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1. Do czego stuzy oprogramowanie Note?

Note to oprogramowania umozliwiajgce korzystanie z licznych funkgji
i mozliwosci oferowanych przez monitory i tablice interaktywne.
Opracowane specjalnie z mys$lg o zastosowaniach w szkolnictwie, daje
dostep do petnego wachlarza funkcji: pisania, edycji, komentowania,
rysowania i swobodnego poruszania sie po stronach tworzonych
dokumentow. Note czyni z tablicy lub monitora idealne Srodowisko do
nauczania i prowadzenia prezentacji, zbudowane na jej interaktywnosci,
multimedialnosci i intuicyjnosci obstugi, oddajgc do dyspozycji uzytkownika
zestaw wyspecjalizowanych narzedzi przeznaczonych do nauki konkretnych
przedmiotéw szkolnych czy pokazéw audiowizualnych.
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2 Instalacja

2.1 Wymagania systemowe

» Windows 7/8/8.1/10

» Net Framework w wersji 4.0 lub nowszej

» Microsoft Media Player w wersji 10.0 lub nowszej
» Flash Player w wersji 10 lub nowszej

» Microsoft Office w wersji 2007 lub nowszej

2.2 Instalacja oprogramowania

Dwukrotnie kliknij pakietu instalacyjnego, aby rozpoczgé¢ jego
rozpakowywanie. Po zakonczeniu rozpakowywania pojawi sie kreator
instalacji. Zob. rys. 2-2-1.

.} Instalator programu Note = X

~ Witamy w kreatorze instalacji
programu Note
Kreator ten pomoze Ci zainstalowac program Note,
Zalecane jest zamkniede wszystkich uruchomionych
programow przed rozpoczedem instalaci. Pozwoli to na
uaktualnienie niezbednych plikéw systemowych bez
koniecznosc ponownego uruchamiania komputera.

Kliknij Dalej, aby kontynuowac.

Dalej > Anuluj

Rys. 2-2-1 Kreator instalacji

Aby wybraé miejsce instalacji, kliknij przycisk Dalej. Zob. rys. 2-2-2.
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_J Instalator programu Note

Instalator zainstaluje program Note w podanym nizej folderze. (MozZesz takie kiiknac przydsk
... i wybrac inny folder). Kliknij Zainstaluj, aby rozpoczac instalacje.

Folder docelowy
| :\Program Files (x86)\shiRui\Mote | Przegladaj...

Wymagane migjsce: 351.7MB
Dostepne miejsce: 828.0GB

Mote

<wstecz | zamstalyj | = Anuyj

Rys. 2-2-2 Wybor miejsca instalacji

Kliknij przycisk Przegladaj i wskaz na komputerze lokalny katalog, w ktérym
ma zosta¢ zainstalowane oprogramowanie. Nastepnie kliknij przycisk
Instaluj. Pojawi sie interfejs instalatora. Zob. rys. 2-2-3.

|} Instalator programu Note —

instalacja

Rozpakuj: English.png

Maote

< Wstecz Dalej > Anuluj
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Rys. 2-2-3 Postep instalacji

Po zakonczeniu instalacji oprogramowania pojawi sie informujacy o tym
komunikat. Zob. rys. 2-2-4. Kliknij przycisk Zakoncz. Instalacja dobiegta
konca.

. J Instalator programu Note —

Koriczenie pracy instalatora Note

Note zostat pomysinie zainstalowany na Twoim komputerze,

Kiiknij Zakoncz, aby zakoriczyc dziatanie instalatora.

* - n
g ]

Rys. 2-2-4 Zakonczenie instalacji
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3 Podstawy obstugi

Po zainstalowaniu oprogramowania uruchom je, dwukrotnie klikajac
widoczna na Pulpicie ikone ¥ lub wybierajac: Start > Wszystkie programy
> Note.

3.1 Funkcje podstawowe

Oprogramowanie moze dziataé w kilku rdéznych trybach: w trybie
przygotowania, nauczania, pulpitu i uproszczonym. Wszystkie one dajg
dostep do tych samych funkcji podstawowych. Ponizszy opis przedstawia je
na przyktadzie trybu prezentacji.

3.1.1 Menu

Aby wyswietli¢ pokazane na rys. 3-1-1 menu rozwijane, kliknij = Bedzie
ono zawiera¢ nastepujgce elementy: Plik (domysinie wybrany), Importu;j,
Eksportuj, Drukuj, Ustawienia, Pomoc, Tryb i Wyjscie.

@ Note - o x
7]

Rys. 3-1-1 Menu Start
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3.1.1.1 Plik

Kliknij , aby wyswietli¢ podmenu zawierajgce elementy Nowy, Otworz,
Zapisz i Zapisz jako.
(1) Nowy

Klikniecie N pozwala utworzy¢ nowy, pusty dokument, mogacy skfadaé
sie z wiecej niz jednej strony.

(2) Otworz

R . - : :
Klikniecie pozwoli otworzy¢ plik o rozszerzeniu *.enb, oznaczajgcym

domysiny format plikdw oprogramowania tablicy.

(3) Zapisz

Kliknij H , aby zapisaé biezagcy dokument jako plik w domysinym dla
oprogramowania Note formacie *.enb.

(4) Zapisz jako
|

Kliknij , aby zapisa¢ biezgcy dokument jako plik w formacie *.enb.

3.1.1.2 Importuj

-
Klikniecie spowoduje wysSwietlenie podmenu umozliwiajgcego
importowanie na biezgcg strone plikdw i tekstéow, pisma odrecznego,
zawartosci schowka i innych materiatow.

Zob. rys. 3-1-1-2.
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Rys. 3-1-1-2 Importowanie obiektow

3.1.1.2.1 Plik

Kliknij !" , aby wyswietli¢ okno wyboru pliku. Mozna w nim wybraé
obraz, plik wideo, audio, animacje Flash, dokument PDF, dokument TXT,
dokument pakietu Office lub materiaty szkoleniowe Note. W trybie
przygotowania obrazy, klipy wideo, nagrania audio, animacje Flash i
dokumenty PDF, TXT, Office i Note mozna po prostu przecigga¢ w
odpowiednie miejsce interfejsu.

(1) Obstugiwane typy plikow

e Pliki obrazéw: *.bpm, *.jpg, *.jpeg, *.png, *.ico, *.cur, *.gif

e Pliki wideo: *.wmv, *.avi, *.mp4, *.rmvb, *.rm, *.mov, *.flv, *.f4v,
*.asf, *.mpg, *.3gp, *.mkv, *.mpeg, *.ts, *.vob

e Pliki audio: *.wav, *.wma, *.mp3i *.mid.

e Pliki animacji Flash: *.swf

e Pliki PDF: *.pdf

o Pliki TXT: *.txt

e Pliki Office: *.ppt, *.pptx

e Pliki Note: *.enb.
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(2) Importowanie plikéw PPT

Podczas importowania pliku PPT, zrédtowy plik PPT zostanie otwarty w
osobnym oknie. Jezeli zaznaczono opcje Wtacz asystenta prezentacji PPT,
mozna bedzie nanosi¢ notatki na stronach prezentacji PPT, usuwac,
powiekszad je lupg i wykonywac kilka innych czynnosci. Zob. rys. 3-1-1-2-1-
1.

Plik PPT otwarty w Note

Rys. 3-1-1-2-1-1 Tryb odtwarzania

a) Aby wtaczyé tryb odtwarzania, kliknij przycisk % .

b) Aby witgczy¢ tryb komentowania, kliknij przycisk f Do wyboru beda
trzy kolory notatek.

c) Aby wigczy¢ gumke do usuwania notatek, kliknij przycisk 6>

d) Aby wtaczy¢ reflektor, kliknij przycisk Q . Narzedzie Reflektor stuzy do

skupiania uwagi odbiorcéw na okreslonym obszarze ekranu (zob. rys. 3-1-
1-2-1-2).
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Rys. 3-1-1-2-1-2 Reflektor

i. Aby przemiesci¢ Reflektor, przeciggnij go. Aby dostosowac objety
nim obszar, kliknij jego krawedz.

ii. Kliknij @ , aby zaznaczy¢ obszar poza Reflektorem. Jezeli chcesz
ukry¢ pozostatg powierzchnie ekranu pod czarng przestong, kliknij

L]
a;\

iii.  Aby zakonczy¢ dziatanie funkcji Reflektor, kliknij X.
e) Kliknij J;l, aby witgczyc¢ funkcje tablicy i moc na niej pisacé.

f) Kliknij !, aby zakonczy¢ prezentacje.

g) Kliknij A, gdy zechcesz przejé¢ do poprzedniej strony. Kliknij ~ , gdy
zechcesz przejs¢ do nastepnej strony.

];’ré
h) Klikniecie ikony widocznej po obu stronach slajdu spowoduje

wysSwietlenie miniatury prezentacji PPT. Wybor miniatury wyswietli
prezentacje na biezgcej stronie.

3.1.1.2.2 Edycja tekstu

\'T
Kliknij L_1 , aby otworzy¢ pole edycji tekstu. Do wprowadzania znakéw
uzyj przyciskdw na pasku narzedzi lub klawiatury komputera. Domysing
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czcionkg jest czcionka Microsoft Accor Black o rozmiarze 48 w kolorze
czarnym. Zob. rys. 3-1-1-2-2-1.

G Note

Rys. 3-1-1-2-2-1 Edycja tekstu

Czcionka: Kliknieciem rozwin liste czcionek i wybierz czcionke.
Rozmiar: Kliknieciem rozwin liste rozmiaréow czcionki i wybierz
wartosc lub wprowadz jg recznie. Wielkos¢ czcionki mozna takze
zmieni¢, skalujgc zawierajacy jg obiekt.

Wprowadzanie tekstu za pomocg klawiatury: Aby wyswietli¢

klawiature do wprowadzania tekstu, kliknij

Pogrubienie: Kliknij , jezeli chcesz nada¢ edytowanemu

tekstowi pogrubienie. Przycisk zmieni wyglagdna . Ponowne

B

klikniecie przycisku ~— usunie pogrubienie.

Kursywa: Kliknij -, jezeli chcesz nada¢ edytowanemu tekstowi

kursywe. Przycisk zmieni wyglad na . Ponowne klikniecie
przycisku  usunie kursywe.
Podkredlenie: Kliknij ~ , jezeli chcesz nada¢ edytowanemu

10
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10.

11.

12.

13.

tekstowi podkreslenie. Przycisk zmieniwyglagdna . Ponowne

T

klikniecie przycisku usunie podkreslenie.

Kolor tekstu: Kliknij A' , aby wyswietli¢ palete kolorow. Mozesz
wybraé z niej kolor, jaki chcesz nadaé tekstowi.

:|13;‘
Kolor tta: Kliknij ~ , aby wyswietli¢ palete kolorow. Mozesz
wybrac z niej kolor tta, jaki chcesz nada¢
edytowanemu tekstowi.

Réwnaj do lewej: Klikniecie przycisku wyrowna tekst do
lewej strony.

Réwnaj do prawej: Klikniecie przycisku wyrowna tekst do
prawej strony.

Réwnaj do srodka: Klikniecie przycisku wyrowna tekst do
Srodka.
Malarz formatéw: Klikniecie przycisku uruchomi funkcje

malarza formatow. Wybierz fragment tekstu, kliknij ikone malarza
formatéw, a nastepnie zaznacz fragment tekstu. Zostanie on
wowczas sformatowany tak samo, jak fragment zaznaczony
najpierw.

tacze do strony internetowej: Zaznacz tekst i kliknij
Spowoduje to wyswietlenie okna Hipertgcze. Pozwala ono wstawic
hipertgcze do pliku, strony internetowej, informacji w formacie
tekstowym, numeru strony, pliku audio lub paska narzedzi. Wiecej
informacji na ten temat zawiera punkt 3.1.6. Uwaga: Aby w
dowolny sposdb sformatowad fragment tekstu, nalezy go najpierw
zaznaczyC.

11
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3.1.1.2.3 Rozpoznawanie pisma odrecznego

Aby wiaczyé funkcje rozpoznawania tekstu, kliknij rj . Pojawi sie kursor
w ksztatcie stalowki. W trakcie pisania na tablicy pismo odreczne jest
automatycznie rozpoznawane na biezgco i wySwietlane na stronie. Zob. rys.
3-1-1-2-3.

Nag2H Ae

Rys. 3-1-1-2-3 Rozpoznawanie pisma recznego
3.1.1.2.4 Schowek

1. Zaznacz dowolny obiekt i kliknij , aby go skopiowac lub

m¥
wycigcé.

2. Aby zaimportowac wyciety lub skopiowany obiekt na biezgcg strone,

kliknij w trakcie importu ikone

3. Mozna kopiowaé obrazy i fragmenty tekstu z innych miejsc, a
nastepnie wkleja¢ je w interfejsie programu. Wklejone obrazy s3
wyswietlane tak, aby zajmowaty na stronie 300 pikseli. Wklejany
tekst pojawia sie na stronie domysinie w jej lewym gérnym rogu, po
czym mozna go modyfikowaé za pomoca edytora tekstu.

4. Skopiowany lub wyciety obiekt mozna wkleic w dowolnym
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dopuszczalnym miejscu, np. w pliku Word lub PPT, lub na stronie
innego otwartego programu.

3.1.1.2.5 Materiaty ogolne

® %
Kliknij *, aby otworzy¢ edytor materiatéw ogdlnych. Kliknij dowolny
materiat, aby umiescié¢ go na stronie. Automatycznie pojawi sie interfejs do
edycji tekstu. Mozesz zmodyfikowaé¢ wyswietlany tekst i uzy¢ go jako
podtytutu. Zob. rys. 3-1-1-2-3.

U Note - o X

L .

. =
v r
a

(8

LY
Rys. 3-1-1-2-5 Edycja materiatéw ogdlnych

3.1.1.3 Eksportuj
*

Kliknij [ , aby wyswietli¢ podmenu. Biezacy plik mozna wyeksportowac
jako obraz (*.jpg), plik Word (*.docx), PPT (*.pptx) lub PDF (*.pdf).

13
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3.1.1.4 Drukowanie

LY

Kliknij H, aby wydrukowa¢ biezacy plik. Pojawi sie okno dialogowe
przedstawione na rys. 3-1-1-4. Jego wyglad moze byc¢ rdzny, w zaleznosci
od systemu operacyjnego i modelu drukarki.

= Drukowanie bt
0Ogélne

Wybieranie drukarki
== Send To OneMNote 2016

< >
Stan: Gotowe Preferencije
Lokalizacja: -
Komentarz: Znajdz drukarke...
Zakres stron
(@ Wszystko Liczba kopii: 1 S
Zaznaczenie Biezgca strona
Strony:
Drukuj Anuluj Zastosuj

Rys. 3-1-1-4 Konfiguracja wydruku

3.1.1.5 Ustawienia

Kliknij c, aby otworzy¢ okno ustawien. Okno dialogowe ustawien
umozliwia wybor jezyka, predkosci czytania, domyslnego kroju i rozmiaru
czcionki, domyslinych kolorow rysowania i wypetnienia, rozmiaru strony, a
takze okreslenie, czy przypadkowo zamkniety plik ma by¢é mozliwy do
odzyskania, czy wtgczy¢ automatyczne aktualizacje, czy wtgczy¢ asystenta
prezentacji PPT i czy dopuszczalne ma by¢ kasowanie réwnoczesne z
pisaniem. Zob. rys. 3-1-1-5-1. Kazde z tych ustawien mozna skonfigurowac
wedle witasnych preferencji. Zmiany w ustawieniach zaczynajg dziatac
natychmiast.
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® Jezyk Szybkosé méwienia
Polski A Normalne v
@ Domysina czcionka Rozmiar domysl. czcionki
Avrial - 48 -
@ Plik odzyskany przypadkowo v
® Wiacz automat. aktualizacje oprogramowania v

@ Wiacz asystenta prezentacji PPT

® Wiacz usuwanie, gdy jest w tym uruchomione pisanie |

® Domysiny kolor rysunku Domysiny kolor wypetnienia

O N

@ Domysiny kolor tta Proporcje strony
16:9 -

Rys. 3-1-1-5-1 Ustawienia

1. Jezyk: Aby zmienié jezyk interfejsu, kliknij liste rozwijang Jezyk i
wybierz z niej zadany jezyk. Do wyboru jest szes¢ jezykéw. S3 to:
angielski, japonski, koreanski, rosyjski, chinski uproszczony i chinski
tradycyjny. Poczatkowo domysinym jezykiem oprogramowania jest
jezyk wybrany podczas jego instalacji.

2. Predkos$¢ czytania: Kliknij liste predkosci czytania i zaleznie od
preferencji, wybierz z niej predkos¢: Bardzo wolne, Wolne, Normalne,
Szybkie lub Bardzo szybkie. Domysina predkos¢ to Normalne. Po
wybraniu predkosci oprogramowanie bedzie czyta¢ w wybranym
jezyku z wybrang predkosciag. Jezeli wybranego jezyka nie ma w
bibliotece, oprogramowanie bedzie czyta¢ po angielsku.

3. Domyslna czcionka i rozmiar: Kliknij liste domysinych czcionek i
wybierz z niej domyslny krdj i rozmiar czcionki, ktora bedzie uzywana
przy edycji tekstu. DomysIna czcionka ustawiona fabrycznie to Song
W rozmiarze 48.
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4. Odzyskiwanie plikdw: Zaznaczenie tej opcji powoduje, ze w
przypadku niezamierzonego zamkniecia oprogramowania
uzytkownik moze przy kolejnym uruchomieniu oprogramowania
zdecydowac, czy chce odzyskac pliki, ktére byty wéwczas otwarte.

5. Automatyczna aktualizacja: Zaznaczenie tej opcji umozliwia
oprogramowaniu automatyczne aktualizowanie sie. Oznacza to, ze w
przypadku dostepnosci nowszej wersji automatycznie wyswietlany
jest informujagcy o tym monit. Uzytkownik moze wodwczas
zdecydowac, aby zezwoli¢ na aktualizacje.

6. Witacz asystenta prezentacji PPT: Zaznaczenie tej opcji powoduje
pojawienie sie podczas prezentacji prowadzonej za pomocg pliku w
formacie PPT paska narzedzi prezentacji PPT przy dolnej krawedzi
strony. Zawiera on m.in. narzedzia: zaznaczanie, komentowanie,
gumka, lupa i tablica.

7. Wtacz usuwanie, gdy jest uruchomione pisanie: Wybdr tej opgcji
umozliwia usuwanie pisma recznego w trakcie pisania.

8. Domysiny kolor rysunku: Kliknij D , aby wyswietli¢ palete
umozliwiajgcg wybdr koloru rysowania. Mozna w niej wybrac
domysiny kolor pisma recznego, linii i krawedzi ksztattow.
Domysinym kolorem jest czarny. Uzywajac pipety, oprocz koloréw
dostepnych na palecie mozna wybra¢ dowolny kolor obecny na
biezgcej stronie. Zob. rys. 3-1-1-5-2.

Rys. 3-1-1-5-2 Wybdr domysinego koloru rysunku

9. Domyslny kolor wypetnienia: Kliknij E, aby wyswietli¢ palete
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umozliwiajagcg wybodr koloru wypetnienia. Pozwala ona wybrac
domysiny kolor krawedzi rysunkdw. Uzywajac pipety, oprocz kolorow
dostepnych na palecie mozna wybra¢ dowolny kolor obecny na
biezgcej stronie. Zob. rys. 3-1-1-5-3.

Rys. 3-1-1-5-3 Wybdér domysinego koloru wypetnienia

10. Domysiny kolor tfa: Kliknij domysiny kolor tta, aby wyswietli¢
palete umozliwiajacg jego wybdr. Tto w tym kolorze bedzie
wyswietlane przy kazdym uruchomieniu oprogramowania.

11. Proporcje strony: Kliknij liste rozwijang Proporcje strony.
Zyskasz mozliwos¢ wyboru proporcji bokdw strony sposrdd opcji:
16:9, 16:10 i 4:3. Mozna tez wybrac¢ tryb przetgczania miedzy
formatami strony. Dostepne s3g trzy tryby: Przystosuj, Rozciggnij i
Wypetnij. Zob. rys. 3-1-1-5-4.

Zmien proporcje strony X

Proporcje strony zostaty zmienione od 16:9 do 16:10.
Ktory tryb cheesz uzy¢ do zmiany?

Ll d|

Rozciggnij Przystosuj Wypehnij

Rys. 3-1-1-5-4 Przetaczanie miedzy proporcjami strony
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3.1.1.6 Pomoc

?
Kliknij I ", aby wyswietli¢ podmenu zawierajgce elementy Opis uzycia,
Aktywuj/Dezaktywuj, Aktualizuj, Informacje i Kontakt.

3.1.1.6.1 Dostep do instrukcji obstugi

Klikniecie ikony | spowoduje wyswietlenie instrukcji obstugi
oprogramowania, przydatnego podrecznego zrddfa informacji na temat
pracy z programem Note.

3.1.1.6.2 Aktywacja

Aby aktywowac oprogramowanie, kliknij @ .

Uwaga:

Aktywacja jest warunkiem dostepnosci niektérych funkgji.
(1) Nie aktywowano

Jezeli jeszcze nie dokonano aktywacji oprogramowania, pojawi sie
umozliwiajace jg okno dialogowe. Nalezy wprowadzi¢ w nim numer seryjny
i klikngé przycisk Aktywuj. Zob. rys. 3-1-1-6-2-1. Jezeli nie chcesz teraz
aktywowac oprogramowania, kliknij przycisk Kontynuuj. Okno aktywacji
zniknie i z powrotem pojawi sie interfejs oprogramowania. (Uwaga:
Aktywacja oprogramowania wymaga potgczenia z internetem.)
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Note trial deadline: 2015/12/9.
If you want to get more features and a better
I experience, just activate it!
3 Please enter the serial code:
I I -

Activate

Rys. 3-1-1-6-2-1 Okno stuzgce do wprowadzenia numeru seryjnego
(2) Aktywowano

Jezeli oprogramowanie aktywowano, pojawi sie komunikat przedstawiony
narys. 3-1-1-6-2-2.

Uaktywnione. Dziekujemy za wsparcie

Rys. 3-1-1-6-2-2 Komunikat o udanej aktywacji oprogramowania

3.1.1.6.3 Aktualizacja
(1) Istnieje nowsza wersja oprogramowania

Jezeli zainstalowana wersja oprogramowania nie jest najnowszg dostepna,
a komputer jest podtgczony do internetu, przy uruchomieniu
oprogramowania automatycznie pojawi sie monit o jego zaktualizowanie.
Zob. rys. 3-1-1-6-3-1.
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Nowa wersja zostanie wykryty, czy nalezy
uaktualnié?

Rys. 3-1-1-6-3-1 Komunikat o dostepnosci nowszej wersji
Aby zaktualizowaé oprogramowanie za pomocg potgczenia z internetem,

kliknij przycisk . Program zakonczy wéwczas swojg prace i zostanie
automatycznie zaktualizowany, po czym ponownie pojawi sie interfejs
uzytkownika. Zob. rys. 3-1-1-6-3-2.

Jezeli nie chcesz aktualizowaé oprogramowania, kliknij . Aby zapisac
zawartos¢ aktualnie otwartego pliku, kliknij . Spowoduje to

anulowanie aktualizacji oprogramowania i zapisanie biezgcej pracy. Aby w

trakcie aktualizacji ukry¢ jej okno dialogowe, kliknij przycisk o
Aktualizacja bedzie wéwczas kontynuowana w tle.

Updating... 74%

Rys. 3-1-1-6-3-2 Aktualizacja w toku

Po zakonczeniu aktualizacji oprogramowania pojawi sie przedstawione na
rys. 3-1-1-6-3-3 okno dialogowe zawierajgce informacje o
zaktualizowanych funkcjach.
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Update complete, start a new
experience!

_
o

Rys. 3-1-1-3-3 Komunikat o zakonczeniu aktualizacji
(2) Zainstalowana wersja oprogramowania jest najnowsza

Jezeli zainstalowano najnowszg wersje oprogramowania, komunikat o
dostepnosci aktualizacji nie zostanie wyswietlony automatycznie. Aby go

update

wyswietli¢, kliknij === . Pojawi sie monit o aktualizacje w trybie online.
Zob. rys. 3-1-1-6-3-4.

Aktualizacja

Obecna wersja jest najnowsza!

_
v

Rys. 3-1-1-6-3-4 Monit o aktualizacje
(3) Brak potaczenia z siecia

Jezeli komputer nie jest potfgczony z siecig, nie mozna przeprowadzic¢
aktualizacji przez internet. Aby zaktualizowac¢ oprogramowanie w takim
przypadku konieczne bedzie reczne usuniecie istniejgcej wersji
oprogramowania i reczne zainstalowanie nowej. W takiej sytuacji klikniecie

update

e spowoduje wyswietlenie informacji o braku potgczenia z siecig. Zob.
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rys. 3-1-1-6-3-5.

Aktualizacja

x Nie powiodio sie, nalezy sprawdzi¢ w

AR

Rys. 3-1-1-6-3-5 Brak potaczenia z siecia

3.1.1.6.4 Informacje
Kliknij ﬁ . Pojawi sie okno dialogowe widoczne na rys. 3-1-1-6-4,

zawierajgce nazwe oprogramowania, jego wersje i adres oficjalnej witryny
internetowe;.

Rys. 3-1-1-6-4 Informacje o programie
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3.1.1.6.5 Kontakt

Kliknij ====r= Pojawi sie okno dialogowe przedstawione na rys. 3-1-1-6-5.

<]

Kliknij , wprowadz wiadomos$¢ i kliknij '  aby wystaé ja do
twdrcow oprogramowania Note.

To Note development group

Rys. 3-1-1-6-5 Interfejs funkcji Kontakt

3.1.1.7 Tryb

Kliknij —=== , aby wyswietli¢ podmenu wyboru trybu, po czym wybierz
niego jedng z dostepnych opcji: prezentacje, przygotowanie lub pulpit.
Wiecej informacji na ten temat zawiera punkt 3.2.

3.1.1.8 Wyjscie

Aby zamkngc¢ oprogramowanie, kliknij @ . Jezeli w aktualnie otwartym
pliku wprowadzono przedtem jakies niezapisane zmiany, pojawi sie monit
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0 jego zapisanie. Zob. rys. 3-1-1-8. Kliknij Tak, jezeli chcesz zapisac plik, Nie,
jezeli chcesz zamkng¢ oprogramowania bez zapisywania pliku lub Anuluj,
jezeli rezygnujesz z zamiaru jego zamkniecia.

Biezacy plik nie zostal zapisany. Czy chcesz zapisac?

Rys. 3-1-1-8 Komunikat o zapisie pliku

3.1.2 Pulpit

Kliknij ~— , aby witaczy¢ tryb pulpitu. Wiecej informacji na ten temat
zawiera punkt 3.2.3.

3.1.3 Pole przechowywania

X’h
Klikniecie ikony . spowoduje wyswietlenie widoku z polem
przechowywania, dajgcego dostep do takich elementéw, jak Tta, Narzedzie
dyscypliny, Gadzet i Wiecej zasobow. W trybie prezentacji domysinie
wyswietlana jest karta Gadzet. Zob. rys. 3-1-3. Po zmianie scenariusza
przedmiotu domyslnie wyswietlana jest odpowiednia dla aktualnego
scenariusza karta narzedzi wtasciwych dla danego przedmiotu.
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Ab925T e

Rys. 3-1-3 Pole przechowywania

Kliknij i wybierz tto w statym kolorze lub tto z kart: Przedmiot, R6zne
lub — w razie potrzeby — Dostosuj. Zob. rys. 3-1-3-1-1.

(il Note

B 526Te=

Rys. 3-1-3-1-1 Karta Przedmiot
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(1) Staty kolor tfa

Kliknij ikone Staty kolor tta, a pojawi sie paleta koloréw. Mozesz wybraé

dowolny z nich. Mozesz tez klikng¢ przycisk i pobra¢ kolor z
dowolnego miejsca na palecie lub z dowolnego innego miejsca interfejsu.
Wybrany kolor stanie sie kolorem tfa interfejsu.

(2) Tto dyscypliny
Kliknij ikone Tto dyscypliny. Karta Tto dyscypliny pozwala wybraé tto np.
w kratke, w linie, w pieciolinie lub szachownice. Zob. rys. 3-1-3-1-2.

17:59

[ 47257 -) [EaE

Rys. 3-1-3-1-2 Karta Tto dyscypliny
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(3) Tto z karty Rézne

Kliknij ikone Roézne. Interfejs Rozne umozliwia wybodr tta np. malarskiego,
geograficznego lub oszczednego. Zob. rys. 3-1-3-1-3.

19:23

0 in.’vﬂa---'r«,,[

Rys. 3-1-3-1-3 Karta Réine
(4) Tto z karty Dostosu;j

Kliknij ikone Dostosuj. Ten interfejs pozwala wybrac jako tto obraz zapisany
lokalnie na komputerze. Zob. rys. 3-1-3-1-4.

&7 S

|

Q Wybierz lokalne obrazy

K'all

=" n \-';'DT“ - o

Rys. 3-1-3-1-4 Tio z karty Dostosuj
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3.1.3.2 Narzedzie dyscypliny (narzedzia przedmiotowe)

Kliknij m i wybierz zestaw narzedzi odpowiedni dla nauczanego
przedmiotu. Oprogramowanie oferuje narzedzia przydatne w nauczaniu
chemii, fizyki i matematyki. Zob. rys. 3-1-3-2-1. Wiecej informacji na temat
narzedzi dostepnych w scenariuszach nauczania chemii, fizyki i matematyki
zawarto w opisach kazdego z nich.

Rys. 3-1-3-2-1 Narzedzie dyscypliny

28



Note: Instrukcja obstugi

3.1.3.3 Gadzet

Kliknij przycisk a . Pojawi sie interfejs Gadzet. Zob. rys. 3-1-3-3.

(al Mote

Rys. 3-1-3-3 Interfejs Gadzet

3.1.3.3.1 Przegladarka stron internetowych

)
Aby otworzy¢ przegladarke, kliknij . Zob. rys. 3-1-3-3-1-1. Mozesz
teraz wyszukiwac informacje i przegladac zasoby sieci WWW.

Google

e Przyr ienie o polityce pry i Google
Polsi

ka

Reklamijsie Diafim  Onas

Rys. 3-1-3-3-1-1 Przegladarka
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1. Do tytu: Aby wréci¢ do poprzedniej strony, kliknij o :
2. Do przodu: Aby przejs¢ do nastepnej strony, kliknij o .
3. Odswiez: Aby odswiezy¢ biezgca strone, kliknij @ .

4. Folder Ulubione: Kliknij O, aby wyswietli¢ folder Ulubione. Zob.
rys. 3-1-3-3-1-2. Uzytkownik moze w razie potrzeby modyfikowac
jego zawartosc.

Gmail  Grafik HH Zaloguj sis
Ulubione SCNCEUTE R Zaiogui s |

4 Nowy folder

Google

|
Szukaj w Google Szczesliwy traf
9 Przypomnienie o polityce prywatnosci Google PRZYPOMNIJ POZNIEJ
Polska
_ Reklamujsie  Dlafirm O nas Prywatnos¢ Warunki  Ustawienia  Uzyj Google com
G Google

Rys. 3-1-3-3-1-2 Folder Ulubione

5. Ulubione: Aby umiesci¢ facze do aktualnie wyswietlanej strony w
folderze Ulubione, kliknij widoczng po prawej stronie paska adresu

ikone # Zob, rys. 3-1-3-3-1-3.
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I

Dodaj do ulubionych

Tytuk:  |Google

Pozycja: | Nowy folder =

Rys. 3-1-3-3-1-3 Dodawanie t3czy do stron w folderze Ulubione

6. Przejdz: Aby przejs¢ do witryny, ktorej adres przed chwilg zostat

wprowadzony w pasku adresu, kliknij ’ :
7. Przywrdé: Aby opusci¢ tryb usuwania lub komentowania i powrdcic

do strony internetowe;j, kliknij o :
8. Komentuj/usun: Aby doda¢ na biezgcej stronie komentarz, kliknij

e . Aby usung¢ dodany komentarz, kliknij 6

9. Zrzut ekranu: Klikniecie ikony pozwala wykonaé zrzut
dowolnego prostokatnego fragmentu ekranu. Zapisany zrzut jest
nastepnie automatycznie umieszczany na obszarze roboczym
programu. Wiecej informacji na ten temat zawiera punkt 3.1.3.3.10.

10. Klawiatura ekranowa: Kliknij , aby wyswietli¢ klawiature
ekranowa. Pozwala ona szybko wprowadza¢ wyszukiwane stowa.

11. Minimalizuj: Klikniecie minimalizuje okno przegladarki.
Zminiaturyzowane okno przegladarki bedzie widoczne na pasku

T,
zadan interfejsu gtéwnego. Aby wyswietli¢ ikone, kliknij . Aby
powrdci¢ na strone poczatkowa, kliknij miniature. Zob. rys. 3-1-3-3-

1-4.
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ABS25T~~ + 4

Rys. 3-1-3-3-1-4 Miniatura Przegladarki

12. Maksymalizuj/przywré¢:  Aby  z  maksymalizowa¢  okno
przegladarki (powiekszy¢é je tak, aby zajeto cata powierzchnie

interfejsu), kliknij E . Z kolei klikniecie ikony przywrdci oknu
poprzednie rozmiary.

13. Zamknij: Aby zamkng¢ przegladarke, kliknij m

3.1.3.3.2 Tablica do pisania

Aby otworzy¢ Tablice do pisania, kliknij g Zob. rys. 3-1-3-3-2.
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2 0 00 ‘

=33~ K] [24856T ] l$.4.0

Rys. 3-1-3-3-2 Tablica do pisania

1. Rozwiniecie/zwiniecie tablicy do pisania: Aby rozwing¢ lub zwing¢
wirtualng tablice do pisania, kliknij i przeciggnij za biate kétko
widoczne przy jej dolnej krawedzi.

2. Pisanie: Aby napisa¢ cokolwiek na Tablicy, kliknij e i zacznij pisac.
Domysliny styl pisma odrecznego to cienka czarna linia.

3. Gumka: Aby usungé pismo odreczne, kliknij 0
4. Eksportuj: Naniesione na tablicy odrecznie pismo mozna

wyeksportowacd do pliku .png, klikajgc ikone @

5. Zamknij: Aby zamkng¢ Tablice do pisania, kliknij o .
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3.1.3.3.3 Zegar

Kliknij przycisk S . Pojawi sie Zegar (rys. 3-1-3-3-3).
$ X
n2

Rys. 3-1-1-3-3-3 Zegar

3.1.3.3.4 Kalendarz

30
Aby wyswietli¢ Kalendarz, kliknij . Domyslnie zostanie wyswietlony
biezgcy rok, miesigc, dzien i tydzien. Zob. rys. 3-1-3-3-4-1.

2018-01

OJEI

Rys. 3-1-3-3-4-1 Kalendarz — dzien (widok domysiny)

(1) Kalendarz — widok miesigca
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"1
~30
Kliknij , aby wyswietli¢ widok miesigca. Zob. rys. 3-1-3-3-4-2.

Klikajgc strzatki mozna przetgczaé sie miedzy miesigcami, a klikniecie
wyswietlanej daty pozwala zmienié rok i miesigc.

styczen 2018

pon wto sro czw pig sob nie

25 260 27 28 29 30 31
1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30 31 1 2 3 4

eX®

Rys. 3-1-3-3-4-2 Kalendarz (widok miesigca)

(2) Powiekszenie

Aby powiekszy¢ widok miesigca, kliknij @ Klikniecie przywroci

rozmiar oryginalny.

(3) Zamknij

Klikniecie ® zamyka widok miesigca.

3.1.3.3.5 Lupa

V%
Aby uruchomi¢ narzedzie Lupa, kliknij N Zob. rys. 3-1-3-3-5. Kliknij
dowolny punkt lupy i przeciggnij jg do miejsca ekranu, ktérego widok chcesz
powiekszy¢. Aby zmieni¢ wielko$¢ obszaru, przeciggnij jego krawedz. Aby

&

ustawi¢c moc powiekszenia, kliknij i przeciggnij kursor.
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Rys. 3-1-1-3-3-5 Lupa

3.1.3.3.6 Maska

Aby uruchomié¢ narzedzie Maska, kliknij " . Zob. rys. 3-1-3-3-6. Maska
stuzy do ukrywania czesci zawartosci ekranu przed odbiorcami prezentacji.
Po prostu przeciggnij ja w zgdane miejsce. Jej przesuniecie lub zmiana jej

o

przywrdcic¢ Zastonie pierwotne potfozenie i ksztatt. Klikniecie . pozwoli
z kolei dostosowadé Zastone i uzy¢ samodzielnie wstawionego obrazu. Jezeli
uzytkownik nie zaimportuje wtasnego obrazu, Maska bedzie przedstawiac

&

ksztattu spowoduje wyswietlenie ikony Kliknij te ikone, aby

kurtyne. Aby uzy¢ wtasnego obrazu, kliknij i wybierz go jako motyw

Zastony.
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Jl Note

=@ > n] [(* 226 Te~] i+ 4

Rys. 3-1-3-3-6 Maska

3.1.3.3.7 Reflektor

i
Aby uruchomié¢ funkcje Reflektor, kliknij = |. Zob. rys. 3-1-3-3-7.

Narzedzie reflektor stuzy do skupiania uwagi odbiorcow na okreslonym
obszarze ekranu.

Rys. 3-1-3-3-7 Reflektor

1. Aby przemiescic reflektor w inne miejsce, przeciggnij go po obszarze
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roboczym.

2. Aby zmieni¢ wielko$¢ wyrdznionego Reflektorem obszaru, kliknij jego
krawedz.

3. Obszar wyrdzniony reflektorem domyslnie ma ksztatt kofa. Aby

zmieni¢ go na prostokatny, nalezy klikng¢ ikone . Klikniecie

ikony O przywradci ksztatt kota.
4. Aby dostosowal poziom przezroczystosci przestonietego obszaru

.

znajdujacego sie poza wyrdznieniem, kliknij

3.1.3.3.8 Timer

WELEL
Aby uruchomic funkcje Timer, kliknij . Zob. rys. 3-1-3-3-8.

P O X

B p &

Rys. 3-1-1-3-3-8 Interfejs funkcji Timer

>

ustawi odliczany czas na 00:00:00.

1. Odliczanie czasu: Aby uruchomié odliczanie czasu, kliknij

2. Zeruj: Klikniecie ikony -

3. Ustawienia: Kliknij 'u' , aby okresli¢ czas, jaki ma zosta¢ odliczony.

Q

Mozesz tez klikngc i wskaza¢ zdarzenie, ktdére zostanie
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wywotane uptynieciem zgdanego czasu: moze to by¢ otwarcie pliku,
witryny internetowej, wyswietlenie tekstu, tablicy, odtworzenie
dzwieku lub uruchomienie narzedzia.

3.1.3.3.9 Wizualizer

Klikniecie przycisku m uruchomi funkcje Wizualizer. Pozwala ona
wyswietli¢ obraz fizycznego przedmiotu, zablokowaé obraz, odwrdcic¢ go o
90 stopni w lewo lub w prawo, wyswietli¢ na petnym ekranie, przywrdcic
wielkos¢ poczatkowsa, powiekszy¢ widok, zmienic¢ kadr, dodawac i usuwac
komentarze, robi¢ zdjecia, zminimalizowac obraz lub zamkng¢ go. Zob. rys.
3-1-3-3-9.

»
PN
»

\
hl\\ ‘- ‘\ 4 .
L‘ - _ ! LI ‘

Integrated Camera_ = 1280, 72 ~ " & 0 Q

Rys. 3-1-3-3-10 Wizualizer

1. Kliknij @, aby obrdci¢ wyswietlany przedmiot o 90 stopni
przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara.

2. Kliknij @, aby obrdci¢ wyswietlany przedmiot o 90 stopni zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazdowek zegara.

3. Kliknij , aby wyswietli¢ obraz w naturalnej wielkosci.
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10.

11.

. Kliknij

aby wyswietli¢ obraz w trybie petnoekranowym.

§ WO

Kliknij @
Q

, aby powiekszy¢ lub
pomniejszy¢ obraz.

Kliknij o aby zablokowac obraz na biezgcym obiekcie. Obiektu nie
bedzie mozna wowczas poruszyé. Odblokuje go dopiero ponowne

klikniecie ikony 0

Kliknij @ , aby witgczy¢ tryb zmiany obrazu. Wyswietlany obiekt
bedzie mozna wdwczas przemiescic.

Kliknij e, jezeli chcesz umozliwi¢ dodawanie komentarzy.
Pozwoli to umieszcza¢ komentarze na wyswietlanym obiekcie.
Kolejne klikniecia tego przycisku zmieniajg kolor pisaka kolejno na
czerwony, pomaranczowy, zielony, niebieski i czarny.

Klikniecie ikony wykonuje zdjecie ogladanego obiektu i od
razu automatycznie wyswietla je na obszarze roboczym. Aby
ponownie uzy¢ Wizualizera, nalezy go ponownie uruchomicé.

Kliknij @, aby powrdcic do trybu prezentac;ji.

Kliknij g , aby zamknga¢ Wizualizer.
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3.1.3.3.10 Zrzut ekranu

Klikniecie przycisku & uruchomi funkcje Zrzut ekranu. Zob. rys. 3-1-3-
3-10-1.

BEHR e o

Rys. 3-1-3-3-10-1 Narzedzie Zrzut ekranu

1. Aby wykonaé¢ zrzut catego ekranu, kliknij E Klikniecie tego
przycisku powoduje wykonanie przez program zrzutu obejmujgcego
caty ekran i umieszczenie go jako obrazu na obszarze roboczym
interfejsu. Zob. rys. 3-1-3-3-10-2.

LTy

Rys. 3-1-3-3-10-2 Zrzut ekranu wstawiony w obszar roboczy

2. Kliknij — i przeciaggnij po ekranie, zaznaczajgc prostokat. Zob. rys.
3-1-3-3-10-3. Mozesz nastepnie dostosowacd jego potozenie i ksztatt.
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Rys. 3-1-3-3-10-3 Prostokatny zrzut ekranu

3. Aby wstawi¢ zrzut ekranu w obszar roboczy, inknij . Zob. rys. 3-

1-3-3-10-4. Kliknij , jezeli rezygnujesz z wykonania zrzutu
ekranu.

nois Qe

Rys. 3-1-3-3-10-4 Zrzut prostokatnego wycinka ekranu wstawiony w obszar roboczy

4. Aby wykona¢ zrzut ekranu obszaru o dowolnym ksztatcie, kliknij
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9

. Zaznacz obrys zrzutu ekranu. Zob. rys. 3-1-3-3-10-5. Zapisany

zrzut zostanie automatycznie umieszczony na obszarze roboczym.

Rys. 3-1-3-3-10-5 Zrzut ekranu o dowolnym ksztatcie

5. Kliknij ' i przeciggnij kursor do miejsca, w ktorym chcesz
umiesci¢ narzedzie Zrzut ekranu.

U

6. Klikniecie przycisku - zamknie funkcje Zrzut ekranu.

3.1.3.3.11 Mapa mysli

Kliknij l.ﬁ‘ , aby wyswietli¢ narzedzie Mapa mysli. Zob. rys. 3-1-3-3-11-
1.
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G Note - o b4

Ly
Rys. 3-1-3-3-11-1 Mapa mysli

(1) Edycja

Aby mozna byto edytowaé mape mysli, program musi dziata¢ w trybie
przygotowania. Zob. rys. 3-1-3-3-11-2.

(i note - a %

Rys. 3-1-3-3-11-2 Edycja osi mapy mysli

1. Dodawanie weztdw: Przesuniecie kursora nad o$ mapy mysli

powoduje pojawienie sie przycisku ¢ , ktoérego klikniecie
powoduje umieszczenie na osi nowego wezta. Aby dodac duzy wezet,
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Kiknij @ . Aby dodaé maty wezet, Kliknij © .
2. Dodawanie materiatow: Materiaty mozna dodawac na dwa sposoby:
a) Zaznacz materiat (np. tekst, obraz, plik audio lub wideo) i
przeciggnij go do ramki przy wybranym przez siebie weile.
Przeciggniety materiat zostanie w nim umieszczony.

b) Kliknij widoczng w wezle ikone . Pojawi sie okno
umozliwiajgce wybor zapisanych lokalnie materiatéw. Wybierz
zgdany materiat (tekst, obraz, plik audio lub wideo) i kliknij
przycisk Otwadrz, aby umiesci¢ go w danym wezle.

3. Eksportowanie materiatéw: Aby wyeksportowac potaczony z weztem
materiat na obszar roboczy kliknij widoczng w lewym gérnym

narozniku ramki wezta ikone a
4. Usuwanie materiatow: Aby usungé potgczony z weztem materiaf,

kliknij widoczng w lewym gérnym narozniku ramki wezta ikone X .
5. Usuwanie weztéw: Aby usung¢ wezet, kliknij widoczng po jego lewej

stronie ikone 1l :

6. Przemieszczanie weztdw: Aby przemiesci¢ wezet w lewo lub w prawo,
kliknij i przeciggnij ikone . lub . :

7. Przemieszczanie czeSci weztdw: Aby przesung¢ dowolny wezet i
wszystkie wezty znajdujgce sie po jego prawej stronie w prawo, kliknij

-
i przeciagnij ikone

8. Przemieszczanie wszystkich weztéw: Aby przemiesci¢ wszystkie
znajdujgce sie na osi wezty w lewo lub w prawo, kliknij o$ i przeciggnij
ja.

9. Nazywanie weztdw: Mozesz wprowadzi¢ nazwe wezta w widocznej
pod nim ramce.

10. Podglad: Jezeli zechcesz wyswietli¢ okno podgladu, kliknij
potaczony z weztem materiat. Dostepna w trybie edycji funkcja
hipertgcza dziata inaczej, niz w trybie odtwarzania. Pozostate funkcje
dziatajg tak samo. Wiecej informacji zawarto nizej.

a) Hiperfacze: Aby podczas wyswietlania podglagdu materiatéw w
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trybie edycji doda¢ do wezta hipertgcze, kliknij e . Wiecej
informacji o edycji hipertagczy zawarto w punkcie 3.1.6.1.

(2) Odtwarzanie

Aby mozna byto odtworzy¢ mape mysli, program musi dziata¢ w trybie
prezentacji. Zob. rys. 3-1-3-3-11-3.

Rys. 3-1-3-3-11-3 Edycja mapy mysli

1. Przemieszczanie osi mapy mysli: Aby przemiesci¢ o$ w lewo lub w prawo,
kliknij jg i przeciaggnij. Spowoduje to przemieszczenie wszystkich weztow
znajdujacych sie na osi.

2. Odtwarzanie: Kliknij obraz lub materiat tekstowy. Pojawi sie jego okno.
Zob. rys. 3-1-3-3-11-4.
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Rys. 3-1-3-3-11-4 Odtwarzanie obrazu/tekstu

a) Mysz: Aby opuscié tryb pisania, kliknij .
b) Komentarz: Aby doda¢ komentarz dotyczacy konkretnego

materiatu, kliknij .

c) Usuwanie: Aby usungé¢ dodany do materiatu komentarz, kliknij
d) Maksymalizuj: Aby zmaksymalizowa¢ widok materiatu, kliknij

e) Hipertagcze: Aby otworzyé zasdb, do ktérego prowadzi dane

tacze, kliknij .
f) Zamykanie: Aby zamkngé biezgce okno odtwarzania, kliknij

widoczny w dolnym prawym narozniku przycisk x

g) Powiekszenie: Uzywajgc oprogramowania na urzadzeniu z
ekranem dotykowym, mozesz powiekszac i pomniejsza¢ widok
danego materiatu, dotykajagc ekranu w dwodch punktach
jednoczesnie i zsuwajac lub rozsuwajgc miejsca dotyku.
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3.1.3.4 Wiecej zasobow

Kliknij przycisk @ . Pojawi sie okno Wiecej zasobdw.

1. Dodawanie skrétow: Aby dodac skrot do pliku lub do materiatu wideo

lub audio, kliknij .

2. Otwieranie skrotow: Aby szybko otworzy¢ wybrany plik, kliknij
prowadzgcy do niego skrot.
3. Edycja skrétow: Aby szybko usungé skrot, kliknij Edytuj.

3.1.4 Biblioteka zasobow

Aby wyswietli¢ przedstawiong na rys. 3-1-4-1 Biblioteke zasobdw, kliknij
=

. Domyslnie zostanie wyswietlona zawartos¢ karty Moéj komputer.

Biblioteka zasobow zawiera zasoby znajdujace sie na lokalnym komputerze.

Biblioteka zasobéw »

S

=83 *n] (» a#2°T ] + &

Rys. 3-1-4-1 Interfejs funkcji Biblioteka zasobow

1. Przypnij: Aby przypig¢ okno Biblioteki zasobdw, pozostawiajgc je
widocznym, kliknij widoczng w prawym gornym narozniku ikone

2. Szukaj: W polu tekstowym w dolnej czesci okna Biblioteki zasobdw
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wprowadz poszukiwang nazwe i kliknij . Program przeszuka
szybko zasoby znajdujace sie w biezgcym folderze.

Aby przeszukac zasoby systemowe i osobiste, folder Ulubione, zawartos¢

pulpitu i wszystkie dyski komputera, kliknij E . Przegladajac strukture
katalogdw, zlokalizuj folder docelowy i zaznacz potrzebny zaséb (pismo
reczne, obraz, animacje Flash, materiat audio lub wideo) i dwukrotnie go
kliknij lub przeciggnij na obszar roboczy.

1. Przyciski lub na pasku adresu pozwalajg przejs¢ z

biezgcego katalogu do katalogu poprzedniego lub nastepnego
poziomu.

of —
2. Klikniecie zaznacza wszystkie zasoby znajdujgce sie w biezgcym
katalogu.

Wi .

3. Aby usung¢ zaznaczony zaséb w oknie Moje zasoby, kliknij

4. Klikniecie ikony u przy pasku adresowym powoduje dodanie
Sciezki dostepu do aktualnie wyswietlanego dysku i katalogu do
folderu Ulubione. Moze on wiec stuzy¢ takze do przegladania plikow
lokalnych.

(1) Zasoby systemu

r

Kliknij - , po czym przejdz do zgdanego folderu, zaznacz zaséb, ktory

chcesz uzy¢ w prezentacji i kliknij go dwukrotnie lub przeciggnij na interfejs
oprogramowania. Zob. rys. 3-1-4-2.
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&
H
o
=
o
[
|

(2) Moje zasoby

Klikniecie v} pozwoli rozpoczac¢ przegladanie zasobdéw dodanych
wczesniej do Biblioteki zasobéw. Moje zasoby to wygodne miejsce na
ulubione zapiski reczne, fragmenty tekstu, obrazy, animacje Flash,
materiaty audio i wideo, ktére mozna grupowac za pomoca folderéw, aby
potem z tatwoscig po nie siegac. Zob. rys. 3-1-4-3.

V]
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Aby utworzy¢ folder w Moich zasobach, kliknij n . Mozna nastepnie
zmieni¢ jego nazwe. Nie mozna jedynie zmienia¢ nazw folderdow
domysinych.

(3) Moje ulubione

Aby uzyska¢ szybki dostep do zasobdéw zgromadzonych w folderze

Ulubione, kliknij ﬂ . W folderze Ulubione mozna umieszczaé $ciezki
dostepu do przydatnych folderéw. Zob. rys. 3-1-4-4.

1 Note

00:00:00 / 00:01:02 m

Rys. 3-1-4-4 Folder Ulubione
(4) Pulpit

Aby madc przegladac zasoby zgromadzone na pulpicie, kliknij d .
(5) Zasoby lokalne

Aby rozpoczac przegladanie zasobdw zgromadzonych na dyskach lokalnego
=1
( - ’!

komputera, kliknij s .

f
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3.1.5 Przegladarka obrazéw

a

Kliknij . Pojawi sie interfejs Przegladarki obrazéw, przedstawione na
rys. 3-1-5-1. Pozwala on szybko wyszukiwaé informacje za pomoca
wyszukiwarek internetowych Google i Bing.

* g Google I> Bing Szukaj Q

Rys. 3-1-5-2-1 Interfejs funkcji Encyklopedia

1. Szukaj: Wybierz wyszukiwarke Bing lub Google, wprowadz w polu

tekstowym wyszukiwane stowa i kliknij . Zob. rys. 3-1-5-2.
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4= 8 Google b 8ing Szukaj  sky

Google A= Q =

Wszystko Grafika Filmy Mapy Wiadomosci Wiecej Ustawienia Narzedzia SafeSearch ~

H R i .

Rys. 3-1-5-2-2 Wyniki wyszukiwania

2. Zrzut ekranu: Aby wykonac¢ zrzut ekranu dowolnego obszaru
interfejsu, kliknij widoczny w prawym dolnym narozniku przycisk

x . Wykonany zrzut ekranu mozna nastepnie umiesci¢ na stronie
na obszarze roboczym.
3. Obraz: Wybierz wyszukiwarke Bing, wyszukaj potrzebny obraz, po
czym przeciggnij go na otwartg na obszarze roboczym strone.
4. Klikniecie przycisku Wstecz, widocznego w lewym gdérnym narozniku
strony spowoduje powrdét do strony wyswietlanej poprzednio.

3.1.6 Narzedzie Wybierz

Kliknij k . Wiaczone w ten sposdb narzedzie umozliwia rysowanie
dowolnych zamknietych ksztattow. Mozna nim takze klikng¢é dowolny
element na obszarze roboczym i wykonywaé nastepujgce czynnosci:
przesuwanie, powiekszanie, obracanie, usuwanie, przycinanie, edycja,
wykonywanie zrzutow ekranu nagran wideo i audio, zmiana poziomu
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obiektu, konfigurowanie elementéw animacji, klonowanie obiektu przez
przecigganie, blokowanie, wybdr gruboscii koloru linii i koloru wypetnienia,
grupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie), rozgrupowywanie,
eksportowanie obrazéw oraz materiatéw audio i wideo na dyski lokalnego
komputera, umieszczanie zdje¢, materiatow audio i wideo w Bibliotece
zasobow, edycja hipertagczy, kopiowanie, ciecie, odstuchiwanie wymowy i
konfigurowanie wtasciwosci narysowanych ksztattéw. Zob. rys. 3-1-6-1.

Ul Note - o X

28 |
]
=
)
]

& Zablokyj

&= Grubosc linii >
&, Kolor wypetnienia >
&) Dodsj biblioteke zasobéw
R Edytyj hipertacze

Pid Odbicie lustrzane

A\ Przerzut

T opivj

¥ Obvetnij

PP 7Y
Rys. 3-1-6-1 Zaznaczony obiekt
Uwaga:

1. Aby mdc zgrupowac obiekty, trzeba najpierw zaznaczy¢ wiecej niz
jeden.

2. Jezeli zaznaczono zbidr zgrupowanych obiektow i nie jest zaznaczony
zaden obiekt, ktéry nie zostat jeszcze zgrupowany, przycisk Grupa
zmienia nazwe na Rozgrupuj. Mozna woéwczas je rozgrupowac.

3. Hiperfagcza mozna edytowaé tylko jezeli zaznaczono pojedynczy
obiekt lub jezeli zaznaczone obiekty s3 zgrupowane, a
oprogramowanie dziata w trybie przygotowania. W innych trybach
edycja hipertaczy nie jest mozliwa.

4. Tylko w trybie przygotowania mozna tez dodawac efekty animowane.

(1) Wyrownywanie obiektow
Jezeli na stronie znajduje sie wiecej niz jeden obiekt, podczas przeciggania
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dowolnego z nich jego krawedz lub o$ symetrii bedg réwnane z
krawedziami lub osiami pozostatych obiektéw. Zob. rys. 3-1-6-2.

U Note - o X

Rys. 3-1-6-2 Wyréwnywanie obiektow
(2) Wielodotyk

Jezeli urzadzenie, na ktérym dziata program Note, obstuguje tzw.
wielodotyk, mozna go uzy¢, aby przetgcza¢ widok miedzy stronami (dotyk
2-punktowy), powieksza¢ lub pomniejsza¢ widok (3- lub 4-punktowy) i
nawigowac po stronach za pomocg dotyku 5-punktowego.

(3) Przemieszczanie obiektow

W wybranym stanie mozliwe jest przemieszczanie obiektu przez jego
klikniecie i przeciggniecie.
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3.1.6.1 Pismo odreczne

Zaznaczenie obiektu bedgcego pismem odrecznym pozwala wykonywaé na
nim nastepujace czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie,
usuwanie, wybor poziomu obiektu, dodawanie efektéw animowanych,
klonowanie obiektu przez przecigganie, blokowanie, wybor grubosci i
koloru linii, grupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie),
rozgrupowywanie, dodawanie obiektu do biblioteki zasobdw, edycja
hipertaczy, kopiowanie i wycinanie. Zob. rys. 3-1-6-1-1.

U Note - o X

& Zablokyj

~*= Grubost linii >
&) Dodaj biblioteke zasobéw
R Edytj hipertacze

Pi4 Odbicie lustrzane

A\ Przerzuc

T Kopi

¥ Obetnj

LY

Rys. 3-1-6-1-1 Zaznaczony obiekt bedacy pismem odrecznym

1. Przenoszenie: Kliknij i przeciggnij zaznaczony obiekt bedgacy pismem
odrecznym w zgdane miejsce. W trakcie przeciggania automatycznie
bedg wyswietlane linie pomocnicze utatwiajgce jego wyréwnywanie
(styczne bokéw lub o$ srodkowa). Na ponizszym rysunku widac
wyswietlang os.
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LAY

Rys. 3-1-6 Linia pomocnicza

|_
. Powiekszanie: Nacisniecie i przytrzymanie ikon U—), La i L:IJ
pozwala powiekszac i pomniejszac obiekt wzdtuz dowolnych osi.

. Powiekszenie proporcjonalne: Nacisniecie i przytrzymanie ikon U_),

LL) i dJ oraz klawisza Shift pozwala powiekszaé i pomniejszac
obiekt z zachowaniem jego proporcji.

. Powiekszanie wzdtuz jednej osi: Aby powiekszyé lub pomniejszyc
obiekt wzdtuz dowolnej pojedynczej osi, przytrzymaj i przeciggnij

ikone u
. Obracanie: Aby obroci¢ zaznaczony obiekt bedacy pismem

odrecznym, kliknij @ .

. Dotyk: Technika wielodotyku pozwala przesuwaé, powiekszac i
pomniejszaé oraz obraca¢ zaznaczony obiekt bedacy pismem
odrecznym.

. Usuwanie: Aby usungé zaznaczony obiekt bedacy pismem

odrecznym, kliknij ||:||_
. Kolor linii: Aby zmieni¢ kolor zaznaczonego obiektu bedgcego

pismem odrecznym, kliknij a
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9. Zmiana poziomu obiektu: Klikniecie g spowoduje wyswietlenie
podmenu, za pomocg ktérego mozna nastepnie zmieni¢ poziom
rozmaitych obiektow (pisma odrecznego, linii, rysunkéw, obrazéw,
materiatdw audio i wideo), przemieszczajagc je w strukturze
poziomodw o jeden w gore lub w déf lub przenoszac je na wierzch lub
na spod. Jezeli obiekty znajdujgce sie na tym samym poziomie
zachodzg na siebie, zaznaczenie i przemieszczenie obiektu zakrytego
przez inny obiekt spowoduje jego pojawienie sie na wierzchu.
Zwolnienie przycisku myszy lub dotkniecie innego miejsca spowoduje
automatyczny powrot obiektu na poczatkowy poziom.

10. Efekty animowane: W trybie przygotowania wybor pisma
®
odrecznego i klikniecie *** umozliwi dostep do okna edycji

materiatu. Klikniecie ‘kﬁ y w oknie edycji materiatu przetgczy na
narzedzie do konfigurowania efektéw animowanych. Zob. rys. 3-1-6-
1-3.

Spust : Kliknij Rytm : Szybka

']
Ll
=
&

-V
Rys. 3-1-6-1-3 Konfigurowanie efektow animowanych

a) Dodajanimacje: Wybierz jedng z opcji z listy rozwijanej stuzgcej
do dodawania animacji. Do wyboru s3: gradient, szachownica,
wygumkowanie i ptomien.

Uwaga: Aby wybraé kolejng animacje po dokonaniu wyboru
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animacji wejscia/wyjscia obiektu, nalezy najpierw zaznaczy¢ inny
obiekt.

b) Sposdb uruchomienia: Po wyborze fabrycznie skonfigurowanej
animacji wybierz z listy rozwijanej tryb wyzwalania. Dostepne
sg trzy tryby: Klikniecie, Rdwnoczesny i Po.

c) Predkos¢ odtwarzania: Po skonfigurowaniu animacji wybierz
predko$¢ odtwarzania: Szybko, Srednio lub Wolno.

»Pokaz
d) Podglad: Wybierz dodang animacje i kliknij i

sprawdzic, jak dziafa.

e) Modyfikowanie: Po zaznaczeniu dodanej animacji mozesz
zmodyfikowaé jej ustawienia: wybrany efekt, tryb jej
uruchamiania i predkos¢ odtwarzania.

, aby

f) Usuwanie: Wybierz dodang animacje i kliknij
chcesz jg usunac.

g) Kolejnos¢ animacji: Po dodaniu animacji, w gérnym lewym
narozniku animowanego obiektu bedzie wyswietlany numer
kolejny animacji. Liczba animacji dodanych na biezgcej stronie
jest wyswietlana w prawym gérnym narozniku numeru strony.
Zob. rys. 3-1-6-1-4.

, jezeli

Modyfikuj

Spust : " Rytm : Szybka
1. Wprowad : Gradient - K

2. Wprowadz : Gradient - Z

3. Wyjscie : Plomier - Klikn

4. Wyjscie : Plomier) - Zanit

Iy
Rys. 3-1-6-1-4-2 Kolejno$¢ animacji
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11.

12.

a)

b)

c)

d)

e)

Klonowanie przeciggnieciem: Aby wigczy¢ tryb klonowania,

kliknij ) . Aby nastepnie sklonowac zaznaczone pismo odreczne, po
prostu je przeciggnij. Czynnos¢ te mozesz nastepnie wielokrotnie
powtarzaé. Ponowne klikniecie tego samego przycisku spowoduje
opuszczenie trybu klonowania.

Wiecej: Kliknij =, aby wyswietli¢ menu edycji danego obiektu.
Pozwala ono wykonaé nastepujgce czynnosci: ustawic grubosc i kolor,
zgrupowac (wiecej niz jeden obiekt), rozgrupowac, dodac zaznaczone
pismo odreczne do biblioteki zasobdéw, zmodyfikowaé hipertacza,
skopiowac lub wycigé.

-

Zablokuj: Aby zablokowa¢ zaznaczony obiekt, kliknij .

i. Bedzie go wéwczas mozna usungé wytgcznie poleceniem
Wyczysé. Inne czynnosci nie bedg miec¢ na zablokowany
obiekt zadnego wptywu.

ii. Aby odblokowaé¢ zablokowany obiekt, kliknij ikone
widoczng w jego prawym gornym narozniku.

Grubos$é: Aby zmieni¢ grubosé linii zaznaczonego obiektu bedacego

pismem odrecznym, kliknij
Grupuj: Aby zgrupowaé kilka obiektow, np. pismo odreczne, linie,

rysunki, obrazy, materiaty audio i wideo, kliknij @
kilku obiektéw wystarczy wybra¢ dowolny z nich, a zostana
zaznaczone wszystkie.

Rozgrupuj: Aby rozgrupowac obiekty, takie jak pismo odreczne, linie,

rysunki, obrazy, materiaty audio i wideo, kliknij @
cofa jedynie ostatnie zgrupowanie obiektdw, ale nie rozgrupowuje
grup obiektéw utworzonych wczesniej. Na przyktad, jezeli
zgrupowano obiekty A i B, a nastepnie grupe AB zgrupowano z
obiektem C, wodwczas rozgrupowanie grupy ABC spowoduje
oddzielenie AB od C. Obiekty AB pozostanie jeszcze grupgy. Dopiero
rozgrupowanie grupy AB oddzieli obiekt A od B.

. Po zgrupowaniu

. Rozgrupowanie

AL
Dodawanie obiektow do Biblioteki zasobow: Kliknij =, aby dodac
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f)

zaznaczone pismo odreczne do biblioteki zasobow.
Edytuj hipertacze: Wybierz pojedynczy obiekt lub kilka obiektéw

potgczonych w grupe i kliknij Q W oknie przedstawionym na Rys.
3-1-6-1-5 mozna dodac¢ hipertagcze do zaznaczonego obiektu.
Hipertagcze moze odsyta¢ do pliku, witryny sieciowej, informacji
tekstowej, numeru strony tablicy, pliku audio lub narzedzia. (Uwaga:
Potaczenie obiektéw z przypisanymi hiperfgczami powoduje
automatyczne usuniecie tych ostatnich. Mozna za to dodac
hipertgcze do grupy obiektdow.)

Ustaw hiperlacze x

Plik Siec Tekst Numer strony Audio Narzedzi
- y Lf ] ; M, ¢ :i"
") @ I% (= n) ) & I'—wi !

(]

&
S @

Rys. 3-1-1-6-1-5 Edycja hipertacza

p—
(oS )

i. Plik: Aby doda¢ tagcze do pliku, kliknij = . Wyszukaj i
zaznacz plik, do ktérego ma ono prowadzi¢, po czym kliknij
przycisk z ikong tacza.

A f‘
ii. Siec¢: Aby dodac tagcze do strony internetowej, kliknij a .
Wprowadz adres strony i kliknij przycisk z ikong facza.
iii. Tekst: Aby dodaé tacze do informacji tekstowej, kliknij

N
== . Wprowad?z tekst i kliknij przycisk z ikong facza.
iv. Numer strony: Aby dodac tgcze do strony tablicy, kliknij

61



Note: Instrukcja obstugi

przycisk @ . Wprowadz numer istniejgcej strony tablicy
i kliknij przycisk z ikong tacza.

v. Audio: Aby dodac tagcze do pliku audio, kliknij przycisk @
. Wyszukaj i zaznacz plik, do ktérego ma ono prowadzié, po
czym kliknij przycisk z ikong tacza.

vi. Narzedzie: Kliknij ﬁ , Wybierz narzedzie, do ktorego
tgcze ma prowadzi¢, po czym kliknij przycisk z ikong tacza.

vii.  tacze: Kliknij . Zaznacz obiekt. Tuz pod nim bedzie
widoczny przycisk tgcza. Klikniecie przycisku tacza otworzy
element, do ktérego on prowadzi. Zob. rys. 3-1-6-1-6.

Ul Note - o X

[}
]
EN
)
]

Rys. 3-1-1-6-1-6 Wyswietlony przycisk hipertacza

viii. Usuwanie hipertgczy: Aby usungC hipertagcze i zamkngé

biezgce okno, kliknij @ .

g) Kopiowanie: Aby skopiowaé zaznaczony obiekt bedacy pismem

odrecznym, kliknij r. . Kopie pisma odrecznego mozna wklei¢ jako
obraz w dowolnym miejscu pliku Word lub PPT, mozna jg tez wkleic¢

62



Note: Instrukcja obstugi

w oryginalnym formacie na innej stronie. Wiecej informacji na ten
temat zawiera punkt 3.1.1.3.4.
h) Wycinanie: Aby skopiowaé zaznaczony obiekt bedacy pismem

odrecznym, kliknij % Wyciete pismo odreczne mozna wklei¢ jako
obraz w dowolnym miejscu pliku Word lub PPT, mozna jg tez wklei¢
w oryginalnym formacie na innej stronie. Wiecej informacji na ten
temat zawiera punkt 3.1.1.3.4.

3.1.6.2 Linia

Zaznaczenie obiektu bedacego linia pozwala wykonywaé na nim
nastepujagce czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie,
usuwanie, wybor poziomu obiektu, dodawanie efektow animowanych,
klonowanie obiektu przez przecigganie, blokowanie, wybdr grubosci i
koloru linii, grupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie),
rozgrupowywanie, dodawanie obiektu do biblioteki zasobdow, edycja
hipertaczy, kopiowanie i wycinanie. Zob. Rys. 3-1-6-2-1. Dostepne funkcje
sg takie same, jak obiektéw bedacych pismem odrecznym. Wiecej
informacji na ten temat zawiera punkt 3.1.6.1.

il Note - o X

@
Ll
=
e
L]

& Zzablokyj

e Grubos¢ finii

& Dodaj biblioteke zasobow
R Edytyj hipertacze

Pid Odbicie lustrzar ne

A\ Prerzu¢

T Kopivj

pi
Y Obetnj
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3.1.6.3 Figura ptaska

Zaznaczenie figury pfaskiej pozwala wykonywa¢ na niej nastepujace
czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie, usuwanie, wybor
poziomu obiektu, dodawanie efektéw animowanych, klonowanie obiektu
przez przecigganie, blokowanie, wybdr grubosci i koloru linii i koloru
wypetnienia, grupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie),
rozgrupowywanie, dodawanie obiektu do biblioteki zasobdw, edycja
hipertgczy, kopiowanie i wycinanie, a takze opisywanie prostokata
okregiem, wpisywanie okregu w prostokat, wpisywanie okregu w trojkat,
opisywanie okregu na tréjkacie, wyznaczanie Srodka okregu i promienia.
Zob. rys. 3-1-6-3-1. Okrag mozna opisaé na wielokgcie i wpisa¢ w prostokat.
Okrag mozna opisac na trojkacie i wpisaé w trdjkat, a promien i srodek kota
mozna umiesci¢ wytgcznie wewnatrz okregu.

(4 Note — o X

& Zzablokyj

-+ Grubosc linii

&, Kolor wypetnienia

&) Dodsj biblioteke zasobow
R Edytyj hiperlacze

Pid Odbicie lustrzane

A\ Przenzu¢

W xopiy

* Obetnij

X

Rys. 3-1-6-3-1 Zaznaczona figura

1. Czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie, usuwanie,
wybor poziomu obiektu, dodawanie efektéw animowanych,
klonowanie obiektu przez przecigganie, blokowanie, wybdr grubosci
i koloru linii, grupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie),
rozgrupowywanie, dodawanie obiektu do biblioteki zasobdéw, edycja
hipertaczy, kopiowanie i wycinanie dziatajg tak samo, jak w przypadku
pisma odrecznego. Wiecej informacji na ten temat zawiera punkt
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3.1.6.1.
2. Kolor wypetnienia: Aby wypetni¢ pojedynczg figure kolorem, kliknij

8‘. Wybierz kolor, a automatycznie wypetni on dang figure.
Program daje tez mozliwos¢ ustawienia stopnia przezroczystosci
koloru wypetnienia. Zob. rys. 3-1-6-3-2.

&) Dodaj biblioteke zasobow
R Edytuj hiperlacze

-7
Rys. 3-1-6-3-2 Kolor wypetnienia

3. Okrag wpisany w prostokat. Aby umiesci¢ okrgg w prostokacie, z

ktdrym bedzie stykac sie w dwdch punktach, kliknij 4. Zob. rys. 3-1-
6-3-3.
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) Note - 8 X

“ @
-]
=
=

ICEZN=K ]

Rys. 3-1-6-3-3 Okrag wpisany w prostokat z dwoma punktami wspdlnymi

4. Okrag opisany na prostokacie. Aby wpisaé okrgg w prostokat,

kliknij @ . Zob. rys. 3-1-6-3-4.

il Note - o X

gy e

n o i

Rys. 3-1-6-3-4 Okrag opisany na prostokgcie

5. Okrag wpisany w tréjkat. Aby wpisa¢ okrag w trojkat, kliknij A . Zob.
rys. 3-1-6-3-5.
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) Note - 8 X

Rys. 3-1-6-3-5 Okrag wpisany w tréjkat
6. Okrag opisany na tréjkacie. Aby opisac okrag w trojkacie,
kliknij @ . Zob. rys. 3-1-6-3-6.

il Note - o X

*‘B'/

Rys. 3-1-6-3-6 Okrag opisany na tréjkacie

7. Wyswietl srodek okregu: Aby wyswietli¢ srodek okregu, kliknij W
Zob. rys. 3-1-6-3-7.
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) Note - 8 X

Rys. 3-1-1-6-3-7 Srodek okregu

8. Wyswietl promien okregu: Aby wyswietli¢ promien okregu,

Kliknij == . Zob. rys. 3-1-6-3-8.

il Note - o X

Rys. 3-1-6-3-8 Promien okregu

3.1.6.4 Bryta

W trybie matematycznym zaznaczenie bryty pozwala wykonywaé na niej
nastepujagce czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie,
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usuwanie, wybor poziomu obiektu, dodawanie efektow animowanych,
klonowanie obiektu przez przecigganie, blokowanie, wybdr grubosci i
koloru linii i koloru wypetnienia, grupowanie (przy wiecej niz jednym
obiekcie), rozgrupowywanie, dodawanie obiektu do biblioteki zasobdw,
edycja hipertaczy, kopiowanie i wycinanie. Zob. rys. 3-1-6-4. Dostepne s3
takie same czynnosci, jak w przypadku figur ptaskich. Wiecej informacji na
ten temat zawiera punkt 3.1.6.3.

Jl Note

18:06

2 Y

[*» 288 65T «~] [+4 &

Rys. 3-1-6-4 Zaznaczona bryta
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3.1.6.5 Tekst

Zaznaczenie obiektu bedgcego tekstem pozwala wykonywac¢ na nim
nastepujagce czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie,
usuwanie, edycja, wyboér poziomu obiektu, tgczenie, dodawanie efektow
animowanych, klonowanie obiektu przez przecigganie, blokowanie,
grupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie), rozgrupowywanie,
dodawanie obiektu do biblioteki zasobdéw, edycja hipertaczy, kopiowanie,
wycinanie i czytanie. Zob. rys. 3-1-6-5-1. Program umozliwia edycje i
czytanie tylko woéwczas, gdy zaznaczono pojedynczy obiekt bedacy
tekstem. taczenie jest dostepne tylko woéwczas, gdy zaznaczono wiecej niz
jeden obiekt i wszystkie zaznaczone obiekty to tekst.

U Note - o X

@
=
&
g

-7
Rys. 3-1-6-5 Zaznaczony tekst

1. Czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie, usuwanie,
wybér poziomu obiektu, dodawanie efektéw animowanych,
klonowanie obiektu przez przecigganie, blokowanie, grupowanie
(przy wiecej niz jednym obiekcie), rozgrupowywanie, dodawanie
obiektu do biblioteki zasobdw, edycja hipertagczy, kopiowanie i
wycinanie dziatajg tak samo, jak w przypadku pisma odrecznego.
Wiecej informacji na ten temat zawiera punkt 3.1.6.1.

2. Edycja tekstu: Aby przejs¢ do edycji tekstu, zaznacz i kliknij dany tekst.

3. Scalanie fragmentow tekstu: Aby scali¢ dwie lub wiecej zaznaczonych
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grup tekstu, kliknij “~-== . Zaznaczone obiekty tekstowe zostang
woéwczas automatycznie ustawione za pierwszg grupg tekstu.
a) Zachowywanie  poczatkowego formatu: Aby zachowad

poczatkowe formaty tekstu, zaznacz i kliknij IT

b) Scalanie formatéw: Aby scali¢ poczagtkowe formaty tekstu, zaznacz
i kliknij IT  Tekst przyjmie takg samg czcionke, rozmiar i kolor,
co pierwsza grupa obiektéw tekstowych.

c) Czytanie: Aby program odczytat zaznaczony tekst, kliknij *)) :

3.1.6.6 Obraz

Zaznaczenie obiektu bedgcego obrazem pozwala wykonywaé na nim
nastepujgce czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie,
usuwanie, przycinanie, wybor poziomu obiektu, dodawanie efektow
animowanych, klonowanie obiektu przez przecigganie, blokowanie,
grupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie), rozgrupowywanie,
dodawanie obiektu do biblioteki zasobow, edycja hipertaczy, kopiowanie i
wycinanie. Zob. rys. 3-1-6-6-1. Obrazu mozna uzy¢ jako tta lub mozna go
wyeksportowac tylko wéweczas, gdy zaznaczono pojedynczy obraz. (Uwaga:
Niektore funkcje i czynnosci sg dostepne tylko w trybie przygotowania.)

1. Czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, obracanie, usuwanie,
wybor poziomu obiektu, dodawanie efektow animowanych,
klonowanie obiektu przez przecigganie, blokowanie, grupowanie
(przy wiecej niz jednym obiekcie), rozgrupowywanie, dodawanie
obiektu do biblioteki zasobdéw, edycja hiperfagczy, kopiowanie i
wycinanie dziatajg tak samo, jak w przypadku pisma odrecznego.
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O e Y ] e

& Zablokuj
@ exsportyj lokalnie
@ ustaw jako tio

& Dodaj biblioteke zasobéw

R Edytuj hiperlacze
Pid Odbicie lustrzane

Rys. 3-1-6-6-1 Zaznaczony obraz
Zob. tez rys. 3-1-6-2. Wiecej informacji na ten temat zawiera punkt 3.1.6.1.
2. Przycinanie: Gdy program dziata w trybie przygotowania, klikniecie
ikony L spowoduje przyciecie biezgcego obrazu. Zob. rys. 3-1-6-6-
2. Aby wyswietli¢ przyciety obraz na stronie, kliknij . Jezeli

chcesz zrezygnowac z jego przyciecia, kliknij .

Rys. 3-1-6-6-2 Przycinanie obrazéow
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3. Eksport na lokalny komputer: Aby wyeksportowac zaznaczony obraz

)
w jego aktualnym formacie, kliknij D .

3.1.6.7 Obiekty audio/wideo

Zaznaczenie obiektu audio/wideo pozwala wykonaé na nim nastepujgce
czynnosci: odtwarzanie, wstrzymanie odtwarzania, przeciggniecie paska
postepu, regulacja glosnosci, wyswietlenie na petnym ekranie,
przemieszczenie, powiekszenie, usuniecie, wykonanie zrzutu ekranu,
wybor poziomu obiektu, dodawanie efektow animowanych, zablokowanie,
zgrupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie), rozgrupowanie,
wyeksportowanie, dodanie do biblioteki zasobéw, skopiowanie i wyciecie.
Zob. rys. 3-1-6-7. Odtwarzanie, wstrzymanie odtwarzania, zatrzymanie
odtwarzania, przeciggniecie paska postepu, wykonanie zrzutu ekranu i
eksport obiektu audio/wideo w jego pierwotnym formacie sg dostepne
wytgcznie wowczas, gdy zaznaczono pojedynczy obiekt.

:-:ome

00:00:00 / 00:00:13

=82 *n] (* i #8656 Te~] +d &
Rys. 3-1-6-7 Zaznaczony obiekt audio/wideo
1. Czynnosci: przemieszczanie, powiekszanie, usuwanie, wybor
poziomu obiektu, dodawanie efektéw animowanych, blokowanie,
grupowanie (przy wiecej niz jednym obiekcie), rozgrupowywanie,
eksportowanie, dodawanie obiektu do biblioteki zasobow,
kopiowanie i wycinanie dziatajg tak samo, jak w przypadku figur
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geometrycznych. Wiecej informacji na ten temat zawiera punkt
3.1.6.6. Uwaga: Obiektow audio i wideo nie mozna obracac.
. Odtwarzanie: Aby odtworzy¢ zaznaczony obiekt audio/wideo,

kliknij
. Wstrzymywanie: Aby wstrzymac¢ odtwarzanie obiektu audio/wideo,
|
kliknij

. Przecigganie paska postepu: Przeciggnij pasek postepu odtwarzania
obiektu audio/wideo do potfozenia, od ktdrego odtwarzanie ma by¢
kontynuowane.

)
. Regulacja gtosnosci:  Kliknij ® . Aby zmieni¢ gtosnosc,

odpowiednio przeciggnij pasek gtosnosci.
RA
. Aby wyswietli¢ wideo w trybie petnoekranowym, kliknij ¥ ¥ _ Kliknij
v
A K | aby opuscié ten tryb.

. Zrzut ekranu: Aby wykonaé zrzut ekranu biezgcego obiektu

audio/wideo, kliknij @ . Wykonany zrzut zostanie umieszczony na
obszarze roboczym jako obraz.

3.1.6.8 Figury rysowane cyrklem

Na zaznaczonej figurze geometrycznej narysowanej cyrklem (np. tuku lub
wycinku kofa) mozna wykona¢ nastepujgce czynnosci: przemieszczanie,
powiekszanie, obracanie, usuwanie, wybdr poziomu obiektu, dodawanie
efektdow animowanych, klonowanie przez przecigganie, zablokowanie,

wybor grubosci i koloru linii, grupowanie (jezeli zaznaczono wiecej niz jeden
obiekt), rozgrupowanie, dodanie obiektu do bibliotek zasobdéw, edycja
hipertacza, skopiowanie i wyciecie.

Zob. rys. 3-1-6-8. Dostepne s3 takie same czynnosci, jak w przypadku
obiektdw bedacych pismem odrecznym. Wiecej informacji na ten temat
zawiera punkt 3.1.6.1.
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W Zablokyj

= Grubosé linii >
& Dodaj biblioteks zasobow
R Edytj hipertacze

Pid Odbicie lustrzane

A\ Przerzu¢

@ Kopij

Y Obetnj

-7

Rys. 3-1-6-9 Zaznaczona figura narysowana cyrklem

3.1.7 Pismo odreczne

Y

Kliknij ‘ , aby otworzy¢ okno ustawien pisaka. Zob. rys. 3-1-7-1.
Program umozliwia wybor stylu i okreslenie grubosci i koloru linii pisma
odrecznego. Do wyboru jest kilka réznych stylow pisma odrecznego: pisak,
pedzel malarski, zakreslacz, piéro kaligraficzne, piéro laserowe, pidro z
pieczatka i piéro teksturowe.

Pioro z twardg konicowka

| FEYEE

Rys. 3-1-1-3-7-1 Pedzel malarski

s

1. Pisak: Aby uzy¢ pisaka, kliknij ‘ . Domysiny kolor jest czarny, a
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linia — cienka.

3

. Pedzel malarski: Aby uzy¢ pedzla, kliknij == . DomysIny kolor jest

czarny, a linia — cienka.
L]

. Marker: Aby uzy¢ markera, kliknij _ Domysinym kolorem jest
czarny. Podczas pisania tym stylem grubosé¢ linii zmienia sie w
zaleznosci od kata pisania (kierunku linii). Poziome odcinki linii s
grube, a pionowe — cienkie. Styl pisma wyglada przez to bardziej
realistycznie.

. Pidro kaligraficzne: Aby uzy¢ pidra kaligraficznego, kliknij ?

Domyslinym kolorem jest czarny. Podczas pisania tym stylem grubos¢
linii zmienia sie w czasie rzeczywistym w zaleznosci od tempa pisania.
Linie kreslone szybko beda cienkie, a kreslone powoli — grube. Styl

pisma wyglada przez to bardziej realistycznie.
&

. Piéro laserowe: Aby uzy¢ piéra laserowego, kliknij = . Domys$inym
kolorem jest czarny. Pismo nanoszone pidérem laserowym bedzie z
czasem bledngé.

. Pidro z pieczatka: Aby uzy¢ pidra z pieczatka, kliknij I pioro
pisze figurami geometrycznymi. Do wyboru jest osiem rodzajéw figur,

mozna je tez definiowac wedle wtasnych preferencji.
-

. Pioro teksturowe: Aby uzy¢ pidra teksturowego, kliknij Bl To
pioro pisze wybranymi przez uzytkownika obrazami.

. Grubos$¢: Po wybraniu tego stylu pisma odrecznego mozna okresli¢
grubosc linii, przesuwajgc odpowiednio pasek regulacji grubosci linii.
Zob. rys. 3-1-7-2.

q/ e

Rys. 3-1-7-2 Regulacja grubosci linii pisma recznego
. Kolor: Po wyborze stylu pisma, wybierz dowolny kolor z widocznej po
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prawej stronie palety. Mozesz tez uzy¢ pipety. Oprécz koloréw
dostepnych na palecie pipeta pozwala tez wybra¢ dowolny kolor
obecny na interfejsie programu.

10. Pisanie wielodotykiem: Oprogramowanie Note umozliwia
pisanie w wielu punktach obszaru roboczego jednoczesnie.
Maksymalna liczba punktéw jednoczesnego dotyku jest ograniczona
mozliwoSciami sprzetowymi urzgdzenia.

3.1.8 Gumka
Aby wybrac¢ gumke, kliknij . Domyslnym trybem dziatania gumki jest
usuwanie linii (rys. 3-1-8). Pozostate opcje to Gumka selektywna i Wyczysé
strone.
) A s, Przesun,
I {' | f aby usungcerr
. strony
Rys. 3-1-8 Gumka
1. Gumka do linii: aby wybrac ten tryb, kliknij . W tym trybie

gumka sciera linie rysowane tradycyjnymi stylami pisma odrecznego,
tj. pisaka, markera, pedzla malarskiego i pidra kaligraficznego.
i

2. Gumka selektywna: Aby wybra¢ gumke selektywng, kliknij = . W
tym trybie gumka Sciera linie rysowane tradycyjnymi stylami pisma
odrecznego, tj. pisaka, markera, pedzla malarskiego i piodra
kaligraficznego, a takze linie, grafike, bryty 3D, tekst, obrazy, obiekty
wideo i audio.

3. Wyczys¢ strone: jezeli zechcesz usungé catg zawartos¢ strony,

przesun suwak W prawo.
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4. Scieranie gestami: Dotkniecie ekranu trzema palcami na raz wiacza
funkcje scierania gestami i uruchamia funkcje Gumka w trybie, w
ktdrym sciera ona wszystkie style pisma odrecznego.

3.1.9 Ksztatt
>

Kliknij , aby wyswietli¢ okno funkcji Ksztatt. Domyslnie wybrany
zostanie tryb Rozpoznawanie ksztattéw, Grubosc linii jest ustawiana jako
cienka, a Kolor linii jako czarny, jak pokazano na Rys. 3-1-9. Mozna zmienic
rodzaj ksztattow, grubos¢ linii/krawedzi, kolor linii/krawedzi i wybrac tryb
petnych figur geometrycznych. Dostepne sg nastepujgce rodzaje ksztattow:
Rozpoznawanie ksztattu, Koto, Elipsa, Rownolegtobok, Tréjkat prostokatny,
Trapez, Trodjkat réwnoramienny, Prostokat, Recepturka, Recepturka
kropkowana, Linia kropkowana, Linia falowana, Strzatka i Odcinek.

Inteligentna identyfikacja X

Rys. 3-1-9 Narzedzia do pracy z ksztattami

3.1.9.1 Figury geometryczne

Program oferuje funkcje rozpoznawania figur geometrycznych: Koto, Elipsa,
Rownolegtobok, Trodjkat prostokatny, Trapez rdwnoramienny, Trojkat
rownoramienny i Prostokat.

1. Rozpoznawanie ksztattu: Aby witaczy¢é funkcje Rozpoznawanie
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ksztattu, kliknij % . Funkcja ta potrafi automatycznie rozpoznac
narysowany na ekranie odcinek prostej, kat (kat ostry i rozwarty),
strzatke, trojkat, czworobok, elipse i okrag (dziatanie funkcji ilustruje
rys. 3-1-9-1). Jezeli figury nie da sie rozpozna¢, system informuje o
tym, wyswietlajgc komunikat, ktéry automatycznie zamyka sie po
uptywie 1s.

L XS

Rys. 3-1-9-1 Rozpoznawanie figur

a) Odcinek linii: Narysowana na ekranie kreska zostanie
automatycznie rozpoznana jako odcinek.

b) Kat: Narysowana figura sktadajgca sie z dwodch bokdw
stykajgcych sie koncami pod dowolnym katem zostanie
automatycznie rozpoznana jako kat.

c) Strzatka: Odcinek narysowany z dwoma krétkimi odcinkami
odchodzgcymi od kazdego boku zostanie (po ukonczeniu
rysowania) automatycznie rozpoznany jako strzatka.

d) Tréjkat: Jezeli odrecznie narysujesz zamkniety ksztatt
przypominajgcy tréjkat (rozwarto-, ostro- lub prostokatny),
zostanie on automatycznie rozpoznany jako tréjkat.

e) Czworobok: Odrecznie narysowany na ekranie ksztatt
zamkniety podobny do czworoboku zostanie automatycznie
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rozpoznany jako czworobok.

f) Elipsa: Odrecznie narysowany na ekranie ksztatt zamkniety
podobny do elipsy zostanie automatycznie rozpoznany jako
elipsa.

g) Okrag: Odrecznie narysowany na ekranie ksztatt zamkniety
podobny do okregu zostanie automatycznie rozpoznany jako

okrag.
. Okrag: Aby narysowac okrag, kliknij O . Po zakonczeniu rysowania
okrag zostanie automatycznie zaznaczony.

. Elipsa: Aby narysowac elipse, kliknij . Po zakonczeniu
rysowania elipsa zostanie automatycznie zaznaczona.

. Réwnolegtobok: Aby narysowaé réwnolegtobok, kliknij . Po
zakonczeniu rysowania rownolegtobok zostanie automatycznie
zaznaczony.

. Tréjkat prostokatny: Aby narysowac trojkat prostokatny, kliknij

N

automatycznie zaznaczony.

Po zakonczeniu rysowania trdjkat prostokatny zostanie
. Trapez rownoramienny: Aby narysowac trapez rdwnoramienny,
kliknij . Po zakonczeniu rysowania zostanie on automatycznie

zaznaczony.
. Trojkat rownoramienny: Aby narysowac trdjkat réwnoramienny,

kliknij . Po zakonczeniu rysowania zostanie on automatycznie
zaznaczony.
. Prostokat: Aby narysowac prostokat, kliknij . Po zakonczeniu

rysowania zostanie on automatycznie zaznaczony.
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3.1.9.2 Linia

Narzedzie Linia dziata w nastepujacych trybach: Recepturka ciggta,
Recepturka kropkowana, Linia kropkowana, Linia falowana, Strzatka i
Odcinek linii.

1. Recepturka ciggta: Aby narysowac recepturke ciggta, kliknij N .
a) Rysowanie pojedynczego odcinka: Kliknij na ekranie. Gdy
pojawi sie niebieska, okragta ikona uchwytu odcinka g,
przeciggnij j3. Spowoduje to wyznaczenie nowego odcinka.
b) Korekta narysowanego odcinka: Kliknij niebieski uchwyt.

Zmieni on kolor na czarny ; Mozesz go teraz uzyé, aby
dostosowacd dtugos¢ i potozenie odcinka.

c) Przetgczanie miedzy uchwytami odcinka: Ponownie kliknij
czarny uchwyt odcinka. Zmieni on kolor na niebieski. Uchwyty
znajdujg sie na obu konicach kazdego odcinka (rys. 3-1-9-2-1).

Ul Note - o X

N FNG T~

Rys. 3-1-9-2-1 Narzedzie Recepturka

d) Lupa: Podczas rysowania odcinka na kazdym jego koncu jest
wyswietlana lupa. Pozwala ona dokfadniej przyjrzeé¢ sie
miejscom potaczen miedzy odcinkami. Zob. rys. 3-1-9-2-2.
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G Note - o b4

DS LET

S

Rys. 3-1-9-2-2 Lupa wyswietlana podczas rysowania odcinkéw narzedziem

Recepturka

e) Konczenie rysunku: Aby oznaczy¢ rysunek jako ukoriczony,

kliknij v . Pamietaj, ze figury oznaczonej jako ukonczona nie
mozna juz bedzie zmodyfikowac.
2. Recepturka kropkowana: Aby narysowac recepturke kropkowang,

0‘. l’
kliknij ¢ % pozostate czynnosci przebiegajg tak samo, jak przy
rysowaniu recepturki ciggtej (opis wyzej).
&+

+

d
3. Linia kropkowana: Aby narysowa¢ linie kropkowana, kliknij * .Po
zakonczeniu rysowania zostanie ona automatycznie zaznaczona.

4. Linia falowana: Aby narysowaé linie falowana, kliknij ¢ . Po
zakonczeniu rysowania zostanie ona automatycznie zaznaczona.

5. Strzatka: Aby narysowac strzatke, kliknij , . Po zakonczeniu
rysowania zostanie ona automatycznie zaznaczona.

6. Odcinek linii: Aby narysowac odcinek, kliknij . Po zakonczeniu
rysowania zostanie on automatycznie zaznaczony.
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3.1.9.3 Wtasciwosci

Przed rozpoczeciem rysowania uzytkownik ma mozliwos¢ wyboru grubosci
i koloru linii lub krawedzi rysowanego obiektu. Jezeli jest to figura
zamknieta, mozna jg nastepnie wypetni¢ kolorem. Grubos¢ i kolor linii
(krawedzi) mozna zmienic¢ takze po zakonczeniu rysowania figury.

1. Grubos¢ linii (krawedzi): Wybrawszy rodzaj figury, mozesz zmienic
grubos¢ jej linii (krawedzi) za pomocg suwaka.

2. Kolor linii (krawedzi): Wybrawszy rodzaj figury, mozesz wybrac kolor jej
linii (krawedzi), klikajgc go na palecie. Uzywajac pipety, oprdécz koloréw
dostepnych na palecie mozna wybra¢ dowolny kolor obecny na biezacej
stronie.

3. Kolor wypetnienia: Aby wybra¢ kolor wypetnienia, kliknij
Uzywajac pipety, oprdcz koloréw dostepnych na palecie mozna wybraé
dowolny kolor obecny na biezacej stronie.

3.1.10 Nawigacja

.
1

Kliknij ikone , a nastepnie kliknij biezgcg strone (lub kliknij obszar
strony lewym przyciskiem myszy) i przesun j3. Nastepnie ponownie kliknij
przycisk ' . Pojawi sie okno nawigacji. Umozliwia ono tatwe
odszukiwanie miejsc w prezentacji, wglagd w informacje o potozeniu
podgladu na biezgcej stronie i na stronach sgsiednich oraz zmiane wartosci
procentowej podgladu. Zob. rys. 3-1-10.
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HELLO

91% 3

Rys. 3-1-10 Okno nawigacji

. Przegladaj: Kliknij dowolne miejsce w oknie nawigacji. Spowoduje
automatyczne wyswietlenie lokalizacji tego miejsca.

. Regulacja obszaru objetego podgladem: Aby zmieni¢ obszar objety
podgladem, odpowiednio przeciggnij suwakiem w dolnej czesci okna
nawigacji.

. 100% obszaru strony: Aby obja¢ podgladem 100% obszaru strony, kliknij

100%

. Przywrdc¢ widok petnoekranowy: Aby przywrdéci¢ widok petnoekranowy,
kliknij

. Dotyk: W trybie nawigacji mozna takze powieksza¢ skale podgladu
obszaru roboczego dotykajgc ekranu jednoczesnie w dwéch punktach.

. Nawigowanie gestami: Dotknij ekranu w dwéch punktach jednoczesnie
i nie zwalniaj dotyku przez pét sekundy. Strona dwukrotnie zadrzy,
sygnalizujgc wtgczenie funkcji nawigowania gestami. Jezeli przez pét
sekundy nie zostanie wykonana zadna czynnos¢, obraz ponownie zadrzy
dwukrotnie, informujgc w ten sposéb o wytgczenie tej funkgcji.

3.1.11 Rozpoznawanie pisma odrecznego

A

.

Aby witgczy¢ rozpoznawanie pisma odrecznego, kliknij . Program
wyswietli kursor w ksztatcie staléwki pidra. W trakcie pisania na tablicy
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pismo reczne jest automatycznie rozpoznawane na biezgco i wysSwietlane
na stronie. Zob. tez 3.1.1.3.3 ,Rozpoznawanie pisma odrecznego”.

3.1.12 Cofanie ostatniej czynnosci

Gdy zechcesz cofngé ostatnig czynnos¢, kliknij . Ta opcja nie bedzie
dostepna, jezeli na aktualnie zaznaczonym obiekcie nie wykonano jeszcze
zadnej czynnosci.

3.1.13 Ponawianie ostatniej czynnosci

Gdy zechcesz jednak przywrdcié ostatnig cofnietg czynnosg,

kliknij . Ta opcja nie bedzie dostepna, jezeli nie cofnieto zadnych
czynnosci wykonanych na aktualnie zaznaczonym obiekcie.

3.1.14 Dodawanie stron

Jezeli biezgca strona jest ostatnia, klikniecie i spowoduje dodanie
nowej strony.

3.1.15 Poprzednia strona

Jezeli biezaca strona nie jest pierwszg strong prezentacji, mozna przejs¢ do
poprzedniej strony, klikajgc przycisk ‘

3.1.16 Zarzadzanie stronami

Aby wyswietli¢ informacje o wszystkich stronach aktualnie otwartego pliku,

jak to pokazano na rys. 3-1-15, kliknij — .
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G Note - o b4

NG T 2

Rys. 3-1-15 Panel do zarzadzania stronami

3.1.16.1 Widok tancuszka miniatur stron

Klikniecie widocznego w panelu zarzgdzania stronami przycisku ﬁ
przetgcza widok listy stron na przedstawiony na rys. 3-1-16-1-1.

U Note - o X

X G #NoTe-

Rys. 3-1-16-1-1 Panel do zarzgdzania stronami

1. Przegladanie stron: Jezeli plik liczy wiecej stron, liste ich miniatur mozna
przewijaé w gore i w dot.
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2. Wyswietlanie stron: Aby wyswietli¢ dowolng ze stron, ktdrych lista jest
wyswietlana w postaci fafncuszka, kliknij lub po prostu przeciggnij strone
na obszar roboczy. Po wyswietleniu strony tancuszek miniatur chowa sie
w prawg krawedz ekranu. Zob. rys. 3-1-16-1-2.

) Note - 8 X

7Y

Rys. 3-1-16-1-2 Panel do zarzadzania stronami

3. Przywracanie widoku tancuszka miniatur: Aby ponownie wyswietli¢

tancuszek miniatur, kliknij .
4. Wyijscie: Aby zamkna¢ widok taiicuszka miniatur i wyswietli¢ klasyczny

panel do zarzgdzania stronami, kliknij . .

3.1.16.2 Widok kul z miniaturami stron

Kliknij n , aby wtgczyc tryb prezentowania miniatur stron w postaci kul.
Kule z miniaturami stron mozna rozwija¢ i zwijac.

Aby wyswietli¢ dowolng ze stron, kliknij lub przeciggnij kule z jej miniatura
na obszar roboczy. Zob. rys. 3-1-16-2-1. Kule z miniaturami stron mozna
grupowac tak samo, jak strony.
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7Y
Rys. 3-1-16-2-1 Widok kul z miniaturami stron

1. Rozwijanie kul z miniaturami stron: Kliknij ﬂ, aby rozwingé¢ kule z
miniaturami stron. Otwartg zawartos¢ takiej kuli mozna przewija¢ w
lewo lub w prawo, przegladajgc zgrupowane w niej miniatury.

2. Zwijanie kul z miniaturami stron: Kliknij ﬂ , aby zwingé rozwinietg kule
z miniaturami stron.

3. Wyswietlanie stron: Kliknij jedng ze miniatur stron w wybranej kuli i
przeciagnij jg na interfejs. Strona zostanie wyswietlona.

4. Przetaczanie miedzy miniaturami stron: Klikniecie dowolnej miniatury w
zwinietej kuli spowoduje przejscie do danej strony.

5. Przegladanie kul z miniaturami stron: Jezeli istnieje miniatury stron sg
pogrupowane w wiecej grup (kul z miniaturami), liste kul z miniaturami
mozna przewija¢ w pionie.

6. Wyjscie: Aby zamkngé widok kul z miniaturami stron i wyswietli¢

-

klasyczny panel do zarzadzania stronami, kliknij

3.1.16.3 Grupowanie stron

Aby wyswietli¢ interfejs funkcji grupowania stron, kliknij * . Nie
opuszczajgc biezgcej strony mozina w wygodny sposdb organizowad
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istniejgce w biezgcym piku grupy stron, dodajgc nowe, usuwajac istniejgce
lub zmieniajac ich nazwy. Mozna grupowac i sortowac strony, a takze zwijac
i rozwijac¢ strony w grupach. Zob. rys. 3-1-16-3-1.

19:53
-. -
= BT
&

¥ Domysina grupa

]

hello 1

QOO

¥ Grupa1 e m

Rys. 3-1-16-3-1 Grupowanie stron

1. Dodawanie grup: Aby utworzy¢ nowg grupe stron, kliknij widoczny na

interfejsie do grupowania stron przycisk ©
2. Usuwanie grup: Aby usungc grupe, kliknij .

3. Zmienianie nazw grup: Aby zmieni¢ nazwe grupy, kliknij ~ 4 .
4. Grupowanie i sortowanie stron: Po prostu kliknij i przeciggnij strone do
dowolnej grupy lub na dowolne miejsce na liscie stron.
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5. Zwijanie/rozwijanie stron w grupach: Aby zwing¢ rozwinietg grupe
stron, kliknij . Kliknij, = aby rozwingc¢ zwinietg grupe.

3.1.16.4 Inne

1. Usuwanie stron: Aby usung¢ strone, kliknij @ (mozna w ten sposéb
usung¢ pojedynczg strone, lub wszystkie, jezeli wczesdniej zaznaczono
wszystkie. Domyslnie zaznaczana jest tylko biezgca strona, zob. rys. 3-1-
16-4-1).

Uwaga: jezeli zaznaczono i usunieto wszystkie strony, takiej operacji nie
mozna juz cofnac.

Strona

19:56

« Czy na pewno to x
usungc?
® Wybierz wszystko

¥ Domyslna grupa

hello

¥ Grupal

Rys. 3-1-16-4-1 Usuwanie stron
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. Dodawanie stron: Klikniecie o spowoduje dodanie nowej strony.
Bedzie ona w kolejnosci nastepna po stronie biezgce;.
. Kopiowanie stron: Aby utworzy¢ kopie biezacej strony i umiescic jg po

niej, kliknij o (ta opcja jest niedostepna w scenariuszach
korzystajgcych z szablonow).

. Efekty specjalne przy przewracaniu
stron: Aby dla biezgcej strony
skonfigurowac efekt specjalny, ktéry
ma towarzyszyc jej przewracaniu, ﬁ

Animacja przekrecania stron
19:58

kliknij o . Efekty takie moga
obejmowac zaréwno efekty wizualne, __ Efekt dzwiekowy

jak i dzwiekowe. Zob. rys. 3-1-16-4-2. Nie Dzwonek porus...
. Przegladanie stron: Aby wyswietli¢ e
strony znajdujgce sie przed biezgca lub Dzwonek Kamera
po niej, uzyj kotka myszy.

. Eksportowanie stron: W trybie
przygotowywania strony mozna
przeciggac do innego rownoczesnie
otwartego programu.

Kukutka Aplauz

Przejscie Dostosuj
Efekt specjalny

Nie | Migawka
Przesun w prawo Przesun w lewo
Przesun w gore  Przesun w dot
Dyfuzja kota Rozmycie
Perlisty Fale

Wirowanie Rozmazany
Rys. 3-1-16-4-2 Efekt specjalny towarzyszgcy

przechodzeniu do nastepnej strony
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3.1.17 Nastepna strona

Jezeli biezgca strona nie jest ostatnig strong prezentacji, mozna przejs¢ do
nastepnej strony, klikajgc przycisk ’ :

3.1.18 Skroty klawiszowe

Oprogramowanie obstuguje szereg skrotow klawiszowych,
umozliwiajgcych np. uruchamianie klawiatury lub uzycie klawiatury
zewnetrzne;.

* Tryb prezentacji (z paskami narzedzi): Shift+F5
* Tryb prezentacji (bez paskéw narzedzi): F5
* Przygotowanie: Esc

* Tryb wyboru: Alt+S

e Tryb pisania: Alt+P

* Tryb kasowania: Alt+E

* Tryb nawigacji: Alt+M

» Wstecz: &/PgUp

» Dalej: >/PgDn

e Kopiuj: Ctrl+C

e  Wklej: Ctrl+V

e Woytnij: Ctrl+X

e Anuluj: Ctrl+z

* Ponow: Ctrl+Y

* Wybierz wszystko: Ctrl+A
* Anuluj wybér: Ctrl+D

*  Wstaw tekst: Ctrl+T

» Zaimportuj pliki: Ctrl+l

* Usun: Delete

* Nowy: Ctrl+N

e Otworz: Ctrl+O

» Zapisz: Ctrl+S
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3.1.19 Inne

1. Podpowiedzi paska narzedzi: Aby wyswietli¢ podpowiedz opisujgca
dowolng ikone paska narzedzi, kliknij puste miejsce na pasku. Aby ja
ukry¢, kliknij ponownie.

2. Przetgczanie miedzy przyciskami paska narzedzi: Aby przesung¢ pasek
narzedzi w lewo lub w prawo i wyswietli¢ niewidoczne przyciski, kliknij

jego lewga lub prawg krawedz lub odpowiedni przycisk przewijania:

lub

Rys. 3-1-19-1 przedstawia interfejs po przetaczeniu miedzy przyciskami
paska narzedazi.

U Note - o X

Rys. 3-1-19-1 Przetaczanie przyciskow paska narzedzi

3.2 Tryby i ich funkcje

Oprogramowanie moze dziata¢é w kilku rdéznych trybach: w trybie
przygotowania, prezentacji i w trybie pulpitu. Po wit3gczeniu system
domyslnie wigcza tryb prezentowania (rys. 3-2).
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Rys. 3-2-8 Tryb prezentowania

3.2.1 Tryb przygotowania

Aby wtgczyc¢ tryb przygotowania, wybierz Menu > Tryb > Przygotowanie.
Zob. rys. 3-2-1. W trybie przygotowania mozna zmieniaé rozmiary okna i
proporcje obrazu. Pozostate dostepne funkcje i czynnosci sg takie same, jak
w przypadku trybu prezentowania.

) Note - o X

N T

Rys. 3-2-1 Tryb przygotowania
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Uwaga:

1. W trybie przygotowania na pasku narzedzi jest dostepny przycisk funkcji
edycji tekstu.

2. W trybie przygotowania mozna wstawia¢ obrazy na strone otwarta na
obszarze roboczym, przeciggajgc je po prostu z przegladarki.

3. Edycja hipertaczy i efektdw animowanych jest mozliwa wytgcznie w
trybie przygotowania.

3.2.2 Tryb prezentowania

Aby witgczy€ tryb prezentowania, wybierz Menu > Tryb > Prezentowanie. W
trybie prezentowania strony sg wyswietlane w widoku petnoekranowym, a
pasek narzedzi ptywa w dolnej czesci ekranu. Na pasku narzedzi s3
dostepne nastepujgce przyciski (od lewej do prawej): Menu, Pulpit, Pole
przechowywania, Biblioteka zasobow, Encyklopedia, Wybierz, Pisanie,
Gumka, Nawigacja, Pismo odreczne, Rozpoznawanie, Anuluj, Pondw,
Poprzednia strona, Strona, Dodaj strone i Nastepna strona. Wiecej
informacji na ten temat zawiera punkt 3.1.

3.2.3 Tryb pulpitu
Aby przetaczyé na przedstawiony na rys. 3-2-3-1 tryb pulpitu, kliknij

ikone . W trybie pulpitu sg dostepne wytgcznie nastepujace funkcje:

obstuga myszy, pisak, gumka, narzedzia i powrdt do trybu prezentacji lub

trybu przygotowania.

1. Obstuga pulpitu: Aby opusci¢ tryb usuwania lub komentowania i
P

powrdci¢ do czynnosci dostepnych na pulpicie, kliknij
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Ocseas )

Rys. 3-2-3-1 Tryb pulpitu

2. Pisak: Aby zaczg¢ umieszcza¢ na pulpicie komentarze, kliknij 1]
Pozwoli to uzy¢ pisaka do dodawania adnotacji na biezgcym ekranie.

il

Ponowne klikniecie ikony m spowoduje wyswietlenie drugiego
poziomu menu. Program umozliwia wybor koloru i grubosci linii pisaka
(rys. 3-2-3-2).

Rys. 3-2-3-2 Ustawienia komentarzy pulpitu

3. Gumka: Aby usung¢ umieszczony na pulpicie komentarz, kliknij
U
4. Narzedzia: Klikniecie © umozliwi dostep do narzedzi: PinP, Lupa,
ekran Nagrywanie, Reflektor, ekran Drukowanie, Kalendarz, Zegar,
Maska, Kalkulator i Wizualizer. Wiecej informacji na ten temat zawiera
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punkt 3.1.3.3.
5. Do tytu: Aby powrdcié do trybu petnoekranowego/trybu przygotowania,

Kliknij ® .

6. Skalowanie: Aby przeskalowaé pasek narzedzi, kliknij ——
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3.3 Tryby przedmiotow

Oprogramowanie oferuje szereg rodznych scenariuszy, opracowanych
specjalnie dla réznych przedmiotéw szkolnych: lekcji jezyka angielskiego,
matematyki, chemii i fizyki. Dla kazdego z tych przedmiotdéw dostepny jest
inny zestaw narzedzi dydaktycznych. Uzytkownik korzystajacy z programu
do nauczania okreslonego przedmiotu moze wybieraé¢ sposrdd rdznych
scenariuszy dydaktycznych. W kazdym z trybdéw klikniecie przyciskéw po
lewej stronie ekranu spowoduje wyswietlenie menu wyboru przedmiotu
(rys. 3-3). Tryby poszczegdlnych przedmiotéw sg od siebie wzajemnie
niezalezne i nie sg ze sobg powigzane. Na liscie stron kazdego przedmiotu
jest wyswietlana jedynie lista stron biezgcego scenariusza. Mozna
swobodnie przetgczaé program miedzy poszczegdlnymi trybami i miedzy
dowolnym z nich a trybem standardowym.

Po przetaczeniu z jednego trybu na inny na pasku narzedzi automatycznie
pojawia sie informacja tekstowa.

{4l Note - o X

-7
Rys. 3-3 Menu wyboru przedmiotu

3.3.1 Tryb Matematyka

%X+
Aby wtaczyé tryb Matematyka (rys. 3-2-2), kliknij ikone = - .
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20:54

T i a s NO 6TV - ~] 1""@’

Rys. 3-3-1 Ekran w trybie Matematyka

3.3.2.1 Funkcje podstawowe

Paski narzedzi wyswietlane w trybie Matematyka umozliwiajg dostep do
najwazniejszych dla tego trybu narzedzi, w tym: Menu, Pulpit, Pole
przechowywania, Biblioteka zasobdw, Encyklopedia, Wybierz, Pisanie,
Gumka, Ksztatt, Bryta, Nawigacja, Rozpoznawanie pisma odrecznego,
Anuluj, Pondw, Poprzednia strona, Strony, Dodaj strone i Nastepna strona.

1. Bryta: Aby wyswietli¢ przedstawione na rys. 3-3-1-1 menu funkcji Bryta,
kliknij —__ Bryty to: Prostopadtoscian, Ostrostup trojkatny,
Ostrostup czworokatny, Walec, Stozek, Stozek Sciety, Potkula, Kula i

Dwuscian. Domyslnie wybrany zostaje Prostopadfoscian.
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Prostopadioscian x

Rys. 3-3-1-1 Narzedzia do pracy z ksztattami

a) Grubos¢ krawedzi: Wybrawszy rodzaj bryty, mozesz za pomoca
suwaka zmieni¢ grubos¢ jej krawedzi.

b) Kolor krawedzi: Wybrawszy rodzaj bryty, mozesz wybrac kolor
jej linii (krawedzi), klikajac go na palecie. Do wyboru jest 12
kolorow. Mozesz tez uzy¢ pipety. Uzywajgc pipety, oprocz
koloréow dostepnych na palecie mozna wybra¢ dowolny kolor
obecny na biezgcej stronie, w tym dowolny kolor z palety.

c) Prostopadtoscian: Aby narysowaé prostopadtoscian, kliknij

=
e

. Po zakoniczeniu rysowania zostanie on automatycznie
zaznaczony.

d) Ostrostup trojkatny: Aby narysowac ostrostup o podstawie

tréjkatnej, kliknij g . Po zakonczeniu rysowania zostanie on
automatycznie zaznaczony.
e) Ostrostup czworokatny: Aby narysowac ostrostup o podstawie

diknij <&

zostanie on automatycznie Zaznaczony.

czworokatnej, Po zakorniczeniu rysowania

f) Walec: Aby narysowaé walec, kliknij . Po zakonczeniu
rysowania zostanie on automatycznie zaznaczony.

g) Stozek: Aby narysowa¢ stozek, kliknij & . Po zakonczeniu
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rysowania zostanie on automatycznie zaznaczony.

h) Stozek sciety: Aby narysowac stozek Sciety, kliknij &3 . Po
zakonczeniu rysowania zostanie on automatycznie zaznaczony.

i) Podtkula: Aby narysowac pétkule, kliknij . Po zakonczeniu
rysowania zostanie ona automatycznie zaznaczona.

j) Kula: Aby narysowaé kule, kliknij ~ :
rysowania zostanie ona automatycznie zaznaczona.

Po zakonczeniu

k) Dwuscian: Aby narysowac¢ dwuscian, kliknij . Po
zakonczeniu rysowania zostanie on automatycznie zaznaczony.

2. Opis pozostatych przyciskow zawarto w punkcie 3.1.

3.3.2.2 Narzedzia trybu Matematyka

LM
Aby wyswietli¢ Pole przechowywania, kliknij )\ . Kliknij narzedzia
przedmiotéw i wybierz przedmiot Matematyka. Pojawi sie interfejs
narzedzi matematycznych. Nalezg do nich: Rozpoznawanie wzordw
matematycznych, Wykresy funkcji, Cyrkiel, Kalkulator, Linijka, Ekierka 30°,
Ekierka 45° i Kgtomierz.

3.3.2.2.1 Rozpoznawanie wzorow matematycznych

Aby wigczy¢ narzedzie Rozpoznawanie wzoréw matematycznych, kliknij

@

. To narzedzie rozpoznaje recznie napisane wzory matematyczne
(przyktad na rys. 3-3-1-2-1). Jezeli nie uda sie rozpoznaé wzoru, mozna
recznie zaznaczy¢ jego nierozpoznany fragment w celu wprowadzenia
poprawek. Kliknij polecenie Wstaw. Spowoduje to wstawienie
rozpoznanego wzoru na otwartg na obszarze roboczym strone.
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{ Funkcja rozpoznawania wzoru matematycznego >

X2 +y? =

/S oo S X 9

Zapis Wymaz Wybierz i popraw Wyczys¢ Cofnij Wykona] ponownie

Anuluj Wstaw

Rys. 3-3-1-2-1 Rozpoznawanie odrecznie wprowadzanych wzorow

3.3.2.2.2 Wykresy funkgcji

Kliknij I"" .

Aby witaczy¢ narzedzie do kreslenia wykresow funkcji,
Przyktad jego dziatania przedstawia rys. 3-3-1-2-2-1.
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21:01
(1] @
Y =
’ ®
4 &
8 E
? .
2|
1
) - +—— ‘0
2
-a
K
VB
. .
T i #NO 6T «~] X

Rys. 3-3-1-2-2-1 Rysowanie wykresow funkgcji

1. Kliknij @, aby otworzy¢ edytor wzoréw matematycznych. Edytor
domyslnie uruchomi sie w trybie zaawansowanym, rys. 3-3-1-2-2-2.

sin (x)

sec CcscC arc sin  arc cos

arctan arccot loga

Rys. 3-3-1-2-2-2 Edytor funkcji matematycznych: tryb zaawansowany

a) Za pomoca przyciskow wybierz potrzebng funkcje i wprowadz

jej parametry. Aby zakonczy¢ edycje funkgji, kliknij -

Oprogramowanie automatycznie nakresli wykres zgadanej
funkcji na wykresie wspoétrzednych (przyktad na rys. 3-3-1-2-2-
3).
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(1) 5 21:04

Y =

8 ®

13

) 5@
&
/e ~/ 7
./ 4 3 : 4 o

=e% " A] [* 4788 0T n-] [+42»

Rys. 3-3-1-2-2-3 Wykres funkcji matematycznej

b) Aby wprowadzi¢ recznie wzér do rozpoznania (tak, jak w funkcji
‘™
Rozpoznawanie wzoréw matematycznych), kliknij
c) Przeciaggnij przetacznik o w lewo, przetgczajgc narzedzie w ten
sposob na tryb funkcji prostych, przedstawiony na rys. 3-3-1-2-2-4,
Daje on bezposredni dostep do potrzebnych funkcji prostych.

x|

y=sin(x)
y=cos(x)
y=tan(x)

y=cot(x)

y=sec(x)

v=csc(x)

Rys. 3-3-1-2-2-4 Edytor funkcji matematycznych: tryb prosty

2. Gdy zechcesz usung¢ wykres funkcji, kliknij @
3. Aby witgczy¢ narzedzie do konfiguracji uktadu wspotrzednych,

Kliknij u’

. Pojawi sie okno przedstawione na rys. 3-3-1-2-2-5.
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@® Zaplanuj system wspétrzednych © System wspétrzednych 3
Podziatka (nie powyzej 200) Odwrdd

X | J

v: | ,|

# y

Wielkosé podziatki @) )

Pokaz siatke|

Rys. 3-3-1-2-2-5 Ustawienia parametrow uktadu wspotrzednych

a) Liczba wymiaréw: Wybierz miedzy dwu- a
trojwymiarowym uktadem wspodtrzednych.

b) Wielkos¢ podziatki: Okresl wielkos¢ podziatki osi x, y
oraz ewentualnie osi z.

c) Kierunek osi wspétrzednych: Zaznaczenie opcji Odwrdéé
przy dowolnej osi wspotrzednych spowoduje zmiane jej
kierunku (oraz potozenia potdowek z wartosciami
dodatnimi i ujemnymi) na przeciwny.

d) Wielko$¢ podziatki: Przeciggajgc suwak, dostosuj do
swoich potrzeb wielkos¢ podziatki osi.

e) Pokaz siatke: Zaznaczenie opcji Pokaz siatke spowoduje
wyswietlenie siatki wspoétrzednych jako tta wykresu.

f) Wprowadziwszy wszystkie ustawienia, umies¢ uktad
wspotrzednych  na  stronie.  Przyktadowy efekt
przedstawia rys. 3-3-1-2-2-6.
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21:07

T i a s NO 6TV - ~] 1""@’

Rys. 3-3-1-2-2-6 Uktad wspétrzednych

4. Mozesz skorygowac dtugosc osi wspotrzednych, przeciggajgc ikony

5. Poza powyzszymi czynnosciami, na wykresie dostepne sg tez takie
operacje, jak: przemieszczanie, usuwanie, sortowanie, dodawanie

efektéow animowanych, klonowanie przez przecigganie, blokowanie,
taczenie (jezeli istnieje wiecej niz jeden obiekt), cofanie potaczen (jezeli
istniejg potaczone obiekty), dodawanie do biblioteki zasobdw, edycja
hipertaczy, kopiowanie i wycinanie. Wiecej informacji na ten temat
zawiera punkt 3.1.6.1.

3.3.2.2.3 Cyrkiel

X
Aby wigczyé narzedzie Cyrkiel, kliknij ikone = ~*/. Cyrkiel pozwala
przenosic i obracac¢ obiekty, zmieniac ich promienie oraz rysowac okregi,

tuki i wycinki.
@ i przeciggnij go.

2. Aby zmieni¢ promien okregu i wyswietli¢ jego warto$é liczbowa,

1. Aby przemiescic cyrkiel, kliknij
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kliknij i przeciggnij. Przy okazji mozna takze zmieni¢ kierunek
obrotu cyrkla.
3. Do przetgczania miedzy trybami pracy cyrkla (np. rysowaniem tukéow

i wycinkéw) stuzy przycisk

4. Aby narysowac okrag, przeciagnij cyrklem, jak pokazano na rys. 3-3-
1-2-3.

21:09

6,9cm 360

[* a #NB o T « ) ]""h&"

Rys. 3-3-1-2-3 Rysowanie cyrklem

X

5. Klikniecie przycisku zakonczy prace narzedziem Cyrkiel.

3.3.2.2.4 Kalkulator

Aby uruchomic¢ Kalkulator, kliknij ='"|. Kalkulator umozliwia

wykonywanie prostych obliczen matematycznych (zob. rys. 3-3-1-2-4).
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1/x

) =
<

- . =

Rys. 3-3-1-1-2-4 Kalkulator

3.3.2.2.5 Linijka

Aby wtaczyé Linijke, kliknij 'T Linijka umozliwia rysowanie, wydtuzanie
i obracanie odcinkéw linii. Aby narysowac¢ odcinek, chwy¢ linijke i
przeciggnij do przodu lub do tytu. Dtugos¢ odcinka bedzie na biezgco
wyswietlana posrodku linijki (zob. rys. 3-3-1-2-5).

A R W e ua e L s L L R e L L L S L S L L ) T LR L U ) L T L L U W S S e e L

1 2 3 4 3 5} 7 8 ] 10 m 12 13 14 15 16 17 18 19 20

(X 5.5 cm e O

Rys. 3-3-1-2-5 Rysowanie odcinkdw za pomocga narzedzia Linijka
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3.3.2.2.6 Ekierka 30°

LS
Aby witaczy¢ Ekierke 30°, kliknij . Ekierka umozliwia rysowanie,
wydfuzanie i obracanie odcinkéw linii. Ekierka rysuje sie tak w taki sam
sposob, jak Linijka.

3.3.2.2.7 Ekierka 45°

Aby wigczyé Ekierke 45°, kliknij . Ekierka umozliwia rysowanie,

wydfuzanie i obracanie odcinkéw linii. Ekierka rysuje sie tak w taki sam
sposob, jak Linijka.

3.3.2.2.8 Kgtomierz

Aby wiaczy¢ Katomierz, kliknij - . Narzedzie to umozliwia rysowanie,
mierzenie i obracanie katow. Wyréwnaj linie kagtomierza z ramionami kata.
Kagtomierz automatycznie wyswietli zmierzony kat, jak zostato to
przedstawione na rys. 3-3-1-2-8-1.

Rys. 3-3-1-2-8-1 Pomiar kata za pomoca narzedzia Katomierz

Przeciggnij ramiona na katomierzu tak ustawiajgc je tak, aby zawarty
miedzy nimi kat osiggnat zgdang warto$¢. Aby nastepnie umiescic
utworzony kat na biezgcej stronie, jak pokazano na rys. 3-3-1-2-8-2, kliknij
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. Jezeli kat miedzy ramionami na kgtomierzu wynosi 0°, na rysunku nie
zostanie narysowany kat. (Uwaga: aby zmienié dtugos¢ ramion rysowanego
kata, zmien dtugosé ramion kata na katomierzu.)

Note

21:14

== n] [* a#NB 6T w~] [+4 2>

Rys. 3-3-1-2-8-2 Rysowanie kata za pomocga narzedzia Katomierz

3.3.2 Tryb Angielski

Aby wiaczy¢ tryb opracowany dla potrzeb nauczania jezyka angielskiego,

kliknij % . Na pasku narzedzi tego trybu sg dostepne nastepujace
przyciski (od lewej do prawej): Menu, Pulpit, Pole przechowywania,
Biblioteka zasobow, Encyklopedia, Wybierz, Pisanie, Gumka, Nawigacja,
Szablon dydaktyczny, Anuluj, Pondw, Poprzednia strona, Strony, Dodaj
strone i Nastepna strona (rys. 3-3-3-1).
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Rys. 3-3-3-1 Tryb Angielski

Kliknij —7 aby wybrac¢ szablon z ttem w linie. Ufatwia ono ¢wiczenie
abr

kaligrafii. Aby zacza¢ pisac, kliknij . System bedzie automatycznie

rozpoznawac litery na papierze w linie (rys. 3-3-2-2).

Rys. 3-3-2-2 Tto w linie

a) Gdy zechcesz usung¢ z tta w linie caty wiersz pisma, kliknij 0 :
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b) Aby program zaczat czytac napisane litery i stowa, kliknij @ .
c) Aby powrdci¢ do edycji napisanego tekstu (zob. rys. 3-3-2-3),

kliknij @ . Wiecej informacji na ten temat zawiera punkt 3.3.1.1.

Rys. 3-1-2-3-1-3 Edycja napisanego tekstu

Opis pozostatych przyciskdow zawarto w punkcie 3.1.

3.3.3 Tryb Fizyka
~

Aby wtgczy¢ tryb Fizyka (rys. 3-3-3), kliknij ikone
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Rys. 3-3-3 Tryb Fizyka

3.3.3.1 Funkcje podstawowe

Paski narzedzi wyswietlane w trybie Fizyka umozliwiaja dostep do
najwazniejszych dla tego trybu narzedzi, w tym: Menu, Pulpit, Pole
przechowywania, Biblioteka zasobdw, Encyklopedia, Wybierz, Pisanie,
Gumka, Ksztatt, Bryta, Nawigacja, Rozpoznawanie pisma odrecznego,
Anuluj, Pondw, Poprzednia strona, Strony, Dodaj strone i Nastepna strona.

e Narzedzia Ksztatt i Bryta w trybie Fizyka dziatajg analogicznie do tych
samych narzedzi w trybie Matematyka. Opis pozostatych przyciskow
zawarto w punkcie 3.1.

3.3.3.2 Narzedzia trybu Fizyka
,;/}

Aby wyswietlic Pole przechowywania, kliknij )\ . Kliknij narzedzia
przedmiotéw i wybierz przedmiot Fizyka. Tryb zawiera narzedzia
opracowane z myslg o utatwieniu zajec¢ z mechaniki i elektrycznosci.

3.3.3.2.1 Elektrycznos¢

Oprogramowanie oferuje wirtualne przyrzady elektryczne, obejmujace:
amperomierz, zarowke, zasilacz, wtacznik, woltomierz i potencjometr
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suwakowy, przedstawione na rys. 3-3-3-2-1.

Rys. 3-3-3-1-2-1 Wirtualne przyrzady do nauczania o elektrycznosci

1. Przyrzad Zasilacz przydaje sie do budowania na ekranie wirtualnych
obwoddw elektrycznych.

2. Do obwoddw mozna witgczaé Amperomierz i Woltomierz. Odczyty
mozna w razie potrzeby modyfikowac.

3. Mozna recznie regulowaé opoér potencjometru suwakowego.

2 X

4. Zaréwke mozna wtaczaé i wytaczaé, klikajac ikone =

5. W obwodach mozna uzywac dajacych sie klika¢ przetgcznikow

3.3.3.2.2 Mechanika

Oprogramowanie Note oferuje narzedzie stuzace do obliczania wektora sity

R \
—t
wypadkowej. Aby je witgczy¢, kliknij — |, Wektory sit sktadowych

rysuje sie bezposrednio na tablicy. Program jest w stanie automatycznie
wyliczy¢ i narysowac¢ wektor wypadkowy dwodch lub wiecej wektorow sit
sktadowych. Przyktad dziatania tej funkcji przedstawia rys. 3-3-3-2-2.
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Rys. 3-3-3-2-2 Wektor sity wypadkowej
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3.3.4 Tryb Chemia

I
Aby witgczy¢ tryb Chemia (rys. 3-3-4), kliknij ikone . .

U Note - o X

Rys. 3-3-4 Ekran w trybie Chemia

3.3.4.1 Funkcje podstawowe

Paski narzedzi wyswietlane w trybie Chemia umozliwiajg dostep do
najwazniejszych dla tego trybu narzedzi, w tym: Menu, Pulpit, Pole
przechowywania, Biblioteka zasobow, Encyklopedia, Wybierz, Pisanie,
Gumka, Nawigacja, Rozpoznawanie pisma odrecznego, Wzér chemiczny,
Schemat budowy atomu, Anuluj, Pondéw, Poprzednia strona, Strony, Dodaj
strone i Nastepna strona.

e Opis funkcji Wzér chemiczny i Schemat budowy atomu zawarto w
punkcie 3.3.5.2. Opis pozostatych przyciskow zawarto w punkcie 3.1.

3.3.4.2 Narzedzia trybu Chemia

S

Aby wyswietli¢ Pole przechowywania, kliknij . Kliknij narzedzia
przedmiotéw i wybierz przedmiot Chemia. Pojawi sie interfejs trybu
Chemia, oferujgcy dostep do narzedzi: Schemat budowy atomu, Okresowy
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ukfad pierwiastkdw, Wzdr chemiczny oraz Przyrzagdy do eksperymentow
chemicznych.

3.3.4.2.1 Schemat budowy atomu

Aby wiaczyé funkcje analizy budowy atomu, kliknij " . Domyslnie
wyswietlana jest analiza atomu wapnia (Ca), zob. rys. 3-3-4-2-1-1.

U Note - o X

]
+
=
&
)
)
=

Rys. 3-3-4-2-1-1 Funkcja analizy budowy atomu

Aby zamkng¢ funkcje analizy budowy atomu, kliknij o

Aby wyswietli¢ atom nastepnego pierwiastka, kliknij +

Aby wyswietli¢ atom poprzedniego pierwiastka, kliknij — .

H wnNoe

Aby wybraé zgdany pierwiastek z uktadu okresowego, kliknij 'n'
Wybdér dowolnego pierwiastka spowoduje wysSwietlenie przez
analizator schematu jego budowy. Przyktad na rys. 3-3-4-2-1-2.
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Rys. 3-3-4-2-1-2 Uktad okresowy pierwiastkéw

5. Aby utworzy¢ doktadng kopie aktualnie zaznaczonego atomu

przeciggajac go, kliknij .

3.3.4.2.2 Uktad okresowy pierwiastkow

Aby otworzy¢ okresowy uktad pierwiastkdw chemicznych, jak pokazano na

rys. 3-3-4-2-2, kliknij g Aby go zamknag, kliknij X. Klikniecie ikony [
spowoduje wyswietlenie okresowego ukfadu pierwiastkéw w trybie
petnoekranowym. Jezeli uzyty ekran dotykowy obstuguje wielodotyk,
zawarto$¢ obszaru roboczego mozna powiekszac i pomniejszac, uzywajac
dwéch punktéow dotyku (np. dwdch palcow).
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Group/Period WY Periodic Table of The Elements 0
MA | IVA | VA | VIA | VIIA
- Metal Transition
13 Al
e | IVB | VB VIB | VIIB Vil 1B ne

Alurminium

19K |20Ca 21 Sc |22Ti |22V |24 Cr |25 Mn| 26 Fe |27 Co |23 Ni |29 Cu |30 Zn | 31 Ga | 32 Ge

Potaszivm | Caicium | Scandivn | Tamum | vanadien | Chromivm | Mangarese | Ferum Cabalt Micke! Coppar Zinc Gallivm | Germarium

37TRb |38 Sr J39Y |40Zr |41 Nb|42 Mo|43 Tc |44 Ru |45 Rh |46 Pd |47 Ag |48 Cd | 49 In |50 Sn |51 Sh

Rusigum | Stonsum | wiivm | Zevoniom | Miokivm | Molybdenum | Technetiom | Ruthenium | Rhodum | Patadium Sitaer Cadmium Indium Tn Antimany

55Cs |56 Ba | 57-71 |72 Hf [73Ta |74 W |75 Re |76 Qs |77 ir |78 Pt |72 Au (80 Hg|| 81 TI |82 Ph |83 Bi |84 Po

Camsium Barivm  fLontharides | Hafrium | Tanaum | Tungsten | Rherium | Osmium Kirgum Plaginum Goid Marcury Thalium Lea Bismuth | Poionivm

87 Fr | 88 Ra | 89-103 [104 Rf [105Db |106S5g |107 Bh |108Hs [109 Mt [110Ds [111Rg 112 113 114 115 116

Francium Radium Acimides jun]  Dutnium i Boium | Hassum | Meinerium i Uih Uit Uug Uip ush

57T La |58 Ce |52 Pr |60 Nd |61 Pm| 62 Sm |63 Eu |64 Gd |65 Th |66 Dy |67 Ho |68 Er |69 Tm |70 Yb | 71 Lu

Lantharum | Cerium Samarum | Euwrcpum | Gadoinium | Terium | Dysprosum | Halmium Erbium Thulum | Yiebum | Latstiom

Lanthanides

89 Ac |20 Th |21 Pa |92 U [93 Np |94 Pu |95 Am|96 Cm |97 Bk |28 Cf |99 Es [100Fm |101 Md|102 No |103Lr

Acsniom | Thorum | Protacsriom | Uramum | Neptunium | Plutonivm | Amercium | Curum | Berkeium | Cafifomium | Einsteinivm | Fermium Nobeium | L

Actinides

Rys. 3-3-4-2-2-2 Widok ogdlny okresowego uktadu pierwiastkow

3.3.4.2.3 Przyrzady do eksperymentdw chemicznych

Widok Pole przechowywania umozliwia tworzenie schematdow
doswiadczen chemicznych przez przecigganie wirtualnych przyrzadow
laboratoryjnego w przewidziane dla nich miejsca ekranu.

(1) Naczynia laboratoryjne do cieczy

Dostepne sg nastepujgce naczynia na ciecze: probdéwka, zlewka, kolba
stozkowa, kolba, zbiornik na wode destylowang, aparat Kippa, lejek
separacyjny, biureta z kwasem, biureta z zasadg, rurka syfonowa i
termometr (rys. 3-3-4-2-3-1).
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Y Obetnjj

Rys. 3-3-4-2-3-1 Probowka

1. Czynnosci: przemieszczanie, zaznaczanie i powiekszanie
nieproporcjonalne, usuwanie, obracanie, wybdr poziomu obiektu,
dodawanie efektéw animowanych, klonowanie obiektu przez
przecigganie, blokowanie, grupowanie (przy wiecej niz jednym
obiekcie), rozgrupowywanie, dodawanie obiektu do biblioteki
zasobow, edycja hipertaczy, kopiowanie i wycinanie dziatajg tak
samo, jak w przypadku pisma odrecznego. Wiecej informacji na ten
temat zawiera punkt 3.1.6.1.

2. Poziom cieczy: Aby zmieni¢ poziom cieczy w naczyniu, kliknij uchwyt

i przeciggnij w gore lub w détf naczynia.

3. Obrét: Aby obréci¢ naczynie, kliknij Q . System symuluje
rzeczywisty przeptyw cieczy w wyniku przechylania naczynia. Gdy
osiggnie ono okreslony kat i krawedz nachylonego naczynia znajdzie
sie ponizej poziomu cieczy, automatycznie wyleje sie ona z naczynia.
Jezeli wowczas ponizej znajdowaé sie bedzie inne naczynie, ciecz
wleje sie do niej, jak to ilustruje rys. 3-3-4-2-3-2 (ciecz nie wydostanie
sie jednak mimo przechylania naczynia z aparatu Kippa, lejka
separacyjnego i termometru).
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Rys. 3-3-4-2-3-2 Wylewanie cieczy z probdowki

4. Zatyczka: Aby zamkng¢ naczynie zatyczka, kliknij ikone L
Uniemozliwi to wylewanie sie cieczy z niego mimo jego przechylenia,
jak pokazano na rys. 3-3-4-2-3-3 (program nie pozwala zamkngc
zatyczka zlewki, kanatu z wodg ani zadnej z biuret).

Rys. 3-3-4-2-3-3 Zamykanie probowki zatyczka

5. Kolor cieczy: aby wybra¢ kolor cieczy, kliknij 3‘ .
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(2) Statyw

Wirtualny statyw pozwala zamocowaé probdéwke oraz zlewke (rys. 3-3-4-2-
3-4).

U Note - o X

[}
=
)
-]

7Y
Rys. 3-3-4-2-3-4 Statyw na probdéwke
1. Szeroko$¢ statywu na probdéwke: Aby zmienic¢ szeroko$¢ statywu na
probowke, kliknij .

2. Kat nachylenia uchwytu probdéwki: Aby zmieni¢ kat nachylenia

probowki w uchwycie, kliknij i przeciaggnij w gore lub w dot (rys.
3-3-4-2-3-5).
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Rys. 3-3-4-2-3-5 Regulacja statywu na probdéwke
3. Statyw na zlewke: Aby zmieni¢ wysokos¢ zamocowania zlewki i
wyregulowac jej uchwyt, kliknij <
(3) Przyrzady do zmiany stanu skupienia
Przyrzagdy do zmiany stanu skupienia to Palnik alkoholowy, Szklana rurka i

Kolektor gazu.

1. Palnik alkoholowy: Aby zapali¢ palnik, kliknij b .

2. Szklana rurka: Aby zamkngé oba konce szklanej rurki zatyczkami,
zaznacz jg i kliknij T .

3. Kolektor gazu: Aby uczynic kolektor nieprzezroczystym, kliknij go, po
czym kliknij — .

(4) Przewdd (rurka)

Aby zmieni¢ dtugosc¢ i kat nachylenia przewodu, kliknij o przeciggnij
odpowiednio (rys. 3-3-4-2-3-6).
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T el
Rys. 3-3-4-2-3-6 Przewdd

(5) Przeciwwaga

Aby wyregulowacé przeciwwage, kliknij i przeciggnij v .
(6) Inne

Sposdb postugiwania sie pozostatymi narzedziami trybu Chemia opisano w
punkcie 3.1.6.6.
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Dziekujemy za skorzystanie z instrukcji obstugi
oprogramowania

Wszelkie uwagi prosimy zgtaszac¢ za posrednictwem formularza kontaktowego
dostepnego na stronie avtek.pl

Producent zastrzega sobie mozliwos¢ zmiany tresci niniejszej instrukcji bez uprzedzenia.

Note najlepiej wspoétpracuje z monitorami interaktywnymi marki

avtek
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