MultiMedia
Plocka

Guida all’uso dei Libri Esemplificativi



MultiMedia Plocka

Guida all’uso dei libri esemplificativi di Plocka

MultiMedia Plocka é stato realizzato da:
Patrick Poon e Peter Head, P? Risorse tecnologiche
© SIH Laromedel, Gothenburg, Svezia

I libri esemplificativi sono stati ideati da:
Bitte Rydeman, SIH Laromedel
© SIH Laromedel, Gothenburg, Svezia

La guida ai libri esemplificativi e stata realizzata da:
Sarah Wormald
© The ACE Centre, Oxford, UK

Ringraziamenti:
Un ringraziamento particolare va a Swati Lahiri della Spastics Society (India Orientale)
per il suo prezioso contributo.

ACE Centre, Waynflete Road, Headington, Oxford, OX3 8DD, UK
Tel: +44(0)1865 63508 Fax: +44(0)1865 750188 Email: ace-cent@dircon.co.uk

Distributore italiano:
Auxilia S.a.s. - Via Vaccari, 72 — 41100 MODENA
Tel: 059/216311 Fax: 059/220543 Email: info@auxilia.it






Introduzione

MultiMedia Plocka e un efficace programma, valido e versatile, per utenti disabili che
utilizzino sensori esterni, tastiere e mouse. Esso offre un’ampia gamma di funzioni e
possibilita d’impiego che possono essere via via modificate per creare singoli esercizi o
veri e propri “libri”, a seconda delle esigenze di ogni diverso utente.

Nella maggior parte dei casi, un esercizio di base é costituito da oggetti che possono
rappresentare “scelte” oppure “bersagli”. Un oggetto potrebbe essere una forma
geometrica, una figura presa dalla libreria ClipArt, oppure fornita o ricavata da un altro
programma di disegno, un simbolo come, ad esempio, “Felicita”, un pittogramma, o del
testo. Utilizzando uno o due sensori esterni, I’utente sara in grado di effettuare la
scansione degli oggetti e, quindi, di sceglierne uno. Allo stesso modo, verra selezionato il
bersaglio e I’oggetto scelto si spostera automaticamente sul bersaglio corrispondente.

Il principio in base al quale un oggetto selezionato viene associato ad un bersaglio puo
essere utilizzato con diverse finalita didattiche, secondo le esigenze, ma sempre con lo
scopo di sviluppare al meglio le capacita conoscitive dell’utente, come si vedra in modo
dettagliato piu avanti, in questa guida. Gli esercizi piu semplici sono a scelta singola, in
quanto un unico oggetto viene selezionato per poi essere spostato sullo schermo sopra un
singolo “bersaglio” (vedete, ad esempio, la sezione “Esempio 3: Move It!” (Sposta
I’oggetto!), nel Manuale Utente). Quando c’e piu di un bersaglio, I’esercizio puo essere
impostato affinché soltanto I’oggetto giusto, una volta selezionato, possa essere associato
al bersaglio corrispondente: si tratta dell’esercizio del cosiddetto “bersaglio associato”. Si
possono, comunque, ideare esercizi pit complessi, con una piu vasta gamma di scelte e
bersagli, in modo che questi vengano correttamente abbinati dall’utente.

Vi sono, inoltre, diversi bottoni che possono essere attivati nei vari esercizi e che
consentono, ad esempio, di cancellare o annullare un’operazione, oppure di stampare un
intero esercizio.

Gli esercizi di Plocka sono impostati come le pagine di un libro. Cio significa che potete
raggruppare i vari esercizi che abbiano un tema in comune, oppure che comportino le
stesse abilita conoscitive (vedete, ad esempio, le sezioni riguardanti i libri esemplificativi
“House” (Casa) o “Addition” (Addizioni), nella presente guida). Allo stesso modo, un
esercizio potrebbe svilupparsi in piu pagine, cosicché una volta che I’utente € in grado di
dominare un dato livello di abilita, puo proseguire le proprie esercitazioni nella pagina
successiva, in quanto ognuna di esse rappresenta un livello di difficolta crescente.

Uno degli aspetti piu interessanti di Plocka €, senza dubbio, la versatilita dei suoi
contenuti. Utilizzando, infatti, la libreria ClipArt o prendendo figure da altri programmi di



disegno, é possibile realizzare degli esercizi adatti ad ogni eta e agli interessi dei singoli
utenti. Le figure utilizzate potrebbero riferirsi ad un argomento trattato in classe, alle
attivita preferite dell’utente, oppure ad aspetti della sua vita quotidiana. In questo modo,
I’utente sara certamente piu motivato ed interessato nello svolgimento delle diverse
attivita che gli vengono proposte.

I libri forniti a corredo con Plocka sono stati realizzati dagli autori in lingua
inglese. Nella versione distribuita da Auxilia i libri originali sono forniti anche in
lingua italiana e altri ne sono stati preparati per aumentare il numero di esempi di
attivita. In questa sezione del manuale gli esempi di lavoro proposti si riferiscono
alla versione inglese. Seguire queste istruzioni vi aiutera comunque a
familiarizzare con Plocka e vi risultera tanto piu facile comprendere il
funzionamento dei libri tradotti in italiano o preparati in aggiunta da Auxilia.

Alcuni dei libri inclusi nei dischetti d’installazione sono impostati per funzionare con un
sintetizzatore vocale e/o con una scheda audio. Naturalmente, I’uso di tali dispositivi
amplia notevolmente le possibilita d’impiego di Plocka, fornendo all’utente informazioni
sonore, attirando la sua attenzione verso cio che accade sullo schermo ed utilizzando al
meglio le caratteristiche interattive dei vari esercizi. La componente sonora puo essere
fonte di grande motivazione per I’utente, sia che si tratti di un semplice suono, sia che si
tratti di veri e propri messaggi vocali. Il programma consente la lettura di domande,
suggerimenti, o persino di battute scherzose, come pure di consigli utili perché I’utente
possa effettuare delle scelte corrette. Tutto cio contribuisce a stimolare una risposta
verbale da parte dell’utente.

Avvalendosi delle molteplici possibilita di utilizzo offerte da Plocka, sara possibile creare
esercizi secondo le mutevoli esigenze dei singoli utenti. Come verra meglio spiegato in
seguito, un esercizio potra essere impostato in modo tale da divenire via via piu
complesso per mezzo di semplici modifiche. Esso potra, inoltre, essere personalizzato,
affinché le singole figure vengano cambiate, lasciando invece immutato I’esercizio di
base.

Lo scopo dei libri esemplificativi di Plocka

Lo scopo fondamentale dei “libri esemplificativi” di Plocka é quello di fornire un’ampia
gamma di pagine di lavoro gia pronte per I’uso. Ciascuno di questi libri & progettato per
poter essere utilizzato come un esercizio completo e verra descritto dettagliatamente nella
presente guida, affinché gli utenti possano iniziare subito ad usare Plocka.

Verranno, inoltre, forniti utili suggerimenti per personalizzare ogni esercizio, oppure per
utilizzarlo come base per la creazione di nuovi libri personalizzati.




Alcune definizioni utili

Qui di seguito troverete alcune definizioni che incontrerete spesso in questa guida e,
soprattutto, nell’utilizzo di Plocka.

Libro

Un libro € costituito da piu esercizi opportunamente raggruppati. Diverse pagine possono,
dunque, essere collegate insieme per formare un unico libro. I libri possono, poi, essere
collegati fra loro per mezzo di appositi bottoni o di un indice.

Pagina

Una pagina e data dall’intera immagine che vedete sullo schermo. Si puo creare un
numero indeterminato di pagine. Per ulteriori dettagli sulla creazione o sull’inserimento di
una nuova pagina all’interno di un libro esistente, vedete I’apposita sezione di questa
guida.

Bottoni

Un bottone e costituito da un oggetto sullo schermo che, quando selezionato, attiva una
particolare funzione. Ci sono due tipi di bottoni: il primo tipo funziona soltanto all’interno
dell’esercizio corrente come, ad esempio, Undo Last Move (Annulla I’ultima
operazione), oppure Print Page (Stampa la pagina corrente). Il secondo tipo di bottoni,
invece, collega la pagina corrente ad un’altra pagina o ad un altro libro come, ad esempio,
il bottone Go to Page (Vai alla pagina) che permette all’utente di spostarsi alla pagina
successiva, oppure Go to Book (Vai al libro), che consente di aprire un altro libro. Per
ulteriori dettagli sui comandi attivati dai vari bottoni, vedete la sezione “Kind/Label”
(Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente.

Qualsiasi figura puo costituire un bottone. Ad ogni modo, risultera piu semplice e pratico
utilizzare sempre le stesse immagini. Per questo motivo, Vi suggeriamo le seguenti icone
per rappresentare alcuni dei bottoni piu usati.

LI Undo Last Move (Annulla I’ultima operazione)

Undo a Move (Annulla un’operazione)



Go to Main Index (Vai all’indice principale)

[l: Go to Next Page (Vai alla pag. seguente)

= Print (Stampa)

Indice

Un indice (o pagina dei contenuti) é costituito da diversi bottoni che, quando selezionati,
aprono un determinato libro o pagina di libro. I dischetti d’installazione creeranno un
libro chiamato “Main Index” (Indice principale) che Vi consentira di scegliere quale libro
aprire. Le icone per i singoli libri vengono create anche nel programma Multimedia-
Plocka di Program Manager. La maggior parte dei libri di esercizi hanno una sorta di
copertina che costituisce I’indice di quel determinato libro. I bottoni contenuti in questa
pagina iniziale Vi permetteranno di scegliere quale pagina del libro aprire.

La maggior parte delle pagine di un libro dispone di un bottone che, quando selezionato,
Vi riportera all’indice principale.

Sfondo

Gli oggetti dello sfondo sono oggetti particolari che fanno parte dell’immagine grafica
della pagina. Si tratta di oggetti che non possono essere selezionati e dei quali, dunque,
non puo essere effettuata neppure la scansione tramite sensori esterni. Per ulteriori
dettagli al riguardo, vedete la sezione “Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente.



Suono

In un libro di Plocka, possono essere inseriti Sia messaggi sonori registrati sia testi
sintetizzati. Potete trovare tutti i dettagli al riguardo nel Manuale Utente: in particolare,
per informazioni di carattere tecnico, vedete le sezioni: “Introduzione”, “Book Settings”
(Impostazioni del libro), “Speech/Sound” (Parola/Suono), e “Synthesiser Settings”
(Impostazioni del sintetizzatore).

Troverete le istruzioni per I’uso di suoni digitali o file MIDI nei capitoli introduttivi del
Manuale Utente.

Oggetti raggruppati

Si tratta di oggetti che vengono “incollati” assieme per formare un’unica figura. E’
possibile, ad esempio, creare una figura raggruppando insieme diverse forme
geometriche. In alternativa, una o piu figure prese da ClipArt possono essere raggruppate
per formare un’immagine piu complessa che potrebbe cosi costituire un singolo bersaglio
0 possibilita di scelta. Per ulteriori dettagli, vedete la sezione “Group” (Raggruppa), nel
Manuale Utente.

Ricordate che, su di una singola pagina, possono comparire al massimo 500-600 oggetti.
Tale numero puo sembrare elevato, ma occorre rammentare che una figura di ClipArt &
composta, in genere, da 10-50 oggetti. Di conseguenza, piu oggetti raggruppati insieme
richiederanno un’ampia parte della memoria disponibile del VVostro computer. Se
raggiungete il limite massimo di oggetti, apparira un messaggio visivo che Vi segnalera di
aver occupato I’intera memoria disponibile. Per ovviare a tale limitazione, potreste creare
la Vostra figura in un diverso programma di disegno come, ad esempio, Paint, per poi
“tagliarla” ed “incollarla”, con gli appositi comandi del menu Edit (Modifica),
direttamente su Plocka. Tale figura risultera piu compatta rispetto all’immagine
equivalente che avreste realizzato utilizzando singoli disegni di ClipArt, e potra poi essere
dimensionata a seconda delle VVostre esigenze. Potreste, poi, copiarla in ClipArt e
memorizzarla per usarla anche in seguito.

Stampa

Un bottone di stampa puo essere inserito in ogni pagina dei libri di Plocka. In alternativa,
si puo utilizzare, in qualsiasi momento, la sequenza di tasti della tastiera standard



[CTRL+P], per stampare la pagina corrente, oppure [CTRL+A] per stampare tutte le
pagine del libro corrente.

Come utilizzare i libri esemplificativi di Plocka

Fate una copia dei dischetti d’installazione e teneteli di riserva. Questa, in generale, € una
regola valida e utile per tutti i lavori con dischetti. | libri esemplificativi verranno
installati contemporaneamente al programma.

Per iniziare ad usare i libri esemplificativi di Plocka con Windows, aprite la finestra del
programma Plocka e fate doppio clic sull’icona MENU. Apparira una pagina dei
contenuti, oppure il “Main Index” (Indice principale) che Vi indichera di scegliere un
libro. Ci sono otto bottoni, ciascuno dei quali contrassegnato da un’etichetta che
rappresenta uno dei diversi libri disponibili.

Scegliete un libro utilizzando i sensori esterni, il puntatore del mouse, oppure, sulla
tastiera standard, la barra spaziatrice (per effettuare la scansione) e il tasto [Invio] (per
selezionare il libro desiderato). Il libro scelto si aprira e I’utente potra iniziare a lavorare.

Ogni libro € collegato all’indice principale per mezzo del bottone Go to Main Index (Vai
all’indice principale), cosicché si puo scegliere un libro dopo I’altro, senza dover attivare
la modalita Edit (Modifica) o Quit (Lascia) per uscire dal programma.

Le caratteristiche di ogni libro e il loro utilizzo sono descritte in maniera dettagliata, piu
avanti, nella presente guida.

Suggerimenti utili per modificare
gli esercizi pre-impostati

Da sapere prima di iniziare

La presente guida dovrebbe essere utilizzata insieme al Manuale Utente che offre
informazioni piu dettagliate su tutte le funzioni di Plocka.

Potreste avere I’esigenza di utilizzare i libri esemplificativi di Plocka come base per la
realizzazione di idee personali, con lo scopo di renderli piu adatti alle particolari necessita
di un singolo utente. Potreste, inoltre, volere aggiungere nuove pagine ai libri esistenti.



Se desiderate modificare uno dei libri esemplificativi, ricordate sempre di salvare il libro
originale con un nome diverso, prima di effettuare i cambiamenti. Questo Vi consentira di
poter sempre ritornare al libro originale, se necessario e, naturalmente, di modificarne
liberamente i contenuti, senza timore di causare danni irreparabili.

Come effettuare modifiche

Per modificare una pagina, innanzitutto aprite il libro alla pagina che desiderate cambiare.
Occorrera, poi, fermare il programma in questa pagina. Per fare questo, premete
[SHIFT+ESC] sulla tastiera standard.

Apparira una finestra di dialogo che Vi chiedera se desiderate effettuare delle modifiche
all’interno di questo libro. Comparira, inoltre, un messaggio che Vi indichera di premere
“YES” (SI) soltanto se siete utenti esperti. Non temete: fate pure clic su “YES”.

Apparira, poi, un’altra finestra di dialogo che Vi chiedera se desiderate fermare il
programma. Ricordate che, se volete stampare il lavoro svolto finora da un utente e non lo
avete ancora fatto, dovete seguire le istruzioni per effettuare questa operazione. Una volta
prodotta la stampa, potete modificare il libro. Se avete appena aperto il libro
appositamente per modificarlo e, quindi, non c’é nessun lavoro precedentemente
realizzato da stampare, fate direttamente clic su “YES” (Si).

Apparira la barra dei menu sullo schermo in alto.

Notate che se, desiderate attivare la modalita Edit (Modifica) per la seconda volta nella
stessa sessione di lavoro, dovete soltanto premere [ESC].

Full Menu (Menu completo)

Per effettuare semplici modifiche in un esercizio, oppure per modificare il colore dello
sfondo, o0 per aggiungere nuove figure, o per modificare quelle esistenti, dovrete soltanto
utilizzare le opzioni del menu di base, disponibili dal momento in cui attivate la modalita
Edit (Modifica). Per effettuare, invece, cambiamenti pit complessi, dovrete utilizzare il
Full Menu (Menu completo).

Selezionate Full Menu (Menu completo) dal menu Edit (Modifica), oppure utilizzate la
sequenza [CTRL+SHIFT+F], sulla tastiera standard. L’intera gamma di opzioni
disponibili verra cosi visualizzata nei vari menu. (Le opzioni aggiuntive attivate
appariranno scritte in nero, anziché in grigio).



A questo punto, come e gia stato suggerito in precedenza, sarebbe opportuno salvare il
libro che volete modificare sotto un nuovo nome. Scegliete Save Book As (Salva libro
con nome) dal menu File. Apparira una finestra di dialogo che Vi consentira di digitare
un nuovo nome. Dopo aver effettuato questa operazione, fate clic su Save (Salva).

Avendo salvato I’originale, ora potete tranquillamente lavorare sulla VVostra versione
personale dell’esercizio del libro.

Come inserire una nuova pagina in un libro esistente

Avete la possibilita di inserire una nuova pagina all’interno di un libro in qualsiasi
momento lo desideriate. Decidete, innanzitutto, dove volete che compaia la nuova pagina.
SpostateVi nella pagina precedente rispetto a quella che volete aggiungere, utilizzando i
comandi del menu Page (Pagina).

Selezionate New Page (Nuova Pagina) dal menu Page (Pagina).

Vi verra chiesto di digitare un nome nella casella vuota disponibile e poi di fare clic su
OK per continuare, oppure su CANCEL (Cancella) per annullare la nuova pagina.

Se farete clic su OK, dopo la pagina corrente, ne verra inserita una nuova e vuota.

Per copiare oggetti e bottoni dalle pagine esistenti, utilizzate i comandi Cut (Taglia) e
Paste (Incolla) del menu Edit (Modifica).

Notate che, per inserire la nuova pagina nel libro originale, potreste avere la necessita di
sistemare i bottoni Go to Page (Vai alla pagina) nelle altre pagine. Per ulteriori dettagli,
vedete la sezione “Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente.



Il libro “Addition” (Addizioni)

Questo libro & formato da quattro pagine,
compresa una pagina iniziale. Ogni pagina ha tre
addizioni con una casella bianca accanto a
ciascuna di esse per il risultato.

La pagina iniziale dispone del bottone Go to

Next Page (Vai alla pagina seguente). Per
spostarsi alla prima pagina di addizioni, I’utente
dovra selezionare il bottone Go to (Vai a).

s Addition 2
Range 1-5
1 5
3
2
4
4 La del l::> E‘
? SIH G?irt:rt:‘:rge Designed by: Eive Landin

1 +1=
2+1=
3+1=

1 2345 4E=

L’utente dovra effettuare la
scansione dei vari numeri che
compaiono sulla pagina,
selezionando il risultato corretto per
ogni addizione.

Una volta che ha scelto un numero
come risultato, I’utente puo
posizionarlo nella casella
corrispondente alla somma
effettuata.

Se alcuni risultati non sono corretti, si puo utilizzare il bottone Undo Last Move L
(Annulla I’'ultima operazione). Selezionandolo, I’utente potra, infatti, effettuare la
scansione e la selezione del risultato sbagliato, affinché esso venga cancellato. Egli potra,

poi, cercare di nuovo il risultato corretto.

Una volta terminato I’esercizio, potrete facilmente stamparlo, selezionando il bottone
Print (Stampa), che si trova nella pagina in basso a destra.

Quando arriverete all’ultima pagina di addizioni, potrete tornare alla pagina iniziale. Se lo
desiderate, potrete anche tornare all’indice principale.



Note

Le somme che compaiono in questo esercizio fanno parte del cosiddetto sfondo, come
pure la linea di separazione fra le addizioni ed i possibili risultati. Cio significa che essi
sono elementi che non possono essere selezionati. La casella che contiene il risultato
costituisce il bersaglio. Le cifre in fondo sono scelte a ripetizione, cioé caratteri
utilizzabili un numero infinito di volte. Questo vuol dire che uno stesso humero puo essere
utilizzato piu volte come risultato di diverse addizioni.

Alcune idee per modificare questo libro

E’ davvero molto facile creare delle nuove addizioni.

Attivate la modalita Edit (Modifica), premendo [SHIFT+ESC] se é la prima volta che
effettuate delle modifiche in questa sessione di lavoro, oppure soltanto [ESC] se avete gia

attivato la modalita Edit in questa sessione.

e Fate clic sull’addizione che volete modificare.

e Dal menu Object (Oggetto), selezionate 1+2=
Text (Testo), oppure premete [CTRL+T] .
sulla tastiera standard. Apparira una SR —
finestra di dialogo che Vi consentira di .
modificare il contenuto e I’aspetto grafico 3+2=

del testo. Digitate la nuova addizione.

1 234535 4 &=

o Fate clic su OK per confermare la modifica, oppure su CANCEL (Annulla) per
annullarla.

e Sulla pagina apparira la nuova addizione da Voi realizzata.

Allo stesso modo, potrete modificare la serie dei risultati.

Per ulteriori dettagli su come inserire nuove pagine in un libro esistente, vedete
I’“Introduzione” di questa guida. Potete ricopiare un’intera pagina esistente su una

nuova, utilizzando il menu Edit (Modifica), per poi modificare le addizioni, in modo da
mantenere lo stesso tipo d’impostazione anche per le nuove pagine.



Non dimenticate di salvare sempre tutte le modifiche che effettuate, se volete utilizzarle
anche in seguito. Salvate, inoltre, il libro originale sotto un nome diverso, usando il
comando Save As (Salva con nome), nel menu File, oppure utilizzate il comando
Compact Book (Libro compatto) per sostituire il libro esistente con la sua versione piu
sintetica. Per ulteriori dettagli, vedete I’“Introduzione” della presente guida, oppure il
Manuale Utente.

Avete, inoltre, la possibilita di realizzare un libro di “sottrazioni”. Modificate le
addizioni seguendo i passi sopra riportati. Ricordate che andra modificato anche il titolo
del libro che compare sulla pagina iniziale.



Il libro “How Many?” (Quanti sono?)

Questo libro € un insieme di esercizi
aritmetici. Esso comprende 11 pagine, inclusa
quella iniziale (copertina).

Sulla copertina compaiono tre calzini,
ciascuno dei quali rappresenta un bottone che
Vi consentira di aprire la pagina 1. Per
continuare ad utilizzare il libro, selezionate
via via i tre calzini.

) \ Su ogni pagina ¢’e una somma illustrata.
—_ L’utente dovra effettuare la scansione
dei numeri presenti in fondo alla pagina

e selezionare quello corrispondente alla
somma corretta. Il numero selezionato si
spostera automaticamente sul bersaglio

1 2 3 4 5 h » > per completare I"addizione.

Se I’utente commette un errore e desidera correggerlo, potra utilizzare il comando Undo
Last Move (Annulla I’ultima operazione).

Per passare alla pagina successiva, selezionate il bottone con la freccia che si trova sulla
pagina in fondo a destra.

Una volta che siete arrivati all’ultima pagina di questo libro, ritornate alla pagina
iniziale dalla quale, se volete, potrete poi passare all’indice principale.



Note

Le figure da contare sono oggetti presi dalla libreria ClipArt che non possono essere
selezionati. Anche il simbolo dell’uguale (=) non pud essere selezionato. Accanto ad
€esso, € posizionato un bersaglio invisibile. Le figure che rappresentano i possibili
risultati delle operazioni sono impostati per spostarsi automaticamente sul bersaglio,
non appena vengono selezionate dall’utente. Per ulteriori informazioni, vedete la
sezione “Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente ed, in particolare, il
paragrafo Instant Move to Target (Spostamento immediato sul bersaglio).

Alcune idee per modificare questo libro

Avete la possibilita di modificare facilmente le figure presenti in questo libro.

Attivate la modalita Edit
(Modifica), premendo
[SHIFT+ESC], se e la prima
volta che effettuate una
modifica in questa sessione Fle Edt Page Clpat
di lavoro, oppure soltanto
[ESC], se avete gia attivato
la modalita Edit nella
presente sessione.

e Fate clic sulla figura A j
che volete modificare. [ ELE

Attivate I’opzione Get
ClipArt (Prendi una figura ClipArt) dal menu Object (Oggetto), oppure premete
[CTRL+A] sulla tastiera standard, per aprire la libreria di figure.

Trovate la figura che volete utilizzare e fate doppio clic su di essa. Apparira una finestra
di dialogo che Vi chiedera se volete sostituire la figura selezionata con quella che avete
appena scelto. Fate clic su YES (Si) e, quindi, aspettate che venga effettuata la
sostituzione.

Se desiderate cambiare tutte le quattro figure, tenete premuto il tasto delle maiuscole e
fate clic su tutti gli oggetti che volete sostituire, finché essi non verranno selezionati.
Rilasciate, quindi, il tasto delle maiuscole. Qualunque disegno sceglierete dalla libreria
di figure, esso potra sostituire le immagini da \VVoi selezionate.



Il presente libro contiene esercizi che prevedono che I’utente conti fino a cinque.
Potreste, tuttavia, includere un maggior numero di oggetti, cosicche egli possa contare
anche fino a dieci. Per fare questo, dovrete rimpicciolire i numeri e spostarli, affinché vi
sia spazio sufficiente nella pagina per contenerne altri. Potreste anche avere la necessita
di modificare la dimensione delle figure.

Per ulteriori dettagli sull’inserimento di nuove pagine in un libro esistente, vedete
I’“Introduzione” della presente guida. Potete ricopiare un’intera pagina esistente su una
nuova, utilizzando il menu Edit (Modifica) per poi modificare le addizioni, in modo da
mantenere lo stesso tipo d’impostazione anche per le nuove pagine.

Non dimenticate mai di salvare tutte le modifiche che effettuate, se volete utilizzarle
anche in seguito. Salvate, inoltre, il libro originale sotto un nome diverso, usando il
comando Save As (Salva con nome), nel menu File, oppure utilizzate il comando
Compact Book (Libro compatto) per sostituire il libro esistente con la sua versione piu
sintetica. Per ulteriori dettagli, vedete I’“Introduzione” della presente guida, oppure il
Manuale Utente.

Potreste avere, inoltre, la necessita di modificare anche la pagina iniziale (copertina) del
libro, per adattarla ai cambiamenti da Voi effettuati.



Il libro “House” (Casa)

Questo libro combina semplici
esercizi che consentono all’utente di
esplorarne liberamente le pagine, con
esercizi piu complessi che prevedono
il riconoscimento di parole e la loro
associazione alle immagini
corrispondenti. Il libro “House” é
formato da otto pagine attraverso le
quali I’utente pud muoversi
facilmente. Gli esercizi sono basati sia
sulla parte esterna, sia sulle parti
interne di una casa. L’utente puo
entrarvi per mezzo della porta, oppure
delle finestre. Vi sono tre stanze:
“Hall” (Ingresso), “Sitting Room”
(Soggiorno) e “Kitchen” (Cucina).

Per iniziare ad utilizzare il libro “House”, selezionate la figura della casa sulla pagina
iniziale (copertina).

\\\W//g/, House (Casa) — La pagina
)= seguente e un semplice esercizio
& \\\\ di riconoscimento di parole.

L’utente deve effettuare la
scansione degli oggetti sulla
pagina e selezionarne uno.
Apparira cosi un’etichetta che
indichera quale parte della figura
esso rappresenta - ad esempio, il
tetto (Roof). La porta
corrisponde al comando Go to
(\ai a) che conduce all’ingresso.
C’e, inoltre, un bottone Go to
Main Index (Vai all’indice

window

principale).



Selezionando il punto interrogativo che si trova sulla pagina in basso a destra, si aprira
la pagina successiva che € costituita da un esercizio basato sulla figura stessa della casa.
Le parole in basso dovrebbero essere associate ai bersagli corrispondenti presenti sulla
pagina.

Oltre alle parole, c’é anche un bottone Undo a Move (Annulla un’operazione). La porta
funzionera di nuovo come un comando Go to (Vai a) e condurra all’ingresso.

Hall (Ingresso) — L’ingresso costituisce una sorta di indice con tre bottoni rappresentati,
rispettivamente, da due porte e una finestra. Selezionando la finestra, I’utente verra
condotto all’esterno della casa, mentre le due porte lo condurranno, rispettivamente, alla
cucina (porta sinistra), e al soggiorno (porta destra).

Kitchen (Cucina) — La prima pagina e costituita da un semplice esercizio: I’utente deve
effettuare la scansione degli oggetti presenti nella stanza e selezionarne uno. Davanti
all’oggetto apparira un’etichetta. Una volta eseguita questa operazione per tutti gli
oggetti, in modo che ciascuno abbia una propria etichetta, si possono selezionare i due
bottoni Go to (Vai a) per passare ad un’altra pagina. Per mezzo della finestra della casa,
I’utente potra ritornare all’esterno, mentre il punto interrogativo sulla pagina in basso a
destra, se selezionato, lo condurra in un’altra pagina simile a quella della cucina, ma che
prevede esercizi di maggiore difficolta.

Nella seconda pagina, in fondo, sono
presenti tutte le parole, ciascuna delle
quali andra abbinata alla figura
corrispondente. Se I’utente commette un
errore di associazione, puo usare il
bottone Undo a Move (Annulla
un’operazione) e, poi, selezionare la
parola non correttamente associata.
Quindi, potra ripetere I’esercizio
utilizzando la parola corretta. Una volta
che si e terminato I’esercizio, occorre
“uscire” dalla finestra e quindi scegliere
la pagina successiva a cui passare.

Q922 [ cookel | ook | [1nd | | mey) | m

Sitting room (Soggiorno) - Ci sono due pagine per il soggiorno. Esse funzionano come
quelle della cucina (la prima pagina presenta, cioe, un livello di difficolta inferiore
rispetto alla seconda). Anche in questo caso, per spostarsi ad altre pagine o per uscire da
questo libro, occorre “passare” per la finestra.



Per uscire da questo libro, selezionate il bottone Go to Main Index (Vai all’indice
principale), nella pagina House (Casa).

Note

Sia la casa che gli altri elementi che compaiono in questo libro sono formati da figure
geometriche e da immagini prese dalla libreria ClipArt, alcune delle quali riunite
insieme. Le finestre e la porta sono oggetti raggruppati che sono poi diventati bottoni
corrispondenti al comando Go to (Vai a). A tal proposito, vedete la sezione
“Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente. Dato che le caratteristiche di una
pagina sono state riportate su di un'altra, puo sembrare che la stessa pagina abbia piu
di un livello.

Negli esercizi che prevedono il riconoscimento di parole, queste ultime sono costituite
da oggetti standard con testo, nascosti dietro le figure dello sfondo. Cio significa, ad
esempio, che I'etichetta “Wardrobe” (Armadio) & posizionata sotto allimmagine
dell'armadio stesso. Si puo effettuare la scansione della parola, anche se questa non &
visibile (sara evidente soltanto il riquadro in cui essa & contenuta). Una volta
selezionata, la parola passera automaticamente davanti, sul bersaglio invisibile (cio e
dovuto al fatto che si tratta di un Bersaglio di gruppo. Vedete la sezione “Group”
(Raggruppa), nel Manuale Utente).

Alcune idee per modificare questo libro

Dato che le pagine di questo libro contengono molti oggetti raggruppati, sara un po’ piu
complesso modificarle. Quelle pitu semplici da cambiare riguardano gli esercizi di
associazione delle parole alle figure corrispondenti. Queste pagine, infatti, hanno oggetti
visibili che possono essere facilmente modificati. Attivate la modalita Edit (Modifica) o
premete [SHIFT+ESC], se € la prima volta che effettuate delle modifiche in questa
sessione di lavoro, oppure soltanto [ESC], se avete gia utilizzato Edit nella presente
sessione.

e Fate clic sulla figura che desiderate modificare - ad esempio, la caraffa sul tavolo
della cucina.

e Aprite la libreria ClipArt. Trovate la figura che volete utilizzare - ad esempio, una
pianta - e fate doppio clic su di essa. Apparira una finestra di dialogo che Vi chiedera
se desiderate sostituire I’oggetto selezionato. Fate clic su YES (Si) ed aspettate che
venga effettuata la sostituzione. Se non trovate un’immagine che risponda alle VVostre
esigenze, potete crearne una dalle figure geometriche di ClipArt, per poi
dimensionarle e raggrupparle insieme. La sedia, ad esempio, € stata realizzata in
questo modo.




Anche le etichette di testo possono essere
modificate. Selezionate I’etichetta che
volete cambiare. Scegliete I’opzione Text

=
(Testo) dal menu Object (Oggetto). [ e
Digitate una nuova parola per I’etichetta o =
selezionata e, se desiderate, modificate . C
anche I’aspetto grafico del testo, L { Mo { ce || o
utilizzando le varie opzioni relative al : = cm
carattere, allo stile e alla spaziatura che

compaiono nella finestra. Fate clic su OK, . mr
affinché queste modifiche vengano |glass | [ cooker | [ floor | } jug 1| wall

effettuate.

Per ulteriori dettagli su come inserire nuove pagine in un libro esistente, vedete
I”“Introduzione” della presente guida. Per creare un diverso livello di difficolta degli
esercizi, potreste ricopiare qualsiasi elemento da una pagina esistente su una pagina
nuova, utilizzando il menu Edit (Modifica) e, quindi, le opzioni Select All (Seleziona
tutto), Copy (Copia) e Paste (Incolla), in esso contenute. Gli oggetti potrebbero cosi
essere sistemati, ad esempio, nella cucina.

e Per fare questo, cancellate le parole che si trovano in fondo alla pagina. Potreste
avere I’esigenza di utilizzare la barra di scorrimento per riuscire a spostare lo
schermo abbastanza in alto per vedere il fondo della pagina.

e Selezionate i puntini rossi dei bersagli, spostateli in una posizione adeguata e
trasformate ciascuno di essi in un bersaglio invisibile (a tal proposito, vedete la
sezione “Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente).

e Spostate alcuni oggetti, ad esempio, la caraffa ed il bicchiere, in fondo alla pagina e
sistemateli con cura. Una volta nella posizione adeguata, fate doppio clic su
ciascuno di essi, oppure selezionatene uno e, poi, usate il comando Kind/Label
(Tipo/Etichetta), nel menu Object (Oggetto). Apparira la finestra di dialogo
Kind/Label. Fate clic su Choice (Scelta) ed assicurateVi che, accanto ad essa,
appaia la parola “Standard” (se necessario, fate riferimento al Manuale Utente).
Fate clic su OK per confermare la modifica.

Gli oggetti che compaiono in fondo allo schermo costituiscono ora “scelte” e possono
essere selezionati per poter essere posizionati sui vari bersagli della pagina corrente.



Non dimenticate mai di salvare tutte le modifiche che desiderate mantenere. Salvate,
quindi, il libro modificato con un nome diverso, utilizzando il comando Save As (Salva
con nome) nel menu File, oppure usate il comando Compact Book (Libro compatto)
per sostituire il libro esistente con la sua versione piu sintetica (per ulteriori dettagli,
vedete I’*“Introduzione” di questa guida, oppure il Manuale Utente).

Potreste, inoltre, avere I’esigenza di modificare, in seguito ai cambiamenti da VVoi
effettuati, anche la pagina iniziale (copertina) del libro.



Il libro “Jigsaw Puzzle” (Puzzle)

Questo libro é costituito da otto figure da
comporre, ciascuna delle quali é formata
da quattro parti. Spostando questi quattro
“pezzi” nella posizione esatta, si otterra la
figura completa.

La pagina iniziale (copertina) di questo
libro e data dall’indice. L’utente scegliera
il puzzle che desidera comporre,
selezionando uno dei titoli da questo
indice.

Ogni figura da comporre ha lo stesso formato. L’utente dovra effettuare la scansione e,
poi, selezionare un “pezzo” del puzzle e, quindi, effettuare la scansione e la selezione
della posizione esatta in cui inserire quella parte di figura. Qualsiasi errore puo essere
facilmente corretto utilizzando il comando Undo a Move (Annulla un’operazione) e poi
selezionando il pezzo non correttamente posizionato.

In qualsiasi momento, I’utente puo
selezionare la freccia che compare in
basso a destra per passare alla pagina

successiva.
Un puzzle puo, poi, essere stampato.
w m ﬂ — Bastera premere [CTRL+P] per stampare
L la pagina corrente, oppure [CTRL+A] per

stampare tutte le pagine del libro.

Note

Le figure che trovate in questo libro sono state create con un programma di disegno.
Ciascuna di esse ¢ stata poi suddivisa in quattro parti e riportata in Plocka. L’'esercizio
di composizione delle figure costituisce un esercizio di base di Plocka. Ogni “pezzo” di
figura € una possibilita di scelta standard e vi sono quattro bersagli visibili posizionati
I'uno accanto all’altro per la creazione del puzzle.




Alcune idee per modificare questo libro

Se avete voglia di divertirVi, potete provare a creare Voi stessi una figura da scomporre
e poi ricostruire con un programma di disegno (per ulteriori dettagli, vedete la sezione
“Import Graphic File” (Importa un file grafico), nel Manuale Utente).

Una possibilita per la modifica di questo libro consiste nel nascondere una figura
completa dietro a blocchi colorati. Questi, quando verranno spostati su di un bersaglio
invisibile, riveleranno, alla fine, la figura completa.

Attivate la modalita Edit (Modifica) o premete [SHIFT+ESC], se é la prima volta che
effettuate delle modifiche in questa sessione di lavoro, oppure soltanto [ESC], se avete
gia utilizzato Edit nella presente sessione.

e Create una nuova pagina (per ulteriori dettagli
Su come aggiungere una nuova pagina ad un
libro esistente, vedete I’“Introduzione” della
presente guida, oppure il Manuale Utente).

e Aprite la libreria ClipArt utilizzando il menu
Object (Oggetto). Selezionate una figura e fate
doppio clic su di essa per trasferirla in Plocka.
Scegliete un rettangolo dalla pagina delle
Geometric Shapes (Figure geometriche),
effettuando le stesse operazioni.

e Dimensionate il rettangolo finché non costituisce un quarto della figura che avete
selezionato. Fate doppio clic su di esso per aprire la finestra di dialogo Kind/Label
(Tipo/Etichetta). Controllate che sia attivata I’opzione Standard Choice (Scelta
standard). In realta, questa opzione dovrebbe essere gia impostata. Utilizzando il
menu Edit (Modifica) e i comandi in esso contenuti, Copy (Copia) e Paste
(Incolla), riproducete le altre tre copie del rettangolo.

e Posizionate i rettangoli in modo che siano vicini e formino un unico grande blocco.

e Dimensionate la figura affinché essa possa essere contenuta all’interno del blocco
che avete appena realizzato. Fate doppio clic su di essa. Apparira la finestra di
dialogo Kind/Label (Tipo/Etichetta). Selezionate I’opzione Special (Speciale) in
modo che la figura diventi un elemento che non puo essere selezionato.



e Infine, dovrete creare un bersaglio invisibile. Selezionate un oggetto qualsiasi dalla
libreria ClipArt, oppure copiate uno dei rettangoli da Voi realizzati e spostatelo in
fondo alla pagina, o di lato. Se lo desiderate, potete dimensionarlo secondo le Vostre
esigenze. Fate doppio clic su di esso per fare apparire la finestra di dialogo
Kind/Label (Tipo/Etichetta). Fate clic sul bersaglio e selezionate I’opzione Invisible
(Invisibile) dalla finestra che compare a destra del bersaglio. AssicurateVi che
I’opzione Maximum number of Choices on Target (Numero massimo di scelte sul
bersaglio) sia di almeno quattro (potete anche mantenere il numero predefinito 99).
Fate clic sulla casella Hide Choice after moving to Target (Nascondi la scelta dopo
lo spostamento sul bersaglio), affinché questa opzione venga attivata.

e Selezionate Run (Esegui) dal menu Special (Speciale), oppure premete [CTRL+R]
sulla tastiera standard, per provare I’esercizio da Voi creato.

Potreste, inoltre, aggiungere dei messaggi sonori che forniscano all’utente dei
suggerimenti utili per scoprire cosa si nasconde dietro ai rettangoli (per ulteriori
dettagli, vedete la sezione “Speech/Sound” (Parola/Suono), nel Manuale Utente).
Ricordate che i messaggi sonori andranno associati ai rettangoli che costituiscono delle
possibilita di scelta per I’utente, e non alla figura stessa che costituisce, invece, parte
dello sfondo e che, in quanto tale, non puo essere selezionata.

Per inserire la pagina da Voi realizzata in questo libro, dovrete aggiungere il bottone Go
to Page (Vai alla pagina), nonché sistemare il bottone Go to Page della pagina
precedente. Dovrete, inoltre, aggiungere un nuovo bottone alla pagina iniziale del libro,
nel quale sia contenuto il nome della nuova pagina che avete appena realizzato.
Ritornate al menu Edit (Modifica), utilizzando il tasto [ESC] sulla tastiera standard. Dal
menu Page (Pagina), selezionate Previous Page (Pagina precedente), oppure premete
[CTRL+ Pag].

e Fate doppio clic sulla freccia in basso a destra che costituisce il comando Go to
Page (Vai alla pagina). Apparira cosi la finestra di dialogo Kind/Label
(Tipo/Etichetta). In fondo a questa finestra, Vi verra mostrato a quale pagina
condurra il bottone. Fate clic sulla freccia a destra di questa casella per visualizzare
I’intero numero delle pagine di questo libro. Selezionate la nuova pagina che avete
creato, affinché essa appaia nella casella.

e Copiate ed incollate il bottone con la freccia sulla VVostra nuova pagina. Fate
doppio clic su di essa, affinché appaia la finestra di dialogo Kind/Label
(Tipo/Etichetta). Nella casella Go to Page (Vai alla pagina), selezionate la
prossima pagina nell’ordine.



La fase conclusiva consiste nell’aggiungere un nuovo bottone alla copertina del libro.
Questa operazione puo essere effettuata copiando ed incollando uno degli altri bottoni
gia esistenti. Modificate soltanto il testo del bottone con il nome della nuova pagina,
utilizzando I’opzione Text (Testo), nel menu Object (Oggetto). Quindi, fate doppio clic
sul nuovo bottone per specificare, nella finestra di dialogo Kind/Label (Tipo/Etichetta),
che il bottone Go to, seguito dal nome della nuova pagina, quando verra selezionato,
portera alla pagina da Voi creata.

Non dimenticate mai di salvare tutte le modifiche che desiderate mantenere. Salvate,
quindi, il libro modificato con un nome diverso, utilizzando il comando Save As (Salva
con nome) nel menu File, oppure usate il comando Compact Book (Libro compatto)
per sostituire il libro esistente con la sua versione piu sintetica (per ulteriori dettagli,
vedete I’“Introduzione” di questa guida, oppure il Manuale Utente).



Il libro “Put in House” (Sistema gli oggetti in casa)

Questo libro & formato da tre pagine.
Ciascuna di esse presenta una serie di
oggetti da posizionare sui vari bersagli dello Put in house
schermo. Gli oggetti selezionati possono
essere sistemati su qualsiasi bersaglio ma, #

ovviamente, alcune posizioni sono piu w
corrette e logiche di altre.
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Poiché su queste pagine non esiste un bottone Undo (Annulla), I’utente non puo
correggere gli eventuali errori commessi. Per annullare I’ultima operazione, potra,
comunque, premere [CTRL+Z] sulla tastiera standard.

Per iniziare ad usare questo libro, selezionate la figura centrale della copertina. Essa Vi
condurra a questa pagina:

House (Casa) — L’utente dovra
effettuare la scansione e, quindi, la
selezione di ciascuna delle diverse
possibilita di scelta in fondo allo
schermo. Poi dovra scegliere la zona-
bersaglio su cui posizionare I’oggetto
selezionato. Una volta che tutti gli
oggetti sono stati sistemati,
scegliendo la porta oppure una delle
finestre, che sono bottoni
corrispondenti al comando Go to (Vai
a), I’utente potra “entrare” nella casa.
C’e anche un bottone Go to Main
Index (Vai all’indice principale).




La porta e la finestra a sinistra Vi condurranno alla:

Dining Room (Sala da pranzo) — L’utente dovra effettuare la scansione e poi la
selezione di una delle figure che compaiono in fondo e, quindi, scegliere allo schermo
un bersaglio su cui posizionarle. Una volta che tutti gli oggetti sono stati sistemati,
selezionando la finestra, potrete “uscire” di nuovo dalla casa.

La finestra a destra conduce alla:
Playroom (Stanza dei giochi) — L’utente dovra effettuare la scansione e, poi, la
selezione di una delle figure che compaiono in fondo allo schermo e, quindi, scegliere

un bersaglio su cui posizionarle. Una volta che tutti gli oggetti sono stati sistemati,
selezionando la finestra potrete di nuovo “uscire” dalla casa.

Note

Queste pagine sono semplici esercitazioni di Plocka. Esse implicano una gamma di
scelte ed una gamma di bersagli molto facili da sistemare. Ad ogni bersaglio, infatti,
puod essere associato soltanto un oggetto. Diverse figure, tuttavia, sono piuttosto
complesse e richiedono molta memoria disponibile del computer. Cid significa che, se
proverete a creare pagine simili a queste, potra apparire un messaggio che afferma
che lo sfondo € gia completo con circa dieci figure su di esso. Per ovviare a questo
inconveniente, potreste creare le Vostre figure in un programma di disegno e poi
riportarle in Plocka, oppure utilizzare gli Appunti di Windows per poi incollare le figure
in Plocka (per ulteriori dettagli, vedete la sezione “Import Graphic File” (Importa un file
grafico”, nel Manuale Utente).

Alcune idee per modificare questo libro

Come ¢ gia stato ricordato, nessuna delle pagine di questo libro dispone di un bottone
Undo (Annulla). VVoi potrete, tuttavia, crearne uno.

Attivate la modalita Edit (Modifica) o premete [SHIFT+ESC], se € la prima volta che
effettuate delle modifiche in questa sessione di lavoro, oppure soltanto [ESC], se avete
gia utilizzato Edit nella presente sessione.

e Selezionate un oggetto appropriato dalla libreria ClipArt e posizionatelo sulla
pagina. Dimensionatelo secondo le Vostre esigenze. Fate doppio clic su di esso.
Apparira la finestra di dialogo Kind/Label (Tipo/Etichetta). Fate clic su Button




(Bottone) e selezionate Undo a Move (Annulla un’operazione), oppure Undo Last
Move (Annulla I’ultima operazione), dalla casella a destra.

Potreste avere, inoltre, I’esigenza di modificare alcuni degli oggetti da scegliere.
Selezionate quello che volete cambiare e fate doppio clic su una nuova figura della
libreria ClipArt. La nuova figura sostituira cosi quella precedente. Potrete anche
spostare 0 aggiungere nuovi bersagli. Per ulteriori informazioni sulla creazione di
bersagli, vedete la sezione “Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente.

Se desiderate shizzarrirVi in esercitazioni piu complesse, potete provare a realizzare
un’altra “stanza” per la casa come, ad esempio, un soggiorno. La pagina piu semplice da
creare dispone di una serie di oggetti e di una serie di bersagli ai quali gli oggetti
andranno abbinati.

e Realizzate una nuova pagina (per dettagli
su come inserire nuove pagine in un libro /
esistente, vedete I’“Introduzione” della r
presente guida, oppure il Manuale Utente). Q
N

e Aprite la libreria ClipArt usando il menu
Object (Oggetto). Selezionate le figure che
volete utilizzare. Fate doppio clic su
ciascuna di esse per trasferirle in Plocka.
Potreste usare forme geometriche per
costruire nuove figure, oppure disegnare
immagini in un altro programma di disegno per poi importarle o incollarle in Plocka.

e Copiate ed incollate dalle altre pagine tutti gli elementi che volete inserire nella
pagina da Voi realizzata.

e Fate doppio clic su ogni oggetto. Apparira cosi la finestra di dialogo Kind/Label
(Tipo/Etichetta). Specificate se volete che I’oggetto sia una “Choice” (Scelta), un
“Target” (Bersaglio), oppure un oggetto “Special” (Speciale) per lo sfondo.

Per collegare la nuova pagina da Voi creata al resto del libro, attribuitele un bottone Go
to House (Vai alla casa). Per ulteriori informazioni al riguardo, vedete la sezione
“Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente. 1l bottone Go to House potrebbe
essere rappresentato da una finestra o da una porta ricopiata dalle altre pagine, oppure
da un oggetto qualsiasi.



Sulla pagina House (Casa), trasformate la porta o la finestra a sinistra in un bottone Go
to (Vai a), seguito dal nome della nuova pagina da Voi realizzata.

Non dimenticate mai di salvare tutte le modifiche che desiderate mantenere. Salvate,
quindi, il libro modificato con un nome diverso, utilizzando il comando Save As (Salva
con nome) nel menu File, oppure usate il comando Compact Book (Libro compatto)
per sostituire il libro esistente con la sua versione piu sintetica (per ulteriori dettagli,
vedete I’“Introduzione” della presente guida, oppure il Manuale Utente).



Il libro “Which Size?” (Ordina secondo le dimensioni)

Questo libro & formato da otto semplici esercizi di classificazione.

La copertina € costituita da un indice
nel quale appaiono diversi bottoni
che offrono una scelta di otto pagine
e un bottone Go to Main Index (Vai
all’indice principale).

In fondo ad ogni pagina, c’é un
gruppo di immagini da scegliere che
vengono mostrate una alla volta.
Dopo che una figura é stata
selezionata, I’utente dovra
selezionare la sagoma della stessa
dimensione. Per correggere gli
eventuali errori, c’e il bottone Undo
Last Move (Annulla I’'ultima
operazione). Ad ogni sagoma potra
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essere associata soltanto una singola scelta.

y

Una volta che tutte le figure scelte sono state
ordinate in base alla dimensione, selezionate
il bottone Go to Next Page (Vai alla pagina
seguente), sulla pagina in alto a destra.

Il bottone Go to (Vai a) sull’ultima pagina,
Vi riportera alla copertina del libro.

Note

Le sagome sono bersagli visibili colorati di nero.




Alcune idee per modificare questo libro

L’esercizio puo essere leggermente modificato separando le possibilita di scelta dal
gruppo e sistemandole, invece, in una fila. L’utente dovrebbe pertanto confrontare le
varie dimensioni per poi classificarle in base ad esse. Anche le figure utilizzate per
queste esercitazioni possono essere modificate.

Attivate la modalita Edit (Modifica) o premete [SHIFT+ESC], se ¢ la prima volta che
effettuate delle modifiche in questa sessione di lavoro, oppure soltanto [ESC], se avete
gia utilizzato Edit nella presente sessione.

o Selezionate la figura che volete modificare. Aprite la libreria ClipArt utilizzando il
menu Object (Oggetto) e selezionate una nuova figura. AssicurateVi che i nuovi
oggetti vengano correttamente definiti come “scelte” o “bersagli” (a questo
proposito, vedete la sezione “Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente).

Sebbene tutti gli esercizi di questo libro siano basati sulla dimensione delle figure, se ne
possono creare altri, utilizzando sempre lo stesso principio di “classificazione”. Ad
esempio, i bersagli potrebbero essere costituiti da grandi “blocchi” di diversi colori,
cosicché gli oggetti selezionati andrebbero associati al colore corrispondente.

e Create una nuova pagina (per dettagli su come inserire nuove pagine in un libro gia
esistente, vedete I’“Introduzione” della presente guida, oppure il Manuale Utente).

o Aprite la libreria ClipArt [ D= fime e
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o Copiate ed incollate dalle
altre pagine tutti gli
elementi che volete
inserire nella pagina da
Vvoi realizzata.

e Fate doppio clic su ogni oggetto. Apparira cosi la finestra di dialogo Kind/Label
(Tipo/Etichetta). Specificate se volete che I’oggetto sia una “Choice” (Scelta), un
“Target” (Bersaglio), oppure un oggetto “Special” (Speciale) per lo sfondo.



Per inserire la pagina da Voi realizzata in questo libro, dovrete aggiungere il bottone Go
to Page (Vai alla pagina), nonché sistemare il bottone Go to Page della pagina
precedente. Dovrete, inoltre, inserire un nuovo bottone alla pagina iniziale del libro, nel
quale sia contenuto il nome della pagina che avete appena realizzato (per ulteriori
dettagli, vedete la sezione “Kind/Label” (Tipo/Etichetta), nel Manuale Utente).

¢ Dal menu Page (Pagina), selezionate Previous Page (Pagina precedente), oppure
utilizzate la combinazione di tasti [CTRL+PagT], sulla tastiera standard.

e Fate doppio clic sulla freccia in alto a destra, che costituisce un bottone Go to (Vai
a). Apparira la finestra di dialogo Kind/Label (Tipo/Etichetta). In fondo ad essa, Vi
verra mostrato a quale pagina conduce il bottone. Fate clic sulla freccia a destra di
questa casella per visualizzare I’intero numero delle pagine di questo libro.
Selezionate la nuova pagina che avete creato affinché essa appaia nella casella.

o Copiate ed incollate il bottone con la freccia sulla VVostra nuova pagina. Fate
doppio clic su di essa, affinché appaia la finestra di dialogo Kind/Label
(Tipo/Etichetta). Nella casella Go to Page (Vai alla pagina), selezionate la
prossima pagina nell’ordine.

La fase conclusiva consiste nell’aggiungere un nuovo bottone alla copertina del libro.
Ci0 puo essere effettuato inserendo una figura adatta presa dalla libreria ClipArt.
Quindi, fate doppio clic sul nuovo bottone per specificare, nella finestra di dialogo
Kind/Label (Tipo/Etichetta), che il bottone Go to, seguito dal nome della nuova pagina,
quando verra selezionato, portera alla pagina da voi creata.

Non dimenticate mai di salvare tutte le modifiche che desiderate mantenere. Salvate,
quindi, il libro modificato con un nome diverso, utilizzando il comando Save As (Salva
con nome) nel menu File, oppure usate il comando Compact Book (Libro compatto)
per sostituire il libro esistente con la sua versione piu sintetica (per ulteriori dettagli,
vedete I’*“Introduzione” della presente guida, oppure il Manuale Utente).



Altri esempi

Vi proponiamo, infine di esplorare il CD Room di Multimedia Plocka per conoscere ed
utilizzare altri esempi di applicazioni. In particolare, Vi suggeriamo di provare le attivita
contenute nella cartella “preesch” del CD Room.



