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INnstrukcja obstugl




Moduty & Pasek boczny

Poznaje siebie

Higiena osobista Potrzeby fizjologiczne Ubieranie sie

Swieta i uroczystosci

Boze Narodzenie Wielkanoc Dzien Babci i Dziadka

Ja i otoczenie
Gimnastyka umystu

|

Zakfadki gtownych modutow aplikacji — Gimnastyka umystu (*lub Terapia w wersji do obstugi wzrokiem), Ja i otoczenie, Nauka

Przycisk wytgczajgcy aplikacje

Przycisk minimalizujacy aplikacje

Przycisk przywotujacy plansze do
komunikaciji (*dostepny tylko w wersiji
do obstugi wzrokiem)

Przycisk przywotujacy okno ustawien



Ustawienia w wersji standardowe]

Pokazuj ekran powitalny
na starcie aplikacji

= Pokazuj ekran powitalny na starcie
aplikacji — mozliwos¢ wigczenia lub
wylgczenia ekranu przedstawiajgcego
bohateréw aplikacii.

Podpowiedzi
w zadaniach

Podpowiedzi w zadaniach — w niektorych Ll
zadaniach mogg by¢ wyswietlane

obrazkowe lub tekstowe podpowiedzi

(np. zad. Sudoku, Puzzle, Domino,

Sekwencje, Choinka).

Wuyswietlaj tta obrazkowe

w zadaniach

Wyswietlaj tta obrazkowe w zadaniach — opcja
powoduje wyswietlanie tet dedykowanych dla
danego zadania (niezaleznie od ustawionego
koloru tta). Opcja dotyczy np. zad. Ubierz
postac, Lokalizowanie, Ramka, Budowa.

Przycisk umozliwiajgcy zmiane wariantu
oprogramowania aplikacji. Dostepne sg dwa
warianty:

= standardowy — wariant dla tabletow,
monitorow i tablic interaktywnych oraz innych
urzgdzen obstugiwanych dotykiem lub za
pomocag myszki;
w tym wariancie ¢wiczenia zostaty
pogrupowane w moduty: Gimnastyka umystu,
Ja i otoczenie oraz Nauka;

= do obstugi wzrokiem - wariant dla urzgdzen
z eyetrackerem, umozliwiajgcy wyswietlanie
dodatkowego kursora (kropki); w tym
wariancie ¢wiczenia zostaty pogrupowane
w moduty: Terapia, Ja i otoczenie oraz Nauka.

Tto — sekcja umozliwia zmiane koloru tta, na
ktorym wyswietlane sg tresci zadan.

Ikonka literki ,,i” (lewy dolny rog okna) ‘
— umozliwia wyswietlenie szczegotow realizaci
projektu, numeru wersji oprogramowania. W
oknie znajduje sie réwniez przycisk umozliwiajgcy
wyswietlenie przewodnika metodycznego.

Ikonka klucza (prawy dolny roég okna) ‘
— umozliwia wprowadzenie klucza licencyjnego,
jego odinstalowanie lub wykupienie licencji.



Ustawienia w wersji do obstugi wzrokiem (1)

Przycisk umozliwiajgcy zmiane wariantu

oprogramowania aplikaciji.
USTAWIENIA

Sposob sterowania aplikacja

Sposéb sterowania aplikacjq Kolor kropki ‘ *  Akcja po kliknieciu myszkg — przyciski
zostajg zaznaczone po najechaniu
@) @) @ i kliknieciu kursorem myszKki.

W przypadkach, gdy kursor nie jest
@ @ wystarczajgco widoczny dla

@ Akcja po kliknieciu myszkq

@® Akcja po wskazaniu kursorem

()

Czas zaznaczania uzytkownika, do kursora mozna

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14 s o o O dotgczy¢ kropke (w dowolnym kolorze

e o= Lropki i rozmiarze, np. zottym).

Pokazuj ekran powitalny Widoczny kursor Wskazywanie aktywne Podpowiedzi . .
na starcie aplikacji myszy tylko w zadaniach w zadaniach Akcja po wskazaniu kursorem —

v v v [T ] : przyciski zostajg zaznaczone po
iy najechaniu i utrzymaniu kursora na
Gtosnosc ° @ [ ) . .
przycisku przez czas zaznaczenia
. . . . . . . . . . ustalony w ustawieniach (po zamknieciu
Przezroczystosc kropki sie zielonego kétka, bez koniecznosci
klikania).

Tto

- " Wyswietlaj tta i _ S
] 7 Czas zaznaczenia — czas, po ktorym
- - - w zadaniach ’ ' przyciski zostang zaznaczone po najechaniu

na nie kursorem. Wartos¢ parametru od 0,6
sdo4,4s.

= Pokazuj ekran powitalny na starcie aplikacji — mozliwos¢ wtaczenia Wskazywanie aktywne tylko w zadaniach — przy zaznaczeniu opcji ,Akcja po wskazaniu kursorem”, mozliwe jest ograniczenie
lub wytgczenia ekranu przedstawiajgcego bohateréw aplikacii. zaznaczania tylko do zadan. W innych miejscach konieczne bedzie klikanie myszka lub sterowanie dotykiem.

= Widoczny kursor myszy — mozliwos¢ wytgczenia kursora myszy Podpowiedzi w zadaniach — w niektérych zadaniach moga by¢ wyswietlane obrazkowe lub tekstowe podpowiedzi (np. zad. Sudoku,
i bazowania wytgcznie na kropce. Puzzle, Domino, Sekwencje, Choinka).




Ustawienia w wersji do obstugi wzrokiem (2)

USTAWIENIA

Sposbb sterowania aplikacjg
) Akcja po kliknieciu myszkq

® Akcja po wskazaniu kursorem

Czas zaznaczania

10000 145

Pokazuj ekran powitalny Widoczny kursor Wskazywanie aktywne
na starcie aplikacji myszy tylko w zadaniach

v v v

Gtosnoscé

O0RRRNNNNCNREEERRRE sox
Tto

o
a

i

Podpowiedzi
w zadaniach

Wyswietlaj tta
obrazkowe

- w zadaniach

Tto — sekcja umozliwia zmiane koloru tfa, na ktérym wyswietlane sa tresci zadan. Opcja
~Wyswietlaj tta obrazkowe w zadaniach” powoduje wyswietlanie tet dedykowanych dla
danego zadania (niezaleznie od ustawionego koloru tta). Opcja dotyczy np. zad. Ubierz
postac, Lokalizowanie, Ramka, Budowa.

Kolor kropki

O @)
(J @)
@) O

Wielkosc¢ kropki

Przezroczystosc kropki

Gtosnos¢ — umozliwia dostosowanie
gtosnosci odtwarzanych w aplikacji nagran
i dzwiekow.

Przycisk zamykajgcy okno ustawien.
Ustawienia zapisywane sg na biezgco
(automatycznie). Nie ma koniecznosciich
zatwierdzania.

Ikonka zebatki ‘

— umozliwia przestawienie paska bocznego
Z prawej na lewg strone i odwrotnie.

Ustawienia koloru, wielkosci

I przezroczystosci kropki, ktora moze by¢
wyswietlana razem z kursorem lub zamiast
niego.

Ikonka klucza (prawy dolny rég okna) — ‘
umozliwia wprowadzenie klucza licencyjnego,
jego odinstalowanie lub wykupienie licenciji.

lkonka literki ,i” (lewy dolny rog okna) — ‘
umozliwia wyswietlenie szczegotow

realizacji projektu, informacji o autorach oraz
informaciji na temat posiadanej wers;ji
oprogramowania. W oknie znajduje sie
rowniez przycisk umozliwiajgcy wyswietlenie
przewodnika metodycznego.




Przycisk WoTECZ & tryb pethoekranowy

Zwierzeta/Zwierzeta egzotyczne

Czyje to nogi?

Claui Antek sktadajg obrazki z pocigtych czgséci. Poméz dzieciom
poprawnie potqgczyc obrazki w catosc.

»

Czuie to noaqi?

Ola i Antek sktadajg obrazki z pocietych czesci. Pomoz dzieciom poprawnie
potqczyc¢ obrazki w catosé.

** :t@ /

/

Przycisk umozliwiajgcy wtgczenie i wytgczenie trybu petnoekranowego.
Po wybraniu przycisku pasek boczny oraz inne elementy ekranu zostajg
ukryte. Ograniczenie liczby elementéw na ekranie utatwia uzytkownikowi
skupienie sie na prezentowanych tresciach.

Przycisk WSTECZ umozliwia cofanie sie do poprzedniej planszy / ekranu.

Przycisk WSTECZ, cho¢ niewidoczny, dostepny jest rowniez w trybie
petnoekranowym oraz na ekranie gratyfikacji. Wystarczy klikng¢ lewy gorny
rég ekranu aplikacji.



Ekran startowy cwiczenia

Nazwa sekcji, w ktorej sie
znajdujemy.

Lesne rosliny i zwierzeta

W lesie wystepuje wiele gatunkéw roélin. Las jest zielonym domem dla MRl L

wielu zwierzqt. Razem z Olq i Antkiem poznaj lesne rosliny i zwierzeta.

Przycisk PLAY uruchamiajgcy
zadanie.

Rosliny Zwierzeta
Gwiazdki odzwierciedlajg
¥ — kolejne poziomy trudnosci zadania.

Intro — prezentacja wprowadzajgca
w temat zadania. Nie wymaga od
uzytkowania aktywnosci.

Zaktadki umozliwiajace wybor tresci, ktore pojawig sie w zadaniu (od poziomu 1. i na kolejnych).
W przypadku braku zaznaczenia zaktadki, tresci zostang wybrane losowo.



Przyciski dostepne podczas zadan (1) & pasek postepu

Przycisk umozliwiajgcy wysuniecie
lub schowanie okna polecenia.

Klikniecie gornej, srodkowej krawedzi
ekranu (obszaru okna polecenia)
spowoduje przeczytanie polecenia,
bez jego wysuniecia.

Przycisk zamiany stron — umozliwia
zmiane miejsca wyswietlanych tresci.

Przycisk mieszania odpowiedzi

Licznik pokazujacy liczbe
wskazanych odpowiedzi oraz liczbe
wszystkich odpowiedzi do
wskazania.

W niektérych zadaniach licznik
odlicza czas, przez ktory uzytkownik
musi wykonywac¢ dang aktywnosc,
by zaliczy¢ zadanie.

Pasek postepu — pokazuije liczbe przypadkow testowych danego zadania. Strzatki umozliwiajg przenoszenie sie do kolejnych lub poprzednich przyktaddw. Zotty kolor kulki oznacza, ze przyktad
nie zostat rozwigzany. Zielony kolor kulki oznacza prawidtowo rozwigzany przypadek testowy. W Intro dodatkowo mozemy wybrac ikonke ktodki pojawiajgca sie na kulce. Taki zabieg zablokuje
automatyczne przejscie do kolejnej planszy. Ponowne zaznaczenie ktddki odblokuje automatyczne przechodzenie do kolejnych plansz zadania.



Przyciski dostepne podczas zadan (2)

Licznik pokazujacy uzytkownikowi jak :
ON dtugo ma wykonywac¢ dang czynnosc A ‘
(skupia¢ wzrok / zaznaczac¢ dany i B ‘

element).

Przycisk umozliwiajgcy ponowne
odtworzenie dzwieku. Czasami
wystepuje rowniez w postaci nutki.

Licznik odmierzajacy czas, po
ktérym nastgpi przejscie do kolejnej
planszy. Klikniecie na licznik
spowoduje zamkniecie okna

i szybsze przejscie do kolejnej
planszy.

Przycisk umozliwiajacy wyswietlenie
wzorcowego obrazka (obrazka, na
podstawie ktorego uzytkownik miat
rozwigzac¢ zadanie).




Przyciski na ekranie gratyfikacjl

Ukryty przycisk Wstecz. Umozliwia
zamkniecie ekranu gratyfikacji

i cofniecie sie do ekranu startowego
cwiczenia.

Przycisk umozliwiajgcy zamkniecie ekranu
gratyfikaciji i cofniecie sie do ekranu startowego
cwiczenia.

Przycisk umozliwiajacy powrot do zadania -
omowienie tresci lub wybranych odpowiedzi.



—

eyelLearn’

AssisTech Sp. Z 00,

Tel 537 446 406
www.assistech.eu

Aplikacja powstata w ramach projektu: ,Wspomaganie rozwoju dzieci niepetnosprawnych z wykorzystaniem innowacyjnych metod terapeutycznych” wspotfinansowany ze srodkéw
Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach RPO WP na lata 2014 — 2020. Okres realizacji projektu: 01.12.2016 — 31.10.2020.

Europejskie
Program Regionalny

WOJEWODZTWA POMORSKIEGO Europejski Fundusz

Rozwoju Regionalnego

Fundusze g[ URZAD MARSZAtKOWSKI Unia Europejska
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