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1 BlindShell Classic 2: Podrecznik uzytkowni-
ka dla aplikacji opcjonalnych

1.1 Dostepnosé

Punkty GPS

Aplikacja umozliwia uzyskanie informacji na temat obecnej lokalizacji, zapisanie ulu-
bionych punktéw, i nawigowanie do nich.

Aktualna pozycja

Pokazuje aktualne informacje o lokalizacji, takiej jak adres, wysoko$é wspétrzedne i
inne. Aktualng lokalizacje mozna zapisaé jako ulubiony punkt lub wspétrzedne adre-
sowe mozna udostepni¢ innym aplikacjom (wiadomosci, e-mail itp.).

Wskazowki dla punktu

Wybierz jeden z zapisanych punktéw z listy, aby uzyskaé wskazéwki. Nastepnie za po-
moca kompasu zostanie wyswietlony kierunek i odlegto$é do danego punktu.
Kompas

Kompas pokazuje kierunek, w ktérym skierowany jest telefon. Aby dane byty jak naj-
doktadniejsze, telefon powinien byé w pozycji poziomej. Po nacisnieciu prawego przy-
cisku akcji odczytywane sg réwniez stopnie.

Zapisane punkty

Jest to lista zapisanych punktéw. Na liScie mozna zmieniaé nazwy zapisanych punk-
téw, usuwac je lub udostepniaé innym aplikacjom.



Dodaj niestandardowy punkt

Ta funkcja umozliwia dodanie do listy nowego punktu o okreslonych wspétrzednych.
Konieczne jest podanie wspé6trzednych oraz nazwy punktu, po czym zostanie od doda-
ny do listy zapisanych punktéw.

Detektor Swiatta

Aplikacja umozliwia osobom niewidomym zmierzenie poziomu $wiatta.

Aplikacja informuje o intensywnos$ci $wiatta za pomocga zmiany dZzwieku - im mocniej-
sze Swiatto tym wyzszy ton. Wcisniecie prawego klawisza akcji powoduje wypowiedze-
nie komunikatu o intensywnos$ci $wiatta w procentach.

Czujnik Swiatta znajduje sie powyzej ekranu i na lewo od gtosnika. W celu uzyskania
najlepszego rezultatu, nalezy kierowaé ekran telefonu w kierunku Zrédta Swiatta.
UWAGA: Komunikaty o intensywno$ci Swiatta wyrazane w procentach, nalezy trakto-
wad orientacyjnie. Funkcja ma za zadanie poméc osobie niewidomej stwierdzié czy np.
Swiatto w pomieszczeniu jest wtgczone albo wytgczone.

Etykiety QR

Funkcja Etykiety QR pomaga wich identyfikacji. Szczegélnie w przypadku rzeczy ktére
trudno jest odréznié od siebie po dotyku, tj. torby, pojemniki z przyprawami, kosmetyki,
$rodki czystosci, butelki, puszki itp. Aby skorzystaé z tej funkcji bedziesz potrzebowaé
specjalne nalepki z kodem, ktére mozesz zaméwié od swojego dostawcy produktéw
BlindShell.

Kazda nalepka ma rozmiar 1.5cm na 1.5cm. Nalezy odlepié od nich warstwe zabez-
pieczajaca i nakleié nalepke na obiekt, ktéry chcemy oznaczyé. Nalepki odczytywane
sg przez aparat fotograficzny. Kazda nalepka jest unikatowa i zostanie powigzana z
konkretnym opisem, ktéry dla niej wprowadzisz. Za kazdym razem gdy dana nalepka
zostanie zeskanowana, telefon odczyta opis oznaczonej rzeczy.

Oznaczanie nowego obiektu

Wybierz obiekt, ktéry pragniesz oznaczyé.

Nalep naklejke na obiekt, ktéry chcesz oznaczyé. Jesli to mozliwe, unikaj nieréw-
nych i chropowatych powierzchni.

Uruchom aplikacje stuzacg do oznaczania obiektéw i wybierz opcje ,,dodaj ozna-
czenie”. Ustyszysz reqgularne tykanie, co oznacza, ze detekcja jest w trakcie dzia-
tania.



Nakieruj aparat w strone naklejki, ktérg nalepite$ na obiekt. Zalecana odlegtosé
skanowana to 20-30 cm.

Jak juz naklejka zostanie zeskanowana, zostaniesz poproszony o nagranie lub na-
pisanie opisu. Jesli wybierzesz nagrywanie, wtgczy sie ono po krétkim sygnale dZzwie-
kowym i wytgczy sie automatycznie po 5 sekundach.

Rozpoznawanie obiektu

Wybierz z menu opcje ,rozpoznaj oznaczenie”, telefon zacznie tyka¢ w momencie,
w ktérym aparat bedzie gotowy.

Skieruj aparat w strone nalepki.

Jak tylko kod zostanie odczytany, telefon odczyta opis obiektu.

Uzycie klawisza cofnij spowoduje powrét do trybu rozpoznawania obiektéw.

Edycja i usuwanie oznaczeh

W menu znajduje sie pozycja ,lista 0znaczer”, dzieki niej mozesz zmieniaé lub usuwaé
niepotrzebne oznaczenia.

1.2 Gry

Szachy

Klasyczna gra w szachy z komputerowym przeciwnikiem.

Rozgrywka/Ruchy

Poruszaj sie po szachownicy w gére, w d6t, w lewo i w prawo za pomoca klawiszy
2,8,416.

Poruszaj sie po przekatnej za pomoca klawiszy 1, 3, 7 9.

Naciéniecie klawisza 5 wybiera figure szachowa. Po wybraniu figury mozesz przej$é
do innego pola szachownicy i ponownie nacisngé klawisz 5, aby przesungé¢ wybra-
na figure w to miejsce.

Klawiszami w gére i w dét mozesz wybiera¢ pomiedzy figurami. Kiedy figura jest
wybrana przyciskamiw gére i w dét mozna przeskakiwaé pomiedzy wszystkimi pra-
widtowymi ruchami, ktére moze wykonaé.



Roszada

Aby wykona¢ roszade przesur kréla na odpowiednie pole (dla biatego gracza jest to
G1 lub C1, dla czarnego gracza jest to C8 lub G8). Jesli warunki zostang spetnione,
ruch zostanie dozwolony, a wieza zostanie przesunieta automatycznie.

Promocja

W momencie kiedy pion dojdzie do swojej linii przemiany zostanie wySwietlone menu,
w ktérym nalezy wybraé sposéb promocji piona.

Menu kontekstowe

Aby otworzyé menu kontekstowe, nacisnij przycisk potwierdZ podczas gry.
Dostepne sg nastepujgce akcje:

Zapisz gre
Cofnij ruch
Historia - historia ruchéw w notacji szachowej

Kosci

Wirtualny rzut ko$émi. Przydatne rozwigzanie do gier planszowych.
Aby wykonaé rzut kosémi, nalezy nacisngé¢ klawisz potwierdz. Wynik podaje losowg
wartos$é od 1 do 6. Alternatywnie mozna zdefiniowaé wyzsze wartosci.

Mozliwa konfiguracja wirtualnego rzutu od 2 do 99 wynikéw (gdzie dwa to rzut
moneta).

Wisielec

Wisielec to prosta gra polegajaca na odgadnieciu ukrytego stowa litera po literze w
okreslonejilosci prob. Zmiana trudnosci gry polega na zmianie liczby dopuszczalnych
préb.

Rozgrywka

Stowo, ktére nalezy odgadnaé jest przedstawione na ekranie w formie kresek. Kazda
kreska reprezentuje jedna litere do odgadniecia i jest sygnalizowana krétkim dZwie-
kiem, dzieki czemu mozna bezwzrokowo stwierdzié¢ ilos¢ liter w stowie. Aby odgadngé



litere, nalezy jg wprowadzi¢ za pomoca klawiatury alfanumerycznej. Po wprowadze-
niu litery ustyszymy sygnat informujgcy czy dana litera znajduje sie w stowie, czy nie.
Nastepnie jest odtworzona sekwencja dzwiekéw reprezentujacych stowo. Jezeli dana
litera znajduje sie w stowie, zamiast dZwieku, zostanie wypowiedziana litera w stosow-
nej kolejnosci. Po kazdej prébie odgadniecia, powtarzana jest sekwencja dzwiekéw
reprezentujacych stowo, dzieki czemu mozna odgadnaé kolejne litery. Prawy przycisk
akcji powtarza sekwencje dzwiekéw.

Stowo nalezy odgadnagé w dozwolonej ilosci préb.

Mastermind

Mastermind to gra logiczna polegajaca na odkryciu tajnego kodu.
Celem graczajest odgadniecie kodu numerycznego. Gracz otrzymuje informacje zwrot-
ng w formie koloru, ktéry wskazuje jak blisko jest prawidtowe rozwigzanie.

Kolor zielony: Gracz otrzymuje jeden zielony za kazdg poprawnie odgadnietg cyfre
na wtasciwej pozycji.

Kolor zétty: Gracz otrzymuje jeden z6tty za kazda cyfre, ktéra jest obecna w ko-
dzie, ale nie jest umieszczona we wtasciwym miejscu.

Ruch i akcje
Ponizej znajduja sie instrukcje dotyczgce nawigacji i interakcji z gra:

Aby poruszaé sie po historii zgadnieé, nalezy naciskaé przyciski w gére i w dét.
Klawiszami od 1 do 9 wprowadzane s3 cyfry (zakres zalezy od wybranego poziomu)
Aby usung¢ wpisang cyfre, nalezy nacisna¢ przycisk cofnij.

Aby zweryfikowaé wpisany kod, nalezy nacisngé przycisk potwierdz.

2 2

Trudnosé

Istniejg ré6zne poziomy trudnosci, réznigce sie zakresem cyfri liczbg rund przeznaczo-
nych do odgadniecia kodu.



Mau-mau

Gra karciana, w ktérej przeciwnikiem jest telefon.

Rozgrywka

Gra wykorzystuje talie 32 kart: od siedem do 10, Walet, Dama, Krél, As. Aby zmienié
styl kart oraz poziom trudnosci nalezy wybraé pozycje ustawienia.

Kazdy gracz na wstepie otrzymuje cztery karty. Celem gry jest pozbycie sie wszystkich
kart.

1. Pierwsza karta gry jest dowolna.

2. Grarozgrywana jest w systemie turowym.

3. Dopuszczane jest zagranie kartg o tym samym kolorze albo takiej samej wartosci
jak poprzednia karta.

4. Jezeli gracz nie posiada dopuszczalnej karty, musi wzigé karte ze stosu kart. Wy-
jatkiem jest Ober/Dama. Ta karta moze byé zagrana w kazdej chwili i zmienia kolor
na dowolny.

5. Zagranie Asem wymaga od przeciwnika réwniez zagrania asem lub opuszcza on
kolejke.

6. Zagranie siédemka zmusza przeciwnika do zagrania siédemka. Jezeli przeciwnik
nie posiada siédemki musi wzigé dwie karty ze stosu. Kazda kolejna siédemka po-
dwaja kare.

Kontrola

Domyslnym widokiem jest st6t. Pokazuje i odczytuje ostatnig karte, liczbe kart, ktére
ma gracz i przeciwnik. Aby powtérzyé¢ te informacje, nalezy nacisnaé prawy przycisk
akcji. Nacisniecie przycisku potwierdz, otwiera menu z kartami, ktérymi mozna zagraé.
W zaleznosci od stanu gry mogg tu byé dostepne takze inne akcje, takie jak wez karte,
opusé kolejke, przyjmij kare.

Pamieé

Gra polega na zapamietywaniu dZzwiekéw przypisanych do klawiatury numerycznej i
taczenie ich w pary.



Rozgrywka

Na ekranie wySwietlonych jest 12 pél reprezentujgcych klawiature numeryczng, czyli
od 1 do 0 oraz klawisze * i #. Do kazdego z tych klawiszy przypisany jest losowo jeden z
szesciu mozliwych dzwiekéw. Wcisniecie dowolnego klawisza powoduje odtworzenie
przypisanego do niego dZwieku. Zadaniem gracza jest potgczenie dzwiekéw w pary.
Celem gry jest odgadniecie, zapamietanie i potgczenie par w jak najmniejszej ilosci
ruchéw.

Saper

Kultowa gra polegajaca na usuwaniu min.

Niektére z kafelki na planszy zawierajg miny, a zadaniem gracza jest oflagowanie tych
kafelkéw bez spowodowania wybuchu miny. Podczas otwierania kafelka moga wysta-
pi¢ nastepujgce zdarzenia:

Mina, koniec gry.

Nie ma miny, ale przynajmniej jeden kafelek w poblizu zawiera mine. Zostanie wy-
Swietlona liczba, wskazujac ile sgsiednich kafelkéw zawiera miny.

Anina wybranym, a na sgsiednich kafelkach nie ma zadnych min. W tym przypadku
zostanie odstoniety dodatkowy obszar i zostanie otoczony kafelkami z liczbami.

Nawigacja

Aby poruszaé sie po planszy, nalezy uzyé przyciskéw 2, 8, 4 i 6, aby poruszaé sie
odpowiedni w gére, w dét, w lewo lub w prawo.

Mozna réwniez porusza¢ sie po przekatnej za pomoca klawiszy 1, 3, 71 9.

Nalezy nacisngé przycisk 5, aby otworzyé kafelek, na ktérym aktualnie znajduje sie
gracz, lub przycisk gwiazdki, aby zamiast tego oznaczy¢ ten kafelek.

Nacisnij przycisk 0, aby dowiedzieé sie ile flag pozostato graczowi.

Trudnosé

Mozna wybraé pomiedzy wieloma ustawieniami wielko$ci planszyiilo$ci znajdujacych
sie na nim min.

Simon

Celem gry jest zapamietanie i poprawne odtworzenie stopniowo wydtuzajgcej sie me-
lodii.



Telefon odtwarza sekwencje dzwiekéw, Celem gracza jest odtworzenie sekwencji za
pomoca klawiszy 2, 4, 6, 8. Sekwencja zawsze zaczyna sie od klifelawisza 2.
Kazdorazowe, poprawne odtworzenie sekwencji, dodaje kolejny dZwiek. Niepopraw-
ne odtworzenie sekwencji odejmuje jedno zycie - rozpoczyna sie nowa sekwencja. W
chwili poprawnego odtworzenia catej sekwencji, rozpoczyna sie kolejny poziom. Przej-
Scie do kolejnego poziomu zwieksza poziom trudnosci.

Kétko i krzyzyk

Klasyczna graw kétko i krzyzyk. Zawiera plansze, ktérej wielkosé mozna modyfikowaé,
a takze oferuje mozliwo$é rozgrywki przeciwko komputerowi lub innemu graczowi na
tym samym urzadzeniu.

Gracze na zmiane wpisujg swoje znaki do kwadratowej siatki. Celem gry jest utworze-
nie rzedu swoich znakéw przed przeciwnikiem. Rzad znakéw moze by¢ utozony pozio-
mo, pionowo lub uko$nie. Liczba punktéw do wygrania zalezy od wielkosci planszy.

Ustawienia gry

Dostosuj parametry gry do swoich upodoban. Pamietaj, ze jesli gra juz trwa, zmiany
beda dotyczyé tylko nowych gier.

Rozmiar planszy okresla, jak duza jest planszaiile znakéw gracz musi ustawié, aby
wygrac.

Tryb rozgrywki pozwala wybraé gre przeciwko innemu graczowi lub przeciwko kom-
puterowi.

Poziom trudnosci okresla, jak trudno bedzie pokonaé komputer.

Twéj znak okresla, czy bedziesz graé jak Krzyzyk czy Kétko przeciwko komputerowi.
Krzyzyk zawsze zaczyna pierwszy.

Rozgrywka

Za pomocg klawiszy 2 i 8 mozna poruszaé sie w pionie, 4 i 6 w poziomie,a1,3,7i9
po przekatnej. Mozesz swobodnie przesuwaé kursor, chyba ze przed Tobg znajduje
sie $ciana planszy.

Nacisniecie klawisza 5 umiesci Twéj znak na wybranym polu, pod warunkiem, ze
jest ono puste, a Twoja tura dobiegnie korica. Jesli grasz przeciwko komputerowi,
poczekaj kilka chwil, az wykona on swéj ruch.
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Mozliwe jest cofniecie Twoich ruchéw. W tym celu nacisnij przycisk PotwierdZ i wy-
bierz opcje Cofnij. Podczas gry przeciwko komputerowi uzycie funkcji Cofnij usunie
zaréwno Twoje, jak i ostatnie znaki komputera.

Mozesz wyjs$é z gry w dowolnym momencie i wrécié péZniej, chyba Ze rozpoczniesz
nowa gre. Nadal bedziesz mdgt cofngé swoje starsze ruchy.

Wumpus

Celem gry jest przejscie planszy w ksztatcie szachownicy, zdobycie monet, zabicie
groznego potwora o nazwie Wumpus i przejscie do kolejnego poziomu.

Wumpus mieszka w ciemnej jaskini. Aby wygraé gre wymagany jest spryt i wyobraZnia.
Gracz jest uzbrojony w tuk i trzy strzaty, Dodatkowe strzaty moga by¢ kupione za ze-
brane monety.

Poruszanie sie po planszy odbywa sie za pomoca klawiszy 2, 8, 4 i 6, analogicznie géra,
dét, lewo, prawo. Klawisz 5 przetgcza miedzy trybem poruszania a trybem strzelania.
Bedac w trybie strzelania, klawisze 2, 8, 4 i 6 okreslaja kierunek strzatu, analogicznie
géra dét, lewo, prawo.

W jaskini znajduja sie nastepujace rzeczy:

Monety: brzeczg jak je znajdziesz - zwiekszajg twéj wynik

Dziury: Uwazaj, jezeli wpadniesz do dziury gra sie konczy. Jezeli znajdziesz sie bli-
sko dziury, poczujesz przeciag.

Wumpus: potwor strasznie Smierdzi jezeli sie do niego zblizysz, doktadne jego na-
mierzenie jest czasami trudne

Sciana: Niektére poziomy zawierajg $ciany. Sciany nie sg niebespieczne ale zagra-
dzajg droge. Aby przejsé na drugg strone musisz znalezé drzwi.

Rozmiarjaskiniiilo$¢ dziur ro$nie z przejSciem kazdego poziomu. Czy uda Ci sie przejsé

do konca?

1.3 Hobby

Strojenie gitary

Aplikacja Strojenie gitary umozliwia strojenie gitary i innych instrumentéw. W celu
uzyskania optymalnego rezultatu, zaleca sie zastosowanie stuchawek podczas stro-
jenia instrumentu, poniewaz aplikacja nie moze styszeé¢ dZzwiekéw z telefonu. Stroje-
nie powinno odbywaé sie w cichym pomieszczeniu, poniewaz dzwieki otoczenia moga
znieksztatcaé wynik pomiaru. Strojenie gitary dziata w dwéch trybach:
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Tryb instrumentu - strojenie konkretnego instrumentu (np.: gitary lub gitary baso-
wej)
Dowolna nuta - strojenie dowolnej nuty

Strojenie instrumentu

Umiesé telefon z przodu instrumentu najblizej jak to mozliwe. Po otwarciu aplikacji
Strojenie gitary zostaniesz poinformowany o nastrojonej nucie i wybranym instrumen-
cie. Zacznij graé na strojonej strunie (np.: co sekunde). Aplikacja odtworzy niski ton,
aby zasygnalizowaé, ze nalezy zwiekszyé czestotliwosé struny i wysoki ton, aby zasy-
gnalizowaé, ze nalezy zmniejszy¢ czestotliwosé struny. W chwili kiedy wybrana nuta
zostanie nastrojona - maksymalna dewiacja 5 centéw, telefon wyda dZzwiek potwier-
dzajacy.

Aby zmienié¢ dowolng strune, nacisnij klawisz w gére lub klawisz w dét.

Aby otworzyé menu, naciénij klawisz Potwierdz.

Aby zagraé nastrojong strune nacisnij klawisz 5. Aby zatrzymaé odtwarzanie na-
strojonej nuty, nacisnij klawisz 5 ponownie.

Aby wybraé ustawienia zaawansowane, otwérz menu i wybierz pozycje Tryb Za-
awansowany. Tryb zaawansowany pozwala na wybranie pomiedzy wieksza liczba
instrumentéw.

Metronom

Metronom to przyrzad, ktéry wytwarza staty puls, aby poméc muzykom graé w statym
tempie.

Strzatki w gére | w dét, zmieniajg ilo$¢ uderzen na minute.

Przycisk potwierdZ otwiera menu umozliwiajace ustawienie rytmu.

Sekwencyjne wciskanie klawisza 5 ustalailo$¢ uderzeri na minute w zarejestrowa-
nej piosence

1.4 Komunikacja

Telegram

Aplikacja umozliwia komunikowanie sie z innymi uzytkownikami komunikatora Tele-
gram.
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UWAGA: Aplikacja wymaga potgczenia z internetem.

Rejestracja

Aby méc korzystaé¢ z komunikatora Telegram, numer telefonu uzytkownika musi by¢
zarejestrowany w systemie. Wprowadz swéj numer telefonu. Jezeli numer zostat juz
zarejestrowany, system wygeneruje wiadomos$é SMS zawierajaca hasto, co spowoduje
automatyczne logowanie do systemu.

Jezeli numer jeszcze nie zostat zarejestrowany, wprowadz imie i nazwisko, ktére be-
dzie widoczne dla innych uzytkownikéw komunikatora.

Wiadomosci

Aby rozpoczgé nowa konwersacje, wybierz kontakt z listy uzytkownikéw.

Aby wystaé¢ wiadomosé badZ wykonaé inng akcje, wcisnij klawisz PotwierdZ bedac
w konwersacji.

Aby rozpoczaé nowg konwersacje grupowa wybierz pozycje Utwérz nowa grupe
pod pozycja menu Grupy.

Ustawienia

Dziataj w tle - wtgczenie funkcji powoduje, ze aplikacja bedzie informowaé o no-
wych wiadomosciach na biezgco poprzez powiadomienia systemowe.

Ostatnia aktywnos$é innych uzytkownikéw - wtaczenie funkcji powoduje wyswie-
tlanie w konwersacji znacznika informujacego o ostatniej aktywnosci uzytkowni-
ka.

Wyloguj - spowoduje wylogowanie z aplikacji Telegram.

1.5 Ksiazki

Biblioteka

Aplikacja zawiera liste bibliotek dostepnych w Internecie, co umozliwia pobieranie i
odtwarzanie ksigzek w aplikacji Czytnik ksigzek. Niektére biblioteki wymagaja zato-
zenia konta uzytkownika.
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Aby przejrzeé dostepne ksigzki, wybierz biblioteke z listy.

Whpisz tytut, autora albo stowo kluczowe, aby odnalez¢ ksigzke.

Aby pobra¢ ksigzke wybierz z menu pozycje Pobierz. Ksigzka zostanie pobrana i
udostepniona w aplikacji Czytnik ksigzek.

1.6 Media

Czytnik Dokumentéw

Czytnik dokumentéw umozliwia czytanie dokumentéw w popularnych formatach. Umiesé
dokumenty w folderze Dokumenty lub Pobrane w pamieci telefonu lub na karcie pa-
mieci, aby wyswietli¢ je w Czytniku Dokumentéw. Aby kategoryzowaé dokumenty, moz-
na utworzy¢ dla nich foldery (np. Dokumenty osobiste). Dokumenty mozna otwiera¢ z
innych aplikacji (np. dokument otrzymany w WhatsApp).

Menu Czytnika Dokumentéw

Aby wyswietlié¢ liste dokumentéw, nalezy wybraé z menu pozycje Lista dokumen-
tow.

Aby wyswietlié liste wszystkich dokumentéw, nalezy wybraé z menu pozycje Wszyst-
kie dokumenty.

Aby wyswietli¢ liste folderéw z dokumentami, nalezy wybraé z menu pozycje Fol-
dery dokumentéw.

Aby wyswietli¢ liste dokumentéw wedtug formatu, nalezy wybraé z menu pozycje
Lista dokumentéw wedtug formatu.

Przegladanie dokumentow

Aby poruszaé sie po elementach strony, nalezy nacisngé przycisk w gére lub w dét.
Aby przej$¢ do pierwszego lub ostatniego elementu (za pomoca biezacej nawiga-
cji?), nalezy nacisng¢ i przytrzymac przycisk w gére lub w dét.

Aby otworzyé menu dokumentu, nalezy nacisngé przycisk potwierdz.

Aby czytanie dokumentu byto bardziej efektywne, przyciski klawiatury numerycznej
majg nastepujgce funkcje:

1 - Przetacz na nawigacje wedtug elementach domyslnych.
2 - Przetacz na nawigacje wedtug Nagtéwkow.
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3 - Przetacza na nawigacje wedtug Obrazéw.

4 - Przetacz na nawigacje wedtug Linkéw.

5 - Przetacz na nawigacje wedtug Stéw.

6 - Przetgcz na nawigacje wedtug Akapitéw.

7 - Przetacz na nawigacje wedtug List.

8 - Wtacz/wytgcz automatyczne poruszanie sie po elementach
9 - Przetacz na nawigacje wedtug Tabel

0 - Wypowiedz tytut dokumentu i tryb nawigacji.

Menu dokumentu

Menu dokumentu jest powigzane z otwartym dokumentem i zaznaczonym elementem.
Niektére rodzaje elementéw (np. linki lub obrazy) umozliwiajg wykonanie specjalnych
akcji (np. otworzenie linku w przegladarce internetowej).

Aby wyswietli¢ szczegbty dokumentu (np. autor, temat lub stowa kluczowe), nalezy
wybraé z menu pozycje Szczegbty dokumentu.

Aby znalez¢ teksy w dokumencie, nalezy wybraé z menu pozycje Znajdz w doku-
mencie.

Aby wyodrebnié tekst z biezgcego elementu dokumentu, nalezy wybraé z menu
pozycje Uzyj informacji z tekstu.

Aby usungé¢ dokument, nalezy wybraé z menu pozycje Usun.

Znajdz tekst w dokumencie

Aby znalezé tekst w dokumencie, nalezy wybraé¢ w Menu dokumentu pozycje Znajdz
w dokumencie.

Aby poruszaé sie po wynikach wyszukiwania w dokumencie, nalezy nacisng¢ przy-
cisk w gére lub w dét.

Aby zakonczyé¢ wyszukiwanie i poruszaé sie po elementach domyslnych, nalezy na-
cisngé przycisk 1.

Obstugiwane formaty

Lista obstugiwanych formatéw:

Dokumenty MS Word (doc, docx)
Prezentacje MS Power Point (pptx)
PDF
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RTF
CSv
Dokumenty tekstowe (txt)

Ustawienia

Ustawienia audioikony - ustawia jakie wydarzenia bedg ogtaszane dZwiekowo pod-
czas czytania dokumentu.

Odtwarzacz podcastow

Aplikacja Odtwarzacz podcastéw pozwala na wyszukiwanie i subskrybowanie podca-
stéw oraz pobieranie i stuchanie odcinkéw. Wazna uwaga: Wszystkie podcasty sg dzie-
tem niezaleznych autoréw. BlindShell nie jest w zaden sposéb powigzany z twércami
i nie moze zostaé pociaggniety do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek tresci.

Subskrypcje

Aby przegladaé dostepne podcasty, wybierz pozycje menu Dodaj podcasty. Mozesz
przegladaé najpopularniejsze podcasty w swoim kraju, wyszukiwaé wedtug tytutu
lub przegladaé podcasty z okreslonego kraju.

Aby odtworzyé konkretny odcinek, wybierz pozycje Odtwérz.

Aby zasubskrybowaé konkretny podcast, wybierz pozycje Dodaj do subskrypcji.
Aby zarzadzaé subskrybowanymi podcastami i stuchaé odcinkéw, wybierz pozycije
Subskrybowane podcasty.

Spotify

Aplikacja Spotify umozliwia przesytanie strumieniowe utworéw w serwisie Spotify,
przegladanie list odtwarzania i wykonawcéw oraz zarzgdzanie kolekcjg muzyczng uzyt-
kownika. Wymagane jest ptatne konto Spotify.

Sterowanie odtwarzaniem
Aby odtworzyé utwér, album lub liste odtwarzania, wybierz element z listy, a na-

stepnie wybierz opcje Odtwérz.
Aby wstrzymaé odtwarzanie, nacisnij przycisk Cofnij.
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Aby odtworzyé nastepny/poprzedni utwér. Nacisnij przycisk géra/dét.

Aby przewingé do przodu, przytrzymaj przycisk w dét podczas odtwarzania.

Aby przewinaé do tytu, przytrzymaj przycisk do géry podczas odtwarzania.

Aby otworzy¢ menu dla aktualnie odtwarzanego utworu, nacisnij przycisk Potwierdz,
gdy odtwarzanie zostanie wznowione.

Aby dodaé utwér do kolejki, wybierz utwér, a nastepnie wybierz pozycje menu Do-
daj do kolejki. Wybrane utwory beda sukcesywnie dodawane do kolejki odtwarza-
nia zaraz po aktualnie odtwarzanym utworze.

Ulubione

Element Ulubione umozliwia przegladanie zapisanych przez uzytkownika utworéw,
wykonawcéw i albuméw.

Aby dodaé utwér, wykonawce lub album do Ulubionych, wybierz odpowiednig po-
zycje z listy, a nastepnie wybierz z menu opcje Zapisz w ulubionych.

Aby usungé¢ utwér, wykonawce lub album z Ulubionych, wybierz odpowiednig po-
zycje z listy, a nastepnie wybierz z menu opcje Usun z ulubionych.

Listy Odtwarzania

Pozycja Listy odtwarzania umozliwia przegladanie zapisanych przez uzytkownika list
odtwarzania, przegladanie publicznych list odtwarzania wedtug kategorii, przeglada-
nie polecanych list odtwarzania oraz tworzenie wtasnych list odtwarzania.

Stworz liste odtwarzania

Aby utworzy¢ liste odtwarzania, wybierz element menu Utwérz liste odtwarzania.
Nazwa listy odtwarzania jest obowigzkowa, opis jest opcjonalny.

Atrybut widocznosci listy odtwarzania okresla widoczno$é listy na platformie Spo-
tify. Jesli wybrano opcje Publiczna, lista odtwarzania bedzie widoczna dla wszyst-
kich uzytkownikéw. Jesli wybrano opcje Prywatna, lista odtwarzania jest widoczna
tylko dla uzytkownika, ktéry jg utworzyt.
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Edytuj liste odtwarzania

Aby dodaé utwoér do listy odtwarzania, wybierz utwér, a nastepnie pozycje menu
Dodaj do listy odtwarzania.

Aby usungé utwory z listy odtwarzania lub zmienié ich kolejno$é, wybierz odpo-
wiednig liste odtwarzania, wybierz element Edytuj, a nastepnie Edytuj utwory. Wy-
bierz utwér, aby go usungé lub przenie$é¢ w gére/w dét listy.

Aby edytowaé szczeg6ty listy odtwarzania, wybierz pozycje menu Edytuj, a nastep-
nie Edytuj szczegbty.

Ustawienia

Aby wylogowaé sie z aktualnie zalogowanego konta Spotify, przejdZz do Ustawien
i wybierz element menu Wylogui.

Kamera wideo

Kamera wideo umozliwia nagrywanie plikéw wideo w réznych jakoSciach.

Nagrywanie wideo

Aby uruchomié kamere z menu nalezy wybraé pozycje Uruchom kamere wideo. Kli-
kanie sygnalizuje, Ze kamera wideo jest aktywna, ale nie nagrywa.

Aby wtaczyé nagrywanie, nalezy nacisngé przycisk Potwierdz. Aby wytgaczyé nagry-
wanie nalezy go ponownie.

Po zakoriczeniu nagrywania wideo, nalezy wybraé¢ z menu pozycje Odtwérz wideo,
aby odtworzy¢ nagranie. Aby zapisaé nagranie, nalezy wybraé z menu pozycje Za-
pisz wideo. Aby nie zapisywaé nagrania, nalezy nacisngé¢ przycisk Cofnij.

Ustawienia

Jako$ wideo - okre$la jakosé nagrywanego wideo. Im wyzsza jako$é tym wiekszy roz-
miar pliku.
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1.7 Narzedzia

Konwerter walut
Aplikacja umozliwia przeliczanie pieniedzy z jednej waluty na druga, na podstawie

kurséw aktualizowanych codziennie.

Wybieranie waluty

Aby przekonwertowaé kwote, nalezy wybraé z menu pozycje konwertuj z albo kon-
wertuj do.

Aplikacja posiada liste najczesciej konwertowanych walut, pierwotnie ustalonych
jako popularne

Wszystkie wspierane waluty sa dostepne w kategorii wszystkie waluty.

Konwertowanie
Wybierz pozycje konwertuj i wprowadz kwote.

Wynik konwersji zostanie wySwietlony na ekranie

Minutnik interwatowy

Minutnik interwatowy jest przydatny podczas wykonywania na przyktad ¢wiczen, ma-
sazu, gotowania itp. Minutnik moze dziataé przez czas nieokreslony lub przez ograni-
czony czas, a jego powiadomienia mozna dostosowaé.

Uruchamianie i zatrzymywanie Minutnika

Aby uruchomié minutnik z biezgcymi ustawieniami, nalezy wybraé Uruchom minutnik.
Mozna go zatrzymaé w dowolnym momencie, wybierajgc opcje Zatrzymaj minutnik
pozniej.

Ustawienia Minutnika

Mozna dostosowaé czas dziatania minutnika oraz czestotliwo$é i rodzaj powiadomien.
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Interwat zapowiedzi pozwala ustawié czestotliwo$é powiadomieri. Mozna wybraé
jedng z dostepnych opcji lub wprowadzié¢ niestandardowy interwat, ktéry bedzie
wyrazony w minutach.

Catkowity czas okreéla przezile godzin, minut i sekund ma dziata¢ minutnik. Jezeli
to ustawienie jest puste, minutnik bedzie dziatat az zostanie zatrzymany recznie.
Typ powiadomienia okresla jak bedg brzmieé powiadomienia. Nalezy wybraé opcje
DZwiek, aby wtgczyé proste sygnaty dzwiekowe, lub opcje Gtos, aby wtaczyé komu-
nikaty gtosowe dotyczgce uptywu czasu.

Czytnik NFCi QR

Czytnik NFCi QR umozliwia odczytywanie etykiet NFC i skanowanie kodéw QR. Etykie-
ty i kody mogg zawieraé takie dane jak linki internetowe, dane kontaktowe itp. Apli-
kacja umozliwia akcje na zapisanych danych, takich jak otwieranie linkéw w przegla-
darce internetowej, zapisywanie danych kontaktowych itp.

Czytnik NFC

Aby odczytaé etykiete NFC, nalezy umiescié¢ tyt telefonu blisko etykiety NFC. Po
pomyslnym odczycie dane zostang automatycznie wyswietlone.

Po wyswietleniu zapisanych danych, nalezy nacisnaé przycisk potwierdz, aby uzy-
skaé przejsé do listy dostepnych akcji.

Skanowanie kodu QR
Aby zeskanowaé kod QR, nalezy skierowaé aparat telefonu w strone kodu QR. Gdy
aparat jest wtgczony, telefon wydaje pukajgcy dzwiek. Po pomyslnym skanowaniu
dane zostang automatycznie wySwietlone.

Po wyswietleniu zapisanych danych nalezy nacisnaé¢ przycisk potwierdz, aby uzy-
ska¢ przejsé do listy dostepnych akcji.

Lista zadan

Aplikacja Lista zadan umozliwia tworzenie wtasnych list zadan. Jest to przydatne w
przypadku list zakupéw lub list rzeczy do zrobienia.

Tworzenie listy zadan
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Aby utworzy¢ nowa liste, wybierz z menu pozycje dodaj nowa liste.

Aby dodaé nowg pozycje do listy lub przegladaé istniejace, wybierz liste, a nastep-
nie w menu wybierz Pozycje.

Aby zmodyfikowaé element z listy (zaznaczy¢, odznaczy¢, zmienié nazwe, usungg),
wybierz element z listy.

Aby zmodyfikowaé liste (zmieni¢ nazwe, powielié, zarchiwizowaé), wybierz liste.
Opcja Zduplikuj liste spowoduje utworzenie kopii listy poza archiwum. Opcja Prze-
nie$ do archiwum spowoduje przeniesienie aktualnej listy z gtéwnego widoku do
archiwum.

Archiwum

Archiwum moze stuzyé do ukrywania list zamiast usuwania z gtéwnego widoku. Listy
w archiwum mozna przegladaé, modyfikowaé i przywracaé z archiwum do gtéwnego
widoku.

Aby przegladaé listy w archiwum, wybierz z menu Archiwum.

Aby przeniesé liste do archiwum, zaznacz liste w widoku gtéwnym, a nastepnie
wybierz w menu Przenie$ do archiwum.

Aby przeniesé liste z archiwum do widoku gtéwnego, wybierz liste w Archiwum, a
nastepnie wybierz w menu Odzyskaj z archiwum.

Ttumacz

Ttumaczenie odbywa sie w trybie off-line, natomiast aplikacja wymaga wczesniejsze-
go pobrania przez Internet przynajmniej jednego pakietu jezykowego. Fabrycznie pa-
kiet angielski jest zainstalowany i nie moze by¢ usuniety.

Aby dodaé albo usunaé jezyk nalezy z menu wybraé pozycje "Jezyk". Jezeli dany jezyk
nie jest zainstalowany wcidnij przycisk ,potwierdz”, aby go pobraé. Jezeli dany jezyk
zostat juz pobrany, wcisniecie klawisza ,potwierdz" spowoduje usuniecie go.

Po pobraniu przynajmniej jednego jezyka, wybierz opcje ,ttumacz tekst", wybierz jezyk
Zrédtowy oraz jezyk docelowy. Wprowadz tekst do przettumaczenia i zatwierdz wybie-
rajgc pozycje ttumacz. Przettumaczony tekst moze zosta¢ udostepniony po wybraniu
pozycji udostepnij.
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1.8 Shop

Karty

Aplikacja Karty umozliwia przechowywanie kart lojalnoSciowych i rabatowych do skle-
péw, kart cztonkowskich lub innych kart z kodami kreskowymi lub QR. Wystarczy ze-
skanowaé kod kreskowy lub kod QR z karty, a nastepnie pokazaé jg osobie widzace;j.

Dodawanie karty

Aby dodaé karte, nalezy wybraé pozycje Dodaj karte z menu.

Karta moze mie¢ nazwe, kod kreskowy lub kod QR, zdjecie z przodu, z tytu, kate-
gorie. Tylko nazwa jest obowigzkowa.

Aby zeskanowaé kod kreskowy lub QR z karty, z menu nalezy wybraé pozycje Ska-
nuj kod, a nastepnie skierowaé aparat telefonu na kod. Telefon poinformuje o po-
myslnym zeskanowaniu kodu.

Pozycja w menu Zdjecie z przodu i Zdjecie z tytu otwiera aparat w celu wykonania
zdjeé karty. Aby wykona¢ zdjecie, nalezy nacisnagé klawisz Potwierdz.

Aby doda¢ karte do kategorii, nalezy wybraé z menu pozycje Kategoria. Nalezy wy-
braé istniejgca kategorie lub utworzyé nowg poprzez wybranie z menu pozycji Do-
daj kategorie. Aby usungaé karte z kategorii, nalezy wybraé¢ z menu Brak kategorii.
Aby zapisaé wszystkie wtasciwosci karty, nalezy wybraé z menu pozycje Zapisz.

Pokazanie karty

Pokazanie karty osobie widzgcej moze byé pomocne przy kasie w sklepie, wejsciu do
budynku, itp.

Aby pokaza¢ karte, nalezy wybraé z menu pozycje Karty i wybraé karte z listy.
Aby pokazaé¢ kod karty, przednie lub tylne zdjecie, nalezy wybraé odpowiednig po-
zycje z menu.

Edytowanie karty

Aby edytowaé lub usungé karte, nalezy wybraé¢ z menu pozycje Karty i wybraé karte
z listy.

Aby edytowa¢ karte, nalezy wybraé z menu pozycje Edytu;j.

Aby usung¢ karte, nalezy wybraé z menu pozycje Usun.
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1.9 Zdrowie

Przepustka COVID

Przepustka COVID umozliwia przechowywanie osobistych certyfikatéw dotyczacych
Covid wydanych w UE. Wystarczy zeskanowaé kod QR certyfikatu, aby zapisaé¢ go w
telefonie. Aplikacja umozliwia prezentacje kodéw QR i szczegétéw zeskanowanych
certyfikatow.

Aby dodaé certyfikat, wybierz pozycje Dodaj certyfikat, a nastepnie skieruj aparat
telefonu na kod QR certyfikatu.

Aby przegladaé zeskanowane certyfikaty, wybierz pozycje Wyswietl certyfikaty.
Aby wyswietli¢ szczeg6ty certyfikatu, takie jak kod QR i poswiadczenie posiadacza,
wybierz odpowiedni certyfikat z listy, a nastepnie wybierz pozycje Pokaz certyfikat.
Aby usungé zeskanowany certyfikat, wybierz odpowiedni certyfikat z listy i wybierz
pozycje Usun certyfikat.

Krokomierz

Krokomierz to aplikacja do $ledzenia Twojej codziennej aktywnosci (kroki, odlegtos¢,
czas poruszaniasieikalorie). Mozna takze przegladaé historie i statystyki swojej dzien-
nej aktywnosci. Po wtgczeniu, licznik krokéw automatycznie zlicza kroki przez caty
dzien, w tle.

Historia i statystyki

W historii mozliwe jest przegladanie podsumowania dni, tygodni, miesiecy i roku. Dla
kazdego okresu wyswietlane jest podsumowanie liczby krokéw, odlegtosci, czasu i ka-
lorii. W statystykach pokazany jest okresy z maksymalng liczbg krokéw, osiagniecie
dziennych celéw i duzo wiecej.

Ustawienia

Profil - dane, ktére pomagajg poprawi¢ doktadno$é mierzonych wartosci. Dane
mozna zmieni¢ w kazdej chwili.

Dzienny cel - liczba krokéw potrzebna, aby osiggnaé dzienny cel.

Powiadomienia - wtgcza powiadomienia krokomierza, takie jak powiadomienie o
dziennym celu.

System jednostek - przetgcza pomiedzy systemem metrycznym i imperialnym.
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