzytkownikow postugujacych sig
alternatywnymi metodami dostgpu znalez¢ mozna w rozdziale 23 Projektowanie tablic dla alternatywnych
metod dostepu.

Mozesz wybrac sposdb

KaZda metoda

Pormog dostepu do programu .
Tryb projektowania CirhD zaznaczajac odpowidnia, dostepu posiada
Tryb pracy by B iﬁﬂ @ Metode dostepu. mozliwosc konfiguraci

w odpowiednim oknie.

Berpodrdenio wskainikiem mysay..,
Zamnaczanie komorek

Glos... Autoskanowanie... I:} psiepbezpostredinbpriesZ dotkinecie X
Requlacja glosnasci... Skanowanie krokowe
Odpowiad? klawiatury... Skariowanie odwrotne Ta metoda dostapu preeansczons st dis utptkowrdkdw ekrande dolpkowych i polege na vk szpwaniu komdrki
) poprzez dobykanie ekranu dotykowsgo
Klawisze komdrki.., Klawisze kursordw
Whrdimienie komdrek... . .
N Cpeje skanowanis.. . ) . i
Pradyke)a showa... Wipbierz sposth skipwowania dotykans] komdiki
Dodatkowe prayciski..
% Akipwng po dotkrisciu palcsm
" Akbywng komidkg sutomalycanie po [ Sekund
K 0K, aby Lt bej melody destepu bub Aruli, by wbiaé inng melode
|
Metody dostepu

Bezposrednio wskaznikiem myszy — uzywana przez osoby poslugujace si¢ myszka, trackballem, joystickiem,
wskaznikiem naglownym lub ekranem dotykowym

Bezposrednio przez dotknigecie — uzywana przez osoby postugujace si¢ ekranem dotykowym, uwzglednia
opcje takie jak dotknigcie, zwolnienie, opcje opdznienia wyboru

Autoskanowanie — zapewnia dostep poprzez skanowanie dla uzytkownikéw przyciskow. Rozne opcje
ustawien umozliwiaja kontrolg tempa skanowania, uzywania przyciskow lub klawiszy klawiatury

Skanowanie krokowe — zapewnia dostep poprzez skanowanie dla uzytkownikéw mogacych kontrolowaé
wybor komorek: za pomoca jednego przycisku do aktywowania kolejnych komérek skanowania oraz drugiego
przycisku do zaznaczania komorek

Skanowanie odwrotne — zapewnia dostep poprzez skanowanie polegajace na przytrzymaniu przez
uzytkownika przycisku w celu rozpoczgcia oraz kontynuowania skanowania. Zaznaczanie komorek nastgpuje
po zwolnieniu przycisku

Klawisze kursorow — zapewnia dost¢p poprzez skanowanie uzytkownikom mogacym kierowaé skanowaniem
za pomoca kilku przyciskow, klawiszy lub alternatywnej klawiatury.
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Opcje zaznaczania komérek

Program zawiera szereg opcji kontrolujacych zaznaczanie komorki oraz ignorowanie lub brak ignorowania
zaznaczenia komorki. Opcje te dostepne sa w menu Tablice dynamiczne>Zaznaczanie komoérek.

Na przyktad uzytkownik z zaburzona koordynacja cz¢sto uderza w przycisk dwa lub trzy razy bardzo szybko
podczas proby zaznaczenia komorki. Jezeli chcesz, aby wazne bylo tylko pierwsze uderzenie mozesz
dostosowac opcje zaznaczania komorek, dzigki czemu program bedzie ignorowal dodatkowe, niezamierzone
uderzenia przycisku.

dyramiczre [

AL -y L ¥ 4 e o | |
. : | Opcje wyboru komorki E3
| ¥ Tryb projektowania Cirl+D
| Trybpracy Cri+l ~ Mol zaznaczanie komdks podcaas Ta burkecia moziva vy | shtywaciy komidks podczas wpowadana dugego
Mo tedhi s by resgranego b ommund aha

Metody dostgpu L4

e o . = d - Ta furkcia auluie wipowsiadarse bekcehy b nagranego komunduatu, ody
Glos | akbyperareana peit e komdrka 2 pizppeang skcig momy
o {opcia Moshwen Zacrarczaree homdrka podoras mawiersa mre bys wybranal

Regulacja glosnodci,.,

Odpowiedz klawiatury... % skecs akkusks ki T furkcia re pozwals 2aznaczed komdi podssas mykorywana sko
; i e U praypizanych do e komdrki Zamnaczenis le) opch zapobmos powtarzanu tie
Klawisze komarki... s Ko S reazarmiszonych kil

Wyrdznienie komarak,..

Rlampamm woiinigoe provarhu mzy po T furkicis pazwals 2spobmds bandza bidtkim, ompkicwyen kkrgcnem mpezy
Uyt mus pezyirzymad prapcak preez okorediony c2as
lo Sehund Brak opddnmna
Zamnaczene Auch doacy Ta hurkocia posveala 2apobendz niszammezongm, weloknotrpnn uderercm proycniu

Wakhads ore c288 ccisbamirns po uderzersu praycrio. poderss kideego
~ ot gven Ldeezeniy 1y nonwsane
fo Sekund Hrak diienia

Ariy :ll ; )

Mozliwe zaznaczanie komorki podczas moéwienia

Opcji tej powinny uzywac tylko osoby o dobrym poziomie rozwoju funkcji poznawczych oraz koordynacji.
Uzytkownik moze kontynuowac zaznaczanie komorek podczas, gdy nadal wykonywane sa akcje przypisane do
poprzednio zaznaczonej komorki.

Nowy komunikat gtosowy anuluje poprzedni

Ta opcja jest dostgpna tylko wtedy, gdy zaznaczone jest pole Mozliwe zaznaczanie komorki podczas
mowienia. Jezeli komorka jest zaznaczona podczas, gdy wymawiany jest komunikat przypisany do innej
komorki nastgpuje anulacja mowy poprzednio wybranej komorki i odtwarzanie komunikatu nowo wybrane;j
komorki.

Zakoncz aktualne akcje przed kolejnym zaznaczeniem

To jest ustawienie domyslne. Z opcji tej powinni korzysta¢ uzytkownicy z zaburzona koordynacja lub tendencja
do niezamierzonego, dodatkowego zaznaczania komorek lub uderzania przyciskéw. Program bedzie wowczas
ignorowal wszystkie uderzenia przycisku lub zaznaczenia komorki dopoki akcje przypisane do aktualnie
zaznaczonej komorki nie zostana zakonczone.

Wskazowka: Jezeli akcje przypisane do komorek zostang zakonczone zbyt szybko pozwalajac uzytkownikowi

na niepozadane zaznaczanie komoérek dodaj akcje Opéznienie (zaktadka Akcje dodatkowe) jako
ostatnig na liScie akcji kazdej komorki.
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Rozdziat 22 — Metody dostepu i dostosowywanie skanowania

Rozpoznaj wcisniecie przycisku myszy po

Mozesz okresli¢ czas przez jaki nalezy przytrzymaé przycisk myszy lub inny przycisk zastepujacy funkcje
myszy zanim program rozpozna zaznaczenie komorki. Ta opcja zapobiega szybkim, niezamierzonym
zaznaczeniom komorki.

Uwaga: Ta opcja dotyczy tylko zaznaczania za pomoca myszy lub urzadzen, ktore ja symuluja. Dla klawiatury
lub urzadzen ja symulujacych dostgpna jest podobna opcja w ustawieniach Odpowiedz klawiatury
omoOwiona w nastgpnej czgsci.

Zaznaczenie/Ruch drzacy

Ta opcja pozwala kontrolowa¢ powtarzajace si¢ uderzenia (przycisku, klawiszy klawiatury, przycisku myszy)
wykonywane przez uzytkownikow z drzeniem. Mozesz okresli¢ przerwe po uderzeniu przycisku podczas ktorej
jakiekolwiek dodatkowe uderzenia beda ignorowane przez program.

Odpowiedz klawiatury

Mozesz dostosowaé szybkos¢ odpowiedzi programu po naci$ni¢ciu klawisza klawiatury lub przycisku
nasladujacego funkcje klawiatury. Wybierz Tablice dynamiczne>Odpowiedz klawiatury. Zmiana w
ustawieniach dotyczacych odpowiedzi programu na krotkie lub powtarzane wciskanie klawiszy moze pomoc
wyeliminowa¢ zaznaczenia dokonywane przez uzytkownikow z drzeniami. Program wykorzystuje Opcje
ulatwien dostepu panelu sterowania systemu Windows w celu dostosowania odpowiedzi na wciskanie
klawisza lub innego urzadzenia, ktore je zastgpuje.

Uwaga: Opcje ulatwien dostepu nie zawsze sa domyslnie instalowane w systemie Windows.

Uwaga: Ustawienia Opcji ulatwien dostepu panelu sterowania dotycza nie tylko odpowiedzi klawiatury
wewnatrz programu, lecz calego systemu Windows i innego oprogramowania.

Pomoc
Wybierz Tablice dynamiczne>Qdpowiedz v Tryb projektowania CrlD
klawiatury Tryb pracy Cirk+U
IMetody dostepu
1 Zaznaczanie kamdarek
Glos...

Regulacia glognodci...

Klawisze kumu’rki...E}
Ywyrdznienie komdrek, ..

. Lo, . wapored 2 A T d
W oknie dialogowym Odpowiedz klawiatury
. s . . N4 Kliknij ponizszy praycisk aby obworzyé panel kontrolny Opcje ukatwier
khknl_] prZyCISk OPCJe ulatwien dOStﬁpu- dostepu, kidry kontraluje odpowied? klawiatury.

Uzyj opeiji Klawisze fil, aby ustawic szpblosé powtarzania klawiatury oraz
czaz opdEnienia rozpoznawania klawizzp,

oK
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fyez syl dusizul] Jd

Klawiatura | Dwigk | Ekran | Mysz | Dgélne

Kliknij pole Uzyj funkcji KlawiszeFiltru, aby
zaznaczy¢ ta opcje.
FlawiszeT nmate

. : o . . . Uzyj funkcii KlawizzeT nwate, jedl choesz uzpwad klawiszy Shift, Chd, Al lub
Nastepnie kliknij przycisk Ustawienia, aby o7 e e g

skonfigurowa¢ KlawiszeFiltru. ] Ui funke KlawiszeTrovake

FlawiszeFilt

Uzyj funkcii KlavizzeFiltru, jefh systemn Windows ma ignorowad krdtkie lub
powtarzajaoe sie nacisniecia klawiszy albo zmnigjzzye czestotlivoic

powtarzania.
3 i

FlawizzeFrzetaczajace

Uzyj funkcji KlaviszePrzebaczajace, (el choesz shpszed nacisnigcia klawiszy
Capsz Lock, Mum Lock i Scroll Lock.

[ Uzyj funkei KlawiszePrzetaczajace

[ Pokaz w programach dodatkows pomoe dotyczaea klawiatuny

0K ][ Anuluj H Zastosu

I ¥4

Etavwiemagnke) i awibza b 2 | X |
Skrdt klawiaturowa

Skratem funk.cii KlawiszeFiltu jest:
Frzptrzymanie woignigtego klawizza prawy Shift przez osiem sekund.

Lz skrdtu

Opcie filkr

() gnoryj powtarzajace sie nacifniecia klawiszy

() lanoru) szybkie nacisniecia klawiszy i
zmniejzz czestotliwosc powtarzania

Kliknij i pisz tutaj, aby sprawdzic ustawienia funkcji KlawiszeFiltru:

Fowiadomienie
Sygnalizu] d2wigkiem nacidnigcie lub zaakceptowanie klawizzy

Pokaz na ekranie stan funkcj KlawizzeFilly

ok [ Anu

Istnieja dwie opcje filtrowania:

» Ignoruj powtarzajace si¢ naci$niecia klawiszy — po nacis$nigciu klawisza komputer bgdzie
ignorowat kazde nastgpne wcisnigcia przez okreslona ilos¢ czasu (odstep pomiedzy kolejnymi
wcisnigciami klawiszy)

+ Ignoruj szybkie naci$nigcia klawiszy i zmniejsz czestotliwo$¢ powtarzania — okresla jak dhugo
klawisz musi by¢ przytrzymany zanim komputer zaakceptuje jego wcisnigcie oraz jesli klawisz
jest przytrzymany okresla szybko$¢ powtarzania.

Wybierz odpowiednia dla siebie opcje. Kliknij przycisk Ustawienia, aby zmieni¢ ustawienia czasu
dla zaznaczonych opcji.

Wskazéwka: W polu tekstowym mozesz przetestowaé swoje ustawienia.

Aby zatwierdzi¢ wprowadzone zmiany w ustawieniach kliknij przycisk OK.
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Rozdziat 22 — Metody dostepu i dostosowywanie skanowania

Konfiguracja przyciskow

Standardowe komputery oraz notebooki nie posiadaja ztacza typu Jack umozliwiajacego podtaczenie
przyciskow. Aby mozliwa byta obstuga komputera za pomoca przyciskoOw konieczny jest interfejs, do ktérego
beda one podtaczone. Zazwyczaj taki interfejs podtaczany jest pomigdzy komputerem, a klawiatura i zawiera
jedno lub piec¢ wejs¢ typu Jack. Wigkszos¢ interfejséw umozliwiajacych podtaczenie przyciskow zawiera
funkcje emulujace klawiaturg co oznacza, ze przyciski przejmuja funkcje poszczegolnych klawiszy klawiatury.

Zazwyczaj intefrejs
Zastepuje funkcje
klawiszy kursorow.

)

Switch Interface

+ * = = Enier
- @ @ @ @

Podlacz przycisk (switch) do jednego z wejs¢

typu Jack interfejsu.

nterfejs podtaczany jest
pomiedzy klawiature a
komputer.

Switch Int

¥+ >
®© @ @

Wybierz odpowiednia metodg dostgpu przez

skanowanie.

W tym przyktadzie wybrano Autoskanowanie.

Pormoc
CirkD
Cri+l

v Tryb projektowania
Tryb pracy & \ié' .
Bezpodrdenio wskaznikizm myszy..
Bezpodrednio preez dotkniecie. ..

Zaznaczanie kamdrek
Ghos..

Regulacja ghodnosc..,
Odpowied? klawiatury...
Klawisze kamdrki...

Skanowanie krokowl}

Skanowanie odwrotne

Klawrisze kursordur
\yroznienie korndrek...

v Predvkcja stowa...
Skrdty...

Opcje skanowania...
Dodatkowe przyciski...
Poczatkowe potozenie kursora

Skrdty pisania I
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Ustaw Aktywuj komodrke poprzez Kliknigcie mysza, a nastgpnie wcisnij swoj przycisk. Aplikacja
powinna rozpozna¢ switch podtaczony do interfejsu i wyswietli¢ pole z przypisanym emulowanym

klawiszem. Po prawidtowym ustawieniu podiaczenia switch kliknij OK.

Aplikacja bedzie teraz akceptowata czynno$ci wykonywane przez przycisk/switch.

Autoskanowanie. L.j

Ta metoda dostepu automatycznie skaruje kazds komdeke na tablicy wedzreaize i przez ckrelong
ponide) ilode czasu

Eirdy komirka jest wartznions usdkownk moze (3 sklypwovead kicage myszg b weskajac klawizz

\Wirddnia kaddg komdike przez [T Seund UZYJ OpCji KlIF(r'IIJ
klawiszem z

Walordid ez booen kg i} i i
S pei a4 | interfejsem.
Aklysn koméke popraez & Kiknig

= Wecisnij przycisk lub
Klinigcie klawszem  [Erter WDiSZ klawisz
emulowany przez switch.

Elkni DK, aby ugwd tey metody kb Aol sby wubnad inng metods

b
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Rozdziat 22 — Metody dostepu i dostosowywanie skanowania

Domysina sekwencja skanowania

Aplikacja bedzie skanowata komoérki od géry do dotu tablicy oraz komorki na tej samej wysokosci od lewej do
prawej. Sekwencja taka nie jest odpowiednia dla wszystkich tablic.

Fomoc

Z menu wybierz Tablice dynamiczne>Metody ¥ Tryb projekiowania Crkd g ié’ ®

. . Tryb Cirl+U
dostgpu>Autoskanowanie w celu sprawdzenia TR ey
ustawien skanowania Bezpodrdenio wskaznikierm myszy.
1 ’ Zaznaczanie komorek Bezposrednio przez dotkniscie. ..
Gtos...
Wyswietli si¢ dialog Autoskanowanie. Kliknij e e e Skanowanie krokows %
OK. Odpowiedz klawiatury... Skanowanie odwrome

Przelaczenie aplikacji do Trybu pracy pozwoli zaobserwowa¢ domyslna sekwencjg skanowania dla

2 tej tablicy. Skanowanie liniowe nie wynika z wizualnej organizacji tablicy oraz nie pomaga
uzytkownikowi w wyborze komorek zgodnie z logicznym porzadkiem. Przelacz aplikacj¢ do Trybu
projektowania.

Poproszg Daigkuje

[s pazdziemika 2008 @ ] Menu i
_’ oL
Dania gtéwne Owo.ce Przekaski %apo%e Deser
® 5 & B @
Kanapka 2z szynka | Dude, czerwons | Crekolarowa mnmun‘ Sok pomaranczowy I Clastka czekoladows

O—= -~

o e e BN E NN N N N RO OE O W w

Skanowanie
liniowe nie jest
odpowiednie dla
tej tablicy
poniewaz
ignorowana jest
organizacja
komorek.
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Tworzenie grup skanowania

Kilka komoérek mozna polaczy¢ tak, ze podczas skanowania beda one zaznaczane jako jedna grupa. Po
zaznaczeniu przez uzytkownika takiej grupy dalsze skanowanie bedzie odbywato si¢ w obrebie komorek tej
grupy. Grupy skanowania pozwalaja dopasowaé skanowanie do logicznej lub wizualnej organizacji tablicy.

Dania gtéwne Owoce Pr

Zaznacz komorki, ktore checesz potaczy¢ w
jedna grupe skanowania.

Wybierz Komérki dynamiczne>Stworz .

. if]ryhkl telkst-Kanapka Szybla tekst-Duze
grupe skanowania. | 1 s7ynky czenwone jablko e
Aplikacja stworzy komorke otaczajaca Dookon L
1 zaznaczone komorki. zaznaczonych [SzybkitekstHot dog if | 52yl tekst-Banany | |

frythi

komarek mozesz
stworzy¢ grupe

skanowania. I ;
. Szybki tekst- Szyhla tekst

Wskazowka: Grupa skanowania jest
komorka otaczajaca inne komorki.
Za pomoca Narzedzia Wskaznik !
mozesz przesuwac taka komorke 5 L.
tak jak kazda inng komorke.

Dania gtéwne Owo.ce F

Szybk tekst-Duze,
czenwaone jablko

Gdy zaznaczona jest grupa skanowania
zmien kolor tta na przezroczysty oraz zmien
obramowanie na niewidoczne.

Gdy grupa jest odznaczona komarki beda sig
pojawialy na wierzchu grupy. Mniejsze

2 komorki zawsze widoczne sa na wierzchu
wigkszych komorek, ktore je otaczaja.

Grupa
skanowania
bedzie
przezroczysta

| S1ybki tekst-Banary

Wskazowka: Przypisanie grupom : s
skanowania odrebnych kolorow § P Szvbhatekst
pomaga niektérym uzytkownikom
w wizualnej organizacji tablicy. | 5 L

Po przetaczeniu aplikacji do Trybu pracy mozna zaobserwowaé nowa sekwencj¢ skanowania.

Zaznaczane s3 cate grupy skanowania, a nie pojedyncze komdrki. Wybranie grupy powoduje, ze
dalszy proces skanowania przebiega w obrebie tej wybranej grupy. Jesli nie zostanie wybrana zadna
komorka z grupy, skanowanie bedzie przebiegato dalej poza grupa po trzykrotnym skanowaniu
komorek grupy.

3 Po zakonczeniu wrd¢ do Trybu projektowania.

Wskazowka: Poniewaz grupa skanowania jest komorka, mozna do niej przypisac akcje. Akcje moga
stanowi¢ wskazowke dla uzytkownika podczas skanowania np. Powiedz komunikat
umozliwiajacg wypowiadanie komunikatu podczas zaznaczania komorki, Tekst podgladu,
Podglad glosowy, Podglad nagrany.
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Rozdziat 22 — Metody dostepu i dostosowywanie skanowania

Wyswietlanie Narzedzi Kanowania

Aplikacja zawiera specjalne Narzgdzia skanowania: Narzedzie Sekwencja, Narzedzie Skanuj kolejna,
Narzedzie Zatrzymaj skanowanie pozwalajace na dostosowanie sekwencji skanowania tablicy zarowno przed
jak i po zaznaczeniu komorki przez uzytkownika. Narzedzia skanowania nie sa widoczne na standardowym
pasku narzedzi. Nalezy je wlaczy¢, aby mie¢ do nich dostep.

Fomoc

v Tryb projektowania Cirl+D

Tryb pracy Cirl+U

Metody dostepu 4 ||[3|||9| ||"]

Zaznaczanie komdrek

Gos...

Regulacia gtosnosci..,

Odpowisds klawistury,. Po wybraniu z menu

Klawisze klawistury,. Tablice dynamiczne=

Whyrdznienie komdrek... Pokaz=Narzedzia :
v Predykcja stowa... skanowania:, narzedzia Narzedzie Narzedae_

Skrity... te beda widoczne. sekwendja Zatrzymaj

skanowanie

Klawisze skrotdw pisania

¥ Liczniki uzycia..,
Powitanie. ..
Hasto.,

Tablica poczatkowa...

Narzedzie
MarzedzithPrzycisk ruchormy Skanuj kolgjna.

¥ Marzedzie Komdrka symbolizowania

Uzywanie Narzedzia Sekwencja

Narzedzie Sekwencja umozliwia zmiang @ar?_@dzie Se}{wenq’@ frezszszzezazoo
kolejnosci skanowania komorek tablicy. \ ; Poprosze

1 Z paska narzedzi wybierz Narzedzie
Sekwencja. ;
Kliknij na jedna z komorek tablicy. '

. . ) . ) — - F‘uéni Dazighuje

Na $rodku kazdej komorki lub grupy E=—=— Menu
komorek pojawia si¢ numery. Wskazuja one Dania giéwne Owoce Przekaski Napo ée Deser
domyslna sekwencje skanowania komorek B L] B 0 A B
oraz grup komorek na tablicy. h% 2

markiza

Srybi S2y0ki tekst-budyn
ekst-Sifaska miska gy

Uwaga: Klikniecie na komorke
2 stanowiaca cze$¢ grupy B = | T | R
i skanowania wyswietli

R X Srybki tekst- Sirybi tekst- Sybhi tekst- Szybla tekst- Sayoki tekst-
kolejnos¢ skanowania komorek
lub grupy komorek. i ]
o I\Wl:zy'st'.Wys'lelll Wiyczyse kom El Widej do kom ] Kopig 2 kom I S
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Pierwsza przypisana do sekwencji
skanowania komorka. Kolgjne
komarki nie majg jeszcze
przypisanych numerdow okreslajacych
ich kolejnosc skanowania.

oy

Foprosze

L5

Wykluczenie niektoérych komorek z
sekwencji skanowania oraz zmiana kolejnosci
skanowania komorek pomoze w organizacji
¢wiczenia.

Kliknij ponownie ta sama komoérke. Zauwaz,
Ze jest ona oznaczona numerem ,,1” podczas
gdy pozostate komorki sa oznaczone ,,?”.

Dzigkuje

“?” wskazuje, ze komorka jest wytaczona z
sekwencji skanowania.

Klikaj na kolejne komorki w takiej kolejnosci w jakiej maja by¢ skanowane. Komorki oraz grupy
powinny by¢ skanowane zgodnie z ich logicznym utozeniem, aby utatwi¢ uzytkownikowi ich
wybieranie.

Wskazéwka: Jesli pomylisz si¢ w ustalaniu sekwencji skanowania kliknij dwa razy na Narzedzie
Sekwencja, co przywroci domysing kolejnos¢ skanowania.

szn Ta Oola | =]

I Menu

Deser

Dania gtéwne Owoce Przekaski Napoée

e
=D

e

E:yhku tekst-Kanapks

Szyhki tekst-Ouze,

Szybla

Szyhki tekst-sok

Szybki tekst-Ciastia

z szynka czerwone jablko tekst-Czekolarowa pomarancIowy czekoladowe
markiza
5 7yblki Q— ot dog § | Szybki ainany :. : Szyhk:)udyﬁ
i tekst: Sniki tekst-Szi ka mieka i wy
= ol - ik ' o
Szybki tEKst: Szybki 1EKSE Szybki tekst Srybki tekst Srybhki tekst
rrzyﬂaﬂ [E 2 TS el I

IMCIVSCW\,-émeUI WWyczy&é kom |:E| WKej do ko, | Kopiti z kom. |

Uwaga: Komorki, ktore nie maja przypisanego numeru w sekwencji skanowania nie beda
skanowane oraz niemozliwe bedzie ich zaznaczenie poprzez bezposredni wybor.
Dostep do takich komorek mozliwy jest poprzez przypisanie do nich okreslonych
klawiszy z klawiatury. Sprawdz w czesci Klawisze komérki w pomocy
wewngetrznej programu (menu Pomoc>Tematy pomocy).
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Rozdziat 22 — Metody dostepu i dostosowywanie skanowania

Uzywanie Narzedzia Skanuj kolejna

Narzedzie Skanuj kolejna uzywane jest do
okreslenia nastgpnej komorki lub grupy, ktora
bedzie skanowana po tym jak uzytkownik

1 wybierze okreslona komorke. Proces ten Ii"l
inaczej nazywany jest “proroczym
skanowaniem”

@arzedzie Skanuj kolej@

Z paska narzedzi wybierz Narzedzie skanuj
kolejna.

JSE',"JI\J data | -
Umies¢ kursor na jednej z komoérek Szybki K'”g;g\'rcﬁ’;ﬁ;zg’\f”aJ N Koleja komarka.
tekst w grupie ,,Dania gldwne”, nastgpnie zamaczyc koleha B Owo ffgﬁot‘fsnz;e

kliknij i przytrzymaj przycisk myszy.
Komorka na ktéra klikniesz oraz inna
komorka beda wyrdznione.

Napo je
skanowang komorke. E p é
Srybki tekst-Ducze, f Stybki Szyhila tekst-sok

crerwone jabko tekat-Czakaolarowa pofmarancIo
markiza

2 Druga wyrdzniona komorka jest kolejna
skanowana w sekwencji komorka. Domyslnie [Szybla tekt-Hot dog | |Szybki kst Banany] | Szybha [ sz
. . , .. frythi tekst-MNalesniki z tekst-Szklanka miek:
jest to pierwsza komorka w sekwencji. owocam

Szybki tekst- STybki tekst- f Szybki tekst- Szybki tekst-

H . )
Dania Kiiknil i przeciagnij aby 3 € [
Zmienic przypisanie
Skanuj kolejna.

Aby zmieni¢ przypisana opcje Skanuj
kolejna przytrzymujac przycisk myszy
przeciagnij kursor do nastgpnej komorki lub
grupy, ktéra ma by¢ skanowana jako kolejna.

Podczas przeciagania kursora nad komorka
wchodzaca w sktad grupy skanowania
zobaczy¢ mozna wyroznienie cyklow
pomigdzy komorka a grupa. Zwolnij przycisk
myszy, gdy kursor znajdzie si¢ nad zadana
komorka.

Wskazéwka: Przywrocenie domyslnego
przypisania Skanuj kolejna dla
tablicy mozliwe jest po podwojnym
kliknieciu na Narzedzie Sekwencja.

= 7yvhki tekst-lEnanka
7 s7ynka

Szybki tekst-Duze,
czerwane jabtkao

57yvhki tekst-Ho d%
frytki

Szyhki tekst-Banany

Szyhki tekst-

Szyhki tekst-
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Uzywanie Narzedzia Zatrzymaj skanowanie

Narzedzie Zatrzymaj skanowanie stuzy do chwilowego zatrzymania skanowania na komorce do
momentu uderzenia przez uzytkownika w przycisk. Istnieja trzy rozne typy funkcji Zatrzymaj
skanowanie, ktore moga by¢ przypisane do komoérki lub grupy. Kazdy typ uzywany jest w innym
celu.

1 Narzedzie Zatrzymaj
2 skanowanie

Z paska narzedzi wybierz Narzedzie Zatrzymaj skanowanie.

Kliknij raz na ktorejkolwiek komoérce. Wszystkie komorki tablicy lub grupy zostana wyrdznione na
zielono. Takie zielone wyroznienie oznacza, ze do zadnej komorki nie zostala przypisana opcja
Zatrzymaj skanowanie.

Zielone obramowanie
2 ozZnacza, 7e do Foprosze Dzighuje

komorki nie zostata
przypisana funkcja

atrzymaj skanowanie,

Kliknij wielokrotnie na komorke. Wyrdznienie zmieni kolor na czerwony, a w gornym lewym rogu
komorki beda pojawiac si¢ litery. Kazda litera oznacza inny typ skanowania.

omdrka obramowana
na czerwono.
Dziekujg

=)

Kazda litera
oznacza inny typ
funkcji Zatrzymaj

skanowanie.

Kontynuuj klikanie na komoérkg do momentu pojawienia sig litery “I”. To zatrzyma skanowanie na
3 tej pierwszej komorce.

Typy funkcji Zatrzymaj skanowanie

"B" Skanowanie zostanie zatrzymane na wyroznionej komorce. Uderzenie w przycisk spowoduje
wznowienie skanowania od tej komorki.

"A" Skanowanie zatrzyma si¢ na komorce po tym jak jest ona zaznaczona. Pozostanie ona
wyrozniona stanowigc wizualng podpowiedz dla uzytkownika wskazujaca wybrang przed chwilg
komorke. Uderzenie przycisku spowoduje wznowienie skanowania od kolejnej komorki
znajdujacej si¢ w sekwencji skanowania.

"I" Skanowanie zatrzyma si¢ na komorce, gdy jest ona wyrozniona. Skanowanie bedzie nastepnie
kontynuowane poczawszy od nastepnej komorki w sekwencji skanowania.
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Rozdziat 23 — Projektowanie tablic dla alternatywnych metod dostepu

Rozdziat 23
Projektowanie tablic dla alternatywnych
metod dostepu

Streszczenie rozdziatu @

W programie znajduje si¢ szeroki zakres metod dostgpu, funkcji oraz opcji pomagajacych dostosowac obstuge
programu do indywidualnych potrzeb uzytkownika. W tym rozdziale opisane zostana wszystkie opcje oraz
funkcje zwigzane z metodami dostepu takimi jak: skanowanie, dostgp poprzez ekran dotykowy, czy urzadzenia
obstugiwane poprzez ruchy glowy. a takze techniki projektowania tablic.

W rozdziale omoéwione sa nastgpujace tematy:

*  Metody dostgpu dla uzytkownikow * Specjalne opcje skanowania

postugujacych si¢ skanowaniem . . .
*  Aspekty dotyczace projektowania tablic dla

* Aspekty dotyczace projektowania tablic dla uzytkownikow ekranéw dotykowych

uzytkownikow postugujacych si¢ skanowaniem )
+ Klawiatura ekranowa

*  Metody dostepu dla uzytkownikow ekrandéw

dotykowych * Aspekty dotyczace projektowania tablic dla

uzytkownikow z zaburzeniami widzenia

* Praca z urzadzeniami $ledzacymi ruchy gtowy Dodatkowe funkeje ulatwiajace dostep do

+  Klawisze komorki programu
Dla osdb postugujacych sie Dla uzytkownikow
przyciskami. ekranéw dotykowych.
N |f_
& :
e
Dla osdb korzystajacych z Dla uzytkownikéw
urzadzen stedzacych ruch gtowy. z zaburzeniami widzenia.
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Metody dostepu dla uzytkownikéw postugujacych sie
skanowaniem

Program posiada cztery metody dostepu zaprojektowane dla oso6b postugujacych si¢ skanowaniem:
Autoskanowanie, Skanowanie krokowe, Skanowanie odwrotne oraz Klawisze kursoréow. Kazda z tych
metod moze by¢ tak skonfigurowana, aby odpowiadata potrzebom indywidualnego uzytkownika. W trakcie
korzystania z tych metod konieczne bedzie uzycie przyciskow oraz interfejsu umozliwiajacego ich podlaczenie
do komputera. Zobacz Tworzenie grup skanowania w rozdziale 22, aby uzyskac wigcej informacji na temat
tworzenia grup skanowania.

0Zesz zmienic sposdb dostepu
do programu wybierajac opcje
Metody dostepu.

Ustawienia kazdej
metody dostepu
mozna konfigurowac.

Pormog
¥ Tryb projektowania Ctrk -
e Ao 111z
Tryb pracy coml 1B E O |,.J:J.J.-_.),u1_, X
P & . o Ta metods doctepu sutomatycore tharge kacdy komdikg na labio; el 28z ckred
Bezpodrdenio wekadnikiem myszy... ey W i ki komishe P Va1 P .
Zaznaczanie komdrek Bezpoérednio przez dotknigeie...
Ghos... Wiedy komirka jest mystiraona wtythownk mode jg akiywomad kikaige mpszg kb woiskaige Koz
Regulacja gtosnosci.. Skanowanie krokowe
Ocpowiedz klawiatury... Skanowanie odwrotne wiyndriag kazdy komddg proez T Sekund
Klawisze komorki, Klawisze kursordw
Whrdanienie komdrek. Opeje skanowania... “iyadiiriog peiws g komikg ] ‘Wieecei sekund nit e komdiki
v Predykcja stowa., . L
Shrdh Dodatkowe przyciski...
SKTOy...
! Poczatkowe pofozenie kursora oy komérkg uspmagc * Prepombou mysy
Klawisze skrotow pisania Elawsza klpanahuy E e
v Licznki wycia... KR DK, shy uiyé bes metocl kb Arubd. sby wybeat inng melode
Powitanie,
Hasto.. s

Jest to najczgsciej uzywana metoda dostgpu przez skanowanie. Gdy zaznaczona jest ta opcja, komorki tablicy
sa kolejno wyrdzniane. Aby dokona¢ wyboru komorki uzytkownik musi nacisnaé przycisk. Tempo skanowania,
czas przez jaki kazda komorka jest wyrézniana mozna dostosowa¢ do indywidualnych potrzeb uzytkownika.

Skanowanie krokowe

Skanowanie krokowe pozwala uzytkownikowi na bardziej bezposrednia kontrolg zaznaczania komorek poprzez
kierowanie skanowaniem w zalezno$ci od potrzeb. Kolejne komorki sa skanowana po przycisnigciu przycisku.
Wybor komorki moze by¢ dokonywany automatycznie po zatrzymaniu skanowania na komorce przez
okreslong ilos$¢ czasu lub po wcisnigciu drugiego przycisku.

Skanowanie odwrotne

Ta metoda skanowania jest potaczeniem skanowania automatycznego oraz krokowego. Skanowanie komorek
nastepuje na skutek przytrzymania przez uzytkownika przycisku. Wybdr komoérki dokonywany jest
automatycznie po puszczeniu przycisku oraz zatrzymaniu skanowania na komorce przez okreslong ilo$¢ czasu
lub po wcisnigciu drugiego przycisku.
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Rozdziat 23 — Projektowanie tablic dla alternatywnych metod dostepu

Klawisze kursorow

Ta metoda dostgpu przez skanowanie wymaga uzycia klawiszy strzatek lub kilku przyciskow. Uzytkownik
kontroluje kierunek w jakim odbywa si¢ skanowanie uzywajac przycisku lub klawiszy kursoréw (gora, dot,
prawo, lewo). Wybor komorki moze by¢ dokonywany automatycznie po zatrzymaniu skanowania na komorce
przez okreslona ilo$¢ czasu lub poprzez uzycie piatego przycisku/klawisza jako zaznaczajacego. Gdy
uzytkownik napotka na ostatnia komoérke w danym rzedzie lub kolumnie skanowanie przejdzie na druga strong
ekranu i bedzie kontynuowane.
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Specjalne opcje skanowan

ia

W dolnej czgs$ci menu znajduja si¢ zaawansowane opcje skanowania. Metody dostepu, ktore zawieraja

zaawansowane funkcje umozliwiajace dostosowanie dostgpu przez skanowanie.

Tablice dynamiczne Faliies

Petle

¥ Tryb projektowania CtrlD é
Tryb pracy Cirhu & .
CTRE s [————
Zaznaczanie komdrek Bezposrednio przez dotknigoie...
Glos... v Autoskanowanie. ..
Regulacja glosnosci... Skanowanie krokowe Dodatkowe
Odpowiedz klawiatury... Skanowanie odwrotne :

. _ . skanowanie
Klawisze komdrki... Klawisze kursordw dodatk h
VWyrdznienie komdrek... . . sttt o8

v Predykcia stowa Opcje skanowania..,
S Dodatkowe przyciskd
) e | Poczatkowe polozenie kursora
Polecenis |
K lawilera elrdtfuw nicania I

Okres

a zmianie tablicy

jest wcisniecie
przycisku da
rozpoczecia
skanowania.

‘Wymagane klkniecie do rozp

[~ Rozpoczni skanowarie od te

Zapedlanie skanowania - ustawienia
Jezeli po zapetlieniu brak odpowiedzi [E

wpdZ th
lub wyborze M
komarki wymagane Zaizymai skanowarie gamego o . PRaa
pazicmu po zapatieniu _.

[ Kedy jest to moliwe zezwil na bezpodiednie zaznaczanie

Specjalne Opcje
skanowania:
Petle - uzywane do zmiany

ustawien zapetlania.

pozwalaja kontrolowac

wykonanych podczas
skanowania grupy
komarek petli przed
OpUSZCZeniem

etlifiwyjsciem z petli

przyciski -

7a pomoca,
przyciskow.

la ilos¢

oczgcia skanowaria Okresla ilos¢

o . wykonanych
| sammei komk podczas skanowania
grupy komarek petli

do momentu

Zatrzymania na
plerwsze| komarce.

AL RO

Arul
Dodatkowe przyciski

[Toniceciramere

v Tryb projekionania crkp |
Tryb pracy Chrid 2 géi @

Bazpoircno wekadrie ey
Zamaczanie komdrek Bazposrednio przez dotknigcie,
Gios.., ¥ Auloskarowane.,,

Regulacja gloénoéci,, Skanowanie krokowe
Cidpcrwied? klawistury.., Skanawanie odwrotne
Klswisza komdii., Klawisze kursoriw
Wyrdirienis kamdrek, ..

skang

« Pradykeja stowa, . QIP el
Skrdty,,,

Klawisze skritdw pisania

dodathowe

54 o dodatkowe lunikcie przeznaczone dia usytkownikon skanowania, kidezy 5q w stanie cbehugivad

Kliniina furkeje. do kide) chessz praypesac klewisz
Wciéni klawizz, kidmp cheesz przppezac do bej funkcp
‘weiéri Dielele, jedli cheesz anulowad praypisanis.

Upeviny sig, czy Twoe urzqdzene amienigqoe ma pop!

Spacia

Jezeli uzytkownik jestw
stanie obstugiwac kilka

komendy skanowania.

przyciskdow mozna do
nich przypisac
okreslone akcje oraz

oK
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Rozdziat 23 — Projektowanie tablic dla alternatywnych metod dostepu

Aspekty dotyczace projektowania tablic dla uzytkownikow
postugujacych sie skanowaniem

Istnieje wiele technik oraz narzedzi pomagajacych organizowaé zawartos¢ tablicy. Ponizsze wskazowki pomoga
stworzy¢ tablice jak najbardziej odpowiednie dla uzytkownikow korzystajacych z metod dostgpu przez
skanowanie.

Uktad tablicy

Projektuj tablicg, tak aby uktad komorek byt logiczny i konsekwentny. Takie podej$cie pomoze uzytkownikowi w
jak najszybszym wybieraniu zadanych komorek.

Tworz proste oraz
przejrzyste tablice.

Sniadanie
platki zboiowe jajecznica kanapka
& =
mieko sok herbata

Badz konsekwentny

- UMieszCcza)
komarki o tych
samych funkcjach w
tym samym miejscu
na kazdej tablicy.

@7 &,
v

Glowna

o Komorki nawigacyjne umieszczaj zawsze w tym samym miejscu tablicy.

e Taki sam uktad tablicy oraz identyczna ilos¢ komorek na kazdej tablicy moze w znacznym stopniu
utatwic prace niektorym uzytkownikom.

o Jesli posiadasz tablice o uktadzie komorek z ktorym uzytkownikowi dobrze sig pracuje, mozesz zapisac
pusta kopig tej tablicy, a nastgpnie wykorzystaé taki szablon w przyszto$ci podczas tworzenia tablic.
Zobacz w dodatku E Tworzenie szablonu tablicy.

Grupy skanowania

Stwoérz grupy skanowania na tablicy, co pomoze poprawic¢ szybkos¢ dostgpu poprzez skanowanie oraz pomoze
uzytkownikowi zrozumie¢ mozliwo$ci wyboru komorek tablicy. Efektywnos¢ skanowania grup komorek zaleze¢
bedzie od poziomu rozwoju zdolnosci poznawczych uzytkownika oraz metod dostgpu jakimi si¢ postuguje.
Wigcej informacji dotyczacych tworzenia grup skanowania znalez¢ mozna w rozdziale 22 Metody dostepu i
dostosowywanie skanowania.
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Obiad

Najczescigj
uzywane komarki

umieszczone Sg Zupa ziemniaki puree filet drobiowy ryba satatka
w pienwszej i)
skanowania. ‘ T
5 moze miec
banan jablko sok babeczka ciastko inny rozmiar

komorek
oraz kolor. J

Komérki sa,
pogrupowane
w zaleZnosci
odich
zawartosci.

s
e
-u-sl
=
it

winogrono gruszka woda sodowa budyn lody

£l IV % | ®

e Jezeli na tablicy umieszczonych jest dziesi¢¢ lub wigcej komorek stworzenie grup skanowania
przyspieszy dostep do nich.

e Tworz grupy skanowania dookota komoérek o podobnej zawartosci lub funkcjach.
e Jesli to mozliwe umieszczaj najczgsciej uzywane komorki jako pierwsze skanowane w danej grupie.

e  Grupy skanowania mozna wyrdzni¢ na tablicy zmieniajac kolor lub wielko$¢ poszczegodlnych grup
skanowania dzigki czemu beda one widoczne wsrod innych komorek.

e Jesli w obregbie jednej grupy skanowania znajduje si¢ dziesig¢ lub wigcej komorek rozwaz mozliwosé
stworzenia podgrup ( podgrupy nalezy jednak tworzy¢ rozwaznie poniewaz zbyt duza ich ilo$¢ moze
spowolni¢ szybkos$¢ wybierania komorek).

e W zaleznos$ci od ustawien zapetlania kazda grupa jest skanowana okreslona ilo$¢ razy zanim nastapi
wyijscie z tej grupy. W przypadku gdy w sktad grupy wchodzi duza ilo$¢ komoérek mozesz doda¢ do niej
dodatkowa komorke umozliwiajaca wyjscie z grupy bez konieczno$ci czekania na automatyczne
zakonczenie skanowania grupy.

Modyfikacja sekwencji skanowania

Narzedzia skanowania pozwalaja dostosowac sekwencje skanowania. Do tablicy mozna doda¢ strukturg
pozwalajaca na zmiang sekwencji skanowania komoérek oraz wprowadzi¢ tzw. ,,prorocze skanowanie” okreslajace
kolejna skanowana komorkg. Wigcej informacji na temat Narzedzi skanowania znajduje si¢ rozdziale 22 Metody
dostepu i dostosowywanie skanowania.
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Rozdziat 23 — Projektowanie tablic dla alternatywnych metod dostepu

Uzyj Narzedzia Sekwencja, aby okreslic
najbardzie] odpowiednig kolejnosc
skanowania komarek lub grup.

Uzyj Narzedzia Skanuj kolejna, aby wskazac
uzytkownikowi kolejnosc wybierania komaorek.

e Rozwaz mozliwos$¢ wlaczenia komorek nawigacyjnych do sekwencji skanowania oraz ustawienia ich
jako pierwszych skanowanych. Pozwala to uzytkownikowi szybko zmieni¢ tablicg jesli obecna tablica
jest nicodpowiednia.

e Uzyj Narzedzie Sekwencja w celu ustawienia kolejno$ci skanowania grup oraz komorek tablicy. Dzigki
temu uzytkownik otrzyma wskazowke dotyczaca naturalnego porzadku w ktorym komorki powinny by¢
wybierane.

e W celu zapewnienia uzytkownikowi wizualnych podpowiedzi mozesz wprowadzi¢ funkcje
zatrzymywania skanowania na aktualnie wybranej komorce dzigki czemu pozostanie ona wyrdzniona do
momentu ponownego uderzenia przez uzytkownika w przycisk, a tym samym wznowienia skanowania
od kolejnej komorki w sekwencji. Ustawienie takiej funkcji mozliwe jest za pomoca Narzedzia
Zatrzymaj skanowanie po wybraniu typu skanowania ,,A”.

Uzywanie klawisze komérek w celu utatwienia skanowania

Funkcja Klawisze komorki moze by¢ uzywana w potaczeniu z Narzedziem Sekwencja do tworzenia komorek
wybieranych po wcisnigciu klawisza klawiatury. Taka komodrka moze by¢ nie widoczna oraz nie dostgpna dla
uzytkownika lecz widoczna dla osoby asystujacej. Do komorki tej przypisa¢ mozna akcje takie jak: anulacja
mowy, czyszczenie wyswietlania, wyjscie z grupy skanowania, drukowanie itp. Wigcej informacji dotyczacych
tej funkcji znajduje si¢ w czgsci tego rozdzialu Klawisze komorki.

& przezroczyste komarkl ma@|
prrypisana funkcie Klawisze

komdrki | Zostaly wylaczone z
sekwendgi skanowania.

Wychodzi z

zawanosc

arupy symbal Wye
tlania
skanowania umieszczony yswietal
. w oknie wiadomaosa.
Litera "w". Wyswietlania
wiadomosci,

Litera "u".

Do komdrki przypisac mazesz
dowalny klawisz klawiatury.
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Aspekty dotyczace projektowania tablic dla uzytkownikéw
ekranéw dotykowych

Uktad Tablicy

Ponizej znajduje si¢ kilka wskazowek o ktorych nalezy pamigtaé projektujac tablice dla uzytkownikoéw
ekranow dotykowych.

Duze komdrki Sniadanie
(canajmnigj 2'x2")
Ltatwi ajaL ich platki zhozowe tosty nalesniki

zaznaczanie.

Odstepy pomiedzy
komarkami

zapobiegaja ich
niezamierzonemu

. " k mi
wybleranlu_ anapka sok pomaraficzowy eko
Duze komarki . D E
nawigacyjne w

rogach tablicy
(conajmnig]

1'%1") ulatwiaja,

ich zaznaczanie,

poprzednia ghwna

*  Tworz dostatecznie duze komorki, tak aby uzytkownik mogt dotknaé komorki i zachowac stabilny
kontakt w obrebie komorki

* Dla uzytkownikéw z problemami celnosci trafiania w komorki dobrze jest pozostawi¢ pewna wolna
przestrzen pomigdzy komoérkami stanowiacg zabezpieczenie przed ich niezamierzonym wyborem

+  Zaprojektyj tablicg tak, aby uktad komorek byt dostosowany do ograniczen ruchow uzytkownika np. Jesli
uzytkownik ma problem z poruszaniem r¢kg w gorg i w dot utéz komorki poziomo w linii.

* Najczegsciej uzywane komorki umies¢ w najlatwiej dostepnych miejscach tablicy

Uwaga: Czgstotliwos$¢ uzywania danej komorki mozna sprawdzi¢ wybierajac z menu Tablice
dynamiczne>Liczniki uzycia oraz ustawiajac odpowiednie opcje w wyswietlonym dialogu.

* Nie umieszczaj matych komoérek w rogach tablicy. Rogi ekranéw dotykowych sa najmniej doktadne w
rejestrowaniu dotknigcia.Projektowanie tablic do uzytku z ekranem dotykowym

231



Rozdziat 23 — Projektowanie tablic dla alternatywnych metod dostepu

Projektowanie tablic do uzytku z ekranem dotykowym

Program posiada roznorodne funkcje pozwalajace edytowac oraz tworzy¢ tablice na komputerach z ekranem
dotykowym nie posiadajacych standardowej, wbudowanej klawiatury, czy myszy.

.5 i P
[J-’_[v_l',-u-_l_rur-_u ekranowal tﬁ:i TIlt1 1

| L]
MMW Uzytkownicy ekranow il
| =4

dotykowych moga wiaczyc
klawiature ekranowa,
umozliwiajaca wpisywanie
tekstu w Trybie projektowania.

———— —
| Projektowanie | | |

T @

EsRU M N e
$‘1‘2‘3‘4‘5‘6‘?,8‘9‘D‘-+Backsace : -
¢ odaj komorke podobng
Tab | g|w|e|r | t]ly|lu|i|lo|lp]|=]|"* do te| przefaczajaca
program do Trybu
bock & | s |'d | flag|h]|J][k]!l]|: { | Enter projektowania. Akcja:
. ; Tryb projektowania
el [ 1688 1 il sl | I [ zakladka Ustawienia).
&/ternatynme Spacja oK

Klawiatura ekranowa

Wybranie z menu opcji Widok>Uzyj klawiatury ekranowej pozwala na wprowadzanie tekstu oraz liczb za
pomoca klawiatury ekranowej w Trybie projektowania.

Komérka przetaczajaca w Tryb projektowania

Pasek menu moze by¢ trudnodostepny za pomoca palca. Mozesz umiesci¢ komorke z przypisana akcja Tryb
projektowania (kategoria Ustawienia) na co najmniej jednej z tablic pozwalajac na przelaczenie programu do
Trybu projektowania. W sytuacji, gdy nie masz dostepu do komorki Tryb projektowania mozesz stuknac
trzy razy w goérnym, lewym rogu ekranu, aby przejs¢ do Trybu projektowania.

Blokada klawisza Shift przy pomocy Narzedzia Wskaznik

Kiedy uzywasz klawiatury ekranowej podwdjne stuknigcie Narzedzia Wskaznik aktywuje blokade klawisza
Shift. Funkcja ta pozwala na zaznaczanie kilku komorek tak jak podczas przytrzymywania klawisza Shift oraz
klikania na rozne elementy w celu ich zaznaczenia. Ponowne podwojne stuknigcie Narzedzia Wskaznik
wylacza blokade klawisza Shift.
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Metody dostepu dla uzytkownikéw ekranéw dotykowych

Obstuga programu za pomoca ekranu dotykowego mozliwa jest po wybraniu opcji Bezposrednio wskaznikiem
myszy lub Bezposrednio przez dotknigcie. Kazda metoda moze by¢ konfigurowana, tak aby byta dostosowana
do indywidualnych potrzeb uzytkownika.

[bu;::—;y bezposredmo preez dothniecie L:j |lw;1:'—;p bezposrediio wskaznikiem myszy; d

Ta metoda dostepu przeanaczona jest diz wdytkowrikow ekrandw dotykowych i polega na ek kiomiek: Ta metoda dosbepu wymaga od uzyth i zpodiedriegn ia komonek urzgdzeniami bakinmi jak
poprzes dolykanie skranu dolykowegn mysz, weskadnk naghowny, pystick lub ackball Eomdiki s wybserane gdy uzytkownik j& wekazue

T AmaE Sk NouR0ls L onet Kk \w'vbiesz jedng 7 ponizezych melod, aby akiywowsad wybrans kemike

'+ Akbpauy po dotknigoiu pakcem
Ak komérks automatycznie po 3] Sekurd
Kl DK, aby uiyé teg metady dostepu kb Anub, sbw wybrad inng melode. & Klknigcie myszg
© \wlcidrigoe Klawisza  [Enter
Bondi 3 ™ Akbpery komécke sutomatycznie po: E Sekund
' Klikrsj OF., by wip te] metody dostepu lub Anuby. aby vbrad inng metods.

Bezposrednio przez dotkniecie

Ta metoda dostgpu wspiera uzytkownikow, ktorzy przytrzymuja lub przeciagaja dton po ekranie dotykowym
podczas wybierania komdrek. Wybor komorek moze nastgpowac po przerwaniu kontaktu z ekranem lub
automatycznie po tym jak komorka jest zaznaczona przez okreslony okres czasu.

Bezposrednio wskaznikiem myszy

Ta metoda wspiera uzytkownikow, ktorzy moga dotknaé oraz odsunaé reke od ekranu. Wybor komorek
nastgpuje poprzez dotykanie ekranu lub automatycznie po zaznaczeniu komorki przez okreslony czas.

Przetagczanie metod dostepu

Jezeli uzytkownik ma sktonnos$¢ do znuzenia bezposrednim wybieraniem za pomoca ekranu dotykowego
mozesz na tablicy umiesci¢ komorke umozliwiajaca zmiang metody dostepu (np. na ktorys z typow
skanowania). Akcja komorki Metoda dostepu (zakladka Ustawienia) pozwala ustawié¢ oraz skonfigurowaé
alternatywna metodg dostepu dla uzytkownika. Komorka z taka akcja moze rowniez by¢ pomocna, gdy
uzytkownik chce pracowac z bardziej skomplikowana tablica taka jak klawiatura ekranowa, postugiwanie si¢
ktoéra za pomoca bezposredniego wyboru moze by¢ utrudnione.

| PoCZat ko eapoloy e ks Td) X
Poczatkowe potozenie kursora e e S
Uzyj tej funkcji, aby okresli¢ miejsce na tablicy, w ktorym e o D it
bedzie znajdowat si¢ kursor po uruchomieniu aplikacji oraz po
zmianie tablicy. Ustaw poczatkowa pozycje kursora w miejscu Ut tege petcsena waglece taley
tablicy, w ktorym nie znajduja si¢ zadne komorki. Rozwiaze to [ : ‘
problem automatycznego zaznaczania oraz wybierania R aldpuuta ki - - -
komorki zwigzanego z pojawieniem si¢ kursora na komorce po N N .
zmianie tablicy. Wybierz Tablice dynamiczne>Metody
dostepu>Poczatkowe polozenie kursora. _ Ak |
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Klawiatura ekranowa

Tekst Komerki dynamiczne -~

Aplikacja posiada klawiatur¢ ekranowa | Pocweiny rozmiar Ctri+4
umozliwiajaca wpisywanie tekstu na komputerach | Rozmiar rzeczywisty Cirk1
posiadajacych ekran dotykowy lecz nie | Pofowa rozmiaru Crk2
. . . v Dopasuj do okna Cirl+3
posiadajacych klawiatury. Trte...77%)

. . . . . . v Przyciggaj do siatki
Wybierz Widok> Uzyj klawiatury ekranowej,

aby wlaczy¢ ta opcje.

Pokaz 4

Sasiadujaco w p%iumie
Saziadujzoo wopionie
kaskada

Praca z urzadzeniami sledzacymi ruchy gtowy

Urzadzenia $ledzace ruch glowy umozliwiajg uzytkownikowi manipulowanie kursorem na ekranie komputera
poprzez poruszanie glowa. Urzadzenia te pelnia takie same funkcje jak mysz, czy ekran dotykowy z ta rdznica,
ze uzytkownik nie posiada fizycznego kontaktu z komputerem. Obstuga programu w ten sposdb mozliwa jest
dzigki znajdujacym si¢ w programie opcjom automatycznego zaznaczania komorki po okre§lonym czasie oraz
specjalnym akcjom komorki.

Metoda dostepu

Jako Ze urzadzenia te symuluja standardowa mysz uzyj metodg dostgpu Bezposrednio przez dotknigcie.
Nalezy uzy¢ opcji Aktywuj komoérke automatycznie po (automatyczna aktywacja komorek po okreslonym
czasie) oraz okresli¢ dlugos$¢ opdznienia. Problem zwiazany z uzywaniem zaznaczenia z opoznieniem polega
na tym, ze jest ono zawsze wiaczone, dlatego tez uzytkownik musi pilnowa¢ aby kursor znajdowat si¢ z dala
od komorki aby unikna¢ niezamierzonego zaznaczenia jej. Obejscie tego problemu mozliwe jest poprzez
przypisanie do komorki akcji Przelacz blokade (zaktadka Ustawienia). Wybranie komorki z przypisana ta
akcja powoduje wylaczenie automatycznego zaznaczania komorki po okres§lonym czasie dla wszystkich
komorek tablicy za wyjatkiem komorki z akcja Przelacz blokade. Umozliwia to swobodne poruszanie glowa
do momentu az uzytkownik bedzie gotowy zaznaczy¢ komorke Przetacz blokadg, a tym samym wilaczy¢
automatyczng aktywacje komorek po okreslonym czasie.

-
|_Uu:':.gp bezposredmoprzezdotkniecie) L_a @ | ‘ @I) U |

Ta metoda dostgpu przecnaczona st dia whythowriow skrande h i polega na wak
poprzez dobykanie ekranu dolykowego

Przetacz blokade

\a/pbiesz spozdb akiywowania dotykane) komdrki. . "@m

(e Akbmany po dotknigoiu palcem
iR, Aty komérke automatyczrie po Sekurd
KIRRJOK, sby uiyé te metody dostgpu b Anubs, sby wybrac inng metade.

Dodaj do tablicy podobng do
tej komaorke umozliwiajaca
wiaczenie | wylaczenie
automatyczne] aktywaci
komarki po okreslonym czasie.

Arndu]

Wiekszosc 0sob
postugujacych sie
urzadzeniami sledzacymi ruchy
glowy uzywa opcji Aktywuj
komarke automatycznie po.
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Aspekty dotyczace projektowania tablic dla uzytkownikow
z zaburzeniami widzenia

Program zawiera funkcje wspierajace uzytkownikéw stabo widzacych. Wskazowki zawarte w tej czesci moga
mie¢ zastosowanie do tworzenia tablic zawierajacych dodatkowe podpowiedzi.

» Jezeli tablica ma zawiera¢ duze komorki i pojawia si¢ problem z ich rozmieszczeniem, przenies$ niektore z
nich na ,.tablic¢ wyskakujaca”. Uprosci to wyglad tablicy oryginalne;.

*  Wilacz opcje powigkszania w dialogu Wyrdznienie komorek. Dialog ten mozesz otworzy¢ wybierajac
Tablice dynamiczne>Wyro6znienie komoérek. Mozesz rowniez okresli¢ poziom powigkszenia.

Opcja Powieksz
Zmieni rozmiar
skanowaneg] komarki.

-'szczes'cliww | smu
radosny
P,
~ [ @

&

* Dla niektorych uzytkownikow lepiej dostrzegalne moga by¢ kontury symbolu widoczne na czarnym tle.
Uzyj opcji Odwréé lub innych opcji dialogu Wyré6znienie komoérek.

Opcja Odwrdc zmieni
kolory na przeciwne.
Najlepig] uzywac jgj dla
symboli czarno-biatych.

*  Osoby z duzymi wadami wzroku moga skorzysta¢ z funkcji podpowiedzi gtosowych. Przypisanie
podpowiedzi glosowych powoduje, ze uzytkownik nie musi widzie¢ ekranu, aby mie¢ dostgp do
programu.
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Klawisze komorki

Przy uzyciu opcji Klawisze komérki, komorki na tablicy moga by¢ zaznaczane poprzez wciskanie okreslonych
klawiszy na klawiaturze. Funkcja ta moze by¢ szczegdlnie przydatna dla uzytkownikéw klawiatury IntelliKeys
jako metoda pozwalajaca na szybki dostep do najczesciej uzywanych komorek lub zapewniajaca dostep do
komorek wspierajacych uzytkownika.

Kazda komorka na tablicy moze mie¢ przypisany klawisz wyboru. Jeden klawisz nie powinien by¢ przypisany
do kilku komérek. Po przypisaniu klawisza do komoérki nie bedzie on spetniat swoich funkcji podczas pracy z
tablica np. jesli klawisz ,,k” jest przypisany do komorki nie moze on by¢ uzywany do wpisywania litery ,k” do
okna Wys$wietlania tej tablicy. Do komorki mozna przypisac opcje przetaczania klawisza, dzigki ktorej mozliwe
bedzie wlaczanie oraz wylaczanie funkcji Klawiszy komorki.

Funkcja Klawisze
komédrki umozliwia
obstuge programu za
pomoca klawiatury
Intellikeys.

szczqblivy

Przypisane
F6

. . . L ops szczesli
Przypisywanie klawisza do komorki EaIY
. , . ., Klawisz F1 zostanie
1 Wybierz komérke do ktorej cheesz przypisaé _< ustawiony. tak aby
klawisz. ! ] M\ wybierattg komdrke.
Parmog
Wybierz Tablice dynamiczne>Klawisze v Tryh projektowania CirHD
komorki. Tryb pracy Cirky
Metody dostepu P
Zaznaczanie komdrek
Glos...
2 Regulacja gtosnosci...
Odpowiedz klawiatury...
Wyrdznienie komn’r%..

v Predykcja stowa...
Skrdty...
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Wcisnij zadany klawisz na klawiaturze.
Kliknij OK, aby zakonczy¢.

Klawisz bedzie teraz wybierat komorke,
niezaleznie od metod dostgpu jakimi
3 postuguje si¢ uzytkownik.

3
Wcignij klawisz, kbdry choesz prappisac do zaznaczone] komarki. Weisnij Delete
gl choesz usungd przyppisany klawisz,

EEZy PisZ K oW bz dns okl

Wcisnij zadany Klawisz_j

]

Flawmizz Aol

Spacja

Uwaga: Aby whaczyd lub wikgozps funkcje Klawizze komdrki lub zmienic
klawizz przebaczania nalezy odznaczyd wazystkie komarki przed wybarem opcii
Flawizze komdrki 2 menu.

Wiaczanie i wylaczanie klawiszy komoérek

Gdy wybierzesz Tablice dynamiczne>Klawisze komorki i zadne komorki nie sa zaznaczone pojawi

si¢ dialog ustawien Klawiszy komorki.

Wigczanie i
wylaczanie opcji
Klawisze komarki.

rlawisze Komorki

U2y Elawiszy komdiki

Klawizze komdeki pozwala aklpwowad komdrki poprzes weidniecs klawizzy na

W razie potrzeby
mozZna Zzmienic

klavnistiuze. -
przypisany
4 Wiaczanie Iub b7 Lizyj Praskacz kiswisze komarki F2 domystie przycisk
WVl‘EiLCZEmi e pr,?_vci sku Frzebgcz klavizze komdiki pozwala whaczed b wigsczud Klawisze komdrki 2a DFZEJ'E!LCZQJE{CY
' i PomOCg PowyZszego prayciskus Klawisze komorki.
Przetaczania 9

klawiszy komarki.

Lisur weszpstko

Kliknij tutaj, aby
usunac wszystkie
przypisane do

S . Arulu)
komorki klawisze.

Klawizza komarki 2 meru,

Capdei wezpstkie przypizane do tej tablicy Klawisze komdrki.

Uweaga Aby praypisac klawisz do komdrki, zaznacz |§ prad wybarem funkcii
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Rozdziat 23 — Projektowanie tablic dla alternatywnych metod dostepu

Dodatkowe funkcje ulatwiajace dostep do programu

Wyréznienie komoérek oraz odpowiedz klawiatury

Uzytkownicy z niestabilnymi, nieskoordynowanymi ruchami oraz tendencja do niezamierzonego zaznaczania
komorek moga czerpac korzysci z funkcji Wyroznienie komorek oraz Odpowiedz klawiatury dostgpnych z
menu Tablice dynamiczne. Opcje te pozwalaja na dostosowanie programu w taki sposob, aby uderzenia
przycisku, wciskanie klawiszy lub inne formy zaznaczania komoérek byly akceptowane lub ignorowane.
Zapobiega to dokonywaniu niezamierzonych zaznaczen komorek.

Zobacz odpowiednia czg$¢ w rozdziale 22 Metody dostepu i dostosowywanie skanowania.

Uzywanie podpowiedzi glosowych

Wszystkie komorki oraz grupy komorek na tablicy mozna tak skonfigurowaé, aby zapewniaty one podpowiedz
glosowa dotyczaca komunikatow komorki lub jej funkcji. Podpowiedzi takie moga by¢ wymawiane glosem
syntetycznym lub nagrane. Takie podpowiedzi glosowe sa szczegdlnie pomocne dla uzytkownikow z
zaburzeniami widzenia lub potrzebujacych wzmocnienia poprzez podpowiedzi glosowe pomagajacego w
wyborze komorek.

Podpowiedzi glosowe powinny by¢ krotkie, dzigki czemu nie beda one niepotrzebnie opdzniaty skanowania,
wybierania komorek.

* Jezeli chcesz korzysta¢ z zestawu tablic wykorzystujacego podpowiedzi gtosowe lecz uzytkownik ich nie
potrzebuje mozesz wyciszy¢ podpowiedzi w ustawieniach dialogu Regulacja glo$nosci. Wigcej
informacji na ten temat znalez¢ mozna w rozdziale 19 Inne pomocne funkcje programu.

*  Mozesz uzy¢ roznych gloséw syntezatora dla podpowiedzi glosowych oraz dla innych komunikatow.
Pomoze to uzytkownikowi oraz jego rozméwcy rozrozni¢ poszczeg6lne rodzaje komunikatow. Wigcej
informacji na ten temat znajduje si¢ w rozdziale 19 Inne pomocne funkcje programu.

*  Program mozna ustawi¢, tak aby podpowiedzi glosowe byly wymawiane ciszej niz inne komunikaty.
Moga one by¢ rowniez odtwarzane przez shuchawki takze tylko uzytkownik bedzie je styszal. Wigcej
informacji w rozdziale /9 Inne pomocne funkcje programu.

Glosowa informacja zwrotna

Program zapewnia dzwigkowe informacje zwrotne dla aktywowanych oraz skanowanych komorek. Takie
dzwigki pomagaja uzytkownikowi §ledzi¢ skanowanie oraz upewniaja go w prawidtowym wyborze komorki.

* W razie potrzeby mozesz zmieni¢ glosno$¢ informacji zwrotnych lub catkowicie je wyciszy¢. Zobacz w
rozdziale 19 Inne pomocne funkcje programu.

* Dzwigk informacji zwrotnych mozesz zmieni¢. Zmien nazwe nowych plikow dzwiekowych formatu wav
na SDP Skanowanie komorki.wav oraz SDP Kliknigcie komérki.wav, a nast¢pnie zastap nimi
oryginalne pliki w folderze SDP Zewnetrzne. Upewnij sig, ze dzwigki sa krotkie, w przeciwnym razie
beda one spowalniaty proces wybierania komorek.
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Dezaktywacja komérek za pomoca narzedzia sekwencja

Mozesz wyltaczy¢ okreslone komorki z sekwencji skanowania za pomoca Narzedzia Sekwencja, co
jednoczesnie spowoduje, ze nie bedzie mozna ich zaznaczy¢ poprzez bezposredni wybor. Pozwala to
dostosowaé ¢wiczenia w taki sposob, aby mozliwe bylo zaznaczenie na tablicy tylko komorek zwiazanych z
okreslonym stownictwem lub tematem. Mozesz takze zastosowac ta funkcje, aby ograniczy¢ ilos¢ tablic do
jakich uzytkownik ma dostep podczas lekcji poprzez usunigcie okreslonych komorek tablicy gléwnej z
sekwencji skanowania.

Uruchamianie aplikacji

Mozesz uruchomi¢ inne aplikacje, dokumenty lub pliki z programu poprzez potaczenie programu lub pliku z
komorka. Przypisanie komorce akcji Uruchom aplikacje (zaktadka Akcje dodatkowe) oraz wybranie
odpowiedniego skrétu stworzy komorke uruchamiajaca.

Uwaga: Najpierw musisz stworzy¢ skrot do programu lub pliku w folderze SDP Zewnetrzne. Zobacz Rozdziat
19 - Inne pomocne funkcje programu.

Zaktadki

Uzytkownik moze ustawi¢ zaktadke do tablicy, do ktorej bedzie cheiat wroci¢. Wybranie akcji Ustaw zakladke
(kategoria Zmiana tablicy) umieszcza zaktadke na aktualnej tablicy. Wybranie komorki z przypisang akcja
Wré¢é do zakladki (kategoria Zmiana tablicy) otwiera zaznaczong tabliceg. Jest tylko jedna zaktadka, dlatego
tez za kazdym razem, gdy umieszczasz zaktadkg na nowej tablicy stracisz potaczenie z poprzednio zaznaczona
tablica.

Regulacja gtosnosci

Ta opcja, dostgpna w menu Tablice dynamiczne, pozwala zmieni¢ glo$nos¢ dzwigkow komunikatow
glosowych lub nagranych, dzwigkow podgladu (podpowiedzi gtosowe), dzwigkow kliknigeia komorki (
aktywacja) oraz dzwigkow skanowania komorki (przemieszczanie si¢ skanowania). Istnieja rowniez funkcje
dzigki ktorym mozna skonfigurowac¢ sposob odtwarzania dzwigkow przez glosniki, stuchawki lub wzmacniacze
podtaczone do glosnikow.

Jesli cheesz, aby dzwigki podpowiedzi glosowych odtwarzane byty przez stuchawki, albo glo$niczek
poduszkowy tak, aby tylko uzytkownik mogt je stysze¢, uzyj tego okna, aby okresli¢ gdzie beda styszalne
konkretne dzwigki. Opcje zwiazane z separacja dzwigkow beda zalezne od typu komputera, ktoérego uzywasz.
Zobacz Rozdziat 19 — Inne pomocne funkcje programu.

Ustawianie SDP dla wielu uzytkownikéw na jednym komputerze

Jezeli z jednego komputera korzysta kilka osob, konieczne bgdzie zazwyczaj stworzenie oddzielnych folderow
z tablicami dla kazdego uzytkownika. W kazdym z tych folderéw mozna stworzy¢ dostosowane do potrzeb
uzytkownika pliki, folder z plikami komunikatow lub folder ze stownikami. Pozwala to zachowa¢ indywidualne
ustawienia uzytkownika programu. Otwieranie programu poprzez kliknigcie na ktora$ z tablic uzytkownika lub
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Rozdziat 23 — Projektowanie tablic dla alternatywnych metod dostepu

na skrot do tablicy spowoduje, ze program bedzie uzywat preferencji lub plikow ze stownikami umieszczonymi
w tych folderach uzytkownika.

Aby stworzy¢ indywidualny plik dla SDP

Zr6b kopig pliku PrefsSDP umieszczonego zazwyczaj w folderze Moje dokumenty (jesli nie mozesz znalez¢
tego pliku odszukaj folder Moje tablice uzywany przez SDP oraz PrefsSDP zapisany w tym samym miejscu).
Plik ten zawiera wszystkie indywidualne ustawienia programu. Wklej kopie pliku PrefsSDP do twojego
indywidualnego folderu z tablicami.

Aby stworzy¢ indywidualny folder z plikami komunikatow:

Stworz kopig folderu Pliki komunikatow SDP znajdujacego si¢ w folderze Boardmaker with SD Pro w
Program files. Wszystkie zapisane przez uzytkownika dokumenty sa przechowywane w tym folderze. Wklej
folder Pliki komunikatow SDP do twojego indywidualnego folderu z tablicami.

Uwaga: Kliknij dwa razy na jedna z tablic w indywidualnym folderze, aby uruchomi¢ tablice pliku PrefsSDP
lub folderu Pliki komunikatéw SDP. Po uruchomieniu programu wszelkie zmiany ustawien lub
stownika beda zapisane w tych folderach uzytkownika.
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Dodatek A
Skroty klawiszowe

Wigkszo$¢ z wymienionych ponizej skrotow klawiszowych jest rowniez wymieniona w réznych czgsciach

menu obok komend, ktérym skroty te odpowiadaja.

Okno rysowania

Ctrl+D
lub ESC

Ctrl+ U
Ctrl + N
Ctrl+ O
Ctrl+ S

Ctrl + P
Ctrl+Q

Ctrl + Z

Ctrl+ A
Ctrl + X
Ctrl + C
Ctrl+V

Ctrl + G

Ctrl + R
Delete

Ctrl +1

Ctrl +2

Ctrl +3

Ctrl +4

Przejdz do Trybu
Projektowania

Przejdz do Trybu Pracy
Nowa tablica

Otworz tablice

Zapisz tablice

Drukuj tablice

Zamknij aplikacje

Cofhnij (cofa ostatnio
wykonana komendg)

Zaznacz wszystko
Wytnij zaznaczenie
Kopiuj zaznaczenie
Wklej ze schowka

Stworz grupe skanowania
z zaznaczonych komorek

Pokaz podziatki
Usun zaznaczenie

Widok rzeczywistego
rozmiaru okna

Widok okna
pomniejszonego

o polowe

Dopasuj do okna

Widok okna powigkszonego

dwukrotnie

Ctrl+B

Ctrl + F1

Ctrl + F2

Ctrl + F3

Ctrl + F4
Ctrl + F5

Ctrl + F7

Ctrl+ —

Ctrl + «—

Ctrl + Fé6

Zaznaczony tekst
Ctrl + “+”
Ctrl +“-”

Tab

Otworz Wyszukiwarke
symboli

Wybierz Narzedzie
wskaznik

Wybierz Narzedzie
Rozsiewania

komorek

Wybierz Narzedzie
Komorka

Wybierz Narzedzie Linia
Wybierz Narzedzie Tekst
Wybierz Narzedzie

Komorka
swobodnego ksztattu

Otworz nowa tablice w
folderze

Otworz poprzednia tablice
w folderze

Podglad nastgpnej otwartej
tablicy

Zwigksz rozmiar czcionki
Zmniejsz rozmiar czcionki

Zaznacz caly tekst
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Zaznaczony tekst symbolizowania

Ctrl + “+” Zwigksz rozmiar symbolu

Ctrl + .7 Zmniejsz rozmiar symbolu

Wyszukiwarka symboli

Ctrl+T Wyswietl widok miniatur

Ctrl + L Zaznacz kategorie

— Nastepny symbol w

wyszukiwarce

«— Poprzedni symbol w
wyszukiwarce

Ctrl+ H Ukryj jezyk pierwszej linii

Ctrl +1 Zmien jezyk pierwszej linii

na angielski

Ctrl+(2-9) Zmien jezyk pierwszej linii

na odpowiadajacy

Ctrl + Shift+ C  Kopiuj aktualny symbol w
postaci bitmapy, nie

metapliku

Wklejanie grafiki

Ctrl + wklej Rozmiar dla komorki 2” x
2”

Shift + wklej Uzyj pierwotnej
rozdzielczos$ci

Alt + wklej Wycofaj etykiete

Mieszanie komorek

Ctrl + mieszaj Upewnij si¢ czy kazda

komorka zmienia miejsce
Przemieszanie komorek

Zamien zawartos¢
komorek

Alt + przeciagnij

Dodatek A — Skroty klawiszowe

Symbolizowanie

Alt +pisz  Nie zmieniaj symbolu podczas
zmiany wyrazu

Esc Otworz dialog Proponowane
symbole
Alt+“ > Wstaw podkreslenie zamiast

pseudo-spacji

[T 2]

Wstaw spacje lecz nie tworz nowej
pary wyraz-symbol

Zmiana wielko$ci komorek

Ctrl + zmien Zmien wielko$¢
wielkos¢ elementow komorki

Shift + zmien Zachowaj proporcje

wielko$¢

Clt + Alt Zmien wielko$¢ zawartos$ci
+ zmien komorki (poza tekstem)
wielkos$é

Narzedzie Komorka swobodnego ksztaltu

Ctrl + kliknij Ustaw wierzchotek
wiclokata

Shift + zaznacz Zmien wielokat na foremny

wielokat w

Narzedziu Rog

Zaznaczanie za pomoca Narzedzia wskaznik

Shift + kliknij
(zaden element
nie jest zaznaczony)

Zaznacz komorke

Shift + kliknij Zaznacz/Odznacz

(elementy dodatkowy

7aznaczone) element/komorke

Shift + kliknij Zaznacz wszystkie natozone

(element nalozony na siebie elementy
zaznaczony)

Ctrl + przeciagnij Zaznacz i jednoczesnie
przesun komorke
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Dodatek B

Akcje komorek

Akcje komorek przyporzadkowane sg do okreslonych kategorii.

Podstawowe
Powiedz komunikat
Wopisz komunikat
Odtwarzaj nagrany
komunikat

Zmien tablice
Zmien tablice na
poprzednig

Tekst podgladu
Podglad gtosowy
Podglad nagrany
Wyczysé Wyswietlanie
wiadomosci
Symbol komorki

Komunikaty

Wopisz komunikat
Powiedz komunikat
Powiedz zaznaczenie
Usun

Usun ostatni komunikat
Wyczysé Wyswietlanie
wiadomosci

Zaznacz wszystko
Wytnij

Kopiuj

Wklej

Drukuj komunikat
Nastepny wielkimi literami
Wiacz wielkie litery
Whytacz wielkie litery
Symbol komorki

Mowa symbolu

Dzwigk symbolu
Rozwin skrot

Pliki komunikatow
Nowy plik komunikatow
Otworz plik komunikatow
Zapisz plik komunikatow
Zapisz plik komunikatow
jako

Usun plik komunikatow
OK

Anuluj

Nastepne pliki
komunikatéw
Poprzednie pliki
komunikatow

Nazwa pliku komunikatéw
Powiedz Plik

Zmiana tablicy

Zmien tablice

Zmien tablice na nastepng
Zmien tablice na
poprzednig

Wro¢ do ostatniej tablicy
Ustaw zaktadke

Wré6¢ do zaktadki

Przejdz do tablicy
wyskakujacej

Tekst i kursor

Przesun w gore

Przesun w doét

Przewih w gore

Przewin w doét

Przesun o znak w lewo
Przesun o stowo w lewo
Przesunh o zdanie w lewo
Przesun o akapit w lewo
Przejdz na poczatek
Przesun o znak w prawo
Przesun o stowo w prawo
Przesun o zdanie w prawo
Przesun o akapit w prawo
Przejdz na koniec
Zaznacz znak z lewej
Zaznacz stowo z lewe;j
Zaznacz zdanie z lewej
Zaznacz akapit z lewej
Zaznacz wszystko z lewej
Zaznacz znak z prawej
Zaznacz stowo z prawe;j
Zaznacz zdanie z prawej
Zaznacz akapit z prawej
Zaznacz wszystko z
prawej

Odznacz znak z lewej
Odznacz stowo z lewej
Odznacz zdanie z lewej
Odznacz akapit z lewej
Odznacz znak z prawej
Odznacz stowo z prawej
Odznacz zdanie z prawej
Odznacz akapit z prawej

Ustawienia

Zwieksz normalng
gtosnoscé

Zmniejsz normalng,
gtosnos¢

Podglad gtosniej
Podglad ciszej

Uzyj gtosnych ustawien
Uzyj cichych ustawieh
Metoda dostepu

Tryb projektowania
Przefacz blokade
Przetacz predykcje stowa
Ustawienia skrétéw pisania
Wyzeruj stoper

Uzyj gtosu 1

Uzyj glosu 2

Uzyj glosu 3

Uzyj gtosu 4

Wyjdz

Zamknij

Zmienne

Powiedz komunikat
Wopisz komunikat
Odtwarzaj nagrany
komunikat

Przypisz zmienng
Przypisz zmienng z
Wyswietlania
Dostosuj zmienng,
Powiedz zmienng
Wprowadz zmienng
Jezeli

Inaczej jezeli

W przeciwnym razie
Zakoncz jezel
Zmienna do szybkiego
tekstu

Komentarz

Szybkie akcje

Szybki tekst

Szybka mowa

Szybkie wpisywanie
Wyswietlanie do szybkiego
tekstu

Szybki tekst do
wyswietlania

Zmienna do szybkiego
tekstu

Szybki symbol

Kopiuj do szybkiego
symbolu

Szybkie nagranie

Ustaw szybkie nagranie
Szybki dzien

Szybka data

Szybka godzina

Powiedz
Dzien/Date/Godzine/Predy
kcje

Wpisz Dziehn/Date/Godzine

Akcje dodatkowe
Uruchom aplikacje
Odtworz film

Losuj

Zakoncz Losuj
Zatrzymaj mowe
Anuluj mowe

Ustaw symbol komérki
Ustaw etykiete komorki
Ustaw wiasciwosci komorki
Opdznienie

Aktywuj Makro

Drukuj tablice

243



Dodatek C — Eksportowanie i importowanie pakietéw tablic

Dodatek C
Eksportowanie i importowanie pakietow
tablic

Boardmaker umozliwia przesytanie tablic migdzy komputerami. W poprzednich wersjach programu
przenoszenie tablic nie bylo proste.Teraz z pojedynczych tablic lub catego folderu tablic mozna stworzy¢ jeden,
latwy do przestania, skompresowany plik. Po przestaniu, przed uzyciem tablicy plik nalezy importowaé

Edycja Widok Tekst Komdrkl dynamiczne  Tablice dynamicane  Fomoc

Eksportowanie zestawu tablic

e 2|l
Wybierz Plik>EKksportuj a nast¢pnie z E; cong el B B 2
podmenu wybierz Pakiet indywidualnych RIS o
tablic Iub Folder pakietow z tablicami. il crhLa

Impartuj...

1 Drubu)... (=0

Fodglad wrdra

Ustawienia drukawania... (Rozmiar tablicyFodziatka/Satka/Ods epy )
Drubu) tablicg na jedna) strone...

Druku) dla BM Activity Fad...

Aktuaing tablicg do whlicy wers)l 5,3,
Folder tablicy do folderu wersjl 5,2...

Folder pakiatdw 2 tablicanmi...
Liskan ke i...
vy aplkaciL.. N
Crstatriin obwarbe Liblicn . I

Zahrnz Cyk

Wybierz tablicg, kilka tablic lub folder do spakowania.

Kliknij przycisk Otwoérz lub Wybierz.

Wybierzitablice do exporil 2 X | 3 3 T
— — | Przeeladanie w; pujx']'._la'f;,..__JLJ
Saukajw |IZr Mo tablice = ® c¥ EO~ |
‘Wibiarz Folder bablic do exportu
3 3 Imilg Anka.mm
) J%ersion 6 Boards 3 Maje dobumenty
Mo biezgce  Kiihoardmaker dla kogoo.bm2 Zaznacz folder do &) MindFul
cokl,.rnenty GO N B2 Spakowam a. =) Mola mezvka
( P E / aznacz pojedyncze 2} Moje obrazy
Fr K mz2 " je rozne
Pulpit Flitera s.bm2 tablice dO ==Y Moie tabic
[iobiad bmz spakowania. L) imie Ania, mom
DEI’- mawiaj 22 mng,bmz2 ) Version & Boards
Moje dokument ResiELbme o e e
2 S i Sriadanie, b2 # (2 My Boards
R untitied 2.bm2 = omAzy
1]
My komputer
e L
«)
.- 7
Moje misjgca Mazwa pliku “keolory bm2"" "GEOWHA bm2" Vimig Aria bmZ ] Obwiduz I
sieciove I =
Plii typas Fiiks BM_SDP [*.bm2) ~i A |

Wskazéwka: Kilka tablic jednocze$nie mozna zaznaczy¢ przytrzymujac klawisz Ctrl podczas

klikania na poszczegdlne tablice.

Uwaga: Pliki multimedialne (np. dzwigkowe, video) polaczone z zaznaczonymi tablicami beda
automatycznie dolaczone do pakietu tablic.




Wybierz lokalizacj¢ oraz wpisz nazwe dla
pakietu tablic. domyslnie pakiety tablic
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Wyszczegolnij Pakiettablic

& @ ¥ -

Zapisz w: | 3 Moie tablce e |

5 —iimig Ania.mm
< -
_J LJYersion & Boards

2]X]

zapisywane sa w folderze Moje tablice.. Meie binzace
dakuimernty
Kliknij przycisk Zapisz. H;J Wybierz lokalizacje
i oraz nazwe dla pakietu
. . . . . , tablic.
Taki zapisany pakiet tablic mozna wysyta¢
. . , . . . Moije dokume
emailem, zapisywac na karcie pamigci, s
przesytac¢ za pomoca sieci lub archiwizowaé ) -;35
jako kopie zapasowa. it
< __
Moje miejsca  Mazwa plikue Moaie tabiice.zbp” = | Zapssz I
sIeci0we - 4
Zapiszjakotyp: | Pakiet tabic ["zbp] = | Anulg |
Importowanie pakietu tablic e S LS
Onwirz.. Crhd
Farknif
Skompresowany zestaw tablic musi zostac¢ e cuns
zaimportowany przed uzyciem tablic ktore on i o st _
Hastepry Cirb
zawiera. Poprs Cohia
porty Clrarek..
Export)... a4l T
4 Wybierz Plik>Importuj>Pakiet tablic. hes s | i
Ilw;- -.||]|i--|w.n||. (oo by Poceiaka Sty Ocshipry) Tak: '||-::h.. N
. . . Drudas tablicg na jedne| stronia.. T
Uwaga: Import tablic mozliwy jest tylko w Ok s o <oty 3.
. . .o Janfk plkacii.
aplikacji Boardmaker wersji 6 e ctts sl ,
oraz nowszych. f— comg
Nyszczesolny Pakiet tablic 2 %]
Wybierz plik pakietu tablic a nastgpnie kliknij Sakaine |5 Vo abice -] ~ @ E-
przycisk Otwoérz. R o e
Moje biezace | [T
dokumenty
Uwaga: Pakiet tablic posiada rozszerzenie (=
Fulpit
zbp.
Moe dokutmenty
g8
My komputer
- J Maepku  [iricAnamnate = | O
(it Pl typec [Pakiet tablic " zbe] =] Andui |
e D ko do odeaytu

245



Dodatek C — Eksportowanie i importowanie pakietéw tablic

Wybierz miejsce w ktorym tablice maja by¢

zapisane. Domyslna lokalizacja tablic to Przegladanie w.poszukiwa... |7 | LJ
folder Moje tablice, lecz mozna w prosty e folder; do Kiérech zaportowe Folder s
sposob wybra¢ inng lokalizacje. il
=~} Moje dokumenty
. .. . . .. * MindFull
Kliknij przycisk Wybierz. Rozwinigta j Moja muzvka
zostanie lista pakietow tablic. (2} Mofe obrazy
) moje razne
. . . 4 7 SR & JMaje tablice
Kliknij Plik>Otwérz aby otworzy¢ i AAnia,mm
Yy y Q
1 1 ) Version & Boards
importowane tablice. "
# () My Boards
Uwaga: Jesli bedziesz probowat . %Sl

importowac tablicg lub folder |

tablic o takiej samej nazwie jak

tablica lub folder juz zapisany w l
wybranym miejscu zostaniesz
zapytany czy chcesz nadpisac
tablice lub folder na juz istniejacy.

o Jl Amului |




Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Dodatek D
Eksportowanie tablic do programu wers
5.3

Dodanie nowych funkcji do Boardmaker’a wersji 6 spowodowato, rowniez zmiang formatu zapisu tablic. Z

tego powodu wersja 6 programu nie jest kompatybilna z wersja 5,3, Mimo to uzytkownicy wersji 6 moga

dzieli¢ sig tablicami z uzytkownikami wersji 5,3,.. Jezeli chcesz otworzy¢ tablice stworzone w programie wersji

5.3 bedziesz musiat je najpierw eksportowaé wybierajac z menu Plik odpowiednia opcje eksportu.

Uwaga: W aplikacji wersji 6 mozna bezposrednio otwiera¢ tablicg wersji 5,3 bez koniecznosci ich
importowania/eksportowania. Gdy tylko to bedzie mozliwe tablice wersji 6 beda zapisywane w
formacie wersji 5,3 w celu zachowania kompatybilnosci.

Boardmaker po.zwala na ekSport pojedyncze‘] tabllcy Edycja Widok  Tekst Korndrkidynamiczre  Tablice dynamiczne  Pomoc
lub folderu tablic. o i o alg

Otwirz.,. CrkO
Zamkrij
Zapisz Crks

Aby eksportowac aktualnie otwarta tablicg wybierz 2apee .
Plik>Eksportuj> Aktualng tablice do tablicy S e i
Wersji 5,3. Poprzedni CiritLa

Importj... »

Folder tablicy b folderu wers;i 53

Drukuj... CirkP
Podglad wydruku Pakiet indywidualnych tablic...

Uwaga: Jedli tablica nie zostata jeszcze zapisana

konieczne deZie naZWanie tabliCy OraZ E:ime;\hah:;u:an\;;?zlsn(’::z‘:\ar tablicy/Podziatka/Siata /Odstapy) Folder pakistdw 2 tablicami...
1 wybranie miejsca jej zapisu. l;l Z::f“” - Loy
, . . Ostatnio otwarte tablice b
Aby eksportowa¢ folder tablic wybierz e g

Plik>Eksportuj>Folder tablic do folderu wersji
5,3, Spowoduje to stworzenie folderu o takiej same;j
nazwie jak docelowy lecz z dodana informacja

2,37

Uwaga: Nowy folder zostanie zapisany w tym
samym miejscu co docelowy.
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Dodatek D — Eksportowanie tablic do programu wersji 5.3

Taki eksportowany folder tablicy lub tablic mozna nastgpnie przenosi¢ na komputer z
zainstalowanym Boardmakerem wersji 5,3. Wowczas folder tablicy lub tablic mozna otwierac
bezposrednio.

Komérka symbolizowania
przeksztatcona w tradycyjng
koméarke zawierajaca wiele

symboli.

B B

db —WH db —-WH

znajdz  psa  ktory jest  w  kwadracie Komadrka swobodnego znajdz  psa ktory jest w kwadracie..
ksztaftu przeksztafcona do
standardowej komarki w

ksztatcie kwadratu.

>

e

Obramowanie linig

przerywang
przeksztatcone do
obramowania linig ciagla. /
© Tablica ze zmianami - po eksporcie.

Tablica podstawowa - przed eksportem.

Ostrzezenie: Jezeli eksportowane tablice maja przypisane funkcje, ktdre nie sa wspierane przez
program wersji 5 zostaniesz ostrzezony o braku kompatybilnosci. W przypadku
kontynuacji eksportu nieckompatybilne funkcje zostana pominigte lub zastapione
innymi, odpowiednimi.

Funkcje Boardmaker”a wersji 6 nie wspierane przez wersje 5.3:

* Linie przerywane * Komorka swobodnego ksztattu (zastegpowana

o ) . kwadratem)
»  Komoérki symbolizowania

» Zakotwiczanie grafiki w tle

Funkcje SDP version 6 nie wspierane przez wersje 5.3:

*  Przyciski ruchome * Zaawansowane zmienne
»  Akgcje otwierania tablic * Zaawansowane twierdzenia warunkowe
*  Makra * Zagniezdzone, nie zaznaczalne, ukryte komorki, oraz

nazwy komorek
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Akcje komoérek wersji 6 nie wspierane w wersji 5.3:

* Zmien tablicg na
poprzednig

* Zmien tablice¢ na
nastepna

» Szybkie nagrywanie

» Ustaw etykiety
komorki

Ustaw wlasciwos$ci
komorki

Wyzeruj stoper
Szybkie pisanie
Szybki obrazek

Dostosuj zmienna
Ustaw obrazek komorki
Czytaj z wyrdznieniem

Aktywuj Makro
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Dodatek E - Tworzenie szablonu tablicy

Dodatek E
Tworzenie szablonu tablicy

Szablony tablice tworzone sg tak, aby niemozliwe byto zapisanie na nich czegokolwiek. Kazda stworzona przez
uzytkownika tablica moze by¢ zapisana jako taki zabezpieczony szablon.

Wszystkie szablony przechowywane sa w folderze
Szablony. Znajduje si¢ on w folderze Moje tablice | Program Files
I

(zazwyczaj na dysku C:\Program Files).
Boardmaker with SD Pro

1 Wewnatrz folderu Szablony tworzy¢ mozna wiasne |
podfoldery, co utatwi organizacjg szablondw. Szablony

| Edycjfa ‘widok Tekst Komdrki dynamiczne  Tablice dynamiczne  Pomoc

. . , . , . L. i Mowa tablica Cirkn
Jezeli stworzytes tablice, ktora cheesz zapisa¢ jako | omee. orieo
. . . . Zamknij

szablon wybierz Plik>Zapisz jako szablon. P erivs
Zapisz jako.
MNastgpry |} Chri+Ra |
Poprzedni CirkLA

2 Importu). »

Exportuj... 3
Druke]... Cirhp
Podglad wiydruka
Ustawienia drukowania... (Rozmiar @ablicy/Podziatka/Siatka/Odstepy)
Druku tablicg na jedna) stronie...
Druku] clla BM Activity Pad...
Jazyk aplicac]i

Wprowadz nazweg dla nowego wzoru i w folderze zapiszitablicelalioiszablon EdE3

Szablony wybierz odpowiedni podfolder. e R e

3 _JBM Calendars Ad
_.\:)_ 3BM Comrunication Devices A4
Kliknij przycisk Zapisz. Tablica zostanie zapisana i S A

; 1% T2 )interactive Sample Boards v6 Funkcja Zapisz jako
automatycznie przeksztatcona na plik “tylko do 5,;5 b dmaideiol <ab b 1o e
odczytu”. kieruje tablice do zapisu

w folderze Szablony.

3 Po otwarciu taki szablon tablicy wyS$wietlany jest o e
jako ,,Nienazwany” Za kazdym razem gdy ,'35
uzytkownik chce stworzy¢ tablicg z .
wykorzystaniem szablonu musi nadac jej nowa Ml‘hﬁl T = Zwm_|
nazwe, dzigki temu szablon jest zachowany bez T ek p‘,‘g.'gn_s'ﬁp\ﬁ{ = i

zmian.
Wpisz nazwe dla szablonu. |
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Dodatek F

Uruchamianie tablicy przy starcie programu

Komputer mozna tak ustawié, aby okreslona tablica otwierana byla automatycznie przy starcie programu. Jest

to szczegoblnie pomocna opcja w przypadku komputerow wspierajacych komunikacje kilku uzytkownikow.

Otworz tablice, ktora ma by¢ otwierana przez
program przy starcie. Wybierz Tablice
dynamiczne>Tablica poczatkowa.

Pomog
v Tryb projektowania CirHD
Tryb pracy CrHU
Metody dostspu L3

Zamaczanie kamorek
Ghos,,
Regulacja glosnosci....
Odpowied? klawiatury, ..
Klawisze komdrki...
Whrdgnianie kamdrak..,
v Predykcja stowa. ..
Skrdity...

Skrdty psania
Liczniki uzycia...

Ponsitanie. .
Hasta...

Pokaz k [3

Kliknij przycisk Uzyj aktualnej tablicy, a nastgpnie

kliknij przycisk OK. Aplikacja bedzie otwierata

tablicg w Trybie pracy pod warunkiem, ze wybrana
2 tablica jest tablica programu.

Uwaga: Tablice poczatkowg mozna zmieni¢ lub
usunac¢ postepujac zgodnie z opisanymi
powyzej instrukcjami.

RERinanablics ratlearra fo- Y
At T e r gelensz gy B

C:ADocuments and Settings Ania\oje dokumenty\hMoje
tablice\GEOWNA bm2

Mie uzywaj 2adnej tablicy

Uz aktuaﬁtabl\icy

Anuluj ‘
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Dodatek F — Uruchamianie tablicy przy starcie programu

Kliknij prawym przyciskiem myszy na pulpicie i przytrzymujac przycisk myszy przeciagnij skrot do
menu Start>Programy>Autostart. Umies¢ skrét w podmenu Autostart, po czym zwolnij prawy
przycisk myszy. W menu kontekstowym, ktére si¢ pojawi wybierz Kopiuj tutaj.

Q_:'/ Dkredl dostep do prograrmdw | ich wetawiania domyiing
> windows Cataing
i“ wirdaws Update
{::.} sachr-Gadu
@ Boandmaker with S0 Pro
Cl
W

e aum B room
Microsoft Office [ H 2
Doksmenty 8 OuHoa . Brzenied bt
i - o Utwidrz ghroty tuta)
- D bstaw lenia
K b Anuly)
% Whszuka)
K
Q
ﬂ‘_‘: 9 Pomoc s JJ.-| technicana
% =7 Unudhom.
"
=
% Wylogu): Anda...
i z
=

-;I Wtacz komputer

Clarf B supr MW ks & Hapo #)a_co., Q) Board o BEF v W emed P Adoba %]

4 Komputer jest teraz ustawiony tak, ze wybrana tablica otwierana jest w Trybie pracy podczas
uruchamiania programu.
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Boardmaker Software Family v6 Podrecznik uzytkownika

Dodatek G
Zaawansowane wskazowki dotyczace
projektowania tablic

Wskazowki te przeznaczone sa dla zaawansowanych uzytkownikow programu i maja na celu przekazanie
informacji dzigki ktérym uzytkownik moze zaoszczedzi¢ czas podczas tworzenia tablic.

Rozsiewanie wczesniej zaprojektowanych komoérek

Jesli cheesz stworzy¢ kilka komorek wykonujacych te same akcje lecz rézniacych sig zawartoscia narysuj jedna
komorke oraz przypisz jej zadane akcje. Nastgpnie uzyj Narzedzia Rozsiewanie komorek, aby stworzy¢ siatke
sktadajaca si¢ z kopi tej komorki. Teraz wszystko co musisz zrobi¢ to edycja zawartosci kazdej komorki
poniewaz akcje sa juz przypisane do skopiowanych komorek. Pozwala to zaoszczedzi¢ wiele czasu. Wigcej
informacji na ten temat znalez¢ mozna w rozdziale 15 Tablice z opcja ,, Uzyj tekstu komorki”.

Modyfikacja istniejacej tablicy i zapisywanie jej pod nowa nazwa

Jesli chceialby$ wykorzystywac wyglad oraz funkcje istniejacej juz tablicy mozesz utworzy¢ kopig tej tablicy a
nastepnie dostosowac jej zawarto§¢ w zalezno$ci od potrzeb. Aby szybko utworzy¢ kopig tablicy uzyj komendy
Zapisz jako dostepnej w menu Plik umozliwiajacej szybkie zapisanie tablicy pod nowa nazwa. Taka zapisana
pod nowa nazwa kopi¢ tablicy mozesz nastgpnie w dowolny sposdb modyfikowaé nie dokonujac zmian w
oryginalnej tablicy.

Kopiowanie i wklejanie komérek pomiedzy tablicami

W programie mozliwe jest otwarcie oraz edytowanie kilku tablic jednoczes$nie. Dzigki temu mozna w prosty
sposob kopiowac i wklejaé juz zaprojektowane komorki z jedne;j tablicy do drugie;.

Wskazowka: Jesli cheesz, aby istniejace juz zestaw tablic wykorzystywany byt przez nowego uzytkownika lecz
dla tego uzytkownika konieczne jest zredukowanie wyboru tematow na tablicy gldwnej mozesz wyciaé
niepozadane komorki z tej tablicy i wklei¢ je do nowej tablicy. Dzigki temu nie utracisz tych komorek,
poniewaz beda one przechowywane. Takie przechowywane komoérki tematyczne wycigte z tablicy
gtéwnej moga by¢ dodane do tej tablicy w pdzniejszym czasie gdy poszerzyl si¢ zasob stownictwa
uzytkownika.

Funkcja klikniecia prawym przyciskiem myszy

Po kliknigciu prawym przyciskiem myszy na komérke, symbol, tekst, tto, okno Wyswietlania wiadomosci oraz
Wyswietlania podgladu otworzy si¢ dodatkowe menu umozliwiajace edycje zaznaczonych elementow.

Uzywanie Kursora umieszczania

Za pomocg Kursora umieszczania kliknij i przeciagnij pole zaznaczenia o zadanym rozmiarze. Wklejony
symbol zostanie wyskalowany do rozmiaréw zaznaczonego pola.

Uwaga: Opcja ta jest szczegolnie pomocna gdy pracujesz tylko z symbolami, a nie z symbolami i tekstem. Uzy;j
klawisza Tab, aby usuna¢ tekst w polu Alternatywne nazwy symbolu lub ustaw Jezyk pierwszej linii
na Ukryty.
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Dodatek H — Jezyk aplikacji

Dodatek H
Jezyk aplikac

Menu, komunikaty, dialogi, foldery oraz pliki wspierajace moga by¢ wyswietlane w réznych jezykach.
Program odzyskuje tekst z nimi zwiazany ze specjalnego folderu z zasobami jezykowymi. Mozesz zmienié¢
jezyk programu na ktérykolwiek z aktualnie dostgpnych.

Uwaga: Jesli korzystasz z systemu Windows NT, 2000, oraz XP musisz posiada¢ uprawnienia
administratora, aby zmieni¢ jezyk. Skontaktuj si¢ z administratorem sieci.

Z menu Plik wybierz Jezyk aplikacji. Pojawi si¢ ponizsze pole dialogowe.

I Wybierz nowy Jezyk aplikacyj X

Jezyk wybrary dia apllaci deteminuge epk w jgkin widsietans bedzie Menu, komurdaly caz dislog

Kliknij tutaj, aby
wyswietlic liste
dostepnych jezykdow.
Zaznacz zadany jezyk. 4

Wl DSTRZEZEMIE 11l

Fomendy 1e] nalesy udypwad astiazre ponissad uuchomesnis peooramu w obeym, megozumi
— mode ubndred lub ursemozived korzpstanie 2 program

1 Uwaga Zmisna pzuks nastap dopeno po zamkmsc | ponovwnim wuchomenu sphkach

Kbl buta) aby wybrac novey jgayk >0 RS ||}L

liknij tutaj, aby zmienic
jezyk programu.

Hriky | | Akcepluj zmiang goka

Kliknij na rozwijana list¢, aby zobaczy¢ liste aktualnie dostepnych jezykow. Zaznacz jezyk, ktdrego
chcesz uzy¢.

Uwaga: Dodatkowe pliki z zasobami jgzykowymi moga by¢ dostgpne w przysztosci. Skontaktuj sig
z Mayer-Johnson, Inc w celu uzyskania wigkszej ilosci informacji.

Kliknij na przycisk Akceptuj zmiane jezyka. Jezyk programu zostat teraz ustawiony na wybrany.

Wyjdz z programu i uruchom go ponownie, aby zastosowa¢ zmiany.
2 Uwaga: Poniewaz zmiana jezyka aplikacji powoduje réwniez zmiang nazw niektorych plikow oraz

folderéw wspierajacych zalecane jest natychmiastowe jej zamknigcie oraz ponowne
uruchomienie.
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