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1 Introduccion

Bienvenido a Boardmaker 7 Editor, jel futuro de la Familia de software de Boardmaker! Equipado con una amplia
coleccion de potentes plantillas, una nueva interfaz de usuario eficiente, una integraciéon con myBoardmaker.com y una
gran cantidad de herramientas para ahorrar tiempo, Boardmaker 7 Editor le brinda lo que necesite para satisfacer
rapidamente las necesidades de sus estudiantes.

e FAacil de aprender y de usar:Boardmaker 7 Editor tiene una nueva interfaz intuitiva y una gestion de paginas
sencilla.

e Cree actividades atractivas rapidamente: elija entre cientos de plantillas de inicio potentes y faciles de usar para
crear soluciones rapidas para sus estudiantes.

e Una nueva version de un antiguo favorito: importe sus Boardmaker tableros version 5 y 6, y use Boardmaker 7
Editor para editarlos, imprimirlos y compartirlos.

e Integracion perfecta con myBoardmaker.com: descargue sus archivos en linea para editar en Boardmaker 7
Editor.
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2 Paracomenzar

2.1 Iniciar sesion

Si tiene una suscripcion, seleccione Iniciar sesion para ingresar su correo electronico y su contrasefa.
Si compro una licencia perpetua, seleccione Insertar clave de licencia para ingresar la informacion.

Seleccione Prueba gratuita para probarlo antes de comprar.

n Es posible que a algunos usuarios de la version Distrito no se les solicite informacion de inicio de sesién ni de
licencia.

2.2 Cuadro de mandos

El Cuadro de mandos es su centro principal para acceder y crear actividades. Le permite acceder a las actividades
almacenadas en su computadora y en myBoardmaker.com, asi como a botones para las tareas mas comunes de
Boardmaker 7 Editor:

e Nuevo... : crear una nueva actividad en blanco o una nueva actividad basada en plantillas.

e Abrir... : abrir una actividad existente almacenada en su computadora.

e Comunidad: abrir myBoardmaker.com en su navegador, donde se puede encontrar actividades compartidas por
otros miembros de la Comunidad.

Debe iniciar sesion con su cuenta myBoardmaker.com para acceder a la Comunidad. Puede registrarse
para obtener una cuenta de forma gratuita.

221 Cuadro de mandos: reciente

Aqui aparecen las actividades que se hayan abierto mas recientemente en la vista Reciente del Cuadro de mandos.
Coloque el cursor sobre cualquier actividad para acceder a las opciones Editar y Reproducir.

Panel de control & Espafiol Hola: Betsy Cerrar sesién

Calendario o Estampado o

Figura 2.1 Cuadro de mandos: reciente

22.2 Cuadro de mandos: My Boardmaker

My Boardmaker muestra sus actividades almacenadas en myBoardmaker.com o en su computadora. Inicie sesién con la
direccion de correo electronico y la contrasefia asociados a su cuenta de myBoardmaker.com para acceder a sus
actividades en linea. Si no tiene una cuenta de myBoardmaker.com, seleccione Crear cuenta para crear una gratis.

Boardmaker 7 Manual del usuario v.1.0 - es-MX 2 Para comenzar | 7



Tobii Dynavox tiene acceso unificado a la cuenta de nuestros sitios web y nuestras aplicaciones, incluidos

n GoBoardmaker.com, myTobiiDynavox.com, efunding.TobiiDynavox.com, myMessageBanking.com, Boardmaker
7 Student Center, Snap + Core First, Compass, Snap Scene y ALL. Si tiene una cuenta existente en cualquiera
de estos sitios web o estas aplicaciones de Tobii Dynavox, puede usar su mismo correo electrénico y su
contrasefia para acceder a myBoardmaker.com.

§/ US English Hello, Jean

SRS -

My Curriculum Rocks- Science...
My Activities (1)

:=l, Sort By

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

Figura 2.2 Cuadro de mandos: My Boardmaker

Las actividades que se encuentren en la seccion My Boardmaker del cuadro de mandos son archivos que estan
disponibles en su cuenta de myBoardmaker.com.

e |as carpetas que existen en myBoardmaker.com también aparecen en Cuadro de mandos: My Boardmaker.
Seleccione una carpeta para explorar las actividades que contenga.

e |as actividades con el icono 0 estan disponibles en myBoardmaker.com y también en su computadora. Estas
actividades estan listas para reproducir o editar en Boardmaker 7 Editor en cualquier momento, incluso si no tiene
conexioén. Los cambios que realice en estos archivos en Boardmaker 7 Editor se sincronizaran con el archivo en
myBoardmaker.com la préxima vez que tenga una conexion a internet.

e Las actividades que no tengan el icono 0 estaran en myBoardmaker.com unicamente, por lo que todavia no
podra trabajar con ellas en Boardmaker 7 Editor ni acceder a ellas mientras esté desconectado. Para que estas
actividades estén disponibles para reproducir o editar en Boardmaker 7 Editor, coloque el cursor sobre la actividad
y seleccione Descargar. Después de un breve proceso de conversion, la actividad estara disponible para
reproducir o editar.

¥y
Descarga:

r

)

método fonético

n Debe tener una conexion a internet activa y una sesion iniciada en su cuenta de myBoardmaker.com.
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2.3 Editor

= Editor &/ Espaiiol D G Regresar al cuadro de mandos = [n ] X
. @\ / A @ ‘
N o- &~ 88 5 - > -
Seleccionar Botén Formas Aerosol Linea Etiqueta Avanzado Crear PDF Reproducir
(=] Paginas < . . . Propiedades Simbolos
PAGINA
= Enero 2020
Enero 2020 CONTENIDO
Lunes Mates Miéreles Soeves Viemes Sibade Semingo Diserio | 32 «
s T 7 3 7 5
IENE 1N Margen | 0

I S Dia de ARo Nueve
Enero 6 7 8 9 10 11 12 FONDO

Fetrero 2020 Agregar simbolo Estirar v

T 1 o 13 14 15 16 17 18 19
5 ] ] [i] Eliminarimagen
1 " - 20 21 22 23 24 ® 25 26 Lienar ‘ |
Febrero Color de gradiente
Afio Nuevo Chino
77 78 79 30 31 Singrodiente  ~
Marzo 2020 =
=
ESTILO
+ Nueva pagina Borde -

El Editor es el espacio de trabajo donde edita, previsualiza y reproduce sus actividades.

2.4 Reproducirlas actividades

Los modos Vista previa y Reproducir en el Boardmaker 7 Editor estan disefiados para ser utilizados para probar la
actividad que esté editando o para presentar instrucciones grupales cuando se conecte a una pizarra interactiva.

Los estudiantes deben reproducir las actividades a través de las aplicaciones Boardmaker 7 Student Center o de Snap
Core First.

La administracion de alumnos y la asignacién de actividades en la aplicacion Boardmaker 7 Student Center
requieren de una suscripcion.

241 Boardmaker 7 Student Center

La aplicacion Boardmaker 7 Student Center esta disefiada para facilitarles a los educadores la asignacion y el
seguimiento de actividades para sus estudiantes a través de la web. Los estudiantes reciben acceso individual a sus
actividades asignadas y pueden usar cualquier dispositivo donde esté instalada la aplicacién Boardmaker 7 Student
Center.

Para obtener informacion detallada, consulte el Manual del usuario de Boardmaker 7 Student Center.

e Accesibilidad: personalice la configuracion del método de acceso de los estudiantes una vez y sera la misma cada
vez que inicien sesion en la aplicacion.

e Seguimiento: los profesores pueden realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes cuando utilicen
actividades habilitadas para el rendimiento.

e Herramientas para profesores: asigne actividades, genere informes y mas utilizando myBoardmaker.com
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e De uso gratuito: la aplicacion Boardmaker 7 Student Center puede instalarse y utilizarse de forma gratuita en un
numero ilimitado de dispositivos.

-
i\ = F
Cenode
actividades.

Access Games Emergent Games. Math Tools

Core First Learning Book Bridge Sample

e

Figura 2.3 Boardmaker 7 Student Center

Expedition Education Sample

24.2 Actividades de Boardmaker en Snap Core First

Recomendamos especialmente que todos los estudiantes reproduzcan las actividades de Boardmaker en el
Boardmaker 7 Student Center. El Boardmaker 7 Student Center tiene muchos beneficios, que incluyen listas de
asignacion de actividades, seguimiento del rendimiento y fidelidad de actividad superior.

Los estudiantes pueden reproducir las actividades de Boardmaker en Snap Core First. Snap Core First extrae las
actividades de Boardmaker de la carpeta Actividades de Snap que se encuentra dentro de la cuenta de Tobii Dynavox del
estudiante. Si usted es un educador y desea asignar actividades para usar en Snap Core First, puede compartirlas en la
cuenta de Tobii Dynavox del estudiante o en un grupo al que tenga acceso, y luego pedirles a sus padres o a sus tutores
que muevan las actividades a la carpeta correspondiente.

Consulte el Manual del usuario de Snap Core First para obtener detalles e instrucciones sobre cémo reproducir las
actividades de Boardmaker en Snap Core First.

ﬂ El seguimiento de las actividades que habiliten el rendimiento no esta disponible en Snap Core First.

Algunas acciones de Boardmaker no funcionan en Snap Core First:

AplicarEstiloDeHabla
CambiarFormaDePalabra
CambiarVarianteDePalabra
DarEnfasis

DarTono

DarCadencia

DarOrtografia

DarVoz
DarVolumen
ArchivoNuevo
Fuente

TipoDelLetra
ObtenerNombreArchivoDeMensaje
Insertarimagen

InsertarPausa
InsertarArchivoDeSonido

10 | 2 Para comenzar

Inclinacién

Imprimir
ImprimirVentanaDeMensajes
ImprimirProyecto

Cadencia

GuardarTexto
GuardarTextoComo
GuardarTextoEnArchivo
GuardarListaDePalabras
EstablecerMétodoDeAcceso
EstablecerConfiguracionBuleana
EstablecerConfiguracionNumérica
EstablecerConfiguraciénCadena
EstablecerVoz

VolumenDeHabla
RevisionOrtografica

Boardmaker 7 Manual del usuario v.1.0 - es-MX
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InsertarEfectoDeHabla
EsParteDelLaOracion
PalabraEnDiccionario
CargarTexto
CargarTextoConSimbolos
CargarTextoDesdeArchivo
CargarPalabraDesdeLista
NuevaPaginaDesdePlantilla
NuevoEstiloDeHabla

EventoDeRendimiento

Boardmaker 7 Manual del usuario v.1.0 - es-MX

ModoDeDeletreo
TextoConSimbolos
UsarSimbolos
PalabrasConSimbolos

SimbolosPorPalabra
SimbolosDeEtiqueta
TransformarPalabra
Voz
PalabrasDeEtiqueta

EscribirTextoEnArchivo

2 Para comenzar |
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Herramientas y elementos esenciales

e & US English
e D
oo v v
Spray Line Label Advanced Create PDF Play
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 e Properties o Symbols
T I O O O I e e e
. @ Multiple Choice ¢ PAGE
o)
2 CONTENT
(9] Type your question below tovout | 22
. ayout | fo v
Where is the bear?
Margin | O
Place symt P mb ¢ Place symbol an
o e fo 8 WRONG amewer here fo 8 WHRONG answer here BACKGROUND
& Add Symbol Stretch v

.
3.1 Editor
o N 0. O -
Select Button Shapes
e [E) Pages
Tt
3
N v >
Page1
Multiple Choice. .
What color is the bear? 55
S0 2N BN )
ks
Page 2
Multiple Choice. .
How many legs does a bear have?
3 A ~ -

+ New Page

Nombre

1 Menu del archivo

2 Barra de
herramientas

Lenguaje
4 Deshacer y rehacer

Volver al Cuadro de
mandos

6 Panel de
propiedades

7 Panel de simbolos

Panel de paginas

Espacio de trabajo
del editor

10 Controles de zoom
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@ Remove Image

Fill :] Gradient Color :]

pig
No Gradient v
STYLE
* Border - Size (pt) "\7
# \ e Solid -
- +76%

Descripcion

Guardar, Abrir, Importar, Configuracion de usuario, Configuracion y Propiedades de
actividad, Ayuda y mas.

Contiene las herramientas de edicion y de dibujo, asi como Imprimir y Reproducir.

Configurar el idioma del software.
Deshacer y rehacer el tltimo cambio realizado en la actividad.

Cerrar la actividad actual e ir al Cuadro de mandos.

Ver y editar las propiedades de los objetos seleccionados.

Buscar simbolos, imagenes en la web o imagenes cargadas en su carpeta Multimedia en
myBoardmaker.com para agregar a la actividad.

Muestra las paginas en la actividad actual.

Area para crear y editar las paginas.

Ajustar la vista del espacio de trabajo.
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3.2 Barrade herramientas

h 0 o

Boton Formas

E H &/ Espafiol ‘P& Regresar al cuadro de mandos - O X
]m} ° S
¥ Og &g - > -
Aerosol Linea Etiqueta Avanzado Crear PDF Reproducir

_ 00700 .0 .

Nombre
1 b

Seleccion/seleccion

rapida
2
Botén
3 'i - “
O~
Formas

+ g
OO0

Rociar
5 /

Linea
A

Etiqueta

Opciones
avanzadas

.PDF

Crear PDF
9 >

Reproducir

Descripcion

Seleccionar objetos en la pagina o la pagina misma.

Crear un boton. Tipos de botones disponibles: Estandar, Grupo, Predictor de palabras,
Destino, Symbolate, Punto de acceso, Forma libre, Punto de acceso de forma libre

Crear botones de distintas formas.

Producir copias del objeto seleccionado en una cuadricula.

Dibujar una linea horizontal, vertical o diagonal.

Crear una nueva etiqueta de texto.

Seleccionar uno de los siguientes objetos: Ventana de mensajes, Video, Cuadro de
grupo, Casilla de verificacion, Botén de radio, Cuadro de texto, Control de pestanas,
Escaneo.

Crear un PDF de la actividad. Se puede imprimir el PDF.

Ingresar al modo Reproducir para reproducir su actividad desde el principio o al modo
Vista previa de pagina para reproducir solo la pagina actual.
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3.3 Panel de paginas

El Panel de paginas muestra las paginas de la actividad actual. (Consultar la seccion 3.8 Organizacion de las actividades,
pagina 24)

Paginas 4

e + Nueva pagina

Nombre Descripcion
Paginas Seleccionar una pagina para verla en el espacio de trabajo.
2 Opciones de
pagina , L R B . L - .
Seleccionar para hacer una copia de la pagina, eliminarla o editar las
variables compartidas.
3 Nueva péagina Anadir una pagina nueva a la actividad. Se puede crear una pagina en blanco, copiar una

pagina de otra actividad o de una plantilla.

'_; Seleccionar la flecha izquierda “ para que el Panel de paginas desaparezca. Esto brinda una visualizacion
mas amplia de la pagina que se encuentra actualmente en el espacio de trabajo. Para expandir el Panel de

paginas, seleccionar la flecha derecha

3.4 Configuracién de actividad

Algunas actividades en pantalla (interactivas) tienen configuraciones de actividad que controlan la forma en la que esta
funciona. En muchos casos, personalizara y agregara contenido a una actividad a través de la Configuracién de actividad
en lugar de editar la pagina. Si cre6 una actividad en pantalla a partir de una plantilla, asegurese de verificar la
Configuracion de actividad antes de comenzar a editar las paginas.

Las actividades que utilicen la Configuracion de actividad para funciones clave abriran automaticamente el
cuadro de dialogo Configuracion de actividad cuando abra la actividad en el Editor.
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1. Seleccione Menu del archivo > Configuracién de actividad para abrir el cuadro de dialogo Configuracién de

actividad.

2. Para cada configuracion, seleccione la columna Valor para ingresar un valor.

Puede haber diferentes configuraciones para cada pagina, asi como a nivel de actividad. Haga clic en
cada pagina del Panel de actividad para ver la configuracion de la pagina (si corresponde).

3. Para probar su configuracién en el modo Vista previa, seleccione Probar.
4. Seleccione Guardar para guardar sus cambios y regresar al Editor.

comunicacionty, Gutomdticamente” mostrara simbolos para las palabras en la pagina. €l “tablero de comunicacién

Ayuda para la actividad o

(4]

® ¢Desea que la pagina se lea en voz alta automaticamente cuando cambia de pagina?

t, éDesea que el alumno pueda posor la pégina haciendo clic en cualquier lugar de la pantalla? Todos los
demas botones de la pagina estaran ocultos

® ¢Desea mostrar el botén Parar?

¢Qué tipo de ventana emergente le gustaria tener disponible en cada pagina? “Generar simbolos

mostrard un tablero de comunicacién consistente en cada pagina. Puede personalizar esto editando la
pagina “"emergente - Tablero de comunicacion” en la carpeta "menus’

® Seleccione palabras para que sean leidas. Disponible solo para métodos de acceso tactil.

> El color utilizado para el texto. Si no se especifica ningun color, se utilizaran los colores establecidos en la
pagina individual

> El color de fondo utilizado para el texto. Si no se especifica ningun color, se utilizaran los colores

establecidos en la pagina individual. o
OS] -

Nombre
1 Panel de la actividad
2 Columna de nombre

Columna de valor

4 Columna de descripcion

5 Ayuda con la actividad
Boton Cancelar

Boton Probar

8 Botén Guardar

Descripciéon

Muestra la actividad y las paginas. Haga clic sobre el nombre de la actividad en la
parte superior del Panel de la actividad para ver la configuracion del nivel de
actividad. Seleccione una pagina para ver la configuracion de esta.

Muestra el nombre de cada configuracion de la actividad.
Muestra el valor actual para cada configuracion de la actividad.

Muestra una descripcién de cada configuracion de la actividad. La descripcion
detalla la forma en la que se usa la configuracion en la actividad para que pueda
configurarla correctamente.

Seleccione este botdn para ver sugerencias para usar esta actividad.
Descartar los cambios y regresar al Editor.

Seleccione este botdn para obtener una vista previa de la actividad en el modo
Reproducir y para probar la configuracion de la actividad. Cuando se haya
terminado de hacer pruebas y se salga del modo Reproducir, el cuadro de dialogo
Configuracion de actividad seguira abierto en caso de que se necesite hacer algun
ajuste.

Seleccione este botdn para guardar los cambios y para regresar al Editor.

3.5 Panel de propiedades

Las opciones que se encuentren en el panel Propiedades se utilizan para personalizar los objetos de la pantalla. Cuando
se selecciona un objeto (o la propia pagina), el panel Propiedades muestra las opciones de propiedad disponibles para

ese objeto.

Los grupos del Panel de propiedades varian segun el objeto seleccionado. A continuacion se describen las
propiedades comunes que funcionan de la misma manera para varios tipos de objetos. Las propiedades que
sean unicas para cada tipo de objeto se describen en las secciones de objetos.

Boardmaker 7 Manual del usuario v.1.0 - es-MX
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3.51 Alineacioén

Las propiedades de alineacion orientan los objetos seleccionados en relacién con las dimensiones de la pagina o entre si.
Un solo objeto seleccionado se orienta en relacidon con las dimensiones de la pagina. Cuando se seleccionan varios
objetos, se orientan en relacién con el objeto que se haya seleccionado primero.

M s b g ot 3 & F

Figura 3.1 Herramientas de alineacion: Superior, Centro horizontal, Inferior, Izquierda, Centro vertical, Derecha, Centro,

Alinear a la cuadricula.

Herra- Un objeto
mienta

Varios objetos: botén amarillo seleccionado

primero

o
| g
Superior 9

|

=l
-

Centro

horizontal 9

o

(o

Inferior
>

16 | 3 Herramientas y elementos esenciales

Boardmaker 7 Manual del usuario v.1.0 - es-MX



Herra- Un objeto Varios objetos: boton amarillo seleccionado
mienta primero
| IV R Lol Lot
i | E
=l e < < ”
Izquierda 9 9

_I:H:I_ 1

vertca > = o N
[ |
| - o -
Derecha R L& i ‘7&

Centrar

A
cuadricu-
la*

* La cuadricula de paginas debe estar activada. Consultar la seccion 16 Configuracién de usuario
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3.5.2 Fuente

Las propiedades que se encuentren en la seccidon Fuente se utilizan para definir el texto en el objeto seleccionado.

Fuente: elegir una fuente del menda.

Tamaio de la fuente: elegir un tamafio de fuente.

Estilo de fuente: configurar el texto actual para que esté en negrita, cursiva o subrayado.

Alineacion horizontal: alinear el texto actual a la izquierda, al centro o a la derecha.

Alineacion vertical: alinear el texto actual hacia la parte superior, el centro o la parte inferior.

Color de la fuente: elegir un color o ingresar un valor hexadecimal o RGBA para el texto actual.

Color de resaltado de fuente: elegir un color o ingresar un valor hexadecimal o RGBA para el resaltado detras
del texto actual.

tree

Figura 3.2 Etiqueta con color de fuente negro y color de resaltado verde.

3.5.3 Tipo

Propiedad Tipo (solo botones)
e Elegir un tipo de boton:

—  Grupo: consultar la seccién 7.3 Botones de grupo.

—  Estandar: consultar la seccion 7.2 Botones estandar.

—  Symbolate: consultar la seccion 7.4 Botones Symbolate.

—  Predictor de palabras: consultar la seccion 7.5 Botén Predictor de palabras.

3.5.4 Contenido

Las propiedades en la seccion Contenido del Panel de propiedades varian segun la configuracién actual en la
propiedad Disefio, si esta disponible.

Propiedades del contenido: disefio de botones Estandar y Predictor de palabras

e Diseno: elegir el disefio para el simbolo y la etiqueta (Etiqueta en la parte superior, Etiqueta en la parte inferior,
Solo simbolo [sin etiqueta], Etiqueta a la izquierda, Etiqueta a la derecha, Solo etiqueta [sin simbolo]).

Propiedades del contenido: Diseio de forma libre seleccionado.

e Diseno: el Disefio de forma libre no aplica ningun formato automatico. Los objetos pueden organizarse de
cualquier forma.

Figura 3.3 Disefo de forma libre

e Margen: el espacio, en pixeles, que se deje entre los objetos y el borde de la pagina o el objeto contenedor.

18 | 3 Herramientas y elementos esenciales Boardmaker 7 Manual del usuario v.1.0 - es-MX



Propiedades del contenido: Diseio de centrado automatico seleccionado.

e Diseno: el Disefio de centrado automatico organiza automaticamente los objetos en filas o columnas, centrados
en la pagina o en el objeto contenedor.

Figura 3.4 Disefio de centrado automatico

e Margen de cuadricula: el espacio, en pixeles, entre objetos.
Organizar por: elegir organizar los objetos en filas (horizontalmente) o en columnas (verticalmente).

e Insercion dinamica: se muestra una vista previa del lugar a dénde ira el objeto que se esté arrastrando en el
disefio.
— Solo disefio: se muestra la insercion dinamica en el Editor, pero no en los modos Vista previa y Reproducir.
— Siempre: se muestra la insercion dinamica en el Editor, y en el modo Vista previa y Reproducir.
— Nunca: nunca se muestra la insercion dinamica.

e Margen: el espacio, en pixeles, que se deje entre los objetos y el borde de la pagina o del objeto contenedor.

Propiedades del contenido de la pagina: Disefio de cuadricula automatico seleccionado.

e Diseno: el Disefio de cuadricula automatico organiza automaticamente los objetos en filas o en columnas,
comenzando desde la esquina superior izquierda.

B

TS
Y

Figura 3.5 Disefio de cuadricula automatico

e Margen de cuadricula: el espacio, en pixeles, entre objetos.

e Organizar por: elegir organizar los objetos en filas (horizontalmente) o en columnas (verticalmente).
Insercion dinamica: se muestra una vista previa del lugar a dénde ira el objeto que se esté arrastrando en el
disefo.
— Solo disefio: se muestra la insercion dinamica en el Editor, pero no en los modos Vista previa y Reproducir.
—  Siempre: se muestra la insercion dinamica en el Editor, y en el modo Vista previa y Reproducir.
— Nunca: nunca se muestra la insercion dinamica.

e Margen: el espacio, en pixeles, que se deje entre los objetos y el borde de la pagina o del objeto contenedor.
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Propiedades de contenido: Disefo circular automatico seleccionado.

e Diseio: el Disefio circular automatico organiza automaticamente los objetos en un circulo alrededor del centro de
la pagina o del objeto de grupo.

P,
QD )
[

\ ['
\\~—Il

K] L

Figura 3.6 Disefio circular automatico

e Margen de cuadricula: el espacio, en pixeles, entre objetos.
Organizar por: elegir organizar los objetos en filas (horizontalmente) o en columnas (verticalmente).

e Insercidon dinamica: se muestra una vista previa del lugar a dénde ira el objeto que se esté arrastrando en el
disefo de pagina.
— Solo disefio: se muestra la insercion dinamica en el Editor, pero no en los modos Vista previa y Reproducir.
— Siempre: se muestra la insercion dinamica en el Editor, y en los modos Vista previa y Reproducir.
— Nunca: nunca se muestra la insercion dinamica.

e Margen: el espacio, en pixeles, que se deje entre los objetos y el borde de la pagina o del objeto contenedor.

Propiedades del contenido: Diseio de cuadricula seleccionado.

e Diseno: el Disefio de cuadricula permite crear una cuadricula personalizada con una cantidad especifica de
columnas y de filas. Los objetos pueden colocarse en cualquier celda de la cuadricula.

p———
- —_——

l’ \\
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Figura 3.7 Disefio de cuadricula

Margen de la cuadricula: el espacio, en pixeles, entre objetos.

Columnas de la cuadricula: la cantidad de columnas de la cuadricula.

Filas de la cuadricula: la cantidad de filas de la cuadricula.

Tipo de insercion: elegir la forma en la que los objetos de la cuadricula responden cuando se agrega un nuevo

objeto.

— Desplazar a la derecha: cuando un objeto se coloca en una celda que ya contenga un objeto, el primer objeto
se desplaza una celda a la derecha. La secuencia de desplazamiento continua de izquierda a derecha y de
arriba hacia abajo.

— Desplazar hacia abajo: cuando un objeto se coloca en una celda que ya contenga un objeto, el primer objeto
se desplaza una celda hacia abajo. La secuencia de desplazamiento continla de arriba a abajo y de izquierda
a derecha.

— Reemplazar: cuando un objeto se coloca en una celda que ya contenga un objeto, el objeto nuevo reemplaza
al primero.
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3.5.5

— Solo celda vacia: un objeto solo se puede colocar en una celda vacia.

— Intercambiar. cuando un objeto se coloca en una celda que ya contenga un objeto, el objeto nuevo cambia de
ubicacién con el primero, sin afectar todos los demas objetos de la cuadricula.

Tipo de ajuste: elegir la forma en la que aparece un objeto cuando se coloca en la cuadricula.

— Centrado: centrar el objeto en la celda sin cambiar el tamafio del objeto.

— Llenar. cambiar el tamafio del objeto para llenar la celda.

Lineas visibles: elegir el momento para que las lineas de la cuadricula sean visibles.

— Solo disefio: se muestran las lineas de cuadricula en el Editor, pero no en los modos Vista previa y Reproducir.
— Siempre: se muestran las lineas de la cuadricula en el Editor, y en los modos Vista previa y Reproducir.
— Nunca: nunca se muestran las lineas de la cuadricula.

Margen: el espacio, en pixeles, que se deje entre los objetos de la pagina y el borde de la pagina o del objeto
contenedor.

Antecedentes

Propiedades del fondo

3.5.6

3.5.7

Agregar simbolo: elegir un simbolo o una imagen para mostrar como fondo.
Disposicion del simbolo de fondo: elegir la forma en la que aparecera el simbolo en el fondo.

— Real: mostrar el simbolo en su tamafio original.
—  Estirar: estirar el simbolo para que se ajuste a las dimensiones completas de la pagina o del objeto.
—  Mosaico: repetir el simbolo como un mosaico para llenar todas las dimensiones de la pagina o del objeto.

Eliminar imagen: eliminar el simbolo o la imagen del fondo.
Llenar: elegir el color de fondo.

Degradado de color: elegir un color para el degradado de fondo.
Estilo de degradado: elegir un estilo de degradado para el fondo.

Estilo

Color del borde: elegir un color o ingresar un valor hexadecimal o RGBA para el borde.
Tamano del borde: ingresar un valor numérico en puntos para el tamafio del borde.
Estilo del borde: elegir un estilo para el borde.

Tabla 3.1 Estilos de borde

Solido teeeesneess  Punto redondo
FECCITTITD :  Punto cuadrado r====1 Rayaredonda
: : | |
N ; fmmmmd
r=---1 Rayacuadrada ee=+=+=  Puntoy raya redonda
I I
' ! ! !
o I.---o--'
=+=+=+= Punto y raya cuadrada Redondo
I I
[
Estado

Desactivado: un objeto desactivado es visible, pero no puede seleccionarse en los modos Vista previa ni
Reproducir. Es visualmente identificable por su superposicién de color gris.
Oculto: un objeto oculto no es visible ni puede seleccionarse en los modos Vista previa ni Reproducir.
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3.5.8

Seleccionable: cuando un objeto esta marcado como "Seleccionable", se lo puede ver y seleccionar de forma
normal en los modos Vista previa ni Reproducir.

Bloqueado: un objeto bloqueado no se puede seleccionar haciendo clic izquierdo sobre el Editor. Esto protege el
botén para que no se mueva ni se edite de forma accidental. Para desbloquear y editar un objeto bloqueado, haga
clic derecho sobre el boton del Editor y seleccione la opcién Desbloquear del menu.

Un objeto bloqueado no sigue las reglas de disefio de su objeto principal. Por ejemplo, si un botén
bloqueado esta en un botén de grupo con un disefio que no sea de forma libre, este botdon permanecera
en su posicion original cuando se agreguen otros objetos al botén de grupo.

Opciones avanzadas

Nombre del objeto: el nombre del objeto es una propiedad Unica que identifica el objeto con fines de
programacion. El software asigna automaticamente un nombre a cada objeto, pero es posible que le resulte mas
facil cambiar el nombre por algo que pueda identificar facilimente.

Tipo de arrastre: use el menu Tipo de arrastre para elegir si el botéon puede moverse a una nueva posicion en los
modos Reproducir y Vista previa:

— Ninguno: el objeto no puede moverse.
—  Mover.: el objeto puede moverse.
—  Copiar: el objeto crea una copia de si mismo que pueda moverse a una nueva posicion.

Destino: cuando esté activado, el objeto actual se designa como destino que aceptara otros objetos de la pagina
que se arrastren o se copien en él en los modos Vista previa y Reproducir. Cuando esté desactivado, los objetos
que se arrastren o se copien en él en los modos Vista previa y Reproducir volveran a su posicién original.
Escaneo del destino: cuando se utilicen métodos de acceso distintos a Tacto simple, se puede definir la forma en
la que se comporta el resaltado de escaneo.

—  Escanear: resaltar el botdn de grupo completo como un solo objetivo. El objeto arrastrable que se mueva al
botén Destino se coloca en la siguiente posicion disponible segun lo definido por el disefio de este botén.

—  Escanear y posicionar. mover el resaltado dentro del boton Destino a una posicidn especifica segun lo
definido por el disefio de este boton.

— Desactivar. el resaltado de escaneo pasa por encima del botdén Destino.

Senal de audio: mensaje corto que se muestra para identificar un objeto cuando el cursor (o el resaltado de
escaneo) se mueve sobre el objeto. Escribir en el campo de texto Sefal de audio para establecer el texto de la
sefial de audio.

Acciones: seleccionar para abrir el Editor de acciones, donde se puede ver, agregar y editar las acciones
asignadas al objeto actual. Consulte la seccion 14 Acciones.

3.6 Panel de simbolos

Utilice el panel de Simbolos para buscar y agregar simbolos e imagenes a su actividad.
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Properties Symbols
OQeEemOz=z O
Symbols My Media Web
oa
Q..... A ..
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Animals Clothing Daily Life
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ve Events Food & Drink
Elem s
O O O
] L e People
O O
Places Plants School
0
Nombre
1 Busqueda de
simbolos
2 Mi multimedia
3 Web

4 Campo de
busqueda

5 Configuracion
dela
busqueda de
etiquetas

6 Resultados
dela
busqueda

Descripcion

Escriba en el campo de texto para buscar un simbolo. También puede buscar simbolos por
categoria haciendo clic sobre las carpetas.

Acceda a las imagenes almacenadas en la seccién Mi multimedia de su cuenta de
myBoardmaker.com.
Mi multimedia no esta disponible para cuentas comunitarias gratuitas.

Se requiere una conexién de red para acceder a esta seccion.

Busque en la web imagenes que coincidan con las palabras clave que haya ingresado en el
campo de texto de busqueda.

n Se requiere una conexién de red para buscar en la web.

Escriba su consulta en el campo de texto. Utilice los botones (opcionales) que se encuentran a
continuacion para especificar las partes de la palabra para buscar (Comienza con, En cualquier
lugar, Palabra completa, Termina con).

Seleccione a Tipo de busqueda para elegir entre Normal, Rima con, Patréon o Suena
como.

—_—O—

i, S
Seleccione 0= Filtros para elegir entre color o blanco y negro, y para cambiar el idioma de
busqueda.

Elija dénde le gustaria buscar dentro de las etiquetas de los simbolos:

Empieza con: buscar solo en la primera parte de la etiqueta.

En cualquier lugar: buscar en cualquier parte de la etiqueta.

Palabra completa: buscar solo la palabra completa, exactamente como se haya escrito.
Termina con: buscar solo en la ultima parte de la etiqueta.

Los resultados de su busqueda aparecen aqui. También puede utilizar las carpetas de esta area
para buscar simbolos por categoria.

3.7 Modos de software del Boardmaker 7 Editor

Modos del Boardmaker 7 Editor:
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Cuadro de mandos: explorar actividades y plantillas.

Editor: editar actividades agregando contenido a las paginas.

Reproducir: ver la actividad de la forma en que lo veran los alumnos. La actividad se reproduce desde la primera
pagina (no necesariamente la pagina que esté abierta en el Editor).

Pagina de vista previa: reproducir la pagina actual para que pueda verse como la veria el alumno.

Editor.

n Cuando esté en modo Reproducir o Vista previa, utilice el boton Parar o <Esc> en su teclado para regresar al

Boardmaker 7 Editor fue disefiado para crear y editar actividades. Los alumnos deben reproducir las actividades
de Boardmaker en la pantalla que usted cree en el Boardmaker 7 Student Center.

3.8 Organizacion de las actividades
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Las Carpetas se utilizan para organizar sus actividades. Cree carpetas directamente en el area My Boardmaker
del Cuadro de mandos o en myBoardmaker.com

Las Actividades son archivos que contienen paginas que se utilizan juntas. Puede considerar una actividad como
un libro que contenga paginas.

Las Paginas son como las paginas de un libro, ya que contienen lo que los usuarios leeran (o con el que
interactuaran). Este contenido consta de objetos como botones, ventanas de mensajes, simbolos, etc.

A Crear una Carpeta y agregar Actividades

Dirijase a la seccion My Boardmaker del Cuadro de mandos.

Seleccione Nueva carpeta.

Escriba un nombre para su carpeta nueva.

Seleccione Crear.

Haga clic y continde presionando para arrastrar las actividades a la carpeta.

n Al guardar una actividad recién creada, puede elegir la carpeta de destino.

2 Cambiar el nombre de una Actividad

Dirijase a la seccion My Boardmaker del Cuadro de mandos.

Coloque el cursor sobre la actividad a la que le gustaria cambiarle el nombre.
Seleccione el icono de tres puntos.

Seleccione Cambiar de nombre.

Escriba el nuevo nombre.

Seleccione Cambiar de nombre.

3 Cambiar el nombre de una pagina

Abra la actividad en el editor.

En el Panel de paginas ubicado en el lado izquierdo de la pantalla, haga clic sobre el nombre de la pagina.
Con las teclas de su teclado borre el nombre de la pagina existente y escriba uno nuevo.

Haga clic en cualquier lugar fuera del texto del nombre de la pagina para guardar los cambios.
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4 Plantillas

Las plantillas proporcionan el marco para crear sus propias actividades. Las plantillas estan disefiadas para que las
complete con su propio contenido de forma rapida y sencilla. Algunas plantillas también tienen una Version de muestra
que viene con el contenido precargado que puede usarse de inmediato o editarse para satisfacer sus necesidades.

Cuando crea una actividad o una pagina nueva basada en una plantilla, las paginas de la plantilla se copian en su nueva
actividad/pagina y luego puede ajustar el contenido como desee.

Existen plantillas disponibles para los siguientes tipos de actividades:

Arte y creatividad: desarrolle la creatividad y la expresion artistica.

Libros y presentaciones: desarrolle habilidades de lectura y presente informacion nueva.

Calendarios: revise los préoximos eventos y desarrolle habilidades matematicas y basadas en el tiempo.
Rutinas del salén de clase: utilice plantillas para la asistencia diaria y el inicio de sesién de los estudiantes.
Plantillas para dispositivos: cree plantillas para dispositivos para una amplia gama de dispositivos de
comunicacién digitalizados.

Exploracion: busque informacién, imagenes y simbolos nuevos mediante actividades sin errores.
Tarjetas de vocabulario: desarrolle y domine el vocabulario.

Juegos: refuerce los conceptos y los conocimientos en formatos divertidos y atractivos.

Organizadores graficos: cree ciclos, mapas conceptuales, guiones graficos, arboles y redes para mostrar
visualmente las relaciones.

Etiquetar: etiquete las partes del todo.

Relacionar: una palabras con imagenes o elementos relacionados.

Matematicas: desarrolle habilidades matematicas en areas como contar, patrones, dinero y graficos.
Preguntas y respuestas: refuerce y evalle los conocimientos en un area determinada.

Secuencia légica: organice una secuencia de elementos en el orden correcto.

Clasificar: clasifique los elementos en dos, tres o cuatro grupos.

Agendas visuales: presente y revise los eventos diarios y las transiciones planificadas.

Conciencia fonolégica: desarrolle el conocimiento de las letras y sus sonidos correspondientes, y la comprension
de la forma en la que grupos de letras y de sonidos formen palabras.

e Escritura: desarrolle habilidades iniciales de composicién y de sintaxis.

informar los resultados cuando las actividades sean utilizadas por estudiantes asociados a una cuenta de
suscripcion de myBoardmaker.com. Estas plantillas habilitadas para el rendimiento estan indicadas con el icono

"E . Para utilizar la funcién de seguimiento del rendimiento, se le debe asignar la actividad al estudiante y
luego este debe reproducirla en .

“ Muchas de las plantillas interactivas en pantalla también pueden seguir el rendimiento de los estudiantes e

4.1 Crear una Nueva actividad

Desde el Cuadro de mandos, seleccione Nuevo.... Se abre la ventana Nueva actividad.

Seleccione una categoria de plantilla en el lado izquierdo de la pantalla para ver las plantillas disponibles de ese
tipo.

Para Activities-to-Go, seleccione Imprimible, y luego Activities-to-Go.

N =

Si corresponde, seleccione un tema y un subtema para refinar su busqueda.
3. Seleccione una plantilla.
Opcional: Seleccione el boton Favoritos que se encuentra en la parte inferior de la pantalla para agregar

la plantilla seleccionada a la categoria Favoritos. Dirijase a la categoria Favoritos en cualquier momento
para volver a encontrar sus plantillas favoritas rapidamente.

4. Seleccione Crear (usar la plantilla vacia) o Crear a partir de la muestra (usar la plantilla de muestra completada

previamente) para crear su actividad. Las paginas que se incluyan en la plantilla se agregan a la actividad y
apareceran en el panel Paginas.
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Comience a personalizar y a agregar contenido a su nueva actividad basada en plantillas utilizando
Configuracion de actividad o Editar en el lugar. Consulte las secciones 3.4 Configuracion de actividad'y 7.1
=  Afadir un simbolo a un boton.

4.2 Crear una nueva pagina a partir de una plantilla

Elija una pagina especifica de una plantilla para agregar a su actividad.

Abra su actividad en el Editor.

En el panel Paginas, seleccione + Nueva pagina.

En la barra de herramientas flotante, seleccione Nueva pagina desde plantilla.
Seleccione una plantilla de la lista.

Seleccione Seleccionar.

Seleccione una pagina de la plantilla para copiar a su actividad.

Seleccione Seleccionar.

Nooakrwh =

4.3 Miplan de estudios

Actualmente, se encuentran disponibles conjuntos de planes de estudios completos en inglés de EE. UU. e
inglés del Reino Unido. En otros idiomas, solo esta disponible el tema de muestra de Activities-to-Go, Plantas.

En la carpeta Mi plan de estudios encontrara nuestro plan de estudios disefiado por expertos: Activities-to-Go y Libro de
comunicacioén de Core First. Cuando agrega actividades a Mi plan de estudios, estas se descargan para que estén
disponibles en Boardmaker 7 Editor para editar, imprimir o reproducir, incluso sin una conexion a internet.

& Espofiol  Hola:Betsy  Cermor sesion:

Agregar actividades a Mi plan de estudios

1. Desde el Cuadro de mandos, seleccione My Boardmaker.
2. Seleccione Mi plan de estudios.

Seleccione Agregar plan de estudios.

Elija un plan de estudios.

Navegue por las carpetas hasta que encuentre las actividades que le gustaria agregar a Mi plan de estudios.
Seleccione Agregar unidad a mi plan de estudios para agregar todas las actividades contenidas en la carpeta
actual. Algunas carpetas le permiten seleccionar una actividad especifica y agregarla individualmente.

7. Busque una carpeta diferente para continuar agregando a Mi plan de estudios o seleccione Cerrar para finalizar.

ook w

4.3.1 Activities-to-Go

Activities-to-Go proporciona un plan de estudios de temas especificos para estudiantes con necesidades especiales en
los grados K-12, incluidos aquellos que necesiten comunicacién aumentativa y alternativa (CAA) para tener éxito. Se
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enfoca en los temas mas comunes de habilidades para la vida, ciencias y estudios sociales con el objetivo de ayudar a los
estudiantes a desarrollar conocimiento y vocabulario. Con guias para maestros y actividades basadas en unidades,
puede brindar instruccion diferenciada en torno a un tema comun gracias a los niveles que ofrecemos. Lo mejor de todo
es que las Activities-to-Go estan disefiadas para ser editadas, por lo que puede personalizarlas facilmente con
Boardmaker 7 Editor.

— !
Recipe

Use this recipe to make edible mammals.

Mammais-Actity 3BOOKA

Materials

| |
Mammals Mammals- 1. black olives ‘ 5. knife \
They are everywhere! &
1 2. golden raisins ¥
S Boardmaker e

4. cauliflower @

©5000 T Dyt L A g Boardmaker.

Pagina de muestra del libro de Activities-to-Go

Pagina de muestra de manualidades de
Activities-to-Go

Cada unidad de Activities-to-Go incluye lo siguiente:

e Una Guia para el maestro que explica la idea principal, identifica el vocabulario especifico y brinda ideas para
mejorar las instrucciones y facilitar la comunicacion.

e Actividades imprimibles atractivas y apropiadas para el nivel, como juegos, tableros de comunicacién, actividades
de escritura, cuestionarios y mas.

Las Activities-to-Go de la carpeta Mi plan de estudios estan completas y listas para usar. Puede descargarlas e
imprimirlas tal cual estén o editarlas primero. Las plantillas de Activities-to-Go estan disponibles en el navegador de
Plantillas, por lo que puede utilizarlas como modelo para realizar sus propias actividades. Simplemente siga los pasos de
la seccién 4.1 Crear una Nueva actividad para crear una nueva actividad a partir de una plantilla de Activities-to-Go.

New Activity Q  Ssearch Template @English (US) v %= Filter

Activities to G
ctivities to Go [— o

Blank
Behavior Supports

Recently Used
Books and Presentations

Printable

Calendars LN

Interactive Activity Schedule .. Bingolevel A~A..  Board Game Leve..
Communication

Favorites G s
Device Overlays L =]

Explore

ARG Book Level A-Ac..  Find the Object-..  Following Directio...

Games = @

Graphic Organizers -

OO0

Matching

Figura 4.1 Plantillas de Activities-to-Go
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4.3.2 Libro de comunicaciéon de Core First

El Libro de comunicacion de Core First es un libro de comunicacién imprimible con fichas que refleja el vocabulario de la
aplicacion Snap Core First. Incluye una pagina de Vocabulario nucleo, Listas de palabras, Palabras rapidas, un teclado y
temas. Esta disponible en los tamafios de cuadricula de 6x6 y 7x9. Las instrucciones para armar el libro pueden
encontrarse en la primera pagina del archivo.
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5 Abrir archivos de Boardmaker v5 y v6

Puede importar tableros, paquetes de tableros y archivos .zip que se hayan creado en Boardmaker version 5 y superior.
Una vez importados, estos archivos estaran disponibles para editar, imprimir y reproducir.

1. Seleccione el botén Abrir... que se encuentra en la pantalla del Cuadro de mandos.
2. Enlaventana del explorador de archivos que se abra, seleccione el menu desplegable del tipo de archivo y elija el
que esté buscando.

© oA > THEPC > LocalDisk(C) » Users > Defautt (0] | sesch Detaut »

File name:

Navegue hasta el directorio que contenga el archivo deseado.

Seleccione el archivo .bm2, .zbp o .zip que le gustaria importar.
Seleccione Abrir.

Se abre el cuadro de didlogo Configuracién de conversién de Boardmaker.

ok w

BOARDMAKER BOARDS

[ comping.bm2

IMPORT SETTINGS.

n Seleccione Seleccionar archivo nuevo para volver a su carpeta de archivos y elija un archivo diferente.

6. (Opcional) Seleccione la configuracién de Advertencias de conversién, Fidelidad de conversion y Fidelidad de

Symbolate de las listas desplegables.
7. Seleccione Importar. La actividad se guarda como nuevo archivo de actividad de Boardmaker 7 Editor y se abre

en el Editor.
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Si seleccioné Mostrar todas las advertencias de conversion en el cuadro de didlogo Configuracion de

n conversion, se abrira el cuadro de didlogo Advertencias de conversion, lo que indicara que los archivos
se han convertido correctamente y se enumeraran las inconsistencias en el proceso de conversion.
Seleccione Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Advertencia de conversion.

Algunas acciones heredadas no se admiten en Boardmaker 7 Editor:

Método de acceso

Cancelar habla

Hibernar

Acciones Infrared

Bloquear tablero

Bajar volumen normal

Subir volumen normal
Pausar habla

Vista previa de texto

Vista previa de subir volumen
Vista previa de bajar volumen
Grabacién rapida

Leer variables

Leer variables

Conmutador de descanso
Reiniciar

Escanear siguiente
Secuencia de escaneo
Establecer brillo

Establecer etiqueta activa
Apagar

Hablar contenido de archivo
Cronémetro
svBotonTieneTexto
svTemporizador

Usar configuracion volumen alto
Usar configuracion volumen bajo
Voz 1

Voz 2

Voz 3

Voz 4

Escribir texto en archivo
Escribir variables
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6

Dibujar y organizar objetos en la
pagina

Dibujar un objeto:

1.

2.
3.

4.

6.1

Seleccione la herramienta para el objeto que desee dibujar. Consulte la seccién 3.2 Barra de herramientas para
conocer las herramientas de los objetos de la barra de herramientas.

Mueva el cursor al espacio de trabajo donde desee colocar el objeto.

Haga clic y arrastre en sentido diagonal. (Para dibujar un objeto perfectamente cuadrado, mantenga presionada la
tecla Mayus mientras arrastra).

También puede agregar un objeto a una pagina si hace clic sobre la herramienta y luego la arrastra a la
pagina, o si selecciona la herramienta y luego hace clic sobre la pagina.

Cambiar el tamaiio del objeto:

a. Seleccione el objeto.
b. Mueva el cursor sobre uno de los circulos que aparezcan en el borde o en la esquina del objeto (aparecera
una flecha doble).

c. Haga clicy arrastre hasta que el objeto tenga el tamafo deseado.

Mover el objeto:

a. Seleccione el objeto.
b. Arrastrelo a cualquier posicidn en el espacio de trabajo.

&

Utilice el Panel de propiedades para personalizar la apariencia, la programacion y el comportamiento del objeto.
Las opciones del Panel de propiedades varian segun el tipo de objeto que haya dibujado. Para obtener
informacion sobre el Panel de propiedades, consulte la seccion 3.5 Panel de propiedades.

Propiedades de la pagina

La pagina en si es un objeto con sus propias propiedades. jExperimente con diferentes disefios, colores y fondos para
crear actividades llamativas!
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n Para obtener informacion sobre las Propiedades de la pagina, consulte la seccidn 3.5 Panel de propiedades.

6.2 Crear una cuadricula de objetos

o0

Puede crear una cuadricula de objetos idénticos utilizando la herramientaDD Rociar.

1.
2.
3.
4.

Seleccione la herramienta Rociar de la barra de herramientas.

Coloque el cursor sobre el objeto que le gustaria replicar.

Haga clic y arrastre para crear una linea o una cuadricula de objetos idénticos.
Suelte la seleccion cuando haya creado el nimero deseado de objetos.

Si asigno propiedades al objeto original (simbolo, estilo, acciones, etc.), estas se copiaran a los demas objetos
de la cuadricula.

6.3 Herramientas adicionales de edicion

El menu del botén derecho contiene una gran cantidad de herramientas para ayudarle a ajustar los objetos en la pagina.

n Las opciones del menu del botdn derecho varian segun el objeto seleccionado.

Elementos del menu del botén derecho

32

Herramientas: herramientas de seleccién, duplicacion, orden de escaneo y visualizacion de pagina.

—  Herramienta de seleccion.

—  Herramienta de seleccién rapida.

— Rociador rectangular: duplique copias de los objetos seleccionados en un disefio de cuadricula rectangular.

— Rociador circular: duplique copias de los objetos seleccionados en un disefio circular.

—  Herramienta de orden de escaneo: defina el orden en el que se escanean los objetos. Para obtener mas
informacioén, consulte la seccién 71.7 Orden de escaneo.

— Tamafio real: cambie el zoom para ver la pagina en las dimensiones reales.

— Ajustar a la pantalla: cambie el zoom para ajustar toda la pagina dentro de la ventana.

Editar acciones: edite acciones para el objeto seleccionado actualmente. Para obtener mas informacion, consulte
la seccién 14 Acciones.

Seleccionar contenido: seleccione el contenido del objeto seleccionado actualmente.

Borrar contenido: borre todo el contenido del objeto seleccionado actualmente.

Seleccionar objeto principal: seleccione el objeto principal del objeto seleccionado actualmente.
Deshacer: deshaga la ultima edicién.

Rehacer: recupere la edicién que se deshizo.

Eliminar: elimine el objeto seleccionado.

Cortar: elimine el objeto seleccionado y guardelo en el portapapeles para pegarlo en otro lugar.
Copiar: copie el objeto seleccionado al portapapeles.

Pegar: pegue el objeto cortado o copiado del portapapeles.

Copiar estilo: copie los valores de forma, color y borde.

Pegar estilo: aplique los valores de estilo copiados al objeto seleccionado.

Traer al frente: coloque el objeto seleccionado frente a los objetos superpuestos.

Enviar al fondo: envie el objeto seleccionado detras de cualquier objeto superpuesto.

Bloquear: bloguee el objeto seleccionado para protegerlo de ediciones accidentales.

Alineacion: para obtener mas informacion sobre la alineacién, consulte la seccién

Centrado: centre el objeto.

—  Horizontal: centre el objeto en el eje horizontal.
— Vertical: centre el objeto en el eje vertical.
— Ambos: centre el objeto en los ejes vertical y horizontal.
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e Tamafo: cambie el tamafio del objeto.

— Ancho completo: cambie el tamafio del objeto al ancho maximo posible de la pagina.

— Altura completa: cambie el tamafio del objeto a la altura maxima posible de la pagina.

— Tamanfo completo: cambie el tamafio del objeto a la altura y el ancho maximos posibles de la pagina.
— Ajustar a cuadricula: cambie el tamafio del objeto para ajustarlo a la cuadricula.
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7 Botones

Seleccione la flecha que se encuentra al lado de la herramienta Botén para crear cualquiera de los siguientes
tipos de botones:

e Botén estandar: componentes basicos, capaces de contener un simbolo, una etiqueta y acciones.
Boton de grupo: puede contener varios simbolos u otros objetos.

e Botén predictor de palabras: a medida que el usuario escribe en la ventana de mensaje, el botén Predictor de
palabras anticipa las opciones de palabras del usuario.

e Botoén de destino: boton de grupo que se ha preconfigurado como destino para un botén que se pueda arrastrar.
Boton Symbolate: las palabras en un boton Symbolate se simbolizan automaticamente. El texto del boton
Symbolate se ingresa en el modo Editar y es de solo lectura en los modos Reproducir y Vista previa.

Para un texto simbolizado que se pueda editar en los modos Reproducir y Vista previa, use una Ventana
@ de mensajes simbolizada.

e Punto de acceso: boton invisible que generalmente se coloca sobre imagenes o en ciertas regiones para hacerlas
interactivas.

e Botén de forma libre: dibuje un boton de cualquier forma.

e Punto de acceso de forma libre: dibuje un punto de acceso de cualquier forma.

7.1 Anadir un simbolo a un boton

Simplemente escriba una etiqueta y elija un simbolo, jasi de facil!

1. Dibuje un botdn estandar o de forma libre en el espacio de trabajo.
2. Mientras el botdn esta seleccionado, escriba la etiqueta deseada. La etiqueta aparece en el botén.
3. Cuando haya terminado de escribir la etiqueta, presione la tecla Intro en su teclado.

Se abre la ventana Agregar simbolo.

Add Symbol

SR I
®=88F & <

\\\\\\\\\\\

prmr =s! -

Se muestran los simbolos que coincidan con el texto de la etiqueta que haya introducido.

4. Seleccione el simbolo deseado.
5. Seleccione Seleccionar. El simbolo y la etiqueta aparecen en el boton.

7.2 Botones estandar

Los botones estandar son los objetos mas utilizados en Boardmaker. Cada boton estandar puede contener un smartsym
(simbolo y etiqueta) y se puede personalizar toda su apariencia y su funcion con el Panel de propiedades y con las
acciones.

7.2.1 Propiedades del botén estandar

e Editar simbolo: consulte la seccién 8.4 Editar simbolos.
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e Editar texto: consulte la seccion 13 Editor de texto enriquecido.

Para obtener informacién sobre el resto de las Propiedades del boton estandar, consulte la seccion 3.5 Panel de
propiedades.

7.3 Botones de grupo

Un botén de grupo es aquel en el que se pueden incluir otros objetos: actua como contenedor. Puede colocar varios
simbolos (SmartSyms), agregar una etiqueta (o etiquetas) y organizar los objetos en el botdn de grupo de la forma que
usted desee.

Figura 7.1 Botdn de grupo (disefio de cuadricula) con dos botones, una etiqueta y un SmartSym.

Cuando los objetos se colocan en un botdn de grupo, conservan sus propiedades originales, por lo que se puede cambiar
el tamafio de cada uno o reposicionarlo (o programarlo) individualmente sin afectar las propiedades de su objeto
"principal” (el boton de grupo).

Los botones de grupo también se pueden utilizar para crear grupos de escaneo y se pueden designar como "destino"
para que otros objetos puedan ser arrastrados hacia ellos. Consultar la seccién 3.5 Panel de propiedades

7.31 Crear un Boton de grupo

1. Seleccione la flecha que se encuentra al lado de la herramienta Botén de la barra de herramientas.

2. Seleccione EI Grupo.

3. Dibuje un botén de grupo en cualquier parte de la pagina. Consulte la seccion 6 Dibujar y organizar objetos en la
pagina.

También puede utilizar el menu Tipo en el panel de Propiedades del botdn para transformar un botén estandar,
Symbolate o predictor de palabras que ya exista en un botén de grupo.
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7.3.2 Agregar simbolos a un Botén de grupo

4
W

Figura 7.2 Boton de grupo: varios simbolos seleccionados.

N

Busque un simbolo. Consulte la seccion 8.1 Busqueda de simbolos.

Arrastre un simbolo del panel Simbolos y suéltelo en el botén de grupo.

3. Repitalos pasos 1y 2 para agregar mas simbolos al botdn de grupo. (Puede agregar tantos simbolos como
desee).

»

Cuando agregue un simbolo a un botén que ya contenga uno o mas simbolos, se le preguntara si desea
agregar o reemplazar los simbolos existentes. Elija una de las siguientes acciones:

e Agregar a si desea mantener los simbolos existentes y también agregar el simbolo nuevo.
o Reemplazar si desea reemplazar los simbolos existentes por el simbolo nuevo.
e Cancelar para dejar el botén como esté, sin agregar el simbolo nuevo.

7.3.3 Agregar una etiqueta a un Boton de grupo

1. Dibuje una etiqueta en el boton de grupo. Consulte la seccion 6 Dibujar y organizar objetos en la pagina.
2. Ingrese y formatee el texto de la etiqueta. Consulte la seccién 9 Etiquetas.

7.3.4 Cambiar el tamafio y reacomodar objetos en un Botén de grupo

Puede reacomodar y cambiar el tamafio de los objetos dentro de un Boton de grupo de la misma manera que lo haria si
estuvieran en la pagina. Para cambiar el tamafo de varios objetos simultdneamente, mantenga presionada la tecla Ctrl y
haga clic sobre cada objeto para seleccionarlo. Cuando se seleccionen los objetos deseados, cambie el tamafio de
cualquier objeto seleccionado para cambiar el tamario de todos.

36 | 7 Botones Boardmaker 7 Manual del usuario v.1.0 - es-MX



El disefio predeterminado (Forma libre) le brinda control total para dimensionar y para colocar manualmente los

n objetos en el Boton de grupo como desee. Utilice el menu desplegable Disefio en las Propiedades del botén de
grupo para organizar automaticamente el contenido del botén de grupo de diferentes formas. Consulte la
seccion 3.5.4 Contenido.

O ooo
O ooo

o 0o 0o
O ooo

O 0 poo

00 poo

Figura 7.3 Menu desplegable Disefio del botdn de grupo

7.3.5 Propiedades del botén de grupo

Para obtener informacién sobre las Propiedades del boton de grupo, consulte la seccidon 3.5 Panel de propiedades.

7.4 Botones Symbolate

A medida que escriba en un botdon Symbolate, el simbolo de las palabras que escriba aparecera automaticamente. El
texto de los botones Symbolate se configura en el Editor y no puede editarse en el modo Reproducir.

Si desea un texto simbolizado que se pueda editar en el modo Reproducir, cree una Ventana de mensajes y
@ active el modo Symbolate.

741 Dibujar un botén Symbolate

1. Seleccione el menu desplegable Boton de la barra de herramientas.
. Seleccione -Symbolate.
3. Dibuje un botén Symbolate en cualquier parte de la pagina.
Consulte la seccién 6 Dibujar y organizar objetos en la pagina.

Seleccione el boton Symbolate.
Utilice los controles del panel Propiedades del boton para personalizar el boton Symbolate.

o~

7.4.2 Propiedades del botdon Symbolate

Propiedades del contenido

e Margen: el espacio, en pixeles, que se deba dejar entre el texto o los simbolos y el borde del boton.
Symbolate: elegir los tipos de palabras para simbolizar.

— Todo: simbolizar todas las palabras que tengan simbolos.

— Sustantivos: simbolizar solo los sustantivos.

—  Verbos: simbolizar solo los verbos.

— Adjetivos: simbolizar solo los adjetivos.

— Palabras de contenido: simbolizar solo las palabras de contenido. Las palabras de contenido incluyen
sustantivos, verbos, adjetivos y algunos adverbios comunes como "rapidamente” y "lentamente”.

— Palabras en la lista: palabras de la lista de palabras que haya seleccionado y que estén simbolizadas
(consulte la propiedad Lista de palabras).

— Palabras que no estan en la lista: simbolizar todas las palabras que tengan simbolos, excepto las palabras de
la lista de palabras (consultar la propiedad Lista de palabras).

— Palabras no comunes: simbolizar solo las palabras que no estén en la lista de palabras comunes. Consulte
Apéndice B Palabras comunes.
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e Ubicacion del simbolo: elegir el lugar en el que se muestre el simbolo en relacién con la palabra con la que esté
emparejado.

e Altura del simbolo: ingresar un numero entero entre 10 y 100 para establecer la altura de los simbolos en pixeles.

e Igualar el ancho para todos: cuando esté activado, los simbolos se mostraran en un ancho uniforme, de modo
que las palabras estén separadas de la misma forma.

e Lista de palabras: esta opcion solo esta disponible cuando la propiedad Symbolate se establezca en Palabras en
la lista o Palabras que no estén en la lista. Seleccionar el boton Lista de palabras para agregar palabras
manualmente o para cargar una lista de palabras desde un archivo.

Para obtener informacién sobre las Propiedades de los botones de Alineacién, Tipo, Fuente, Fondo, Estilo, Estado y
Symbolate avanzado, consulte la seccion 3.5 Panel de propiedades.

7.4.3 Cambiar un simbolo Symbolate

Boardmaker 7 Editor utiliza pares de palabras/simbolos predefinidos. A veces, el primer simbolo que aparece puede no
ser apropiado para el contexto en el que se use el simbolo. Puede cambiar el simbolo para esa instancia del
emparejamiento palabra-simbolo.

1. Haga clic derecho sobre el simbolo (no sobre la palabra) que desee cambiar. Se abre el cuadro de dialogo Agregar
simbolo.

2. Seleccione el simbolo que desee usar.

3. Seleccione Seleccionar. El simbolo de esa instancia de la palabra se reemplaza con el simbolo que haya elegido.

7.5 Botén Predictor de palabras

La prediccion de palabras puede resultar muy util para ayudar a los usuarios con el proceso de escritura. Boardmaker 7
Editor utiliza la prediccion de lenguaje natural, que examina las dos palabras anteriores ingresadas en la ventana de
mensajes y luego predice la siguiente palabra en funcion de las palabras que normalmente seguirian a las dos palabras
que el usuario haya ingresado.

A medida que el usuario redacta un mensaje en la ventana, la funcién de prediccion de palabras anticipa las elecciones
de palabras del usuario y muestra varias opciones en botones predictores de palabras. A continuacion, el usuario puede
seleccionar un botén predictor de palabras y la palabra del botén se envia inmediatamente a la ventana de mensajes.

La funcion de prediccion de palabras ahorra tiempo y esfuerzo al liberar al usuario de tener que escribir cada letra de cada
palabra en la ventana de mensajes.

7.51 Dibujar un botén Predictor de palabras

Por lo general, los botones de prediccidn de palabras se utilizan en una fila de cuatro o cinco y se ubican directamente
encima, debajo o al costado de una ventana de mensajes. Primero, cree el botdn predictor de palabras inicial y defina sus
propiedades. Luego, haga tantas copias del botén como desee; estas tendran la misma apariencia y propiedades que el
primero.

1. Seleccione la flecha a la derecha de la herramienta Botdn que se encuentra en la barra de herramientas.

2. Seleccione Predictor de palabras.

3. Mueva el puntero hacia abajo o hacia el lado de la ventana de mensajes donde desee colocar el primer botén. (No
tiene que ser preciso, puede mover el botdn mas tarde).

4. Mantenga presionado el botdn del mouse y arrastre en diagonal. (Para dibujar un botén cuadrado, mantenga
presionada la tecla Mayus mientras arrastra).
Suelte el botdn del mouse cuando el Predictor de palabras tenga el tamario y la forma deseados.

5.
Una vez que haya creado el botén predictor de palabras inicial y haya establecido las propiedades, use la
@ herramienta Duplicar para crear copias idénticas del botén.

7.5.2 Propiedades del botdn Predictor de palabras

Para obtener informacién sobre las propiedades del boton Predictor de palabras, consulte la seccion 3.5 Panel de
propiedades.

38 | 7 Botones Boardmaker 7 Manual del usuario v.1.0 - es-MX



7.6 Botones destino

Un botén destino es un botdn de grupo con la propiedad Destino preasignada. Los botones destino le permiten al usuario
mover otros objetos de la pagina al botdn en los modos Vista previa y Reproducir. Puede, por ejemplo, disefiar una
actividad en la que el usuario haga coincidir formas o colores arrastrando objetos de una forma o de un color especificos a
un botén de grupo. Luego, podria programar el botdn de grupo con acciones para reproducir un sonido o para pronunciar
una frase cuando el usuario mueva el objeto hacia el botdn (trompeta: "jEso es un cuadrado, bien hecho!" o bien "Lo
siento, inténtelo de nuevo").

7.6.1 Dibujar un botén Destino

1. Seleccione el menu desplegable Boton de la barra de herramientas.

2. Seleccione Destino.

3. Dibuje un botén Destino en cualquier parte de la pagina.
Consulte la seccion 6 Dibujar y organizar objetos en la pagina.

4. Utilice los controles del panel Propiedades del botén para personalizar el botén Destino.

7.6.2 Propiedades del botdn destino

Para obtener informacién sobre las Propiedades del botdn destino, consulte la seccion 3.5 Panel de propiedades.

7.7 Botones de Forma libre

7.7.1 Dibujar un boton de Forma libre

1. Seleccione el menu desplegable Boton de la barra de herramientas.

2. Seleccione Q) Botén de forma libre.
3. Dibuje la forma del boton de Forma libre deseada en la pagina.

e Dibujar un botdn a mano alzada: haga clic y arrastre como desee para crear la forma del botén. Suelte el
botén del mouse para terminar el botén. El boton cerrara automaticamente la forma con una linea recta entre
el primer y el ultimo punto de dibujo.

e Dibujar un botdn poligonal: mantenga presionada la tecla Ctrl y haga clic para establecer la esquina del botén.
Continue presionando la tecla Ctrl y haga clic nuevamente para establecer cada esquina del poligono. Suelte
la tecla Ctrl cuando el poligono tenga la forma deseada.

e Dibujar un botén de forma libre con lados rectos y a mano alzada: mantenga presionada la tecla Ctrl, haga clic
y arrastre para dibujar el primer lado recto del poligono. Contintie presionando la tecla Ctrl y haga clic
nuevamente para establecer la siguiente esquina del poligono (si lo desea). Suelte la tecla Ctrl y arrastre para
completar la parte de forma libre del botén. Suelte el botén del mouse cuando el botén tenga la forma
deseada.

7.7.2 Propiedades del botdn de forma libre

Para obtener informacion sobre las Propiedades del boton de forma libre, consulte la seccién 3.5 Panel de propiedades.

7.8 Puntos de acceso

Utilice la herramienta Punto de acceso de la lista desplegable Boton para crear un "Punto de acceso" rectangular. Un
punto de acceso puede tener acciones asignadas, pero es invisible en los modos Vista previa y Reproducir. No tiene
bordes, color, simbolo ni otras caracteristicas visibles.

Los puntos de acceso suelen colocarse sobre imagenes o escenas de una pagina. El punto de acceso puede
programarse para que cuando se seleccione, se realice una accion (por ejemplo, se reproduzca un sonido, se diga un
mensaje o se abra una pagina).
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7.8.1 Dibujar puntos de acceso rectangulares

1. Seleccione la flecha a la derecha de la herramienta Botén de la barra de herramientas, luego seleccione Punto de
acceso.

2. Haga clicy arrastre diagonalmente en el espacio de trabajo. Para dibujar un punto de acceso cuadrado, mantenga
presionada la tecla Mayus mientras arrastre.

3. Suelte el botén del mouse cuando el nuevo punto de acceso tenga el tamafio y la forma deseados.

7.8.2 Dibujar puntos de acceso de forma libre

1. Seleccione la flecha a la derecha de la herramienta Botén de la barra de herramientas, luego seleccione Punto de
acceso de forma libre.

2. En el espacio de trabajo, haga clic, mantenga presionado el botén y arrastre para crear el punto de acceso en la
forma que desee.

3. Suelte el botén del mouse para cerrar automaticamente el punto de acceso con una linea recta entre la posicion
actual del mouse y el punto donde comenzé a dibujar el punto de acceso.

7.8.3 Propiedades del punto de acceso

Para obtener informacién sobre las Propiedades del punto de acceso, consulte la seccién 3.5 Panel de propiedades.

7.9 Formas del boton

Los botones Estandar, Grupo, Symbolate y Predictor de palabras pueden crearse en una variedad de formas. Existen dos
maneras de crear diferentes formas de botones: la herramienta Formas de la barra de herramientas y la configuracién
Forma del panel Propiedades del botén.

7.9.1 Herramienta formas

o

Seleccione la O' herramienta Formas de la barra de herramientas.
Seleccione una forma.

3. Dibuje un botén en cualquier parte de la pagina.

Consulte la seccién 6 Dibujar y organizar objetos en la pagina.

N —

4. Utilice los controles del panel Propiedades del botén para personalizarlo.

El tipo de boton predeterminado es el Estandar. Puede cambiar el tipo de botén a Grupo, Symbolate o
Predictor de palabras usando el menu Tipo en el Panel de propiedades.

7.9.2 Configuracion de forma: propiedades del boton

1. Dibuje o seleccione un botén Estandar, Grupo, Symbolate o Predictor de palabras.
2. En el Panel de propiedades, deslice hacia abajo hasta la seccion Estilo.
3. Seleccione el menu Forma y elija una.
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8 Simbolos

Los SmartSyms son pares de simbolo/etiqueta que se comportan como un solo objeto. Puede colocar un SmartSym
directamente en una pagina, en un objeto de una pagina o como fondo de la pagina. A los SmartSyms también se les
pueden asignar acciones.

8.1 Busqueda de simbolos

Properties Symbols
Symbols My Media Web
(O bird (-]

N - — 3

Begins With Anywhere Whole Word Ends With

bird

T ¥

bird bird bath

= he

bird cage

D

o
a
S
a

[
@

bird bath

{3y  Search Results

Figura 8.1 Busqueda de "pajaro" que muestra la carpeta de categorias y los resultados de los simbolos individuales.
Puede encontrar simbolos en el panel Simbolos o en la ventana Agregar simbolo.

Navegar en el panel Simbolos:
1. Seleccione la pestafia Simbolos que se encuentra en el lado derecho de la pantalla.

Navegue en la ventana Agregar simbolo.

1. Seleccione la pagina o un objeto que pueda contener un simbolo (botdon Estandar, Grupo, etc.).
2. En el panel Propiedades, seleccione Agregar simbolo. Se abrira la ventana Agregar simbolo.

También puede abrir la ventana Agregar simbolo a través de "editar en el lugar": seleccione o cree un
botén en blanco, escriba una palabra y luego presione la tecla Intro en su teclado. Se abrira la ventana
Agregar simbolo y se mostraran los simbolos relacionados con la etiqueta.

8.1.1 Configuracion de busqueda de simbolos

Tipo de busqueda de simbolos

1. En el panel Simbolos, seleccione a Tipo de busqueda.
2. Elija una opcién:
e Normal: buscar la consulta exacta que se haya escrito en el campo de busqueda.

e Rima con: buscar palabras que rimen con la consulta de busqueda.
e Patrén: buscar palabras con CVC, CCVC o CVCC.
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e Suena como: buscar por sonidos. Escriba una consulta (p. ej., reproducir), luego elija los sonidos dentro de
esa consulta que desee incluir en la busqueda (p. €j., 1, e, p).

Filtros de busqueda de simbolos
—_—O—

—o0—
En el panel Simbolos, seleccione =——0— Filtros.
Seleccione las opciones del menu Color de simbolo para elegir buscar simbolos de color o simbolos en blanco y
negro.
3. Seleccione el menu Idioma de busqueda para configurar el idioma que le gustaria usar para buscar simbolos.
4. Seleccione Aplicar para usar los filtros que haya seleccionado.

N =

n Seleccione Restablecer filtros para restaurar la configuracion de filtro predeterminada.

Filtros de busqueda de simbolos

e Empieza con: se muestran solo los resultados que empiecen con la consulta. Por ejemplo, la consulta "perro"
mostrara resultados como "perros" y "perros en una cama", pero no "cama para perros".

e En cualquier lugar: se muestran resultados que contengan la consulta de busqueda en cualquier lugar de la
etiqueta. Por ejemplo, la consulta "perro" mostrara resultados como "cama para perros" y "perros en una cama".

e Palabra completa: se muestran solo coincidencias exactas. Por ejemplo, la consulta "perro" mostrara solo
simbolos con la etiqueta exacta "perro" y no "perros" ni "cama para perros".

e Termina con: se muestran solo los resultados que terminen con la consulta. Por ejemplo, la consulta "perro”
mostrara resultados como "perro" y "cama para perros", pero no "perros en una cama".

8.2 Propiedades del simbolo

e Mantener aspecto: cuando esté activado, el simbolo conservara su relacidon de aspecto original cuando se
cambie de tamaiio.
e Tipo de seleccion: elegir el area seleccionable para el simbolo.
— Ninguno: no se puede seleccionar el simbolo en los modos Vista previa y Reproducir.
— Rectéangulo: hacer clic en cualquier lugar dentro del rectangulo delimitador que se encuentra alrededor del
simbolo para seleccionarlo en los modos Vista previa y Reproducir.
—  Contenido: hacer clic en el simbolo o en el texto de la etiqueta para seleccionar el simbolo en los modos Vista
previa y Reproducir.

Para obtener informacién sobre las otras Propiedades del simbolo, consulte la seccion 3.5 Panel de propiedades.

8.3 Establecer el idioma de la etiqueta del simbolo

Seleccione un idioma especifico para sus busquedas de simbolos y para la etiqueta que se muestre con los simbolos.
Puede utilizar diferentes idiomas para sus busquedas de simbolos y para el texto de la etiqueta.

n Cambiar el idioma de los simbolos no cambiara las etiquetas existentes en sus actividades.

1. Seleccione Menu del archivo y luego elija Configuracién de usuario.
Se abrira el cuadro de dialogo Configuracién de usuario.

Seleccione Simbolo e idioma.
Seleccione Idioma.
Seleccione los idiomas deseados en los menus Idioma de etiqueta e Idioma de busqueda.

roDd

8.4 Editar simbolos

Con Boardmaker 7 Editor, puede utilizar el Editor de simbolos para personalizar cualquier simbolo para adaptarlo a sus
necesidades y sus preferencias.
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1. Haga clic con el botén derecho sobre el simbolo que desee personalizar y luego elija Editar en el editor de
simbolos. Se abrira la ventana Editor de simbolos.

También se puede acceder al Editor de simbolos desde el Panel de propiedades. Seleccione un simbolo
en la pagina, luego seleccione Editar simbolo en el Panel de propiedades.

2. Utilice las herramientas de la barra de herramientas del Editor de simbolos para personalizar el simbolo.
3. Seleccione Guardar para guardar los cambios o Cancelar para descartarlos.

Los cambios realizados en un simbolo en el Editor de simbolos solo se aplican a esa instancia del
simbolo.

Tabla 8.1 Herramientas del editor de simbolos

Herra-
mienta

X,

Seleccio-
nar:

&

Dibujar

v

Llenar

Descripcion

Seleccione un area del simbolo.

Utilice las opciones del panel Forma para determinar la forma del area que esté seleccionando.

Utilice la herramienta Cortar para eliminar un area seleccionada del simbolo y almacenarla en el
portapapeles.

Utilice la herramienta Copiar para copiar el area seleccionada al portapapeles.
Seleccione Pegar para pegar desde el portapapeles.

Dibuje una linea de forma libre en el simbolo. Utilice las opciones Pincel y Color para personalizar el ancho
y el color de la linea.

Seleccione un color en el simbolo y todos los pixeles del mismo color (dentro de un area delimitada) se
llenaran con un nuevo color. Seleccione la opcién Color para personalizar el color nuevo.

Para llenar cada pixel del mismo color en el simbolo (ignorando las areas delimitadas), seleccione la
casilla de verificacion Llenar todo.

Dibuje una forma. Utilice el panel de herramientas Forma para seleccionar una forma especifica y
seleccione Color para elegir un color.
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Herra- Descripcion

mienta

Seleccione la herramienta Borrar para borrar parte del simbolo. Utilice el panel Pincel para seleccionar el
& tamafio y la forma de la herramienta de borrado.
Borrar

Cambie la orientacion del simbolo: Voltear horizontalmente, Voltear verticalmente, Girar a la izquierda o

S Girar a la derecha.

Girar
+ Agregue filtros de color al simbolo: Inverso, Gris, Sepia, y Blanco y Negro.

E Pueden utilizarse varios filtros en la misma imagen.

Filtros

O Deshaga el ultimo cambio realizado al simbolo. El historial de Deshacer se borra cuando selecciona
Guardar o Cancelar.

Deshacer

G Vuelva a hacer lo ultimo que haya deshecho. El historial de Rehacer se borra cuando selecciona Guardar
o Cancelar.

Rehacer

Utilice el control deslizante de escala ubicado en la esquina inferior derecha de la ventana del Editor de
simbolos para acercar el simbolo.

.|e
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9

Etiquetas

Utilice la herramienta Etiqueta para colocar texto en cualquier lugar de la pagina. Puede usar una etiqueta para poner un
titulo en una pagina o en un objeto, para dar instrucciones o para escribir una descripcién o una historia. Puede asignar
acciones a una etiqueta, simbolizar el texto de esta y mas.

9.1

N —

w

9.2

Si coloca una etiqueta en cualquier tipo de botén, la etiqueta conserva sus propias propiedades; no se convierte
en parte del botdn.

Dibujar una etiqueta

Seleccione la A herramienta Etiqueta de la barra de herramientas.
Dibuje el cuadro delimitador de la etiqueta en la pagina.
Para obtener mas informacion, consulte 6 Dibujar y organizar objetos en la pagina, pagina 31.

Escriba el texto de etiqueta deseado.
Utilice los controles del panel Propiedades de la etiqueta para definir las propiedades de la etiqueta.

Propiedades de la etiqueta

Modo Symbolate: elegir si desea simbolizar las palabras en la etiqueta.

— Desactivado: no simbolizar las palabras en la etiqueta.
— Activado: simbolizar las palabras en la etiqueta.
— Diferir: seguir la configuracion de simbolo del objeto principal.

Crecimiento automatico: elegir la forma en la que encaje el texto de la etiqueta en el cuadro delimitador de la
etiqueta.

— Ninguno: el cuadro delimitador no se expande automaticamente para adaptarse al texto de la etiqueta. El texto
de la etiqueta que no encaje se corta.

Si se establece Crecimiento automatico en Ninguno, no se proporcionara ninguna indicacién visual
si el texto no cabe en el cuadro delimitador y, por lo tanto, esta truncado.

— Ancho: el cuadro delimitador se ensancha para adaptarse al texto de la etiqueta.
Alto: el cuadro delimitador crece mas alto para ajustar el texto de la etiqueta.
— Ambos: el cuadro delimitador se hace mas ancho y mas alto para adaptarse al texto de la etiqueta.

Tipo de seleccion: elegir el &rea seleccionable para la etiqueta.

— Ninguno: la etiqueta no se puede seleccionar en los modos Vista previa y Reproduccion.

— Recténgulo: hacer clic en cualquier lugar dentro del rectangulo delimitador que se encuentra alrededor de la
etiqueta para seleccionarla en los modos Vista previa y Reproducir.

—  Contenido: el usuario debe hacer clic sobre el texto de la etiqueta para seleccionar la etiqueta en los modos
Vista previa y Reproducir.

Para obtener informacién sobre las otras propiedades de la etiqueta, consulte la seccion 3.5 Panel de propiedades.
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10 Lineas

La herramienta Linea le permite dibujar lineas rectas a mano alzada.

1. Seleccione la / herramienta Linea de la barra de herramientas.
2. Haga clic, mantenga presionado el botén y arrastre para dibujar una linea.

n Una linea dibujada a partir de un botédn se cortara en el borde del boton.

3. Utilice los controles del panel Propiedades para personalizar la linea.

10.1 Propiedades de la linea

Para obtener informacién sobre las propiedades de la linea, consulte la seccién 3.5 Panel de propiedades.
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11 Objetos avanzados

11.1 Ventanas de mensajes

Las ventanas de mensajes se utilizan principalmente para mostrar o para redactar un texto. Los botones y los otros
objetos pueden programarse con acciones que envien texto, simbolos y archivos de sonido a la Ventana de mensajes o
pueden controlar su comportamiento.

11.1.1  Dibujar una ventana de mensajes

o &

Iql

Seleccione la herramienta Eﬂ Avanzado de la barra de herramientas.

Seleccione Ventana de mensajes.
Dibuje un Ventana de mensajes en cualquier parte de la pagina.

Puede dibujar mas de una Ventana de mensajes en una pagina.

Seleccione la Ventana de mensajes. Se abre el panel Propiedades de la ventana de mensajes.
Utilice los controles del panel Propiedades de la ventana de mensajes para definirla.

11.1.2  Propiedades de la ventana de mensajes

Modo Symbolate: elegir si las palabras en la Ventana de mensajes muestran su simbolo asociado.

— Desactivado: no se muestran los simbolos con las palabras en la Ventana de mensajes.

— Activado: se muestran los simbolos con las palabras en la Ventana de mensajes.

—  Diferir: utilizar la regla Symbolate definida en la configuracion de Usuario. Consulte la seccién 16
Configuracion de usuario Configuracion predeterminada de la ventana de mensajes.

Guardar en modo Reproducir: cuando esté activado, el contenido de la Ventana de mensajes se almacenara al
cerrar Boardmaker. La préoxima vez que se abra la actividad, el contenido de la Ventana de mensajes se restaurara
automaticamente.

Tipo de respuesta: definir el comportamiento de la Ventana de mensajes al seleccionarla.

—  Hablar: pronunciar el texto actual de la Ventana de mensajes.

—  Mover el cursor: colocar el cursor en el lugar seleccionado del texto.

— Pronunciar palabra: se pronuncia la palabra seleccionada.

—  Mostrar simbolo: mostrar el simbolo de la palabra seleccionada actualmente.

Modo de desplazamiento: definir la forma en la que la Ventana de mensajes desplace el texto.

— Linea por linea: desplazar el texto de la Ventana de mensajes una linea a la vez.
— Péagina por pagina: desplazar el texto de la Ventana de mensajes por paginas enteras.

Modos de edicion: elegir qué modos de software permitan que se ingrese texto en la Ventana de mensajes.
Modo de ortografia: establecer la preferencia del corrector ortografico para la Ventana de mensajes.

— Ninguno: desactivar el corrector ortografico.

—  Mostrar: subrayar en rojo las palabras mal escritas.

—  Mostrar y sugerir: subrayar las palabras mal escritas y mostrar los reemplazos sugeridos. (En el modo Disefio,
haga clic con el botén derecho sobre la palabra mal escrita para ver las sugerencias).

Intencion del teclado: usar un teclado especial en pantalla al ingresar texto en la Ventana de mensajes.

— Texto

— Texto enriquecido
—  Nuamero

— Internet

— Teléfono
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— Fechay hora
— Ninguno: utilizar el teclado estandar.

Para obtener informacion sobre las otras Propiedades de la ventana de mensajes, consulte la seccién 3.5 Panel de
propiedades.

11.2 Videos

Agregar un video a una pagina puede hacer que sus actividades sean mas atractivas para los estudiantes.

11.2.1  Crear un objeto de video

Iql

1. Seleccione la herramienta E" Avanzado de |la Barra de herramientas.

2. Seleccione Video.
3. Utilice la herramienta Video para dibujar un objeto de video en cualquier lugar de la pagina.
Para obtener mas informacion, consulte 6 Dibujar y organizar objetos en la pagina, pagina 31.

Figura 11.1 Objeto de video

Seleccione el objeto de video. Se abrira el panel Propiedades del video.

En el panel Propiedades, seleccione Explorar.

Seleccione el archivo de video que le gustaria reproducir en el Objeto de video, luego seleccione Abrir.
Utilice los controles del panel Propiedades del video para definir sus propiedades.

No ok

11.2.2  Propiedades del video

e Video tactil: cuando esté activado, se podra seleccionar el video en el modo Reproducir para alternar
reproduccién o pausa. Cuando esté desactivado, el video se debera activar para reproducir o pausar por otro
objeto programado con la accion apropiada.

Repetir video: cuando esté activado, el video se repetira hasta que una accién lo detenga o se cierre la pagina.

e Mostrar controles: cuando esté activado, los controles de reproduccion del video se mostraran debajo del video.

Para obtener informacién sobre las otras Propiedades del video, consulte la seccién 3.5 Panel de propiedades.

11.3 Cuadros de grupo

Un cuadro de grupo actua como contenedor de grupos de botones, casillas de verificacion, botones de radio u otros
objetos. Los objetos del cuadro de grupo, ya sea que estén dibujados en el cuadro o que hayan sido movidos a él,
conservan sus propiedades individuales, pero se moveran como una unidad cuando se traslade el cuadro de grupo. Los
cuadros de grupo pueden designarse como destino y pueden moverse otros objetos a ellos, lo que le permite crear
actividades interactivas desafiantes.

Uno de los usos principales de los cuadros de grupo es la creacion de grupos de escaneo: se puede agrupar una serie de
botones (u otros objetos) dentro del cuadro de grupo. Cuando el usuario seleccione el cuadro de grupo, el patrén de
escaneo recorrera todos los objetos en el orden de escaneo que haya designado.

11.3.1 Propiedades del cuadro de grupo

Para obtener informacion sobre las Propiedades del cuadro de grupo, consulte la seccion 3.5 Panel de propiedades.
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11.4 Casillas de verificacion y botones de radio

Puede utilizar botones de radio y casillas de verificacion para crear listas de verificacion, actividades de preguntas y
respuestas, formularios simples y mucho mas. De manera predeterminada, cada botén de radio o casilla de verificacién
incluye un marco en el que, al seleccionarlo, aparece un simbolo. Los botones de radio y las casillas de verificacion se
dibujan exactamente de la misma manera y comparten las mismas propiedades. La principal diferencia entre ellos es que
en cada grupo de botones de radio solo se permite seleccionar un elemento. Es decir, cada vez que se marque un botén
de opcion en un grupo (en un botdn de grupo, un cuadro de grupo o en una pagina), los otros botones de radio volveran a
un estado sin marcar. Los botones de radio son muy Utiles para preguntas simples de "si/no" o para cualquier actividad
(especialmente actividades de opcién multiple) en la que solo haya una respuesta correcta.

Cada casilla de verificacion se maneja individualmente y no afecta otras Casillas de verificacién. Deberia usar Casillas de
verificacion cuando se permitan multiples selecciones, como en una lista.

11.4.1  Propiedades de la casilla de verificacion y del botén de radio

e Tipo: elegir Casilla de verificacién o Botén de radio.
Simbolo marcado: elegir el simbolo que aparezca dentro de la casilla de verificacion o del botén de radio cuando
esté marcado.

e Simbolo sin marcar: elegir el simbolo que aparezca dentro de la casilla de verificacion o del botdn de radio
cuando no esté marcado.

e Iniciar marcado: cuando esté activado, la casilla de verificacion o el botén de radio se marcara al iniciar la
actividad.

e Mantener aspecto: cuando esté activado, la casilla de verificacion o el botén de radio retendran su relacion de
aspecto original al cambiarles el tamafio.

e Mostrar marco: cuando esté activado, el limite alrededor del botén de verificacion o de radio (no el texto) sera
visible.

Para obtener informacién sobre otras Propiedades de la casilla de verificacion y del botdn de radio, consulte la seccion
3.5 Panel de propiedades.

11.5 Cuadros de texto

Los cuadros de texto se asemejan a las ventanas de mensajes en que muestran mensajes de texto tipeados en los
modos de Vista previa y Reproducir. Sin embargo, se diferencian de las ventanas de mensajes en que se utilizan para
textos cortos, de tan solo una palabra o una linea. Los cuadros de texto también se diferencian de las ventanas de
mensajes en que no tienen propiedades de simbolo.

11.5.1  Propiedades del cuadro de texto

e Asignado como contraseia: cuando esté activado, el cuadro de texto funcionara como un campo de contrasefa.
e Intencidn del teclado: usar un teclado especial en pantalla al ingresar texto en la ventana de mensajes.

- Texto

— Texto enriquecido

—  Ndmero

— Internet

— Teléfono

— Fechay hora

— Ninguno: usar el teclado estandar.

Para obtener informacion sobre otras Propiedades del cuadro de texto, consulte la seccion 3.5 Panel de propiedades.

11.6 Objetos de control de pestainas

Utilice la herramienta Control de pestafias para crear un nuevo Control de pestafias en una pagina. Los Controles de
pestafias son muy similares a las pestafias de carpetas de archivos y le permiten crear multiples capas. Puede colocar
objetos, como simbolos, botones o etiquetas, en el panel de pestafias para cada pestafia en el Control de pestafas, y
puede elegir un estilo Unico para cada una. Cada pestafa puede tener un disefio, una etiqueta, un simbolo y una sefial de
audio diferentes.
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11.6.1  Propiedades del control de pestarnas

e Agregar pestaia: crear una pestana nueva en el Control de pestafas.

e Eliminar pestaia: eliminar la pestafia seleccionada actualmente en el Control de pestafias. Debe haber al menos
una pestafia en un Control de pestafia en todo momento, por lo que la ultima (Unica) pestafia no puede ser
eliminada.

e Ancho de la pestaina: establecer el ancho (en pixeles) de las pestafias en el Control de pestafia.

e Altura de la pestaiia: establecer la altura (en pixeles) de las pestafias en el Control de pestafia.

Para obtener informacién sobre otras Propiedades de control de pestafias, consulte la seccién 3.5 Panel de propiedades.

11.7 Orden de escaneo

Cuando se selecciona Escaneo como método de seleccion, el software usa el orden de escaneo de Fila/Columna por
defecto. Los objetos de la pagina se escanean fila por fila, de izquierda a derecha y luego de arriba a abajo. Si desea
escanear objetos en un orden particular en una pagina, use la herramienta Orden de escaneo para especificar el orden en
el que se escanearan los objetos.

- o
vI
1. Seleccione la herlramienta Eﬂ Avanzado de la barra de herramientas.

:
2. Seleccione = 3 Escanear.

3. Haga clic en los objetos de la pagina en el orden en que desee que se escaneen.
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12 Crear PDF (Imprimir)

1. Seleccione Crear PDF de la barra de herramientas. Se abre el cuadro de dialogo Crear PDF.

2. Utilice la configuracion para personalizar la creacion de su PDF. Si desea ver su PDF inmediatamente, habilite
Abrir después de crear.

3. Seleccione Crear. Se abre el explorador de archivos.

4. Navegue hasta el directorio donde desee guardar el PDF, luego seleccione Elegir. Se crea un archivo PDF de su

actividad.

Si desea imprimir su actividad en papel, abra el archivo en un visor de PDF como Adobe Acrobat y alli
use la funcién Imprimir para enviar la actividad a su impresora.
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13 Editor de texto enriquecido

Utilice el Editor de texto enriquecido para agregar un formato especial al texto que coloque en un objeto. Para abrir el
Editor de texto enriquecido, seleccione el boton Editar texto del grupo Propiedades del contenido para un objeto que

pueda contener texto.

O OB B I Y [Tohome vmv-[ }—_E_— ~==¢ &

Figura 13.1 Editor de texto enriquecido
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14 Acciones

Las acciones son comandos muy simples que hacen que sus actividades en pantalla sean interactivas. Es facil programar
un objeto en Boardmaker 7 Editor usando acciones. Simplemente agregue una o mas acciones a un objeto usando el
Editor de acciones.

Si no se siente cémodo trabajando con el Editor de acciones, recuerde que las plantillas interactivas estan
@ preprogramadas para usted.

14.1 Agregar acciones a un objeto

1. Seleccione el objeto (o la pagina en si) al que desea agregarle acciones. Se abre el panel Propiedades para ese

objeto.
2. Seleccione el boton Acciones en la seccion Avanzado del panel Propiedades. Se abre el Editor de acciones que

muestra las acciones que estén asignadas actualmente al objeto.

También puede hacer doble clic sobre el objeto para abrir el Editor de acciones.

3. Seleccione +Agregar accion. Usted puede realizar lo siguiente:

e Buscar una accién. Consulte la seccion 74.4 Busqueda de acciones.
e Navegar utilizando la Lista de categorias de acciones. Consulte la seccién 14.3 Categorias de accion.

Seleccione una accion para asignarle al objeto.

Si la accién que ha seleccionado necesita mas informacion, por ejemplo, el nombre de una pagina para
abrir o el sonido para reproducir, se abrird un menu o un cuadro de didlogo. Debe seleccionar o ingresar
la informacion requerida para completar la accion.

4. Seleccione Guardary cerrar.

14.2 Editor de acciones

Utilice el Editor de acciones para asignarle acciones a un objeto o a una pagina, o para editar acciones ya asignadas.
Para acceder al Editor de acciones realice alguna de estas dos acciones:

e Seleccione el botdon Acciones del panel Propiedades de cualquier objeto programable.
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e Haga doble clic directamente sobre un objeto.

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

E 4 =

) D =

Figura 14.1 Editor de acciones

Nombre Descripcion

1 Lista de acciones Muestra todas las acciones asignadas al objeto actual. (Las acciones se realizan en la
asignadas secuencia en la que se enumeran).
Mover Haga clic y arrastre para mover la accién hacia arriba o hacia abajo en la lista.
Suprimir Elimine la acciéon del objeto.
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Nombre Descripcion

4 Evento del sistema Un Evento del sistema es un evento que activa la ejecucion de las acciones
asignadas. Seleccione un evento al que desee agregarle acciones (como
"Seleccionado" o "AlAbrirPagina"). Puede tener varios tipos de eventos para un
objeto, cada uno con diferentes acciones.

5 Agregar accion Abra la ventana Agregar accion para buscar o explorar acciones para agregarle al
objeto.

<} Go Back o Add Action o Q. Search Actions
ocxy Recording (Name) e I

Play recorded sound

Play Sound (Soundlid)

Plays a sound file. G
Record Sound (Name, Seconds)
Record sound from the system microphone with the record dialog in the center of the screen. =
Figura 14.2 Agregar accion
Nombre Descripcion
1 Regresar Regrese al Editor de acciones.
2 Cuadro de texto de Ingrese sus criterios de busqueda. Pulse la tecla Intro en el teclado para realizar la
busqueda busqueda.
Lista de categoria Lista de categorias de accién ordenadas por grupo de categorias.
4 Acciones Acciones en la categoria que se encuentre actualmente seleccionada. Seleccione una
accion para asignarle al objeto.
5 Favoritos Seleccione la estrella que se encuentra junto a cualquier accion para agregarla a la

categoria Favoritos.

14.3 Categorias de accion

Puede buscar acciones usando la lista de categorias que se encuentra en el lado izquierdo de la ventana Agregar accién.

Seleccione una categoria de accion para ver todas las acciones en esa categoria, incluida una breve descripcion de cada
accion. Seleccione una accion para agregarla al guion de accién para el objeto o la pagina que esté programando.
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Seleccione la estrella que se encuentra junto a cualquier accién para agregarla a la categoria Favoritos.

14.4 Busqueda de acciones

Utilice el campo de texto Buscar acciones para buscar acciones por palabra clave.

1. En el Editor de acciones, escriba una palabra clave en el cuadro de texto Buscar acciones.
2. Pulse la tecla Intro en el teclado para que aparezcan los resultados de la busqueda.
3. Seleccione una accion en los resultados de la busqueda para asignarla al objeto que esté programando.

Seleccione la estrella que se encuentra junto a cualquier accidn para agregarla a la categoria Favoritos.

Para ver la lista completa de acciones disponibles, consulte Apéndice A Acciones.
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15 Propiedades de la actividad

Para establecer las propiedades de la plantilla, abra el menu Archivo y elija Propiedades de la actividad.

Nombre del archivo: se muestra el nombre de archivo de la actividad. No se puede editar el nombre en este
campo. Si se desea cambiar el nombre de la actividad, se debe guardar la actividad con un nombre de archivo
diferente.

Autor: ingresar el nombre del autor si es necesario. Este campo es opcional, pero si se planea compartir con otros
usuarios o utilizar las actividades de ellos, es posible que se desee agregar el nombre del autor para poder
identificar sus actividades en el futuro.

Descripcion: escribir una descripcion para la actividad. Si se planea compartir la actividad con otros usuarios,
asegurarse de incluir una descripcion de lo que haga la actividad.

Etiquetas: ingresar una o mas etiquetas de busqueda para ayudarle a usted o a otros usuarios de Boardmaker a
encontrar la actividad en una busqueda. Separar varias etiquetas con una coma (,). Por ejemplo, si la plantilla es
para un libro sobre actividades escolares comunes, se puede ingresar las siguientes etiquetas: libro,escuela,
matematicas.

Las etiquetas de busqueda le facilitan a usted y a los demas usuarios de Boardmaker la busqueda de actividades.
Cuando se busque en myBoardmaker.com, los resultados mostraran todas las plantillas que tengan etiquetas que
coincidan estrechamente con los criterios de busqueda.

Cuando se elijan etiquetas para la actividad, intentar incluir etiquetas que describan el escenario o el tipo de
actividad en la que un usuario querria utilizar la actividad.

Cuando se ingrese una etiqueta, se pueden usar letras, nUmeros y guiones bajos (_). No se pueden usar
espacios ni puntuacion.

Version: (opcional) ingresar un nimero de version para la actividad.

Tipo de contenido: definir si se trata de una actividad En pantalla o para Imprimir.

Miniatura: elegir la imagen en miniatura de la actividad. Seleccionar Cambiar para buscar una imagen en la
computadora. Para usar la imagen en miniatura predeterminada, seleccionar Restablecer.
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16 Configuracion de usuario

Para editar la Configuracion de usuario, seleccione el Menu del archivo y elija la Configuraciéon de usuario.

General

e Aliniciar: indicar que el modo o la actividad se abran cuando se inicie Boardmaker (Cuadro de mandos o Ultimo
proyecto).
e Sonido: configurar el dispositivo que se utilizara para la entrada de audio.

Interfaz

e Unidades de visualizacion: elegir las unidades que se mostraran en la regla en el espacio de trabajo.

e Cuadricula: cuando esté activado, se mostrara una cuadricula en el espacio de trabajo en el modo Editar.
Ajustar a la cuadricula: cuando esté activado, los objetos se ajustaran a la posicién mas cercana en la
cuadricula.
Espaciado de cuadricula: definir el tamafio de la cuadricula de la pagina.

e Espaciado del rociado: definir el espaciado predeterminado entre objetos cuando se utilice la herramienta Rociar.
Regla: cuando esté activada, se mostrara una regla en los bordes del espacio de trabajo en el editor.

Modo Lectura

e Método de acceso: elegir el método de acceso para usar en el modo Reproducir. Consulte la seccion 17 Métodos
de acceso para obtener descripciones y detalles de la configuracion.

e Seiial de audio: cuando esté activada, se reproduciran sefiales de audio (para los objetos que las tengan) cuando
el objeto esté resaltado.

e Visualizacion del botén Parar: elegir cuando mostrar el botdn Parar en el modo Reproducir (Accesible, es decir,
cuando se utilice un método de acceso que no sea Tacto simple, Siempre o Nunca).

e Configuracion predeterminada de la ventana de mensajes: tener en cuenta que algunas de estas
configuraciones pueden anularse en objetos individuales de la Ventana de mensajes al ajustar las propiedades del
objeto.

— Mayusculas automaticas: escribir automaticamente con mayuscula inicial la primera palabra en la ventana de
mensajes y la primera palabra en cada oracion.

—  Espacio automatico: insertar automaticamente un espacio entre cada palabra en la ventana de mensajes.

—  Usar simbolos: simbolizar palabras en la ventana de mensajes.

— Articular al ingresar: cuando se ingrese texto en la ventana de mensajes, también se pronunciara.

— Borrar después de articular. después de pronunciar la ventana de mensajes, se borrara el contenido de esta.

—  Cursor grueso: ampliar el cursor de la ventana de mensajes para que sea mas facil de ver.

—  Orientacién de impresion: establecer la orientacion predeterminada al imprimir.

— Margenes de impresion: establecer los margenes de pagina predeterminados al imprimir.

e Estado del cursor: cuando esté activado, los objetos seleccionables se resaltaran cuando el cursor pase sobre
ellos. (El resaltado del estado del cursor solo aparece en los modos Reproducir y Vista previa).

Convertir el texto en voz

e Voz: la voz que se utilizara para la conversion de texto a voz.

e Velocidad de la voz: velocidad en la que se pronunciara el texto. Es posible que se deba ajustar esto si cambia la
configuracién de la Voz.

e Tipo de resaltado: elegir la forma en la que el texto y los simbolos se resaltan cuando se pronuncia el texto. Para
desactivar el resaltado, seleccionar Ninguno.

o Estilo de resaltado: elegir el estilo y el color de resaltado.

Simbolo e idioma
e Administracion de simbolos: elegir las Bibliotecas de simbolos que desee utilizar con Boardmaker 7.
e Orden de busqueda de simbolos: asignar prioridad a los simbolos para que sus preferidos aparezcan primero en
la busqueda de simbolos.
— Orden de presentacion: seleccionar un conjunto de simbolos, luego usar los botones Arriba y Abajo para
moverlo hacia arriba o hacia abajo en la lista. Los conjuntos de simbolos que se encuentren cerca de la parte
superior apareceran primeros en los resultados de busqueda de simbolos.
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— Forma: el estilo de representacion preferido de los humanos en simbolos.

— Género: el género preferido de los humanos en los simbolos.

— Color de piel: el tono de piel preferido de los seres humanos en simbolos.

— Edad: la edad preferida de los humanos en simbolos.

— Color del simbolo: elegir la configuracion predeterminada de color del simbolo (simbolos a color o en blanco
y negro). Esta configuracion puede anularse en los Filtros del panel Simbolos.

e Filtrado del contenido: elegir Mostrar todos los simbolos (sin filtrado del contenido), Ocultar simbolos explicitos
(el arte del simbolo es explicito, es decir, esta dibujado de forma clara y precisa) u Ocultar simbolos de palabras
para adultos (simbolos relacionados con temas para adultos).

e Idioma: configurar el Idioma de la etiqueta y el Idioma de busqueda predeterminados. La configuracion del Idioma
de busqueda se puede anular en los Filtros del panel Simbolos.
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17 Métodos de acceso

17.1 Toque sencillo

Esta es la configuracion predeterminada para el software. El objeto se selecciona inmediatamente al hacer clic sobre él.

17.2 Pulsar para seleccionar

Pulsar para seleccionar funciona de manera similar a Tacto simple, ya que se debe hacer clic para seleccionar. Pulsar
para seleccionar tiene la ventaja de permitirle ajustar los tiempos de seleccion y de liberacion de la seleccion para evitar
selecciones accidentales y para asistir al movimiento motriz.

Este es un buen método de acceso para un estudiante que pueda usar un mouse, pero que sea posible que tenga
destrezas motoras deterioradas que reduzcan la precision.

Configurar Pulsar para seleccionar

e Tiempo de seleccion: para evitar realizar selecciones no deseadas, hacer clic sobre un objeto y mantener
presionado el botén del mouse durante un periodo de tiempo especifico (tiempo de seleccién) para seleccionar el
objeto. El tiempo de seleccion es el tiempo durante el que se debe mantener el contacto con un objeto de la
pantalla (mantener presionado el botdén del mouse) antes de seleccionar el objeto.

e Tiempo de liberacion de la seleccion: es el intervalo de tiempo posterior a la seleccidon de un objeto de la
pantalla durante el que el software no aceptara una nueva seleccion. Esto puede ayudar a prevenir selecciones
accidentales. La cuenta regresiva del tiempo de liberacion de la seleccion comienza cuando se suelta el botén del
mouse. Si se selecciona otro objeto antes de que finalice el intervalo de tiempo de liberacion de la seleccion, el
reloj comenzara de nuevo.

17.3 Soltar para seleccionar

Haga clic sobre un objeto, mantenga presionado el botén del mouse durante un tiempo especifico (tiempo de seleccion) y
luego suelte el botdon del mouse. El objeto se selecciona cuando se suelta el botén del mouse. También puede ajustar el
tiempo de liberacién de la seleccion para este método de acceso.

Este es un buen método de acceso para un estudiante que tenga habilidades motoras deterioradas.

Configurar Soltar para seleccionar

e Tiempo de seleccion: para evitar realizar selecciones no deseadas, hacer clic sobre un objeto y mantener
presionado el botén del mouse durante un periodo de tiempo especifico (tiempo de seleccion) para seleccionar el
objeto. El tiempo de seleccion es el tiempo durante el que se debe mantener el contacto con un objeto de la
pantalla (mantener presionado el botdn del mouse) antes de seleccionar el objeto.

e Tiempo de liberacion de la seleccion: es el intervalo de tiempo posterior a la selecciéon de un objeto de la
pantalla durante el que el software no aceptara una nueva seleccion. Esto puede ayudar a prevenir selecciones
accidentales. La cuenta regresiva del tiempo de liberacion de la seleccion comienza cuando se suelta el botén del
mouse. Si se selecciona otro objeto antes de que finalice el intervalo de tiempo de liberacion de la seleccion, el
reloj comenzara de nuevo.

e Resaltado: elegir el estilo y el color para el resaltado que se muestra cuando se selecciona un objeto.

17.4 Escaneo

Si sus habilidades motoras le impiden utilizar uno de los métodos de seleccion tactil, el escaneo es ideal. Cuando el
escaneo esté activo, los objetos de la pantalla se resaltaran en un patrén especifico.

Tipo de escaneo

e Pulsador de escaneo automatico 1: el software escanea automaticamente la pagina a la velocidad que haya
elegido y utilizando el patrén de escaneo seleccionado.

e Pulsador de escaneo 2: se usa un pulsador (una tecla del teclado o un botdn del mouse) para avanzar el
resaltado del escaneo, y un segundo pulsador (tecla del teclado o botén del mouse) para hacer selecciones.
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Entrada alternativa de pulsador

El pulsador le permitira al usuario hacer selecciones. Usted establecera una entrada del pulsador para el Tipo de
escaneo del Pulsador de escaneo automatico 1. El Tipo de escaneo del Pulsador 2 requiere que defina dos
entradas diferentes.

Otras configuraciones de escaneo

Velocidad: la velocidad a la que el resaltado del escaneo se pasara de objeto a objeto en la pagina (solo Escaneo
automatico).

Tiempo de transicion: el tiempo de pausa entre los niveles

del patrén de escaneo (solo Escaneo automatico).

Tiempo de seleccion: para evitar realizar selecciones no deseadas, hacer clic en un objeto y mantener
presionado el botén del mouse durante un periodo de tiempo especifico (tiempo de seleccion) para seleccionar el
objeto. El tiempo de seleccion es el tiempo durante el que se debe mantener el contacto con un objeto de la
pantalla (mantener presionado el botdn del mouse) antes de seleccionar el objeto.

Escanear después de la seleccion: cuando esté activado, el escaneo se reanudara automaticamente después
de realizar una seleccion.

Escanear después del cambio de pagina: cuando esté activado, el escaneo se reanudara automaticamente
cuando se pase a una pagina nueva.

Escanear después de la pronunciacién: cuando esté activado, el escaneo se reanudara automaticamente
después de la pronunciacion.

Activar botén Atras: cuando esté activado, aparecera el botén Atras y se podra acceder a él mediante el
escaneo.

Activar boton Restablecer: cuando esté activado, aparecera el boton Restablecer y se podra acceder a él
mediante el escaneo.

Escanear botén Atras/Restablecer primero: cuando esté activado, el patron de escaneo siempre comenzara
con los botones Atras o Restablecer.

Patron de escaneo: el orden en el que se escanearan los objetos, ya sea por filas, por columnas o de forma lineal
(comenzando en la esquina superior izquierda, moviéndose hacia la derecha y luego hacia abajo).

Numero de pases: establecer la cantidad de veces que se escaneara una fila o una columna sin que se realice
una seleccion.

Luego: elegir lo que sucedera cuando el escaneo automatico haya completado el nimero designado de pases (no
disponible para pases infinitos).

Escanear desde la ultima seleccion: cuando esté activo, el escaneo se reanudara en la pagina en la que se
haya realizado la ultima seleccion. Si se desactiva, después de realizar una seleccion, el escaneo se reanuda en la
parte superior de la pagina.

Resaltado: elegir el estilo y el color para el resaltado que se muestra cuando se selecciona un objeto.

Zoom: cuando esté activado, los objetos de la pantalla se ampliaran a medida que se escaneen. Al escanear
varios objetos (filas o columnas), el objeto que esta primero en el patrén se amplia y los otros objetos se resaltan
segun lo especificado por la configuracién del estilo de resaltado.

Escanear la ventana de mensajes: cuando esté activado, se escaneara la Ventana de mensajes.

Escanear botones sin acciones: cuando esté activado, se escanearan los botones que no sean interactivos (que
no contengan acciones).

Escanear botones sin etiquetas: cuando esté activado, se escanearan los botones que no tengan etiquetas.

17.5 Pausa del mouse

Seleccione un objeto moviendo el cursor sobre él y haciendo una pausa durante un tiempo determinado. Cuando haya
pasado el tiempo asignado y el cursor permanezca en pausa sobre el objeto, este se seleccionara. Esta es una buena
opcion de método de acceso si puede maniobrar un mouse, pero tiene dificultades para presionar el botén del mouse
para hacer una seleccién.

Configuracién de la pausa del mouse

Resaltado: elegir el estilo y el color para el resaltado que se muestre cuando se seleccione un objeto.
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17.6 Gaze Interaction

Mueva el cursor con los ojos. Las selecciones se hacen mirando un objeto durante un tiempo determinado (Permanencia)
o activando un pulsador.

ﬁ Este método de acceso requiere un hardware compatible con Gaze Interaction.

Gaze Interaction: configuraciéon de la permanencia

e Tiempo de permanencia: determinar el tiempo que la mirada debe permanecer en un objeto para seleccionarlo.
e Tipo de retroalimentacion: la retroalimentacion de mirada es una sefial visual que le muestra al usuario el lugar
de la pantalla en el que se esté registrando su mirada, con qué constancia y durante cuanto tiempo.
Configure el estilo, el color y el tamafio de la retroalimentacion de mirada.

Gaze Interaction: configuracion del pulsador

e Tiempo de espera del pulsador: la cantidad de tiempo que el usuario deba esperar entre las activaciones del
pulsador. Antes de que se cumpla este tiempo, se ignora cualquier activacion adicional del pulsador.

e Tipo de retroalimentacion: la retroalimentacion de mirada es una sefial visual que le muestra al usuario el lugar
de la pantalla en el que se esté registrando su mirada, con qué constancia y durante cuanto tiempo.
Configure el estilo, el color y el tamafio de la retroalimentacion de mirada.
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Apéndice A Acciones

Puede encontrar las acciones al explorar las categorias de acciones que se encuentran en el lado izquierdo del cuadro de
dialogo Agregar accion o mediante la consulta de palabras clave en el campo de busqueda de acciones. Para obtener
instrucciones detalladas, consulte la seccion 74 Acciones.

Accién Descripcién

BackPage() Se muestra la pagina anterior en el historial de paginas.

ClearMessagewindow() Se borra el contenido de la ventana de mensajes.

DesymbolateAll(object) Se eliminan todos los simbolos del texto simbolizado en el objeto de pantalla
designado.

Disable(object) Se desactiva el objeto de la pantalla designado.

Enable(object) Se activa el objeto de la pantalla designado.

ExitApplication() Se sale de la aplicacion actual y se regresa al lugar de donde vino.

Hide(object) Se oculta el objeto de la pantalla designado.

InsertLabel() Se inserta el texto de la etiqueta del objeto que contenga esta accion en la
ventana de mensajes.

InsertLabel(object) Se inserta el texto de la etiqueta del objeto designado en la ventana de mensajes.

InsertSymbol() Se inserta el simbolo del objeto que contenga esta accion en la ventana de
mensajes.

InsertSymbol(object) Se inserta el simbolo del objeto designado en la ventana de mensajes.

InsertText(text) Se inserta el texto designado en la ventana de mensajes.

LaunchApplication Se inicia una aplicacion externa.

(applicationName)

LaunchFile(fileName) Se inicia un archivo utilizando la aplicacién asociada.

LaunchWebSite(webAddress) Se inicia el sitio web designado utilizando el navegador web predeterminado.

LoadTextAndSymbolate() Se solicita un archivo de texto, luego se inserta y se simboliza el texto del archivo
en la ventana de mensajes en la posicion actual del cursor.

NextPage() Se dirige a la siguiente pagina de la actividad actual.

OpenVideoPlayer(videolD) Se abre el reproductor de video que contenga el archivo del video designado.

PauseVideo(objet) Se pausa el video actual en el objeto del video designado.

PictureSound(SoundID) Se insertan la etiqueta y el simbolo de este objeto en la ventana de mensajes,
pero se reproduce el archivo de sonido designado en lugar de pronunciarse la
etiqueta.

PictureSpeech(speechText) Se insertan la etiqueta y el simbolo de este objeto en la ventana de mensajes,
pero se pronuncia el texto especificado en lugar de la etiqueta.

PlayRecording(name) Se reproduce el sonido grabado designado.

PlaySound(soundld) Se reproduce el sonido designado.

PlayVideo(object) Se reproduce el video cargado actualmente en el objeto de video especificado.

PopupVideo(videolD) Se reproduce el video especificado en una ventana emergente a pantalla
completa. La ventana emergente se cierra automaticamente cuando termina el
video.

PopupVideo(videolD, margin) Se reproduce el video especificado en una ventana emergente. Especificar el

margen, en pixeles, que rodee la ventana emergente del video a pantalla
completa. La ventana emergente se cierra automaticamente cuando termina el
video.
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Accién

PreviousPage()

Print()
PrintMessageWindow()
ReadAndHighlight(objet)

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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Descripcion

Se abre la pagina anterior en la actividad actual.

Se imprime la actividad actual.

Se imprime el contenido de la ventana actual de mensajes.
Se pronuncia y se resalta el texto en el objeto designado.

Se graba el sonido del micréfono del sistema usando el didlogo de grabacién que
se encuentra en el centro de la pantalla. Especificar el nombre del archivo de
grabacioén y el numero maximo de segundos para grabar.

Se establece el estado oculto/visible del objeto de pantalla designado.

Para ocultar el objeto, configure valor = VERDADERO. Para que el objeto sea
visible, configure valor = FALSO.

Se establece una propiedad personalizada con nombre para el objeto de la
pantalla designado. Los objetos de la pantalla pueden almacenar cualquier
cantidad de propiedades personalizadas, accesibles mediante un nombre de
texto.

propertyName = nombre de la propiedad personalizada

value = valor de la propiedad personalizada

Se establece el texto en el objeto dela pantalla designado.

Se establece el volumen (0—-100) del objeto del video designado.
Se hace visible el objeto de la pantalla designado.

Se muestra la ventana del simbolo ampliada para la palabra en la posicién actual
del cursor de la ventana de mensajes.

Se hace una pausa durante el niUmero designado de segundos antes de realizar
la siguiente accién.

Se pronuncia el contenido de la ventana actual de mensajes.
Se pronuncia el tipo de texto especificado en la ventana actual de mensajes.

ContentType = "Todo", "Seleccién", "Palabra", "Oracion" o "Parrafo"
Se pronuncia la etiqueta del objeto actual.
Se pronuncia la etiqueta del objeto designado.

Se pronuncia la etiqueta del objeto designado, luego se espera la cantidad
especificada de segundos antes de realizar la siguiente accion.

Se pronuncia el texto especificado.

Se pronuncia el texto indicado, luego se espera la cantidad especificada de
segundos antes de realizar la siguiente accion.

Se detiene todo el sonido que se esté reproduciendo actualmente.

Se detiene el video en el objeto del video designado.

Se simboliza todo el texto en el objeto designado.

Se activa o desactiva el silencio en el objeto del video designado.

Se activa o desactiva la reproduccion repetida en el objeto del video designado.

Se crea un enunciado de asignacion de variable.
variable = nombre de variable Unico

value = valor para asignar a la variable nombrada
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Apéndice B Palabras comunes

Las "palabras comunes" son palabras que son muy utilizadas en una conversacion normal. Al definir las propiedades
Symbolate de una ventana de mensaje, una etiqueta o un botén Symbolate, tiene la opcién de simbolizar "palabras
comunes" o "palabras no comunes".

Tabla B.1 Palabras comunes

a

sobre
después
otra vez
todo
siempre
soy/estoy
un

y

algun

son
alrededor
como
preguntar
en

comio
lejos

ser
porque
estado
antes
mejor
mejor
grande
negro
azul

ambos
traer

marrén
pero
comprar

por

llamar
vino
poder
llevar
limpiar
frio
venir
podia
cortar
hizo
hacer
hace
listo
no
abajo
dibujar
tomar
comer
ocho

cada
caer

lejos
rapido
encontrar
primero
cinco

volar
para

encontrd
cuatro
desde

completo

gracioso
dio
obtener

dar
vamos

va
yendo
bueno
obtuvo
verde
crecer
tuvo
tiene
tener
él
ayudar
su
aqui

él

su
sostener
calor
cémo
doler

|

si

en
dentro
es

eso
Su

saltar
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solo

mantener
amable

saber
reir
dejar
ligero
gustar
pequeio
vivo
largo
mirar
hizo
hacer
muchos
podria
yo
mucho
debe

mi

yo mismo
nunca
nuevo
no

no
ahora
de
apagado
viejo
encendido
una vez

uno

solamente

abrir
o

nuestro
afuera
encima
propio
recoger
jugar
por favor
bonito
jalar
poner
corrié
leer

rojo
viajar
correcto
ver

siete
debera

ella
mostrar
cantar
sentarse
seis
dormir
pequeio
entonces
algunos
pronto
empezar

deja por qué
tomar sera
contar deseo
diez con
luego trabajar
ahi haria
estos escribir
ellos

pensar

aquellos

tres

a

hoy

juntos

también

tratar

dos

debajo

arriba

sobre
nos

usar
lavar
nosotros
bien

fue
fueron
queé
cuando
dénde
cua

quién
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