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1 Introduktion

Velkommen til Boardmaker 7 Editor, fremtiden for Boardmaker-softwarefamilien! Boardmaker 7 Editor er med sin
omfattende samling af steerke skabeloner, et nyt intuitivt design, integration med myBoardmaker.com og en bred vifte af
brugbare redskaber alt, hvad du behgver for hurtigt at imgdekomme dine elevers behov.

e Nem at lere og bruge — Boardmaker 7 Editor har et intuitivt nyt design og simpel sideadministration.
Opret engagerende aktiviteter hurtigt — Vaelg mellem hundredvis af brugbare og nemme begynderskabeloner, og

opret hurtige Igsninger til dine elever.
e Genbrug gamle favoritter — Importér dine tavler fra Boardmaker Version 5 og 6, og redigér, print og del dem i

Boardmaker 7 Editor.
e Problemfri integration med myBoardmaker.com — Download dine onlinefiler, og redigér dem i Boardmaker 7

Editor.
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2 Kom godtigang

21 Logind

Veelg Log-in, og indtast din e-mailadresse og adgangskode, hvis du har et abonnement.
Veelg Indsat licensnagle, og indtast dine licensoplysninger, hvis du har kebt en permanent licens.
Veelg Gratis preveperiode, og prav programmet gratis, for du keber!

n Nogle brugere i visse skoledistrikter bliver muligvis ikke bedt om at logge ind eller indtaste licensoplysninger.

2.2 Brugerstartside

Brugerstartsiden er det centrale midtpunkt, hvor du far adgang til og opretter aktiviteter. Du far adgang til aktiviteter, der er
gemt pa din computer og pa myBoardmaker.com, og til knapper til de mest almindelige opgaver i Boardmaker 7 Editor:

e Ny...— Opret en ny tom aktivitet eller en aktivitet pa basis af en skabelon.

e Abn ... — Abn en eksisterende aktivitet pa din computer.
Community — Abner myBoardmaker.com i din browser, hvor du kan finde aktiviteter, der deles af andre
medlemmer af feellesskabet.

Du skal veere logget ind pa din myBoardmaker.com-konto for at fa adgang til faellesskabet. Du kan oprette
en gratis konto.

2.21 Brugerstartside — Seneste

De senest abnede aktiviteter vises pa skaermen Seneste pa brugerstartsiden. Fa adgang til redigerings- og
afspilningsmuligheder ved at placere markaren over en aktivitet.

Brugerstartside & Dansk

Opskrift ©  genstanden ©  sparegris °
2/2020 1/12/2020 12/2020

Figur 2.1 Brugerstartside — Seneste

222 Brugerstartside — Mit Boardmaker

Mit Boardmaker viser aktiviteterne pa myBoardmaker.com og/eller pa din computer. Log dig ind med e-mailadressen og
adgangskoden, der er knyttet til din myBoardmaker.com-konto, for at fa adgang til dine onlineaktiviteter. Vaelg Opret
konto, hvis du ikke har en myBoardmaker.com-konto, og opret en gratis konto.
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Tobii Dynavox har én samlet kontoadgang til vores websteder og apps, herunder GoBoardmaker.com,

n myTobiiDynavox.com, efunding.TobiiDynavox.com, myMessageBanking.com, Boardmaker 7 Student Center,
Snap + Core First, Compass, Snap Scene og ALL. Du kan bruge den samme e-mailadresse og adgangskode til
myBoardmaker.com, hvis du allerede har en konto til et af disse Tobii Dynavox-websteder eller apps.

& US English Hello, Jean

: i =
My Boardmaker ! New Folder :
My Curriculum Rocks- Science...
My Activities (1)

:=l, Sort By

Community

main idea Hidden Picture - Mount... @ Hidden Picture - Goat
10/03/2018 05/20/2020 04/10/2020

Figur 2.2 Brugerstartside — Mit Boardmaker

Aktiviteterne i afsnittet Mit Boardmaker pa brugerstartsiden findes ogsa pa din myBoardmaker.com-konto.

e Mapper i myBoardmaker.com vises ogsa pa brugerstartsiden — Mit Boardmaker. Veelg en mappe for at gennemse
mappens aktiviteter.

e Aktiviteter med ikonet 0 findes bade pa myBoardmaker.com og pa din computer. Aktiviteterne kan nar som
helst afspilles eller redigeres i Boardmaker 7 Editor, ogsa nar du er offline. Endringer af filerne i Boardmaker 7
Editor synkroniseres med filerne pd myBoardmaker.com naeste gang, du opretter forbindelse til internettet.

e Aktiviteter uden ikonet Q findes kun pa myBoardmaker.com, og du kan ikke arbejde med dem i Boardmaker 7
Editor eller fa adgang til dem, nar du er offline. Hvis du vil have adgang til at afspille eller redigere aktiviteterne i
Boardmaker 7 Editor, skal du placere markgren over aktiviteten og veelge Download. Efter en hurtig konvertering
kan du afspille eller redigere aktiviteten.

¥y

Download

main idea
10/03/2018

Du skal have forbindelse til internettet og vaere logget ind pa din myBoardmaker.com-konto.
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2.3 Redigering

Editor - sparegris & Dansk 2N E Tilbage til brugerstartside
- !
XS 0 O+ oo B~ >
Veelg Felt Figurer Spray Linje Tekstobjekt Avanceret Opret pdf Afspil
|_L= Sider ‘ z‘ i ‘ ; ‘ Egenskaber Symboler
— 1 1 ol
E TEKSTOBJEKT
— F Sparegris JUSTERING
[ 1]
I s b &= <« &

INDHOLD

sparegris Tilstand Skriv med symboler | Fra v

Skriv med symboler | Alle ~

Symbolplacering | | toppen v

Symbolhejde | 35

.
* * * D Alle med samme bredde = Ordliste
valgkort til belenning

Klip markerne ud, laminér dem, og sat dem fast p3 belonningstavien med velcro.

Tekst Sparegris

Redigér tekst
+ Ny side > -

Lo

SKRIFTTYPE

Redigering er arbejdsomradet, hvor du redigerer, gennemser og afspiller dine aktiviteter.

2.4 Afspilning af aktiviteter

Tilstanden eksempelvisning og afspilning i Boardmaker 7 Editor er designet til test af aktiviteten, som du redigerer, eller il
gruppeundervisning, nar et interaktivt whiteboard er tilsluttet.

Eleverne skal afspille aktiviteterne via Boardmaker 7 Student Center eller apps til Snap Core First.

n Der kreeves et abonnement til elevadministration og tildeling af opgaver i Boardmaker 7 Student Center.

241 Boardmaker 7 Student Center

Appen Boardmaker 7 Student Center er designet til at gare det nemt for undervisere at tildele og registrere aktiviteter for
deres elever via internettet. Eleverne har individuel adgang til deres tildelte aktiviteter og kan bruge en vilkarlig enhed med
appen Boardmaker 7 Student Center installeret.

Se brugervejledningen til Boardmaker 7 Student Center med detaljerede oplysninger.

e Tilgaengelighed — Tilpas indstillingerne for elevens adgangsmetode én gang for at anvende dem, hver gang eleven
logger pa appen.

e Registrering — Underviserne kan registrere elevernes fremskridt, nar der bruges aktiviteter med belgnning.

e Undervisningsredskaber — Tildel aktiviteter, opret reporter mm. via myBoardmaker.com

Boardmaker 7 Brugervejledning v.1.0 - da-DK 2 Kom godt i gang | 9



e Gratis — Appen Boardmaker 7 Student Center kan installeres og bruges gratis pa et ubegreenset antal enheder!

i
= g
+

Opgavetilskrivninger

Figur 2.3 Boardmaker 7 Student Center

24.2 Boardmaker-aktiviteter i Snap Core First

Vi anbefaler kraftigt, at alle elever afspiller Boardmaker-aktiviteter i Boardmaker 7 Student Center. Boardmaker 7
Student Center har mange fordele, herunder lister med aktivitetstildeling, resultatregistrering og uovertruffen

aktivitetspalidelighed.

Eleverne kan afspille Boardmaker-aktiviteter i Snap Core First. Snap Core First henter Boardmaker-aktiviteter fra mappen
med Snap-aktiviteter pa elevens egen Tobii Dynavox-konto. Hvis du er underviser og gerne vil tildele aktiviteter til brug i
Snap Core First, kan du dele aktiviteterne med elevens Tobii Dynavox-konto eller med en gruppe, som eleven har adgang
til, og derefter fa elevens forzeldre eller hjaelper til at flytte aktiviteterne til den relevante mappe for eleven.

Se brugervejledningen til Snap Core First med detaljer og anvisninger om at afspille Boardmaker-aktiviteter i Snap Core

First.

n Aktiviteter med belanning kan ikke registreres i Snap Core First.
Visse Boardmaker-handlinger virker ikke i Snap Core First:

ApplySpeechStyle
ChangeWordForm
ChangeWordVariant
DoEmphasis

DoPitch
DoRate
DoSpell

DoVoice
DoVolume
FileNew
Font

FontFace
GetMessageFileName
Insertimage
InsertPause
InsertSoundFile

InsertSpeechEffect

10 | 2 Kom godt i gang

Pitch

Print
PrintMessageWindow
PrintProject

Rate
SaveText
SaveTextAs

SaveToTextFile
SaveWordList
SetAccessMethod
SetBooleanSetting

SetNumberSetting
SetStringSetting
SetVoice
SpeechVolume
SpellCheck
SpellMode

Boardmaker 7 Brugervejledning v.1.0 - da-DK
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IsPartOfSpeech
IsWordInDictionary
LoadText
LoadTextAndSymbolate
LoadTextFromFile

LoadWordList
NewPageFromTemplate

NewSpeechStyle
PerfEvent

Boardmaker 7 Brugervejledning v.1.0 - da-DK

SymbolateText
SymbolateWhat
SymbolateWords
SymbolsForWord
SymbolsFromTag

TransformWord
Voice

WordsFromTag
WriteTextToFile
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3 Vigtige redskaber og elementer

3.1 Redigering

Editor - bea ate & US English
oo £ N
> RS a0« ¢~ @E| / A 22 >
Select Button Shapes Spray Line Label Advanced Create PDF Play

e Pagas 1‘ 2‘ 3‘ ,‘ ;‘ 5‘ —‘ 8 ‘ 9 ‘ 0 ‘ e Properties o Symbols
S T T (P PP TP Y L L P PR PSP PPl PO TR T ST PP (PP P I

3 Multiple Choice e

e Ocie e CONTENT

— 0 vweyfumuesmn pelow ayout jﬂc.': v
o3 Where is the bear? el
- L st Margin | O
N v =
At : o e for 8 WHRONG smawe nere for 8 WHRONG smewer here BACKGROUND
g roce Q & Add Symbol Stretch v
What color is the bear? ﬁa y ’
. . . ’— [i] Remove Image
= - - - .‘A. = Fill :] Gradient Color :]
b pig
Page 2 No Gradient v
5 = = 77 * \ Border - Size (pt) ‘ 1
+ New Page : £ e Soid v
(10
Navn Beskrivelse
1 Menuen Filer Gem, Abn, Importér, Brugerindstillinger, Aktivitetsindstillinger og egenskaber, Hjzelp mm.
2 Veerktgjslinje Viser redigerings- og tegneredskaber samt funktionerne Print og Afspil.
3 Sprog Indstil softwaresprog.
4 Fortryd og Annullér  Fortryd og annullér fortryd af sidste aendring af aktiviteten.
fortryd
5 Retur til Luk den nuvaerende aktivitet, og ga til brugerstartsiden.
brugerstartside
6 Egenskabspanel Vis og redigér egenskaber for valgte objekter.
Symbolpanel Sag efter symboler, billeder pa nettet eller billeder overfgrt til mappen Mine medier pa
myBoardmaker.com til tilfgjelse til din aktivitet.
8 Sidepanel Viser siderne i den aktuelle aktivitet.
9 Arbejdsomrade i Arbejdsomrade til oprettelse og redigering af sider.
redigering
10 Kontrolelement til Justér visningen af arbejdsomradet.
Zoom
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3.2 Verktgjslinje

Editor - Opskrift &/ Dansk

s /A

Figurer Spray Linje Tekstobjekt Avanceret Opret pdf Afspil

o 2 o A 5 o 7 o Egenskaber 0 Ouler

Navn Beskrivelse
1 } Veaelg objekter pa siden, eller veelg selve siden.

Veelg/Hurtigt valg
2 Opret et felt. Tilgeengelige felttyper: Standard, gruppe, ordpraediktion, mal, symbolisering,

hotspot, friformsfelt, friformshotspot

Felt

3 o . Opret felter med forskellige figurer.

Spray kopier af et valgt objekt ud i et gitter.

Opret et nyt tekstobjekt.

O
Figurer
Spray
5 / Tegn en vandret, lodret eller diagonal linje.
Linje

Tekstobjekt

Opret et af fglgende objekter: Beskedvindue, video, gruppeboks, afkrydsningsfelt,
radioknap, tekstfelt, fanekontrolelement, scanning.

B

Avanceret
Opret et pdf-dokument med din aktivitet. PDF-dokumentet kan derefter printes.

©
E

Opret PDF
9 Aktivér tilstanden afspilning for at afspille din aktivitet fra begyndelsen eller tilstanden
eksempelvisning af side for afspilning af kun den aktuelle side.
Afspil

3.3 Sidepanel

Sidepanelet viser siderne i den aktuelle aktivitet. (Se afsnit 3.8 Organisering af aktiviteter, side 23)
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{=] sider

)

r ~
Ed P
A -
Side 1
, =
Side 2

o + Ny side

Navn Beskrivelse
1 Sider Veelg en side til visning i arbejdsomradet.
2 Sideindstillinger

L X N o ) .
Veelg for at lave en kopi af siden, slette den eller redigere de delte variabler.

Ny side Faj en ny side din aktivitet. Du kan oprette en tom side, kopiere en side fra en anden
aktivitet eller en side fra en skabelon.

w

Veelg den venstre pil n for at skjule sidepanelet. Den aktuelle side vises i et starre format i arbejdsomradet.

Veelg den hgjre pil for at udvide sidepanelet.
3.4 Aktivitetsindstillinger

Visse (interaktive) skaermaktiviteter har indstillinger, der kontrollerer aktivitetens funktion. Du vil i mange tilfaelde tilpasse
og faje indhold til en aktivitet ved hjaelp af aktivitetsindstillingerne i stedet for at redigere siden. Kontrollér
aktivitetsindstillingerne, for du begynder at redigere siderne, hvis du har oprettet en skaermaktivitet fra en skabelon.

Aktiviteter, der bruger aktivitetsindstillinger til vigtige funktioner, abner automatisk dialogboksen til
aktivitetsindstillingerne, nar du abner aktiviteten i redigeringstilstand.

1. Veelg Menuen Filer > Aktivitetsindstillinger for at &bne dialogboksen til Aktivitetsindstillinger.
Veelg kolonnen Veerdi, og indtast en vaerdi for alle indstillinger.

Der kan vaere forskellige indstillinger for hver side samt pa aktivitetsniveau. Klik pa hver side i
aktivitetspanelet for at fa vist eventuelle sideindstillinger.

3. Velg Prev det for at teste dine indstillinger i eksempelvisningstilstand.
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4. Veelg Gem for at gemme andringerne og vende tilbage til redigering.

Aktivitetsindstillinger é e o
[ Projekt 1 S
o [ . 1 ltem List: Edit Content... R  Enter the list of up to 10 pairs of pictures for the game here.
' D 2 Show Cards Face Ja S Show the cards face up, like in matching game? No means the cards will be turned over in pairs, like a
Up: Concentration game.
ReiniiSau ;s [ e &, Do youwant to show the label on the face of the button? If not, just the picture or symbol will be
shown.
—
} 4 Speak Label: Ja %> Do you want the name of each button to be spoken wh%o button is selected?
[
} 5 I T ® The instructions that will be spoken at the beginning of the game. Leave blank to use the default,
Matching - Pla "Find the matching pairs.”
y
) ;Zi\gns:mp Ja % Do you want the student to be able to leave the activity before completing it?
7  Highlight Color: % The highlight color that will be used for selected buttons
Game Over scr... 8 Font Verdana, 18pt, Regular % | The font to be used on the buttons for this activity
Hicelp til aktivitet e ( Annullér )( Prov det )n
Navn Beskrivelse
1 Aktivitetspanel Viser aktivitet og sider. Klik pa aktivitetsnavnet gverst i aktivitetspanelet for at fa vist
indstillingerne for aktivitetsniveauet. Veelg en side for at fa vist indstillingerne for
siden.

Kolonnen Navn Viser navnet pa alle aktivitetsindstillinger.

Kolonnen Vardi Viser den aktuelle veerdi for alle aktivitetsindstillinger.

Kolonnen Beskrivelse Viser en beskrivelse af alle aktivitetsindstillinger. Beskrivelsen angiver, hvordan
indstillingen bruges i aktiviteten, sé du kan indstille den korrekt.

5 Hjeelp til aktivitet Veelg feltet for at fa vist tip om brugen af aktiviteten.

Feltet Annullér Kassér dine eendringer, og vend tilbage til redigering.

Feltet Prov det Veelg feltet for at se et eksempel pa aktiviteten i afspilningstilstand og teste
aktivitetsindstillingerne. Dialogboksen til aktivitetsindstillingerne er stadig aben, nar
du efter testen afslutter afspilningstilstanden, sa du kan foretage sendringer.

8 Feltet Gem Veelg feltet for at gemme aendringerne og vende tilbage til redigering.

3.5 Egenskabspanel

Valgmulighederne i egenskabspanelet bruges til at tilpasse skaermobjekter. Egenskabspanelet viser valgmulighederne for
egenskaber for objektet, nar du vaelger et objekt (eller siden).

Grupperne i egenskabspanelet varierer afhaengigt af det valgte objekt. Generelle egenskaber med samme
funktion for flere typer objekter beskrives nedenfor. Egenskaber, der er unikke for hver objekttype, beskrives i
afsnittene om objekter.

3.5.1 Justering

Justeringsegenskaberne justerer retningen for de valgte objekter i forhold til sideformatet eller hinanden. Retningen for et
enkelt valgt objekt justeres relativt i forhold til sideformatet. Nar der veelges flere objekter, justeres retningen relativt i
forhold til objektet, der veelges forst.

M s |52 ;0 3 & F

Figur 3.1 Justeringsveerktajer — Justér gverst, fordel vandret, justér nederst, venstrejustér, fordel lodret, hgjrejustér,
centrér og justér til gitter
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Redskab | Et objekt Flere objekter — gult felt valgt forst

=
=

Hgjrejus- R ‘ ﬂ R R
tér 9 9

&
Centrér 9 ﬂ 9

Justér il
gitter*

* Sidegitter skal vaere aktiveret. Se afsnit 16 Brugerindstillinger

3.5.2 Skrifttype

Egenskaberne i skrifttypeafsnittet bruges til at definere teksten i det valgte objekt.

Skrifttype — Veelg skrifttype fra menuen.

Skriftstorrelse — Veelg skriftstarrelse.

Typografi — Indstil den aktuelle tekst til fed, kursiv og/eller understreget.

Justér vandret — Venstrejustér, centrér eller hgjrejustér den aktuelle tekst.

Justér lodret — Justér den aktuelle tekst @verst, centreret eller nederst.

Skriftfarve — Vaelg farve, eller indtast en hex- eller RGBA-veerdi for den aktuelle tekst.

Fremhavningsfarve for skrift — VVeelg farve, eller indtast en hex- eller RGBA-vaerdi for fremhaevningen bag den
aktuelle tekst.

tree

Figur 3.2 Tekstobjekt med sort skriftfarve og gren fremhaevningsfarve

3.5.3 Type

Typeegenskab (kun felter)
e Veelg felttype:

—  Gruppe — Se afsnit 7.3 Gruppefelter.
— Standard — Se afsnit 7.2 Standardfelter.
— Symbolisering — Se afsnit 7.4 Symboliseringsfelter.
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—  Ordpreediktion — Se afsnit 7.5 Ordpraediktionsfelter.

3.5.4 Indhold

n Egenskaberne i indholdsafsnittet i egenskabspanelet varierer afheengigt af en eventuel indstilling af egenskaben
for layout.

Indholdsegenskaber — Layout for standard- og ordpradiktionsfelt

e Layout — Vaelg layout for symbol og tekstfelt: Tekstfelt averst, tekstfelt nederst, kun symbol (intet tekstfelt), tekstfelt
til venstre, tekstfelt til hgjre, kun tekstfelt (intet symbol).

Indholdsegenskaber — Friformslayout valgt
e Layout — Friformslayoutet anvender ikke automatisk formatering. Objekterne kan arrangeres frit.

Figur 3.3 Friformslayout

e Margen — Afstanden i pixels mellem objekter og kanten af siden eller objektbeholderen.

Indholdsegenskaber — Automatisk centrering valgt

e Layout — Den automatiske centrering arrangerer automatisk objekter i raekker eller kolonner, der er centreret pa
siden eller i objektbeholderen.

Figur 3.4 Layout med automatisk centrering

e Gittermargen — Afstanden i pixels mellem objekter.

e Arrangér efter — Placér objekter i raekker (vandret) eller kolonner (lodret).

e Dynamisk indsat — Dynamisk indsaet viser i en forhandsvisning, hvor objektet, som du traekker, placeres i
layoutet.
—  Kun design — Vis dynamisk indsaet i redigeringstilstand men ikke i tilstanden eksempelvisning og afspilning.
— Altid - Vis dynamisk indsaet i redigeringstilstand samt i tilstanden eksempelvisning og afspilning.
— Aldrig — Vis aldrig dynamisk indsaet.

e Margen — Afstanden i pixels mellem objekter og kanten af siden eller objektbeholderen.
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Egenskaber for sideindhold — Layout med automatisk gitter valgt
e Layout — Layoutet med automatisk gitter arrangerer automatisk objekter i reekker eller kolonner startende i gverste

venstre hjgrne.

Pt
4 Y

‘oo | @

Figur 3.5 Layout med automatisk gitter

Gittermargen — Afstanden i pixels mellem objekter.

e Arrangér efter — Placér objekter i raekker (vandret) eller kolonner (lodret).

e Dynamisk indsat — Dynamisk indsaet viser i en forhandsvisning, hvor objektet, som du traekker, placeres i
layoutet.
—  Kun design — Vis dynamisk indsaet i redigeringstilstand men ikke i tilstanden eksempelvisning og afspilning.
— Altid - Vis dynamisk indseet i redigeringstilstand samt i tilstanden eksempelvisning og afspilning.
— Aldrig — Vis aldrig dynamisk indsaet.

e Margen — Afstanden i pixels mellem objekter og kanten af siden eller objektbeholderen.

Indholdsegenskaber — Layout med automatisk cirkel valgt

e Layout — Layoutet med automatisk cirkel arrangerer automatisk objekter i en cirkel i midten af siden eller
gruppeobjektet.

SRS
oo}
|
w———
\\~—’,

3] @

Figur 3.6 Layout med automatisk cirkel

e Gittermargen — Afstanden i pixels mellem objekter.
Arrangér efter — Placér objekter i raekker (vandret) eller kolonner (lodret).

e Dynamisk indsat — Dynamisk indsaet viser i en forhandsvisning placeringen i layoutet af objektet, som traekkes.
—  Kun design — Vis dynamisk indseet i redigeringstilstand men ikke i tilstanden eksempelvisning og afspilning.
— Altid - Vis dynamisk indseet i redigeringstilstand samt i tilstanden eksempelvisning og afspilning.
— Aldrig — Vis aldrig dynamisk indsaet.

e Margen — Afstanden i pixels mellem objekter og kanten af siden eller objektbeholderen.
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Indholdsegenskaber — Gitterlayout valgt

e Layout — Gitterlayoutet giver dig mulighed for at oprette et brugerdefineret gitter med et bestemt antal kolonner og
reekker. Objekter kan placeres frit i felterne i gitteret.

Figur 3.7 Gitterlayout

Gittermargen — Afstanden i pixels mellem objekter.

Gitterkolonner — Antal kolonner i gitteret.

Gitterraeekker — Antal reekker i gitteret.

Indsaet type — Veelg, hvordan objekter i gitteret opfarer sig, nar der tilfajes et nyt objekt.

—  Flyttil hgjre — Nar et objekt placeres i et felt med et eksisterende objekt, flyttes det farste objekt et felt til hajre.
Skifteraekkefglgen fortsaetter venstre mod hgjre og top mod bund.

—  Flyt ned — Nar et objekt placeres i et felt med et eksisterende objekt, flyttes det farste objekt et felt ned.
Skifteraekkefglgen fortseetter fra top mod bund og venstre mod hgjre.

—  Erstat— Nar et objekt placeres i et felt med et eksisterende objekt, erstatter det ny objekt det farste objekt.

—  Kun tomt — Et objekt kan kun placeres i et tomt felt.

— Byt om— Nar et objekt placeres i et felt med et eksisterende objekt, bytter det nye objekt plads med det forste
objekt. Alle gvrige objekter i gitteret pavirkes ikke.

e Fastgorelsestype — Valg, hvordan et objekt vises, nar det placeres i gitteret.
—  Centrér— Centrér objektet i feltet uden at aendre starrelse pa objektet.
—  Udfyld — Tilpas starrelsen pa objektet, sa det udfylder feltet.

e Linjer synlige — Vaelg, hvornar linjerne i gitteret vises.

—  Kun design — Vis gitterlinjer i redigeringstilstand men ikke i tilstanden eksempelvisning og afspilning.
— Altid - Vis gitterlinjer i redigeringstilstand samt i tilstanden eksempelvisning og afspilning.
— Aldrig - Vis aldrig gitterlinjer.

e Margen — Afstanden i pixels mellem sideobjekter og kanten af siden eller objektbeholderen.

3.5.5 Baggrund

Baggrundsegenskaber

e Tilfej symbol — Vaelg symbol eller billede til baggrund.
e Symbollayout i baggrund — Vaelg, hvorledes symbolet vises i baggrunden.

—  Faktisk — Vis symbolet i oprindelig starrelse.
—  Streek — Straek symbolet, sa det passer til sidens eller objektets fulde format.
—  Flise — Gentag symbolet som en flise, sa det udfylder sidens eller objektets fulde format.

Fjern billede — Fjern symbolet eller billedet fra baggrunden.
Udfyld — Veelg baggrundsfarve.

Gradueringsfarve — Veelg farve til graduering af baggrund.
Gradueringstypografi — Vaelg gradueringstypografi til baggrund.

3.5.6 Typografi

e Rammefarve — Valg farve, eller indtast en hex- eller RGBA-vaerdi for rammen.
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3.5.7

3.5.8

Rammestgrrelse — Indtast en numerisk punktveerdi for rammestarrelsen.
Rammetypografi — Valg typografi for rammen.

Tabel 3.1 Rammetypografier

Ensfarvet ges=s=+=+r Rund prik

1=sssaenes Kvadrat med prikker r====1 Rund med bindestreger
: : | |
: : ! '
.......... bemmm-d
r—===1 Kvadrat med bindestreger ~-=-=-= Rund med streger og prikker
1
L] L
R e e e ol I.-.-.—-'
m——— = Kvadrat med streger og prikker Rund
1 1
I

Status

Deaktiveret — Et deaktiveret objekt er synligt men kan ikke veelges i tilstanden eksempelvisning og afspilning. Det
identificeres med en overlejring i grat.

Skjult — Et skjult objekt er ikke synligt og kan ikke veelges i tilstanden eksempelvisning og afspilning.

Valgbart — Nar et objekt er meaerket “Ikke valgbart”, vises det normalt men kan ikke vaelges i tilstanden
eksempelvisning og afspilning.

Last — Et Iast objekt kan ikke veelges med venstreklik i redigeringstilstand. Feltet beskyttes mod at blive flyttet eller
redigeret ved et uheld. Hgjreklik pa feltet i redigeringsredskabet, og vaelg Las op i menuen for at Iase et Iast objekt
op med henblik pa redigering.

et gruppefelt med et andet layout end friformslayoutet, bliver det Iaste felt pa sin oprindelige position, nar

n Et last objekt falger ikke layoutreglerne for det overordnede objekt. Hvis for eksempel et Iast felt indgar i
andre objekter fgjes til gruppefeltet.

Avanceret

Objektnavn — Objektnavnet er en entydig egenskab, der identificerer objektet i et program. Softwaren giver
automatisk objekter et navn, men det vaere nemmere at aendre navnet til noget, som du nemt kan identificere.
Traektype — Brug menuen Treektype til at vaelge, om feltet kan flyttes til en ny position i tilstanden afspilning og
eksempelvisning:

— Ingen — Objektet kan ikke flyttes.

—  Flyt— Objektet kan flyttes.
—  Kopiér— Der oprettes en kopi af objektet, der kan flyttes til en ny position.

Er mal — Nar funktionen er aktiveret, angives det aktuelle objekt som et mal, der accepterer andre sideobjekter, der
traekkes eller kopieres ind i objektet i tilstanden eksempelvisning og afspilning. Nar funktionen er deaktiveret,
springer objekter, der traekkes eller kopieres ind i objektet i tilstanden eksempelvisning og afspilning, tilbage til
deres oprindelige position.

Malscanning — Nar der bruges en anden adgangsmetode end bergring, kan du definere adfaerden for markeringen
af scanningen.

—  Scan — Markér hele gruppefeltet som et enkelt mal. Objekter, der traekkes ind i malfeltet, placeres i den naeste
ledige position som defineret af layoutet for malfeltet.

— Scan og placér — Flyt markeringen i malfeltet til en bestemt position som defineret af layoutet for malfeltet.

— Deaktivér — Markeringen af scanningen passerer hen over malfeltet.

Herbart stikord — Et hgrbart stikord er en kort besked, der laeses op for at identificere et objekt, nar markaren eller
markeringen af scanningen bevaeger sig hen over objektet. Indstil stikordet ved at indtaste tekst i tekstfeltet til det
harbare stikord.
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e Handlinger — Veelg for at abne redigering af handlinger, hvor du kan se, tilfaje og redigere handlingerne, der er
knyttet til det aktuelle objekt. Se afsnit 74 Handlinger.

3.6 Symbolpanel

Brug symbolpanelet til at finde og faje symboler og billeder til din aktivitet.

Properties Symbols
Symbols My Media Web

oa

(SR [ = )
e Begins With GNPl WholeWord  Ends With

°0 O O
R
O O O
O 0 O
i
Navn Beskrivelse
1 Symbolseg- Skriv sggeord for symbolet i tekstfeltet. Du kan ogsa gennemse symboler efter kategori ved at
ning klikke pa mapperne.
2 Mine medier Fa adgang til billederne i afsnittet Mine medier pa din myBoardmaker.com-konto.
n Mine medier er ikke tilgeengelig pa gratis feellesskabskonti.
Adgang til Mine medier kraever en netvaerksforbindelse.
3 Web S@g pa nettet efter billeder, der matcher nggleordene, som du indtaster i sagetekstfeltet.
n Sagning pa nettet kraever en netvaerksforbindelse.
4 Saegefelt Skriv dit spargsmal i tekstfeltet. Brug de valgfrie felter nedenfor til at angive dele af ordet, der
skal sgges efter (Begynder med, Overalt, Hele ordet, Ender med).
Veelg a segetype for at veelge mellem Normal, Rimer pa, Mgnster eller Lyder som.
—O—
——
Veelg —O— filtre for at angive farve eller sort-hvid og for at skifte sggesprog.
5 Sageindstillin- Vaelg, hvor du vil sage i symboltekstobjekterne:
er for
?ekstobjekt e Begynder meq — Seg kuniden fgrste del af tekstobjektet.
e Overalt — Sgg i alle dele af tekstobjektet.
e Hele ordet — Sag kun efter hele ordet, praecist som du har skrevet det.
e Ender med — Sgag kun i den sidst del af tekstobjektet.
6 Sogeresulta-  Segeresultatet vises her. Du kan ogsa gennemse mapperne i dette omrade for symboler efter
ter kategori.
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3.7 Softwaretilstande i Boardmaker 7 Editor

Tilstande i Boardmaker 7 Editor:

Brugerstartside — Gennemse dine aktiviteter og skabeloner.

Redigering — Redigér aktiviteter ved at fgje indhold til sider.

Afspil — F4 vist dine aktiviteter, som dine elever vil se dem. Aktiviteten afspilles fra fgrste side (ikke ngdvendigvis
siden der er aben i redigering).

Vis side — Afspiller den aktuelle side, sa du ser den, som eleverne vil se den.

eller eksempelvisning.

n Brug feltet Stop eller tasten <Esc> pa tastaturet for at vende tilbage til redigering, nar du er i tilstanden afspilning

Boardmaker 7 Editor er designet til oprettelse og redigering af aktiviteter. Eleverne skal afspille
skaermaktiviteterne, som du opretter i Boardmaker, i Boardmaker 7 Student Center.

3.8 Organisering af aktiviteter

W
fo

grON -~

Mapper bruges til at organisere dine aktiviteter. Opret mapper direkte i omradet Mit Boardmaker pa
brugerstartsiden eller pA myBoardmaker.com

Aktiviteter er filer med sider, der bruges sammen. Du kan taenke pa en aktivitet som en bog med sider.

Sider er som sider i en bog. De indeholder det, som brugerne lzeser (eller interagerer med). Indholdet bestar af
objekter sasom felter, beskedvinduer, symboler osv.

A Opret mappe, og tilfgj aktiviteter

Navigér til afsnittet Mit Boardmaker pa brugerstartsiden.
Veelg Ny mappe.

Indtast et navn til din nye mappe.

Veelg Opret.

Klik pa, og traek aktiviteter over i mappen.

n Du kan veelge destinationsmappe, nar du gemmer en ny aktivitet.

3.8.2 Omdgb aktivitet

ok wbN =~

w
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Navigér til afsnittet Mit Boardmaker pa brugerstartsiden.
Placér markaren over aktiviteten, der skal omdgbes.
Veelg ikonet med de tre prikker.

Veelg Omdeab.

Indtast det nye navn.

Veelg Omdab.

3 Omdgb side

Abn aktiviteten i redigering.

Klik pa sidenavnet i sidepanelet i venstre side af skeermen.

Slet det eksisterende sidenavn med tastaturet, og indtast det nye navn.
Klik et vilkarlig sted uden for sidenavnet for at gemme endringerne.
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4

Skabeloner

Skabeloner skaber rammen for oprettelse af dine egne aktiviteter. Du kan hurtigt og nemt udfylde skabeloner med dit eget
indhold. Visse skabeloner kommer med eksempler, som allerede har indhold, som du kan bruge med det samme eller
redigere efter dine behov.

Skabelonsiderne kopieres ind i din nye aktivitet/side, nar du opretter en ny aktivitet eller side pa basis af en skabelon, og
du kan derefter justere indholdet efter dit gnske.

Der fas skabeloner til falgende aktivitetstyper:

4.1

24

Kunst og kreativ — Udvikl kreativitet og kunstneriske udtryk.

Boger og prasentationer — Udvikl leesefeerdigheder, og praesentér nye oplysninger.

Kalendere — Gennemga kommende begivenheder, og udvikl matematiske og tidsbaserede faerdigheder.
Klasseverelse — rutiner og opfarsel — Skabeloner til daglig skolegang og elevregistrering.

Skabeloner til talemaskiner — Opret skabeloner til en bred vifte af digitaliserede kommunikationsenheder.
Udforsk — Udforsk nye oplysninger, billeder og symboler ved hjeelp af fejlfrie aktiviteter.

Samtalekort — Opbyg, og behersk ordforrad.

Spil — Styrk koncepter og viden pa sjove og engagerende mader.

Diagrammer — Opret arshjul og cyklus, kortoversigter, storyboards, treediagrammer og webdiagrammer til visuel
visning af forhold.

Hvilken tekst hvor — Szt maerker pa dele af det hele.

Match ting-aktivitet — Match ord med tilhgrende billeder eller elementer.

Matematik — Opbyg matematiske feerdigheder pa omrader som rer og teel, mgnstre, penge og diagrammer.
Spergsmal og svar — Styrk og vurdér viden pa et givent omrade.

Korrekt raekkefolge — Opstil elementer i korrekt reekkefolge.

Sortering — Sortér elementer i to, tre eller fire grupper.

Visuelle planer — Forklar og gennemga daglige begivenheder og planlagte overgange.

Ordstudier — Udvikl kendskab til bogstaver og deres tilsvarende lyde og forstaelse af, hvordan grupper af
bogstaver og lyde bliver til ord.

Skrivning — Udvikl begyndelsesfaerdigheder i sammenseaetning og syntaks.

Mange af de skeermbaserede interaktive skabeloner kan ogsa registrere elevens fremskridt og rapportere om
resultater, nar aktiviteterne bruges af elever, der er knyttet til en abonnementskonto pa myBoardmaker.com. De

praestationsfremmende skabeloner vises med ikonet"ﬂ . Aktiviteten skal veere tildelt eleven og derefter
afspilles af eleven i, for at funktionen til registrering af fremskridt kan bruges.

Opret ny Aktivitet

Veelg Ny ... pa brugerstartsiden. Vinduet Ny aktivitet abner.
Veelg skabelonkategori i venstre side af skaermen for at fa vist de tilgaengelige skabeloner af den pageeldende type.
Veelg Udskriftsklar, og derefter Aktiviteter til at tage med for at fa adgang il Activities-to-Go.

Veelg eventuelt et emne og et underemne for at afgraense din sggning.

Veelg skabelon.

Valgfri: Veelg feltet Favorit i bunden af skaermen for at fgje den valgte skabelon til kategorien Favoritter.
Navigér nar som helst til kategorien Favoritter, og find hurtigt dine favoritskabeloner igen.

Veelg Opret (brug den tomme skabelon) eller Opret fra eksempel (brug den udfyldte eksempelskabelon) til at
oprette din aktivitet. Siderne i skabelonen fgjes til aktiviteten og vises i sidepanelet.

Kom i gang med at tilpasse og fgje indhold til din nye skabelonbaserede aktivitet ved hjeelp af
aktivitetsindstillingerne og/eller funktionen til direkte redigering. Se afsnit 3.4 Aktivitetsindstillinger og 7.1 Faj
symbol til et felt.
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4.2 Opret ny side fra en skabelon

Veelg en bestemt side i en skabelon, der skal fgjes til din aktivitet.

Abn aktiviteten i redigeringstilstand.

Veelg + Ny side i sidepanelet.

Velg Ny side fra skabelon i den flydende vaerktgijsline.
Veelg skabelon i listen med skabeloner.

Veelg Veelg.

Veelg en side i skabelonen, der skal kopieres til din aktivitet.
Veelg Veelg.

NookwON -~

4.3 Min lzeseplan

Der findes komplette laeseplaner pa engelsk (amerikansk og britisk engelsk). Kun eksempelemnet planter i
Activities-to-Go findes pa andre sprog.

Du finder vores ekspertdesignede leeseplaner i mappen Min leeseplan: Activities-to-Go og kommunikationsbogen Core
First. Nar du fejer aktiviteter til Min lseseplan, downloades aktiviteterne selv uden en internetforbindelse og kan redigeres,
printes eller afspilles i Boardmaker 7 Editor.

< Gatilbage {1 My Curmiculum

Foj aktiviteter til Min lzeseplan

1. Veelg Mit Boardmaker pa brugerstartsiden.
2. Velg Min laeseplan.

=

Veelg Tilfej leeseplan.

Veelg en laeseplan.

Navigér gennem mapperne, indtil du finder aktiviteter, som du gerne vil fgje til Min lseseplan.

Veelg Faj enhed til Min laseplan for at tilfgje alle aktiviteter i den aktuelle mappe. Visse mapper giver dig
mulighed for at veelge en bestemt aktivitet, som du kan tilfgje individuelt.

7. Navigér til en ny mappe for at fortseette med at tilfgje aktiviteter til Min laeseplan, eller veelg Luk for at afslutte.

ook w

431 Activities-to-Go

Activities-to-Go er en emnespecifik laeseplan til elever med specielle behov i barnehaveklasse og op til 12. klassetrin,
herunder elever som har brug for AAC for at opna resultater. Laeseplanen er malrettet de mest almindelige
livskompetencer og emner inden for naturvidenskab og samfundsfag med det formal at hjaelpe eleverne med at opbygge
viden og ordforrad. Du kan ved hjaelp af underviservejledninger og enhedsbaserede aktiviteter give differentierede
anvisninger om et generelt emne takket vaere vores niveauer. Det bedste af det hele er, at Activities-to-Go kan redigeres,
og du kan nemt tilpasse dem med Boardmaker 7 Editor.
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e ey F— .
Recipe

Use this recipe to make edible mammals.

Materials

Mammals! Mammals!

1. black olives ‘ 5. knife \
They are everywhere!
2. golden raisins &
1 L
3. toothpicks m'
vttt it rpipriomyimieiiat Boardmaker

4. cauliflower @

Eksempelside i bog fra Activities-to-Go -

55000 T Dyt L. Al g Boardmaker.

Eksempelside med handveerk fra Activities-to-
Go

Enhederne i Activities-to-Go indeholder fglgende:

e En underviservejledning, der forklarer hovedformalet, identificerer det malrettede ordforrad og giver idéer til
forbedring af anvisninger og understgttende kommunikation.

e Engagerende, niveaurelevante aktiviteter til udskrivning, sdsom spil, kommunikationstavler, skriveaktiviteter,
quizzer osv.

Activities-to-Go i mappen Min laeseplan er komplet og klar til brug. Du kan downloade dem og printe dem uden andringer,
eller du kan farst redigere dem. Skabeloner til Activities-to-Go findes i skabelonbrowseren, og du kan bruge dem som en
model til dine egne aktiviteter. Fglg trinnene i afsnit 4.7 Opret ny Aktivitet, nar du skal oprette en ny aktivitet fra en
skabelon fra Activities-to-Go.

New Activity Q  Search Template @English (US) v =3 Filter
Activities to G
ctivities to Go P— o
Blank
Behovior Supports S _—
RecentlyUsed © ° @
Books and Presentations ASTRARRY
Calendars LN
Interactive Activity Schedule .. Bingolevel A~A..  Board Game Leve..
Communication
Favorites i (<) ama—— Q mmmemm [5)
Device Overlays o o
.
Explore 1
FesreEs Book Level A - Ac... Find the Object - ..  Following Directio...
Games = 0 — =T [
Graphic Organizers [, O o
Matching -

Figur 4.1 Skabeloner fra Activities-to-Go

4.3.2 Kommunikationsbogen Core First

Kommunikationsbogen Core First er en udskriftsklar, faneinddelt kommunikationsbog, som afspejler ordforradet i appen
Snap Core First. Den indeholder en kerneside, ordlister, hurtigord, tastatur og emner. Den fas i gitterstgrrelserne 6x6 og
7x9. Du finder anvisninger om samling af bogen pa ferste side af filen.
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5 Abn filer fra Boardmaker v5 og v6

Du kan importere tavler, tavlepakker og filer i zipformat, der er oprettet i Boardmaker version 5 eller hgjere. Efter importen
kan du redigere, printe og afspille filerne.

1. Veelg feltet Abn ... pa brugerstartsiden.
2. Velg rullemenuen med filtype i det abnede filbrowservindue, og veelg den gnskede filtype.

€ A s THSPC > LocalDisk(C) » Users > Defoult ] | Seorch Defout

»
- m e

Organize v New foldes

Navigeér til mappen med den gnskede fil.
Veelg filen af typen .bm2 , .zbp eller .zip , der skal importeres.

5. Veaelg Abn.
Dialogboksen Konfiguration af konvertering af Boardmaker abnes.

o

n Veelg Veelg ny fil for at vende tilbage til din filmappe og veelge en anden fil.

6. (Valgfrit) Veelg konverteringsadvarsler, konverteringspalidelighed og indstillinger for symboliseringspalidelighed fra

rullelisterne.
7. Veelg Importér. Aktiviteten gemmes som en ny Boardmaker 7 Editor-aktivitet og abner i redigering.
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Hvis du har valgt Vis alle konverteringsadvarsler i dialogboksen til opsaetningen af konvertering, abner

n dialogboksen til konverteringsadvarsler med beskeden, at filerne er konverterede, og viser en liste over
eventuelle uoverensstemmelser i konverteringsprocessen. Veelg OK for at lukke dialogboksen til
konverteringsadvarslerne.

Visse handlinger fra aldre versioner understattes ikke i Boardmaker 7 Editor:

Access Method
Cancel Speech
Hibernate

Infrared actions
Lock Board

Normal Volume Down
Normal Volume Up
Pause Speech
Preview Text
Preview Volume Up
Preview Volume Down
Quick Record

Read Variables
Read With Highlighting (Both)
Rest Toggle
Restart

Scan Next

Scan Sequence
Set Brightness

Set Label Live
Shutdown

Speak File
Stopwatch
svButtonHasText
svTimer

Use Loud Settings
Use Soft Settings
Voice 1

Voice 2

Voice 3

Voice 4

Write Text To File
Write Variables
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6

Tegn og arrangér sideobjekter

Tegn et objekt:

1.

2.
3.

4.

6.1

Veelg redskabet til objektet, der skal tegnes. Se afsnit 3.2 Veerktgjslinje for at laere mere om objektredskaberne i
veerktgjslinjen.

Flyt markgren hen pa stedet i arbejdsomradet, hvor objektet skal placeres.

Klik og traek diagonalt. (Hold tasten Shift nede for at tegne et perfekt kvadratisk objekt, nar du treekker).

Du kan ogsa fgje et objekt til en side ved at klikke pa redskabet og derefter trackke det over pa siden eller
ved at veelge redskabet og derefter klikke pa siden.

Sadan tilpasser du sterrelsen pa objektet:

a. Veelg objektet.
b. Flyt markeren hen over en af cirklerne i kanten eller hjgrnet af objektet (der vises en dobbelt pil).

c. Kilik og treek, indtil objektet har den gnskede starrelse.

Sadan flytter du et objekt:

a. Veelg objektet.
b. Treek objektet til en vilkarlig position i arbejdsomradet.

e

Brug egenskabspanelet til at tilpasse objektets udseende, programmering og adfaerd.
Valgmulighederne i egenskabspanelet varierer athaengigt af typen af det tegnede objekt. Se afsnit 3.5
Egenskabspanel med oplysninger om egenskabspanelet.

Sideegenskaber

En side er et objekt med sine egne egenskaber. Eksperimentér med forskellige layouts, farver og baggrunde for at lave
igjnefaldende aktiviteter!

n Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om sideegenskaberne.
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6.2 Opret et gitter med objekter
a0

Du kan oprette et gitter med identiske objekter ved hjzelp af redskabet DD Spray.

Veelg redskabet Spray pa vaerktgjslinjen.

Placér markgren over objektet, der skal replikeres.

Klik og traek for at oprette en linje eller et gitter med identiske objekter.
Slip, nar du har oprettet det gnskede antal objekter.

PN~

Hvis du har tildelt egenskaber til det oprindelige objekt (symbol, typografi, handlinger osv.), kopieres
egenskaberne over i de gvrige objekter i gitteret.

6.3 Flere redigeringsredskaber
Genvejsmenuen indeholder et vaeld af redskaber til finindstilling af objekterne pa siden.

n Valgmulighederne i genvejsmenuen afheaenger af det valgte objekt.

Elementer i genvejsmenu
e Redskaber — Valg, spray, scanningsraekkefglge og veerktgjer til sidevisning:

— Valgredskab —

— Redskab til hurtigt valg —

— Rektanguleer spray — Spray kopier af de valgte objekter i et rektanguleert gitterlayout.

—  Cirkelspray — Spray kopier af de valgte objekter i et cirkellayout.

— Redskab til scanningsraekkefalge — Brug redskabet til scanningsraekkefglge til at fastseette raekkefglgen for
scanning af objekter. Se afsnit 11.7 Scanningsraekkefolge med flere oplysninger.

—  Faktisk starrelse — Skift zoom for at se siden i faktisk starrelse.

— Tilpas til skaerm — Skift zoom for at tilpasse hele siden til vinduet.

Redigér handlinger — Redigér handlinger for det valgte objekt. Se afsnit 14 Handlinger med flere oplysninger
Valg indhold — Veelg indholdet i det valgte objekt.

Ryd indhold — Ryd alt indhold i det valgte objekt.

Vaelg overordnet — Veelg det overordnede objekt til det valgte objekt.

Fortryd — Fortryd den sidste redigering.

Annullér fortryd — Fortryd annullering af den sidste redigering.

Slet — Fjern det valgte objekt.

Klip — Fjern det valgte objekt, og gem det i udklipsholderen til indsaettelse et andet sted.
Kopiér — Kopiér det valgte objekt til udklipsholderen.

Indsaet — Saet det fiernede eller kopierede objekt ind fra udklipsholderen.

Kopiér typografi — Kopiér figur, farve og rammeveerdier.

Indseet typografi — Anvend de kopierede typografiveerdier pa det valgte objekt.

Placér forrest — Placér det valgte objekt foran eventuelle overlappende objekter.
Placér bagerst — Placér det valgte objekt bag ved eventuelle overlappende objekter.
Las — Las det valgte objekt for at beskytte det mod utilsigtede redigeringer.

Justér — Leer mere om justering i afsnit

Centrér — Centrér objektet:

— Vandret — Fordel objektet vandret.
— Lodret— Fordel objektet lodret.
— Begge — Fordel objektet bade lodret og vandret.

e Tilpas starrelse — Tilpas starrelsen pa objektet:

—  Fuld bredde — Tilpas sterrelsen pa objektet til den stgrst mulige bredde pa siden.

—  Fuld hgjde - Tilpas starrelsen pa objektet til den starst mulige hgjde pa siden.

—  Fuld starrelse — Tilpas sterrelsen pa objektet til den starst mulige hgjde og bredde pa siden.
— Til gitter — Tilpas sta@rrelsen pa objektet, s det passer i gitteret.
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7 Felter

Veelg pilen ved siden af feltredskabet , nar du skal oprette en af fglgende felttyper:

e Standardfelt — Det er de grundleeggende byggeblokke, der kan indeholde et symbol, et tekstfelt og handlinger.
e Gruppefelt — Kan indeholde flere symboler eller andre objekter.
Ordpraediktionsfelt — Ordpraediktionsfeltet forudser brugerens ordvalg, efterhadnden som brugeren skriver i
beskedvinduet.
Malfelt — Et gruppefelt, der er forudindstillet som mal for et flytbart felt.
e Symboliseringsfelt — Ordene pa et symboliseringsfelt symboliseres automatisk. Tekst pa et symboliseringsfelt
indtastes i redigeringstilstanden og er skrivebeskyttet i tilstanden afspilning og eksempelvisning.

Brug et symboliseret beskedvindue til symboliseret tekst, der kan redigeres i tilstanden afspilning og
@ eksempelvisning.

e Hotspot — Et usynligt felt, der normalt er placeret over billeder eller bestemte omrader for at gare dem interaktive.
o Friformsfelt — Tegn et friformsfelt.
o Friformshotspot — Tegn et friformshotspot.

7.1 Fgj symbol til et felt

Skriv tekst i et tekstobjekt, og veelg symbol — sa nemt er det!

1. Tegn et standardfelt eller et friformsfelt i arbejdsomradet.
2. Skriv tekst i det gnskede tekstobjekt, mens feltet er valgt. Tekstobjektet vises pa feltet.
3. Tryk pa tasten Enter pa tastaturet, nar du har skrevet teksten i tekstobjektet.

Vinduet Tilfgj &bner.

Symboler, der matcher teksten i tekstobjektet, vises.

4. Veelg det anskede symbol.
5. Veelg Vaelg. Symbolet og tekstobjektet vises i feltet.

7.2 Standardfelter

Standardfelter er de mest almindeligt anvendte objekter i Boardmaker. Et standardfelt kan indeholde et intelligent symbol
(smartsym — symbol og tekstfelt), og feltets udseende og funktion kan tilpasses i vid udstraekning ved hjaelp af
egenskabspanelet og handlinger.

7.21 Egenskaber for standardfelt

e Redigér symbol — Se afsnit 8.4 Redigering af symboler.
o Redigér tekst — Se afsnit 13 RTF-redigeringsredskab.

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om de gvrige egenskaber for standardfeltet.
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7.3 Gruppefelter

Et gruppefelt er et felt, hvor du kan placere andre objekter, og fungerer som en beholder for andre objekter. Du kan placere
flere symboler (smartsyms) i et gruppefelt, tilfgje et tekstobjekt (eller flere tekstobjekter) og arrangere objekterne i
gruppefeltet efter dit eget gnske.

Figur 7.1 Gruppefelt (gitterlayout) med to felter, et tekstfelt og et smartsym.

Nar objekter placeres i et gruppefelt, bevarer de deres oprindelige egenskaber. Alle objekter i gruppefeltet kan derfor
individuelt tilpasses i starrelse eller placeres et andet sted (eller programmeres) uden at pavirke egenskaberne for det
overordnede felt, gruppefeltet.

Gruppefelter kan ogsa bruges til at oprette scanningsgrupper og udpeges som mal, sa andre objekter kan treekkes over i
dem. Se afsnit 3.5 Egenskabspanel

7.3.1 Opret gruppefelt
1. Veelg pilen ved siden af feltredskabet i vaerktgjslinjen.
2. Velg EI gruppe.
3. Tegn et gruppefelt et vilkarligt sted pa siden. Se afsnit 6 Tegn og arrangér sideobjekter.

Du kan ogsa bruge typemenuen i egenskabspanelet for felter til at omdanne et eksisterende standardfelt, et
symboliseringsfelt eller et ordpreediktionsfelt til et gruppefelt.

7.3.2 Faj symboler til gruppefelt

)
W

Figur 7.2 Gruppefelt — Flere symboler er valgt
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1. Sag efter symbol. Se afsnit 8.1 Sagning efter symboler.
2. Treek et symbol fra symbolpanelet over pa gruppefeltet, og slip det.
3. Gentag trin 1 og 2 for at fgje flere symboler til gruppefeltet. (Du kan tilfaje lige s& mange symboler, som du vil).

Nar du fgjer et symbol til et felt med et eller flere symboler, bliver du spurgt, om du vil fgje til eller erstatte
de eksisterende symboler. Vaelg en af falgende handlinger:
e Foj til. Hvis du vil beholde de eksisterende symboler og tilfgje det nye symbol.

e Erstat. Hvis du vil erstatte de eksisterende symboler med det nye symbol.
e Annullér. Feltet @ndres ikke, og det nye symbol tilfgjes ikke.

7.3.3 Foj tekstobjekt til gruppefelt

1. Tegn et tekstobjekt i gruppefeltet. Se afsnit 6 Tegn og arrangér sideobjekter.
2. Indtast og formatér tekst i tekstobjektet. Se afsnit 9 Tekstobjekter.

7.3.4 Tilpas starrelse, og flyt objekter rundt i et gruppefelt

Du kan manuelt flytte objekter rundt i et gruppefelt og eendre deres starrelse pa samme made som med objekter pa en
side. Hold tasten Ctrl nede, og klik pa objekter, hvis starrelse skal a2endres pa samme tid. Tilpas sterrelsen pa alle felter
ved at tilpasse starrelsen pa ét valgt felt.

Standardlayoutet (friformslayout) giver dig fuld kontrol til manuelt at aendre starrelsen pa og flytte objekterne i
gruppefeltet efter dine egne gnsker. Brug rullemenuen til layout i egenskaberne for gruppefelter til automatisk at
organisere indholdet i gruppefeltet pa forskellige mader. Se afsnit 3.5.4 Indhold.

Layout jﬂmn e

0 ooo
O noono

oo o0d 0o
(m| ooo

O 0O poo

00 pono

Figur 7.3 Rullemenu til layout for gruppefelt

7.3.5 Egenskaber for gruppefelt

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om egenskaberne for gruppefelter.

7.4 Symboliseringsfelter

Symbolet for de indtastede ord vises automatisk, efterhdnden som du skriver tekst i et symboliseringsfelt. Teksten i
symboliseringsfelter indtastes i redigeringstilstand og kan ikke redigeres i tilstanden afspilning.

Opret et beskedvindue, og aktivér symboliseringstilstanden, hvis du vil redigere symboliseret tekst i tilstanden
afspilning.

741 Tegn symboliseringsfelt

1. Veelg rullemenuen til felter pa veerktgjslinjen.

2. Veelg -Symbolisering.

3. Tegn et symboliseringsfelt et vilkarligt sted pa siden.
Se afsnit 6 Tegn og arrangér sideobjekter.

&

Veelg symboliseringsfeltet.
5. Tilpas symboliseringsfeltet med knapperne i egenskabspanelet for felter.
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7.4.2 Egenskaber for symboliseringsfelt

Indholdsegenskaber

e Margen — Afstanden i pixels mellem tekst/symboler og kanten af siden.
e Symbolisering — Veelg ordtyperne, der skal symboliseres.

— Alle — Symbolisér alle ord, der har symboler.

—  Navneord — Symbolisér kun navneord.

—  Udsagnsord — Symbolisér kun udsagnsord.

—  Tilleegsord — Symbolisér kun tillaegsord.

— Indholdsord — Symbolisér kun indholdsord. Indholdsord omfatter navneord, udsagnsord, tillaegsord og visse
almindelige biord sasom “hurtigt” og “langsomt”.

— Ord pé liste — Ord fra den valgte ordliste til symbolisering (se egenskaben ordliste).

—  Ord ikke pa liste — Symbolisér alle ord, der har symboler, undtagen ord fra ordlisten (se egenskaben ordliste).

—  Ikke almindelige ord — Symbolisér kun ord, der ikke er pa listen over almindelige ord. Se Bilag B Almindelige
ord.

Symbolplacering — Vaelg visningssted for symbolet i forhold til ordet, som det er knyttet til.

e Symbolhgjde — Indtast et heltal mellem 10-100 for at indstille hgjden af symbolet i pixels.
Alle med samme bredde — Nar funktionen er aktiveret, vises symboler med den samme bredde. Afstanden
mellem alle ord er den samme.

e Ordliste — Valgmuligheden findes kun, nar egenskaben for symbolisering er indstillet til Ord pa liste eller Ord ikke
pa liste. Veelg feltet Ordliste for manuelt at tilfgje ord, eller overfar en ordliste fra en fil.

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om justering, type, skrifttype, baggrund, typografi, status og avancerede
egenskaber for symboliseringsfelter.

7.4.3 AEndring af symboliseret symbol

Boardmaker 7 Editor bruger foruddefinerede tilknytninger mellem ord og symbol. | visse tilfeelde er det farst viste symbol
muligvis ikke relevant for den sammenhaeng, som symbolet indgar i. Du kan eendre symbolet for tilknytningen mellem ord
og symbol i det tilfaelde.

1. Hajreklik pa symbolet (ikke ordet), der skal eendres. Dialogboksen Tilfgj symbol abner.
2. Veelg symbolet, der skal bruges.
3. Velg Vaelg. Symbolet for forekomsten af ordet erstattes med det valgte symbol.

7.5 Ordpradiktionsfelter

Ordpraediktion kan veere meget nyttig og hjselper brugerne med at skrive. Boardmaker 7 Editor bruger naturlig
ordpraediktion, der unders@ger de to tidligere ord i beskedvinduet og derefter forudser det neeste ord baseret pa ord, der
almindeligvis falger efter de to ord, som brugeren har indtastet.

Ordpraediktionsfunktionen forudser brugerens ordvalg, efterhanden som brugeren skriver en besked i beskedvinduet, og
viser flere valgmuligheder i ordpraediktionsfelterne. Brugeren kan derefter vaelge et ordpreediktionsfelt, og ordet pa feltet
sendes straks til beskedvinduet.

Ordpreediktionsfunktionen sparer tid og kreefter, og friggr brugeren fra at skulle skrive alle bogstaver i alle ord i
beskedvinduet.

7.5.1 Tegn ordpraediktionsfelt

Ordpraediktionsfelter placeres typisk i 4-5 raekker, der er placeret direkte over, under eller ved siden af beskedvinduet.
Opret det farste ordpraediktionsfelt, og fastsaet feltets egenskaber. Lav derefter kopier af feltet — Kopierne har samme
udseende og egenskaber som det farste felt.

1. Veelg pilen til hgjre for feltredskabet i veerktgjslinjen.

2. Veelg Ordpraediktion.

3. Flyt markgren ind i omradet under eller ved siden af beskedvinduer, hvor det fgrste felt skal placeres. (Du behgver
ikke at veere ngjagtig. Feltet kan flyttes senere).

4. Hold museknappen nede, og traek diagonalt. (Hold tasten Shift nede for at tegne et kvadratisk felt, nar du treekker).
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Slip museknappen, nar ordpraediktionsfeltet har den gnskede starrelse og form.

5.
Brug sprayredskabet til at oprette identiske kopier af feltet, nar du har indstillet det farste ordpraediktionsfelt og
@ fastsat egenskaberne.

7.5.2 Egenskaber for ordpraediktionsfelter

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om egenskaberne for ordpraediktionsfelter.

7.6 Malfelter

Et malfelt er et gruppefelt, hvor egenskaben Er mal er forudindstillet. Malfelter giver brugeren mulighed for at flytte andre
objekter pa siden over i feltet i tilstanden eksempelvisning og afspilning. Du kan eksempelvis designe en aktivitet, hvor
brugeren matcher figurer eller farver ved at treekke objekter med en bestemt figur eller farve over i et gruppefelt. Du kan
derefter programmere handlinger pa gruppefeltet, der afspiller en lyd eller oplaeser en szetning, nar brugeren flytter
objektet over i feltet (frompetfanfare — "Det er et kvadrat. Godt arbejde!" eller "Beklager. Prgv igen.").

7.6.1 Tegn malfelt

1. Veelg rullemenuen til felter pa vaerktgjslinjen.

2. Veelg Mal.

3. Tegn et malfelt et vilkarligt sted pa siden.
Se afsnit 6 Tegn og arrangér sideobjekter.

4. Tilpas malfeltet med knapperne i egenskabspanelet for felter.

7.6.2 Egenskaber for malfelt

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om egenskaberne for malfelter.

7.7 Friformsfelter

7.7.1 Tegn friformsfelt

1. Veelg rullemenuen til felter pa vaerktgjslinjen.

2. Velg Q) friformsfelt.

3. Tegn det gnskede friformsfelt pa siden:

e Sadan tegner du et friformsfelt: Klik og treek for at oprette formen pa feltet. Slip museknappen for at afslutte
feltet. Feltet lukker automatisk formen med en lige linje mellem fgrste og sidste tegnepunkt.

e Sadan tegnes et felt med mange kanter: Hold tasten Ctrl nede, og klik for at indstille et hjgrne af feltet. Klik
igen, mens du bliver ved med at holde tasten Ctrl nede, for at indstille alle hjgrner af polygonen. Slip tasten
Ctrl, nar polygonen har den gnskede form.

e Sadan tegnes et friformsfelt med bade lige sider og sider tegnet i frihand: Hold tasten Ctrl nede, klik og treek for
at tegne den fgrste lige side af polygonen. Klik igen, mens du bliver ved med at holde tasten Ctrl nede, for at
indstille naeste hjgrne af polygonen (hvis du gnsker det). Slip tasten Ctrl, og traek rundt for at afslutte
friformsdelen af feltet. Slip museknappen, nar feltet har den gnskede form.

7.7.2 Egenskaber for friformsfelter

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om egenskaberne for friformsfelter.
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7.8 Hotspots

Brug veerktgjet til hotspot i rullelisten til felter for at oprette et rektanguleert hotspot. Der kan tildeles handlinger til et
hotspot, men hotspottet er ikke synligt i tilstanden eksempelvisning og afspilning. Det har ingen rammer, farve, symbol
eller andre synlige egenskaber.

Hotspots placeres som regel over billeder eller scener pa en side. Hotspottet kan derefter programmeres med en handling,
der udferes, nar hotspottet veelges (fx afspilning af en lyd, oplaesning af en besked eller 4bning af en side).

7.8.1 Tegn rektanguleere hotspots

1. Veelg pilen til hgjre for feltredskabet i veerktgijslinjen, og veelg derefter Hotspot.
Klik pa, og traek diagonalt i arbejdsomradet. (Hold tasten Shift nede for at tegne et kvadratisk hotspot, nar du
traekker).

3. Slip museknappen, nar det nye hotspot har den gnskede stgrrelse og form.

7.8.2 Tegn friformshotspots

1. Veelg pilen til hgjre for feltredskabet i veerktgijslinjen, og veelg derefter Friformshotspot.

2. KiIik, hold, og treek i arbejdsomradet for at oprette hotspottet med den gnskede figur.

3. Slip museknappen for automatisk at lukke hotspottet med en lige linje mellem den aktuelle markgrposition og
punktet, hvor du startede tegningen af hotspottet.

7.8.3 Egenskaber for hotspots

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om egenskaberne for hotspots.

7.9 Feltfigurer

Standardfelter, symboliseringsfelter og ordpraediktionsfelter kan oprettes med mange forskellige figurer. Du kan oprette
forskellige feltfigurer pa to mader: med redskabet til figurer i veerktgjslinjen og med indstillingen for figur i
egenskabspanelet for felter.

7.9.1 Redskab til figurer

RN

Veelg O' redskabet til figurer i veerktgjslinjen.
Veelg figur.

3. Tegn et felt et vilkarligt sted pa siden.

Se afsnit 6 Tegn og arrangér sideobjekter.

N =

4. Tilpas feltet med knapperne i egenskabspanelet for felter.

Standardfeltet er indstillet som standardtype. Du kan eendre felttype til gruppe, symbolisering eller
ordpraediktion ved hjeelp af typemenuen i egenskabspanelet.

7.9.2 Indstilling for figur — Feltegenskaber

-

Tegn eller veelg et standardfelt, gruppefelt, symboliseringsfelt eller ordpraediktionsfelt.
Rul ned til afsnittet med typografi i egenskabspanelet.
3. Veelg menuen til figurer, og veelg figur.

N
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8 Symboler

Smartsyms er symbolpar/tekstfeltpar, der opfarer sig som et enkelt objekt. Du kan placere et smartsym direkte pa en side,
i et objekt pa en side eller bruge et smartsym som baggrund pa siden. Der kan ogsa tildeles handlinger til smartsyms.

8.1 Sagning efter symboler

Properties Symbols
Symbols My Media Web

o=

n -

Begins With Anywhere Whole Word Ends With

- % &
Tt T

bird bird bath

bird cage bird cage

bird bath

@ Search Results

Figur 8.1 Sagning efter “fugl” viser kategorimappe og individuelle symboler i sggeresultatet.
Du kan finde symboler i enten symbolpanelet eller vinduet Tilfgj symbol.

Sagning i symbolpanelet:
1. Veelg fanen Symboler i hgjre side af skeermen.

Sagning i vinduet Tilfaj symbol.

1. Veelg side eller objekt, der kan indeholde et symbol (standardfelt, gruppefelt osv.).
2. Velg Tilfgj symbol i egenskabspanelet. Vinduet Tilfgj symbol abner.

og tryk derefter pa tasten Enter pa tastaturet. Vinduet Tilfgj symbol &bner og viser symboler, der er knyttet

ﬂ Du kan ogsa abne vinduet Tilfgj symbol via direkte redigering — Veelg eller opret et tomt felt, skriv et ord,
til tekstobjektet.

8.1.1 Sggeindstillinger for symbol

Sogetype for symbol

1. Veelg asegetype i symbolpanelet.

2. Veelg valgmulighed:

e Normal — Sgg efter det praecise ord eller begreb i sggefeltet.
e Rimer pa— Sag efter ord, der rimer pa forespargslen.
o Monster — Sag efter CVC-, CCVC- eller CVCC-ord.
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e Lyder som — Sgg efter lyde. Skriv en forespgrgsel (fx lege), veelg derefter lyde fra forespergslen, der skal
indga i segningen (fx |,a,j).

Sagefiltre for symboler

HPON -~

—_—O—

—o0—
Veelg —O— filtre i symbolpanelet.

Veelg valgmuligheder i menuen Symbolfarve for at vaelge sagning efter symboler i farver eller symboler i sort-hvid.
Veelg menuen Sggesprog for at indstille sproget, der skal bruges i sagningen efter symboler.

Veelg Anvend for at bruge de valgte filtre.

n Veelg Nulstil filtre for at gendanne standardindstillingerne for filter.

Modifikatorer for sagning efter symboler

Begynder med — Vis kun resultater, der starter med forespgrgslen. For eksempel vil resultatet af sggningen efter
“hund” indeholde ordet “hunde” og “hundekurv” men ikke “sleedehund”.

Overalt — Vis resultater, der indeholder forespgrgslen over alt i tekstobjektet. For eksempel vil resultatet af
segningen efter “hund” indeholde ordet “hundekurv” og “farehund”.

Hele ord — Vis kun ngjagtige match. For eksempel vil resultatet af segningen efter “hund” kun indeholde symboler
med det preecise tekstobjekt “hund” men ikke “hunde” eller “hundekurv”

Ender med — Vis kun resultater, der slutter pa forespgrgslen. For eksempel vil resultatet af sggningen efter “hund”
indeholde ordet “hund” og “praeriehund” men ikke “hundekurv”.

Egenskaber for symboler

Bevar starrelsesforhold — Nar funktionen er aktiveret, bevarer symbolet sit hajde-bredde-forhold, nar starrelsen
endres.
Valgtype — Vaelg omrade, hvor symbolet kan veelges.

— Ingen — Symbolet kan ikke veelges i tilstanden eksempelvisning og afspilning.

— Rektangel - Klik et vilkarligt sted inden for rammen af rektanglet omkring symbolet for at vaelge det i tilstanden
eksempelvisning og afspilning.

— Indhold — Brugeren skal klikke pa symbolet eller teksten i tekstobjektet for at vaelge symbolet i tilstanden
eksempelvisning og afspilning.

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om de @vrige egenskaber for symboler.

8.3

Indstil sprog til tekstobjekt for symbol

Veelg et bestemt sprog til dine symbols@gninger og til tekstobjektet, der vises sammen med symbolerne. Du kan bruge
forskellige sprog til symbols@gningerne og til teksten til tekstobjektet.

“ AEndring af symbolsproget endrer ikke de eksisterende tekstobjekter i dine aktiviteter.

1.

rOwDdD

8.4

Veelg Menuen Filer, og veelg derefter Brugerindstillinger.

Dialogboksen Brugerindstillinger abner.

Veelg Symbol og sprog.

Veelg Sprog.

Veelg det gnskede sprog i menuen Sprog til tekstobjekt og Sprog til segning.

Redigering af symboler

Du kan bruge redskabet til symbolredigering i Boardmaker 7 Editor til at tilpasse et symbol, sa det deekker dine behov og
gnsker.
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1. Hgjreklik pa symbolet, der skal tilpasses, og veelg derefter Redigér i redskab til symbolredigering. Vinduet med
redskabet til symbolredigering abner.

DY - )

—

Du kan ogsa fa adgang til redskabet til symbolredigering i egenskabspanelet. Vaelg et symbol pa siden,
og veelg derefter Redigér symbol i egenskabspanelet.

2. Tilpas symbolet med redskaberne i veerktgjslinjen i redskabet til symbolredigering.
3. Veelg Gem for at anvende eendringerne pa symbolet eller Annullér for at slette eendringerne.

AEndringerne af et symbol i redskabet til symbolredigering anvendes kun pa den ene forekomst af
symbolet.

Tabel 8.1 Redskaber i redskab til symbolredigering

Redskab

X,

Valg

Tegn

Slet

Beskrivelse
Veelg et omrade af symbolet.

Fastleeg omradets figur, som du veelger, med valgmulighederne i panelet til figurer.

Fjern et valgt omrade fra symbolet, og gem det i udklipsholderen med veerktgjet Klip.
Kopiér det valgte omrade til udklipsholderen med veerktgjet Kopiér.
Veelg Indsaet for at indsaette fra udklipsholderen.

Tegn en friformslinje pa symbolet. Tilpas bredden og farven pa linjen med valgmulighederne Pensel og
Farve.

Veelg en farve i symbolet, og alle pixels med samme farve (inden for et afgraenset omrade) udfyldes med
en ny farve. Veelg valgmuligheden Farve for at tilpasse den nye farve.

Markér afkrydsningsfeltet Udfyld alt for at udfylde alle pixels i symbolet med den samme farve (afgraensede
omrader ignoreres).

Tegn en figur. Veaelg en bestemt figur i panelet med figurredskaber, og veelg Farve for at vaelge en farve.

Veelg sletteredskabet for at slette dele af symbolet. Veelg starrelse og form af sletteredskabet pa
penselpanelet.
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Redskab Beskrivelse

Y Skift retning for symbolet: Spejlvend vandret, spejlvend lodret, rotér til venstre eller rotér til hgjre.

k_/

Rotér

+ Faj farvefiltre til symbolet: Invertér, gra, sepia og sort-hvid.

E Der kan bruges flere filtre til samme billede.

Filtre

@ Fortryd den’seneste 2endring af symbolet. Historikken over fortrudte aendringer ryddes, nar du veelger Gem
eller Annullér.

Fortryd

G F9rtryd den sidste annullering af eendring. Historikken over annullering af de sidste annulleringer ryddes,
nar du veelger Gem eller Annullér.

Annullér

fortryd

Zoom ind pa symbolet med skyderen i nederste hgjre hjgrne af vinduet til redskabet til symbolredigering.
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9

Tekstobjekter

Placér tekst et vilkarligt sted pa siden med redskabet tekstobjekt. Du kan szette en titel pa en side eller et objekt ved hjaelp
af et tekstobjekt. Du kan ogsa give anvisninger eller skrive en kort beskrivelse eller fortaelling. Du kan tildele handlinger til
et tekstobjekt, symbolisere teksten pa et tekstobjekt og meget mere!

9.1

N —

o

9.2

Tekstobjektet beholder sine egne egenskaber, hvis du placerer tekstobjektet i en vilkarlig felttype, og det bliver
ikke en del af feltet.

Tegn tekstobjekt

Veelg redskabet A Tekstobjekt i veerktajslinjen.
Tegn afgraensningsrammen til tekstfeltet pa siden.
Se 6 Tegn og arrangér sideobjekter, side 29 for at fa flere oplysninger.

Skriv den gnskede tekst i tekstobjektet.
Fastsaet egenskaberne for tekstobjektet med knapperne i egenskabspanelet for tekstobjekter.

Egenskaber for tekstobjekter

Symboliseringstilstand — Vaelg symbolisering af ordene i tekstobjektet.

— Fra— Symbolisér ikke ord i tekstobjektet.
—  Til— Symbolisér ord i tekstobjektet.
— Udseet — Fglg indstillingen for symbolisering i det overordnede objekt.

Auto. udvidelse — Veelg tilpasningsmade for tekst i tekstobjektet i afgraensningsrammen for tekstobjektet.

Ingen — Afgraensningsramme udvides ikke automatisk for at tilpasse teksten pa tekstobjektet. Tekst i
tekstobjektet, der ikke passer, skeeres af.

Hvis funktionen til auto. udvidelse er indstillet til Ingen, gives der ingen synlige indikationer, hvis
@ teksten ikke passer i afgraensningsrammen og derfor afkortes.

Bredde — Bredden af afgreensningsrammen gges for at tilpasse teksten i tekstobjektet.
Hgjde — Hgjden af afgraensningsrammen gges for at tilpasse teksten i tekstobjektet.
Begge — Bredden og hgjden af afgreensningsrammen gges for at tilpasse teksten i tekstobjektet.

Valgtype — Vaelg omrade, hvor tekstobjektet kan vaelges.

— Ingen — Tekstobjektet kan ikke veelges i tilstanden eksempelvisning og afspilning.

— Rektangel - Klik et vilkarligt sted inden for rammen af rektanglet omkring tekstobjektet for at veelge det i
tilstanden eksempelvisning og afspilning.

— Indhold — Brugeren skal klikke pa teksten i tekstobjektet for at vaelge tekstobjektet i tilstanden eksempelvisning
og afspilning.

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om gvrige egenskaber for tekstobjekter.
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10 Linjer

Du kan tegne lige linjer i friform med linjeveerktgjet.

1. Veelg redskabet/ Linje i veerktgjslinjen.
2. KiIik, hold og trek for at tegne en linje.

n En linje, der starter i et felt, afskaeres ved rammen pa feltet.

3. Tilpas linjen med knapperne i egenskabspanelet.

10.1 Linjeegenskaber

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om linjeegenskaberne.
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11 Avancerede objekter

11.1 Beskedvinduer

Beskedvinduer bruges farst og fremmest til at vise eller skrive tekst. Felter og andre objekter kan programmeres med
handlinger, der sender tekst, symboler og lydfiler til beskedvinduet eller kontrollerer dets adfeerd.

11.1.1  Tegn beskedvindue

ok~

57
Veelg redskabet EhAvanceret i veerktgjslinjen.

Veelg I-_-' Beskedvindue.

Tegn et beskedvindue et vilkarligt sted pa siden.

Du kan tegne flere beskedvinduer pa en side.

Veelg beskedvinduet. Egenskabspanelet for beskedvinduet abner.
Fastsaet egenskaberne for beskedvinduet med knapperne i egenskabspanelet for beskedvinduer.

11.1.2  Egenskaber for beskedvinduer

Symboliseringstilstand — Vaelg, om ord i beskedvinduet viser deres tilknyttede symbol.

—  Fra—Vis ikke symboler med ord i beskedvinduet.

— Til-Vis symboler med ord i beskedvinduet.

— Udseet — Brug symboliseringsreglen, der er defineret i brugerindstillingerne. Se afsnit 16 Brugerindstillinger
Standardindstillinger for beskedvinduer.

Gem i afspilningstilstand — Nar funktionen er aktiveret, gemmes indholdet i beskedvinduet, nar Boardmaker
lukkes. Indholdet i beskedvinduet gendannes automatisk, nar aktiviteten abnes igen.
Svartype — Definér beskedvinduets adfaerd, nar det veelges:

— Laes op — Teksten i det aktuelle beskedvindue lseses op.

—  Flyt markor — Placér markeren péa det valgte sted i teksten.
—  Opleaes ord — Det valgte ord leeses op.

Vis symbol — Vis symbolet for det valgte ord.

Rulningstilstand — Definér rulning af tekst i beskedvinduet:

— Linje for linje — Rul teksten i beskedvinduet en linje ad gangen.
—  Side for side — Rul teksten i beskedvinduet en side ad gangen.

Redigeringstilstand — Vaelg softwaretilstand, der tillader skrivning af tekst i beskedvinduet.
Stavekontroltilstand — Indstil stavekontrolpraeference for beskedvinduet:

— Ingen — Stavekontrol er deaktiveret.

—  Vis — Stavefejl understreges med radt.

—  Vis med forslag — Understreg stavefejl, og vis forslag til rettelse. (Hgjreklik pa stavefejlen i designtilstand for at
fa vist forslag).

Tastaturhensigt — Skriv tekst i et beskedvindue med et saerligt skaermtastatur.

—  Tekst

- RTF

- Tal

— Internet

— Telefon

— Dato og tidspunkt

— Ingen — Brug standardtastaturet.
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Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om de gvrige egenskaber for beskedvinduer.

11.2 Videoer

Du kan ggre dine aktiviteter mere engagerende for eleverne ved at fgje en video til en side.

11.2.1  Opret et videoobjekt
H
v
1. Veelg redskabet E"Avanceretivaerktgjslinjen.

2. Velg :H Video.

3. Tegn et videoobijekt et vilkarligt sted pa siden med videoredskabet.
Se 6 Tegn og arrangér sideobjekter, side 29 for at fa flere oplysninger

Figur 11.1 Videoobjekt

Veelg videoobjektet. Egenskabspanelet for video abner.

Veelg Gennemse i egenskabspanelet.

Veelg videofilen, der skal afspilles i videoobjektet, og veelg derefter Abn.

Fastsaet egenskaberne for videoen med knapperne i egenskabspanelet for video .

No ok

11.2.2  Egenskaber for video

e Ror ved video — Nar funktionen er aktiveret, kan brugeren vaelge, at videoen skal stoppe, spille eller pause
afspilningen. Nar funktionen er deaktiveret, skal et andet objekt, der er programmeret med den relevante handling,
starte eller seette videoen pa pause.

e Gentag video — Nar funktionen er aktiveret, gentages videoen, indtil den stoppes af en handling, eller siden
lukkes.

e Vis kontrolknapper — Nar funktionen er aktiveret, vises kontrolknapperne til videoafspilning under videoen.

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om gvrige egenskaber for videoer.

11.3 Gruppebokse

En gruppeboks fungerer som en beholder for grupper af felter, afkrydsningsfelter, radioknapper eller andre objekter.
Objekter i gruppeboksen — der enten er tegnet i boksen eller flyttet over i boksen — beholder deres individuelle egenskaber
men flyttes som en enhed, nar gruppeboksen flyttes. Gruppebokse kan udpeges som mal, og andre objekter kan flyttes
over i boksene og give dig mulighed for at oprette udfordrende interaktive aktiviteter.

En af de vigtige anvendelser af gruppebokse er at oprette scanningsgrupper — en samling felter (eller andre objekter), der
placeres i samme gruppe i gruppeboksen. Scanningsmgnstret gennemlgber alle objekterne i den fastsatte
scanningsraekkefglge, nar brugeren veaelger gruppeboksen.

11.3.1  Egenskaber for gruppeboks

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om egenskaberne for gruppebokse.
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11.4 Afkrydsningsfelter og radioknapper

Du kan bruge radioknapper og afkrydsningsfelter til at oprette tjeklister, aktiviteter med ja-nej spargsmal, enkle figurer osv.
Alle radioknapper/afkrydsningsfelter indeholder som standard en ramme, hvor et symbol vises, nar det vaelges.
Radioknapper og afkrydsningsfelter tegnes pa ngjagtig samme made og deler de samme egenskaber. Den starste forskel
mellem dem er, at kun ét valg er tilladt i hver gruppe med radioknapper. Det vil sige, at nar en radioknap markeres i én
gruppe (i et gruppefelt eller i en gruppeboks eller pa en side), fiernes markeringen fra de gvrige radioknapper.
Radioknapper er meget nyttige til simple ja-nej spargsmal eller til aktiviteter (isaer aktiviteter, hvor der skal vaelges svar),
hvor der kun er ét korrekt svar.

Afkrydsningsfelter handteres individuelt og pavirker ikke de avrige afkrydsningsfelter. Du skal bruge afkrydsningsfelter, nar
flere valg er tilladt, som fx i en liste.

11.4.1  Egenskaber for afkrydsningsfelter og radioknapper

o Type — Valg Afkrydsningsfelt eller Radioknap.

e Markeret symbol — Valg symbolet, der vises i afkrydsningsfeltet eller radioknappen ved markering af feltet/
knappen.

o |kke-markeret symbol — Veaelg symbolet, der vises i afkrydsningsfeltet eller radioknappen ved fiernelse af
markeringen af feltet/knappen.

e Start markeret — Nar funktionen er aktiveret, markeres afkrydsningsfeltet eller radioknappen, nar aktiviteten
starter.

e Bevar storrelsesforhold — Nar funktionen er aktiveret, bevarer afkrydsningsfeltet eller radioknappen det
oprindelige hgjde-bredde-forhold, nar stgrrelsen eendres.

e Vis ramme — Nar funktionen er aktiveret, er rammen omkring afkrydsningsfeltet eller radioknappen (ikke teksten)
synlig.

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om gvrige egenskaber for afkrydsningsfelter og radioknapper.

11.5 Tekstbokse

Tekstbokse minder om beskedvinduer, da de ogsa viser tekstbeskeder, der er indtastet med tastaturet i tilstanden
eksempelvisning og afspilning. De adskiller sig fra beskedvinduer ved, at de anvendes til meget korte tekster — kun et
enkelt ord eller en linje med tekst. Tekstbokse adskiller sig ogsa fra beskedvinduer ved, at de ikke har
symboliseringsegenskaber.

11.5.1  Egenskaber for tekstbokse

e Er adgangskode — Nar funktionen er aktiveret, fungerer tekstboksen som felt til adgangskode.
e Tastaturhensigt — Skriv tekst i et beskedvindue med et szerligt skaermtastatur.

—  Tekst

- RTF

- Tal

— Internet

— Telefon

— Dato og tidspunkt

— Ingen — Brug standardtastaturet.

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om gvrige egenskaber for tekstbokse.

11.6 Objekter med fanekontrolelement

Opret et nyt fanekontrolelement pa en side med redskabet Fanekontrolelement. Fanekontrolelementer ligner meget
filmappefaner og lader dig oprette flere lag. Du kan placere objekter, som fx symboler, felter eller tekstobjekter, i faneruden
for hver fane i fanekontrolelementet, og du kan vaelge en individuel typografi for hver fane. Hver fane kan have sit eget
layout, tekstobjekt, symbol og harbart stikord.
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11.6.1  Egenskaber for fanekontrolelement

e Tilfej fane — Fgj ny fane til fanekontrolelementet.

e Slet fane — Slet den valgte fane i fanekontrolelementet. Der skal altid vaere mindst én fane i et fanekontrolelement,
sa den sidste fane kan ikke slettes.

e Fanebredde — Indstil bredden (i pixels) pa fanerne i fanekontrolelementet.

e Fanehgjde - Indstil hgjden (i pixels) pa fanerne i fanekontrolelementet.

Se afsnit 3.5 Egenskabspanel med oplysninger om gvrige egenskaber for fanekontrolelementer.

11.7 Scanningsraekkefolge

Softwaren bruger som standard raekke/kolonne som scanningsraekkefglge, nar scanning er valgt. Objekterne pa siden
scannes reekkevist, fra venstre mod hgjre og derefter fra top mod bund. Brug redskabet Scanningsraekkefglge til at angive
reekkefglgen for scanning af objekter, hvis du vil scanne objekter pa en side i en bestemt raekkefalge.

57
1. Veelg redskabet E"Avanceret i veerktgjslinjen.
[}

=i
2. Veelg =33 Scan.

3. Kilik pa sideobjekterne i den raekkefglge, som de skal scannes efter.
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12 Opret pdf (print)

1. Veelg Opret PDF i veerktgjslinjen. Dialogboksen Opret PDF abner.

2. Tilpas oprettelsen af pdf med indstillingerne. Aktivér Abn efter oprettelse, hvis du vil se pdf-dokumentet med det
samme.

3. Veelg Opret. Filborowseren abner.

4. Navigeér til mappen, hvor pdf-dokumentet skal gemmes, og veelg derefter Vaelg. Der blev oprettet en pdf-fil med din

aktivitet.

Abn pdf-filen i en pdf-fremviser, fx Adobe Acrobat, og brug printfunktionen i fremviseren til at sende
aktiviteten til din printer, hvis du vil printe aktiviteten pa papir.
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13 RTF-redigeringsredskab

Fgj speciel formatering til teksten i et objekt med RTF-redigeringsredskabet. Abn RTF-redigeringsredskabet ved at veelge
feltet Redigér tekst i egenskabsgruppen Indhold for et objekt, der kan indeholde tekst.

O $$OM B I Y |Theme leAv-[ };E; uﬂg s

Figur 13.1 RTF-redigeringsredskab
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14 Handlinger

Handlinger er meget simple kommandoer, der ggr dine skaermaktiviteter interaktive. Det er nemt at programmere et objekt
i Boardmaker 7 Editor ved hjaelp af handlinger. Du skal bare fgje en eller flere handlinger til et objekt med
redigeringsredskabet til handlinger.

Husk, at der findes forudprogrammerede interaktive skabeloner, hvis du ikke fgler dig tryg ved at bruge
@ redigeringsredskabet til handlinger!

14.1 Fgj handlinger til objekt

1. Veelg objektet (eller siden), hvor der skal tilfgjes handlinger. Egenskabspanelet for objektet abner.

Veelg feltet Handlinger i afsnittet Avanceret i egenskabspanelet. Redigeringsredskabet til handlinger abner og
viser eventuelle handlinger, der er tildelt objektet.

Du kan ogsa dobbeltklikke pa objektet for at abne redigeringsredskabet til handlinger.

3. Veelg +Tilfej handling. Du kan:

e Sgge efter en handling. Se afsnit 14.4 S@gning efter handlinger.
e Gennemse listen med handlingskategorier. Se afsnit 14.3 Handlingskategorier.

Veelg en handling, der skal tildeles objektet.
Der abnes en menu eller en dialogboks, hvis den valgte handling kreever flere oplysninger — fx navnet pa
en side, der skal abnes, eller en lyd, der skal afspilles. Du skal vaelge eller indtaste de kreevede
oplysninger for at feerdiggere handlingen.

4. Velg Gem og luk.

14.2 Redigeringsredskab til handlinger

Tildel handlinger til et objekt eller en side, eller redigér allerede tildelte handlinger med redigeringsredskabet til handlinger.

Sadan far du adgang til redigeringsredskabet til handlinger:

e Veelg feltet Handlinger i egenskabspanelet for et programmérbart objekt , eller
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e Dobbeltklik direkte pa et objekt.

o Actions Editor o
SYSTEM EVENT
Insert Label '{"

e @ This is some text to

'{" describe the behavior of
the currently selected
Event.

Speak

]
Next Page 'I"
]

T =D D

Figur 14.1 Redigeringsredskab til handlinger

Navn Beskrivelse

1 Liste med tildelte Viser alle handlinger tildelt det aktuelle objekt. (Handlinger udferes i henhold til
handlinger reekkefglgen pa listen).

2 Flyt Klik og traek for at flytte handlingen op eller ned i listen.

3 Slet Fjern handlingen fra objektet.
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Navn
Systemhaendelse

Tilfgj handling

Beskrivelse

En systemhaendelse er en haendelse, der udlgser de tildelte handlinger. Vaelg en
haendelse, som skal tildeles handlinger (fx “Valgt’ eller “Abn side”). Et objekt kan have
flere heendelsestyper med forskellige handlinger.

Abn vinduet Tilfgj handling for at sgge efter eller gennemse handlinger, der skal fajes
til objektet.

<+ Go Back o

Play Sound (Soundlid)
Plays a sound file.

Record Sound (Name, Seconds)
Record sound from the system microphone with the record dialog in the center of the screen.

Add Action o Q. Search Actions

oc:y Recording (Name) e I

Play recorded sound.

Figur 14.2 Tilfgj handling

a W N =

Navn

Ga tilbage
Sagefelt
Kategoriliste
Handlinger

Favorit

Beskrivelse
Vend tilbage til redigeringsredskabet til handlinger.

Indtast dine sggekriterier. Tryk pa tasten Enter pa tastaturet for at starte din segning.
Liste med handlingskategorier arrangeret efter kategorigruppe.
Handlinger i den valgte kategori. Vaelg en handling, der skal tildeles objektet.

Veelg stiernen ved siden af handlingen for at fgje den til kategorien Favoritter.

14.3 Handlingskategorier

Du kan gennemse handlinger ved hjeelp af kategorilisten i venstre side af vinduet Tilfgj handling.

Veelg en handlingskategori for at fa vist alle handlinger i kategorien — herunder en kort beskrivelse af handlingen. Veelg en
handling for at faje den til handlingsscriptet for objektet eller siden, som du programmerer.

Veelg stjernen ved siden af handlingen for at fgje den til kategorien Favoritter.
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14.4 Sogning efter handlinger

Sag efter handlinger med nggleord ved hjaelp af tekstboksen Sgg efter handlinger.

1. Tast et s@geord i tekstboksen Sag efter handlinger i redigeringsredskabet til handlinger.
2. Tryk pa tasten Enter pa tastaturet for at vise sggeresultatet.
3. Veelg en handling i s@geresultatet, der skal tildeles objektet, som du programmerer.

Veelg stjernen ved siden af handlingen for at fgje den til kategorien Favoritter.
Se Bilag A Handlinger med den komplette liste med tilgeengelige handlinger.
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15 Aktivitetsegenskaber

Abn Menuen Filer, og veelg Aktivitetsegenskaber for at fastsaette egenskaberne for skabelonen:

Navn — Feltet viser aktivitetens filnavn. Navnet kan ikke redigeres. Gem aktiviteten under et andet filnavn, hvis du
vil omdgbe aktiviteten.

Forfatter — Indtast eventuelt dit navn. Feltet er valgfrit, men hvis du planlasgger at dele aktiviteten med andre
brugere eller bruge andre brugeres aktiviteter, kan det veere nyttigt at tilfgje dit navn, s& du kan identificere dine
egne aktiviteter i fremtiden.

Beskrivelse — Indtast en beskrivelse af aktiviteten. Serg for at indtaste en beskrivelse af, hvad aktiviteten gear, hvis
du planleegger at dele aktiviteten med andre brugere.

Tags — Indtast en eller flere sggetags, der kan hjaelpe dig eller andre Boardmaker-brugere med at finde aktiviteten i
en sggning. Flere tags adskilles med et komma (,). Hvis skabelonen eksempelvis er til en bog om almindelige
skoleaktiviteter, kan du indtaste fglgende tags: bog,skole,matematik.

Sggetags ger det nemmere for dig og andre Boardmaker-brugere at finde aktiviteter. Nar du s@ger pa
myBoardmaker.com, viser sggningen alle skabeloner med tags, der ligger teet op af s@gekriterierne.

Prov at medtage tags, der beskriver scenen eller aktivitetstypen for brugerens anvendelse af aktiviteten, nar du
veelger tags til aktiviteten.

Du kan bruge bogstaver, tal og understregninger (_) i et tag. Du kan ikke bruge mellemrum eller
tegnseaetning.

Version — (valgfrit) Indtast et versionsnummer for aktiviteten.

Indholdstype — Beskriv, om det er en skeermaktivitet eller en aktivitet til udskrivning.

Miniature — Vaelg miniaturebillede til aktiviteten. Vaelg Skift for at navigere til et billede pa din computer. Veelg
Nulstil for at bruge standardminiaturen.

Boardmaker 7 Brugervejledning v.1.0 - da-DK 15 Aktivitetsegenskaber | 53



16 Brugerindstillinger

Veelg Menuen Filer, og veelg Brugerindstillinger, nar du skal redigere brugerindstillingerne.

Generelt

Ved start — Indstil tilstand eller aktivitet, der abnes, nar Boardmaker starter op (brugerstartside eller sidste projekt).
Lyd — Indstil enheden til at bruge lydinput.

Skaerm

Visningsenheder — Vaelg maleenheder til linealen i arbejdsomradet.

Gitter — Nar funktionen er aktiveret, vises et gitter i arbejdsomradet i redigeringstilstand.

Fastger til gitter — Nar funktionen er aktiveret, fastgares objekter til den neermeste position i gitteret.
Gitterafstand — Fastsaet stgrrelsen af gitteret for siden.

Sprayafstand — Fastsaet standardafstanden mellem objekter, nar sprayveerktgjet bruges.

Lineal — Nar funktionen er aktiveret, vises en lineal i kanterne af arbejdsomradet i redigering.

Afspilningstilstand

Adgangsmetode — Veelg adgangsmetode, der skal bruges i afspilningstilstand. Se afsnit 17 Adgangsmetoder med
beskrivelse og oplysninger om indstilling.

Hearbart stikord — Nar funktionen er aktiveret, afspilles harbare stikord (for objekter med harbare stikord), nar
objektet markeres.

Visning af stopknap — Veelg tidspunkt for visning af stopknappen i afspilningstilstand (Tilgeengelig, dvs. ved brug
af andre adgangsmetoder end bergring, Altid eller Aldrig).

Standardindstillinger for beskedvindue — Bemaerk, at visse indstillinger kan tilsidesaettes i individuelle objekter i
beskedvinduet ved at justere objektegenskaberne.

— Automatisk forste bogstav med stort — Skriv automatisk det farste ord i beskedvinduet og det farste ord i hver
seetning med stort begyndelsesbogstav.

— Automatisk mellemrum — Indsaet automatisk et mellemrum mellem alle ord i beskedvinduet.

—  Brug symboler — Symbolisér ord i beskedvinduet.

—  Oplaes ved indtastning — Tekst laeses op under indtastning i beskedvinduet.

— Ryd efter opleesning — Indholdet af beskedvinduet slettes efter oplaesning af beskeden.

—  Tyk markgr— Ger markgren i beskedvinduet bredere og dermed nemmere at se.

—  Udskriftsretning — Indstil standardretning ved udskrift.

—  Udskriftsmargener — Indstil standardsidemargener ved udskrift.

Pegefalsom tilstand — Nar funktionen er aktiveret, markeres valgbare objekter, ndr markaren bevaeges hen over
dem. (Markering af pegefelsom tilstand findes kun i tilstanden for afspilning og eksempelvisning).

Tekst til tale

Stemme — Stemme til tekst til tale.

Stemmehastighed — Hastighed for oplaesning af tekst. Du kan aendre hastighed i indstillingerne for stemme.
Markeringstype — Vaelg markeringsmade for tekst og symboler, nar tekst laeses op. Veelg Ingen for at deaktivere
markering.

Markeringstypografi — VVeelg typografi og farve for markeringen.

Symbol og sprog

54

Symboladministration — VValg symbolbiblioteker til Boardmaker 7.
Rakkefglge i symbolsggning — Prioritér symboler, sa foretrukne symboler vises farst i symbols@gninger.

— Praesentationsrakkefolge — Vaelg et symbolsaet, og flyt det op eller ned pa listen med knapperne Op og Ned.
Symbolsaet gverst pa listen vises ferst i resultatet af en symbolsagning.

—  Figur — Den foretrukne afbildningsmade for mennesker pa symboler.

— Kon - Det foretrukne k@n for mennesker pa symboler.

— Hudfarve — Den foretrukne hudfarve for mennesker pa symboler.

— Alder — Den foretrukne alder for mennesker pa symboler.

— Symbolfarve — Veaelg standardfarveindstillinger for symboler: symboler i farver eller sort-hvide symboler.
Indstillingen kan tilsidesaettes med filtrene i symbolpanelet.
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e Filtrering af indhold — Vaelg Vis alle symboler (ingen filtrering af indhold), Skjul eksplicitte symboler (symbolet er
eksplicit, dvs. klart og preecist tegnet) eller Skjul symboler med modne ord (symboler om modne temaer).

e Sprog — Indstil standardsprog for tekstobjekt og segning. Indstillingen for segesprog kan tilsideszettes med filtrene
i symbolpanelet.
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17 Adgangsmetoder

17.1 Beroring

Det er standardindstillingen i softwaren. Objektet veelges straks, nar du klikker pa det.

17.2 Touch-enter

Touch-enter virker som bergring ved, at du skal klikke for at vaelge. Fordelen ved touch-enter er, at du kan justere holde-
og slippetid for at undga utilsigtede valg til understattelse af motorikbevaegelser.

Adgangsmetoden er velegnet til en elev, der kan bruge en mus, men som har begraensede motoriske faerdigheder, der
forarsager reduceret praecision.

Indstillinger for Touch-enter

e Holdetid — Du klikker pa et objekt og holder musen nede i et angivet tidsrum (holdetid) for at forhindre utilsigtede
valg, nar du skal veelge et objekt. Holdetid angiver tidsrummet, hvor du skal opretholde kontakten med et
skeaermobjekt (hold museknappen nede), far objektet veelges.

e Slippetid — Slippetid er tidsrummet efter valg af et skeermobjekt, hvor softwaren ikke accepterer nye valg. Det kan
hjeelpe med til at undga utilsigtede valg. Nedteellingen af slippetiden begynder, nar museknappen slippes.
Nedteellingen starter igen, hvis der veelges et andet objekt, for vinduet med slippetid lukker

17.3 Touch-slip

Du klikker pa et objekt, holder museknappen nede i et angivet tidsrum (holdetid) og slipper derefter museknappen.
Objektet vaelges, nar museknappen slippes. Du kan ogsa justere slippetiden for adgangsmetoden.

Adgangsmetoden er velegnet til en elev med begraensede motoriske faerdigheder.

Indstillinger for Touch-slip

e Holdetid — Du klikker pa et objekt og holder musen nede i et angivet tidsrum (holdetid) for at forhindre utilsigtede
valg, nar du skal veelge et objekt. Holdetid angiver tidsrummet, hvor du skal opretholde kontakten med et
skeermobjekt (hold museknappen nede), far objektet veelges.

e Slippetid — Slippetid er tidsrummet efter valg af et skeermobjekt, hvor softwaren ikke accepterer nye valg. Det kan
hjeelpe med til at undga utilsigtede valg. Nedtzellingen af slippetiden begynder, nar museknappen slippes.
Nedtaellingen starter igen, hvis der veelges et andet objekt, far vinduet med slippetid lukker.

e Markering — Veelg typografi og farve til markeringen ved valg af et objekt.

17.4 Scanning

Scanning er den ideelle valgmetode, hvis dine motoriske feerdigheder forhindrer dig i at bruge en af metoderne til valg ved
bergring. Objekterne pa skaermen markeres i et bestemt mgnster, nar scanningen udfares.

Scanningstype
e Automatisk scanning med 1 kontakt — Softwaren scanner automatisk siden med den valgte hastighed og

anvender det valgte scanningsmeanster.
e Scanning med 2 kontakter — En kontakt (en tastaturtast eller en museknap) bruges til at flytte markeringen af
scanningen, mens en anden kontakt (en tastaturtast eller en museknap) bruges til at veelge.

Kontaktinput

e Brugeren foretager valg med kontakten. Du skal indstille et kontaktinput til scanningstypen automatisk scanning
med 1 kontakt. Scanningstypen scanning med 2 kontakter kraever, at du fastsaetter to forskellige kontaktinput.
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Andre scanningsindstillinger

Hastighed — Hastigheden for scanningsmarkeringens bevaegelse gennem objekterne pa siden (kun automatisk
scanning).

Overgangstid — Pausen mellem niveauerne i

scanningsmgnstret (kun automatisk scanning).

Holdetid — Du klikker pa et objekt og holder musen nede i et angivet tidsrum (holdetid) for at forhindre utilsigtede
valg, nar du skal veelge et objekt. Holdetid angiver tidsrummet, hvor du skal opretholde kontakten med et
skeermobjekt (hold museknappen nede), far objektet veelges.

Scan efter valg — Nar funktionen er aktiveret, genoptages scanningen automatisk, nar et valg er foretaget.

Scan efter sideskift — Nar funktionen er aktiveret, genoptages scanningen automatisk, nar der navigeres til en ny
side.

Scan efter oplasning — Nar funktionen er aktiveret, genoptages scanningen automatisk efter oplaesningen.
Aktivér Tilbage — Nar funktionen er aktiveret, vises feltet Tilbage og kan bruges under scanningen.

Aktivér Nulstil — Nar funktionen er aktiveret, vises feltet Nulstil og kan bruges under scanningen.

Scan forst Tilbage/Nulstil — Nar funktionen er aktiveret, starter scanningsmgnstret altid med felterne Tilbage og/
eller Nulstil.

Scanningsmgnster — Raekkefglgen for objekter, der skal scannes — enten efter reekke, kolonne eller linezert
(startende i venstre gverste hjgrne mod hajre og derefter nedad).

Antal gennemigb — Indstil antal gennemlgb, hvor scanningen scanner en raekke eller kolonne, uden at der udfares
et valg.

Sa - Veelg handling, nar den automatiske scanning har gennemfgrt det angivne antal gennemleb (geelder ikke for
uendeligt antal gennemlgb).

Scan fra sidste valg — Nar funktionen er aktiveret, starter scanningen igen pa siden, hvor det sidste valg blev
udfart. Nar funktionen er deaktiveret, starter scanningen igen fra toppen af siden, nar et valg er udfert.

Markering — Veaelg typografi og farve til markeringen ved valg af et objekt.

Zoom — Nar funktionen er aktiveret, zoomes der ind pa objekter pa skeermen, nar de scannes. Nar der scannes
flere objekter (reekker eller kolonner), zoomes der ind pa det farste objekt i mgnstret, og de gvrige objekter
markeres som angivet i indstillingen for markeringstypografi.

Scan beskedvindue — Nar funktionen er aktiveret, scannes beskedvinduet.

Scan felter uden handlinger — Nar funktionen er aktiveret, scannes ikke-interaktive felter (felter uden handlinger).
Scan felter uden tekstobjekter — Nar funktionen er aktiveret, scannes felter uden tekstobjekter.

17.5 Musepause

Veelg et objekt ved at flytte markgren hen over objektet og holde den dér i et angivet tidsrum. Objektet veelges, nar det
fastsatte tidsrum er udlgbet, og markaren fortsat holdes over objektet. Det er en velegnet adgangsmetode, hvis du kan
bevaege en mus men har svaert ved at trykke ned pa museknappen for at veelge.

Indstillinger for musepause

Markering — Veelg typografi og farve til markeringen ved valg af et objekt.

17.6 Qjenstyring

Flyt markgren med dine gjne. Der vaelges ved at fastholde blikket pa et objekt i et angivet tidsrum (dveele) eller ved at
aktivere en kontakt.

ﬁ Adgangsmetoden kreever kompatibel hardware til gjenstyring.

Gjenstyring — Dvaeleindstillinger

Dveeletid — Indstiller tidsrummet, hvor blikket skal fastholdes pa et objekt for at vaelge det.

Feedbacktype — Gaze-feedback er et visuelt signal, der viser brugeren, hvor, hvor konsekvent og hvor leenge
vedkommendes blik befinder sig pa skaermen.

Indstil typografi, farve og sterrelse for Gaze-feedback.
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Gjenstyring — Kontaktindstillinger
e Ventetid for kontakt — Tidsrummet som brugeren skal vente mellem kontakttryk. Yderligere kontakttryk fgr udlgbet
af perioden ignoreres.

Feedbacktype — Gaze-feedback er et visuelt signal, der viser brugeren, hvor, hvor konsekvent og hvor leenge
vedkommendes blik befinder sig pa skaermen.

Indstil typografi, farve og sterrelse for Gaze-feedback.
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Bilag A

Handlinger

Du kan finde handlinger ved at gennemse handlingskategorierne i venstre side af dialogboksen Tilfgj handling eller ved at
s@ge med nggleord i sggefeltet til handlinger. Se afsnit 14 Handlinger med detaljerede anvisninger.

Handling

BackPage()
ClearMessagewindow()
DesymbolateAll(object)
Disable(object)
Enable(object)
ExitApplication()
Hide(object)
InsertLabel()

InsertLabel(object)
InsertSymbol()
InsertSymbol(object)
InsertText(text)

LaunchApplication
(applicationName)

LaunchFile(fileName)
LaunchWebSite(webAddress)
LoadTextAndSymbolate()

NextPage()
OpenVideoPlayer(videolD)

PauseVideo(object)
PictureSound(SoundID)

PictureSpeech(speechText)

PlayRecording(name)
PlaySound(soundld)
PlayVideo(object)
PopupVideo(videolD)

PopupVideo(videolD, margin)
PreviousPage()

Print()
PrintMessageWindow()

Boardmaker 7 Brugervejledning v.1.0 - da-DK

Beskrivelse

Viser forrige side i sidehistorikken.

Rydder indholdet i beskedvinduet.

Fjerner alle symboler fra en symboliseret tekst i det angivne skaermobjekt.
Deaktiverer det angivne skaermobjekt.

Aktiverer det angivne skaermobjekt.

Afslutter det aktuelle program og returnerer til siden, som du kom fra.
Skjuler det angivne skeermobjekt.

Indsaetter teksten fra tekstfeltet i objektet, der indeholder handlingen, i
beskedvinduet.

Indseetter teksten fra tekstobjektet i det angivne objekt i beskedvinduet.
Indsaetter symbolet fra objektet, der indeholder handlingen, i beskedvinduet.
Indsezetter symbolet fra det angivne objekt i beskedvinduet.

Indsaetter den angivne tekst i beskedvinduet.

Starter et eksternt program.

Abner en fil ved hjeelp af det tilknyttede program.
Abner det angivne websted ved hjaelp af standardwebbrowseren.

Beder om en tekstfil. Indseetter og symboliserer derefter teksten fra filen i
beskedvinduet ved den aktuelle markarplacering.

Gar til neeste side i den aktuelle aktivitet.

Abner videoafspilleren med den angivne videofil.
Saetter videoen i det angivne videoobjekt pa pause.

Indseetter tekstobjektet og symbolet for objektet i beskedvinduet men afspiller den
angivne lydfil i stedet for at leese tekstobjektet op.

Indsaetter tekstobjektet og symbolet for objektet i beskedvinduet men laeser den
angivne tekst op i stedet for tekstobjektet.

Afspiller den angivne optagne lyd.
Afspiller den angivne lyd.
Afspiller den indleeste video i det angivne videoobjekt.

Afspiller den angivne video i en fuld skaerm som pop op. Pop op-vinduet lukkes
automatisk, nar videoen slutter.

Afspiller den angivne video i et pop op-vindue. Angiv margenen, der omringer pop
op-videoen fra fuld skaerm, i pixels. Pop op-vinduet lukkes automatisk, nar
videoen slutter.

Abner forrige side i den aktuelle aktivitet.
Printer den aktuelle aktivitet.

Printer indholdet af det aktuelle beskedvindue.
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Handling
ReadAndHighlight(object)

RecordSound(name, seconds)

SetHidden(object, value)

SetObjectProp(object,
propertyName, value)

SetText(object, text)
SetVolume(object, value)
Show(object)
ShowSymbolWindow()

Sleep(seconds)
Speak()
Speak(contentType)

SpeakLabel()
SpeakLabel(object)
SpeakLabel(object, wait)

SpeakText(text)
SpeakText(text, wait)

StopAllSound()
StopVideo(object)
SymbolateAll(object)
ToggleMute(object)
ToggleRepeat(object)

variable [ = value ]
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Beskrivelse
Laeser teksten op og markerer teksten i det angivne objekt.

Optager lyd fra systemets mikrofon ved hjaelp af optagelsesdialogboksen i midten
af skaermen. Specificér navnet pa filen med optagelsen og det maksimale antal
sekunder, der skal optages.

Indstiller den skjulte/synlige tilstand for det angivne skaermobjekt.

Indstil veerdien = TRUE for at skjule objektet. Indstil veerdien = FALSE for at ggre
objektet synligt.

Indstiller en navngiven brugerdefineret egenskab for det angivne skaermobjekt.
Skeermobjekter kan indeholde et vilkarligt antal brugerdefinerede egenskaber, der
er tilgaengelige ved hjeelp af et tekstnavn.

propertyName = navn pa den brugerdefinerede egenskab
value = veerdi for den brugerdefinerede egenskab
Indstiller teksten i det angivne skeermobjekt.

Indstiller lydstyrken (0-100) for det angivne videoobjekt.
Gor det angivne skaermobjekt synligt.

Viser det zoomede symbolvindue for ordet ved markarpositionen i det aktuelle
beskedvindue.

Saetter pa pause i det angivne antal sekunder, fgr naeste handling udfgres.
Opleeser indholdet af det aktuelle beskedvindue.

Opleeser den specificerede teksttype i det aktuelle beskedvindue.
ContentType = “Alle”, “Valg”, “Ord”, “Seetning” eller “Paragraf”

Opleeser tekstobjektet for det aktuelle objekt.

Opleeser tekstobjektet for angivne objekt.

Laeser tekstobjektet for det angivne objekt op og venter derefter det angivne antal
sekunder, fgr neeste handling udferes.

Oplaeser den angivne tekst.

Oplaeser den angivne tekst og venter derefter det angivne antal sekunder, for
naeste handling udferes.

Stopper al lyd, der afspilles i gjeblikket.

Stopper videoen pa det angivne videoobjekt.
Symboliserer al tekst pa det angivne objekt.

Slar lyd til eller fra pa det angivne videoobjekt.

Slar gentagelse til eller fra pa det angivne videoobjekt.
Opretter en erklzering om tildeling af variabel.

variable = entydigt variabelnavn

value = veerdi tildelt den navngivne variabel
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Bilag B

Almindelige ord er ord, der bruges bredt i en normal samtale. Du har mulighed for at symbolisere almindelige ord eller

Almindelige ord

ualmindelige ord, nar du definerer symboliseringsegenskaberne for et beskedvindue, et tekstobjekt eller et

symboliseringsfelt
Tabel B.1 Aimindelige ord

a ringe til
om kom
efter kan
igen baere
alle ren
altid kold
er komme
en kunne
0g klip
nogen gjorde
er gere
rundt omkring ~ g@r
da udfart
spgrge lad veere
pa ned
spiste tegne
borte drikke
veere spise
fordi otte
veeret hver
for falde
bedst fiern
bedre hurtig
stor finde
sort forst
bla fem
begge flyve
bringe for
brun fandt
men fire
kabe fra

af fuld
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sjov
gav
fa
give
ga
gér
gar
god
fik
gren
vokse
havde
har
have
han
hjeelpe
hende
her
ham
hans
holde
varm
hvordan
gare ondt
ieg
hvis

i

i

er
det
dets
hoppe

bare
beholde
venlig
vide

le

lade
let

kan lide
lille

bo
lang

se
lavet
gore
mange
kan
mig
meget
ska
min
mig selv
aldrig
ny
ingen
ikke

nu

ud af
af
gammel
pa
engang

en

kun
abne
eller
vores
ud
over
egen
veelge
lege
veer sa venlig
kan
traekke
leegge
lzb
leese
red
kare
hgjre
se
syv
skal
hun
vise
synge
sidde
seks
sove
lille
sa
nogle
snart
starte

stoppe
tage
forteelle
ti
derefter
der
disse
de
teenke
disse
tre

ti

i dag

sammen

ogsa
forsgge
to
under
op

pa

0s
bruge
vaske
%

godt
gik

var
hvad
hvornar
hvor

hvilken
hvem
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hvorfor
vil
onske
med
arbejde
ville

skrive
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Copyright ©Tobii AB (publ). Ikke alle produkter og tienester kan fas i alle lande. Specifikationerne kan zendres uden forudgaende varsel. Alle varemeerker tilhgrer deres respektive ejere.

Support til din Tobii Dynavox enhed

Fa hjeelp pa internettet
Se den produktspecifikke supportside for din Tobii Dynavox enhed. Den indeholder opdateret information om problemstillinger samt tips og tricks angaende produktet. Find vores
supportsider online pa: www. TobiiDynavox.com/support-training

Kontakt din Igsningskonsulent eller forhandler
Hvis du har spergsmal angaende dit produkt, skal du bede din lgsningskonsulent hos Tobii Dynavox eller en godkendt forhandler om hjeelp. De kender din personlige opseetning bedst
og kan bedst hjeelpe dig med tips og produkttreening. Kontaktoplysninger findes pa www. TobiiDynavox.com/contact
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