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‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Einleitung

Gedrucktes Benutzerhandbuch

Dieses Benutzerhandbuch beschreibt die komplette Produktreihe der Boardmaker Version 6 Software-Familie
(BSF) verfasst: Boardmaker (BM) und Boardmaker with Speaking Dynamically Pro (BM with SDP) .

sop

Boardmaker ist die fithrende Software fiir die Erstellung von symbolbasierten
Kommunikations- und Ausbildungsmaterialien und wird von Logopéden, Erziehern und
Padagogen weltweit eingesetzt. Boardmaker ist eine Kombination aus Zeichenprogramm
und Grafikdatenbank mit mehr als 4,500 PCS-Symbolen (Picture Communication
Symbols). Boardmaker ist das Basiprodukt der Boardmaker-Softwarefamilie, dessen
kompletter Funktionsumfang sich in BM with SDP wiederfindet.

Boardmaker with Speaking Dynamically Pro eignet sich fiir erfahrene Benutzer mit
einem hohen Anspruch im Bereich der Unterstiitzten Kommunikation (UK). Mit den
Zusatzfunktionen Wortvorhersage, Abkiirzungsexpansion, der ausgezeichneten
RealSpeak®-Sprachausgabe und dem kompletten Funktionsumfang von Boardmaker
Plus verwandelt Boardmaker with SDP Thren Computer in ein hochwertiges
Kommunikationsgerét und leistungsstarkes Lernwerkzeug.

Dieses Handbuch ist in zwei Teile aufgeteilt. Der erste Teil beschreibt detailliert die Funktionen des
Boardmakers und deren praktischen Einsatz. Simtliche Informationen in diesem Teil des Handbuches treffen
auf alle BSF-Produkte zu. Der zweite Teil befasst sich mit den interaktiven Merkmalen von BM with SDP und
ihrer Verwendung. Dieser Teil des Handbuchs trifft nicht auf Boardmaker zu. Damit Sie leichter herausfinden,
welche Kapitel auf das von Thnen erworbene BSF-Produkt zutreffen, sind die Kapitel und bei Bedarf auch
bestimmte Abschnitte eines Kapitels mit dem jeweiligen Produktsymbol (oben abgebildet) gekennzeichnet.

Programme-interne Hilfe

Die in diesem gedruckten Handbuch behandelten Themen decken alle

Grundféhigkeiten ab, die ein typischer Anwender bendtigt, um I3

erfolgreich gedruckte Materialien und/oder interaktive Aktivititen zu m

erstellen. Viele der erweiterten Programmfunktionen und -fahigkeiten 'm
werden hier nicht angesprochen, werden jedoch stattdessen in der : Copyright und Konkakt-Infos

integrierten Hilfe-Funktion behandelt. Wéhlen Sie den Punkt
Hilfethemen aus dem Meni Hilfe, um auf die browserbasierte Hilfe
zuzugreifen, die zusétzlich zum vollstdndigen Inhalt dieses gedruckten
Benutzer-Handbuchs auch die erweiterten Funktionen und Féahigkeiten

abdeckt.

Hinweis: Die programmeigene Hilfe-Funktion wird bei Bedarf iiber kostenlos verfiigbare Updates, die von der
Mayer-Johnson-Website (www.mayer-johnson.com) heruntergeladen werden konnen, oder iiber den
Online-Updater (Menii Start > Alle Programme > Mayer-Johnson > Auf Updates iiberpriifen)
aktualisiert.
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Einleitung

Systemanforderungen

Die Systemanforderungen fiir die Nutzung der Version 6 unter Windows sind wie folgt:

* Windows 2000 oder hoher * 512 MB RAM * 400 MB freier Festplattenspeicher

Zusatzliche Unterstutzung

Wenn Sie Zugriff auf das Internet haben, konnen Sie die Online-Unterstiitzung nutzen:

http://www.mayer-johnson.com
E-Mail: support@mayer-johnson.com

Antworten auf haufig gestellte Fragen (FAQ) werden unter dem Link Support oben auf der Mayer-Johnson-
Homepage angezeigt. Wenn Sie hier keine Antwort auf Ihre Frage finden, kdnnen Sie eine E-Mail mit Threr
Frage an den technischen Support an unser Biiro schicken und erhalten dann umgehend eine Antwort.

Wenn Sie keinen Internetzugang haben, dann helfen wir lhnen gerne auch per Telefon:

Mayer-Johnson
Tel: (800) 588-4548 oder (858) 550-0084
Offnungszeiten: 7:00 - 4:30 Eastern Time
Fax: (858) 550-0449

Fiir eine schnelle Beantwortung Ihrer Fragen, halten Sie bitte Computer- und Systeminformationen sowie die

Programm-Versionsnummer (auf dem Start-Bildschirm zu finden) bereit. Es ist ausgesprochen hilfreich, wenn
Sie wihrend des Gesprichs vor Ihrem betriebsbereiten Computer sitzen.
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Programm-Fenster auf einen Blick

®\ & Boardmaker with SDP - [Unbenannt1] = |EI|1|

.Data Bearbeiten  Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hife 18] =

o]
gliicklich i =] =

alick

S e o

o]
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I = I i el I

=
<

L 2 - 1
§I|°PI.IU."|.I-'¥|.IN|.P|.I°P|.I

o | T

[x=21,988 v=11,063 v

@ Titel-Leiste
@ Menii-Leiste

@ Symbol-Finder-Werkzeug (Strg + B)
Blendet das Symbol-Finder-Fenster ein
@ Auswahl-Werkzeug (Strg + F1)
Wahit Buttons, Text, Grafiken usw. aus
@ Button-Werkzeug (Strg + F3)
Erstellt Buttons fiir Symbole und Bilder
@ Freiform-Button-Werkzeug (Strg + F7)
Erstellt Freiform- oder Vieleck-Buttons
@ Button-Spriiher-Werkzeug (Strg + F2)
Spriiht Button-Kopien aus, um ein Gitter zu bilden
0 Linien-Werkzeug (Strg + F4)
Zieht Linien
Text-Werkzeug (Strg + F5)
Fligt Text ein und bearbeitet ihn
Symbolate-Button-Werkzeug
Erstellt einen Button, in dem Symbole
erscheinen, wenn Text eingetippt wird Dynamische Hilfe

Farb-Werkzeug Zeigt hilfreiche Informationen an, abhéngig von der
Zeigt eine Farbpalette an, um die Farbe von Cursor-Position und der durchgefiihrten Aktion
Buttons, Text, Grafiken und Hintergriinden festzulegen

Strichstarke-Werkzeug

Zeigt eine Palette mit Strichstérke-Optionen an
Ecken-Werkzeug

Zeigt eine Palette mit Optionen fiir Button-Ecken an
Schatten-Werkzeug

Andert Optionen fiir 3D-Buttonschattierungen
VergrofRern

Verkleinern

Beweglicher-Button-Werkzeug
Erstellt Kombinationen aus beweglichen Buttons ur.
Tafel-Arbeitsbereich

Symbol-Finder-Fenster

Sucht nach Symbolen
Seitenumbruch-Anzeige

Zeigt an, wo gedruckte Seiten umbrochen werden
TafelvergroBerungsindikator

Zeigt die aktuelle Anzeigenvergréerung

® OO @ @ @
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Symbol-Finder auf einen Blick

Symbol Finder

lticklich
® 9 @\F@
~0 | 148 |:{>_

o™ oM i

BRCICRCING

@ Aktuelles Symbol @ Schaltflaiche Symbolnamen
Flgt alternative Namen oder Kategorie einem
@ Aktuelle Symbol-Nummer Symbol hinzu

Zeigt die Nummer des aktuellen Symbols und

die Gesamtzahl der passenden Symbole Feld Alternativer Symbolname

Ersetzt einen Symbolnamen durch einen neuen
@ Suchoptionen fiir Symbolnamen Namen

Am Wortanfang, irgendwo, ganzes Wort Liste alternativer Symbolnamen

@ Minimieren, Maximieren & SchlieBen von Buttons Bietet eine Liste alternativer Namen zur
Auswahl an
Suchtext-Feld @ Schaltflache Einstellungen des Symbol-Finders
Findet ein Symbol anhand eines vollsténdigen andern
oder teilweisen Namens Andert diverse Symbol-Finder-Einstellungen
Zeigt die Miniaturbild-Ansicht an (Strg + T) @ Auswahl-Rechteck
Zeigt Miniaturbilder passender Symbole an WAéhlt rechteckigen Bereich zum Kopieren aus
@ Pfeile Vorheriges/Néchstes Symbol Frelhand-Auswahl

Geht schrittweise die Symbole oder Waéhlt einen Freihand-Bereich zum Kopieren aus

Miniaturbild-Fenster durch
Hinweis: Wenn Sie den Cursor Uber eine Schaltflache

Schaltflache Kategorien auswahlen (Strg + L) positionieren und kurz verweilen, werden lhnen knappe
Wihit die Symbolkategorien fiir die Suche aus Funktionsbeschreibungen angezeigt kurz warten.

14
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Durchsuchen der Vorlagen und Beispieltafeln

Druckvorlagen m

Alle Produkte der Boardmaker-Softwarefamilie werden mit mehr als 325 Druckvorlagen geliefert. Vorlagen fiir
Kalender und Terminpléne sowie fiir die meisten Kommunikationsgerite sind im Ordner Vorlagen zu finden.

Sie kénnen auf die Vorlagen zugreifen, indem Sie im Startbildschirm des Programms bei den Optionen zum
Offnen auf die Schaltfliche Eine Vorlage 6ffnen klicken oder die Option Offnen (Strg + O) im Menii Datei
wéhlen.

Hinweis: Die Vorlagen sind “schreibgeschiitzte” Dateien und werden als “unbenannte” Tafeln gedftnet. So wird
ein versehentliches Uberschreiben einer Vorlage verhindert.

Eine Tafel auswahlen... 2]
Suchenin: | £ Vorlagen = «®merE-

Vorlage
o6ffnen

Wéhlen Sie die
gewtdinschte Vorlage.

Klicken Sie hier, um auf
alle Vorlagen zuzugreifen.

=l Offen
[BM SOP (“bm2) =l Apbrechen

™ Schreibgeschiltzt ffnen

Interaktive Vorlagen (nicht in Boardmaker enthalten) m

Boardmaker with Speaking Dynamically Pro werden mit {iber 250 Beispieltafeln ausgeliefert, die [hnen helfen
die Fahigkeiten des Systems auszunutzen und eine Vielzahl von Bereichen abdecken, wie Lehrpléne,
Kommunikations- und Sprachunterstiitzung, Tafeln und Aktivititen zur Bewaltigung des tdglichen Lebens, etc.
Die mitgelieferten Aktivititen decken ein breites Spektrum von Bereichen ab und kdnnen fiir Anwender von der
frithen Kindheit bis hin zum Erwachsenenalter eingesetzt werden. Bitte nehmen Sie sich etwas Zeit, die
Beispieltafeln genauer durchzusehen um so einen Einblick in die vielfaltigen Funktionen zu gewinnen, die in
diesem Handbuch beschrieben werden.

Boardmaker with Speaking Dynamically Pro verfiigen beide iiber die Betriebsarten Anwenden und Design. In
der Betriebsart Anwenden konnen Sie mit [hren Tafeln interagieren. Die Betriebsart Design dient der Erstellung
und Bearbeitung von Tafeln, Buttons und Aktionen. Die Betriebsart Anwenden wihlen Sie durch Driicken der
Tasten Strg + U, mit der Tastenkombination Strg + D bzw. der Taste Esc kehren Sie in die Betriebsart Design
zuriick.

15
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Start des Programms in der Betriebsart

Anwenden mit der Haupt-Beispieltafel - Nicht in Boardmaker
[ @ enthalten

Doppelklicken Sie auf das Symbol BSF |
Interaktive Beispieltafeln auf IThrem Desktop. Interaktive

" . . Vorlagen-Boards
Das Programm startet, 6ffnet die Haupttafel mit V6
den interaktiven Beispielen und wahlt
automatisch die Betreisbart Anwenden.

Sie kénnen nun mit dem néchsten Abschnitt
fortfahren oder sich nachfolgend die alternativen
Schritte anschauen.

ODER

Offnen der Haupt-Mustertafel innerhalb des
geoffneten Programms _
fd

Starten Sie das Programm durch Doppelklick auf =

. Boardmaker
das entsprechende Desktop-Symbol oder wihlen with 50 Pro
Sie das Programm iiber das Startmenii aus
(Start > Alle Programme > Mayer-Johnson).

Waihlen Sie die Schaltfliche Vorlage 6ffnen aus.

Vorlage
offnen

Im Dialogfenster Eine Tafel auswéhlen wird D Taicl ausaRE 2]
dann der Inhalt des Ordners Vorlagen angezeigt. Suchenin: [ Voroger e =
e
Doppelklicken Sie auf den Ordner Interaktive iy
Beispieltafeln.
Dateiname: | =l Offnen
Dateityp: [BM SDP ("bm2) =l Abbrech
™ Schreibgeschiitzt ffnen

4 Doppelklicken Sie auf die Tafel +Haupt, um sie zu 6ffnen. Diese Tafel bietet hnen Zugriff auf tiber
250 Beispieltafeln.

16
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Sie miissen das Programm in die Betriesbart
Anwenden versetzen, um die Mustertafeln ,
v Design Chrl+D

durchsuchen zu konnen. [ nyenden _ ___cub

Zuﬁfsart 4
Button Auswahl, ..

| Cynamische Tafeln  Hilfe

Waihlen Sie die Option Anwenden im Menii

Dynamische Tafeln oder driicken Sie die Tasten E—

5 Strg + U. Klicken Sie auf die Buttons der avkstErka. .
Mustertafeln, um die vielfdltigen Funktionen zu Um die interaktiven Mustertafeln
erkunden. Mit der Schaltflache “Haupt” in der zu benutzen, miissen Sie die
unteren rechten Ecke jeder Tafel gelangen Sie zur Betriebsart Anwenden wéhlen.

Haupttafel zuriick.

Driicken Sie die Taste Esc oder die Tasten Strg +
D, um in die Betriebsart Design zuriickzukehren.

Grundlegende Fahigkeiten im Umgang mit der Maus

Alle modernen Computerprogramme erfordern grundlegende Fahigkeiten im Umgang mit der
Computermaus. Zeichenprogramm wie Boardmaker nutzen die Computermaus im besonderen Malle. Hier
finden Sie einen kurzen Uberblick iiber die grundlegenden Mausfunktionen, die in diesem
Benutzerhandbuch immer wieder verwendet werden.

Klicken

flistern

Driicken Sie auf die linke Maustaste, um Buttons, Text,
Grafiken und Linien im Programm auszuwihlen. Dazu
wird normalerweise das Auswahl-Werkzeug verwendet.

Mit Klick werden Elemente wie
z.B. Symbole ausgewdéhilt.

Rechtsklicken

Driicken Sie die rechte Maustaste, um Kontextmeniis zu S flustern

offnen und besondere Funktionen auszufiihren. Dazu wird
normalerweise das Auswahl-Werkzeug verwendet.

Bild ausschneidan
Bild kopieren

Spiegeln
Drehen

Ein Rechtsklick bietet bei den meisten Elementen Zugriff
auf Kontextmeniis (Rechtsklick-Meniis) mit Befehlen, die

£00m

Seitenverhaltnis wisderhe

sich spezifisch auf das ausgewéhlte Element bzw. die

ausgewihlten Elemente beziehen. Die Rechtsklick-Meniis I BDE Tt o

Ausrichbung im Bukton

bieten eine schnelle und einfache Moglichkeit, hdufige
Aufgaben wie Kopieren, Einfligen, Ausrichten, Andern

von Eigenschaften und viele andere durchzufiihren. Mit einem Klick der rechten Maustaste

wird das Kontextmenl(i gedffnet.

Hinweis: Einige erweiterte Programmbefehle stehen nur
in den Rechtsklick-Meniis zur Verfiigung.
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Doppelklicken

Klicken Sie zweimal schnell hintereinander mit der linken
Maustaste, um Buttons und Fenster zu 6ffnen, in denen
Aktionen zugewiesen oder Einstellungen gedndert werden
konnen. Dazu wird normalerweise das Auswahl-
Werkzeug verwendet. (nur in BM with SDP)

Klicken und Ziehen

Klicken Sie und halten Sie die linke Maustaste gedriickt,
wihrend Sie die Maus in die entsprechende Richtung
bewegen. Klicken und Ziehen wird in zahlreichen Tools
zum Auswihlen, Zeichnen und Verschieben verwendet.

Umschalt-Klicken (Klicken mit Umschalttaste)

Klicken Sie auf das erste Element, halten Sie dann die
Umschalt-Taste gedriickt und klicken Sie auf ein oder
mehrere weitere Elemente. Umschalt-Klicken wird dazu
verwendet, mehrere Elemente oder Buttons auszuwéhlen.
Jedes Element, das Sie mit gedriickter Umschalttaste
anklicken, wird zur Auswahlgruppe hinzugefiigt. Durch
Umschalt-Klick auf ein Element einer Auswahlgruppe
entfernen Sie es aus der Gruppe.

Hinweis: Wurde eine Auswahl mit einer Grafik, einer
Linie oder mit Text gestarte, konnen Buttons zu
dieser Auswahl nicht mehr hinzugefiigt werden.

18

X2

Doppelklicken Sie auf einen Button,
um ihm Aktionen zuzuweisen (nurin
BM with SDP).

Klicken und ziehen Sie, um einen
Button zu zeichnen oder Elemente
zu verschieben.

Insekten

______________

Shift

Klicken Sie mit gedriickter Umschallttaste
auf Elemente, um sie zur Auswahlgruppe
hinzuzufigen.
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Kapitel 1

Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres

Aussehens

Kapiteliibersicht

Bei der Erstellung einer neuen Kommunikationstafel ist es wichtig zu wissen, wie man die Ausrichtung und
GroBe einer Tafel fiir den Druck richtig einstellt, wie man ein Button-Gitter erstellt und wie man Tafeln
innerhalb des Zeichenfensters verwaltet. Sie werden aullerdem lernen, wie man Farbe, Form und Grof3e der
Buttons auf einer Tafel dndert. Das hilft bei der Organisation der Inhalte und macht sie fiir den Benutzer

verstandlicher.

Folgende Themen werden behandelt:

* Einstellen der korrekten Papier- und Tafelgrofle

e Arbeiten mit mehreren Tafeln

» Erstellen eines Button-Gitters

Andern der Hintergrundfarbe von Tafel oder Button

* Unsichtbare Buttonrahmen

+  Andern der Button-Form

* Anwenden von gestrichelten Button-Rahmen
*  Loschen einer Gruppe von Buttons

» Zeichnen eines vieleckigen Freiform-Buttons

» Erstellen eines regelméBigen Vielecks aus einem

Freiform-Button

Erstellen von mehrseitigen Tafeln

Andern der GroBe eines Tafelfensters

Anpassen der Button-Absténde

Andern der Buttonrahmen-Strichstirke

Andern der Buttonrahmen-Farbe

Zeichnen einer Linie

Anwenden von 3D-Button-Schattierungen

Zeichnen eines Freiform-Buttons

Zeichnen eine Button mit geraden Seiten
und Freiform-Seiten

Verwenden Sie unterschiedliche

GréBen bei Buttons und Symbolen.

Strukturieren Sie die Tafel mit
|| farbigen Button-Rahmen.

\\x Ich machte
Erstellen Sie Tafeln,

die sich genau in der
erforderlichen Gréf3e
ausdrucken lassen.

—~

Hamburger

Hotdog

=

Taco

o

U

Fommes Frites

Wadkelpudding

Waéhlen Sie aus einer Vielzahl

Milch

=1

/

\N

von Button-Formen aus.

Strukturieren Sie die Tafel mit farbigen
Button-Hintergriinden.
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Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Einstellen der korrekten Papier- und TafelgroRe

22

Der erste Schritt bei der Erstellung einer neuen Tafel ist die Festlegung ihrer Grof3e. Sie miissen dem
Programm mitteilen, wie grof3 der von Thnen benétigte Arbeitsbereich ist und welches Format das in
Ihrem Drucker verwendete Papier haben wird.

Druckereinstellungen

Die Druckereinstellungen fiir Papiergrofie und Ausrichtung einer Tafel sollten eingestellt werden,
bevor Sie die Abmessungen fiir eine TafelgroBe eingeben. Das hilft [hnen dabei, Tafeln zu erstellen,
die sich auf ein einziges Blatt Papier drucken lassen.

Druck einrichten {Grifle/Lineal/Gitter/Abstande) 1'
Information (iber Eldieo
die aktuelle Bl C zal : Fir Bildschitm
* Fiir Druck
Drucker- : Hroe
Seit 58 d Masimum " Wolllachig
Pel ?ngl’o thn En | Breite 2886  Zerlimeter 152.4
apierausrichtung. fen | Hihe [20142 Zentimeter 152.4
T
Gitter abztand IU.1 ZFentireter Klicken Sie hier, um
Horizontaler Abstand fur gesprishte Felder IU,E Zentimeter f.E.i d[e PapiergréBe
r
‘Wertikaler Abgtand fiir gesprihte Felder ID,E Zentimeter / OderAUSfiChtUng ZUu
 Dirucker / dndern.
Druckereinricht
Dirucker: BIZHUE i | Druckausrichtung
Augrichtung: Querformat Breite 28,859 Zentimeter ful;bn;ﬁ:hTr:;iln
Papiergralie: Ad Hihe 20,142 Zentimeter
— Bildgualitat
@ Standard - [beste Qualitat) Abbrechen |
= Hoch - [bessere T extqualitat]
" Druckerauflisung Libermehmen EOO dpi

Wihlen Sie den Punkt Druck einrichten (Grofie/Lineal/Gitter/Abstinde) im Menii Datei.
Uberpriifen Sie die aktuellen Druckereinstellungen auf die richtige Papiergrofe und Ausrichtung.
Wenn die Papiergrofie oder Ausrichtung nicht korrekt sind, klicken Sie auf die Schaltflache
Druckereinrichtung.

Vergewissern 21
Sie sich, dass prueker
der riChﬁge Mame: IAutomatisch HP Desklet 970c auf RALF j Eigenschaften... |
~—— .
DrUCker T E?T:;t ket S70Cx
L , =3 eskel s " 3 3
ausgewahlt ISt Standort:  MWRALFADJSFOC Wah/en Sle dle
Kommentar: Druckaus-
- f— richtung fiir
apier fientierung /I Ih
N S re Tafel.
rafie: 4 hd Ho
Wahlen Sie die \J;a R e ;’
PaplergrOBe' K Guelle: IAutomatisch auswahlen j ' Querformat
Metzwerk. .. | QK I Abbrechen |

Vergewissern Sie sich, dass die gewiinschte Papiergrof3e ausgewahlt ist und stellen Sie dann die
Druckausrichtung ein.
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Festlegen der TafelgroRRe

Von Tafel iibernehmen Aktuelle TafelgréBBe
Klicken Sie hier, um die Tafelgré3e so
einzustellen, dass sie der Anzeigegrél3e
bei der Bildschirmverwendung entspricht.

Um eine bestimmte
Tafelgré3e festzulegen,
geben Sie hier die Werte ein.

7 S/

Tafel Bidmpart
EinPt il Tfel und Lineal C zl %menar  Fiir Bildschim . . -
Toeis VZ — & Fibnck Klicken Sie hier,
aximum  Yolflachia :
Won Tafel ibemehmen Brsits [FEEE  Zertimeter 1524 um dle "aktue”e
Vfom Drucker ibemehmen | Hahe 0142 Zertimelsr 1524 Tafel gr o6len-
Gitterabstand 01 Zenimeter Einstell ung fir
Vom Drucker Herizontaler Abstand i gespriite Felder 05 Zentimeler Erelezn 2] | alle neuen Tafeln
tibernehmen Verlkaler Abstand i gesprihte Felder 05 Zenfimeler ilbermehmen zu verwenden.
. , ,  Diucker
Klicken Sie hier, Drucksr: BIZHUB U e | Druckausrichtung
um die Tafe/grdBe Ausiichtung: Querformat Breite 26,659 Zentimeter “‘Jg‘;::ljr::“” Klicken Sie h[ef;
. Fapierardte a4 Hihe 20142 Zentimeter N .
so einzustellen, b um die aktuelle
; - Bidquaita
dass sie der % Standard - [beste Oualta) Abbrechen Drucker-

" " Hach - (bessere Tedgualtd) . .
GréRe der  Drckeraufidsung ibemehmen 0 dni Seitenausrichtung
Druckerseite fiir alle neuen
entspricht. Tafeln zu

verwenden.

Normalerweise verwenden Sie die Schaltfliche Vom Drucker iibernehmen, um die Tafelgréfie an
den bedruckbaren Bereich der von Ihnen festgelegten Papiergroe und Ausrichtung anzupassen. (Im
nichsten Abschnitt lernen Sie, mit mehrseitigen Tafeln zu arbeiten.) Klicken Sie zum Abschlufl auf

OK.

Hinweis: Der bedruckbare Bereich kann von Drucker zu Drucker unterschiedlich sein. Beim
Wechsel des Druckers kann eine Anpassung der Tafelgrofe notwendig werden.

Tipp: Festlegen einer Standard-Tafelgrofie und -Drucker-Seiteneinstellung fiir alle neuen
Tafeln

Wenn Sie mehrere gleichgrofle Tafeln erstellen wollen (z.B. einen Satz von Tafeln fiir ein
bestimmtes Gerit), nutzen Sie die "Ubernehmen-Schaltflichen" des oben abgebildeten Dialogs.

Sie konnen eine oder beide "Ubernehmen-Schaltflichen" nutzen um die aktuelle TafelgroBe und/
oder Druckseiten-Ausrichtung automatisch fiir jede neue Tafel vorzugeben
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Erstellen von mehrseitigen Tafeln

Sie haben die Mdglichkeit, Tafeln zu erstellen, die sich {iber mehrere Seiten erstrecken. Die Erstellung von
mehrseitigen Tafeln ermdglicht es Thnen, groBere Kommunikationsgerite zu unterstiitzen oder
Kommunikationstafeln in Postergrofe zu erstellen.

Druckeinstellungen {Tafelgriofie/Lineal/Gitter /Zwischenrdume)

|—Ta.‘=l
Geben Sie die
gewliinschte
Tafelgré3e ein.

inheit fiir T afel und Lineal = Zoll & Zentimeter

lordfe
I awirnum

IB‘I . Zentimeter 1524

on T afel libernehmer

“om Drucker bernehmen Hihe IBU, Zentimeter 1524
1 Gitterabstand IU,1 Zentimeter

Wiihlen Sie Datei > Druck einrichten (Grofe/Lineal/Gitter/Abstinde). Uberpriifen Sie die
aktuellen Druckereinstellungen auf richtige Papiergrofle und Ausrichtung. Wenn die Einstellungen
nicht korrekt sind, klicken Sie auf die Schaltfliche Druckereinrichtung.

In den oben gezeigten Feldern Breite und Hohe kdnnen Sie die gewiinschten Abmessungen fiir die
Tafel eingeben, bis zu den unter Maximum aufgefiihrten Werten. Klicken Sie zum Abschluf3 auf

OK.

8 Boardmaker with SDP - [Unbenannt4] =1ol x|
[} Datei Bearbeiten Apsicht Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hife == x|
— LU B B
5= | =
W= Die verschiedenen
— = Papierseiten werden
4|l durch griine gestrichelte
o) Seitenumbruchlinien
~ gekennzeichnet.
— PN
A z
—p#
A2
o | P8

2 1
= e
—
6=
O e
—HH
@, | | |
T i4ed

Wenn die Tafel in der Ansicht An Fenster anpassen (Standardeinstellung) angezeigt wird,
werden die einzelnen Blétter durch Seitenumbruchlinien angezeigt.

Die meisten Drucker haben einen notwendigen Mindestrand und kdnnen das Papier nicht
unmittelbar bis zur Papierkante bedrucken. Deshalb miissen Sie beim Zusammensetzen einer
mehrseitigen Tafel die Rénder jeder Seite entsprechend zuschneiden, bevor Sie sie
zusammenkleben.
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Arbeiten mit mehreren Tafeln

[} patei Ansicht TextDynamische Buttons _ Dynamis Hife RETEY] atei ichtTextDynamische Buttons _ Dynamisch
e =l NN B E ] s\ |A|Llm
2]

la ]

5

7]

fra

]

2]

frq

g

7]

]

fra

P o y

Sie kdnnen mehrere Tafeln gleichzeitig 6ffnen.
Mehrere gedftnete Tafeln werden kaskadenformig in
kleineren Fenstern angezeigt.

Die erste gedffnete Tafel wird maximiert angezeigt
und fiillt den Bildschirm vollig aus.

Ansichtsoptionen

[ ansicht Text Dynamische Buttons D : -2
Doppelte Grife Chrl+4 =N AleH=Eoela
[ akiuelle Grafe Chrl+1 g o

Halbe Grifie Chrl+2
E v An Fenster anpassen Chrl+3
o Andere...(31%)

v An Gitker austichken
In den Hintergrund, ...

Zeigen 3
T Bildschirmtastatur nutzen

Untereinander

1 I
Uberlappend Q

1 Unbenannt?
I 2 I'want.bmz
3 Untitled3. bz
v 4 Untitled4.bmz

3% p=12,500 y=2,875 v

Durch die Auswahl von Ansicht > Nebeneinander konnen Sie alle gedffneten Tafeln gleichzeitig anzeigen
lassen. Die Ansicht Nebeneinander ist sehr niitzlich, um Buttons zwischen verschiedenen Tafeln zu
kopieren und einzufiigen.
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In der Standardeinstellung ist das Fenster einer Tafel
auf die Option An Fenster anpassen eingestellt, so
dass die gesamte Tafel sichtbar ist.

Im Menu Ansicht stehen verschiedene

|5nsiu:hl: Text Dynamische Buttons D

Coppelte Grobe k44

Chrl+1

ll  akbuele GroBe k

Y - ) Halbe Grafe Chrl4+-2
Ansichtsgroen zur Verfligung, die besonders bei der | v AnFenster anpassen 43
Bearbeitung eines Symbols niitzlich sind. andere...(31%)

Hinweis: Die auf dem Bildschirm angezeigten
Button-GroBien entsprechen nicht
unbedingt der GrofBe des Ausdrucks.
Verwenden Sie die Lineale im Fenster,
um die tatsdchlichen DruckgroBen
festzustellen.

Andern der GroRBe eines Tafelfensters
Manuell
=lalx|

Wenn Sie den Cursor auf eine beliebige Kante des
Fensters bewegen, wird er zum Doppelpfeil. Klicken
Sie auf die Kante des Fensters und ziehen Sie sie auf
eine neue Position.

Verwenden der Schaltflaichen Maximieren
und Verkleinern

Die Tafel wird maximiert
angezeigt.

nnnnnnnnnnnnnn

EEEENN\:EREERE]
] P.\\‘\\S.\E\\\\"\P

e machte Apfel Apfelsine

gﬂ == T

Klicken Sie auf die Schaltfliche Maximieren in der
oberen rechten Ecke des Fensters einer Tafel, um es
auf den gesamten Arbeitsbereich zu vergrofiern.

26
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|?| |

amische Buttons  Dynamische Tafeln  Hilfe

B M B B

Apfel Apfelsine
Ziehen Sie die
3 Banane Weintrauben Maus, um die
Fenstergrél3e
\ zu éndern.

Die Tafel wird
verkleinert

angezeigt.

mmmmm

Klicken Sie auf die Schaltfliche Verkleinern in der
oberen rechten Ecke des maximierten Fensters einer
Tafel, um es auf die verringerte Grof3e
zuriickzusetzen.
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Erstellen eines Button-Gitters

Zunichst miissen Sie den Anfangs-Button fiir E
Ihr Gitter erstellen. ‘
werkeeugleiste ________________ |
. . 38 o s\ A 2= E O
Wihlen Sie dazu das Button-Werkzeug in der B T 2| |:t3| . |7 Al€IASElola/q)
Standard-Werkzeugpalette. =
N
1 Tipp: Andern Sie die Ausrichtung. der - % Standard-Werkzeugpalette
Standard-Werkzeugpalette, indem Sie A (Vertikale und horizontale
die Leiste neben dem Symbol-Finder- % Ausrichtungen)
Werkzeug entweder an die obere oder F
an die linke Seite des Bildschirms O
ziehen. Q]
Al
Bewegen Sie das Fadenkreuz in den leeren ® Boardmaker with SDP - [Unbenannt10]
Arbeitsbereich. Datei Bearbeiten Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hilf
N | | I [o O\ AlLR=EE
Tipp: F}Jr die Er.stellung eines Byttogs in T _PapP B B B 7 B [P 0
einer bestimmten Grof3e sind die roten i '\ — -
Rote Positionsanzeiger

Positionsanzeiger in den Linealen sehr T
2 hilfreich. -

Hinweis: Die Linealanzeige kann auf Zoll 5
oder Zentimeter eingestellt werden. Fadenkreuz
Die Maleinheit kann im Menii i
Datei > Druck einrichten (Grofie/ b
Lineal/Gitter/Abstéinde)
eingestellt werden.




Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Durch Klicken und diagonales Ziehen erstellen
Sie einen Button. Lassen Sie die Maustaste los, .
o # Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]
wenn der neue Button die richtige Grofe hat. S G G o Sy A e
3 4 ([ —
Tipp: Um einen quadratischen Button zu . = ®|DD AN | A |A© ﬂ' =
erstellen, halten Sie die Umschalt- L P O O, P P L L W L
Taste gedriickt, wéhrend Sie den
Button auf die gewiinschte GrofBe
ziehen.

-
. |
SN \
Hinweis: Der Cursor bewegt sich in Schritten 4_ L N 4*
5 |
6
7
8

3

von 1/8 Zoll (0,3 cm) in einem
unsichtbaren Gitternetz. Sie konnen
die Gitterabstinde dndern, indem
Sie das Menii Datei > Druck ]
einrichten (Grofie/Lineal/Gitter/

Abstiinde) wihlen oder die Option

Ansicht > An Gitter ausrichten

deaktivieren.

Wenn die Grofle des Buttons geédndert werden
muss, bewegen Sie den Cursor auf einen -
beliebigen Rand oder eine Ecke des h Verwenden Sie

9 . . 5 den Doppelpfeil,
ausgewihlten Buttons, bis der Doppelpfeil | \ um die GroBe

4 erscheint, wie abgebildet. Durch Klicken und cines Buttons zu
Ziehen des Randes oder der Ecke konnen Sie die . sndern
GroBe des Buttons wie gewlinscht dndern. i
Hinweis: Eine gestrichelte Linie zeigt an,
dass ein Button ausgewéhlt ist.

Nun verteilen Sie mit der Spriih-Funktion

Kopien des von Thnen erstellten Buttons, um ein N | oo | | @|

_ . . - N A

5 Gitter zu bilden. @ = A ﬂ
|Butt0n-SprUher-Werkzeug - Strg+F2|

Waihlen Sie das Button-Spriiher-Werkzeug
aus.
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7

Positionieren Sie das Button-Spriiher-
Werkzeug iiber dem Button. Durch Klicken und
diagonales Ziehen spriihen Sie das gewlinschte
Button-Gitter aus.

Hinweis: Wenn Sie den Abstand zwischen
den Buttons dndern mochten,
16schen Sie alle Buttons bis auf den
urspriinglichen Button, dndern Sie
dann den Gitterabstand fiir das
Button-Spriiher-Werkzeug und
zeichnen Sie ein neues Gitternetz.

ﬁ Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]

Qatei Bearbeiten  Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hife

D= \|A|LH=IE

[

[ P N

I i ] M I R B
1 1 1 1 1 1 1 1

== =T =
f-“"' |N| |_‘| =

3
-

S
Piosad I ) YL T

Wenn alle Buttons noch ausgewdhlt sind*,
konnen Sie durch Klicken und Ziehen eines
Buttons das gesamte Gitter neu im Mittelpunkt
der Seite positionieren.

*Wenn die Buttons nicht mehr ausgewahlt sind,
wihlen Sie das Menii
Bearbeiten > Alle auswihlen (Strg + A).

Tipp: Wenn Sie ein Tafel-Layout erstellen,
das Sie gerne als Vorlage fiir
zukiinftige Tafeln verwenden mdchten,
schlagen Sie bitte in folgendem
Abschnitt nach: Anhang E - Erstellen
einer Tafelvorlage.

 Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]
) Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln  Hilfe

e =EERNNYNE - B

I = i i i A I
= 2l I I 1 I I 1 I I

]

-

[ & &l

=

~

29



Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Anpassen der Button-Abstande

Das Button-Spriiher-Werkzeug wird dazu verwendet, ein Gitter von Buttons zu erstellen. StandardméBig sind
die horizontalen und vertikalen Abstdnde zwischen den Buttons auf 1/8 (0,125) Zoll (ca. 0,3 cm) eingestellt.
Dieser Abstand kann wie erforderlich angepasst werden.

Druck einrichten (GroBe/Lineal /Gitter /Abstande)

— T afel Bildimport -
Einheit fiir T afel und Lineal " Zall & Zentimeter " Fiir Bi
T afelgrafe : & Fui D)
b airmumn " Vallfls
Yon T afel Uibernehmen | Breite Im Zentimeter 1524
“om Drucker ubernehmen | Hihe |2U,142 Zertimeter 152.4
Gitterabstand IU,'I Zentimeter
Horizantaler Shstand fi iihte Feld [05 Zenlimet Einstel
orizontaler Abstand fiir gesprihte Felder entimeter Pr
Vertikaler Abstand fur gespruhte Felder ID,E Zentimeter Liberne
|—Drucker L\ 0 |

Wihlen Sie den Punkt Druck einrichten (Grofie/Lineal/Gitter/Abstinde) im Menii Datei.
Wihlen Sie den Punkt Tafel einrichten im Menii Datei.
Geben Sie den gewlinschten Gitterabstand ein.

Hinweis: Sie miissen Ihre Anderungen am Gitterabstand vornehmen, bevor Sie das Button-Spriiher-Werkzeug
verwenden.

Andern der Hintergrundfarbe von Tafel oder Button

Rl

Farb-Wwerkzeug

Klicken Sie auf den Hintergrund Wihlen Sie das Farb-Werkzeug Klicken Sie auf die gewiinschte
der Tafel oder wéhlen Sie einen Farbe in der Farb-Palette.
Button bzw. eine Gruppe von

Buttons aus.
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Andern der Buttonrahmen-Strichstarke

== 0]
1T —
[Strichskarke-Werkzeug | -
Wihlen Sie einen Button oder Wihlen Sie das Strichstirke- Klicken Sie auf die gewiinschte
eine Gruppe von Buttons aus. Werkzeug aus. Strichstérke fiir den

Buttonrahmen.

Unsichtbare Buttonrahmen

Die gestrichelte Linie im Strichstirke-Werkzeug stellt einen “unsichtbaren” Rahmen dar. Bei dieser Option
werden die Buttons mit einem hellgrauen strichpunktierten Rahmen angezeigt, der nicht gedruckt wird.

Hinweis: Verwechseln Sie die gestrichelte Linie im Strichstirke-Werkzeug nicht mit einem gestrichelten
Buttonrahmen, der durch Rechtsklick auf einen Button und Auswahl von
Eigenschaften > Gestrichelte Rahmen ausgewihlt wird. (Schlagen Sie hierzu im Abschnitt
Anwenden von gestrichelten Button-Rahmen nach.)

Auswéhlen des  Durchgehender  Unsichtbarer Gestrichelter
unsichtbaren Rahmen Rahmen Rahmen
Rahmens. (Wird nicht

gedruckt.)
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Andern der Buttonrahmen-Farbe

Klicken Sie auf Rand, um

‘ A©| ﬂ| E m die Farbe des Button-

1 ; Rahmens zu &ndern.
____________________ || Farb-werkzeug
7””””””””7”‘5 Butlon

Al
Waihlen Sie einen Button oder Waihlen Sie das Farb-Werkzeug. Klicken Sie auf Rand, dann
eine Gruppe von Buttons aus. wihlen Sie die gewlinschte Farbe

fiir den Buttonrahmen aus.

Tipp: Verwenden Sie die Pipette, um eine Farbe auszuwahlen, die nicht in der Palette erscheint, indem
Sie auf jede auf der Tafel gezeigte Farbe klicken.

Andern der Button-Form

=|=|0le
|
iEu:kEn-'-.-'-.-'erkzeug

]

:
n
w|

Waihlen Sie einen Button oder eine Wihlen Sie das Ecken- ~ Wihlen Sie die gewiinschte Button-
Gruppe von Buttons aus. Werkzeug aus. Rahmenecke aus.

Hinweis: Wenn ein Freiform-Button ausgewéhlt wurde, verhilt sich das Ecken-Werkzeug wie ein
"Vieleck-Werkzeug". Schlagen Sie dazu im Abschnitt Erstellen eines regelmdfsigen Vielecks
aus einem Freiform-Button nach.
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Zeichnen einer Linie

E=I NN

g
|

Linien-Wwerkzeuq - Strg-

Wihlen Sie das Linien-
Werkzeug aus.

Klicken Sie auf einen Button oder
den Tafel-Hintergrund und ziehen
Sie mit gedriickter Maustaste, um
eine Linie zu zeichnen.

I==l0)

[Strichstarke-Werkzeug|

Klicken Sie auf das Strichstirke-
Werkzeug und treffen Sie Ihre
Auswahl, um die Strichstérke der
Linie zu dndern.

Anwenden von gestrichelten Button-Rahmen

Wihlen Sie einen Button oder
eine Gruppe von Buttons aus.

Button ausschneiden
Button kopieren
Buttaninbalt [Gschen 3

Akbionen enfigen k
Etscheinungsbild einfigen

Schirifbgralie 3
Schtiftschnitt »
Schtiftfarbe »
Schitiftark...

Austichiten »

Eigenschaften
Ausrichtung i Button

Unsichtbar machen

Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf einen Button und
wihlen Sie Gestrichelte Rahmen
im Untermentii Eigenschaften.
Deaktivieren Sie diese Option,
um wieder durchgehende
Rahmenlinien zu erhalten.

Die gestrichelten Rahmen eignen
sich bestens fiir Ausschneide-
Aktivititen und Arbeitsblatter.

Hinweis: Die Strichelung kann auch auf Linien angewendet werden, die mit dem Linien-Werkzeug erstellt

wurden.

Tipp: Gestrichelte Rahmen wirken besser mit dickeren Button-Rahmen (Strickstirke-Werkzeug).



Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Anwenden von 3D-Button-Schattierungen

H||] O
|Schatten-'-.-'u'erkzeu-;| |
Wihlen Sie einen Button oder Wibhlen Sie das Schatten- Wihlen Sie das schattierte Feld
eine Gruppe von Buttons aus. Werkzeug aus. aus, um 3D-Button-

Schattierungen zu erstellen.

Hinweis: Mit dem Strichstirke-Werkzeug, dem Ecken-Werkzeug und dem Farb-Werkzeug kann das
Aussehen der Button-Schattierung verdndert werden.

Loschen einer Gruppe von Buttons

i Ansicht  Text  Dynamische
Pommes Frites Wackelpudding | Beaiefim | & il Pommes Frites

i Rickgangig: Randbreite  Chrl+2
£ Ausschneiden Chrl+3
Kopieren Chrl+C

Einfiigen Chrl+y
Mineralwasser Milch Lischen Delete
A -
@ ’ Alles auswahlen n Chrl+a
- Gruppe auswahlen

Buttans vertauschen
Buttons mischen

Tafelaktionen bearbeiten

Makros bearbeiten

Wihlen Sie einen Button oder Wihlen Sie Loschen im Menii Die Symbole und Texte werden
eine Gruppe von Buttons aus. Bearbeiten oder klicken Sie mit ~ von den Buttons geldscht.

der rechten Maustaste auf einen

der Buttons und wéhlen Sie

Buttons loschen > Inhalte.
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Zeichnen eines Freiform-Buttons

Mit dem Freiform-Button-Werkzeug konnen Sie Buttons in jeder beliebigen Form zeichnen. Sie kdnnen dieses
Werkzeug dazu verwenden, um "Hotspots" um Teile eines Hintergrundbildes zu erstellen, bestimmte Buttons
hervorzuheben, indem Sie ihnen ein vollig anderes Aussehen verleihen als den anderen oder einfach nur dazu,
interessante neue Formen zu erstellen.

Erstellen Sie Buttons in einzigartigen Formen Wandeln Sie jeden Freiform-Button
tiber einem Gegenstand auf einem Foto und in ein Standard-Vieleck um.
machen Sie sie unsichtbar.

Erstellen Sie Vieleck-Formen
und verwenden Sie gestrichelte
Rahmen.

Hinweis: Ein Freiform-Button verhélt sich genauso wie ein Standard-Button, mit zwei Ausnahmen: Er kann
keine schattierten Rahmen haben und seine Ecken kdnnen nicht abgerundet werden.

Wihlen Sie das Freiform-Button-Werkzeug

- ofty s\ AL
M

Klicken Sie auf den Tafel-Hintergrund und 9 Boardmaker with S0P - [Unbenaniki]
h lten Sle dle Maustaste edruckt Zeichnen [) Datel Bearbeltsn Ansicht Text Dynamische Buttons Dy
a . .
; . gecruc [ % [Of T[N A £
Sie nun mit der Maus den gewiinschten

Freiform-Button.

L3

Klicken und ziehen
Sie, um einen
Freiform-Button zu
zeichnen.

e e e e

N

Lassen Sie die Maustaste los, um den L T P R i

¥J) Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons |

Buttonrahmen automatisch mit einer geraden J x O3l | A| A Lassen Sie die
Linie zwischen der aktuellen Mausposition T F P FEEF T F Maustaste los, um

und dem Ausgangspunkt zu schlieen. den Button mit
einer geraden Linie
zu schlie8en.
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Zeichnen eines vieleckigen Freiform-Buttons

Das Freiform-Button-Werkzeug kann auch T
dazu verwendet werden, Vielecke zu ‘ () Q Sg | \ | A | A@‘
zeichnen.
a0
|Freifu:urm-Buttu:un-'-.-'-.-'erkzeug = Strg+F?|

Wihlen Sie das Freiform-Button-Werkzeug
aus.

Driicken und halten Sie die Taste Steuerung
(Strg), klicken Sie an die gewiinschte

& Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]
[} Datel Bearbeiten Ansicht Text Dynamischs Buttons Dy

Startposition und bewegen Sie die Maus, um ] A D@%% N | A |A©
die erste Seite des Vielecks zu zeichnen. Mit LA BRI Halten Sie die Strg-
einem Klick bestimmen Sie das Ende der N Taste gedfriickt, klicken
Seite. £ % Sie, bewegen Sie dann
i die Maus und klicken
; Sie noch einmal, um die
. erste Seite des Buttons
- zu erstellen.
I
Klicken Sie - mit weiterhin gedriickter Strg- ® ooringie miEI
Taste - auf die Stellen, an denen Sie die Ecken ~ T fostee tmidh tox trmsetmes 20| oo o opper
des Vielecks haben mochten. B[ x [Tz N [A[A] T:stz wSeiC;erhinSt g
.. gedriickt und
klicken Sie zum
Festlegen jeder
Ecke.

Um Ihren vieleckigen Freiform-Button fertig
zu stellen, doppelklicken Sie, um die Position

 Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]
¥ Datel Bearbsiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dyn

36

der letzten Ecke festzulegen (oder Sie lassen
einfach die Strg-Taste los). Das Programm
schliefit dann das Vieleck automatisch.

Lassen Sie die Strg-

Taste los und das
Programm wird den
Button automatisch
schlief3en.
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Zeichnen eine Button mit geraden Seiten und Freiform-
Seiten

Das Freiform-Button-Werkzeug kann zur

Erstellung von Buttons verwendet werden, die ‘ ) Q gg | \ | A | A@‘
"N

sowohl Freiform-Seiten als auch gerade Seiten
haben.

|Freiform-Eutton-werkzeug - Strg+F7 |

Waihlen Sie das Freiform-Button-Werkzeug

aus.
H?lten Sie dl? Strg—Tast§ gedriickt, dapn ®. Boardmaker with SDP - [Untitled 1]
klleen und Zlehel’l Sle dle Maus, um dle el‘ste File Edit View Text Dynamic Buttons Dynamic Boards

Seite des Vielecks festzulegen.

O == e,
2 Q— Halten Sie die Strg-

i) Taste gedriickt, klicken

Sie, bewegen Sie dann
die Maus und klicken
Sie noch einmal, um die
erste Seite des Buttons
zu erstellen.

Jetzt lassen Sie mit weiterhin gedriickter VYt A IR TS

Maustaste dle Strg_TaSte los' Zelchnen Sie File Edit View Text DynamicButtons Dynamic Boal

mit der Maus die gewiinschte Freiform-Seite. 3 ‘C) l@ == ‘ S A ‘ X Halten Sie die
I I .|.‘].|.I.\.|.\

_ LB | Maustaste gedriickt
] und lassen Sie die

' Strg-Taste los, um
eine Freiform-Seite
zu zeichnen.

Um wieder eine gerade Seite zu zeichnen, ® Boardmaker with SDP - [Untitled 1]
halten Sie dle Strg_TaSte gedl’ﬁth und lassen File Edit View Text DynamicButtons Dynamic Boa
die Maustaste los. Klicken Sie, um die nichste & Halten Sie die Strg-

Taste wieder
gedriickt und lassen
Sie die Maustaste
los, um eine weitere
gerade Seite
festzulegen.

Ecke festzulegen.

Driicken Sie abwechselnd die Strg-Taste und o
die Maustaste, um zwischen dem Zeichnen 1
gerader Seiten und dem Zeichnen von E
Freiform-Seiten zu wechseln. ;
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einfach die Maustaste und die Strg-Taste los. 5l Fie =it ven Text Dynamcsutons Dynemcsss| L@SSeN Sie die )
\ o =N Strg-Taste oder die
. ‘ IFDID Maustaste los, um
e L den Button mit
einer geraden Linie
zu schliel3en.

Um Ihren Button fertig zu stellen, lassen Sie

Das Programm schlieft das Vieleck dann
automatisch. "

Erstellen eines regelmaRigen Vielecks aus einem Freiform-
Button

Obwohl es moglich ist, regelméBige Vielecke (wie Dreiecke und Sechsecke) mit den in Abschnitt
Zeichnen eines vieleckigen Freiform-Buttons beschriebenen Methoden manuell zu zeichnen, kann es sehr
schwierig sein, solche Vielecke richtig hinzubekommen. Deshalb bietet das Programm die Moglichkeit,
mit Hilfe des Ecken-Werkzeugs jeden Freiform-Button in ein regelméBiges Vieleck zu konvertieren.

Wiihlen Sie einen Freiform- D Der Freiform-Button wird mit der
Button aus O Q neuen Form angezeigt.

Waihlen Sie das Ecken-
Werkzeug und dann die
gewiinschte Form aus.

Tipp: Halten Sie die Shift-Taste (Umschalttaste) gedriickt, wihrend Sie eine Form fiir die Erstellung eines
regelmiBigen Vielecks wiéhlen (alle Seiten haben dieselbe Linge).
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Kapitel 2
Arbeiten mit dem Symbol-Finder

Kapiteliibersicht

Mit dem Symbol-Finder konnen Sie schnell nach Symbolen suchen und sie in Buttons oder in andere
Programme kopieren. Sie konnen den Text iiber einem Symbol ganz einfach dndern oder in einer anderen
Sprache arbeiten. Dieser Abschnitt zeigt Thnen, wie Sie die verschiedenen Funktionen des Symbol-Finders
verwenden konnen, so dass Sie die Symbole und Texte erhalten, die Sie bendtigen.

Folgende Themen werden behandelt:

Suche nach Symbolen
Kopieren eines Symbols in einen Button

Verwendung des Feldes Alternative
Symbolnamen

Hinzufiigen oder Bearbeiten der alternativen
Namen eines Symbols

Verwendung von unterschiedlichen Sprachen

Symbolsuche mit Kategorien

Kopieren eines Symbols in ein anderes
Programm

Einmaliges Andern des Symbolnamens

Festlegen der SchriftgroBe des Symbol-
Finders

Auswihlen einer Suchkategorie

fiir die Symbole . . . .
* Zuweisen eines Symbols zu einer Kategorie

*  Arbeit mit der Kategoriesuche . . ..
*  Auswahl der Anzeige-Optionen fiir

*  VergroBBern des Symbol-Finder-Fensters Symbolnamen

e Auswahl der Schwarz-Weif-Bibliotheken

Sie Konnen -loix]

verschiedene Sprachen . ;

verwenden oder zwei glticklich

gleichzeitig anzeigen. ha

Der Text kann auch k\ PPY

ausgeblendet oder Geben Sie

unter dem Symbol alternative
positioniert werden. f I /I Symbolnamen ein.

7 L
7 L

Durchsuchen Sie
mehrere Symbole mit der
Miniaturbild-Ansicht.

Wéhlen Sie zum Kopieren
nur einen Teilbereich des
Symbols aus.
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Suche nach Symbolen

Klicken Sie auf die entsprechende Schaltfliche fiir die Symbolnamen-Suchoption. Damit wird
festgelegt, wie der Symbol-Finder passende Symbole fiir Thren Suchtext findet.

Geben Sie den Namen des Symbols ein, das Sie finden mdchten.

S| | T T Swhontonen
fur hier | K23 %Q Ihier ——— Suchtext-Feld

Wortanf
1 * <:|| 3/9 > gl s&h?e"xﬁgﬁ’ier"

Ergebnisse: “Hier ist ein”, “hier”, “fiir

----- hier”
C @l - ’
@ |f|I|r hier E e | An beliebiger Position enthalten

Suchtext: “hier”
LS Padlf

9

Ergebnisse: ‘“fiir hier”, “marschieren’,

“hier”

: g| Ganzes Wort
- _| Suchtext: “hier”
Ergebnisse: “hier” (einziges Ergebnis)

Die Ihrem Suchtext entsprechenden Symbole, konnen entweder einzeln im Fenster des Symbol-Finders
oder in einem Pop-Up-Fenster mit bis zu 49 Miniaturbildern angezeigt werden.

Symbol einzeln aus dem Suchergebnis auswihlen

=il xi
e . ’ — I
fiir hier I | SRR el }Vorwérts-Pfei/

[ier ﬁ
2 * A

/<]j [ 379 [>/
ﬁl Zeigt die aktuelle

§ Symbolnummer und die
E Gesamtanzahl passender
| Symbole an.

Wenn das erste angezeigte Symbol nicht passt, klicken Sie auf die Pfeile Vor/Zuriick oder nutzen Sie
die rechte und linke Pfeiltaste Ihrer Tastatur, um nacheinander alle passenden Symbole anzuzeigen.

Zurtick-Pfeil

|f|_|r hiar

LS P |
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Symbolsuche mit Miniaturbildern

Klicken Sie auf das Symbol, das Sie

verwenden méchten, oder klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf das Symbol, um es in

den ausgewéhlten Bereich einzufiigen.

i

-

o

e

U
*

&

R

Feld Alternativer
Symbolname

A4

A

/' Name des
~1 ausgewéhlten
Miniaturbildes.

/!

Schaltflache
Miniaturbilder

-

Ihnen werden Miniaturbilder
der ersten 49 passenden
Symbole angezeigt.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Miniaturbilder anzeigen (Strg + T), um Miniaturansichten der

gefundenen Symbole anzuzeigen.

Sie konnen die Pfeile Vor/Zuriick oder die Pfeiltasten Ihrer Tastatur verwenden, um die Miniaturbild-
Fenster nacheinander anzeigen zu lassen. Klicken Sie auf das Miniaturbild des Symbols, das Sie

verwenden mochten.

Hinweis: Wihrend Sie den Cursor {iber jedes Miniaturbild bewegen, erscheint sein Symbolname im
Feld Alternative Symbolnamen.

Tipp: Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Miniaturbild, um es in den aktuell ausgewihlten
Button zu kopieren. Die Anzeige der Miniaturbilder bleibt ge6ffnet und Sie konnen mit

weiteren Rechts-Klicks Symbole in Thre leeren Buttons einfiligen.
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Symbolsuche mit Kategorien

Wenn Sie an einer themenbezogenen Tafel, z.B. zum Thema Friihstiick oder Kleidungsstiicke arbeiten, stellen
Sie vielleicht fest, dass eine Kategoriesuche schneller ist als die Suche nach jedem einzelnen Symbol. Sie
kénnen den Symbol-Finder so einstellen, dass nur die Symbole aus einer bestimmten Kategorie gesucht oder
angezeigt werden.

Kategoriesuchen werden ausfiihrlich in Kapitel 3 - Arbeiten mit Symbolkategorien behandelt.

Kopieren eines Symbols in einen Button

Automatische Platzierung

-0 x|
Der Symbol-Finder wihlt den ersten leeren Button Ich mag das | &==d 720 ]
auf der Tafel. L
Gr eI
Durch Driicken der Eingabe-Taste wird das aktuelle e ﬂ@
Symbol automatisch in den ausgewéhlten Button [leh mag das
platziert. LN 7a |l
Sobald das Symbol platziert wurde, wird der nichste ;
- ich
leere Button ausgewahlt.
Hinweis: Wenn es keine leeren Buttons gibt, wird % ‘\

der Symbol-Finder versuchen, das

Symbol im Tafel-Hintergrund zu \\

platzieren. Ausgewéhlter Button
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Manuelle Platzierung

Sie konnen das aktuelle Symbol nicht nur auf dem
ausgewihlten sondern auf jedem beliebigen Button
platzieren.

Klicken Sie mit dem Platzierungs-Cursor auf die
Stelle, wo das Symbol platziert werden soll.

Hinweis: Der nichste leere Button, der dem
gerade von Thnen angeklickten Button
folgt, wird dann fiir die automatische
Platzierung ausgewdéhlt.

Informationen zum Lo6schen, Ersetzen oder
Hinzufiigen mehrerer Symbole zu einem Button
finden Sie in Kapitel 4 - Arbeiten mit Symbolen auf
einer Tafel.

Tipp: Mit dem Platzierungs-Cursor konnen Sie
durch Klicken und Ziehen ein rechteckiges
Auswahlfeld zeichnen, in das das aktuelle
Symbol platziert wird. Das ist eine einfache
Moglichkeit, um ein Symbol innerhalb
eines Buttons oder auf dem Tafel-
Hintergrund zu positionieren und dabei
seine Grofle anzupassen.

|Symbol Fir 1ol x|

Ich mag das = =

[ehmasses 5]
MATE

ich

Platzierungs-Cursor
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Kopieren eines Symbols in ein anderes Programm

Sie kdnnen Symbole aus einem Boardmaker-Programm kopieren und nach Bedarf in andere
Programme einfligen.

suchen Sie das gewiinschte Symbol, wéhlen Sie dann die Option Kopieren im Menii Bearbeiten oder
driicken Sie die Tasten Strg+C.

If_'Startl J [ﬁ v | EE = J @ Boardmaker with SDP - ... “ 0 UnhenarT:lE-Paint i |

Wenn Sie das Programm, in das das Symbol kopiert werden soll, bereits geéffnet haben, wihlen Sie
Pl dicses Programm von der Windows-Taskleiste aus.

Tipp: Wenn Sie das Boardmaker-Programmfenster geschickt in GroBe und Position anpassen,
konnen Sie das Fenster Thres anderen Programms im Hintergrund sehen. Dann kdnnen Sie
zwischen den Programmen hin- und herwechseln, indem Sie auf das entsprechende
Programmfenster klicken.

Fiigen Sie das Symbol in Threm anderen Programm ein. Bitte schlagen Sie im Benutzerhandbuch dieses
Programms nach, wenn Sie nicht genau wissen, wie man ein Bild aus der Zwischenablage einfiigt.

Wenn Sie zum Kopieren eines weiteren Bildes bereit sind, klicken Sie auf die Boardmaker-

Schaltflache in der Windows-Taskleiste oder auf das Programmfenster, um zum Programm
Boardmaker zuriickzukehren.
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Verwendung des Feldes Alternative Symbolnamen

-1o] x|
I YR

|gut

I /14 LJL> Klicken Sie hier, um alle
|| |A @ """ alternativen Symbolnamen

r \ & anzuzeigen.

|gut
gut J Alternative Namen fiir
lecker das aktuelle Symbol.
schmatz

Vielen Symbolen sind alternative Symbolnamen (Synonyme) zugewiesen. Wenn Sie nach einem dieser
alternativen Namen suchen, erscheint das Symbol mit dem Namen dariiber im Symbol-Finder.

Wenn Sie einen alternativen Namen fiir ein Symbol verwenden mochten, klicken Sie auf das schwarze Dreieck
und wihlen Sie einen Namen aus dem Pull-Down-Menii aus.

Hinweis: Das Andern des Textes im Feld Alternative Symbolnamen ist eine einmalige Anderung und hat keine
Auswirkung auf den Original-Symbolnamen.

Einmaliges Andern des Symbolnamens

Symbaol Finder

Hmm ist cdas gut

|| Urspriinglicher
\\ Suchtext

N Feld Alternative
Symbolnamen

Sie konnen den Text, der {iber einem Symbol angezeigt wird, durch Eingabe im Feld Alternative
Symbolnamen dndern. Wéhrend Sie den Text eintippen, erscheint er automatisch iiber dem Symbol.

Hinweis: Das Andern des Textes im Feld Alternative Symbolnamen ist eine einmalige Anderung und hat keine
Auswirkung auf den Original-Symbolnamen.
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Hinzufligen oder Bearbeiten der alternativen Namen eines
Symbols

Wenn Sie 6fter einen bestimmten alternativen — =
. s . . == | Schaltfliche
Namen fiir ein Symbol bendtigen, sollten Sie ihn Person49 | 4e=d == 3 Svmbolnamen
der Liste der alternativen Namen dauerhaft fpersan 49 4
. . AT &ndern
1 hinzufiigen. ———
ole8
Klicken Sie auf die Schaltfliche Symbolnamen [Ferson 49
dndern . A3 2l

Name der Symbolbibliothek

Wahlen Sie die fiir das aktuelle Symbol

Sprache fiir den neuen
Symbolnamen aus.

M] Symbole!,People3 x|
Namen und Kategorien dem Spmbol ZUagizen - s
o Narmen K.ategarien

FUI’ daS aktue”e | Zuerst Sprache wahlen Suchsprache
Symbo/ in der Deutsch j (Deulsch
ausgewahlten Person 49 - K.ategorien werden immer in der

\ Suchsprache angezeigt. Die =

Suchsprache wird m Dialog infligen |

Spra Che I "'Spracheinstellungen'' eingestellt -
festge/egte (r) Importieren... |

Klicken Sie hier, um

den Symbolnamen \\\ =
hinzuzufiigen. ’\

Johannes

2 Geben Sie hier
den neuen Namen
ein.

Gewshlten Namen entfeinen

Kategarien zuweizen

Abbrechen | oK |

Geben Sie den neuen alternativen Symbolnamen ein und klicken Sie dann auf die Schaltfliche Einen
Namen hinzufiigen. Der neue Name erscheint in der Liste der festgelegten Namen. Sobald ein Name
hinzugefligt wurde, konnen Sie ihn als Suchbegriff in der Symbolsuche nutzen.

Um einen Namen aus der Liste zu entfernen, wihlen Sie den Namen aus und klicken Sie auf die
Schaltfliche Gewihlten Namen entfernen.

Hinweis: Den ersten gelisteten Namen (den Standard-Namen) eines Symbols, der zur einer PCS-
Symbolbibliothek oder einem installierten PCS-Addendum gehdrt, konnen Sie nicht

entfernen.

Tipp: Sie konnen fiir das Symbol einen Namen in einer anderen Sprache hinzufiigen, indem Sie die
gewiinschte Sprache auswéhlen und dann den neuen Symbolnamen hinzufiigen.
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Festlegen der SchriftgroRe des Symbol-Finders

Wenn Sie ein Symbol aus dem Symbol-Finder auf einen Button platzieren, passt der Symbol-Finder die
SymbolgroBe an den Button an, die SchriftgroBe des Textes bleibt jedoch gleich, unabhéngig von der Grofe des
Buttons. Das ermoglicht IThnen die Verwendung einer einheitlichen Schriftgrofe fiir die gesamte Tafel.

Sie konnen die Schriftgréfe fiir den Symbol-Finder an Ihre Bediirfnisse anpassen.

glickiich | SchrifigréBe 18 Punkt |
Es wird dieselbe @ [Symb =10ix]
SchriftgréRe glicklich | 2= 72 =
verwendet, IgIUcinch
unabh&ngig von - Ql 2/ o
der Button-GréRe. l\ JHERE o
glicklich
paval
/1
Schalltfldche Einstellungen des
Symbol-Finders dndern

1 Klicken Sie auf die Schaltfliche Einstellungen des xcr )l

Symbol-Finders iindern.

x
Sprache in Zeile 1 m SchiftgisBe inZele1  [12 =]
Sprache in Zeile 2 Verborgen = Schriftgralie in Zeile 2 g
Suchsprache Deutsch = :IHD
Faktor fiir FenstervergroBerung 200 L. 4 Sprachein :Ili . |
' Farbige Symbole verwenden ' Label ohen 123
5% -Symbole verwenden " Label unten 24
7 Kein Label %g
Abbrechen | |: ;gx j

Wihlen Sie die gewiinschte Schriftgroe im Pull-Down-Menii Schriftgrofie in Zeile 1. (Wenn Sie
zwei Zeilen mit unterschiedlichen Sprachen anzeigen lassen, nehmen Sie die entsprechende
Einstellung auch fiir die Schriftgrofie in Zeile 2 vor.)

Klicken Sie zum Abschluf} auf OK.

Hinweis: Wenn Sie bereits einige Symbole auf der Tafel platziert haben und dann feststellen, dass
eine andere SchriftgroBe passender wire, konnen Sie die SchriftgroBe fiir eine Gruppe von
ausgewihlten Buttons spiter noch dndern. Bitte schlagen Sie dazu im Abschnitt Andern
der Texteinstellungen auf mehreren Buttons im Kapitel 3 - Arbeiten mit dem Button-Text
nach.
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Verwendung von unterschiedlichen Sprachen fur die
Symbole

Die PCS-Symbolbibliotheken, die Sie zusammen mit lhrer Software erhalten haben, sind in viele verschiedene
Sprachen iibersetzt. Sie konnen die angezeigte Sprache dndern, eine Sprache fiir Zeile 2 hinzufiigen oder eine
andere Suchsprache festlegen.

o nibol Find [ ]
Sprache in Zeile 1: deutsch =
Sprache in Zeile 2: Englisch klich
happy
gll‘.‘lcl%h
happy

Iglﬂcklich E

N Pal| )

Schaltfldche Einstellungen
des Symbol-Finders @ndern

Klicken Sie auf die Schaltfliche Einstellungen ‘lf )l

des Symbol-Finders findern.

Einstellungen Symhbol-Finder ﬂ
Sprache in Zeile 1 |Deutsch j Schriftgrile in Zeile 1 14 -

Sprache in Zeile 2 IEninsch (Us) j Schriftaroie in Zeile 2 14 =

Suchsprache Dieutsch

Spracheinztellungen... |

it

Faktar fir Fenstervergroberung

Waihlen Sie in den Pull-Down-Meniis die gewiinschten Sprachen fiir die Sprache in Zeile 1 und/
oder die Sprache in Zeile 2 aus.

2 Klicken Sie zum Abschluf auf OK.

Durch eine Anderung der Sprache in Zeile 1 wird auch die Suchsprache entsprechend geéindert.
Sie konnen die Suchsprache unabhéngig festlegen, nachdem Sie die Sprache in Zeile 1 eingestellt
haben (siehe oben; ein deutscher Betreuer kann eine Tafel fiir einen tiirkischen Benutzer erstellen).

Hinweis: Einige Sprachen erfordern bestimmte Sonderschriftarten und Schriftsitze, damit der
Text korrekt angezeigt werden kann. Die Schriftarten und Schrifttypen fiir
osteuropdische Sprachen sind in Windows 2000 oder hoheren Versionen verfligbar,
wenn im Windows-Setup die Sprachenunterstiitzung aktiviert ist. Schlagen Sie dazu
im Abschnitt Sprachenunterstiitzung aktivieren in den Hilfethemen im Menii Hilfe
nach.
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Auswahlen einer Suchkategorie

Symbol Finder

Erwachsene

[Erwactsene 5]
\S Zal

Schaltfliche Kategorien

auswdéhlen

Klicken Sie hier, um eine Kategorie
auszuwéhlen, die gesucht oder
angezeigt werden soll.

Weihnachten

¥ Mirchenfiguren

¥ Christentum

Kategorien auswahlen x|
¥ Tiere — Lebensmittel — Freizeit — Schule
V¥ Cormputer [V BackwaraniGewiirze V¥ Musik v Alphabet
¥ Behalter ¥ Frihstick ¥ ReimelLieder ¥ Zahlen
v Geld [¥ Kanserven ¥ ShowsiFilme/Theater v Farhen
[¥ Biira ¥ Zutaten ¥ Einkaufen ¥ Facher
v Satzhausteine ¥ Milchprodukte ¥ PartyTanz ¥ KunstiHandwerk
¥ verkehr W Getranke ¥ Fernsehen ¥ Geschichte/Gegenwart
v Wattar ¥ Friichie ¥ Spielzeuge v Mathematik
[V Zeichensprache [¥ FastFood ¥ Freizeit (sonst) ¥ Leibeserziehung
[V GetreideiBrot Vv Lesen/Schreiben
[ Vel ¥ Wittag- / Ahendessen ~Menschen ¥ Wissenschatt
IV Zeit I¥ Fleisch ¥ Werkstatt
¥ ‘Wochentage i Sr?éif{s [ Famnilie v Scehrulsea(sonst)
HEALRS ¥ Gesichterkipfe
v Mo_nate [¥ silssigkeiten/Dessert v .
E Feiertage v Gemise v Berufe ~ Religion
v
i

Ostern
¥ Halloween

¥ Gesundheitsprahleme
[V Sexualitat
2 ¥ Gesundheit {sonst)

¥ Lehensmittel (sonst)

¥ Menschen (sonst)

¥ Komm. Klarstellungen
W GrikeMachhereitung
¥ Geselligkeit (sonst)

¥ Judentum
¥ lslam

¥ Schwimmen/Strand
¥ Hokey Pokey
[V Simon Says

_I'I';ir"'q - _DI;EG i EAndere Religionen
_ i ginigung emeinde v Religion (sonsf)
Beschrabend. ¥ Kleidar ¥ el
¥ Beschreibend ¥ KacheniKiche ¥ Restaurants ~Werben
v Gefithle V¥ Gartenitatur ¥ Staaten d
b v Alle Yerben
— Eemmhet il Korperpﬂege ¥ Orte (zonst) ¥ Haufige Tatigkeiten
¥ Hilfsmittsl IV Heim (sonst ~ Sport/Spicle
v Kirperteile o . |; Sp::ele Standard-K.ategarien
¥ Kommunikationshilfen — Geselligkeit/Kommunik ation —— ¥ Spart Alle auswahlen

Standard-K.ategarien
Alle abwatlen

Abbrechen |

Eigere K.ategorien anzeigen

Standard-K.ateqgarien
Alle abwahlen

Standard-k.ateqaorien
Alle auswahlen

Deaktiviert alle Kategoriefelder

Abbrechen | k. |

Léscht alle Schliel3t das Fenster
Auswahlénderungen Kategorien

Aktiviert alle Kategoriefelder

Eigene k.ategonen anzeigen

Zeigt/aktiviert alle Benutzer-Kategorien

Klicken Sie auf Standard-Kategorien alle abwéihlen, um alle ausgewihlten Kategorien zu
deaktivieren.

Markieren Sie die Kategorie oder Kategorien, die Sie suchen oder durchsuchen mochten. Klicken
Sie zum Abschluf auf OK.
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Arbeit mit der Kategoriesuche

Symbol-Finder-Informationen

Wenn Sie eine Suchkategorie ausgewahlt haben, stehen im Symbol-Finder nur noch die Symbole zur
Verfiigung, die dieser Kategorie zugewiesen wurden.

— Lebensmittel Wenn das Suchfeld leer
I_ Elacl-rwarenIGewUrze ist, kénnen Sie sich
nacheinander al
~ Y Symbole einer
Brétchen 1 ausgewdahliten Kategorie
" Ge anzeigen lassen.
F E Ausgewéhilte
& Suchkategorie \\I Zeigt nacheinander
I_ r|||1 I.I.GH FORTTT S o T dle passenden
[ Fleisch Symbole an.
[T Snacks
[ SissigkeiteniDessert
[~ Gemise
[ Lebensmittel (sonsh \
Aktuelle Symbol- Anzahl der passenden
Nummer Symbole

Verwendung der Miniaturbild-Ansicht

Suchkategorien werden am besten zusammen mit der Miniaturbild-Ansicht verwendet. Die Ansicht der
Miniaturbilder erméglicht es Thnen, bis zu 49 Symbole gleichzeitig aus einer ausgewdhlten Kategorie zu sehen.
So konnen Sie die Symbole, die Sie verwenden mochten, schnell finden. Verwenden Sie den Vorwérts-Pfeil,
um die nichsten 49 Symbol-Miniaturbilder zu sehen.

B Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]
F2) Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tal

A= \|A|A©' 0=

Das Suchfeld muss leer
sein, um alle Symbole der
<h| 175 ausgewéhlten Kategorie
anzeigen zu lassen.

Spiegelei auf Toa E

4 \I Zeigt den Namen des

ausgewdhlten Symbol-
Miniaturbildes.

Spiegelei

Klicken Sie auf
— das Miniaturbild
des gewiinschten
Symbols.

Q%mz%@ﬁ

alelpl el el

Schnelles Fiillen einer Thementafel

Es gibt zwei Methoden, die Sie verwenden kdnnen, um eine themenbezogene Tafel schnell mit Symbolen einer
bestimmten Kategorie zu fiillen. In den nachfolgenden Beispielen wurde die Kategorie "Friihstiick" ausgewahlt.

Methode 1 - Eingabe-Taste und automatische Platzierung
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Das wiederholte Driicken der Eingabe-Taste fiillt die Buttons mit den "Friihstiicks"-Symbolen in der
Reihenfolge ihres Erscheinens in dieser Kategorie. Verwenden Sie die rechte Pfeiltaste, um nicht gewiinschte

Symbole zu iiberspringen.

Symbol 8 von 25 Symbol 9 von 25 Symbol 10 von 25

il il inix]
Miisli s [ = Ei s [ = Brétchen s [ =
[ [ [

[ azvea S I = S aaver O

o e [P = el e

[missi ] [Ei ] [Brétehen ]

12 12 A Vi | S

Eingabe-Taste dricken emm———jpm- Eingabe-Taste driicken 3 Eingabe-Taste driicken

Methode 2 - Rechtsklick auf ein Miniaturbild und automatische Platzierung

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Miniaturbild, um es in den aktuell ausgewéhlten Button zu
kopieren. Das Miniaturbild-Fenster bleibt gedffnet, so dass Sie mit wiederholten Rechts-Klicks auf die
Miniaturbilder schnell und unkompliziert weitere Symbole in Thre leeren Buttons einfiigen kdnnen.
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Zuweisen eines Symbols zu einer Kategorie

Ein Symbol in der Bibliothek ist immer mindestens einer Standardkategorie zugewiesen. Sie kdnnen die
Kategorisierung eines Symbols bei Bedarf dndern.

Zugewiesene Zugewiesene
Kategorien Kategorien
BE!QE‘| Friihstiick Ora ngensaﬂ Friihstick

1

Getreide, Brote Getrdnke

Bagel

| Schaltfliche Symbol-namen dndern
Klicken Sie hier, um den Namen oder
die Kategoriezuweisungen des
aktuellen Symbols zu &ndern.

Wihlen Sie ein Symbol aus, dessen Kategoriezuweisung(en) Sie &ndern mdchten, dann klicken Sie
auf die Schaltfliche Symbol-Namen éindern.

Mamen und Kateqarien dem Symbol ZUseisen -------weeeeeeeeeeees >

_— Aktuelles Symbol
/‘

K.ategorien

Mamen
| Zuerst Sprache wahlen Suchsprache
IDeutsch j (DEUtSCh

M3J symbole',Food1 =
Bagel -~ K.ategarien werden immer in der

®‘
Suchsprache angezeigt. Die

Suchsprache wird m Dialog Einfiigen |
"Spracheinstellungen' eingestellt. ;
Importieren... |

Zugewiesene
Kategorien

W

Fast Food
2 Frihstiick —

Getreide, Brote

Shacks
E

Schaltfliche Zugewiesene
Kategorien

Klicken Sie hier, um die
zugewiesenen Kategorien zu
bearbeiten.

| Einen Mamen hinzufiigen I

et

1\

Gewshlten Mamen entfernen K.ategorien zuweizen

Abbrechen | ()8 |

Klicken Sie auf die Schaltfliche Kategorien zuweisen .
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x|
™ Tiere _Libcll itk —FEizeit ) —S_c:hulc
[ Computer | Gebackenes [ Musik [ Alphabet
[~ Behélter lv Frihstick | Reime, Lieder [ Zahlen
[ Geld | Konseren | Film, Theater, Show [ Farben
[ Biiro [ Zutaten | Einkaufen [ Klassen
[ Satzhau | Milchprodukte | Fest Tanz [ Kunst, Handwerk
[~ Transpartmittel [ Trinken [ Fernseher | Geschichte, Aktuelles
[ Wistter | Frichte | Spielzeug [ Mathematik
[~ Zeichensprache lv FastFood Weschiedenes | Kirperliche Betatigung
Kalend lv Getreide, Brote [ Lesen, Schreiben
_aezn _T' [ Ahendessan — M [ Wissenschatt
e - i Werkzeuy
|_ WWochentage v nacks — gam-'“ﬁt Kiin [~ Werschiedenes
| Monate [~ Silssigkeiten, Desserts — Bemfc £, KOpte -
[~ Sperielles, Ferien [~ Gemise - Geezsucﬁichte — Fieligion
[ ‘Weihnachten [ ‘erschiedenes — verachicdanas [ Christen
[ Ostern Juden
Halloween " ) [ Muslime
e rOe ) [ Andere Religionen
_ Breselilmid | Reinigung | Gemeinschaft Verschiedenes
. Kleider Wielt
I” Beschreibungen [~ Kochen, Kiiche [~ Restaurants ~Verban
I” Gefiihle [~ Garten, Natur [~ Staaten I~ Alle Verben
_ : | Kiorperpflage Yerschiedenes Haufige Tatigkeiten
Gesundhe't_ Werschiedenes = L g g
[ Hilfsmittel — Sport/Spiele X
[ Kirperteile . L [~ Spiele Standard-Ka_tegonen
™ Kammunikationshilfen — Geseligkeit/Kommunikation—— ~ Sport Alle abwahlen
F Emmelfftﬂ__ﬁt' F Erklarungen, Fragen [~ Schwimmen, Strand
Exualita Grilsse, Verstandigung [~ Hokey Poke ; ; :
I~ Andere ] e T L Simoxr; Sagty Eigene Kategarien anzeigen
Abbrechen | T

Nun kénnen Sie nach Bedarf Kategoriezuweisungen flir das Symbol hinzufiigen oder bearbeiten. In
diesem Beispiel wird das Symbol “Bagel” zur Kategorie “Mittag-/Abendessen” hinzugefiigt.

Klicken Sie zum Abschluf} auf OK.

M3J symbole',Food1 =

Mamen und Kateqarien dem Symbol ZUseisen -------weeeeeeeeeeees >

Mamen K.ategorien

| Zuerst Sprache wahlen Suchsprache
j (Deutsch

IDeutsch
Bagel -~

K.ategorien werden immer in der
Suchsprache angezeigt. Die
Suchsprache wird m Dialog
"Spracheinstellungen' eingestellt.

Einfiigen |
Importieren... |

Fast Food
Frithstick
Getreide, Brote

4 - Mittag- & Abendessen
Snacks
Einen Mamen hinzufligen |

e

Gewahlten Mamen entfernen

K.ategorien zuweizen

Abbrechen |

%DK |

“Bagel” ist jetzt ein Teil der Kategorie “Mittag-/Abendessen”.

Klicken Sie zum Abschluf} auf OK.
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VergroBern des Symbol-Finder-Fensters

Symbol Finder

glucklich

earbeiten Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln HiFe

(=l EERNENYE] - [BEIE =Y
| 7

2 [3 A6 B & [ o Tz A3 i

Qluck \ k
. lll)h—l_il Schalltflache
; / Maximieren

I
B Schaltfldche Einstellungen des
Symbol-Finders dndern

Das Symbol-Finder-Fenster kann vergrofert werden und bietet dann eine groflere Symbolansicht an. Das ist
besonders niitzlich, wenn Sie die Rechteck-Auswahl/Freihand-Auswahl (Lasso) verwenden.

Um den Symbol-Finder zu vergréBern, klicken Sie auf die Schaltfliche Maximieren. Die Schaltflache
Maximieren wird dann durch die Schaltflache Verkleinern ersetzt, mit der der Symbol-Finder auf seine
normale Grofe zuriickgesetzt werden kann.

Sie konnen die GroBe des vergroBerten Symbol-Finders festlegen, indem Sie auf die Schaltflache Einstellungen
des Symbol-Finders findern klicken und dann eine Vergroferung im Pull-Down-Menii Faktor fiir
Fenstervergroflerung auswihlen.

Auswahl der Anzeige-Optionen fur Symbolnamen

Der Symbol-Finder kann so eingestellt werden, dass die Symbolnamen iiber dem Symbol, unter dem Symbol
oder gar nicht angezeigt werden.

x
Sprache in Zeile 1 m Schiiftarife in Zeile 1 14 >

Wéhlen Sie die Sprache in Zeile 2 y—— <] Schiftgre inZsie 2 "~

Anzeigeoptionen Suchsprache Deutsch |

f[jr dle vergrofbening 200 L. % Spracheinstellungen... |

Symbolnamen aus.

" Label oben

' Farbige Symbole verwenden

5% -Symbole verwenden

7 Kein Label

Um die Anzeigeoption fiir den Symbolnamen zu éndern, klicken Sie auf die Schaltfliche Einstellungen des
Symbol-Finders indern und wihlen Sie die gewiinschte Einstellung aus.

Hinweis: Wenn die Option Kein Label ausgewdhlt ist, bleiben die Einstellungen fiir die Sprache in Zeile 1 und
Zeile 2 erhalten, erscheinen jedoch ausgegraut und konnen nicht ausgewéhlt werden.
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Auswahl der Schwarz-WeiR-Bibliotheken

Sie konnen fiir Ihre Tafel entweder die farbigen oder die schwarzweillen Symbole verwenden (vorausgesetzt,
dass beide Sétze installiert sind).

Einstellungen Symbol-Finder x|

Sprache in Zeile 1 |Deutsch j Schiiftgrile in Zeile 1 24 v
Waéhlen Sie aus, Sprache in Zeile 2 erborgen «| Schiftarale in Zeie 2 14
welcher Symbolsatz Suchsprache Doutoch =
:g;}wendet werden Faktar fiir Fenstervergrioberung 200 : k4 Spracheinstelungen... |

\ " Farhige Symbole venwenden + |abel oben
F%SM-Symbole verwendsn € Label unten
" Kein Label

Abbrechen |

Um den Symbolsatz zu wechseln, klicken Sie auf die Schaltfliche Einstellungen des Symbol-Finders dndern
und wihlen Sie dann die gewiinschte Option.

Die Symbol-Miniaturbilder werden immer in Farbe angezeigt, selbst wenn die Option S/W-Symbole
verwenden gewéahlt wurde.
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Kapitel 3
Arbeiten mit dem Button-Text

Kapiteliibersicht

Sie konnen das Text-Werkzeug und das Text-Menii verwenden, um den Text {iber einem Symbol zu dndern
oder Text direkt in einen Button oder Hintergrund einzufiigen. Dieses Kapitel zeigt [hnen, wie Sie mit dem Text
auf Thren Tafeln arbeiten.

Folgende Themen werden behandelt:

» Einfligen von Text mit dem Text-Werkzeug *  Verschieben von Textfeldern
* Bearbeiten von Symbolnamen mit dem Text- * Andern der Textfarbe
Werkzeug . . .
* Andern der Texteinstellungen fiir mehrere
* Festlegen von Schriftart, Schriftschnitt und Buttons
Schriftgrad

e Bildschirmtastatur

Erstellen Sie Buttons oder Tafeln nur mit Text.

Verwenden Sie das
Text-Werkzeug, um
den Namen eines

. Ich Katzen Hunde
Symbols zu &ndern.
mag
Du magst | |Bonbons| | Brokkoli
Person 21 Betty o
mdgen

Q Q Wir ihn sie

Sie kénnen Schriftart, Schriftgrad, Schriftschnitt und die
Farbe des Textes auf allen ausgewdéhlten Buttons in
einem Arbeitsschritt &ndern.

1/ AN}
4 \\
Ich kann rennen springen Ich kann e springen
43%_ ‘g\\p ’f% —
gehen hiipfen gehen hiipfen
3 5
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Einflugen von Text mit dem Text-Werkzeug

I\

A LHE

|Text-Werkzeug - Strg+F5|

Waihlen Sie das Text-Werkzeug
aus.

Klicken Sie mit dem Textcursor
dorthin, wo Sie Text eingeben
mochten.

Der blinkende Einfilige-Cursor zeigt
Ihre Position im Textfeld an.

|

Ich m&chte)|

Geben Sie Thren Text ein.

Verschieben von Textfeldern

ED|@|SE

|.ﬁ.u5wahl-'-.-'u'erkzeug - Strg+F1 |

Wihlen Sie das Auswahl-
Werkzeug aus.

58

Klicken Sie das Textfeld an und
ziehen Sie es in die neue Position.
Sie konnen auch die Pfeiltasten der
Tastatur zum Verschieben des
Textfeldes verwenden.

Tipp: Auch cin Textfeld mit
mehreren Wortern
konnen Sie durch Klick
auf die Ober- oder
Unterkante des
Textrahmens und
anschlieBendem Ziehen
in seiner Grofle dndern.
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Bearbeiten eines Symbolnamens mit dem Text-Werkzeug

& — Person 49 Jirgen|
\ IK%A =

|Text-'-.-'-.-'erkzeug = 5trg+F5|

Waihlen Sie das Text-Werkzeug

aus. Klicken Sie mit dem Textcursor auf den Symbolnamen und geben
Sie dann den neuen Namen ein.

Hinweis: Wenn Sie einmal mit dem Textcursor auf ein Textfeld klicken, wird das gesamte Textfeld
ausgewahlt. Beim zweiten Klick wird der Einfiige-Cursor positioniert. Mit einem
Doppelklick kdnnen Sie ein einzelnes Wort auswihlen.

Tipp: Rechts-klicken Sie mit dem Pfeilcursor und wéhlen Sie aus dem Kontextmenii die Option Text
bearbeiten, um den Text zu dndern. Bewegen Sie den Textcursor vom Text herunter und
klicken Sie noch einmal mit der rechten Maustaste, um das Auswahl-Werkzeug auszuwihlen
und das Bearbeiten des Textes zu beenden.

Andern der Textfarbe

Jiirgen ‘ A@l ﬂ Iz
F\:arl:n-'u'n-'erkzeug

Wihlen Sie mit dem Text- Wihlen Sie das Farb-Werkzeug. Klicken Sie die gewiinschte Farbe
Werkzeug oder dem Auswahl- in der Farb-Palette an.
Werkzeug das Textfeld aus.

Tipp: Sie konnen die Farbe des Textes mit dem Auswahl-Werkzeug dndern, indem Sie mit der rechten
Maustaste auf den Text klicken und im Untermenii Schriftfarbe die gewiinschte Farbe auswihlen.

Tipp: Verwenden Sie die Pipette zum Festlegen einer benutzerspezifischen Farbe fiir den Text, indem Sie
auf eine beliebige Farbe auf der Tafel klicken.



Kapitel 3 - Arbeiten mit dem Button-Text |

Festlegen von Schriftart, Schriftschnitt und Schriftgrad

Wihlen Sie mit dem
Text-Werkzeug oder
dem Auswahl-
Werkzeug den zu
andernden Text aus.

Text Cwnamische But

Schriftart...
Ausrichten 3

El
10
1z
v 14
16

—

29
30
36
72
andere,. (600

Der Schriftgrad kann

innerhalb des Meniis Text

festgelegt werden.

schiftart 2| ]
Schriftart: Schriftzchnitt: Schriftgrad:
[fsial Fett [ ox |
a | |5Standard 14 -
Aiial Black 1 |Kursiv 18 —I Abbrechen
& el MT
B Avial Marmow Fett Kursiv 20 J
% Avrial Rounded MT Boale 22
Arrovs] 24
T Arrows2 LI 26 LI
— Effekte — Beispiel
™ Durchgestrichen
[T Unterstrichen AaB bezz
Farbe:
I- Schwarz - l Skript:
|'westich =l

Wihlen Sie Text > Schriftart, um die
Einstellungen fiir das Text-Werkzeug oder
fiir ein ausgewéhltes Textfeld zu &ndern.

Hinweis: Sie konnen die Standardeinstellungen, die vom Text-Werkzeug fiir Schriftart, Schriftschnitt
und Schriftgrad verwendet werden dndern, indem Sie auf das Text-Werkzeug klicken, dann
Text > Schriftart auswihlen und die gewiinschten Anderungen vornehmen.

Tipp: Sie konnen den Schriftgrad schnell und einfach mit Tastatur-Kurzbefehlen um einen Punkt
vergrofern oder verkleinern. Die Tastenkombination Strg und "+" vergrofert, die Kombination
Strg und "-" verleinert den Schriftgrad um jeweils einen Punkt.
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Andern der Textausrichtung

_____________ ’m Dynamische Buttons  Dynamisc .
Hannes| | schriftarte. |1 e | {Hannes|
W'?_'lk_ Austichten [ v Links __W'?_U_K__
97 Rechts
10
12
14
16
v 18
20
24
Wihlen Sie mit dem Text- Wihlen Sie Text > Ausrichten Der Beispieltext erscheint jetzt
Werkzeug oder dem Auswahl- und wihlen Sie dann die zentriert.
Werkzeug das Textfeld aus. gewiinschte Ausrichtung aus dem

Untermenti aus. In diesem
Beispiel wurde die Option
Zentriert gewéhlt.

Tipp: Sie konnen mit dem Auswahl-Werkzeug die Ausrichtung des Textes dndern, indem Sie mit der
rechten Maustaste auf den Text klicken und im Untermentii Ausrichten die gewiinschte
Ausrichtungsoption wéhlen.

Andern der Texteinstellungen fiir mehrere Buttons

. groR Kein | Text  Dynamische Butt grofy klein
Schriftart, ..
™ . z ‘ fwsrichben 3 J A z
O |l - 7 B .=
b | | o o m
e 12 .
Y S

16

20 !g
Waihlen Sie die Buttons aus, deren ~ Nehmen Sie im Menii Text die Die Anderung wird auf alle
Text gedndert werden soll. gewiinschten Anderungen vor. ausgewihlten Buttons

angewendet.

Hinweis: Wenn Sie den Schriftgrad auf Ihren Buttons erheblich vergréBern, wird moglicherweise ein Teil
des Textes durch den oberen Bereich einiger Symbole verdeckt. Es ist unter Umstéinden
erforderlich, einige Symbole innerhalb des Buttons zu verschieben oder ihre GroBe zu dndern,
um ein Abschneiden des Textes zu verhindern.



Kapitel 3 - Arbeiten mit dem Button-Text

Bildschirmtastatur

Das Programm beinhaltet eine Bildschirmtastatur,

die Thnen die Texteingabe auf Computern Ansicht  Text Dynamische Buttons D
ermoglicht, die einen Touchscreen, aber keine Doppelte Gréfie Chrl+4
Tastatur haben. Aktuelle Grafe Zhrl+1
Halbe Gréfe Ctri+2
v An Fenster anpassen Chrl+3
Waihlen Sie die Option Bildschirmtastatur nutzen Andere. . .(75%)

im Menii Ansicht, um diese Funktion zu aktivieren. T ——

I den Hinterarund. ..

Zeigen 3
Bildschirmtastatur nukzen

Untereinander
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Kapitel 4
Arbeiten mit Symbolen auf einer Tafel

Kapiteliibersicht [ B3

Ein Symbol auf einem Button kann schnell und einfach ersetzt, hinzugefiigt, in der Gréfe angepasst, verschoben

oder geldscht werden. In diesem Kapitel wird Thnen gezeigt, wie Sie die Symbole verdndern und Ihre eigenen
Symbole erstellen konnen.

Folgende Themen werden behandelt:

* FErsetzen eines Symbols auf einem Button * Hinzufiigen eines zusétzlichen Symbols zu

e . . einem Button
*  GroBendnderung und Verschieben eines

Symbols * Teilbereich eines Symbols verwenden

i (Rechteck-/Freihand-Auswahl)
* Ldschen von Symbolen und Texten aus

ausgewihlten Buttons

Andern Sie schnell und einfach Positionieren Sie mehrere Symbole
Symbol und Text eines Buttons. auf einen Button, um so ein neues
Symbol zu erstellen.
hamburger sandwich Obst
& =
QLS

Léschen Sie schnell und einfach
die Inhalte ausgewéhlter Buttons.

leh will Miisli chwit || ]
Haferflocken Rhreier | 1
e
L $SD
P
— -
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Ersetzen eines Symbols auf einem Button

Suchen Sie im Symbol-Finder nach einem ol x|
neuen Symbol. — Cheeseburger | === =

1 Klicken Sie mit dem Platzierungs-Cursor
auf den Button, dessen Symbol ersetzt
werden soll.

- P [reesebuaer 5]

| Platzierungs-Cursor |

Klicken Sie auf die Schaltfliche Ersetzen,
um dle Aktlon ZUu bestétigen‘ Diezer Button enthalt bereits Objekte. %
2 Maochten Sie dieze durch das aktuelle Symbol ersetzen oder
dagz neue Symbol zum Button hinzufligen?

Hinzufiigen | Abbrechen |

Das neue Symbol und der neue Text ersetzen
die bisherigen.

3 Gl

St

Cheeseburger
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Hinzufligen eines zusatzlichen Symbols zu einem Button

Suchen Sie das Symbol, das Sie hinzufiigen
mochten.

Durch Driicken der Tabulator-Taste gelangen
Sie in das Feld Alternativer Symbolname,
driicken Sie dann die Riicktaste oder die
1 Lésch-Taste, um den Symboltext zu entfernen
(so vermeiden Sie, dass ein zusétzlicher
Symbolname auf dem Button erscheint). 7/
Feld Alternativer Symbolname
Léschen Sie diesen Text, um den
Symboltext voriibergehend zu entfernen.

Klicken Sie mit dem Platzierungs-Cursor

auf den Button, in den das zusitzliche Symbol s = |+?_+;IEI:|1I
platziert werden soll, oder zeichnen Sie durch Wassermelone l;;a_";

2 Klicken und Ziehen ein rechteckiges ar o
Auswahlfeld, das die Gréf3e und Position des U
zusétzlichen Symbols festlegt.

Klicken Sie auf die Schaltflaiche Hinzufiigen,
um das Hinzufiigen des Symbols zu
KR bestitigen. e e o i

Hinzufiigen [: ! Abbrechen |

Diezer Button enthalt bereits Objekte.

Das neue Symbol wird iiber das bereits
vorhandene Symbol zum Button hinzugefiigt.

4 Das Auswahl-Werkzeug wird automatisch ’
ausgewahlt, und GroBe und Position der
Symbole kénnen gedndert werden (siche
nichster Abschnitt).

Wassermelone




Kapitel 4 - Arbeiten mit Symbolen auf einer Tafel

GroRenanderung und Verschieben eines Symbols

Waihlen Sie das Symbol aus, dessen Grofie
gedndert werden soll.

rWassermelone

Hinweis: Mit dem ersten Klick wird das oberste
Symbol ausgewihlt, mit dem néchsten
Klick das dahinterliegende Symbol
Usw.

Bewegen Sie den Cursor auf einen beliebigen Teil

des gestrichelten rechteckigen Auswahlfeldes. Der -Wassermelone i
Cursor wird zu einem Doppelpfeil. Doppelpfei
len wird
| 5 die Gréle
b ~, geédndert.

Durch Klicken und Ziehen der rechten unteren
Ecke koénnen Sie die GroBe des Symbols dndern. ~Wassermelone

Tipp: Halten Sie beim Andern der GroBe die
Umschalt-Taste gedriickt, um die
Proportionen des Symbols beizubehalten.

Tipp: Wenn das Symbol als Folge der
GroBenédnderung verzerrt wird, klicken
Sie mit der rechten Maustaste auf das
Symbol und wihlen Sie Seitenverhéaltnis
wiederherstellen, um das Symbol auf das
urspriingliche Seitenverhiltnis
zuriickzusetzen.

Falls erforderlich, bewegen Sie den Cursor iiber
das Symbol und verschieben Sie es durch Klicken
und Ziehen.

Wassermelone

Tipp: Sie konnen die Reihenfolge &dndern, in der
die Symbole auf einem Button
aufeinander angeordnet sind, indem Sie
ein Symbol auswihlen und dann die
Option Ansicht > In den Hintergrund...
wihlen.
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Teilbereich eines Symbols verwenden (Rechteck-/
Freihand-Auswahl)

Teilbereich eines Symbols auswahlen

Symbol Finder

_rdbeermllchshake

IErdbeermlIchsha E

Mol O

\\"\E‘

Rechteck-Auswahl ist ausgewéhilt.

Symbol Finder

.\.-rdbeermllchshake

\'f)‘|%. 1

A\

Freihand-Auswahl ist ausgewahit.

Klicken Sie entweder auf die Schaltfliche Rechteck- oder Freihand-Auswahl, dann wéhlen Sie

durch Klicken und Ziehen den gewiinschten Teilbereich eines Symbols aus.

Platzierung der Auswahl

Symbol =101 x|
_rdbeermllchshake=| [
-------- e

<}j| E/13 |:[>

ROl e[
A Pal il [

zz

Fertiggestellter Button
(nach Gré3enédnderung
und Verschieben).

Sie kdnnen die Symbol-Auswahl durch Klicken mit dem Platzierungs-Cursor oder durch Driicken
der Eingabe-Taste auf einem Button platzieren. Sie konnen auch durch Klicken und Ziehen mit dem
Platzierungs-Cursor cin Rechteck-Feld zeichnen, um die Position und Grofle des ausgewahlten

Symbol-Teilbereichs innerhalb des Buttons festzulegen.

Um zu erfahren, wie Sie ein neues Symbol im Symbol-Finder abspeichern kénnen, schlagen Sie bitte
im Abschnitt Kapitel 6 - Arbeiten mit dem Tafel-Layout nach.
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Loschen von Symbolen und Texten aus ausgewahliten
Buttons

leh will | Misli

lch will
Bearbeiten  Ansicht  Text  Dynamische Buthor

Rickgangig: Buttoninhalt lgschen Chrl+Z2

Ausschneiden Chrl+3

Kopieren Chrl+C

Einfiigen Chrl+Y

Lischen Delete
s

Alles auswahlen Chrl+a S A

Gruppe auswahlen

Euttons vertauschen
Euttons mischen

Tafelaktionen bearbeiten
Makros bearbeiten
Tafelr-Assistenten starken

Symbaolate Eigenschaften

Wihlen Sie die Buttons aus, deren ~ Wéhlen Sie Bearbeiten > Inhalt  Die geleerten Buttons sind nun

Symbole und Texte Sie 16schen loschen oder klicken Sie mit der ~ bereit fiir die Aufnahme neuer
mochten. rechten Maustaste auf einen der Symbole.

Buttons und wéhlen Sie die
Option Buttoninhalt 16schen >
Oberfliche aus dem
Kontextmenii.
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Kapitel 5
Arbeiten mit Symbolate-Buttons

Kapiteliibersicht EJEXg

Symbolate-Buttons bieten eine schnelle und einfache Mdoglichkeit zur Erstellung von symbolbezogenen Sitzen,
Geschichten, Anweisungs-Bildfolgen und anderen Unterrichts- und Hilfsmaterialien. Wihrend Text in einen
Symbolate-Button eingegeben wird, erscheinen die entsprechenden Symbole iiber Jedes Wort. Symbolate-
Buttons sind so konzipiert, dass Text und Symbole nicht verschoben werden kdnnen; ansonsten dhneln
Symbolate-Buttons in nahezu jeder Hinsicht den Standard-Buttons. Die Einstellungen fiir Hintergrundfarbe,
Rahmenstérke, Ecken, Schriftgrad, Schriftschnitt und Schriftfarbe konnen auf die {ibliche Art festgelegt werden.
Grofe und Position kdnnen nach Bedarf geédndert werden. In den Programmversionen Boardmaker mit Speaking
Dynamically Pro, kénnen Sie diesen Buttons eine Auswahl von Aktionen zuweisen, einschlielich der neuen
Aktion Lesen mit Hervorhebung, die speziell fiir Symbolate-Buttons entwickelt wurde.

Folgende Themen werden behandelt:

» Erstellen eines Symbolate-Buttons *  Bearbeiten von Symbolate-Text
+ Andern des Symbols einer Wort/Symbol- *  FErstellen neuer Wort/Symbol-Paare
Paarung " .
* Andern des Textes in einer Wort/Symbol-
+ Andern der Wort/Symbol-Standardpaarung Paarung
Andern der Textposition * Anpassen des Button-Rahmens
+  Andern von Schrift und Symbolgrofe * Festlegen der Symbolate-Eigenschaften

» Aktion Lesen mit Hervorhebung

© MJ News.com #3<,

Quick Datum gl

Schlagzeilen

a
2o |B¥W.—0Q Symbolate-
N » 8 8% L3 Button

*_ % &% ® _ & B
—
=00 @ -
sind  Merkur,  Venus,  Erde, Mars,  Jupiter,
*
@ p g H | . «" & °.*
. - &
wir den Cowboy Film 2 *®
satum,  Uranus und  Neptun.
~
a0
im Fernsehen.

Symbolate-
Buttons

Am Samstag sehen

Erstellen Sie mit dem Symbolate-Werkzeug schnell und einfach symbolunterstlitzte Lernaktivitaten wie
diese Nachrichtenseite. Die Symbole erscheinen automatisch, wéhrend Sie den Text eingeben. (Viele
der oben abgebildeten Symbole stammen aus den optional erhéltlichen PCS-Addendum-Bibliotheken.)
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Erstellen eines Symbolate-Buttons

Waihlen Sie das Symbolate-Werkzeug in der

Werkzeugpalette. ‘ | @
: A&

=

=

|Symbaolate-Eutton-wWerkzeug |

Klicken Sie auf die Position des Hintergrunds, an der
Sie mit der Eingabe beginnen mochten.

Ein neuer Symbolate-Button erstreckt sich dann von
dieser Stelle bis zum rechten Rand der Tafel. Sie
konnen die Breite des Buttons spéter anpassen. Die

2 Hoéhe eines Symbolate-Buttons wird durch die
Einstellungen der Schrift- und SymbolgrofBe
automatisch festgelegt.

Tipp: Durch Klicken und horizontales Zichen mit
dem Symbolate-Werkzeug konnen Sie die
anfingliche Breite des Symbolate-Buttons
festlegen.

Beginnen Sie damit, Text in den neuen Symbolate-

Button einzutippen. Wenn es eine giiltige Wort/Sym- _
bol-Paarung gibt, erscheint das passende Symbol
nach dem Beenden jedes Wortes. |

1 Merkur, “enus,  Erde, Mars, Jupiter, Saturn,

keine Beschriankung. Der sichtbare Bereich wird B
jedoch durch die Abmessungen lhrer Tafel begrenzt.

Astronomen  sagen, Pluta it kein  Planet.

3 Der Text wird automatisch umbrochen, wenn er den —
rechten Rand des Buttons erreicht. Mit der Eingabe- > 8 Vv,  —
Taste (oder Zeilenschaltung) gelangen Sie jederzeit L Die 5 Planeten im Somensystem sind
in eine neue Zeile. Fiir die Textmenge, die Sie in *_now % IR
einen Symbolate-Button eingeben konnen, gibt es P «© @ “ ﬁ@ |

Tipp: Um auf Symbole zuzugreifen, die Wendungen mit mehreren Wortern zugeordnet sind, z.B.
“groffer Wagen”, miissen Sie “grofler Wagen” eingeben. Der Unterstrich (“ ), der als
Leerschritt erscheint, verhindert, dass das Programm versucht, das erste Wort mit einem
Symbol darzustellen.

Hinweis: Sie kdnnen die Standard-Optionen fiir die optische Gestaltung eines Symbolate-Buttons

verwenden, wie etwa die Rahmenstirke und -farbe, Hintergrundfarbe und schattierte
Rahmen.
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Bearbeiten von Symbolate-Text

Waihlen Sie das Symbolate-Werkzeug und klicken
Sie auf den Text, den Sie bearbeiten m6chten. Der
Symbolate-Button verhélt sich wie ein sehr einfaches
Textverarbeitungsprogramm.

Tipp: Durch Rechtsklick auf einen Symbolate-
Button wéhlen Sie das Symbolate-Werkzeug
aus um schnell und einfach den Text zu
bearbeiten.

D i
a !
.
Astronomen  sagen, Pl

Benutzen Sie das Symbolate-
Werkzeug, um Symbolate-Text zu
bearbeiten.

Sobald der Cursor positioniert ist, kann Text wie in
jedem Textverarbeitungsprogramm eingefiigt und
geloscht werden. Innerhalb des Textes konnen Sie
sich durch Neupositionieren des Cursors oder mit
den Pfeiltasten bewegen.

Hinweis: Auch wenn Sie zur Textauswahl die
iiblichen Windows-Methoden verwenden
konnen (z.B. Klicken und iiber die
auszuwihlenden Buchstaben
hinwegziehen), ist die Auswahl mehrerer
Wort/Symbol-Paare so nicht moglich.

Astronomen m@j

Es ist nicht méglich, durch
Klicken und Ziehen mehrere
Worter auszuwéhlen.

Bei Textdnderungen stellt das Programm automatisch
neue Symbole dar.

Hinweis: Wenn Sie dieses Verhalten verhindern
wollen, halten Sie beim Schreiben die
Alt-Taste gedriickt. Weitere
Informationen konnen Sie im Abschnitt
Andern des Textes in einer Wort/Symbol-
Paarung nachschlagen.

T ®

blurne blurmen

Klicken Sie zwischen zwei Wort/Symbol-Paare, um
neuen Text einzufiigen.

A 8

i Ich midchte I Blume

R @ & §

! lch michte  Vase und| Blume
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Kapitel 5 - Arbeiten mit Symbolate-Buttons

Andern des Symbols einer Wort/Symbol-Paarung

Welches Symbol bei der Eingabe eines Wortes angezeigt wird, ist durch einen Satz vordefinierter Wort/Symbol-
Paarungen und den Symbolnamen der Symbolbibliothek bestimmt. Nicht immer ist das erste angezeigte Symbol
fiir den jeweiligen Sinnzusammenhang des Wortes passend. In diesem Fall kdnnen Sie die Symbol-Kandidaten
(d.h. alle Symbole, die dem Wort zugeordnet sind) manuell nacheinander anzeigen lassen.

Das Symbol fiir “Strom” ist in diesem
Zusammenhang nicht richtig.

Verwenden der Tasten F1 und F2
Klicken Sie mit dem Symbolate-Werkzeug auf das zu &ndernde Wort oder Symbol und blittern Sie dann

mit den Tasten F2 (vorwirts) bzw. F1 (riickwirts) durch die Liste der zugeordneten Symbolate Kandidaten.
So konnen Sie auch bei dem zuletzt eingegebenen Wort vorgehen.
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Verwenden des Symbolate Kandidaten-Dialogs

Doppelklicken Sie mit ausgewéhltem Symbolate-Werkzeug auf das Symbol (nicht auf das Wort), das Sie
dandern mochten. Das Dialogfenster Symbolate Kandidaten wird eingeblendet.

Klicken Sie den passenden Symbol-Kandidat an und dann auf die Schaltfliche OK.

> —18A

Die Dlanau gewaltiger  Strom

Symbolate Kandidaten x|
Label Sumbiol hinzufligen
IStrI:um

|
Als Standard |
|

Symbal entfernen

ﬂ ﬂ Abbrechen |

Tipp: Ein Doppelklick auf das entsprechende Symbol wihlt das Symbol automatisch aus und schlief3t das
Dialogfenster Symbolate Kandidaten.

Tipp: Ist ein Wort ausgewaihlt, konnen Sie das Dialogfenster Symbolate Kandidaten auch mit der Esc-
Taste 6ffnen.

Hinweis: Diese Zuordnung Symbol/Wort wirkt sich nur auf dieses eine Wortes aus. Wenn Sie das
Symbol zum neuen Standardsymbol fiir das Wort machen mochten, klicken Sie auf die
Schaltfliche Als Standard. Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt Andern der Wort/
Symbol-Standardpaarung.
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Erstellen neuer Wort/Symbol-Paare

Durch die mit dem Programm gelieferten Bibliotheken und die optional erhéltlichen PCS-Zusatzbibliotheken
haben Sie Zugriff auf eine Vielzahl von PCS-Symbolen; es werden jedoch sicherlich auch Waorter auftreten, denen
keine Symbole zugeordnet sind. Das trifft besonders auf Namen, Ortsbezeichnungen und andere Eigennamen zu.
In diesem Fall konnen Sie manuell eine neue Wort/Symbol-Paarung erstellen.

Dem Wort "Astronom"” ist kein Symbol zugeordnet. Sie
miissen eine neue Wort/Symbol-Paarung erstellen.

iiber das Wort (dorthin, wo sich normalerweise ein

Klicken Sie dazu mit dem Symbolate-Werkzeug B R
+ . #
I }E . @

Symbol befinden wiirde), um das Dialogfenster
Symbolate Kandidaten zu 6ffnen.

Tipp: Auch durch Auswéahlen des Wortes und
Driicken der Esc-Taste konnen Sie das
Dialogfenster Symbolate Kandidaten
Offnen.

Astronomen  sagen Pluto

Doppelklicken Sie liber einem Wort,
um eine neue Wort/Symbol-Paarung
zu erstellen.

O et

Astronomen sagen F‘Iuln””j
=
Jparonanen ] Fiir dieses Wort gibt j
es noch keine |
;I Symbol-Kandidaten. s
ﬁ dl Abbrechen -

Klicken Sie auf die Schaltflaiche Symbol
hinzufiigen. Darauthin 6ffnet sich eine spezielle
Version des Symbol-Finders.

Suchen Sie nach dem Symbol, das Sie dem Wort
zuordnen mdochten (das Wort wird im Feld Label
angezeigt).

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn Sie das
entsprechende Symbol gefunden haben.

Klicken Sie auf die Schaltfldche
Symbol hinzufiigen, um nach einem
Symbol zu suchen, das diesem Wort
zugeordnet werden kann.

. D & ®
| L ®
Astranomen Sagen Pluta
o ST =
Label o E22] == bmbol bineufiigen
[Rstranomen T

* * - T+ Als Standerd
* X Feme  []|__o

o Ahhue:heri oK | Abbrechen
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3

Das Symbol “Sterne” ist jetzt dem Wort
“Astronomen” zugeordnet. Klicken Sie auf die
Schaltfliche OK. Das neu zugeordnete Symbol
erscheint auf dem Symbolate-Button. Diese neue
Wort/Symbol-Paarung wird vom Programm zur
weiteren Verwendung gespeichert.

Tipp: Importieren Sie Fotos in den Symbol-
Finder, um sie fiir die Verwendung in
Symbolate-Buttons verfiigbar zu machen.
Der Name (die Namen), den/die Sie fiir das
Foto angeben, legt seine automatische Wort/
Symbol-Paarung fest.
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Andern der Wort/Symbol-Standardpaarung

Vielleicht mochten Sie die Wort/Symbol-Standardpaarung zu einem passenderen Symbol oder einem importierten
Foto 4ndern oder die Standardeinstellung so éndern, dass zuniichst kein Symbol angezeigt wird. Diese Anderungen
konnen im Dialogfenster Symbolate Kandidaten vorgenommen werden.

d—188e

76

Jupiter

gewaltiger  Planet.

In diesem Beispiel méchten Sie vielleicht die Wort/Symbol-Standardpaarung fiir das Wort "ein"
&ndern, so dass kein Symbol erscheint und ein passenderes Symbol fiir das Wort "gewaltiger" finden.

Doppelklicken Sie dazu mit dem Symbolate-

Werkzeug auf das Symbol des zu dndernden Wort/

Symbol-Paares. Dadurch 6ffnet sich das
Dialogfenster Symbolate Kandidaten.

o—-18e

i+ Jupiter ist ein gewaltiger  Planet

mbolate Kandi x|
Labet: Symbol hinzufligen
Ll
Als Standard
] Symbal entfemen
J j Abbrechen

Symbole, die dem Wort bereits
zugeordnet sind.

Klicken Sie das Symbol an, das Sie als neues
Standardsymbol haben mochten, dann klicken Sie
auf die Schaltfliche Als Standard.

Waihlen Sie den Eintrag Kein Symbol in der
Kandidaten-Liste aus, um zu verhindern, dass das
Programm ein Symbol fiir ein Wort anzeigt.

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, um die
Anderungen zu speichern.

o—-189

i Jupiter ist ain gewaltiger  Planet

[Symbola x|
Label Spmbol hinzufligen
Als Standard.
Symbol entfernen
] o |
ﬁ d Abbrechen

Hinweis: Benutzen Sie die Schaltfliche Symbol
entfernen, um ein Kandidaten-Symbol
aus der Liste zu entfernen und zu
verhindern, dass es angezeigt wird, wenn
Sie durch Driicken von F1 oder F2 durch
die Wort/Symbol-Paare bléttern.
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Andern des Textes in einer Wort/Symbol-Paarung

Die Worter und Wendungen in bestehenden Wort/Symbol-Paaren koénnen voriibergehend geéndert werden. Das
kann mit einem Tastatur-Kurzbefehl oder iiber das Dialogfenster Symbolate Kandidaten erfolgen.

A ¥ £

Mann trinkt Wyasser.

In diesem Beispiel méchten Sie vielleicht das Wort
"Mann" durch einen Eigennamen ersetzen.

Hinweis: Anderungen des Textes in einem Wort/Symbol-Paar sind nur vorldufig und gelten nur fiir dieses Wort/
Symbol-Paar.

Tipp: Importieren Sie fiir bestimmte Personen, Orte oder Dinge Fotos in den Symbol-Finder, um sie fiir die
Verwendung in Symbolate-Buttons verfligbar zu machen. Alle Namen die Sie dem Foto zuweisen werden
automatisch als Wort/Symbol-Paarung hinterlegt.

Verwenden des Symbolate Kandidaten-Dialogs
Doppelklicken Sie mit dem Symbolate-Werkzeug auf das Symbol, dessen Wort geéndert werden soll.

Geben Sie das neue Wort oder die neue Wendung in das Feld Label ein. Klicken Sie zum Abschluss auf
OK.

hann trinkt WWasser

Bearbeiten Sie das Label, um den Text nur
flir dieses Wort/Symbol-Paar zu &ndern.

Az Standard |

R * a Symbal entfernen |
.

4 | I ﬂ Abbrechen |

7
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Verwenden der ALT-Taste

Wihlen Sie mit dem Symbolate-Werkzeug das Wort aus, das Sie dndern mochten.

Geben Sie mit gedriickter Alt-Taste den neuen Text fiir das Symbol ein. Das Driicken der Alt-Taste
verhindert, dass das Programm versucht, den Text neu in Symbolen darzustellen.

r =

ohne das Symbol zu &ndern.

Halten Sie beim Eingeben des Textes die Alt-
Taste gedriickt, um den Text direkt zu bearbeiten,

Klicken Sie zum Fertigstellen auf eine beliebige Stelle auf dem Button.

Andern der Textposition

Die Texte in einer Symbolate-Button-Flache konnen iiber oder unter den Symbolen angezeigt werden.

-
i Astronomen  sagen Pluto ist kein Planet.
' Auswahl-werkzeug
* * ** : D fad b B C-ton ausschneiden
* * ’ . EButton kopieren
* Etscheinungsbild einfigen
Buttoninhalt ldschen 3
Die 8 Planeten schriftaréie ’
Schriftschnitk 3
. SchriftFarbe 3
. Schriftart. ..
‘ Symbolgréke 3

Textposition

Ausrichten

Klicken Sie mit der rechten Maustaste
auf den Symbolate-Button, um die

Rahmen automatisch anpassen
Eigenschaften

Symbolate Eigenschaften

Textposition anzupassen.

v Cben

Hinweis: Diese Anderung wirkt sich nur auf die aktuell bearbeitete Symbolate-Button-Fliche aus. Wenn Sie die
Textposition fiir alle zukiinftigen Symbolate-Buttons dndern mdchten, vergewissern Sie sich, dass
nichts ausgewéhlt ist, dann dndern Sie die Einstellung, indem Sie die Option Symbolate-

Eigenschaften im Menii Bearbeiten auswéhlen.
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Anpassen des Button-Rahmens

Es kommt héufig vor, dass zwischen dem rechten Rahmenrand einer Symbolate-Button-Fldche und seinen Inhalten
eine Liicke entsteht. Der Rahmen kann entweder manuell oder mit der Option Rahmen automatisch anpassen
(Kontextmenii) angepasst werden. Beide Methoden fiihren zu einem etwas anderen Ergebnis.

dstronomen  sagen Pluto ist kein

Nach der Eingabe des Textes gibt es eine Liicke :
; @' zwischen dem Text und dem rechten Rahmenrand. |:
P S 'ﬁ’ Passen Sie den rechten Rahmenrand an, um das |
Flamet Aussehen des Buttons zu verbessern.

Manuelle GroRendnderung

Andern Sie die GréBe des Buttons durch Klicken und Ziehen des rechten oder linken Rahmenrandes mit
dem Auswahl-Werkzeug. Der Text und die Symbole innerhalb der Symbolate-Button-Flache dndern sich
nicht, wenn Sie die Breite des Buttons dndern. Die Hohe der gesamten Symbolate-Button-Flache dandert
sich, um sich an die Inhalte anzupassen.

. . 1 D * % Andern Sie die GréRe
; * % O L des Buttons durch
- n Klicken und Ziehen des

o astronomen sagen Pluto ist rechten oder linken
| Rahmenrandes.

ISy

kein Flanet.
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Rahmen automatisch anpassen

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Symbolate-Button und wéhlen Sie die Option Rahmen
automatisch anpassen. Dadurch wird der Rahmen so angepasst, dass ein gleichméaBiger Rand um die
Inhalte entsteht. Diese Option verdndert nicht die Ober- und Untergrenze des Buttonrahmens.

* * Symbolate-Werkzeug

Button ausschneiden
Button kopieren

E Astronamen 5agen Erscheinungshild enfigen E
Buttoninhalt l&schen 3
E @" Schriftgrilie 3 E
E - d Schriftschnitt 3 -
: i i » {
: kain Alanet. Schriftfarbe :
e Schrifkart.., L _____ |
Symbolgrife 3
Textposition 4
Ausrichken 3

Rahmen automatisch anpassen

Eigenschaften

Symhbolate Eigenschaften

Verwenden Sie die | _ i
Option Rahmen D R # :
P ; : * xS D * ——
automatisch anpassen, N . & x @ :
um den Rahmen an ; _ 5
einen gleichméRigen Astronomen sagen Pluto Ist :
Rand anzupassen. 5 S :
kein Plaret.
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Andern von Schrift und SymbolgroRe

Wie bei jedem Text konnen Sie in einem Symbolate-Button Schriftgréfe, Farbe, Schriftschnitt und Ausrichtung
anpassen. All diese Einstellungen stehen durch einen Rechtsklick auf den Symbolate-Button zur Verfiigung. Auf
viele dieser Optionen kann auch aus dem Menii Text zugegriffen werden.

ist kein

Auswahl-werkzeug

Button ausschneiden
Button kopieren
Etscheinungsbild einfiigen

Buttoninhalt ldschen 3
Schriftgrifie 9
Schriftschnitt 4 w
SchriftFarbe 3 1z
. . . Schriftart. .. v 14
Klicken Sie mit der rechten e w
Symbolgralie 3
Maustaste auf den A , ;3
Symbolate-Button, um die Ausrichten i
SChrifteinste/Iungen Rahmen automatisch anpassen 30
Eigenschaften 3 36
anzupassen. : 72
Symbolate Eigenschaften Andere. .
m -----------------------------------------------------------------------------------------------------------------
' . ® %
D —
x @
i Astronomen sagen Pluto ist kein
i Symbolate-Werkzeug
i Button ausschneiden
E 1 Button kopieren
| = g Erscheinungsbild einfigen
E Buttoninhalt l&schen 3
P I anet. D | e 8 Schriftgrofe 3 !
) Schriftschnitt [ :
SchriftFarbe 3
Schriftart. ..

Symb e Yerkleinern
Textposition 3
Ausrichten 3

Rahmen automatisch anpassen
Eigenschaften 3

Symbolate Eigenschaften

81



Kapitel 5 - Arbeiten mit Symbolate-Buttons

Festlegen der Symbolate-Eigenschaften

Eine schnelle und einfache Methode, die Eigenschaften des Symbolate-Buttons festzulegen, ist die Verwendung
des Dialoges Symbolate Eigenschaften.

Hinweis: Einige der hdufig verwendeten Symbolate-Eigenschaften stehen zwar auch direkt im Kontextmenii zur
Verfligung, dieses Dialogfenster jedoch bietet Zugriff auf simtliche Eigenschaften eines Symbolate-

Buttons.

B
i Astronomen sagen

oty D o
* * x @

Legen Sie die
Textposition fest.

Symbolate-Eigenschafty 5[

[7 Ausrichten:
A g Buttoninhalt l5schen 3
Schriftgréfe 3 ..
________________________ T vl Symbolgrafe (Zoll):
SchriftFarbe 3
S e Zeilenabstand:
Symbolgrélie 3
Textposition 3
Ausrichten 3

Symbolate-Werkzeug

Button ausschneiden
Button kopieren
Etscheinungsbild einfiigen

Rahmen automatisch anpassen
Eigenschaften 3

" Text nach unten

[ Gleiche Breite fiir alle Symbale \\I

Meine Grundeinstellungen benutzen |

Legen Sie die
Ausrichtung fest.

Geben Sie eine
I# festgelegte
- ’I Symbolgréf3e an.

IMedium VI

Legen Sie den
Zeilenabstand
fest — klein,

Symbolate Eigenschaften

Abbrechen |

medium oder
groB.

Setzt alle Wort/Symbol-Paare auf
die gleiche Breite, ausgehend vom
Paar mit der gré3ten Breite.

\\

Stellt Ihre Standard-Einstellungen
wieder her, wenn Sie die Einstellungen
gedndert haben.

Hinweis: Sie konnen Thre personlichen Standard-Eigenschaften fiir Symbolate-Buttons festlegen, indem Sie die
Option Symbolate Eigenschaften im Menii Bearbeiten wihlen und die Standardwerte dndern. Sie
konnen Thre Symbolate-Buttons Standardeinstellungen auf die Werkseinstellungen zuriicksetzen,
indem Sie die Option Symbolate Eigenschaften im Menii Bearbeiten wihlen und auf die
Schaltfliche Werkseinstellungen benutzen klicken.
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Aktion Lesen mit Hervorhebung [+ )3

In den Versionen Boardmaker mit Speaking Dynamically Pro konnen Symbolate-Buttons so eingestellt werden,

dass sie laut vorgelesen werden und dabei das gerade ausgesprochene Wort/Symbol-Paar hervorgehoben wird.

Doppelklicken Sie auf den Button und wihlen Sie die Aktion Lesen mit Hervorhebung (Registerkarte Basics). In
der Standardeinstellung wird das gesamte Wort/Symbol-Paar beim Vorlesen hervorgehoben. Aktivieren Sie das
Kontrollkdstchen Nur Text hervorheben, um nur den Text hervorheben zu lassen.

Symbolate Button Aktionen

Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI Nachrichtendat.l Einstellungenl Variablenl Quick Aktionen | Sonstiges

Werfligbare Aktionen

Text sprechen

t Hervorhebung
h M achricht
Sound abzpielen
T afel wechseln
T afel zuriickblattern
Text in Vorschau
Sprache inVorschau
Sound inYorschau
Machricht alles [dschen

Hilfe allgemein Zuweizen  Entfernen Ordnen

Einfiigen

Spricht den Text der Button-DberfTéche mit Hervorhebung jedes
gesprochenen Wortes.

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter

mit Hervorhebung Mimm Button-Te:

Abspielen | Lazchen |

in Planet. Die 8 W Mur Tex

Abbrechen

Hinweis: Diese Aktion ist nur fiir Symbolate-Buttons verfiigbar.
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Kapitel 6
Arbeiten mit dem Tafel-Layout

Kapiteliibersicht B

Das Programm enthélt eine Vielzahl niitzlicher Funktionen, mit denen das Aussehen einer Tafel durch schnelles
Andern der GréBe und Position von Button-Inhalten, Ausrichtung und Zentrierung von Symbolen und Text
einfach geéndert werden kann.

Folgende Themen werden behandelt:

*  GroBen- und Inhaltsdnderung einzelner Buttons ¢  GroBle mehrerer Buttons dndern

e Vertauschen von Button-Inhalten und - .
Aussehen

Mischen von Buttons

»  Verankern von Bildern und Symbolen am
Hintergrund

Mischen Sie den Inhalt ausgewéhlter Buttons. E/'gg:gz tg;eaGu;up pen von
Beeren K Banane Apfel Hund
Apfel Banane K Beeren Seepferdchen
Andern Sie GréBe- und Inhalte mehrerer Buttons.
Hund
Ich machte Hilfe Ich méchte Hilfe
2 g’? ‘
t,ﬁ} Seepferdchen
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GroRen- und Inhaltsanderung einzelner Buttons

Groflensinderung aller Elemente

Wihlen Sie den Button aus, dessen Grof3e Sie
andern mochten und bewegen Sie dann den Zeiger
tiber einen beliebigen Teil des gestrichelten
Button-Rahmens. Der Cursor wird zu einem
Doppelpfeil.

Halten Sie die Strg-Taste auf [hrer Tastatur
gedriickt und dndern Sie durch Klicken und
Ziehen des Button-Rahmens die Grofie und alle
Inhalte des Buttons.

Tipp: Halten Sie die Umschalt- + Strg-Taste
beim Ziehen gedriickt, wenn Sie die
Seitenverhéltnisse des Buttons
beibehalten mdchten.

Andern der GroBe fiir alle Button-Elemente
auller dem Text

Wihlen Sie den Button aus, dessen Grof3e Sie
dandern mochten und bewegen Sie dann den Zeiger
tiber einen beliebigen Teil des gestrichelten
Button-Rahmens. Der Cursor wird zu einem
Doppelpfeil.

Halten Sie die Strg- + Alt-Taste auf Threr Tastatur
gedriickt und @ndern Sie durch Klicken und
Ziehen die Grofle von Button, Linien und
Symbolen.

Tipp: Halten Sie die Umschalt- + Strg- + Alt-
Taste beim Ziehen gedriickt, wenn Sie
die Seitenverhiltnisse des Buttons und
den Schriftgrad beibehalten mdchten.

86
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Ich wil ;

Halten Sie beim Ziehen des
Button-Rahmens die Strg-Taste
gedriickt, um Grél3e und Inhalte
des Buttons zu andern.

lch will

Halten Sie die Strg- + Alt-Taste
gedriickt, um die Grél3e fiir alles
aulBer dem Text zu &ndern.
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Nur die Buttongrofie éindern

Wihlen Sie den Button aus, dessen Grof3e Sie
dndern mochten.

Bewegen Sie den Mauszeiger iiber einen
beliebigen Teil des gestrichelten Button-Rahmens.
Der Cursor wird zu einem Doppelpfeil.

Durch Klicken und Ziehen dndern Sie nur die
Buttongrofe.

Ich will

A A

/!

____________________________________

Ich will

Ziehen Sie den Ra:hmen,
um nur die Grél3e des
Buttons zu dndern.

GroRe mehrerer Buttons andern

Mit denselben Methoden, die fiir einzelne
Buttons beschrieben wurden, kann auch die
GroBe mehrerer Buttons gleichzeitig gedndert
werden.

1 Wihlen Sie die Buttons aus, deren Grof3e
gedndert werden soll (Verwenden Sie das
Auswahl-Werkzeug und halten Sie dabei die
Umschalt-Taste gedriickt oder zeichnen Sie
ein rechteckiges Auswabhlfeld, das alle
Buttons beriihrt.).

Wahlen Sie die
Buttons aus, deren
GréRRe Sie dndern
mochten.

Driicken Sie die Strg-Taste. Ein roter,
gestrichelter Rahmen erscheint um alle
ausgewahlten Buttons.

Durch Anklicken und Ziehen des roten
gestrichelten Rahmens um die ausgewéhlten
Buttons mit gedriickter Strg-Taste konnen Sie

die Grofe und alle Inhalte der Buttons dndern.

Um die GréBe der Buttons, Symbole und

leh will Ich will

R B

Lafl uns reden

G-9

Ich will Ichwill

R A7

Lafh uns reden

G-

Linien zu dndern, den Text jedoch in der
Originalgrof3e beizubehalten, halten Sie beim
Klicken und Ziehen die Strg- + Alt- Taste
gedriickt.

Hinweis: Genau wie bei der
GroBendnderung fiir einzelne
Buttons wird durch das Driicken
der Umschalt- Taste das
Seitenverhiltnis der Buttons
beibehalten.

GréRe wurde mit
gedrlickter Strg-
Taste gedndert.
Die Textgrél3e
&ndert sich.

Grél3e wurde mit
gedriickter Strg- +
Alt-Taste geéndert.
Die Textgrél3e andert
sich nicht.
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Vertauschen von Button-Inhalten und -Aussehen

Button-Inhalte (Symbole, Text und Linien) und das Aussehen (Farbe, Rahmenfarbe, Rahmenstérke usw.)
konnen schnell und einfach zwischen zwei Buttons getauscht werden. Wenn die Buttons eine unterschiedliche
GrofBe haben, wird der Inhalt groBenméBig an den Button angepasst.

Fette Katze Fette Katze

Wihlen Sie mit dem Auswahl-

Ziehen Sie den Button mit Die Buttons wechseln die
Werkzeug den Button aus, den gedriickter Alt -Taste auf den Position. Jeder Button passt sich
Sie vertauschen mochten. Button, gegen den Sie ihn in der Gréfe an die neue Position
austauschen mochten. an, behilt jedoch sein
Erscheinungsbild bei.

Hinweis: Sie konnen Buttons auch mit der Option Buttons vertauschen im Menii Bearbeiten gegeneinander
austauschen. Zunéchst miissen beide Buttons ausgewihlt werden (halten Sie die Umschalt-Taste
gedriickt und klicken Sie auf jeden Button).

Hinweis: In den Versionen Boardmaker mit Speaking Dynamically Pro werden alle mit den Buttons
verkniipften Aktionen ebenfalls vertauscht.

Tipp: Wenn Sie nur das Aussehen (Button- und Rahmenfarbe) von einem Button zu einem anderen verschieben

mochten, jedoch nicht den Inhalt des Buttons, konnen Sie den Button kopieren und die Option Aussehen
einfiigen verwenden (weitere Informationen finden Sie in den Hilfethemen im Programm).
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Mischen von Buttons

Inhalte (Symbole, Text und Linien) und Aussehen (Button-Farbe, Rahmenfarbe, Rahmenstirke usw.) mehrerer

Buttons auf einer Tafel kdnnen schnell und einfach mit der Option Buttons mischen im Menii Bearbeiten

gemischt werden.

tauchen Taucher ertrinken schwimmen
e —
fa)
A
springen spielen Schwimmbad Badekappe
— \‘
=i | £
Strandtasche Strandeimer Boje Sandburg
(7> <
. oh
Sandschaufel § Sandschaufel Schnorchel Schwimmbad

A~.

A

e

Wihlen Sie mit dem Auswahl-
Werkzeug alle Buttons aus, die
Sie mischen mochten.

Bearbeiten  Ansicht  Text  Dynamische Bu

Riickgéngig: Buttons mischen Ckrl+2

Ausschneiden Chrl+3
Kopieren Chrl+C
Einfiigen Chrl+y
Léschen Delete
Inhalt l&schen

Alles auswahlen Chrl+a
Gruppe auswahlen

Buttans vertauschen

Tafelaktionen bearbeiten L\§

Makros bearbeiten
Tafiel-assistenten starten

Symbolate Eigenschaften

Klicken Sie im Menii Bearbeiten
auf Buttons mischen.

Schwimmbact

4
L
d

springen

i‘%\

Taucher

Sandschafel

Schwimmbad tauchen spielen Badekappe
— | ~
E=x &
schwimmen Boje Sandschaufel ertrinken
| 4 & o
A
Schnorchel Strandtasche Strandeimer Sandburg
(25 T
S| [ og
-..Q-‘-‘\.

Die Inhalte aller ausgewéhlten
Buttons werden willkiirlich

gemischt.

Hinweis: Genau wie bei der Funktion Buttons vertauschen konnen die gemischten Buttons von
unterschiedlicher Grof3e sein. Der Inhalt wird an die entsprechende Grof3e angepasst.

Hinweis: In den Versionen Boardmaker mit Speaking Dynamically Pro werden alle den Buttons zugewiesenen
Button-Aktionen ebenfalls gemischt.
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Verankern von Bildern und Symbolen am Hintergrund

Beim Entwerfen einer Tafel, die Hintergrundbilder enthilt, sollen diese Hintergrundbilder nicht auswahlbar sein.
Um das versehentliche Auswihlen zu verhindern, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Hintergrundbild
(oder die Bilder) und wihlen Sie Bild am Hintergrund verankern im Menii aus.

® Boardmaker with SDP - [Background.bmz] =181
Eild ausschneiden Datel Bearbeken Ansicht Text DynamischeButtons Dynamische Tafeln HiFe eI
Bild kopieren
Spiegeln 3 1
Drehen 3
Zoom L4

Seitenvethialtnis wiedetherstellen
Bid ausschneiden
Bild kopieren

In den Hintergrund. ..
Bild am Hintergrund werankern

Spiegein

Drehen

Zoom

Seitenverhaltnis wiederherstellen

In den Hintergrun

Verankern des Bildes
am Tafelhintergrund
verhindert
versehentliches
Auswaéhlen.

[57% [x=5,750 y=1,625 4

Ein am Hintergrund verankertes Bild kann mit der linken Maustaste nicht mehr ausgewihlt werden. Um die
Verankerung eines Bildes zuriickzusetzen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Bild und deaktivieren
Sie die Option Bild am Hintergrund verankern.
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Kapitel 7

Arbeiten mit den Zeichen-Werkzeugen

KapitelUbersicht ] B

Sie konnen das Text-Werkzeug und das Text-Menii verwenden, um den Text iiber ein Symbol zu dndern oder
Text direkt in einen Button oder Hintergrund einzufiigen. Dieses Kapitel zeigt [hnen, wie Sie mit dem Text auf

Thren Tafeln arbeiten.

Folgende Themen werden behandelt:

»  Zeichen-Werkzeuge auf einen Blick
»  Transparenz-Farbe

*  Buntstift

» Farb-Werkzeug

*  Fiill-Werkzeug

* Farbumkehr-Werkzeug

e Drehen

Farbe des Symbols dndern

lch mag das lch mag das

Wichtige Information zu den Zeichen-
Werkzeugen

Auswahl-Werkzeug

Radiergummi
Strichstirke-WerkzeugAlles-Fiillen-Werkzeug
Horizontal Spiegeln und Vertikal Spiegeln

Zeichen auf einem Symbol

glicklich glicklich

.........................
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Zeichen-Werkzeuge auf einen Blick

Werkzeugleiste £

OOOOOOOGE®WW®E W

Auswahl-Werkzeug Radiergummi

Farb-Werkzeug Drehen

Linien-Werkzeug Fiill-Werkzeug

®E® @

VergréBern- Farbumkehr-
@ Werkzeug Werkzeug
@ Verkleinern- Alles-Fiillen-
Werkzeug Werkzeug
@ Horizontal Spiegein Rechteckauswahl
@ Buntstift Lasso-Werkzeug
Vertikal Spiegeln

Hinweis: Die Zeichen-Werkzeuge werden erst dann angezeigt, wenn Sie mit dem Auswahl-Werkzeug ein
Symbol ausgewihlt haben.

92



‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Wichtige Information zu den Zeichen-Werkzeugen

Konvertierung in das Bitmap-Format

Die PCS-Bibliothek enthélt Metafiles (skalierbare Vektorgrafiken), die nicht direkt bearbeitet werden kdnnen.
Die Symbole miissen zuerst in ein Bitmap-Format konvertiert werden, bevor die Zeichen-Werkzeuge verwendet

werden konnen.

Ich mag das

U ein Metafile-Bild mit den Zeichenwerkzeugen bearbeiten zu konnen, muss es ins
Bitmap-Format konvertiert werden.
Diezer Yorgang kann nicht rickgangig gemacht vwerden,

. tochten Sie das Bild trotzdem konvertieran’?

¥ Konvertierungswarnungen anzeigen

e _ MNem |

X

Hinweis: Wenn ein Symbol einmal in ein Bitmap-Format konvertiert wurde, verringert sich seine Druckqualitét.
Die geschwungenen Linien im Symbol werden nicht mehr glatt ausgedruckt, sondern erscheinen

treppenformig.

Wenn Sie zum ersten Mal ein Zeichen-Werkzeug auf ein ausgewéhltes Symbol anwenden, erscheint das oben

abgebildete Dialogfeld. Klicken Sie auf die Schaltfliche Ja, um fortzufahren.

Begrenzter Zeichenbereich

Wenn Sie ein Symbol auswéhlen, wird es von einem gestrichelten Auswahlrechteck umgeben. Die Wirkung der

Zeichenwerkzeuge ist auf dieses Auswahlrechteck beschrankt.

Ich mag das Wenn Sie eine Linie ziehen,

funktioniert der Buntstift
E ; / (ebenso wie alle anderen
: : é? Zeichenwerkzeuge) nicht
: aulBerhalb des gestrichelten

Bereiches.
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Transparenz-Farbe

Symbol-Transparenz

Wird ein Symbol ins Bitmap-Format konvertiert (durch Verwendung eines Zeichen-Werkzeugs), so ist jeder
weille Bereich des ausgewéhlten Symbols fiir die Hintergrundfarbe des Buttons transparent. Wenn Sie das Farb-
Werkzeug auswihlen, bevor Sie Buntstift, Fiill-Werkzeug oder Alles-Fiillen-Werkzeug auswéhlen, konnen
Sie die Transparenzfarbe dndern. Im Normalfall werden Sie Weil3 als Transparenzfarbe beibehalten.

Mit dem Radiergummi
wird ein zusétzlicher
weiller Bereich im
Symbol erstellt.

Der neue weil3e
Bereich ist fiir den
Hintergrund
transparent.

Wenn die
Transparenzfarbe
geéndert wird, werden die
weilBen Bereiche sichtbar.

PCS-Symbole
haben bei der
Auswahl einen
weillen
Hintergrund.

Transparenz importierter Bilder

Wenn Sie Bilder in das Programm importieren, ist es unter Umsténden erforderlich, die Transparenzfarbe fiir
dieses Bild zu dndern. Weile Bereiche (Transparenzfarbe) eines importierten Bildes sind transparent, so dass an
diesen Stellen der Hintergrund sichtbar wird. Um das zu korrigieren, miissen Sie eine andere Transparenzfarbe
auswihlen, indem Sie zunéchst das Bild auswéhlen und dann mit dem Farb-Werkzeug eine andere (z.B.
dunkle) Transparenzfarbe wihlen.

Wenn die
Transparentfarbe weil
ist, wird der
Hintergrund sichtbar.

Wenn die i,
Transparenzfarbe auf iy
Hellgriin gedndert
wird, ist der
Hintergrund nicht
mehr zu sehen.

Tipp: Wenn Sie den Hintergrund eines importierten Bildes nicht sehen mdchten, malen Sie die nicht benétigten
Teile des Bildes mit der Transparenzfarbe an.
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Ubermalen des
unerwiinschten
Hintergrundes mit der
Transparenzfarbe.

Dieser Teil des
Bildes ist jetzt
transparent.
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Auswahl-Werkzeug

Das Auswahl-Werkzeug wird dazu verwendet, Symbole, Text und Buttons auszuwéhlen und zu verschieben.
Wenn Sie mit dem Auswahl-Werkzeug ein Symbol auswéhlen, wird anstatt der Standard-Werkzeug-Palette die
Zeichenwerkzeug-Palette angezeigt.

Mit einem Doppelklick auf das Auswahl-Werkzeug (oder einem Einzelklick auf das bereits ausgewéhlte
Auswahl-Werkzeug) konnen Sie die Standard-Werkzeug-Palette wieder anzeigen lassen.

N

Klicken Sie auf das Symbol,

um es auszuwéhlen.

Auswahl-Werkzeug \‘ .
schwimmen

!

-y

Palette der
\\‘ Zeichen-

Werkzeuge

(in eine
vertikale

Ausrichtung
gezogen)

QI |E] L =2

Buntstift

Der Buntstift wird zum Zeichnen auf einem ausgewdhlten Symbol oder Bild verwendet. Benutzen Sie das
Farb-Werkzeug und/oder das Strichstirke-Werkzeug, um die Farbe und Strichstirke festzulegen, bevor Sie

den Buntstift verwenden.

rasieren

J

Buntstift

rasieren é’

\' Verwenden Sie den

Buntstift zum Zeichnen
auf dem ausgewaéhlten
Symbol oder Bild.
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Radiergummi

Der Radiergummi wird dazu verwendet, Bereiche eines ausgewéhlten Symbols oder Bildes auszuradieren.
Verwenden Sie das Strichstirke-Werkzeug, um die Breite des Radiergummis zu édndern.

Téatowierung

Téatowierung

Verwenden Sie den
Radiergummi um
einen Teil des

[ ausgewéhiten

.# &
7
E Symbols oder Bildes

Radiergummi e : auszuradieren.

Farb-Werkzeug

Das Farb-Werkzeug wird dazu verwendet, die Farb-Palette anzeigen zu lassen. Es @ndert die Arbeitsfarbe des
ausgewihlten Zeichen-Werkzeugs.

Wenn Sie das Farb-Werkzeug auswihlen, bevor Sie Buntstift, Fiill-Werkzeug oder Alles-Fiillen-Werkzeug
auswéhlen, wird die von Ihnen ausgewaihlte Farbe zur neuen Transparenzfarbe. Weitere Informationen finden
Sie im Abschnitt Transparenzfarbe.

Legt fest, wo die Farbe
angewandt wird.

ﬂ Wihlen Sie die

gewliinschte Farbe
aus.

Farb-Werkzeug

Pipette

P

Tipp: Verwenden Sie die Pipette, um durch Anklicken einer beliebigen Farbe auf der Tafel die Farbe fiir das
ausgewahlte Werkzeug festzulegen.
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Strichstarke-Werkzeug

Das Strichstiarke-Werkzeug wird dazu verwendet, die Strichstirken-Palette anzeigen zu lassen. Wenn Sie die
Zeichenwerkzeuge verwenden, trifft das nur auf das Buntstift-Werkzeug und das Radiergummi-Werkzeug

Zu.

Radiergummi wird mit Radiergummi wird mit
dickerer Strichstarke diinnerer Strichstérke

gezeigt. gezeigt.

\N N\
f&f?’ﬂfﬁﬁﬂ?‘_’! _______ o '—‘-‘-"-‘-’-f-?e-&-ﬁ----
------ — N\ O | N - |
_ —  —
Strichstarke- —

Werkzeug |0

Full-Werkzeug

Das Fiill-Werkzeug wird dazu verwendet, den ausgewéhlten Bereich eines Symbols oder Bildes mit der
gewihlten Farbe auszufiillen. Die gewéhlte Farbe fiillt diesen Teil des Symbols dann bis zu den angrenzenden

Farben hin aus.

Erbsen

Fiill-Werkzeug

“=—mm| Farb-Werkzeug

ﬂ und Palette

Positionieren Sie die Spitze der
aus dem Farbeimer tropfenden
Farbe (iber dem Bereich des
Symbols, den Sie einfdrben
mochten und klicken Sie.

Der ausgewéhlte Bereich
des Symbols wird mit der
gewéhlten Farbe gefiillt.

Al

Hinweis: Um versehentliches Andern der Transparenzfarbe zu verhindern, wihlen Sie das Fiill-Werkzeug aus,
bevor Sie eine Farbe mit der Farb-Palette auswihlen. (Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt

Transparenzfarbe.)
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Alles-Fullen-Werkzeug

Das Alles-Fiillen-Werkzeug wird dazu verwendet, um eine Farbe iiberall dort, wo sie auf einem Symbol
auftaucht, durch die gewéhlte Farbe zu ersetzen.

Erbsen Erbsen

Alles-Fiillen-Werkzeug

| Farb-Werkzeug
ﬂ und Palette

/1 \

([ Malen | — — : Alle Bereiche in
Positionieren Sie die Spitze derselben Farbe werden
der aus dem Farbeimer mit der ausgewahlten
tropfenden Farbe (iber der Farbe gefiillt.

Farbe, die (liberall im Symbol
ersetzt werden soll.
i

Hinweis: Um versehentliches Andern der Transparenzfarbe zu verhindern, wihlen Sie das Farbwechsel-
Werkzeug aus, bevor Sie eine Farbe mit der Farb-Palette auswihlen. (Weitere Informationen finden
Sie im Abschnitt Transparenzfarbe.)

Farbumkehr-Werkzeug

Das Farbumkehr-Werkzeug wird dazu verwendet, die Farben eines ausgewéhlten Symbols oder Bildes
umzukehren. Die Verwendung dieses Werkzeugs ist nur bei schwarz-weillen Symbolen sinnvoll.

/ Die Farben
des Symbols
werden
umgekehrt.

Birne Birne

e 5 Farbumkehr-Werkzeug
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Horizontal Spiegeln und Vertikal Spiegeln

Die Werkzeuge Horizontal Spiegeln und Vertikal Spiegeln werden dazu benutzt, ein Symbol entlang einer
gewiinschten Achse zu spiegeln.

Tipp: Sie konnen aulerdem mit der rechten Maustaste auf ein Symbol klicken und aus dem Untermenii
Spiegeln eine Option auswihlen.

:___________z_gi_ggn__________: Sin _..._.zeigen
| | | : Das Symbol wird
Horizontal Spiegeln g == horizontal
: 5 /I gespiegelt.
b
----------------------------- L
Vertikal Spiegeln

Drehen

Das Werkzeug Drehen wird dazu verwendet, ein ausgewahltes Symbol oder Bild im Uhrzeigersinn um 90 Grad
zu drehen.

Tipp: Sie konnen auBlerdem mit der rechten Maustaste auf ein Symbol klicken und aus dem Untermenii Drehen
eine Spiegelungsoption auswéhlen.

Hinweis: Nach dem Drehen muss das Symbol innerhalb der Zelle manuell neu positioniert werden.

Erster Klick | Zweiter Klick
___________ gehen \\g‘-‘h‘-‘"
— = (—=
% Drehen
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Kapitel 8
Hinzufugen neuer Symbole oder Fotos zum
Symbol-Finder

Kapiteliibersicht

Beim Erstellen von Tafeln sind Sie nicht auf die Verwendung von PCS-Symbolen (Picture Communication
Symbols) beschrinkt. Sie kdnnen Zeichnungen, Cliparts, eingescannte Fotos oder digitale Bilder kopieren und
direkt in den Symbol-Finder einfiigen. Die Bilder und Grafiken, die Sie zum Symbol-Finder hinzufligen, miissen
benannt und kategorisiert werden, damit Sie sie spater leicht wiederfinden.

Folgende Themen werden behandelt:

* Importieren von gespeicherten Fotos oder + Kopieren eines neuen Symbols von einem
Grafiken Button

* Benennung und Kategorisierung von neuen * Ldschen Ihres benutzerdefinierten Symbols
Symbolen

* Hinzufiigen von Bildern mit "Drag & Drop"

*  Gliederung der Symbolbibliothek - Bilder per Drag und Drop aus einem

» Bilder per Drag und Drop auf den Tafel- Webbrowser ziehen

Hintergrund zichen »  Ziehen von mehreren Bildern in den Symbol-

*  Ziehen von Bildern in den Symbol-Finder Finder

Bilder aus den unterschiedlichsten Quellen kébnnen
schnell und einfach zur spéteren Verwendung in
den Symbol-Finder importiert werden.

1ol x|
birne - EAl

Digitale Bilder

2 — T 3] o8

C/,‘pa,-t )‘ birne E
é.., L Vsl
Web-Bilder
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Importieren von gespeicherten Fotos oder Grafiken

Wenn Sie beabsichtigen, Fotos oder Cliparts in Ihren Tafeln zu verwenden, sollten Sie sie in den Symbol-Finder
importieren. Dort konnen Sie immer wieder schnell und einfach auf sie zugreifen. Wenn Sie ein Foto direkt auf
einen Button importieren, miissen Sie es neu importieren oder von diesem Button kopieren, wenn Sie dieses

Foto noch einmal verwenden mochten.

102

Waihlen Sie mit eingeblendetem Symbol-
Finder die Option Importieren > Bild im
Menii Datei.

Hinweis: Das Menii Datei ist aktiv, auch
wenn es ausgegraut angezeigt
wird.

Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hilfe

[Heue Tafel Ly | m
Tafel affren. .. Cer+0

Vorlage &ffnen. .. Chel+T

Schliefen

Speichern CtrHs

Speichern unter...

Als Worlage speichern...

Machste CtrH-RA
Vorherige Ctrl+LA

Importieren. ..

Expartieren. .. 3 Tafelpaket... g |

Penelan Fhlin

HtimAeume Tafal

Suchen und 6ffnen Sie Ihr gespeichertes Foto
oder IThre Clipart-Datei.

Sie konnen Dateien mit folgenden Endungen
importieren: .jpg, .gif, .png, .wmf, .emf, .pict
oder .bmp.

Bild importieren...

Sushenine [ () capri B Cl ==

%‘
Wén Sie den zu
importierenden

Mercedes_220_SE_6_...  Hurb-1972-12.jp) Nurb-1972-14.jpg

=
Datelpame [Mercedesz238 1954 car PG \\ =l Giner_|
Dateityp. [l Bildfomate (~jpa;" ipeg:™ aif” pra.” brnp." ¢ x | Abbrechen
™ Schreibgeschiitzt tfnen
A
Die importierte Grafik erscheint in einem
x

Dialogfeld, indem sie benannt und
kategorisiert werden kann. Weitere
Informationen finden Sie im Abschnitt
Benennung und Kategorisierung von neuen
Symbolen in diesem Kapitel.

Namen und Kategorien dem Symbol zuneisen

Mamen Kategorien
Zuerst Sprache wihlen St
— Kategorien werden immer in der
Suchsprache angezeigt. Dis
Suchsprache wird m Dialog Einfiigen
"Spracheinstellungen” eingestellt
Importiersn
g Das neu
importierte
Einen Mamen hinzufiigen .
- Bild.
Gewahiten Namen entfermsn Kategorien zuneisen
~
/]
AN /L

Das neue Bild muss mit einem

Namen versehen und einer Kategorie |

zugewiesen werden, damit Sie es
spéter wiederfinden.
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Kopieren eines neuen Symbols von einem Button

Auch wenn sich die folgenden Anweisungen auf das Kopieren eines neuen Symbols aus einem Button in einer
Tafel beziehen, sind die beschriebenen Schritte grunditzlich auch dann giiltig, wenn Sie ein neues Symbol aus

einem anderen Programm kopieren.

Symbole, die Sie auf einem Button erstellen oder

andern, konnen in den Symbol-Finder kopiert und
dort fiir spitere Verwendung gespeichert werden.

Ein neues, durch die
Kombination anderer

Symbole entstandenes

Symbol.

Waihlen Sie das Symbol aus, das Sie speichern
mochten. Wenn Sie mehrere Symbole
iibernechmen wollen, achten Sie darauf, alle

1 auszuwdhlen.

Hinweis: Wihlen Sie nicht den Textnamen
des Symbols aus.

Um mehrere Symbole
auszuwéhlen, halten
Sie beim Anklicken
jedes Symbols die
Umschalt-Taste
gedriickt.

Waihlen Sie die Option Kopieren im Menii
Bearbeiten.

2 Sie konnen auch die gewahlten Elemente mit
der rechten Maustaste anklicken und im
Kontextmenii die Option Elemente kopieren
auswahlen.

Bearbeiten  Ansicht  Text  Dynamische Butt

Riickgéngig: Objekte bewegen Chrl+2

Ausschneiden Chrl+3

' Einfiigen tg Chrl+y
Léschen Delete
Inhalt l&schen
Alles auswahlen Chrl+a

Gruppe auswahlen

Buttans vertauschen
Butbans rmischen

Klicken Sie auf das Symbol-Finder-Werkzeug
und wihlen Sie dann die Option Einfiigen im
Menii Bearbeiten.

|

1 Boardmaker with SDP - [Unbenannt2]

beten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln  Hife

Riickgangig: Buttons verschisben Ctrhz

Ausschngiden
Kopieren

Infialt Gschen

Chr
ChrkC

&y j—
M Pflaumen

W

Chrh+a

Laschen % Delete ~
n
i

Tafelektinnen beatbeiten
IMakras bearbeiten

Hinweis: Von einem Button kopierte Symbole werden ins Bitmap-Format konvertiert, was zu einer

verringerten Druckqualitit fithren kann.

Das von Thnen eingefiigte Symbol erscheint in einem Dialogfeld, in dem es benannt und kategorisiert
werden kann. Bitte folgen Sie den Anweisungen im néchsten Abschnitt, Benennung und
Kategorisierung von neuen Symbolen, um diesen Vorgang abzuschliefen.
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Benennung und Kategorisierung von neuen Symbolen

Wird ein Symbol in den Symbol-Finder eingefiigt, muss es benannt und einer Kategorie zugewiesen
werden.

Benennen des Symbols

Eigene Symbole',Meine ﬂ
Sie kénnen Namen in Mamen und K.ategorien dem Symbiol ZUweiser - 3
anderen Sprachen Namen Kategorien
ZUWeisen. Zuerst Sprache wahlen Suchsprache \ C? .
Deutsch j Deutsch \
Eanane Birme Erdbeer: Al Kategorien werden immer in der
Dem neuen Symbol I\ Suchsprache angezeigt. Die —
. Suchsprache wird m Dialog Einfiigen |
ZUgeWIesene "Spracheinstellungen’' eingestellt i 7
mportierer... |
Namen
1 Klicken Sie hier, um den
Namen zur sortierten |
LISte hInZUZUfugen' T Einen Mames. hinzufiigen I

- JOhst i
Geben Sie den I/
Symbolnamen ( Gewshlten Mamen entfermen K.ategorien zuweizen

hier ein.

Abbrechen | ()8 |

Geben Sie einen Namen fiir Ihr neues Symbol in das entsprechende Feld ein und klicken Sie dann auf
die Schaltfliche Einen Namen hinzufiigen. Sie konnen dem Symbol, falls erforderlich, weitere
alternative Namen hinzufiigen.

Tipp: Wenn Sie in mehreren Sprachen arbeiten, konnen Sie Symbolnamen in jeder Sprache
hinzufiigen, indem Sie die entsprechenden Sprachen im Menii auswéhlen.
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Kategorisieren des Symbols

Eigene Symbole',Meine ﬂ

Mamen und Kateqarien dem Symbol ZUseisen -------weeeeeeeeeeees >

Das neue, in den
Symbol-Finder
eingefligte Symbol.

K.ategorien

A\

Mamen
| Zuerst Sprache wahlen

Suchsprache
IDeutsch j (Deutsch

L B

Jo

Eanane Birme Erdbeer: Al Kategorien werden immer in der
Such: h igt. D
Obs! Suchsprache wim Disog. Eifigon_|
"Spracheinstellungen' eingestellt.
Importieren... |
. Dem Symbol
Frichte ;
zugewiesene
//I Kategorien.
| Einen Mamen hinzufiigen I . . .
| Klicken Sie hier, um
Obst
foes dem neuen Symbol
Gewshlten Mamen entfermen K.ategorien zuweize eine Ka{egorle
by zuzuweisen.

Abbrechen | ()8 |

Klicken Sie auf die Schaltfliche Kategorie zuweisen. Aktivieren Sie im Kategorien-Fenster die fiir das
neue Symbol zutreffenden Kontrollkéstchen.

Hinweis: Die dem Symbol zugewiesenen Kategorien beziehen sich auf alle Sprachen, nicht nur auf
die aktuell gewéhlte.

Loschen lhres benutzerdefinierten Symbols

Sie kdnnen nur die Symbole oder Bilder 16schen, die Sie selbst zum Symbol-Finder hinzugefiigt haben.
Benutzerspezifische Symbole und Bilder werden in der Symbolbibliothek Meine.pce2 im Ordner Eigene
Symbole gespeichert. Sie konnen kein Symbol aus der mitgelieferten PCS-Standardbibliothek 16schen bzw.
wenn es nicht in einer Symbolbibliothek im Ordner Eigene Symbole gespeichert ist.

Um das aktuell angezeigte Symbol oder Bild zu loschen, driicken Sie die Tasten Strg + X oder wihlen Sie die
Option Ausschneiden im Menii Bearbeiten.

Weiter hinten in diesem Kapitel, im Abschnitt Gliederung der Symbolbibliothek finden Sie weitere
Informationen {iber die Datei Meine.pc2.
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Gliederung der Symbolbibliothek

Die Symbolbibliotheken werden im Symbol-Ordner innerhalb des Programm-Ordners gespeichert. Es gibt drei
unterschiedliche Ordner fiir Symbolbibliotheken: MJ Symbole, MJ Symbole - Zusatz und Eigene Symbole.

...... |=:| MJ Symbole - Zusatz

------ |::| Eigene Symbole

Zum Symbol-Finder hinzugefiigte Symbole werden in der Symbolbibliothek Meine.pc2 im Ordner Eigene
Symbole abgelegt. Um Thre Symbolbibliotheken anderen Anwendern verfiigbar zu machen, kopieren Sie die
Datei Meine.pc2 in den Ordner Eigene Symbole eines anderen Computers.

Hinweis: Unter Umstidnden miissen Sie die von Thnen zur Verfligung gestellte Symbolbibliothek Meine.pc2
umbenennen, damit die eigenen Symbole des andere Anwenders nicht iiberschrieben werden. Wenn
Ihr Computer so eingestellt ist, dass Dateiendendungen wie z.B. “.pe2” nicht angezeigt werden,
miissen Sie diese Endung bei der Umbenennung einer Datei nicht hinzufiigen.

Tipp: Wenn Sie Boardmaker beenden, die Bibliothek Meine.pc2 umbenennen und voriibergehend aus dem
Ordner Eigene Symbole verschieben, konnen Sie eine zusitzliche benutzerspezifische Bibliothek
erstellen. Dieses Verfahrensweise vereinfacht die gemeinsame Nutzung einer Symbolsammlung mit
anderen Anwendern. Das voriibergehende Verschieben der umbenannten Bibliothek Meine.pc2 aus dem
Ordner Eigene Symbole sorgt dafiir, dass Boardmaker beim ersten Hinzufiigen eines neuen Symbols eine
neue Bibliothek Meine.pc2 erstellt. Nachdem die neue Bibliothek Meine.pc2 erstellt wurde, verlassen Sie
das Programm und kopieren die umbenannte, urspriingliche Bibliothek Meine.pc2 in den Ordner Eigene
Symbole zuriick, und kénnen nun zu jeder dieser benutzerspezifischen Bibliotheken Symbole hinzufiigen.
Symbole werden vor dem aktuell im Symbol-Finder angezeigten Symbol in eine benutzerspezifische
Bibliothek eingefiigt.
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Hinzufligen von Bildern mit "Drag & Drop"

Auf dem Computer gespeicherte oder in anderen Programmen befindliche Bilder konnen mit der Methode "Drag
& Drop" (Ziehen und Loslassen) schnell und einfach in einen Button oder eine Tafel importiert werden.

Beispiele fiir Programme, die diese Funktion unterstiitzen: Windows Explorer, Internet Explorer, Firefox, Word,
Outlook, u.a.

Wihrend Boardmaker im Hintergrund gedffnet bleibt, wéihlen Sie das gewiinschte Bild mit dem
Windows Explorer aus.

& C:Bilder 10l =|
J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Fawvoriten  Extras 7 | :,'
- Y B o .
J GZuruck </ le | 7 Suchen i~ Ordner | |2y |5+ x n El
J Adresse I@ C:Bilder j
. ]
9485, IPG 9505, JPG 9514.0PG 9554, TIF
9555, TIF 9558, TIF 12357.TIF 12566, PG
12567.JPG 12568, IPG 12519.TIF =
| P = P N Y V=R S PR | I P T
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108

Klicken Sie das Bild an, ziehen Sie es vom Windows Explorer auf den gewiinschten Button und lassen
Sie dann die Maustaste los.

8. Boardmaker with SDP - [Unbenannt1] e =] ]

tei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamischs Tafeln  Hifs D C d /t =13 x|
— er CLursor verwanae
(- go A A2 = A o,
—IT i @LDD \||3 |A P“' Hﬁ EI*"Q sich in einen Pfeil mit
: oSl ] Lo il ol | ol einem “+”-ZeI'Chen,
- wenn er sich lber
- einem Bereich befindet,
3 | s maboren s oo x| 111 AEN €INGETUGE Werden
2_’ J@Zuruck - 7 s || kann.
5 | ndrasse [ coipider
L i
3 e
3 e
= 7607.2PG 9303, TIF 9411.TIF 9455.0PG
]
3 — 9488.0PG 9505.7PG 9514.0PG 9554, TIF
= 95855.TIF 9558, TIF 12357.TIF
; |abmessungen: 330 x 523 Typ: JPEG-Bild Grébe: - 43,0 KE | 4 Arbsitsplatz
] [ \
e e mes

Hinweis: Im oben gezeigten Beispiel befindet sich der Windows Explorer {iber dem Boardmaker-
Fenster. Das erleichtert das Heriiberziehen von Bildern mit "Drag & Drop". Wenn der
Windows Explorer (oder ein anderes Programm das die Bilder bereitstellt) den Bildschirm
ausfiillt oder den Zielbutton verdeckt, zichen Sie das Bild auf die Schaltflache des
Boardmakers in der Windows-Taskleiste (wie unten abgebildet). Nach einer kurzen
Verweilzeit wird Boardmaker in den Vordergrund verschoben und das Bild kann auf den
gewiinschten Button gezogen werden.

ﬁ-a

W 5tart| | =3 Images 5] Bomwth SOP - [...
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Nach dem Loslassen des Bildes wird es auf der Button-Oberfldche angezeigt. Der Dateiname des
Bildes erscheint als Button-Label. Die Position des Labels (iiber oder unter dem Symbol) wird durch
die aktuellen Symbol-Finder-Einstellungen bestimmt.

Ist der Dateiname des importierten Bildes nicht passend, kann das Label spiter mit dem Text-
Werkzeug geindert, oder bereits beim "Drag & Drop"-Vorgang durch gleichzeitiges Driicken der Alt-
Taste beim "Fallenlassen" des Bildes weggelassen werden.

Position, Schriftart und
Schriftgré3e des Labels
werden an die aktuell im
Symbol-Finder

pelikan

verwendeten
Einstellungen
angepasst.
Fiigen Sie per Drag und Drop Halten Sie die Alt-Taste
ein Bild ein und sein Dateiname gedriickt, wenn ein Bild
wird zu seinem Label. losgelassen wird und es kein

Label haben soll.

Tipp: Ist im Symbol-Finder-Dialog die Option Kein Label ausgewdhlt, werden Label wihrend des
"Drag & Drop"-Vorgangs automatisch - auch ohne Driicken der Alt-Taste - weggelasen.
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Bilder per Drag und Drop auf den Tafel-Hintergrund ziehen

Mit demselben “Drag & Drop”-Vorgang wie im Abschnitt Hinzufiigen von Bildern mit "Drag & Drop"
beschrieben kdnnen Bilder auch in den Hintergrund einer Tafel importiert werden.

Wird ein Bild auf den Hintergrund einer Tafel gezogen, versucht Boardmaker das Bild an die Hintergrundgrofe
anzupassen (wenn der Hintergrund nicht bereits mit einem Bild belegt wird). Das Programm passt das Bild so
gut an die GroBe des Hintergrundes an, wie es ohne allzu grofle Verzerrung méglich ist. Andernfalls wird das
Seitenverhiltnis des Bildes beibehalten. Alle spiter auf den Tafelhintergund gezogenen Bilder werden in der

Grofe so angepasst, als wiirden sie in einen ca. 5 cm gro3en quadratischen Button positioniert. Der Dateiname
erscheint als Label des Bildes.

8 Boardmaker with SDP - [Unbenannt1] =1Ol x| ® Boardmaker with SDP - [Unbenannt1] =|0l x|
i Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln  Hife =2l x| Bearbeiten Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hife =18 x|
==EINNE: By 2 = RN  ElEi=] ey

| O N 2 I AP R MO IO J el Bt Pt ot Bt Bt Pt P

E

FE

b ]

3

I
!Ew.; - g ... |§n 77777 [x=6,000 y=3,375
Das erste in den Hintergrund einer Tafel Halten Sie beim Loslassen eines Bildes die Strg-
gezogene Bild wird in der Gré3e an die gesamte Taste gedriickt, um es auf eine Gréf3e von ca. 5
Tafel angepasst ohne verzerrt zu werden. cm x 5 cm zu skalieren. Der Dateiname wird als

Label verwendet.

Tipp: Halten Sie die Taste Strg gedriickt, wenn Sie ein Bild auf den Hintergrund ziehen, um zu verhindern, dass
das Bild in der GroBe so anpasst wird, dass es den Hintergrund ausfiillt.

Tipp: Halten Sie die Strg- + Alt- Taste gedriickt, um das Label wegzulassen.
Tipp: Halten Sie beim Loslassen eines Bildes auf den Hintergrund die Umschalt-Taste gedriickt, um seine
urspriingliche Aufldsung beizubehalten. Halten Sie die Umschalt- und Alt-Taste gedriickt, um die

urspriingliche Auflésung zu verwenden und das Label wegzulassen.

Hinweis: Unabhingig davon, wie ein importiertes Bild skaliert wird, konnen Sie seine Grof3e durch Ziehen des
Rahmens auch manuell dndern, falls erforderlich.

110



‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Bilder per Drag und Drop aus einem Webbrowser ziehen

Eine beliebte Methode um die eigene Tafel "aufzupeppen": Bilder aus Webseiten. Mit demselben "Drag &
Drop"-Vorgehen wir im Abschnitt Hinzufiigen von Bildern mit "Drag & Drop" beschrieben konnen auch Bilder
aus den meisten Webbrowsern erfasst werden. Das nachfolgende Beispiel zeigt ein Bild, das aus einer beliebten
Bildersuchmaschine heriibergezogen wird. Genau wie bei gespeicherten Bildern wird der Bildname als Label
verwendet. Einige Webseiten-Bilder (wie z.B. das Bild im nachfolgenden Beispiel) haben keine Bildnamen. Das
Programm wird diese Bilder automatisch mit dem Label "unbekannt" versehen.

-8 Boardmaker with SDP - [Unbenannt1] B =1of x|
D) Datel Bearbeten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln  Hife =lelx|
Ziehen Sie per "Drag i DN EEIRN NS Sl Ve
&'Drop ein Bild aus _ Dam Bearbeken anscht Ghionk  Lessmcichen Extras e
einem Webbrowser N unknown &9 @ 0 @ [T rmimessascdemind 2B 0 G e [
auf einen Button. i\ ' | [Gkatze - Goagle Bilder Q| a

S

. deilderikatze jpg - by ogh Gasma Home Hilde: Hubbuch, Katze (PG, 1.54
640 x 960 - 277k - jogy 335 x 381 - 30k - jog

ey nefron e v cosma-ketze de 1646 x 2090 - 1575k
iy kerlsrune.de

Katze (144K5)
640 x 480 - 144k - jng

500000 lang ist die Katze!
L1 1280 x 768 - 236k - jog
3 vy plenet.org W junige weh-autoren.de wwere manzschulouch st

Waimi-Katze 1
481 % 431 - 130K - jog

] S

[ I D cosmarkat: joskatze_start jpgiimgrefuri=ht.

81% [x=7,000 y=7,875 5

Tipp: Halten Sie beim Loslassen eines Bildes die Alt-Taste gedriickt, um das Label wegzulassen.

Hinweis: Ein Webbrowser kann Bilder auf unterschiedlichste Art und Weise speichern und darstellen. Nicht alle
Browser unterstiitzen die "Drag & Drop"-Methode. Sie kdnnen sich dadurch behelfen, dass das Bild
mit der rechten Maustaste anklicken und im Browser die Option Grafik kopieren wéhlen. Klicken Sie
dann in Boardmaker mit der rechten Maustaste auf einen Button oder auf den Tafel-Hintergrund und
wihlen Sie Einfiigen.
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Ziehen von Bildern in den Symbol-Finder

112

Mit der "Drag & Drop"-Methode konnen =1olx
Bilder auch zu den Symbolbibliotheken Gurteltier | === = =

hinzugefiigt werden. |

Offnen Sie den Symbol-Finder. s ﬂ@
IGuneIner B
NS |

Suchen Sie mit im Hintergrund ge6ffnetem Boardmaker das Bild, das zum Symbol-Finder
hinzugefiigt werden soll.

Bewegen Sie mit dem Auswahl-Werkzeug das Bild durch Klicken und Ziehen iiber den Symbol-
Anzeigebereich im Symbol-Finder und lassen Sie es los.
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Das Fenster Eigene Symbole\Meine 6ffnet sich darauthin. Geben Sie dem Bild einen Namen und

weisen Sie ihm eine Kategorie zu.

Klicken Sie zum Abschluf3 auf OK.

Eigene Symbole'Meine

Mamen und Kategonen dem Symbol zuweisen >3

Hamen
Zuerst Sprache wahlen

Deutsch -

pelikan -

Einen Mamen hinzufuigen I

Gewdhiten Mamen entfemen

Kategorien
Suchsprache
Deutsch
K.ategarien werden immer in der
Suchsprache angezeigt. Die

Suchsprache wird m Dialag
"Spracheinstellungen’’ eingestellt.

K ategarien zuweizen

Einfiigen
Impartieren...

Symbol Finder

pelikan

Geben Sie dem neuen Bild einen
Namen und weisen Sie es einer

Abbrechen

o |

Kategorie zu. Es steht dann im
\I Symbol-Finder zur Verfiigung.

Hinweis: Wenn das Bild einen Dateinamen hat, wird dieser automatisch als Standard-Name fiir das

Bild verwendet.
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Ziehen von mehreren Bildern in den Symbol-Finder

Mit der "Drag & Drop"-Methode kénnen Sie auch mehrere Bilder gleichzeitig zum Symbol-Finder hinzufiigen.
Das ist eine schnelle und einfache Methode, einen ganzen Ordner mit Bildern hinzuzufiigen.

Waihlen Sie die gewiinschten Bilder aus.

Hinweis: Wenn Sie beim Klicken die
Umschalt-Taste gedriickt
halten, konnen Sie mehrere

1 Dateien in einem Fenster
auswihlen.

| Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras 2

& C:'Bilder

J () zurick

- fr‘/"=5uchen 0rdner| > (¥ Xw)“El'

| ndrasse [ coipider

B

a:

1209 JPG pelikan. jpg

4 Cbjekkte) ausgewahlt

alle

Ziehen Sie die ausgewéhlten Bilder mit "Drag & Drop" in den Symbol-Finder.

Das Fenster Symbole importieren 6ffnet sich. Wéhlen Sie passende Namen- und Kategorie-Optionen
fiir die importierten Bilder. (Genauere Anweisungen finden Sie im Abschnitt Benennung und

Kategorisierung von neuen Symbolen.)

symbole importieren

Sie gind dabei, mehrere Symbole in [hre Symbol-Bibliothek zu
importieren. Jedes Spmbal benatigt einen Mamen und eine
F.ategorizierung. Dazu stehen Thnen mehrere Optionen zur
Werfliguna.

2 — Symbolname - Optionen ——=

x|

' Symbolname = Mame der Bilddatei

" Symbolnamen selber vergeben

— Symbolkategorie - Optionen

————
{* Alle Symbole in eine Kategorie

"~ Kategarie fiir jedes Symbol singeben

Abbrechen |

\ o\

Symbolnamen-Optionen
Verwenden Sie den Dateinamen der
Grafik als Symbolnamen oder geben
Sie jedem Bild einen eigenen
Symbolnamen.

1\

Symbolkategorie-Optionen
Lassen Sie alle Bilder einer einzigen
ausgewaéhlten Kategorie zuordnen
oder kategorisieren Sie jedes Bild
individuell.

Hinweis: Einzelne, nicht gewlinschte Bilder, die zum Symbol-Finder hinzugefiigt werden, konnen
Sie spiter mit der Option Ausschneiden (Strg + X) im Menii Bearbeiten 16schen.
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Kapitel 9
Vorbereitung lhrer Tafeln fur den Ausdruck

Kapitel Ubersicht

Sie konnen sowohl gedruckte Aktivititen als auch interaktive Bildschirm-Aktivitdten erstellen. Die fiir den
jeweiligen Zweck erstellten Tafeln konnen unterschiedliche Grofen und Ausrichtungen haben. Es ist wichtig zu
wissen, wie man die Grofle von Tafeln bestimmt, damit man die entsprechenden Schritte fiir den korrekten
Ausdruck der Tafeln durchfiihren kann.

Folgende Themen werden behandelt:
+  Grundsitzliche Uberlegungen zum Drucken von Tafeln ¢ Uberpriifung des Druck-Layouts

*  Verwendung der Druckansicht *  Druckqualitit
* Ausdrucken einer Tafel auf einer einzelnen Seite

ﬁ Boardmaker with SDP - [TechII32.bm2] _I_I- jm| ll
Datei Bearbeiten Ansicht  Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln  Hilfe 18] =

[y O|T3=s I

L |‘I L |2I |3I |4I |5I |BI |?I

NAL S RO Q)

Tech 11 32 - Drudk auf Papier der Grike A4 im Querormat.

L N

5 Diese Tafel ist eine vorgefertigte Vorlage

g flir das Kommunikationsgerét Tech Il 32.

5 ~—— | Sie wurde fiir den Ausdruck auf Papier s 2N s
b - — | der Gré3e A4 im Querformat entworfen. N N r 3
7

B

o - ~ ~ ~ ~ ~ N r ~ N
i

ﬁ L. v L. v L. v L. v L. v L. v L. v L. v
3]

= - ~ ~ ~ ~ ~ N r ~ N
5]

6 \ J L J L J L J L J L J oL RN J
= 7

B e S o e o o

it T e

bl

o Die Seitenumbruchlinie zeigt an, dass die Tafel mit den - >

aktuellen Einstellungen nicht auf eine einzelne Druckseite passt.
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Kapitel 9 - Vorbereitung lhrer Tafeln fur den Ausdruck |

Grundsitzliche Uberlegungen zum Drucken von Tafeln

Es gibt sehr viele verschiedene Drucker-Typen und -Modelle. Eine Tafel die auf einer bestimmten PC-Drucker-
Kombination korrekt ausgedruckt wird, muss unter Umstédnden angepasst werden, damit sie auch auf einem
anderen Drucker richtig gedruckt wird.

Hier sind einige Punkte, die fiir den Ausdruck einer Tafel beriicksichtigt werden sollten:

* Ein Drucker kann nicht die ganze Blattfliche ausnutzen. An den Blattkanten verbleibt ein ca. 5 bis 10 mm
nicht bedruckbarer Bereich.

* Da die GrofBe der nicht bedruckbaren Randbereiche je nach Drucker unterschiedlich sein kann, passen Tafeln,
deren Inhalte sich sehr nahe am Rand befinden, moglicherweise nicht bei allen Druckern auf ein einzelnes
Blatt Papier.

+ Sie konnen Tafeln bis zu einer maximalen Grofie von 152cm x 152c¢m (60" x 60") entwerfen.

* Erstellte Tafeln beinhalten héufig viele grafischen Elementen. Der Ausdruck kann deshalb einige Zeit in
Anspruch nehmen, besonders auf dlteren Computern oder Druckern.

* Die meisten Probleme beim Ausdruck werden durch die Treiber-Software des Druckers verursacht.
Vergewissern Sie sich deshalb, dass Sie den jeweils aktuellen Treiber verwenden. (Die meisten Hersteller
stellen die aktuellen Treiber auf ihrer Website zur Verfiigung.)
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Uberpriifung des Druck-Layouts

Vergewissern Sie sich vor dem Ausdruck, dass Sie die Ansicht An Fenster anpassen (Standardeinstellung)

gewihlt haben. Uberpriifen Sie, ob Ihre Tafel mit der aktuellen PapiergroBe und Ausrichtung auf eine einzige
Seite passt. Die Seitenumbriiche des Druckers werden als gestrichelte griine Linien angezeigt.

8 Boardmaker with SDP - [Macaw16.bm2]
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Wenn Sie auf der Tafel eine Seitenumbruchlinie sehen, wie oben abgebildet, hat die Tafel nicht die richtige

/.

Seitenumbruchlinie
Diese Tafel umfasst
zwei Druckseiten. Es
wird eine zusétzliche
leere Seite
ausgedruckt. Die
TafelgréBe muss
verringert werden.

S

] angezeigt.

In der Ansicht An
Fenster anpassen

PapiergroBe und/oder -Ausrichtung. Diese Tafel wird unnétigerweise auf zwei Blétter gedruckt. Sie sollten die
GroBe der Tafel so anpassen, dass sie vollstindig auf eine einzige Seite passt. Weitere Informationen finden Sie

im Abschnitt Einstellen der korrekten Papier- und Tafelgrofie in Kaptiel 1

. Boardmaker with SDP - [TechlI32.bmz] (=] 5|
Qatei Beatheiten Ansicht Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hifs == x|
oo p—
S NERENINE: BElEEREY
............................. [EABE
1 Tech 1132 - Dick ant Papke 1 e Githe 44 n & ve bmnat.
N 7
] / ]
0
i
2
3
4
5
6
1
8
3 —
|
[56% [x=12,638 y=0,079 y

GroBere Tafeln miissen Sie auf mehrere Blatter ausdrucken, diese zuschneiden und zusammenkleben.

Seitenumbruchslinie
Diese Tafel muss
auf zwei Blétter
gedruckt werden.
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Verwendung der Druckansicht

118

Sie sollten Thre Tafeln vor dem Druck immer in der

Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dy

Druckansicht iiberpriifen. In der Druckansicht Neue Tafel T

erkennen Sie Probleme hinsichtlich Gréf3e und e Gl o Qilks®
R . . . Yorlage dffnen... Chrl+T

Papierausrichtung schon vor dem tatsdchlichen Sthliefen

Ausdruck Speichern Chrl+5

Wihlen Sie die Option Druckansicht im Mentii Datei.

Speichern unter. ..
Als Yorlage speichern. ..

Machste Chrl4+RA
Worherige Chrl+La
Irnportieren. .,
Exportieren. ..

Drucken. .. Chrl+P

Druck ein[ichteEg. (GrafiefLinealfGitter fAbst ande)

Druckern... |

Druckt die Tafel aus.

Nich Seite| o Sefe |

Druckseiten durchbléttern

Eine Seite

;

Darstellung umschalten:
Eine Seite, Zwei Seiten.

YergroBern | Yerklemerm |

VergréRRert oder
verkleinert die Ansicht.

Schliefen |

Schliel3t das Fenster
Druckansicht.

B Boardmaker with SDP - [TechI132.bmz2]
{Drucken.. || déchste Seit4 forherige Seitl Vergrobern | WVerkleinem | Schiiefen I

S6% Seite 1-2

RS

In diesem Beispiel sehen Sie, dass Sie nach dem Ausdruck der Tafel die Druckseiten zuschneiden und
an den sich liberschneidenden Bereichen passgenau zusammenkleben miissen.

Tipp: Wenn nur ein sehr kleiner Teil der Tafel auf eine andere Seite gedruckt wird, ist das
Zusammenfiigen der Tafel schwieriger. Versuchen Sie, die Seitenausrichtung zu dndern oder
eine kleinere PapiergroBe einzustellen, um die Tafel gleichméBiger auf die Seiten zu verteilen.

Wenn die Tafel in der Druckansicht korrekt aussieht, klicken Sie auf die Schaltfliche Drucken, um
die Tafel auszudrucken. Klicken Sie auf die Schaltfliche SchlieBen, wenn Sie Anderungen an der

Tafel vornehmen miissen.
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Druckqualitat

Qualitat der Symbolformate

Die iiber den Symbol-Finder verfiigbaren PCS-Symbole sind in einem Windows-Metafileformat gespeichert.
Dies gewihrleistet einen scharfen und glatten Ausdruck in jeder von Thnen gewihlten Grof3e. Das ist bei
Symbolen oder Texten, die aus anderen Programmen oder Quellen importiert oder kopiert wurden, jedoch nicht
immer der Fall.

glicklich glicklich glicklich

Hinweis: Wird ein Metafile-Symbol mit den programmeigenen Zeichenwerkzeugen bearbeitet, wird es in eine
Bitmap konvertiert, was die Druckqualitét verringern kann. Dieser Effekt kann minimiert werden,
wenn Sie eine grolformatige Version des Bildes bearbeiten und sie dann manuell auf die GroBe Ihres
Buttons verkleinern.

Drucker-Bildqualitat

Druck einrichten {(Grofie/Lineal/Gitter/Abstinde) ll

 Tafel Bildimpart
Einheit fiir T afel und Lineal  Zall % Zenlimeter " Filir Bildschirm
— Tafelardt 1+ Fiir Druck
M aimum " Walllichig
Wan Talel Libernehmen Ereite EEEEE  Zentimeter 152.4
“om Diucker Libernehmen Hahe |2D,1 42 Zentimeter 152.4
Gitterabstand 01 Zentimeter
Harizontaler Abstand fi ihts Feld 05 | Zentimst et b
arizontaler Abstand fiir gespriihte Felder entimeter fiit e Tofeln
Wertikaler Abstand fur gesprishte Felder 05 Zentimeter Ubermehmen
- Drucker
Druckereinrichtung
Drucker BIZHUE ? | Diuckausrichiung
Ausrichtung; BQuerformat Breite 28,859 Zentimeter flf'[ neus Tafehn
iibemehmen
PapiergraBe: A4 Hihe 20,142 Zentimeter
i Bildqualitat
* Standard - [bests Qualitat) Abbrechen
" Haoch - [bessere Textqualitat)
" Druckeraufidsung iibemehmen 500 dpi 0K I

* Standard - Beste Qualitiit - Diese Option bietet eine gute Qualitdt mit den schnellsten Druckzeiten.

* Hoch - Bessere Textqualitét - Diese Option bendtigt etwas mehr Zeit fiir den Ausdruck, der Text wird jedoch
stirker gegléttet.

* Druckerauflosung iibernehmen - Diese Option passt die Ausgabe-Aufldsung an die Standardeinstellung
Thres Druckers an. Die Druckzeit kann sich erheblich verlédngern; sie ist fiir Drucker mit hoher DPI-
Einstellung (iiber 600) nicht empfehlenswert und sollte nur dann gewdhlt werden, wenn sich mit den beiden
anderen Einstellungen keine zufriedenstellenden Resultate ezielen lassen.
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Ausdrucken einer Tafel auf einer einzelnen Seite

Einige Threr Tafeln sind moglicherweise fiir mehrere Seiten oder fiir groere Papierformate entworfen. Wenn Sie
solche Tafeln mit dem Befehl Tafel auf einzelne Seite drucken im Menii Datei ausdrucken, wird die Tafel
passend skaliert und auf eine einzelne Seite ausgedruckt. Verwenden Sie die Schaltfliche Eigenschaften im
Dialogfeld Drucken, um PapiergroBe und Druckausrichtung fiir die auszudruckende Tafeln voriibergehend zu

andern.

Datei Bearbeiten Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynam

Meue Tafel Chrl+1
Tafel dffnen. .. Chrl+0
‘Worlage &ffnen. .. Chrl+T
Schlieffen

Speichern Chrl+5
Speichern unter. ..

Als Yorlage speichern. ..

Machste Chrl4+RA
Worherige Chrl+La
Irnportieren. .,

Exportieren. ..

Drucken. .. Chrl+P
Druckansicht

Druck einrichten. ., {GraGe Lineal/Gitker/Abstande)

Druck Fur B Actlwty Pad... k

pruceen 2| ]
— Drucker
Mame: EigeTschaften... |
Statusz: Bereit
Typ: HF Desklet 970Cx
Standort:  WARALFADJSFOC
Kommentar: ™ Ausgabe in Datei
— Druckbereich lare
& dlles rizahl Exemplare:
© Seiten  van |1_ bis: l_ ’_L|_| ’_L|_| ’_L|_|'_ S

Benutzersprache. ..
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Klicken Sie auf die Schaltflache Eigenschaften, um die
Papiergré3e und Druckausrichtung voriibergehend zu &ndern.




Bretter

wechselwirkend
bilden
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Kapitel 10

Erstellen eines Tafel-Satzes

Kapiteliibersicht

In diesem Kapitel lernen Sie das Erstellen eines Satzes von dynamischen Kommunikationstafeln. Zuerst werden
wir uns die mitgelieferten Mustertafeln genauer ansehen. Dadurch gewinnen Sie einen ersten Einblick in die
Struktur und Funktionalitit von dynamischen Kommunkationstafeln. Danach werden wir einen Satz von Tafeln

entwerfen und die Haupttafel erstellen.

Folgende Themen werden behandelt:

+  Uberlegungen zum Entwurf

* Festlegen der Tafelverkniipfungen

Jeder Button ist mit einer Tafel

oder einem Tafel-Satz verkniipft,
die sich mit dem abgebildeten
Thema befassen.

* Erstellen der Haupttafel

»  Strukturieren von Tafelsédtzen in eigenen Ordnern

Die Haupt-Tafel bietet
den Zugang zu den
anderen Tafeln.

/4
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ﬂ
i |i@[a| 7 | da
£ 82 il
| e o s
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Tastaturen Tagesplan Werkstatt Heute in der Schule
i = 5w FR
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Wer ist es? Marmeladenbrot Aufgabenplan Wochenendgeschichte
B e ae ©x @a
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Q lp— —
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Hauptzeite I L
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Uberlegungen zum Entwurf

Beim Erstellen eines Tafelsatzes kann ein wenig Planung schon viel bewirken. Beim Entwurf dynamischer
Tafeln sollten Sie sich folgende grundlegende Fragen stellen.

Was ist das eigentliche Ziel: Schriftspracherwerb, Lesen, Rechnen, Geschichten erzéhlen usw.?
Wie viele Tafeln werden benétigt, d.h. Anzahl der Seiten in einer Geschichte usw.?

Wie viele Buttons sind auf jeder Tafel erforderlich?

Sollen die Buttons mit Text, Symbolen und/oder fotografischen Motiven bestiickt werden?

Soll der Nutzer fiir eine richtige Antwort eine Riickmeldung bekommen? ... Und bei einer falschen
Antwort?

Die Antworten auf diese Fragen wirken sich unmittelbar auf die Erstellung und Verkniipfung der Tafeln aus.
Sicherlich ist es hilfreich, wenn Sie vor der Tafelerstellung einen groben Entwurf auf einem Blatt Papier
skizzieren.
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Tafeln und Verknupfungen erstellen

Nach der Planungsphase werden Sie Thre Tafeln mit Inhalt fiillen und die Verkniipfungen zwischen den Tafeln
umsetzen.

Ublicherweise sind Tafeln nach Thema oder Aktivitit strukturiert. Beginnen Sie mit der "Haupt"-Tafel, bei der
jedem Thema bzw. jeder Aktivitdt ein eigener Button zugeordnet ist. Ein Thema-Button wird mit dem
zugehorigen Themenzweig verkniipft. Ein Themenzweig kann nun aus einer einzelnen Tafel oder einem ganzen
Satz von Tafeln bestehen. Die Anzahl der Tafeln, die zur Abdeckung eines bestimmten Themas nétig ist, wird
themenspezifisch variieren.

Entwerfen Sie ein Tafel-Verkniipfungsdiagramm - wie unten abgebildet. Ein solches Diagramm ist hilfreich um
die Ubersicht iiber die behandelten Themen und Aktivitéten zu bewahren. Bei sehr umfangreichen Tafelsétzen,
sollten sie die Themenzweige als separate Unterbereiche der Haupttafel darstellen. Solche Entwurfsdiagramme
sind nicht nur fiir die Erstellung des eigentlichen Tafelsatzes hilfreich, sondern auch als Dokumentation Threr
Arbeit.

g Wer ist es? @‘

w;sému RATEN
5]
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Erstellen der Haupttafel

Die erste zu erstellende Tafel ist die "Haupt"-Tafel. Beim Programmstart im Anwendungsmodus wird immer die
Haupttafel angezeigt. Die Haupttafel besitzt fiir jeden Themenzweig einen eigenen Button,

Jede andere Tafel hat iiblicherweise einen Button, der zuriick auf die Haupttafel verweist. So kdnnen Sie schnell
und einfach zwischen Tafeln bzw. Themen hin und her wechseln.

Kommunikation & Alltag

Stundenplan Was ist passiert
e W _—
JHELHY B
Rezepte x 3 Ak Meine Leistung
rsan 2 s ] * B o i
B :
L — TETH 5
¥ 13
¥ T ’
Ll
Arbeitsplan Schuhe binden
e m
[ <] 3 [arlie | )
A
——

Machricht Ratespiel

woin Lehrer
-

“| Jede Tafel, die Sie erstellen,
sollte eine Schallflache
haben, die auf die "Haupt"-
Tafel zurtickverweist.

A
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Strukturieren von Tafelsatzen in eigenen Ordnern

Die Haupttafel, die Sie im vorherigen Abschnitt erstellt haben, wurde im Ordner Eigene Tafeln abgelegt, dem
Standard-Speicherort fiir Tafeln. Zu besseren Ubersicht, sollten Sie Tafelsétze fiir unterschiedliche Benutzer
bzw. Themenbereiche in einem separaten Ordner unterhalb von Eigene Tafeln ablegen. Diese Strukturierung ist
fiir das Programm besonders wichtig, da alle Tafeln, die letztendlich miteinander verkniipft werden sollen, in

einem Ordner abgespeichert sein miissen.

Ein Beispiel dafiir, wie Ordner
zum Organisieren von Tafeln
verwendet werden kénnen.

Legen Sie fiir jeden Benutzer einen eigenen
Tafel-Ordner an.

Wenn Sie die erste Tafel fiir einen neuen

Benutzer speichern, klicken Sie auf die
1 Schaltfliche Neuen Ordner erstellen.

Windows erstellt einen “Neuen Ordner.”

Hinweis: Vergewissern Sie sich, dass sich der
von lhnen neu erstellte Ordner in
Eigene Tafeln befindet.

EI Eigene Dateien

Standard-Speicherort '
fur Tafeln. tl Eigene Tafeln
1

t' Lektion Schmetterlinge

D Lese-Aktivitiaten
1
D Rechen-Aktivititen

Speichern unter 21x
Speichem I ) Eigene Tafeln j - ;E’J,
N

) Arbeit
| Tafeln Version &

euen Ordner erst

Erstellen eines neuen
Ordners im Ordner
Eigene Tafeln.

[rateiname:

Lnbenannt]. b Speichern I
D ateityp: Btd_SDP Files(”.bm2] j Abbrechen |

4

Geben Sie dem neuen Ordner einen Namen und
driicken Sie dann die Eingabe-Taste. Klicken
Sie auf die Schaltfliche Offnen, um den Ordner
zu Offnen.

Nun konnen Sie auf die Schaltfliche Speichern
klicken, um Ihre Tafel in dem neuen Ordner zu
2 speichern.

Hinweis: Der neu erstellte Ordner ist nun der
Standard-Speicherort fiir das
Abspeichern von Tafeln und zwar
so lange bis Sie das Programm
beenden oder bis Sie eine Tafel in
einem anderen Ordner abspeichern.

2| x|
Speichem I_} Eigene Tafeln j - £k ER-

) Arbeit
| Tafeln Version &

Tanjas Tafeln

[rateiname: |Unbenannt1 .bm2 Offnen

D ateityp: I Btd_SDP Files(”.bm2] j Abbrechen |

4
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Kapitel 11

Zuweisen grundlegender Button-Aktionen

Kapiteliibersicht

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie Buttons grundlegende Aktionen zuweisen.

Folgende Themen werden behandelt:

* Button-Aktionen - Einfithrung
» Abspielen aufgenommener Nachrichten

*  Abspielen gesprochener und aufgenommener
Vorhersagen

* Bearbeiten der einem Button zugewiesenen

*  Button-Sprachausgabe

» Abspielen gespeicherter Sound-Dateien

e Arbeit mit dem Vorschau-Fenster

Aktionen
Mathe super

In (34) warich @)
Sie kénnen
Buttons mit der _
eingebauten Mathe Deutsch Physik
Computerstimme g.,@ [@j @?ﬂ
sprechen lassen. | | _ |

Geschichte Sport Kunst

In

@

G0

Mittag

7,

LAY

Musik

="
|
tp—
Hau;laseite m—mj

war ich ‘

super

nett

4

Fiihren Sie den
Anwender durch
Hinweise die im
Voorschaufenster
angezeigt
werden.

albern

schlecht

Buttons kénnen
gespeicherte
Audiodateteien
oder eigene
Aufnahmen
abspielen.
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Das Fenster Button-Aktionen

Um einem Button Aktionen zuzuweisen, klicken Sie ihn doppelt an. Das Fenster Button-Aktionen wird
angezeigt (siche unten).Das Fenster Button-Aktionen wird angezeigt (siche unten). Sie konnen jedem Button
mehrere Aktionen zuweisen. Es stehen mehr als 135 Aktionen zur Auswahl. Unter Anhang B - Button-Aktionen

finden Sie eine vollstindige Liste.

Verfligbare Aktionen

Mit einem Klick reihen Sie
die Aktion in die Liste
Zugewiesene Aktionen
ein. Die Aktionen sind

nach Kategorien unterteilt.

Aktions-Kategorien

Wéhlen Sie eine Aktionsgruppe
aus; die Aktionen dieser Gruppe
werden dann im Fenster
Verfiigbare Aktionen angezeigt.

Dynamisches Hilfe-Fenster
zeigt Hilfreiches (ber das
Element unter dem
Mauszeiger an.

Basics | Nachrichtenl Taftelwechszel | Text/Curgor | Hachrichtendat. | Einstellungen Variablenl Quick.ﬁ.ktionenl 5

Werfiigbare Aktionen

Hilfe allaeniein ZLWEiZEN

N Teut sprechen

Text ity M achricht
Sound abspielen

Tafel wechseln

Tafel zuriickblattern
Text it Warschau
Sprache inWorschau
Sound in Yorschau
Wachricht alles lozchen
Bildbuttor in M achricht

ges |

Entfernen Ordren fligen

Button-Oberflache entnommmen,

Fiigt Test ine Machrchtenfenster ein. }'

Der einzufiigendes Test wird wahlweize direkt eingegeben oder der

Zugewiesene Aktionen

Aktionsparameter

Text sprechen

Mimm Buttan-Text: kgthe

Eildbuttor in Machight

[ Text verbergen

Abspmlen/

Lizche

Abbrechen

Schaltfldachen Abspielen/
Léschen

Werden zum Probehéren
oder zum Léschen einer
Aktion verwendet.

130

Zugewiesene Aktionen

Listet die dem Button
zugewiesenen Aktionen auf.
Durch Ziehen kénnen Sie die
Reihenfolge der Aktionen dndern.

Aktionsparameter

Zeigt an, was eine Aktion sagen,
als Text anzeigen oder tun soll.
Durch einen Doppelklick auf die
Aktionsparameter kbnnen Sie
sie bearbeiten.
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Aktions-Kategorien

Es stehen mehr als 135 Button-Aktionen zur Auswahl. Die Button-Aktionen sind ihrer Funktionalitit
entsprechend in Kategorien eingeteilt. Durch Auswahl einer Registerkarte im Dialog Button-Aktionen werden
Aktionen dieser Kategorie im Fenster Verfiigbare Aktionen angezeigt.

Basics - Die am hdufigsten verwendeten Aktionen, z.B. Text sprechen, Text in Nachricht, Tafel
wechseln usw.

Nachrichten - Aktionen, die den Inhalt des Nachrichtenfensters beeinflussen.

Tafelwechsel - Aktionen, die den Tafelwechsel steuern

Text/Cursor - Aktionen, die der Textbearbeitung innerhalb des Nachrichtenfensters dienen
Nachrichtendat. - Aktionen, die Text- und Bilddateien 6ffnen und speichern.

Einstellungen - Aktionen, die die Zugriffsmethode, Lautstdrke oder Wortvorhersage steuern.

Variablen - Aktionen, die das Verhalten der Buttons in Abhingigkeit von Bedingungen und
Variableninhalten steuern: Wenn, Sonst, ...

Quick Aktionen - Aktionen, die den Button-Inhalt im Benutzermodus verandern.

Sonstiges - Sonstige Aktionen wie z.B. Zufall, Anwendung starten, Verzégerung, ...

Basics

Die Kategorie Basics enthélt die am haufigsten verwendeten Button-Aktionen. Die Aktionen Tafel wechseln
und Bildbutton in Nachricht, werden in einem spiteren Kapitel behandelt.

Text sprechen - Spricht Text mit der eingebauten Computerstimme. Der zu sprechende Text wird
wahlweise direkt eingegeben oder der Button-Oberfliche entnommen.

Lesen mit Hervorhebung - Liest Symbole und Texte auf der Oberfldche eines Symbolate-Buttons und
hebt sie dabei hervor. (Wird nur in der Aktionsliste fiir Symbolate-Buttons angezeigt.)

Text in Nachricht - Schreibt den vorgegebenen Text ins Nachrichtenfenster. Fiir diese Aktion muss auf
der aktuellen Tafel ein Nachrichtenfenster vorhanden sein.

Sound abspielen - Spielt eine von Thnen aufgenommene Aufzeichnung oder eine ausgewihlte Sound-
Datei beim Auslosen des Buttons ab.

Tafel wechseln - Zeigt die von Thnen ausgewéhlte Tafel an.

Tafel zuriickblittern - Wie in einem Webbrowser wird in der Liste bereits aufgerufener Tafeln
zuriickgeblattert.

Text in Vorschau - Fiigt einen Texthinweis ins Vorschaufenster ein. Fiir diese Aktion muss auf der
aktuellen Tafel ein Vorschaufenster vorhanden sein.

Sprache in Vorschau - Spricht vorgegebenen Text beim Anwihlen des Buttons.

Sound in Vorschau - Spielt eine von Thnen aufgenommene Aufzeichnung oder eine ausgewéhlte Sound-
Datei beim Anwihlen - nicht AUSLOSEN - des Buttons ab.

Nachricht alles loschen - Lischt den Inhalt des Nachrichtenfensters.

Bildbutton in Nachricht - Fiigt Bild der Buttonoberflache ins Nachrichtenfenster ein. Die Aktionen
Bildbutton Sprache und Bildbutton Sound sind mit der Aktion Bildbutton in Nachricht eng verkniipft.
Fiir diese Aktion muss auf der aktuellen Tafel ein Nachrichtenfenster vorhanden sein.
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Einen sprechenden Button erstellen

Doppelklicken Sie auf den Button, der zum
"sprechenden" Button werden soll. Das
Fenster Button-Aktionen wird angezeigt.

Ist der Button ausgewdhlt, dann erscheint
sein Rahmen als gestrichelte Linie.

Wihlen Sie die Option Text sprechen im
Fenster Verfiigbare Aktionen.

| Button-Aktionen

Basics | Nachrichten | Tafelwachsel | Tewt/Cursor | Nachichtendat, | Einstelungen | Varisblen | Guick Aktionen | Sonstiges
Verfiigbare Aktionen

Hilfe allgemein Zuweisen  Entfernen  Ordnen Einfiligen

Tewt in Nachicht
Sound abspielen
Tafel wechseln
Tafel zurickblzttem
Tewt inVorschau
Sprache in Yorschau
Sound in'Yorschau
Nachricht alles [5schen
Bildbuttan in Nachricht

Spricht T et mit der singebauten Compulerstmme.

Der 2u sprechiends Test wird wahlwsise dirskt eingeaeben oder der
Button Oberflche entnommen.

Zugewiessne Aktionen Aklionsparameter

Abspislen Liischen

Ahbrechen | ok I

Geben Sie im Dialogfenster den zu
sprechenden Text ein.

Tipp: Alternativ konnen Sie den zu
sprechenden Text der Button-
Oberflache entnehmen. Mit Klick auf
die Schaltfliche Sprechen konnen
Sie den Text zur Probe anhoren.

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK oder

| Text eingeben
Mathe

|

{+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |

7 Test aus Button-Oberfldche nebimen

. K . . K Sprechen | Abbrechen | ak.
driicken Sie die Eingabe-Taste wenn Sie ljR
fertig sind.
Zugewiezens Aktionen Altionsparameter
gprechen bl athe

Die Aktion Text sprechen wird in der Liste Zugewiesene Aktionen, die zugehorige Nachricht unter
Aktionsparameter angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn Sie fertig sind.
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Wihlen Sie im Menii Dynamische Tafeln

die Option Anwenden (Befehl+ Strg+U)

aus. Klicken Sie nun testweise auf Ihren
5 "sprechenden" Button.

Um wieder in den Modus Design zu
wechseln driicken Sie die Esc-Taste oder
die Tastenkombination Befehl+ Strg-D.

Dynamische Tafeln  Hilfe

v Design Chrl+D

Zugriffsart i 3

Button Auswahil. ..

Stimre. ..

Laukstarke. ..
Tastenreakkion. ..
Direkktasken. ..

Buttons hervorheben. ..
‘Warkvorhersage
Abkirzungen. ..

L

<

Einen Button mit einer aufgenommenen Nachricht

versehen.

Doppelklicken Sie auf den Button, der die

aufgenommene Nachricht abspielen soll. albern.

1 Das Fenster Button-Aktionen wird N
angezeigt. 'r )
Waihlen Sie die Option Sound abspielen in

der Actions Liste.

2 Hinweis: Fir diese Funktionalitit muss Ihr
Computer mit einer Soundkarte
und einem Mikrofon ausgertiistet
sein.

Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI
Werfligbare Aktionen

Test sprechen
| Textin Machricht
i5 "

T afel zuriickblattern
Text in Vorschau
Sprache inVorschau
Sound inYorschau
Wachricht alles [dschen
Bildbuttor in M achricht

Klicken Sie auf die Schaltfliche Sound
aufnehmen.

| Sound aufnehmen

Sound aus
“Eigene T afeln"

Sound aus
PC-Datei

Sound aus
HJ-Bibliothek

Sound aufrehmen

~

Klicken Sie hier, um mit dem Mikrofon
einen heuen Sound aufzunehmen.

~

Klicken Sie hier, umn einen Sound
aus einer anderen T afel auszuwahlen.

~

Klicken Sie hier, um einen auf dem PC
gespeicherten Sound auzzuwahlen.

~

Klicken Sie hier, um einen Sound aus der
Mayer-lohnzon-S oundbibliothek. auszuwahlen.

Abbrechen [
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Klicken Sie auf die Schaltfliche Aufnahme
und sagen Sie ins Mikrofon “Albernes
Gehampel”.

Sound aufnehmen x|

1. Auf Aufnahme klicken
2. Inz Mikrofon sprechen.
3 A0 Stopp klicken,

: : : o 4. Test der Aufnahme: auf ‘wWiedergabe Klicken.
Klicken Sle auf die Schaltfliche Stopp (Wgr & Booron mit D, ador &bbrechon
vorher die Schaltfliche Aufnahme), um die
Aufnahme zu beenden.

Aufrnahme

"Wiederaabe

Aufnahmezeit [Sek.): 30

]

Klicken sie auf die Schaltfliche OK, wenn
Sie mit der Aufnahme fertig sind. Es
erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie eine
kurze Beschreibung der Aufzeichnung
eingeben konnen.

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn
Sie fertig sind.

Geben Sie einen aussagefdhigen Namen fiir

Thre Aufzeichnung ein, die dann in der Liste
5 Zugewiesene Aktionen angezeigt wird und

klicken Sie auf die Schaltfliche OK.

Geben Sie eine kurze Beschreibung des Tones ein [optional].

Ialbemes Gehampel

Abbrechen |

Die Aktion Sound abspielen und der Name
der aufgenommenen Datei erscheinen nun Sound abspiglen albemes Gehampel
6 in der Liste Zugewiesene Aktionen.

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn
Sie fertig sind.
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Einen Button einen abgespeicherten Sound abspielen

lassen.

Doppelklicken Sie auf den Button, der den
gespeicherten Sound abspielen soll.

Wihlen Sie die Option Sound abspielen im
Fenster Verfiigbare Aktionen.

Button-Aktionen

Basicz | Machrichten | Tafelwechsel | Tewt/Cursor

Werfligbare Aktionen

Test sprechen
| Text it Machric
Sound abspi

T afel zuriickblattern
Text in Warschau

Klicken Sie hier, um einen
Sound auszuwéhlen, der
auf einer anderen Tafel
verwendet wird.

Klicken Sie hier, um eine auf

<- Klicken Sie hier, i [ dem PC
Ihrem Computer oder einem = e [ | cespeichenen Sound auszumiien.
2 Datentréger gespeicherte
Sound aus <- Klicken Sie hier, um einen Sound aus der

Sound-Datei auszuwéhlen.

N\ /

Klicken Sie hier, um
einen der Sounds aus
der MJ-Sound-Bibliothek
auszuwaéhlen.

Sound aufnehmen

/ HJ-Bibliothek

~

- Klicken Sie hier, um mit dem Mikrofon

; Sound aufnehmen einen neuen Sound aufzunshmen.

~

- Klicken Sie hier, um einen Sound
aus einer anderen T afel auszuwahlen.

Sound aus
“Eigene T afeln"

Mayer-lohnzon-S oundbibliothek. auszuwahlen.

Abbrechen [

Klicken Sie auf die Schaltfliche Sound aus PC-Datei. Es wird ein Navigationsfenster angezeigt.

Suchen Sie die gewlinschte, auf [hrem
Computer gespeicherte Datei aus.

Hinweis: Auch wenn das nur selten
vorkommt, kdnnen einige .wav-
Dateien komprimierte
Audiodaten in nicht unterstiitzten
Formaten enthalten. Obwohl sie
die Datei-Endung .wav haben,
haben Dateien dieses Typs
tatsdchlich ein anderes Format
und konnen nicht abgespielt
werden.

w3hlen Sie die zu kopierende Sound-Datei aus. x|
Suchen i | ) Sounds = e ®mckE-
Diateipame: [albermer Tonway =l Hfinen
Dateityp: [whave: Sound [ wav] 2| Abbiecher
I~ Schisibgeschiitzt diinen
2|
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Geben Sie einen aussagefdhigen Namen fiir

die von [hnen ausgewéhlte Sound-Datei ein

und klicken Sie dann auf die Schaltflache
4 OK, wenn Sie fertig sind.

usprechendeu Namen helfen Ihnen dabei, Abbrechen

Thre Sound-Datei zu identifizieren.

Geben Sie eine kurze Beschreibung des Tanes ein [optional)

Die Aktlon Sound abspielen und der Name Zugewiesene Aklionen Aklionsparameter
5 der Sound-Datei erscheinen nun in der Liste
Zugewiesene Aktionen.

Sound abspielen albemer Ton

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter

Sound abspielen albemer Ton

6 Abspielen | Lazchen | Abbrechen |

Probehdren: Wihlen Sie in der Liste Zugewiesene Aktionen die gewiinschte Aktion aus und klicken
Sie dann auf Abspielen.

Tipp: Die Schaltfliche Abspielen erlaubt das Probehdren aller Button-Aktionen, die sprechen oder
eine Aufnahme abspielen.

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn Sie mit der Bearbeitung des Buttons fertig sind.
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Einen Button mit einer gesprochenen Vorschau versehen

Die Aktion Sprache in Vorschau bewirkt, dass beim Selektieren - nicht beim Auslosen - des Buttons
eine vorgegebene Nachricht gesprochen wird. Eine Voransage wird {iblicherweise dazu verwendet,
1 Menschen mit Sehbehinderung einen akustischen Hinweis zu geben.

Doppelklicken Sie auf den Button, dem Sie eine Sprach-Vorschau zuweisen méchten. Das Fenster
Button-Aktionen wird angezeigt.

Waihlen Sie die Option Sprache in Vorschau
im Fenster Verfﬁgbare Aktionen. Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI

Werfligbare Aktionen
Test sprechen
Teut in Machricht
2 Sound abzpielen

T afel wechseln
T afel zuriickblattern
Teut in Yorschau

:Sprache -haud
Sound inYorschau
Wachricht alles [dschen
Bildbuttor in M achricht

Tippen Sie in das Dialogfeld die Voransage ein, [ |
die Sie héren mochten. aber] |

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn Sie
fertig sind.
3 ]
HlnweIS: Elne Vors.ansilge Sollte kurZ sen (eln {+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |
oder zwei Worter). Lange : .
Voransagen kénnen den Button- " Test aus Button-Oberfliche nehmen

Zugriff - z.B. beim Scanning -
veriégern. ¢ Sprechen_ | Abbrechen | oK g

Die Aktlon Sprache in Vorschau und der Zugewiesene Akltionen Aklinnsparameter
zugehorige Voransage-Text erscheinen nun in e sRcher il
der Liste Zugewiesene Aktionen.

Sprache in Yorschau

4 Klicken Sie auf die Schaltflache OK, wenn Sie
fertig sind.

Hinweis: Weitere Informationen iiber Lautstirke bzw. Abschalten der Voransage finden Sie im
Abschnitt Lautstirke von Stimmen und Sounds in Kaptiel 19 .
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Button mit aufgezeichneter Voransage versehen.

Alternativ zur Computerstimme der Aktion Sprache in Vorschau, knnen Sie mit der Aktion Sound in
Vorschau eine akustische Aufnahme beim Selektieren des Buttons abspielen. Eine Voransage wird
iiblicherweise dazu verwendet, Menschen mit Sehbehinderung einen akustischen Hinweis zu geben.

Doppelklicken Sie auf den Button, dem Sie Sound
in Vorschau zuweisen mochten. Das Fenster Basics | Nachiichten | Tafelwechsel| Test/Cursar |

Werfligbare Aktionen
Test sprechen
Teut in Machricht
Sound abzpielen

Button-Aktionen wird angezeigt.

1 Hinweis: Fiir diese Funktionalitdt muss Thr Tafel wechseln
. . Tafel_zuruckblattem
Computer mit einer Soundkarte und Test in Yorschau

Sprache in Yorschau

einem Mikrofon ausgertistet sein. A -
Bildbuttan in Machricht

Waihlen Sie die Option Sound in Vorschau im
Fenster Verfiigbare Aktionen.

Sie kénnen die Voransage mit

|
einem Mikrofon aufnehmen oder

. . . <- Klicken Sie hier, um mit dem Mikrofon
eine gespelcher'te Sound-Datei Sound aufnshmen einen neuen Sound aufzunshmen.
(.wav) auswéhlen.

Sound aus <- Klicken Sie hier, um einen Sound
"Eigene T afeln” aus einer anderen T afel auszuwahlen.
Sound aus - Klicken Sie hier, um einen auf dem PC
PC-Datei gespeicherten Sound auszuwahlen.
Sound aus <- Klicken Sie hier, um einen Sound aus der
I4.J-Bibliathek M ayer-Johnson-Soundbibliothek auszuwahlen.

Abbrechen [

Klicken Sie auf die Schaltfliche Sound aufnehmen, um mit Hilfe des Mikrofons die Voransage
aufzunehmen.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Sound aus PC-Datei, um eine bereits aufgenommene Sound-Datei zu
verwenden. Wenn Sie diese Option wéhlen, erscheint ein Dateisuchfenster, mit dessen Hilfe Sie die
gewiinschte Sound-Datei auswéhlen.

Hinweis: Eine Vorsansage sollte kurz sein (ein oder zwei Worter). Lange Voransagen kdnnen den
Button-Zugriff - z.B. beim Scanning - verzogern.
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Mit Klick auf Sound aufnehmen kénnen Sie [soundaufnehmen x|
sofort ihre Voransage erstellen. 1. Aut Aufnahme Klicken fufnahme
2. Inz Mikrofon sprechen.
3. Auf Stopp klicken. \ierergahe
. . . . 4. Test der Aufnahme: auf Wiedergabe Klicken. |
Klicken Sie auf Aufnahme und sprechen Sie die 5. Brenden mit DK odor Abbrechen.
gewliinschte Voransage ins Mikrofon. Aufnshmezei (Sek ) 30

()8

Klicken Sie auf Stopp (vorher die Schaltfliche
Aufnahme), um die Aufnahme zu beenden.

:

Klicken sie auf die Schaltfliche OK, wenn Sie mit
der Aufnahme fertig sind.

Geben Sie einen aussagefdhigen Namen fiir die
aufgenommene Voransage ein und klicken Sie auf
Vil dic Schaltfliche OK, wenn Sie fertig sind.

Geben Sie eine kurze Beschreibung des Tanes ein [optional].

IGesch\chte

Abbrechen |
Die Aktlon Sound in Vorschau und der Name der Zugewiesene Akltionen Aklionsparameter

Aufzeichnung erscheinen nun in der Liste
Zugewiesene Aktionen.

Hinweis: Klicken Sie auf die Schaltfliche OK,
5 wenn Sie mit der Bearbeitung des
Buttons fertig sind. Weitere
Informationen iiber Lautstirke bzw.
Abschalten der Voransage finden Sie im
Abschnitt Lautstirke von Stimmen und
Sounds in Kaptiel 19.
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Hinzufligen des Vorschaufensters

Im Vorschaufenster werden immer dann, wenn sich der Mauszeiger iiber einem Button befindet die ihm
zugewiesenen Aktionen angezeigt.

Waihlen Sie die Option Vorschaufenster im Dynamisthe uttons  Dynamische T
Menii Dynamische Buttons. e

‘orhersage
1 Das Vorschaufenster erscheint am oberen S —
Tafelrand. | vorsthaufenster |

Scangruppe erstellenv\%trI+G
Popup-Tafel erstellen

Sonder-Buttons 3

Durch Verschieben und Andern der GroéBe des Vorschaufensters konnen Sie es an Thre Bediirfnisse
anpassen.

£ Boardmaker with SDP - [Unbenannti1]

] Datei Bearbeiten Ansicht  Text Dwnamische Buttons Dynamische Tafeln  Hife

, : Ul AlLBREEOl|lq)
IR AR P PO A S AN A B

worschau - Mustertext

L .

|.|.|.|T|.|.|.|.

Wenn Sie den Cursor iiber Thre Buttons 9 soarimater it 56 - izl D
bewegen’ Sehen Sie dlejeweillge Text ¥ Bearbeiten  Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hilfe

oo (o _
Vorschau. Das Vorschaufenster J =IEEININTS - Elai=ley Q”

et g JJB L B B B B B

funktioniert sowohl im Design- als auch im

“Sprache in Vorschau-Mathe
Anwenden-Modus.

3

Hinweis: Sie konnen Grofle und Farbe des
Vorschautextes dndern. Weitere
Informationen dazu finden Sie
unter Hinzufiigen eines
Nachrichtenfensters in Kaptiel
13.

|\wu‘|lnm‘w\|=]

a8 @ (

140



‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Andern der Text-Vorschau eines Buttons

Wenn Thnen der automatisch generierte -
VorSCha.u_TeXt nlCht gefaut’ kOljlnen Sle mit Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI
der Aktion Text in Vorschau einen eigenen Verflighare Akfionen
. Test sprechen
Text zuweisen. Text in Machricht
Sound abzpielen
Tafel we_c;hselr)_
1 Doppelklicken Sie auf den gewiinschten ARGl
Button. Das Fenster Button-Aktionen wird Sound in Vorschat
. Machricht alles [dschen
angezeigt. Bildbutton in Nachricht

Waihlen Sie die Option Text in Vorschau in
der Actions Liste.

Geben Sie im Dialogfeld den gewiinschten x|
Text ein. M athematik] ;I

2 -

{+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |

7 Test aus Button-Oberfldche nebimen

Sprechen | Abbrechen | QK : I
Die Aktlon Text in Vorschau und der Zugewiesene Aklionen Aklionsparameter
eingegebene Text erscheinen nun in der Liste [Text sprechen [Mathe

Zugewiesene Aktionen.

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn
Sie mit der Bearbeitung des Buttons fertig
sind.
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Zugewiesene Aktionen eines Buttons bearbeiten

Sie werden sicherlich immer wieder die einem Button zugewiesenen Aktionen nacharbeiten miissen. Die
Aktionen in der Liste Zugewiesene Aktionen konnen ganz einfach bearbeitet, hinzugefiigt, geloscht oder
umgruppiert werden.

Bearbeiten einer zugewiesenen

Aktion Zugewiezene Aktionen Aklionsparanmeter
Teut zprechen k
Um die Parameter einer Aktion zu Sprache in Vorschau Mathe
. . . Text inWorzchau b athematik.
1 andern, klicken Sie doppelt auf den
Button und dann (ebenfalls doppelt) auf
den zu dndernden Aktionsparameter. In
diesem Fall klicken Sie doppelt auf den
Parameter "Mathe" der Aktion Text
sprechen.
Das entsprechends Dialogfeld der E
Aktion wird angezeigt und Sie konnen e =
Ihre Anderungen vornehmen.
Hinweis: Viele Aktionen fiihren eine
2 festgelegte Funktion aus und =
haben keine _ . — —
. {+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |
Aktionsparameter. : .
 Test aus Button-Oberflache nehmen
Sprechen | Abbrechen | QK : I
Zugewiezene Aktionen Ak tiongparameter
. Tent zprechen k lch miochte bitte
Hinzufiigen einer Aktion zur Liste Test in Vorschau [1ch wil

Einem Button konnen beliebig viele
Aktionen zugewiesen werden.

Hinzugefligte Aktionen, werden direkt nach der
markierten Aktion eingereiht. Das ist
normalerweise die letzte Aktion auf der Liste.

3 Neue Aktionen werden stets nach der
markierten Aktion eingefiigt. Wenn Sie
eine Aktion an einer bestimmten Stelle

einfiigen mochten, markieren Sie die //
Aktion, die ihr vorhergehen soll.
’ g Zugewiezene Aktionen .&%arameter

Text sprechen fi rnochte bitte

urtickblattern

Text in Vorschau [1ch wil

142



Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

5

Umgruppierung der zugewiesenen
Aktionen

Um eine Aktion in der Liste
Zugewiesene Aktionen an eine andere
Position zu verschieben, ziehen Sie sie
mit gedriickter Maustaste in die
gewiinschte Position.

Hinweis: Die Reihenfolge der Aktionen
kann sehr wichtig sein. Zum
Beispiel miissen alle
Tafelwechsel-Aktionen am
Ende der Liste stehen.

Zugewiezene Sktionen Aktionsparameter

Text zprechen leh michte bitte
Tafel zuriickbla

Text inWorzchau / |Ich will

Durch Klicken und Ziehen &ndern Sie
die Abfolge der Aktionen.

Zugeriezene Aktionen Al}b%alameter

Test sprechen )/ A migchte bitte
Text inWorschau ffch il
T afel zurlickblatern

Loschen einer zugewiesenen Aktion

Um eine Aktion zu 16schen, wihlen Sie
sie in der Liste Zugewiesene Aktionen
aus und klicken Sie dann auf die
Schaltflache Loschen.

Tipp: Um einen
zusammenhéngenden Block
von Aktionen zu 16schen,
selektieren Sie die oberste
Aktion in der Liste. Jeder
folgende Klick auf Léschen
entfernt nun eine Aktion.

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter
|Text sprechen |Ic:h mochte bitte

Text in Yorschau Ich will

Tatel zuriickblattern

Abspielen Lazchen h |
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Kapitel 12
Verknupfen von Tafeln

Kapitel Ubersicht 3

Mit Boardmaker-Speaking Dynamically Pro haben Sie Zugriff auf ein "dynamisches Display". Dem Anwender
wird eine fiir die jeweilige Situation passende Tafel prisentiert. Das Offnen und Schliefen der Tafeln wird iiber

Aktionen gesteuert, die den Buttons hinterlegt wurden. In diesem Kapitel erlernen Sie die grundlegenden

Arbeitsschritte um das Grundgeriist eines strukturierten Tafelsatzes zu erstellen.

Folgende Themen werden behandelt:

Uberblick iiber das Verkniipfen von Tafeln

Erstellen einer Verkniipfung zur Haupttafel

Erstellen einer Verkniipfung zur vorherigen Tafel

Verkniipfen von Tafeln

Tafelwechsel-Hinweise

Buttons kénnen mit
bestimmten Tafeln verkniipft
werden, die eine zusétzliche
Themenauswahl bieten.

Hauptseite

Themenzweig “Kochen”

531 uns kochen

@ 4

Ich brouche
) |

B |
A |
ey \
=
) |
Lesen Geschichten Kochen

Wasch deine Hande.

L] 5 e By

Der Button "Hauptseite"
bringt den Anwender zur
Haupttafel zuriick.

[4]
[5.
2| "
3 J ‘ 7 At;ghcn

Mit dem Button "zurtick"
gelangt der Anwender
automatisch zur zuletzt
verwendeten Tafel zuriick.
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Verknupfen von Tafeln

Erstellen Sie erst die Haupttafel, die alle Themenzweige aufruft. Dann sollten Sie sich einen Themenzweig
vornehmen und alle den Themenzweig unterstiitzenden Tafeln erstellen - z.B. die einzelnen Rezept-Tafeln.
Normalerweise beginnt man mit der Erstellung der Tafeln am Ende des Themenzweiges. Die grundsétzliche
Vorgehensweise fiir die Erstellung des Themenzweigs wird in den nachfolgenden Schritten dargestellt. Diese
Vorgehensweise ermoglicht das Anlegen der notwendigen Tafel-Verkniipfungen unmittelbar bei der Erstellung
der einzelnen Tafeln.

Der Themenzweig "Kochen" ist mit dem Button

"Kochen" auf der Haupttafel verkniipft.
Tafel Kochen2
Sie erstellen und
H fol > verkniipfen zunéchst
aupttafe Tafel Rezept 1 die Tafeln am Ende
Tafel und arbeiten sich dann
Nahrungsmittel- zur Haupttafel vor.
Bewertung
. . Rezept 1
Allgemeine Vorgehensweise Tafel
Erstellen Sie die Tafeln am Ende des Themenzweigs
1 zuerst. Diese Tafeln konnen direkt mit der Haupttafel

verkniipft werden.

Hinweis: Jede Tafel sollte eine Verkniipfung zur Tafel Kochen2 Tafel
Haupttafel haben. Nahrungsmittel-

Bewertung

Erstellen Sie weitere Tafeln und arbeiten Sie sich Haupttafel (Button

dabei zur Haupttafel vor. Reipt)

Im dargestellten Beispiel wird die Tafel “Rezept 17 !

als néchstes erstellt. Diese Tafel kann dann mit den Tafel Rezept 1

2 Tafeln “Rezept 2, “Essens-Bewertung” und

“Haupttafel” verkniipft werden. ’/

Hinweis: Aufjeder Tafel sollte ein Button mit der Tafel
Aktion Tafel zuriickblittern vorhanden Tafel Kochen2 Nahrungsmittel-
sen. Bewertung

Nachdem alle Tafeln des Themas erstellt und Haupttafel (Button

miteinander verkniipft wurden, wird der den Zweig Relzept)

3 aufrufende Button auf der "Haupt"-Tafel definiert.

Tafel Rezept 1
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Erstellen einer Verknupfung zur Haupttafel

Alle Tafeln sollten eine Verkniipfung zur Haupttafel haben. So stellen Sie sicher, dass der Anwender immer

wieder die Haupttafel findet und er sich nicht "verlaufen" kann.

Wenn Sie mit zuerst die Tafeln am Ende des Themenzweiges erstellen, ist die einzige direkte Verkniipfung, die
Sie hinzufiigen miissen, die zur vorhandenen Haupttafel. Sie kdnnen keine Verkniipfung zu einer nicht
vorhandenen Tafel anlegen, d.h. wenn Sie an der Tafel “Rezept 17 arbeiten, konnen Sie hier keine Verkniipfung

zur noch nicht erstellten Tafel “Rezept 2 anlegen.

Themenzweig “Kochen”

- s;).w.ms I:zen »
Hauptseite brache ] )

Erstellen und verkniipfen
Sie die letzte Tafel im
Kochen-Zweig zuerst.

=

Wasch deine Hande

- : ey 5]
o | [B[¥ /%I | L] &g B =

2|

[— 1| Abwischen.

Lesen Geschichten Kochen 3-| ‘ 7. | ;ﬁ
Aus bedienungsergonomischer Sicht sollte der - .

Button "Hauptseite" stets gleich aussehen und
immer an derselben Stelle platziert werden. Verflighare Aktionen

Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI

Test sprechen
Testin Nachricht
1 Doppelklicken Sie auf den Button Sound sbepelen
"Hauptseite”. 13 et

Sprache inVorschau
Sound inYorschau

. L . . Sound in Vorschau
Wihlen Sie die Option Tafel wechseln im Nachicht ales [Gschen

Aktionen-Menii.

Waihlen Sie in der Tafelliste Ihre Haupttafel

und klicken Sle dann auf OK M Tafel mit Doppelklick auswahlen
Gieschichte2

Kochen
KochenZ

Hinweis: Gelistet werden nur Tafeln, die sich
im selben Ordner wie die aktuelle
2 Tafel befinden.

“wlenh notig, nutzen Sie die Bildlaufleisten.

Abbrechen 0K I
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Die Aktion Tafel wechseln und die
verkniipfte Tafel erscheinen nun in der Liste
Zugewiesene Aktionen.

Zugewigzene Sktionen Aklionsparameter

Tafel wechseln

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn
Sie mit der Bearbeitung des Buttons fertig
sind.

Hinzufuigen einer Verknupfung zur Haupttafel

Ein Button Tafel zuriickblittern ermdglicht eine effiziente Navigation. Er arbeitet dhnlich wie die Schaltflache
"Zuriick" in einem Internet-Browser. Das Programm merkt sich den Verlauf der Tafelaufrufe. So kann man bei
Bedarf auch mehrere Tafeln "zuriickbléttern". Entsprechend kann man sich mit der Aktion Tafel vorbléttern
(siche Kategorie Tafelwechsel) durch den Tafelverlauf noch vorne hangeln.

Themenzweig “Kochen”

551 uns kechen,

o 4 I

Hauptseite e ] 4.

& | 1| g
Lesen Geschichten Kochen 3| V Abw'“‘hen

Verkniipfung mit der
vorherigen Tafel.

Der Button "zurtick" l
ist eine automatische

Aus bedienungsergonomischer Sicht sollten
Navigations-Buttons stets gleich aussehen und Basics | Nachiichten Tafelwechsel | Test/Cursor| |
immer an derselben Stelle platziert werden. ebare Acoren

afel wechseln

T afel vorblattern

) . . : | afel zurickblattern

1 Doppelklicken Sie auf den Button “zurtick”. Zuriick zur letzten T afel
Ziglmarke setzen

Zur Zielmarke zuriick

Gehe zur Popup-T afel

Wihlen Sie die Option Tafel zuriickblédttern im
Aktions Meni.

Tafel zuriickblittern erscheint in der Liste

. ) Zugewiezene Aktionen Ak tiongparameter
2 Zugewiesene Aktionen.

T afel zuriickblattern

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.
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Verknupfung spezifischer Tafeln.

Nach der Erstellung der letzten Tafel des Themenzweiges arbeiten Sie sich weiter bis zur Haupttafel vor. Wenn
Sie zum Beispiel eine Geschichte erstellt haben, méchten Sie vermutlich Seite 2 mit Seite 1 verkniipfen und so
weiter.

Der Button "Né&chste
Seite" wird mit der Tafel
"Geschichte2" verkniipft.

Der Button "Geschichten"
wird mit der Tafel
"Geschichte" verknlipft. Themenzweig “Geschichten”

ptseite
Hey diedel diedel,
Die Katze
und die Fiedel,

Die Kuh springt
iiber den Mond.

Lesen Geschichten Kochen

&) % () ) a n
Doppelklicken Sie auf den Button, der durch die Button-Aktionen
entSpreChende Verknﬁpﬁlng auf dle nﬁchste Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI |
Tafel Verweist Werfligbare Aktionen
1 : Test sprechen

Wihlen Sie die Option Tafel wechseln im
Aktionen-Meni. Text inYorschau

Sprache in Yorzchau

Es wird eine Liste der Tafeln angezeigt, die im
selben Ordner gespeichert sind wie die Tafel, an [ . 31tk 0
der Sie gerade arbeiten. Doppelklicken Sie auf
den Namen der Tafel, mit der Sie eine

2 Verkniipfung herstellen mdchten. e e selsnons frecessay

Ist die gewiinschte Tafel nicht gelistet, iiber-
priifen Sie, ob sich die Tafel im selben Ordner
wie die gerade bearbeitete befindet.

Cancel | o |

Die Aktion Tafel wec.hseln uI}d die verkniipfte Zugswisssns Aktionsn Aktionsparamester
Tafel erscheinen nun in der Liste Zugewiesene T il wechseln Geschichic
3 Aktionen.

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.
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Navigieren im Design-Modus

Im Modus Design konnen Sie eine, mit einem bestimmten Button verkniipfte Tafel besonders schnell und
einfach 6ffnen. Klicken Sie einfach mit der rechten Maustaste auf den Button und wihlen Sie die Option Tafel
offnen: <Name der Tafel>. Wenn Sie eine groBe Anzahl von verkniipften Tafeln bearbeiten, ist die die Option
Tafel 6ffnen ecine willkommene Zeitersparnis

Zugewiezens Akliohen Aktonsparameter q F

Sprache inWorzchau Gezchichten erzahlen Button ausschneiden
I T Button kopieren
T afel wechzeln Gezchichte h t Y - >
Einfiigen
Akbiomen einfigen 2
Erscheinungsbild einfiigen In diesem Beispiel
b - > Bild importieren 2 . .
Dem Button “Geschichten L — 1 6ffnet die Option
. . Schriftgréfe 3 I .
zugewiesene Aktionen. . , Tafel 6ffnen die
. Schriftfarbe il verknliipfte Tafel
T Schriftart... | “, : ”
—  Austichten (e GeSChIChte .
Eigenschaften 3
Ausrichtung im Button >/

Tafel dffnen: Geschichte

Hinweis: Sind einem Button mehrere Verkniipfungen Tafel wechseln bzw. Gehe zur PopUp-Tafel hinterlegt
(Aktionsblocke die mittels Wenn oder Zufall selektiert werden), werden entsprechend mehrere (bis zu
6) Tafel 6ffnen Optionen gelistet.
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Kapitel 13
Verwenden eines Nachrichtenfensters mit
Text

Kapitel Ubersicht

Grundsitzlich dient das Nachrichtenfenster der Anzeige, Erstellung und/oder dem Ausdruck von
Textnachrichten, die durch Button-Auswahl oder Tastatureingaben erzeugt wurden. In diesem Kapitel lernen Sie
ein Nachrichtenfenster hinzuzufligen, um eine einfache "Bild-zu-Text"-Satzbildungstafel zu erstellen. Fiir die
Steuerung des Nachrichtenfensters steht [hnen eine Vielzahl von Aktionen wie z.B. Sprechen, Drucken, Léschen
usw. zur Verfiigung.

Folgende Themen werden behandelt:

Hinzufiigen eines Nachrichtenfensters und Anpassen des Erscheinungsbildes
Button schreibt Text ins Nachrichtenfenster

Einfache Nachrichtenfenster-Steuerungsbefehle
Nachrichtenfenster-Aktionen

Andern der Einstellungen des Nachrichtenfensters

Das Nachrichtenfensters ermdglicht dem
Benutzer Textnachrichten zu erstellen.

/4

/4

DU biSt Stark | @ﬁ% sprechen

erzten i
— %[ Vielfalige Aktionen

Buttons mit der
Aktion Text in

Ich bin 7 gliicklich 7 traurig sauer i
, .. —~— Nachrichtenfensters.
Nachricht kénnen % @ ‘a‘

|
einen Buchstaben, —
Woérter oder ganze : . . ,
Sétze ins Du bist hungrig durstig miide
Nachrichtenfenster @ I— @ .@.
einfiigen.

steuern Verhalten
und Aussehen des

Sie sind !(rarn]sk gelangweilt stark

%68
zuriick ! HausteiTel
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Hinzufligen eines Nachrichtenfensters

Waihlen Sie die Option Nachrichtenfenster im Dynamische Buttons | Dynamische T
. . kEi
Menii Dynamische Buttons. o
1 ‘orhersage

Machrichtenfenster
‘Worschaufenster k

Scangruppe erstellen  Chrl+G
Popup-Tafel erstellen
Sonder-Buttons 3

Sie konnen die Position und Grof3e des 5
Nachrichtenfensters nach Bedarf dndern. Mmoot fisecdio bl

sentence building 1.bm2

2 Bringen Sie das Nachrichtenfenster durch
Klicken und Ziehen in die gewiinschte Position ]
und passen Sie dann durch Ziehen des EEEE S
Rahmens die Fenstergrofe an.

Andern der TextgroRe

Laelal T Loolol T

Wenn der Fenstertext zu klein ist, kdnnen Sie o o F——
ihn auf die gewiinschte GroBe 4ndern. k -

Schriftgriife

3 Ist das Nachrichtenfenster ausgewihlt, konnen E G

Sie im Menii Text Schriftart, Schriftschnitt und & e
Schriftgrofe éndern oder Sie klicken mit der E é
rechten Maustaste auf das Nachrichtenfenster E
und wéhlen die gewiinschte Option aus. ; o | H

Fazy

Andern von Text- und Fensterfarbe

Die Farbe von Text oder Fensterhintergrund
konnen Sie frei wihlen.

Klicken Sie bei ausgewahltem ﬂ|

Nachrichtenfenster auf das Farb-Werkzeug.

Farb-Werkzeug

4 Klicken Sie im Farb-Werkzeug auf Button,
Rand oder Text und dann auf die gewiinschte O Al
Farbe.

Hinweis: Sie konnen die Textfarbe auch durch
einen Rechtsklick auf das
Nachrichtenfenster und die Option
Schriftfarbe anpassen.
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Button schreibt Text ins Nachrichtenfenster

Doppelklicken Sie auf den Button, der die .
Textnachricht ins Nachrichtenfenster Ich ) D leser Button
1 schreiben soll. schreibt den Text
“Ich" ins
Nachrichtenfenster.
Waihlen Sie die Option Text in Nachricht im

Fenster Verfiigbare Aktionen.

Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI

Werfligbare Aktionen

Sound abzpielen
T afel wechseln
T afel zuriickblattern
Text in Vorschau
Sprache inVorschau
Sound inYorschau
Wachricht alles [dschen
Bildbuttor in M achricht

Tippen Sie den gewiinschten Text ein.

Tipp: Fiigen Sie am Textende einen
Leerschritt an, so dass spéter

angefligter Text sauber abgetrennt
3 wird.

[rextemgeben ]
Ich| =l
{+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |
[ ]
" Text aus Button-Oberflache nehmen I | Leerzeichen am Testende einfiigen
Abbrechen | oK E |

Die Aktion Text in Nachricht und Ihr
eingetippter Text erscheinen nun in der Liste
4 Zugewiesene Aktionen.

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn
Sie fertig sind.

Lugewiezene Aktionen Ak tionsparameter

Text in Machricht lch< leerzs
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Einfache Nachrichtenfenster-Steuerungsbefehle

Das Nachrichtenfenster sprechen lassen

. . . | i
Doppelklicken Sie auf den Button, der die g lesgl: tB(L;tton d
. . eWiIrkt, dass das
Sprachausgabe des Nachrichtenfensterinhalts @aﬂ, s )
Nachrichtenfenster
starten soll. spricht
letzten )
léschen
Dieser Button
entfernt das zuletzt
: eingegebene Wort.
traurig ‘ sauer
AN\ ~~
Waihlen Sie die Aktion Nachricht sprechen Liste der Aktionen, die das
aus (Kategorie Nachrichten). Nachrichtenfenster steuern.
A \
Button-Aktione
Basics Machric\ \n | Tafelwechsell Text/Curzor
Werflighare Aktio
Text i Machricht ¥
Auvswahl sprec ;
Machricht Auswahl lozchen
Letzte Machricht entfernen
Machricht alles [dzchen
Alles auswahlen
Ausschneiden
K.opieren
Einfiigen
Machricht drucken
‘Wweiter in GroRbuchstaben
Bildbuttan in Machricht
Bildbuttan Sprache LI
Die Aktion Nachricht sprechen erscheint nun Zugewissene Aklionen Aktionsparameter
in der Liste Zugewiesene Aktionen. Wird Nachicht sprechen

spater der Button (im Modus "Anwenden")
ausgelost, dann wird der Inhalt des
Nachrichtenfensters mit der eingebauten
Computerstimme gesprochen.

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.

Entfernen der letzten Nachricht
. . . Basics Machrichten Tafelwechsell Text.-"EursorI
Doppelklicken Sie auf den Button, der die Vetiighare Aktimenl
letzte Nachricht aus dem Nachrichtenfenster Tt in Nachicht -
achricht sprechen
entfemen SOH. Auzwahl sprechen

| Machricht Auswahl lBschen
L chil fernen
Machricht alles [dschen

Waihlen Sie die Aktion Letzte Nachricht e e
entfernen aus (Kategorie Nachrichten). fusschneiden

K.opieren

Einfiigen

Machricht ducken

‘weiter in Grofbuchstaben

Bildbuttor in M achricht

Bildbuttan Sprache LI
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Die Aktion Letzte Nachricht entfernen Zugemiesene akhonen Aktionzpararmeter
erscheint nun in der Liste Zugewiesene Letzts Nachricht entfsmen
Aktionen. Wird spiter der Button (im Modus
"Anwenden") ausgelost, dann wird der zuletzt
5 ins Nachrichtenfensters eingegebene Text
entfernt. Dieser Button verhélt sich wie die
Riicktaste, wenn Sie noch einmal darauf
klicken.

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.
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Nachrichtenfenster-Aktionen

Die Registerkarte Nachrichten enthilt Button-Aktionen, die zur Steuerung der unterschiedlichen Funktionen
eines Nachrichtenfensters verwendet werden.
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Text in Nachricht - Schreibt den vorgegebenen Text ins Nachrichtenfenster.
Nachricht sprechen - Gibt den Nachrichtenfensterinhalt iiber die Computerstimme aus.
Auswahl sprechen - Gibt ausgewdhlten Text {iber die Computerstimme aus.

Nachricht Auswahl l6schen - Loscht ausgewéhlten Text oder, wenn kein Text ausgewahlt wird, das
Zeichen vor dem Cursor.

Letzte Nachricht entfernen - Entfernt die letzte Textnachricht, die durch einen Button ins
Nachrichtenfenster geschrieben wurde bzw. den seit der letzten Buttonauslosung per Tastatur
eingegebenen Text.

Nachricht alles l6schen - Loscht den kompletten Inhalt des Nachrichtenfensters.
Alles auswihlen - Wahlt den kompletten Inhalt des Nachrichtenfensters aus.

Ausschneiden - Schneidet ausgewé#hlten Text aus dem Nachrichtenfenster und speichert ihn in der
Zwischenablage.

Kopieren - Kopiert ausgewéhlten Text aus dem Nachrichtenfenster in die Zwischenablage.

Einfiigen - Fiigt Text aus der Zwischenablage ins Nachrichtenfenster ein.

Nachricht drucken - Druckt den Inhalt des Nachrichtenfensters.

Weiter in Grofibuchstaben - Schreibt das nichste ins Nachrichtenfenster eingegebene Zeichen grof3.
Bildbutton in Nachricht - Fiigt Bild der Button-Oberfléche ins Nachrichtenfenster ein.

Bildbutton Sprache - Verkniipft die vorangehende Aktion "Bildbutton in Nachricht" mit der
Sprachausgabe.

Bildbutton Sound - Verkniipft die vorangehende Aktion "Bildbutton in Nachricht" mit der Soundausgabe.

Grofischreibung Ein - Aktiviert die Grof3schreibung. Alle eingegebenen Zeichen werden in
GroBbuchstaben geschrieben.

Grofschreibung Aus - Deaktiviert die Grof3schreibung.

Abkiirzung ausschreiben - Expandiert eine Abkiirzung ins Nachrichtenfenster.
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Andern der Einstellungen des Nachrichtenfensters

Das Nachrichtenfenster verfiigt {iber eine Vielzahl von Einstellmoglichkeiten, um Aussehen und Verhalten
anpassen zu konnen. Ein Doppelklick auf das Nachrichtenfenster 6ffnet das unten abgebildete Fenster
Einstellungen des Nachrichtenfensters.

Hinweis: Die Einstellungen gelten nur fiir das Nachrichtenfenster der aktuellen Tafel.

Diese Einstellungen gelten
fiir Bilder und werden spéter
behandelt.

\chtenfensters Xl J Klicken Sie hier, um die

Aussehen des Bildgrane I_1 - Zall Hintergrund - Hervorhebungsfarbe Hintergrund-
Machrichtenfenstars Hervorhebungsfarbe zu

[ Gleichmaliger Zeilenabstand andermn.
wahrend der ™ Jeden Buchstaben sprechen R ..
Nachrichtenerstellung [ Jedes Wt sprechen J W?h/en Sl.e eine Oder.

beide Optionen, um direkt

v Machricht sprechen be_l der Emgabe
Sprechen der Machicht [~ it Hervorhebung " Vertg: o Sek. mitsprechen zu lassen.

[~ Machricht sprechen

HIMNWEIS: Mormalenweise wird daz Hakchen nur beim erste
gezetzt, Im Hervorhebungzmodus kann aber auch die Machricht wor un
der Hervorhebung mitgesprochen werden,

L Wéhlen Sie eine oder alle
dieser Optionen um
festzulegen, wie und in
anze MNachricht auswahlen welcher Reihenfolge die

. . Nachricht gesprochen wird.
/ Machrichtenfenster arwahlbar

/ ~= Auswéhlen des gesamten

v Mach dem Spre

Abbrechen |

Nachrichtenfensterinhalts nach
erfolgter Sprachausgabe bewirkt,
Wahlen Sie diese Option aus, wenn das dass der eingegebene Text den
Nachrichtenfenster Wie ein Button aktuel/en Inha/t des Fensters ersetzt.
selektierbar sein soll. Das Nachrichtenfenster
spricht, wenn es selektiert wird.

Einstellungshinweise:

* Sprechen der Nachricht - Das Aktivieren aller drei Kontrollkéstchen bewirkt, dass das
Nachrichtenfenster die Nachricht spricht, dann noch einmal mit gleichzeitiger Hervorhebung jedes
einzelnen Wortes spricht und schlieBlich ein letztes Mal spricht. Normalerweise wird zusammen mit der
Option Mit Hervorhebung sprechen nur eines der Kontrollkidstchen Nachricht sprechen aktiviert.

» Bei aktivierter Option Mit Hervorhebung sprechen bewirkt ein Wert im Feld Verzog., dass zwischen
einzelnen Wortern Pausen eingefiigt werden.

» Ist die Option Nachrichtenfenster anwihlbar aktiviert, konnen Sie die Inhalte des Fensters nicht mit der
Maus bearbeiten. Der Nachrichtentext kann nur mit Hilfe der Buttons bearbeitet werden, denen
Textbearbeitungs-Aktionen zugewiesen wurden. Ist diese Option gewahlt, dann funktionieren die
Aktionen Sprachausgabe abbrechen und Sprachausgabe anhalten nicht.
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Kapitel 14
Verwenden eines Nachrichtenfensters mit
Bildern

Kapitel Ubersicht

In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie Sdtze statt mit Texten mit Bildern erstellen kdnnen. Buttons kénnen nicht
nur Texte ins Nachrichtenfenster einfligen, sondern auch Bilder. Dem Nachrichtenfenster hinzufiigte Bilder
konnen - genauso wie Texte - bearbeitet, gesprochen, gedruckt und gespeichert werden.

Folgende Themen werden behandelt:
* Einen Button ein Bild einfiigen lassen.

Andern der Einstellungen des Nachrichtenfensters in Bezug auf Bilder

Das Nachrichtenfenster nimmt sowohl
Bilder als auch Text von einem Button auf.

| £
Ich bV gliicklich @W sprechen
I
letzten

l6schen

Bildbuttons
kopieren Bild und : : :
Text auf der Button- .k Ich bin gliicklich traurig sauer
Oberfldche ins —— ; l ol 3\
Nachrichtenfenster. I =

Du bist hungrig durstig miide

I
gl = &
Sie sind krank gelangweilt stark

@

AR

159



Kapitel 14 - Verwenden eines Nachrichtenfensters mit Bildern

Einflugen eines Bildes ins Nachrichtenfenster

Doppelklicken Sie auf den Button, dessen Bild
Sie ins Nachrichtenfenster einfiigen mochten. bu
1 Hinweis: Tatsédchlich wird das gesamte

Symbol, bestehend aus Bild und Text

ins Nachrichtenfenster eingefiigt.
Waihlen Sie die Option Bildbutton in
Nachricht im im Fenster Verfiigbare Basics | Nachichten | Tafelwechsel | Text/Cursor
Aktionen . erflighare Aktionen

b

Es werden automatisch zwei Aktionen in die ?3?512:??::;”
Liste Zugewiesene Aktionen eingefiigt. Tom o
- Bildbutton in Nachricht fiigt das Symbolbild e oo
auf der Button-Oberflache ins Nachrichtenfen- PR
ster ein.
» Bildbutton Sprache spricht den Text der

Buttonoberflache aus, wenn Button oder
gesamtes Nachrichtenfenster gesprochen wird.

Hinweis: Sie konnen einen Button mit den drei hinterlegten Aktionen Bildbutton in Nachricht,
Bildbutton Sprache und Bildbutton Sound erstellen, indem Sie die Option Bild im Menii
Dynamische Buttons auswihlen.

Hinweis: Diese Aktionen kdnnen auch separat zugewiesen werden und sind in der Kategorie
Nachrichten zu finden. Der Aktion Bildbutton Sprache oder Bildbutton Sound muss
immer eine Aktion Bildbutton in Nachricht vorangehen.

Hinweis: Die Aktion Bildbutton Sprache dhnelt der Aktion Text sprechen: Beide lassen einen
Button sprechen wenn er selektiert wird. Die Aktion Bildbutton Sprache ist jedoch
erforderlich, um das Bild des Buttons im Kontext des Nachrichtenfensters sprechen zu
lassen. Mit der Aktion Bildbutton Sound verhilt es sich ebenso.

Zum Bearbeiten der Aktion Bildbutton [rextemgeben x|
Sprache klicken Sie sie doppelt an. Dul =

Tippen Sie den Text ein, den der Button
3 sprechen soll, dann klicken Sie auf OK.

Soll der der Text der Button-Oberflache
entnommen werden, setzen Sie die Option Text
aus Button-Oberfliche nehmen im Dialogfeld @ Tt B it rshiines

Text eingeben.
Sprechen | Abbrechen | QK i I

{+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |
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[] Text verbergen
B Unterdriicken
[ Unterdriicken

4 Aktionsparameter

*  Text verbergen (Bildbutton in Nachricht) - Ist das Kontrollkdstchen aktiviert, wird der Text
der Button-Oberfldche nicht zusammen mit dem Buttonbild ins Nachrichtenfenster eingefiigt.

* Unterdriicken (Bildbutton Sprache/Sound) - Ist das Kontrollkdstchen aktiviert, werden diese
Aktion(en) bei der Button-Selektion unterdriickt. Die Aktionen Bildbutton Sprache/Sound
werden nur dann ausgefiihrt, wenn das Nachrichtenfenster gesprochen wird.

Festlegen der BildgroRe im Nachrichtenfenster

Einstellungen des Nachrichtenfensters
BildardPe |-| Zall

[ GleichmaRiger Zeilenabstand

Auszzehen des
W achrichtenfensters

X

Hintergrund - Hervorhebungsfarbe

[ ]

5 Wahrend der

Machnchtenerstellung

[ Jeden Buchstaben sprechen
[ Jedeswort sprechen

Das Nachrichtenfenster skaliert die liber Buttons eingefiigten Bilder auf eine einheitliche GréB3e. Die
StandardgroBe ist 2,5 cm (= 1 Zoll).

Doppelklicken Sie auf das Nachrichtenfenster, um die Einstellungen zu bearbeiten. Klicken Sie auf das
Feld Bildgrofie und geben Sie “2” ein; dann klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn Sie fertig sind.

GleichmaRiger Zeilenabstand - Bilder und Text

Das Nachrichtenfenster akzeptiert sowohl Text als auch Bilder von den Buttons auf Ihrer Tafel. Wollen Sie
Bilder und Texte verwenden, sollten Sie die Option GleichméBiger Zeilenabstand im Fenster Einstellungen
des Nachrichtenfensters aktivieren. Diese Funktion setzt alle Zeilen im Nachrichtenfenster auf einheitliche
Hohe und bietet so ausreichend Platz fiir Bilder oder Text.

Einstellungen des Nachrichtenfensters

Auzzehen des
MHachrichtenfensters

Bildarale

|1— Zoll

phﬁleichméﬂniger Zeilenabstand

W shrend der
Machrichtenerstellung

by

[~ Jeden Buchstaben sprechen
[~ Jedes wort sprechen

Sprechen der Machricht

v Machricht sprechen

™ Mit Hervorhebung sprechen

[~ Machricht sprechen

HIMWEIS: Maomnalerweize wird daz Hakc

geszetzt. Im Hervorhebungsmaodus kann a
der Hervorhebung mitgesprochen werdel

161



Kapitel 14 - Verwenden eines Nachrichtenfensters mit Bildern

162



‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Kapitel 15
Tafeln mit der Option “Text aus Button-
Oberflache ubernehmen”

Kapitel Ubersicht

In diesem Kapitel erfahren Sie mehr iiber die spezielle Option Text aus Button-Oberfliche nehmen, die den
jeweiligen Text fiir die Sprachausgabe und/oder Textiibernahme der Button-Oberfliche entnimmt. Mit dieser
Option konnen Sie schnell und einfach Tafeln erstellen, deren Buttons sprechen oder jeden auf ihnen eingefiigten
Text im Nachrichtenfenster anzeigen. Sie konnen vorprogrammierte Vorlagen erstellen, die durch einfaches
Andern der Symbole und Symbolbeschriftungen schnell angepasst werden kdnnen.

Im Lieferumfang des Programms ist eine Anzahl von vorgefertigten Tafelvorlagen, die diese Option nutzen.
Nutzen Sie diese Vorlagen, um schnell eine sprach-, symbol- oder textorientierte Kommunikationstafel zu
erstellen.

Folgende Themen werden behandelt:
» Erstellen einer Tafelvorlage mit der Option Text aus Button-Oberfléiche nehmen.

» Aktionen, die Button-Text verwenden konnen

Die Bildbuttons auf dieser Tafel Eine Vor/agentafel, bei der die Optlon Text aus
Button-Oberfldche nehmen benutzt wird.

sprechen den Text auf der
Jjeweiligen Button-Oberflédche.

/ //
g @W sprechen
é — Letztes
weg
4 i 2/J Allen Buttons sind bereits die
: —1 | erforderlichen Bildbutton-
essen Aktionen zur Verwendung des
Button-Textes zugewiesen.
Ich mag nicht FUgen Sie einfach die
S— gewiinschten Symbole (mit
tinken Text) hinzu, und die Tafel ist
e einsatzbereit.
Magst du %
@ Wenn Sie spéter Symbol
und Text dndern, wird
der Button den neuen |
zuriick ! Text sprechen. Hauptseite
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Erstellen einer Tafelvorlage mit der Option "Text aus

Button-Oberflache uibernehmen

Die Grundidee: Dem ersten erstellten Button - der Button-Vorlage - werden alle erforderlichen Aktionen und das
gewiinschte Erscheinungsbild zugewiesen. Mit dem Button-Spriiher-Werkzeug fiillen Sie nun - ausgehend
von der Button-Vorlage - Ihre Tafel mit Buttons, die gleich Aussehen und iiber dieselben zugewiesenen
Aktionen verfligen. Das erspart Thnen die Miihe, jedem Button einzeln Aktionen zuzuweisen.
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Erstellen Sie eine neue Tafel mit einem
Nachrichtenfenster und einem Button, der Ihre
Button-Vorlage wird.

Doppelklicken Sie auf den leeren (Vorlage-
)Button.

Wihlen Sie die Option Bildbutton in Nachricht
im Actions Liste. Die zwei Bildbutton-Aktionen
werden daraufhin automatisch in die Liste
Zugewiesene Aktionen aufgenommen.

ODER

Eine weitere Mdglichkeit zur Erstellung eines
Bildbuttons in Nachricht besteht darin, auf das
Menii Dynamische Buttons zu klicken und die
Option Bild auszuwéhlen. Dadurch wird ein
quadratischer Button mit der Kantenldnge 2,5 cm
erstellt, dem die beiden Bildbutton-Aktionen
bereits zugewiesen sind.

Doppelklicken Sie auf den Bildbutton.

Button-Aktionen

Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI
Werfligbare Aktionen

Test sprechen
Teut in Machricht

Sound abzpielen

T afel wechseln

T afel zuriickblattern
Text in Vorschau
Sprache inVorschau
Sound inYorschau

M achricht alles [Gechen

:Bildbuttan i MNachncht

Dynamische Buttons — Dynamische Tz

| Aktion

1 Vorhersage ag

Machrichtenfenster

Vorschaufenster

Scangruppe erstellen  Chrl+G
Popup-Tafel erstellen
Sonder-Buttons 3

Text eingeben =

Waéhlen Sie die Option Text
aus Button-Oberfldache
libernehmen. Das bewirkt,
dass der Button den Text auf
der Button-Oberfléche spricht.

Zellenschaltung in obigen Text einfigen |

" Obigen Text nehmen
[
N T Testaus Button-Oberflache nehmert

Sprechen |

Abbrechen | T

Doppelklicken Sie auf die Aktion Bildbutton Sprache.

Klicken Sie im Fenster Text eingeben auf die Option Text aus Button-Oberfliche iibernehmen. Der
Button wird nun jeden, sich auf der Oberfliche befindlichen, editierbaren Text sprechen. Wenn Sie
spéter Text und/oder Bild auf der Button-Oberfldche &ndern, miissen Sie nichts weiter unternehmen:
Die Option Text aus Button-Oberfliche iibernehmen sorgt dafiir, dass der aktuelle Text gesprochen

wird.

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.
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Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter
Bildbuttorn in M achricht [] Text verbergen
Bildbutton Sprache Mimm Button-Te: 5 B Unterdriicken

Bildbutton 5 ound |keine Beschreibung. [ Unterdriicken

In der Spalte Aktionsparameter sehen Sie dann “Nimm Button-Text” als Parameter fiir die Aktion
Bildbutton Sprache. Sie sehen sofort, dass der jeweils aktuelle Text auf der Button-Oberflache
gesprochen wird.

Deaktivieren Sie die Option Unterdriicken, wenn Sie wollen, dass der Button bereits beim Selektieren
spricht.

In diesem Beispiel lassen wir den Button auch
einen akustischen Hinweis geben und verwenden
dazu den Text auf der Button-Oberfliche.

Fiigen Sie die Option "Sprache in
Vorschau" hinzu, damit der Text auf der
Button-Oberflache gesprochen wird.

Waihlen Sie die Option Sprache in Vorschau in
der Actions Liste.

Button-Aktionen

Basics | Machrichten | Tal\  chsel | Test/Cursor

4 Klicken Sle Wie in SChrltt 3 dle Optlon Text aus Werflighare &ktionen
. . T i
Button-Oberfliche iibernehmen an. Tont o Nomrcht

Sound abzpielen

T afel wechseln

T afel zuriickblattern
A

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.

au
Wachricht alles [dschen
Bildbuttor in M achricht

Zugewiesene Aklionen Aktionsparameter
Bildbutton in Machricht [ Test verbergen
Bildbutton Sprache Himm Button-Test: <nichts> B Unterdriicken
Sprache in%orzchau Mimm Button-Test: <
[Keire Beschreibung,

[ Unterdriicken

In der Spalte Aktionsparameter sehen Sie dann “Nimm Button-Text” als Beschreibung fiir die Aktion
Sprache in Vorschau. Auch hier sehen Sie, dass der jeweils aktuelle Text auf der Button-Oberfléche
gesprochen wird.

Sie sind mit dem Zuweisen von Aktionen fiir diese Button-Vorlage fertig. Wenn Sie fertig sind, klicken
Sie auf OK.

Nachdem Sie die gewiinschten Aktionen e
zugewiesen haben, wenden wir uns dem :
Erscheinungsbild des Buttons zu.

Legen Sie das

— Erscheinungsbild
fur lhre
Buttonvorlage fest.

6 Wir wollen dem Button eine 3D-Optik verpassen:

Klicken Sie auf das Schatten-Werkzeug und — -
aktivieren Sie die Button-Schatten. Aktivieren Sie
Button-Schatten.
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Nun erzeugen Sie mit dem Button-Spriiher-
Werkzeug die gewlinschte Matrix von geklonten P
Buttons. ¥

Uberzeugen Sie sich mit einem Doppelklick auf F

7 einen der neuen, geklonten Buttons, dass ihnen =
die korrekten Aktionen zugewiesen sind. Wenn
Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.

@,,), eprechen

Letztes
weg

zurlick Hauptseite

8 Sie konnen die gesamte Button-Matrix in jede gewiinschte Position schieben. Die Buttons kdnnen nun
mit Symbolen bestiickt werden.

Hinweis: Wenn Sie die Option Bildbutton in Nachricht verwenden, stellen Sie sicher, dass Ihre Tafel
ein Nachrichtenfenster hat. Unter Kapitel 14 - Verwenden eines Nachrichtenfensters mit
Bildern finden Sie weitere Informationen tiber das Nachrichtenfenster.

Hinweis: Ihre Buttons miissen Text enthalten, wenn Sie mochten, dass sie sprechen bzw. akustische
Hinweise abgeben.

Hinweis: An diesem Punkt konnen Sie Ihre Tafel in eine gesperrte Tafelvorlage umwandeln, auf die
iiber die Schaltfliche Eine Vorlage 6ffnen zugegriffen werden kann. So konnen Sie die
leere Vorlage immer wieder verwenden, um verschiedene Aktivititen zu erstellen. Weitere
Informationen iiber das Speichern einer Tafel als gesperrte Vorlage finden Sie unter Anhang
E - Erstellen einer Tafelvorlage.
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Aktionen, die "Text aus Button-Oberflache ubernehmen”
nutzen

Die Option Text aus Button-Oberfliche iibernehmen steht bei folgenden Aktionen zur Verfiigung:
»  Text sprechen
»  Text in Nachricht
»  Text in Vorschau
*  Sprache in Vorschau

* Bildbutton Sprache

Dieses Fenster wird bei
allen oben genannten
Aktionen angezeigt.

x|
2] Bei der Aktion Text in

Nachricht steht Ihnen zusétzlich
die Option Leerzeichen am
Textende einfiigen zur
Verfligung. Normalerweise

= lassen Sie es aktiviert. Sie
wiirden diese Option

= Obigen Text nehmen Zeflensehaltung inobigen Test einfligen |// deaktivieren. wenn Sie mit
' ~ —| einzelnen Buchstaben arbeiten,
¢ iText aus Button-Oberflache nehmer ¥ Leerzeichen am Textende‘% die zu Whértern
zusammengesetzt werden, z.B.
% Abbrechen | oK | wenn Sie eine Tastatur- oder

Buchstabier-Aktivitat erstellen.
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Kapitel 16
Arbeiten mit beweglichen Buttons

Kapitel Ubersicht

Mit "Beweglichen Buttons" konnen Sie Tafeln gestalten, bei denen Buttons frei auf der Tafelfliche bewegt
werden konnen. Buttons sind nun keine statischen Objekte mehr: Sie konnen frei verschoben und auf andere
Buttons "fallengelassen" werden, um z.B. die Sprachausgabe oder andere Aktionen auszuldsen. Sie kénnen
Aktivitéten erstellen die Funktionen wie Zahlen, Sortieren, Anordnen usw. nutzen. Mit dem "Beweglicher-
Button-Werkzeug" ordnen Sie dem beweglichen Button ein Ziel zu. Ferner weisen Sie ihm die Aktionen zu, die
auszufiihren sind wenn der bewegliche Button auf das Ziel fallengelassen wird.

Folgende Themen werden behandelt:

* Anzeigen des Beweglicher-Button-Werkzeugs  *  Bewegliche Buttons sich selbst "klonen"

. lassen
» Erstellen von beweglichen Buttons und
Zielbuttons * Bewegliche Buttons im Zielbutton
"zentrieren"
» Bearbeiten der Aktionen fiir bewegliche
Buttons und Zielbuttons *  Scanning und bewegliche Buttons
»  Bewegliche Buttons "zuriickschnappen" lassen
Unsichtbare
bewegliche Buttons. Lege 3 Quadrate in die griine Kiste

Sie kénnen und 4 Rauten in die blaue Kiste.

verschoben und in

jedem giiltigen Ziel - <> O ‘

abgelegt werden. Zielbuttons fiihren die, dem
korrekten beweglichen

Dieser Button I\L—‘ ' )

Button zugewiesenen
wird ins griine

Aktionen aus.
Feld gezogen. / <>

A\

\ I

Bei diesem Lernspiel soll der Schiiler die angegebene
Anzahl von Formen ins richtige Feld bef6érdern.
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Anzeigen des Beweglicher-Button-Werkzeugs

Normalerweise ist das Beweglicher-Button-Werkzeug in der Werkzeug-Palette nicht sichtbar. Um dieses
Werkzeug einzublenden, wihlen Sie im Menii Dynamische Tafeln, Untermenii Zeigen die Option
Beweglicher-Button-Werkzeug.
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Dynamische Tafeln  Hilfe

T

Design
Anwenden

Chrl+D
Chrl+1

Y

<

<

Zugriffsart
Button Auswahil. ..
Stimre. ..

Laukstarke. ..
Tastenreakkion. ..
Direkktasken. ..

Buttons hervorheben. ..
‘Warkvorhersage
Abkirzungen. ..
Infratat-Befekle...
Schreibautamatik
Eingeschrankber Gebrauch
Anwendungszahler, ..
Begriifung...
Passwart. ..
Startup Tafel...
Zeigen

Dvnamische Tafeln  Hilfe
o5
O&|alss

Das Beweglicher-Button-
Werkzeug ist zunéchst
ausgeblendet. Sie miissen die
Einstellungen so &ndern, dass
dieses Werkzeug angezeigt wird.

AB=IE
Beweglicher-Button-Werkzeug

Scanwerkzeuge

Be Lkt
v Symbolate-Werkzeug

Buttons nummerieren
Button-Mamen

v Tafelwechsel-Hinweise. ..
Meniileiste im Anwendungsmodus
Tafeltitel im Anwendungsmodus
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Erstellen von beweglichen Buttons und Zielbuttons

4

Klicken Sie auf das Beweglicher-Button-
Werkzeug.

<)

|Ezweglicher-Buthon-Werkzeug |

Klicken Sie den Button an, den Sie zu einem
beweglichen Button machen mdchten. Das
Dialogfeld Namen eingeben wird
eingeblendet. Jeder bewegliche Button muss
einen einmaligen Namen bekommen.

Beweglicher-Button-Werkzeug - Cursor

" ¢

Geben Sie einen Namen ein und klicken Sie
auf OK, wenn Sie fertig sind.

Hinweis: Ist das Beweglicher-Button-
Werkzeug aktiv, dann werden die
Buttonnamen in einem griinen
Feld angezeigt.

Enterrame x|
Ein beweglicher Button muss benannt sein. Bitie geben Sie einen eindeutigen, beschreibenden Namen
an
|uuad.ad
Abbrechen

Klicken Sie den beweglichen Button an,
ziehen Sie ihn auf den gewliinschten
Zielbutton und lassen Sie ihn dort fallen (=
Maustaste loslassen). Fiir den Zielbutton wird
das Dialogfeld Namen eingeben
eingeblendet.

Hinweis: Der Tafel-Hintergrund kann
ebenfalls ein giiltiger Zielort fiir
einen beweglichen Button sein.
Ziehen Sie den beweglichen
Button einfach auf eine beliebige
Stelle des Tafel-Hintergrundes,
um diese Verkniipfung zu
erstellen.

Die rote Hervorhebung zeigt die urspriingliche
Position des beweglichen Buttons an.

Ziehen Sie den Cursor mit
Drag and Drop auf den
gewtlinschten Zielbutton.

. J
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Geben Sie einen Namen fiir den Zielbutton ein
und klicken Sie auf OK, wenn Sie fertig sind.

Hinweis:

Ist das Beweglicher-Button-
Werkzeug aktiv, dann erscheinen
die Namen von Zielbuttons in der
Buttonmitte in einem griinen
Feld.

Ereerrame =
Ein ZiekButton muss benannt sein. Bitte gsben Sis sinen sindeutiaen, beschreibenden Mamen an:
Iglur\e Kiste
bechen

Weisen Sie dem Zielbutton die Aktionen zu,
die auszufiihren sind, wenn der aktuelle

bewegliche

Button auf dieses Ziel

fallengelassen wird.

Hinweis:

Hinweis:

Ein Zielbutton kann mit mehreren
beweglichen Buttons verkniipft
werden.

Ein Zielbutton kann selbst nicht
ausgewahlt werden, es sei denn,
ihm wurden eigene Aktionen
zugewiesen, die sich nicht auf
eine bestimmte Verkniipfung von
beweglichem Button und
Zielbutton bezichen. Weitere
Informationen finden Sie im
Abschnitt Bearbeiten der
Aktionen fiir bewegliche Buttons
und Zielbuttons.

Zugewiezens Aktionen " Aktionsparameter

Sound abzpielen Joing

Ein aufgenommenes “Boing”-Geréusch
wird abgespielt, wenn der verknlipfte
bewegliche Button hierhin gezogen wird.

Wird - nach Umschalten in den Modus
Anwenden - der bewegliche Button

“Quadrat” auf den Zielbutton “griine Kiste”
gezogen, dann wird die zugewiesene Aktion
Text sprechen ausgefiihrt.

\ <>

- -
Wenn Sie das
Quadrat ins griine
Feld ziehen, héren
Sie das "Boing"-
Geréusch.
\
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Bearbeiten der Aktionen fur bewegliche Buttons und
Zielbuttons

Mit Hilfe des Beweglicher-Button-Werkzeugs
(empfohlene Methode)

Ziehen Sie mit dem Beweglicher-Button- :
Werkzeug den beweglichen Button auf den zu
bearbeitenden Zielbutton. Da beweglicher Button

und Zielbutton bereits benannt sind, werden Sie
nicht mehr aufgefordert, Namen zu vergeben.

Das Dialogfenster Button-Aktionen wird angezeigt.
Es werden nur die Aktionen angezeigt, die mit dieser
Verkniipfung "beweglicher Button / Zielbutton" im
Zusammenhang stehen. Bearbeiten Sie die Aktionen
nach Bedarf.

Die einfachste Methode um die
fiir den beweglichen Button
M ZUSEENdIigEN Aktionen zu
bearbeiten, ist das
Fallenlassen des beweglichen
Buttons auf den Zielbutton.
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Bearbeiten des Zielbuttons (Fiir Fortgeschrittene)

Doppelklicken Sie auf den Zielbutton, wie Sie es auch tun wiirden, um die Aktionen eines normalen Buttons
zu bearbeiten.

Das Dialogfenster Button-Aktionen wird angezeigt. Alle diesem Button zugewiesenen Aktionen werden
angezeigt. Bearbeiten Sie die Aktionen im Aktionsblock Wenn oder Sonst-Wenn mit dem Namen des
entsprechenden beweglichen Buttons.

Ziel-Buttons - Aktionen {griine Kiste}

Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI Nachrichtendat.l Einstellungenl Variablenl Quick Aktionen | Sonstiges

Yerfiighare Aklionen Hilfe allgemein Zuweizen  Entfernen Ordnen Einfiigen
Teut in Machricht \ktionen aus der Aktionsliste entferner:
Sound abzpielen
T afel wechseln - Mit Elick die zu laschende Aktion auswahlen.
T afel zuriickblattern - Auf “Laschen' klicken oder T aste "Entfernen driicken.

Text in Vorschau
Sprache inVorschau
Sound inYorschau

Hachricht alles laschen Akﬁon, dle be/ direkter Oder
Bildbuttor in M achricht Scanning—Se/ektion deS

/ Buttons ausgefiihrt wird.
|

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter N . .. 3
-+l sprec s Aktion, die nur dann ausgefiihrt wird,
=nn _ svBeweglich—Duedeat wenn der bewegliche Button “Quadrat”
Sound abspielen Baingl - . . .
Sonstwenn svBeweglich = Raute | auf d/esen Z/e/button geZOgen erd.
Sound abzpielen Bloip \ |
Sonstwenn svBeweglich = Dreieck _I |
Sound abspielen Buoingd - - —
Sonstwenn svBeweqlich = Kreis Aktlon, dle nur dann ausgefuhrt
wird, wenn der bewegliche
Abspielen Lazchen Abbrechen Button “Raute ” auf diesen
Zielbutton gezogen wird.

Hinweis: Unter Kapitel 20 - Arbeiten mit Variablen finden Sie weitere Informationen {iber Wenn-
Bedingungsblocks.
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Bewegliche Buttons "zuruckschnappen” lassen

Ein beweglicher Button kann so eingestellt werden, dass er bei dem Versuch ihn auf ein ungiiltiges Ziel
abzulegen in seine Startposition "zuriickschnappt". (In der Standardeinstellung wird der bewegliche Button an
der Stelle belassen, an der er fallengelassen wird.) Dies ist dann hilfreich, wenn Sie eine Riickmeldung beziiglich
der korrekten Verkniipfung von beweglichem Button und Zielbutton erzielen wollen.

O<A

Der Tafelhintergrund is @
nicht als gliltiges Ziel

definiert. [ ]

Der Tafelhintegrund ist kein definiertes Ziel fiir den runden
beweglichen Button. Wird dieser Button (iber dem Tafelhintergrund
losgelassen, schnappt er in seine urspriingliche Position zuriick.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den

Button ausschneiden

Button, den Sie "Zuriickschnappen" lassen
wollen und wéhlen Sie die Option
Eigenschaften des beweglichen Buttons.
Das Dialogfenster Button-Eigenschaften
wird angezeigt.

E Button kopieren
: Buttoninhalt l5schen
: Einifiigen

Akbiomen einfigen
Etscheinungsbild einfiigen
Bild impartieren

4 Schriftarifie
Sehriftschnitt
Schriftfarbe
Sehrifbark. ..
Ausrichten

Eigenschaften

Eigenschaften d T
Ausrichtung im Butkon k

Aktivieren Sie die Option Zuriickschnappen
und klicken Sie dann auf OK.

Eindeutiger Mame des Buttans N ame d es
Kreis
gerade
Button Typ festiegen: .
P bearbeiteten
" Boveg beweglichen
Zurl dwgnl i liche Buttorn auf ungul Buttons,
ertrierery Button am Zielort, unabhéngia von der Ablage-Position,

Ist das Ziel ungliltig, bewirkt die Option

zurtickspringen I4sst.

Zuriickschnappen, dass ein Fallenlassen
den Button in seine urspriingliche Position
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Bewegliche Buttons sich selbst "klonen" lassen

Ein beweglicher Button kann so eingestellt werden, dass er sich selbst "klont". Wird ein solcher beweglicher
Button auf eine neue Position gezogen, bleibt der urspriingliche Button an der Ausgangsposition und es wird
eine Kopie des Buttons verschoben. Ein einzelner beweglicher Button wird so zur Quelle fiir eine unbegrenzte
Anzahl von geklonten beweglichen Buttons. Das ist besonders hilfreich bei der Verwendung von
Zahlfunktionen.

Der urspriingliche O A
Button bleibt an
4 D

seinem Ort.

Stattdessen wird
| eine geklonte Kopie

@ %»— des Original-Buttons

verschoben.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Button, dem die Eigenschaft "Klonen" zugewiesen
1 werden soll und wiéhlen Sie die Option Eigenschaften des beweglichen Buttons. Das Dialogfenster
Button-Eigenschaften wird angezeigt.

Aktivieren Sie die Option Kopie bewegen ution Gosa et ]
1 1 Eindeutiger Name des Buttons
und klicken Sie dann auf OK. I:m Name des gerade
Button Typ ’egt\egl\ bearbeite ten
~ StandadBuon beweglichen
& Bened Buton f . Buttons.
ickschnay 1 bewedlic! on auf iner ungliltigen Stel

Kopie bewegen: Gtat des beweglchen BUtons selbst wid siné neus, 'Jekiorte” Kopi
F lbenea:

€ ZielButt
1 BNtz Busions zenfierer Bulon em el unabf g jvon der Ablage Posiion,
Aut tisch 2entreren %

\
Die Option Kopie bewegen verschiebt eine
geklonte Kopie des Buttons und lasst den
Ursprungsbutton unangetastet..
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Ziel eines beweglichen Buttons festlegen

Ein Zielbutton kann so eingestellt werden, dass er den mit ihm verkniipften beweglichen Button beim
Fallenlassen automatisch zentriert. Setzen Sie diese Einstellung dann ein, wenn sie wollen, dass ein beweglicher
Button beim Fallenlassen nur im gewlinschten Gebiet des Zielbuttons landet.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Zielbutton, dem die Eigenschaft "Zentrieren"
1 zugewiesen werden soll und wihlen Sie die Option Eigenschaften des beweglichen Buttons. Das
Dialogfenster Button-Eigenschaften wird angezeigt.

Aktivieren Sie die Option Bewegliche
Buttons zentrieren und klicken Sie auf OK. Eindeutge e desButons: Name des gerade

IDvune Kist ’
BuﬁnﬂypfgweN bearbeiteten

€ Gtandard Bulton beWegliChen
€ Bewegl Buton Buttons.

L]

& ZiekButtars

Beweqli
e toma

Die Option Bewegliche Buttons zentrieren
sorgt beim Fallenlassen eines beweglichen
Button fiir eine mittige Zielablage.

Andern der Button-Typen

Im Dialog Button-Eigenschaften konnen Sie einen beweglichen Button in einen Standard- oder einen
Zielbutton umzuwandeln. Umgekehrt kann ein Zielbutton zu einem beweglichen oder Standard-Button
umgewandelt werden.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den beweglichen Button oder Zielbutton, dessen Typ Sie
1 dndern wollen, und wihlen Sie die Option Eigenschaften des Zielbuttons oder Eigenschaften des
beweglichen Buttons aus. Das Dialogfenster Button-Eigenschaften wird angezeigt.

Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen neben der
gewiinschten Option und klicken Sie auf OK.

=]

Eindeutiger Name des Buttons:

Name des gerade

Hinweis: Die hiufigste Anwendung ist die B tﬁ“x bearbeiteten
utton Typ festiegen:

Umwandlung eines beweglichen T beweglichen
Buttons oder Zielbuttons in einen i v | Buttons.
2 Standard-Button. ek |

| oo bexugen Sttt des b
betieat

Der Button-Typ
(beweglicher Button,
Zielbutton, Standard-
Button) kann hier
gedndert werden.

 ZiekButtan

Bewegliche Buttars
R ormatschees

Abbrechen

177



Kapitel 16 - Arbeiten mit beweglichen Buttons

Scanning und bewegliche Buttons

Bewegliche Buttons werden am besten mit einer direkten Zugriffsmethoden eingesetzt. Bewegliche Buttons
konnen aber auch im Scanning genutzt werden. Spezielle Einstellungen sorgen dafiir, dass das Scanning auch bei

beweglichen Buttons funktioniert.

Waibhlen Sie die Zugriffsmethode Auto-Scan
(Dynamische Tafeln > Zugriffsart) und
schalten Sie dann in den Modus Anwenden.

Die Buttons werden nach den normalen Scan-
Regeln hervorgehoben.

Hinweis: Zielbuttons werden nicht
gescannt, es sei denn, ihnen
wurden Aktionen zugewiesen, die
sich nicht auf die Verkniipfung
beweglicher Button / Zielbutton
beziehen.

Bei dieser Aktivitét werden nur die
beweglichen Buttons gescannt.

Lege 4 Quadrate in die griine Kiste
und 10 Dreiecke in die blaue Kiste.

¢ O A

L.

Wird ein beweglicher Button selektiert, behalt
er die blaue Hervorhebung als Hinweis darauf,
dass er selektiert ist. Nun werden nur die
verkniipften Zielbuttons vom Scanner
angesprochen.

Die Anwahl eines der Zielbuttons bewirkt,
dass der bewegliche Button zum Zielbutton

2 gleitet.

Hinweis: Will man die versehentliche
Selektion eines beweglichen
Button riickgidngig machen, ldsst
man die Zielbuttons solange
scannen, bis der eingestellte Wert
fiir den Scan-Leerlauf erreicht
wird. (Dynamische Tafeln >
Zugriffsart > Scan-Optionen).

Die ausgewéhlten beweglichen
Buttons bleiben blau hervorgehoben.

e 7 Kreise in die grine Kiste
Rauten in die blaue Kiste.

Nur giiltige Zielbuttons
. C lassen sich scannen.

B g o
L]

Das Programm versucht, die
beweglichen Buttons gleichméaBig auf
dem Zielbutton zu verteilen.

Hinweis: Beim Scanning wird standardmaéssig versucht bewegliche Buttons im Zielbutton so zu verteilen, dass
sie nicht {ibereinanderliegen. Falls dennoch die beweglichen Buttons im Zielbutton zentriert werden
sollen, setzen Sie beim Zielbutton die Option "Zentrieren". Schlagen Sie hierzu im Abschnitt Ziel

eines beweglichen Buttons festlegen nach.
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Einschrankungen fiir bewegliche Buttons beim Scanning

Auch wenn bewegliche Buttons durchaus im Scanning verwendet werden kdnnen, gibt es dennoch einige
Einschriankungen, die bei der Auslegung einer entsprechenden interaktiven Tafel zu beriicksichtigen sind.

* Ein als Ziel verkniipfter Tafel-Hintergrund wird nicht als giiltiges Ziel fiir einen beweglichen Button vom
Scanner hervorgehoben. Sie konnen dies umgehen, wenn Sie einen einen "unsichtbaren" Button erstellen,
der mit dem beweglichen Button verkniipft wird.

*  Bewegliche Buttons und Zielbuttons sollten nicht innerhalb von Scangruppen positioniert werden. Als
Bestandteil einer Scangruppe kdnnen sie ein unerwartetes Scan-Verhalten zeigen.
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Kapitel 17
Arbeiten mit Popup-Tafeln

Kapitel Ubersicht

Sie konnen kleine Kommunikationstafeln erstellen, die als sog.Popup-Fenster liber der gerade verwendeten
Tafel eingeblendet werden. Mit Popups kénnen Sie das Erscheinungsbild einer Tafel einfach und iibersichtlich

gestalten, dennoch bei Bedarf Zugriff auf zusitzliche Funktionen ermoglichen. Mit Popups lassen sich grof3e
Vokabularmengen kontextabhingig organisieren.

Folgende Themen werden behandelt:
* Erstellen einer Popup-Tafel

*  Verwenden von Popup-Tafeln zusammen mit einem Nachrichtenfenster

Eine Popup-Tafel kann einem
Anwender bei Bedarf weitere
Button-Auswahlméglichkeiten

Was hast Du heutq anbieten.

1 = & il [

Was hast Du zum K/c;c?jﬁenutzt?
/d Yo Essen

Nachbereitung

Gabel Loffel
Was enutzt?
Hande zurtick

AWY
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Erstellen einer Popup-Tafel

Zur Erstellung einer Popup-Tafel, ordnen Sie die Buttons fiir das spétere Popup zunéchst direkt auf der
Haupttafel selbst an. Ein spezieller Befehl entfernt dann die ausgew#hlten Buttons und erstellt aus ihnen eine

Popup-Tafel genau passender Grof3e.

Die Tafel, die
ein Popup
offnet, wird
Haupttafel

Was hast Du heute gekocht?

T

Was hast Du zum Kochen benutzt?,

= 4 &

Dieser Button 6ffnet
die abgebildete

Popup-Tafel.

Gabel Loffel

&

Hande

Die Buttons fiir dieses
Popup werden

] zunéchst auf der
Hauptafel angeordnet,
bevor die Popup-Tafel
erstellt wird.

Hinweis: Eine Popup-Tafel kann andere Popup-Tafeln 6ffnen, sie sollte jedoch nicht fiir den Wechsel zu einer
anderen Tafel (Aktion Tafelwechsel) verwendet werden. Mit der Aktion Tafel zuriickbléttern
verlassen Sie die Popup-Tafel und kehren zur aufrufenden Tafel zuriick.

182

Erstellen Sie die zur Popup-Tafel gehdrenden
Buttons an der Stelle, an der die Popup-Tafel

spéter eingeblendet werden soll.

Tipp: Erstellen Sie die Buttons an beliebiger
Stelle und verschieben Sie sie mit dem
Auswahl-Werkzeug an die Position, an
der die Popup-Tafel spéter erscheinen

soll.

I =

— PP
T

V=174 l

Was hast Du zum Kochen benutzt?

7 Gabel || Loffel -
Was§ / | / benutzt?
T T T —= T )
El Hande zurtick £
Wie t ﬂsﬂ’r :( ] J

Hinweis: Vergewissern Sie sich, dass ALLE
fiir die Popup-Tafel erstellten
Buttons ausgewihlt sind, bevor Sie
mit diesem Schritt fortfahren.
(Halten Sie die Umschalt-Taste
gedriickt, wihrend Sie die
einzelnen Buttons anklicken.)

Waihlen Sie die Option Popup-Tafel erstellen

im Menii Dynamische Buttons.

I Scangruppe erstellen Chrl4+G

Dynamische Buttons — Dynamische Tz
Akkion
Eild
‘orhersage

Machrichtenfenster
Vorschaufenster

Popup-Tafel erstellen k

Sonder-Buttons
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Die ausgewihlten Buttons werden aus der Das Programm | B - Sinisg
Haupttafel ausgeschnitten und in eine neue ; ‘ ‘
’ passt die Popup- -

Tafel passender GroBe eingefiigt. Tafel so an, dass | || Gabel Lofel

) sie etwas gré3er | [ /
Wenn das Dialogfeld Speichern unter als die ]
erscheint, geben Sie den Namen fiir Thre neue ausgewdhlten ¥
Popup-Tafel ein. \ Hande zuriick
Tipp: Es ist hilfreich, der Popup-Tafel einen N Tﬁ%gwf -| “".‘)

Namen zu geben, der sie als Popup
identifiziert, z.B. "Esswerkzeuge
PopUp" oder “PopUp-Esswerkzeuge".
Auf diese Weise kann sie schnell fiir
eine weitere Verwendung als Popup auf
anderen Tafeln wiedergefunden
werden.

Wenn die Popup-Tafel erstellt wurde, kann das Erscheinungsbild der Buttons durch Auswahl der
gewiinschten Farb-, Rahmen- und Ecken-Einstellungen angepasst werden.

Fiigen Sie Symbole, Text und Button-Aktionen zum Popup hinzu, wenn Sie das nicht bereits vor der
Verwendung des Befehls Popup-Tafel erstellen getan haben.

Hinweis: Achten Sie darauf, mindestens einem Button die Aktion Tafel zuriickblédttern
zuzuweisen, dann speichern Sie die Tafel.

Gehen Sie zur urspriinglichen Haupttafel zuriick.

Doppelklicken Sie auf den Button, der zur Aktivierung Ihrer Popup-Tafel verwendet wird.

Waihlen Sie die Aktion Gehe zur Popup-
Tafel (Kategorie Tafelwechsel) im Fenster Basics | Nachichien Tafelwechsel | Teut/Cursor |

Werfligbare Aktionen

T afel wechseln
T afel vorblattern

Verfiigbare Aktionen.

T afel zuriickblattern
Zuriick zur letzten T afel
Ziglmarke setzen

Zur Zielmarke zuriick
:3ehe zur Fopup- 1 afel
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Die neue Popup-Tafel wird in der Tafel-Liste

automatisch ausgewaihlt. Thre Position hiangt P T Dol i Legt die

davon ab, wo Sie Buttons auf der Themen- Position der

Tafel urspriinglich positioniert hatten, als Sie . Popup-Tafel

den Befehl Popup-Tafel erstellen ausgeldst / auf der

haben. - Haupttafel fest.
7 Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn o e

Sie fertig sind. Bt

Tipp: Wollen Sie eine Popup-Tafel spiter neu
positionieren, bearbeiten Sie die
Positionsangaben der Aktion Gehe zur
Popup-Tafel (Bezug ist linke obere
Ecke).
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Verwenden von Popup-Tafeln mit einem
Nachrichtenfenster

Popup-Tafeln konnen dazu verwendet werden, um Text ins Nachrichtenfenster der Haupttafel oder einer

vorherigen Popup-Tafel einzufiigen bzw. das Nachrichtenfenster zu steuern. Auf einer Popup-Tafel ohne eigenes
Nachrichtenfenster ausgefiihrte Nachrichtenfenster-Aktionen suchen solange die Popup-Verkniipfungskette ab,
bis eine Tafel mit Nachrichtenfenster gefunden wird.

Popups ohne Nachrichtenfenster

Texte und
Befehle
"flieBen" ins
Nachrichten
-fenster

‘ Nachrichtenfenster

Popup

Tafel

Popups mit und ohne Nachrichtenfenster

Texte und
Befehle
Popup
"Gehe zur Tafel
Popup-Tafel" A/ler aux
Verkniipfungen Affichage liens
des contextuels
Inhalte Popup
bleiben Tafel E—
erhalten
Nachrichtenfenster
Popup
Tafel
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Kapitel 18

Arbeiten mit Quick-Aktionen-Buttons

Kapitel Ubersicht

Unter dem Sammelbegrift "Quick"-Aktionen sind Funktionen zusammengefasst, die Inhalt oder Aussehen von
Buttons im Anwenden-Modus beeinfluBBen. Mit Quick-Text-Buttons und -Aktionen konnen auf der
Buttonoberfldache Textnachrichten zusammengestellt und abgelegt werden. Mit Quick-Bild-Buttons und -
Aktionen konnen Bilder von einem Button zu einem anderen kopiert oder verschoben werden. Mit Quick-
Aufnahme-Buttons und -Aktionen kénnen auf einem Button Audio-Nachrichten aufgenommen und
abgespeichert werden. Dariiberhinaus gibt es die Buttons Quick-Tag, Quick-Datum und Quick-Zeit, die
automatisch den Tag, Datum oder die aktuelle Uhrzeit anzeigen.

"Quick"-Buttons und zugehdrige Aktionen sind praktische Werkzeuge um interaktive Tafeln an eigene
Bediirfnisse anzupassen bzw. zu personalisieren ohne in den Design-Modus wechseln zu miissen.

Folgende Themen werden behandelt:

*  Arbeiten mit Quick-Text-Buttons

* Erstellen optionaler Quick-Text-
Steuerungsbuttons

*  Arbeiten mit Quick-Bild-Buttons

Speichern Sie Ich mag dich |
Text-Nachrichten |

Arbeiten mit Quick-Aufnahme-Buttons

Hinzufiigen eines Quick-Tag-, Quick-Datum-
oder Quick-Zeit-Buttons

: Quick-Tag-
Dienstag Button

mit Quick-Text-

Ich mag dich

Dienstag, 29. April 2008 Quick-Datum-
Button

Buttons.
Auf Quick
Text Button
kopieren
Nehmen Sie
Nachrichten

mit Quick-
Aufnahme-

Buttons auf. ~

Nachricht
aufnehmen

Hausauf-
gaben

250+5
+&
s A

B

[

Nachricht der
Lehrerin

6:58
Quick-Zeit-
Button

Auf Quick pr ;
Text Button || Andern Sie
kopieren Bilder mit den
| Quick-Bild-

gIU(:inch\ Buttons.
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Arbeiten mit Quick-Text-Buttons

Quick-Text-Aktionen erlauben das Zusammenstellen und Ablegen von Textnachrichten auf einem Button,
wihrend das Programm im Anwenden-Modus lduft. Eingesetzt werden solche Aktionen um neue Nachrichten,
Mitteilungen fiir zuhause, Zeitplédne oder Meniis zu speichern. Quick-Text-Buttons sind besonders dann
geeignet, wenn der Inhalt der Tafel oder der Aktivitét regelmiaBig aktualisiert werden soll.

Diese Cafeteria-Speisekarte wird (iber Quick-Text-Buttons aktualisiert.

Dienstag, 29. April 2008

& & 4 [ &
Heute habe ich Mathe und
P N © B % 4
Aktualisierung [ -2 Das
der Texte auf Schreiben  geiibt.  Danach  spiele g Nachrichtenfenster
diesen Quick- / % —_— > nimmt die Texte auf,
Text-Buttons L Aafe — £ die in einen Quick-
wird vom “|>50r‘ah Theater. Ich bin die Kénigin. Text-Button kopiert
Anwender B e e werden sollen.
(MOdUS Mitteilung schreiben | | lesen Mathe Physik rdkunde | | Theater
s e (Sl @)es w2 (@)
. X

ausgelost. W, 27 26 "

e st e anceniaiens | o=t | Housaut- || Housauf- '

eine der nebenstehenden gaben gaben gaben

Tasten. Nehmen Sie nun

s i e ﬁ * ﬁ % E n

I

Quick Aktionen sorgen dafiir, dass Texte
zwischen Nachrichtenfenster und Quick-
Text-Buttons hin und her kopiert werden.

Doppelklicken Sie auf den Button, dem die
Quick-Text-Aktion zugewiesen soll. Hauptgerichte
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Weisen Sie dem Button die Aktion Quick-
Text zu (Registerkarte Quick-Aktionen). Das
Dialogfenster Text eingeben wird angezeigt.

Button-Aktionen

Basicsl Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI !
Werfligbare Aktionen

Quick Sprache

Quick Eingabe
Machricht an Quick Text
Quick Text an Machricht
Yariable an Quick Text
Guick Bild
I Quick Bild kopieren
Quick Aufnahme
Guick Aufnahme einrichten
Quick Tag
Quick Datum
Quick Zeit
Tag/D atum/Zeitorhersage sprechen LI

Tippen Sie eine Anfangsnachricht ein oder
lassen Sie das Feld leer und tiberlassen das

Fiillen einem spiteren Zuweisungsvorgang. Zf#) Z’;s;iggg oder

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn lassen Sie das

Text eingeben 1||

. . Fenster leer.
Sie fertig sind. enster lee
) |

Zallerschalung eirfilgen | Teuthoken | Abbrechen

Mit der Aktion Quick Sprache wird der ) -
. . . Die Aktionen
Nachrichtentext mit der eingebauten . E
Quick-Sprache

Computerstimme gesprochen; Quick Eingabe
kopiert den Inhalt des Quick Text Speichers

Basicsl Nachrichtenl Tafelwechsell Text/Curs

und Quick-Text
in Nachricht

Werfligbare Aktionen

4 ins Nachrichtenfenster. "sagen” dem
Button, wie der Machiicht an Quick Test
1 1 . Guick Text an Machricht
Klicken Sie zum Abschluss auf OK. aufihm Buick Teit an Nachric
. Guick Bild
hlnter/egte Text IanCuic:kI Bild kopieren
Quick Aufnahme
VefWendet Guick Aufnahme einrichten
Quick Tag
werden soll. Quick Datum I
Quick Zeit
Tag/D atum/Zeitorhersage sprechen I

Wihlen Sie mit Doppelklick den Button aus,

) ) Dieser Button kopiert
der zum Kopieren des Nachrichtenfenster-

die neue Nachricht

in Taste einflgen ]

Inhalts in den Quick Text Puffer verwendet I _ und startet den
werden soll. Weisen Sie diesem Button die Auswahlmodus fiir
Aktion Nachricht an Quick Text zu und Quick-Buttons.

klicken Sie dann auf OK.

Zugewiezens Aktionen

Machricht an Quick Test

Aktionsparameter

189



Kapitel 18 - Arbeiten mit Quick-Aktionen-Buttons

190

Um den Quick Text Button auszuprobieren, schalten Sie nun in den Modus Anwenden (Strg +U) um.
Tippen Sie eine Nachricht ins Nachrichtenfenster ein.

Klicken Sie auf die Schaltflache “In Taste einfiigen”. Der Cursor wird zu einem Zeigefinger und zeigt
so den Auswahl-Modus fiir Quick-Buttons an.

Klicken Sie auf einen Quick-Text-Button. Der neue Nachrichtentext erscheint auf der
Buttonoberfldche. Bereits vorhandener Text wird ersetzt.

Klicken Sie auf den Quick-Text-Button, um sich die Nachricht vorsprechen zu lassen.

o

[Wednesday, April 11, 2007 Can | have
Cafeteria Menu @,7

Main dishes Fruits Snack foods Drinks Dessert

thank you ‘

. . ® . )
Klicken Sie auf den B 0 U @
QUICk_- TeXt-BUtton7 Abig red apple| | lots of biscuits | | chocolate milk | | chocolate chip
und die neue . cookies
NaChI’ICht erd Bananas Fruit squares a glass of milk Cherry pie
angezeigt Geben Sie eine

neue Nachricht

‘Ham sandwich )
Clear Display ] Clear Button ] PasteloEunon] c mmBuhon]

Klicken Sie hier, um den
Auswahlmodus fiir Quick-
Buttons zu starten.

2 oy

Hinweis: Schrifteigenschaften von Quick-Text-Buttons kénnen durch einen Rechtsklick oder die
Optionen des Text-Meniis eingestellt werden.
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Erstellen optionaler Quick-Text Steuerungsbuttons

Eine handvoll Quick-Text-Aktionen ist fiir die Bearbeitung des Pufferinhalts von Quick-Text-Buttons

Loschen des Nachrichtenfensters

L ) T T Dieser Button I6scht den
Waihlen Sie mit Doppelklick den Button aus, |-°5°hl§ Nachricht ] Inhalt des
der zum Loschen des : i ' Nachrichtenfensters.

Nachrichtenfensterinhalts dienen soll.

. L. . . Zugewiezens Akhionen Akbonsparameter
1 Weisen Sie diesem Button die Aktion - P

Nachricht alles l6schen (Registerkarte
Nachrichten) zu und klicken Sie dann auf
OK.

MHachricht alles lazchen

Wechseln Sie in den Modus Anwenden und
klicken Sie auf diesen Button, um den Inhalt
des Nachrichtenfensters zu 16schen.

Loschen eines Quick-Text-Buttons

Waihlen Sie mit Doppelklick den Button aus, F ] Dieser Button l6scht
.. . Ldsche Taste . :

der zum Loschen des Quick-Text-Puffers : N _ die Inhalte eines

dienen soll. v Quick-Text-Buttons.

Weisen Sie diesem Button die Aktionen Zugewissens Akhionen Aktionzparameter
2 Nachricht alles l6schen (Registerkarte Machricht alles [zchen

Nachrichten) und Nachricht an Quick-Text Machricht an Quick Test

(Registerkarte Quick-Aktionen) zu und

klicken Sie auf OK.

Wechseln Sie in den Modus Anwenden und
klicken Sie auf diesen Button und dann auf
einen Quick-Text-Button, um dessen Inhalte
zu 16schen.

Kopieren von Text vom Quick-Text-Button

.. . . Text von einem Quick-
Wihlen Sie mit Doppelklick den Button aus, S — Text-Button in das
der zum Kopieren des Quick-Text-Puffers ins | von Taste kopieren] Nachrichtenfenster, wo er
Nachrichtenfenster dienen soll. ' S * | bearbeitet, gedruckt oder

gesprochen werden kann.

Weisen Sie diesem Button die Aktionen

3 Nachricht alles loschen (Registerkarte
Nachrichten) und Quick Text an Nachricht
(Registerkarte Quick-Aktionen) zu und
klicken Sie auf OK.

Zugewiezens Aktionen Aktionsparameter

Machricht alles laschen

[Quick Test an Machricht

Wechseln Sie in den Modus Anwenden und
klicken Sie auf diesen Button und dann auf
den Quick-Text-Button, dessen Text in das
Nachrichtenfenster kopiert werden soll.
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Arbeiten mit Quick-Bild-Buttons

Die Aktion Quick-Bild ermdglicht das Andern des Bildes auf der Buttonoberfliche, wihrend im Modus
Anwenden mit der Tafel gearbeitet wird. Diese Funktionalitit wird fiir die Erstellung von Aktivitiaten wie Quiz-
Fragen, Spielen, etc. eingesetzt.

Quick-Bild-Buttons
zeigen bedarfsweise
die Spielfigur an.

Tic-Tac-Toe

Anleitung:
Erst aufs Bild klicken, dann ins Kastchen

Die Spielfigur ist so
eingestellt, dass ihr
Bild in die ausgewéhlte
Position auf dem
Spielbrett kopiert wird.

Mit Quick-Bild-Buttons kénnen solche "Flill die Liicke"-Aktivitaten erstellt werden.

Hinweis: Eine weitere Moglichkeit das Bild auf der Buttonoberfliche zu dndern, wihrend das Programm im
Modus Anwenden lduft, ist die die Aktion Bild auf Button dndern. Weitere Informationen daz
finden Sie im Abschnitt Verwenden der Aktion Bild auf Button dndern in der Programm-Hilfe
(Hilfethemen im Menii Hilfe).

Wihlen Sie mit Doppelklick den Button aus, Tic-Tac-Toe

der zum Quick-Bild-Button werden soll. Anleitung:
Erst aufs Bild Kicken, dann ins Kastchen
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Weisen Sie diesem Button die Aktion Quick-Bild (Registerkarte Quick-Aktionen) zu und klicken Sie
auf OK.

Button-Aktionen

Basics | Nachichten | Tafelweshssl | Text/Cursor | Machichtendat | Einstellngen | Varisblen (Ouick Aktionen | Sonstiges |

Verfiigbare Aklionen Hilfe allgemein Zuweisen  Entfemen  Ordnen Einfiigen

Quick Sprache ndert das BId auf der Buttor-Oberflache nach der Aktion 'In Quick Bild
Quick Eingshe kopieren'.

Huick Text an Nachricht
Variable an Quick Text

Setzen Sie den Haken bei

Alle Anderungen
Bk Danur speichern, um Anderungen
Togbauyzeiiotersoge spechen | / am Quick Bild Button zu

2 [N S / sichern. Andernfalls sind die
Anderungen nur

vortiibergehend.

Hinweis: In der Standardeinstellung werden Anderungen am Quick-Bild nicht auf der Tafel
gespeichert. Um alle Anderungen zu speichern, setzen Sie die Option Alle Anderungen
speichern in der Aktionsparameter-Liste. Soll Thre Aktivitit immer mit demselben
Ausgangszustand beginnen, dann setzen Sie bei Alle Anderungen speichern keinen
Haken.

3 dessen Oberflachenbild in einen Quick-Bild -

Waihlen Sie mit Doppelklick den Button aus,
Button kopiert werden soll. %

Weisen Sie diesem Button die Aktion In Quick-Bild kopieren (Registerkarte Quick-Aktionen) zu
und klicken Sie auf OK.

Setzen Sie den Haken bei
Alles kopieren, um alle
Inhalte der
Buttonoberflache in den
ausgewdhlten Quick-Bild-
Button zu kopieren.

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter

Hinweis: In der Standardeinstellung wird (bei mehreren Bildern auf dem Button) nur das Bild, das
sich am weitesten links oben befindet, in den Quick-Bild-Button kopiert. Um den
gesamten Inhalt des Buttons (Bilder, Texte, etc.) zu kopieren, setzen Sie die Option Alles
kopieren in der Aktionsparameter-Liste.
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Wechseln Sie in den Modus Anwenden (Strg +U).

Wihlen Sie einen Button aus, dem Sie die Aktion In Quick-Bild kopieren zugewiesen haben. Der
Cursor wird zu einem Zeigefinger und zeigt so den Auswahl-Modus fiir Quick-Buttons an.

Klicken Sie auf einen Quick-Bild-Button.

Der Cursor wird zu einem Zeigefinger
und zeigt so den Auswahl-Modus fiir
Quick-Buttons an.

Anleitung:

C-Tac-Toe

Noch einmal
Erst aufs Bild klicken, dann in§ Kastchen

Erst die “Schmetterlings’-
Spielfigur mit Klick aufnehmen
und dann in einen leeren Quick-
Bild-Button ablegen.

b

I I Iil

Hinweis: Nach der Auswahl eines In Quick-Bild kopieren-Buttons beendet jeder Nicht-Quick-

Bild-Button den Selektionsmodus.
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Arbeiten mit Quick-Aufnahme-Buttons

Die Quick-Aufnahme-Aktionen erlauben das Aufnehmen und Ablegen von akkustichen Nachricht, wiahrend
das Programm im Modus Anwenden liuft. Gut einsetzbar ist diese Funktionalitét als Diktiergerit, als
Mitteilungsspeicher fiir zu hause oder fiir Artikulationsiibungen.

Dienstag, 30. September 2008

Dieser Button startet
die Quick-Aufnahme.

Schreiben Rechnen
o 3
n, /\/

2 %

Hausaufgabe

Hausaufgabe Hausaufgabe Hausaufgabe

Quick-Aufnahme-
Buttons Fiir jedes
Unterrichtsfach wird
ein Nachrichten-
Button bereitgestellt.

Der Anwender kann eigensténdig Nachrichten aufnehmen und speichern.

Hinweis: Fiir Quick-Aufnahmen bendtigen Sie u.U. einen helfenden Partner. Quick-Aufnahme-Buttons die auf
Scanning-Tafeln genutzt werden, sollten Sie besondere Beachtung schenken. Es ist u.U. sinvoll diese
aus der Scan-Sequenz herauszunehmen (siehe auch Verwenden des Scan-Abfolge-Werkzeugs in Kaptiel
22). Buttons, die aus der Scan-Sequenz entfernt wurden, konnen immer noch auf Quick-Aufnahme-
Buttons zugreifen, wenn die Option Direkte Auswahl zulassen (wenn moglich) im Dialog Scan-
Optionen aktiviert wird (Dynamische Tafeln >Zugriffsmethoden > Scan-Optionen).

Wihlen Sie mit Doppelklick den Button aus,
der zum Quick-Aufnahme-Button werden
1 soll.
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Weisen Sie diesem Button die Aktion Quick-
Aufnahme (Registerkarte Quick- Aktionen) Basics | Nachichten | Tafelwechsel | Test/Cursor | Nachichtendat, | Einstelungen | Variablen Guick

Werliighare Aklionen Hilfe: allgemein

. . Zuweisen  Entfemen
zu und klicken Sie auf OK. Duid Tt z

Quick Sprache e Sie mit dem Mauszeiger aul einen der Them
Quick Eingabe Entfeinen', “Drdnen’” ader ' Einfligen" deuten, wi
Nachricht an Quick Text Thema angezeigt.

Quick Text an Machricht

Waihlen Sie mit Doppelklick den Startbutton

=

fiir die Quick-Aufnahme aus. Nachricht aufnehmen
L3 s

Schreiben Lesen Rechnen

' '5\

“y | ()] %>

Weisen Sie diesem Button die Aktion Quick-
Aufnahme einrichten (Registerkarte Quick-
Aktionen) zu und klicken Sie auf OK.

Zugewiesene Aktionen Aktionsparameter

Guick Aufhahme einnichten

Wechseln Sie in den Modus Anwenden (Strg Zum Starten des Quick-Aufnahme-
+U) Modus: Hier klicken.
Waihlen Sie den Button “Nachricht \
aufnehmen”. Der Cursor wird zu einem N fnehmen1
Zeigefinger und zeigt so den Auswahl-Modus *
fiir Quick-Buttons an.
Schreiben Lesen Rechnen
Klicken Sie auf einen Quick-Aufnahme- Y
Button. Das Dialogfenster Sound aufnehmen Ca k\} [&j *’5/5 4
wird angezeigt. VAN
Hinweis: Nach Auswahl eines Quick- Der Cursor wird zu einem Zeigefinger
Aufnahme einrichten-Buttons und zeigt so den Auswahl-Modus fir
beendet jeder Nicht-Quick-Button Quick-Buttons an.

den Auswahlmodus.
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Klicken Sie auf die Schaltfliche Aufnehmen, Nach dem Start der Aufnahme
um mit dem Aufzeichnen der Nachricht zu wird die Schaltfiiche Aufnehmen
beginnen. Klicken Sie auf die Schaltfliche zur Schaltflache Stopp.
Stopp (war vorher die Schaltfliache
Aufnahme), wenn Sie mit der Aufnahme PR —
fertig sind. Klicken Sie auf die Schaltfliche .
Abs;g)ielen, um sich die aufgenommene y f&fﬁ.ﬂ“&??ﬂ" Spf.'éiiiﬂ ﬂl
Nachricht anzuhdren. ﬁ ?zfstsctloelr:ﬁpﬁ.bfl:::;;e auf wiedergabe Klicken. Wiedergate |
5. Beenden mit 0K oder Abbrechen.
6 Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, um den Autnahmezeit [Sek b 30
Dialog zu schliefen und die aufgenommene
Nachricht zu speichern. Abbrechen | ok |

Hinweis: Der Dialog Sound aufnehmen ist Aufnahmezeit
iiber Scanning nicht erreichbar.
Da ein Abbruch des Dialogs im
Scanning nicht moglich ist, wird
das Dialogfenster nach 15
Sekunden atomatisch
geschlossen.

Ein nochmaliges Betétigen des Buttons nach

Speicherung der Quick-Aufnahme-Nachricht Bei nochmaligen Betétigen des Buttons
spielt die neu aufgenommene Nachricht ab. wird die Aufnahme wiedergegeben.
“Sarah muR3 ... iiben”

7 :

Nachricht aufnehmen

L o

Schreiben Lesen Rechnen
' '5\
iy | (@) 3>
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Hinzufligen eines Quick-Tag-, Quick-Datum- oder Quick-
Zeit-Buttons

Mit den hier beschriebenen Button-Aktionen kann Tag, Datum oder die aktuelle Uhrzeit auf der Oberflidche
eines Buttons angezeigt werden. Zwei weitere Quick Aktionen sorgen dafiir, dass der Button-Inhalt gesprochen
oder an das Nachrichtenfenster geschickt wird.

Hinweis: Die Datums- und Zeiteinstellungen Thres Computers miissen korrekt sein. Diese kdnnen in der
Windows-Systemsteuerung unter Datum und Uhrzeit eingestellt werden.

Waihlen Sie mit Doppelklick den Button aus, Dieser unsichtbare Button wird
der zur Anzeige von Tag, Datum oder (im Anwendungsmodus) das
aktueller Uhrzeit verwendet werden soll. aktuelle Datum anzeigen.
[/
Weisen Sie diesem Button die Aktion Quick- 3 /'/'
Tag, Quick-Datum oder Quick-Zeit ‘ ’
1 (Registerkarte Quick-Aktionen) zu. C(
Hinweis: Das Anzeigeformat fiir Datum Hauptgerichte Obst

oder Uhrzeit stellen Sie in der
Windows Systemsteuerung unter
Regions- und Sprachoptionen
ein (Registerkarte Regionale

Zugewiezene Aktionen Aktionzparameter

Einstellungen).
Mit den Aktionen Tag/Datum/Zeit/ Zugewiesens Aklionen Aklionsparameter
Vorhersage sprechen bzw. Tag/Datum/Zeit Quick Datum
eingeben konnen sie die aktuellen Zeitdaten T ag/Datum/Zeit AVorhersyge sprec
sprechen oder ins Nachrichtenfenster kopieren T ag/D atum/Zeit singeben
2 lassen.

)\ WA\

Mit diesen Aktionen wird das aktuelle
Datum angezeigt, gesprochen und in
das Nachrichtenfenster kopiert.
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Kapitel 19

Andere nutzliche Programmfunktionen

Kapitel Ubersicht

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu niitzlichen Programmfunktionen. Hier finden Sie Antworten zu
den hiufigsten Fragen iiber das Programm sowie "How-To"-Anleitungen.

Folgende Themen werden behandelt:

» Starten von Fremd-Programmen

* Filme auf einer Buttonoberflache abspielen
*  Sprach- und Sound-Lautstérke einstellen

* Aussprache von Wortern dndern

*  BegriiBungsnachricht festlegen

*  Button-Aktionsliste einer Tafel speichern

*  Drucken von Programm-Tafeln

Sie kénnen Filme auf der Buttonoberfléche,
im Nachrichtenfenster oder der gesamten
Tafeloberfldche abspielen.

+ Zufillige Button-Reaktionen erstellen

*  Stimme auswéhlen und dndern

*  Akustisches Vorhoren einrichten

*  Passwort-Schutz einrichten

*  Menii- oder Titelleisten anzeigen/ausblenden
*  Haufigkeitszéhler ein-/auschalten

+ Tafeln verschieben/kopieren

Passen Sie den verwendeten

Sprachsynthesizer an.
Stimmen wihlen

‘Wahlen Sie eine Sprachausgabe aus:

" Sprachausgabe iiber S4PI 4 {7 Sprachausgabe iiber RealSpeak

¥ Sprachausgabe iiber S4FI 5
Stimme Mummer: 5 Tonhih Geschwindigkei
[ Klick zum Anhiren | timmenname onhohe eschwindiglkeit
1. Hauptstimme: ILH Stefan j IStandard j ISlamdald j
2. Stimme fiir Yorhersagen |LH Stefan j IStandard j ISlandald j
3. Alkemnative Stimme ILH Anna j IStandard j ISlamdald j
4. Altemative Stimme IMicmsuﬂSam j IStandard j ISIandald j

Aus‘spracheéndem... | Abbrechen |

AN\
Andern Sie die Aussprache
falsch gesprochener Woérter.
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Anwendungen/Programme starten

Anwendungen, Dokumente oder Dateien kdnnen tiber eine Windows-Verkniipfung aus einer Tafel heraus
geoftnet bzw. gestartet werden. Zunéchst wird die Verkniipfung zum gewiinschten Programm bzw. zur
gewiinschten Datei erstellt und in den Ordner SDP Extern verschoben und dann dem Button die Aktion

Anwendung starten zugewiesen.

Erstellen einer Verkniipfung

Suchen Sie das Programm, das Sie starten
wollen, mit dem Windows Explorer (oder
unter Arbeitsplatz).

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das

1 gewiinschte Programm- bzw. auf das Datei-
Symbol und wéhlen Sie aus dem
Kontextmenii die Option Verkniipfung
erstellen.

{ — '1* i_wiew3Z.in

P | Konfiguratic
& KB
o

f l i_wiew3Z.exe
'*-H-‘ MAMNIFEST-D:
| ."Nb 1 ¥R

Offnen |

tusFihren al

Mit rechter Maustaste
auf Datei klicken, und
dusschneidd  Verknlpfung wéhlen.

Kopieren

Lischen k

Urnbenennen

Eigenschaften

Change Attributes. ..
Zichen (oder kopieren) Sie die von Thnen order ] [ = T
. . =0 BME - ateiordner
erstellte Verkniipfung in den Ordner SDP REy Saaelcation pata btz
) Application Data (CBM Data Dateiordner
. . . ‘ ‘ ;
Extern. Dieser Ordner ist normalerweise 5 o Gt i
I3 Help
7 . & Dateiord)
unter folgendem Pfad erreichbar: 2 manss patcerdhe
I {3 SDP extern §
. Dateiordner
2 C:\Programme\Boardmaker mit SD =Pt | = e Dateorsnr
cound ) symbole Dateiordner
Pro\SDP Extern. = Caviolagen e
() Vorlagen £¥BH_5DP Demo.exe 4.289KE AN
B Bradbury G BM_SDP.xe 4.233KB Anweni®
133 Canon [ Deutsch.prs 1KE PRS-Datei
B COChedk [ euLa et TKB  EditFlus Text {.txt
BHE) Clamwin [£] msTALL.LOG 1.333KE  Textdokument
) Commen Files 5, SOP Buttar, Klick,waw TKB VLC medis Fils (.way
() ConTEXT £ SDP Button Scan way 1KE  YLC media file {.waw
B-5) Corel [#]50p verkerssgen bt 1KE  EditPlus Text {.bxt)

Verbinden eines Buttons mit der
Verkniipfung

3 Erstellen Sie einen Button, der das Programm

@ Dieser Button 6ffnet das

Programm Firefox.

/ die Datei 6ffnen soll und weisen Sie ihm die Firefox
Aktion Anwendung starten (Registerkarte starten
Sonstiges) zu.

Waihlen Sie im Dialogfeld die gewiinschte
Verkniipfung aus und klicken Sie auf OK.
SchlieBen Sie dann das Aktions-
Auswahlmenii.
4 Hinweis: Nur Verkniipfungen im Ordner
SDP Extern konnen ausgewihlt
werden.
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Basics | Nachri
Vefiigbare AK

Film abspielen Startet eine Anwendung.
Zulal

Verznigenung
bakro aktii

Zugewiesene

iohten | Tafelechsel| Test/Cursor | Nashichtendat. | Einstelungen | Variablen | Guick Aktionen Somstiges |

fionen Hife allgemein Zuneisen  Enffemen  Orchen  Einfiigen

Mit Doppeklick einen Shortcut suswahlen

whern nistig, nutzen Sie die Bildlatfisisten

(Geben Sie optionale Befehlszellenargumente Hier ein
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Zufallsgesteuerte Aktionen

Sie konnen en Button erstellen, der eine zufillig ausgewéhlte Aktion aus der Aktions-Liste ausfiihrt. So kdnnen
Sie aus einer Liste von Begriilungen, Namen, Zahlen, Farben, etc. zufallsgesteuert eine Aktion auswéhlen

Nachfolgend einen Beispiel fiir eine Button, Ey m—yra— F—
der zufallsgesteuert Schiilernamen spricht.
1 Erstellen Sie einen Button und weisen Sie
ihm die Aktion Zufall (Registerkarte
Sonstiges) zu.
Nun fugen S_le rnehrerf? Ak.tlonen Text Lugewiezene Aktionen Aktionzparameter
sprechen mit unterschiedlichen N
Schiilernamen ein. T ext zprechen Harald
. T ext zprechen K.athirin
Nach dem Umschalten in den Modus

T ext zprechen

Anwenden wird jede Button-Betitigung
einen zufillig ausgewihlten Schiilernamen

sprechen. Zugewiezens Aktionen Aktionsparameter
2 1l
Text zprechen Harald
Text zprechen K.athrin
Text zprechen Jana

Die Aktionen innerhalb der Klammer "Zufall"
und "Zufall-Ende" werden zuféllig ausgewéhlt.

Hinweis: Sollen, zusitzlich zur Aktion Zufall, weitere Aktionen z.B. ein Tafelwechsel ausgefiihrt werden, dann

schlieBen Sie die Zufallsliste mit der Aktion Zufall Ende ab und fiigen Sie dann die gewiinschte
zusitzliche Aktion ein.
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Filme abspielen

Sie kdnnen iiber einen Button einen Film abspielen lassen. Der Film kann auf der Buttonoberfldche, im
Nachrichtenfenster oder der gesamten Tafelfldche abgespielt werden.

Unterstiizt werden die Filmformate .avi, .mpg und .wmv.

Hinweis: Neben den Basisformaten existieren zahlreiche Formatvarianten. Einige Varianten benétigen die
Installation von zusétzlicher Encodersoftware.

Doppelklicken Sie auf den Button, der den
Filmstart ausldsen soll.

Button-Aktionen

Basicsl Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI M
Werfligbare Aktionen

1 Klicken Sie auf die Registerkarte Sonstiges.

Klicken Sie auf die Aktion Film abspielen. Sprachausgabe anhalten
Sprachauzgabe abbrechen
Bild auf Button dndern
Button-Label festlegen
Button-Eigenzchaften einstellen
Warzrinen nn

Wihlen und 6ffnen Sie den Film. Wahlen Sie aine FilmDatein, 2]
Suchen in: I_)Elgene Tateln j = &F B2~

|2 Arbeit

| Tanjas Tafeln

Q meerschweinchen, mpeg
Q slienson.mpg

Blaue Mannchen. mp;
& dancemonkeyboy.mpg

Dateinamme: IE\aue Mannchen.mpg j Offren

Dateityp: IF\Im (" avi; wmv,” mpa;”. mpeg) j #bbrechen

™ Schiebgeschiitzt offnen

4

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter

Film abspielen Blaue Mannchen.mpg Auf Button abspielen

3 Die Aktion Film abspielen und der Name des gewéhlten Films erscheinen in der Liste Zugewiesene
Aktionen.

In der Standardeinstellung wird der Film auf der Buttonoberflache abgespielt. Das Anklicken des
Textes Auf Button abspielen dndert den Abspielort. Sie konnen wéhlen:

» Auf Button abspielen - Spielt den Film auf der Buttonoberflache ab.
* Im Nachrichtenfenster wiedergeben - Spielt den Film im Nachrichtenfenster der Tafel ab.
» Auf Tafel abspielen - Spielt den Film auf der gesamten Tafelflache ab.
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Lautstarke von Stimmen und Sounds

Die unterschiedlichen Sounds (Stimmen, Aufnahmen, Riickmeldungen) konnen unterschiedlich laut oder stumm
geschaltet werden. Zur Einstellung der Lautstdrke, wéihlen Sie Lautstirke im Menii Dynamische Tafeln.

Lautstarkeregelung x| |

Stellen Sie die
Lautstérke der diversen
amputer Soundquellen ein.

Taonkanaltrennung

" Keine Eanaltrennung - ez gelten die Systemein
Stellen Sie die ¥ Keine Kanaltrennung - ez gelten &

nten eingestelten Werte

Lautstérke- ko urd reshen Kanal
.. rennung in linken und rechten K.ana
Sétze "Laut" Normale
und "Leise" ein. Zelg ellungen ''Leize" Stimmen-
und
Einstellungen “Laut" Lautstarke links AUfna,?'me'
Lautstérke.

Maormale Wiedergabe

“arhdren [Worschaufenster)

Button Elicks [= Button aktivieren) ran - Stimmen-und

Secanklick [= Button auswihlen) - Aufnahme-
Lautstérke
"Vorhéren".

Abbrechen | Lautstéarke fiir das

akustische Feedback.

Trennung von Sounds
Diese drei Optionen bestimmen, wie die Lautstérken gesteuert werden sollen

* Keine Kanaltrennung. Es gelten die Lautstirke-Einstellungen des Computers - Alle Lautstéirke-
Stufen werden durch das Windows-Steuerungsfeld Sounds und Audiogeriite festgelegt.

* Keine Kanaltrennung. Es gelten die unten eingestellten Werte - Die Lautstérke wird im unteren
Bereich des Dialogfensters getrennt pro Soundart eingestellt.

* Trennung in linken und rechten Kanal - Jede Soundart kann nun unabhéngig fiir den linken und rechten
Kanal eingestellt werden. Wichtig ist diese Einstellmdglichkeit fiir das Vorhdren. Weitere Informationen
finden Sie im nichsten Abschnitt.

Einstellungen "laut™ und "leise"

Sie kdnnen zwei komplette Séitze von Lautstirke-Einstellungen einrichten: "Laut" und "Leise". Klicken Sie auf
die Schaltfliche Zeige Einstellungen "Leise", um die Lautstirke fiir diesen Satz zu dndern. Ein Anwender kann
zwischen den beiden Sitzen wahlen, indem er Buttons mit den hinterlegten Aktionen Einstellung Laut und
Einstellung Leise betitigt.

Vorhoren abschalten
Wenn Sie alle gesprochenen oder aufgenommenen Vorhor-Sounds deaktivieren wollen, wéhlen Sie die Option

Stumm fiir die Vorhéren-Sounds. Anstatt nur den Sound "lautlos" abzuspielen, wird nun jede Aktion Sprache
in Vorschau oder Sound in Vorschau komplett ignoriert.
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Stimmen auswahlen und andern

Speaking Dynamically Pro wird mit den englischen Microsoft-SAPI-Stimmen und den Stimmen aus Nuance
RealSpeak™ in der entsprechenden Sprache geliefert (installiert zusammen mit den lokalisierten SDP-Dateien).
Sie kdnnen aber auch andere SAPI 4.0 und SAPI 5.1 kompatible Sprachsynthesizer verwenden

Die Einstellungen der synthetisierten Stimme dndern Sie {iber Stimme im Menii Dynamische Tafeln. Im oberen
Fensterbereich wihlen Sie Nuance RealSpeak™ oder eine SAPI 4 bzw. SAPI 5 kompatible Stimme. Jeder
Sprachsynthesizer bietet verschiedene Stimmen und Stimmeneinstellungen.

Hinweis: Die Nuance RealSpeak™-Stimme ist ausschlieBlich weiblich. US-amerikanisches Englisch ist die
einzige Sprache, die eine ménnliche Stimme enthilt. Nuance RealSpeak™-Stimmen fiir andere
Sprachen sind separat erhéltlich. Weitere Informationen erhalten Sie bei [hrem &rtlichen Mayer-
Johnson-Vertriebspartner.

Stimmen iiber einen Button wahlen

Mit den Aktionen Stimme 1..4 konnen Sie die

. . Zugewiezens Aktionen Aktionzsparameter
Stimme vom Anwender auswihlen lassen. - 2 b
Stimme 1
. . . - Text hi Dras ist St 1
Hinweis: Der Stimmwechsel bendtigt SE:“F:EDTD = EEoTE
prinzipbedingt eine gewisse Zeit und sollte Test sprechen Das ol St 4
nur auf sehr schnellen und

leistungsfahigen Rechnern genutzt
werden.
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Vorhoren / akustisches Scanning einrichten

Sie konnen das Programm so konfigurieren, dass der Anwender es im akustischen Scanning nutzen kann. Dazu
setzen Sie die Aktion Sound in Vorschau ein und bendtigen dariiberhinaus einen Steckadapter, der eine
Trennung zwischen Kopfhorer (Vorhdren) und Lautsprecher herstellt. Der Steckadapter leitet den rechten Kanal
an den Kopthorer und den linken Kanal an den Lautsprecher (bzw. umgekehrt).

Uber die Einstellung Trennung in linken und rechten Kanal im Fenster Lautstirkeregelung wird Vorhéren
so konfiguriert, dass es nur liber einen Kanal (rechts oder links) abgespielt wird (siche Abbildung unten). Stellen
Sie den Vorhor-Kanal auf die passende Lautstirke ein und schalten Sie den anderen Kanal stumm.

Hinweis: Der Sprachsynthesizer kann nicht auf einkanaligen Betrieb geschaltet werden. Er wird immer iiber

beide Kanéle abgespielt.

Lautstarkeregelung

Tonkanaltrennung

" Keine Kanaltrennung - ez gelen die Systemeinztellungen des Computers.

Fiir Vorhéren/
akustisches Scanning
miissen Sie die
Einstellung Trennung
in linken und rechten

7(3' Trennung in inken und rechten K.anal

Zeige Einstellungen "Leise" |

Einstellungen “Laut" Lautstarke links

Marmale Wiedergabe -
Kanal nutzen. o
Yorhiren [Yorschaufenster) |5 vl
Button Klicks [= Button aklivieren) |3 vl
Scanklick (= Button auswahlen) |3 - l

Abbrechen |

7 Keine Kanaltrennung - ez gelten die unten singestelten Werte

x|

Lautstérke fiir die
Haupt-Ausgabestimme
einstellen. Rechts und
links fiir die kiinstliche
Sprachausgabe gleich
einstellen.

[max =] T

Laustérke des
Vorhér-Kanals
passend einstellen,
anderen Kanal

stumm schalten.

Lautstarke rechts

SchlieBen Sie den Kopfhérer
an den Kanal (rechts oder
links) an, der im oben
abgebildeten Bildschirm unter
Vorhéren festgelegt wurde.

Adapter: Stereo auf 2 x
Mono

Schliel3en sie den externen
Lautsprecher an den anderen
Kanal an. Das Einstecken des
Klinkensteckers deaktiviert
u.U. eingebaute Lautsprecher.

Hinweis: Wenn Sie einen Mono-Kopthorer verwenden, bendtigen Sie einen Stereo-zu-Mono-Adapter zwischen

Kopthorer und Verteilerstecker.

205



Kapitel 19 - Andere nutzliche Programmfunktionen

Aussprache von Wortern andern

Der Sprachsynthesizer spricht nicht alle Worter - etwa Eigennamen oder Fremdwdrter - immer korrekt aus. Fiir

jede verfiigbare Stimme kann iiber alternative phonetische Schreibweisen die Aussprache von Wortern korrigiert
werden.

Wikhlen Sie die Option Stimme im Menii
Dynamische Tafeln. ‘wiahlen Sie eine Sprachausgabe aus:
" Sprachauzsgabe tiber SAP| 4 | Sprachauzgabe tber FealSpe
Klicken Sie auf die Schaltfliche Aussprache = Sprachausgabe ilber SAPI 5
andern.... _
Stirnme Murnmer: . ”
[ Klick zum dnhiren | Stimmernanme Torhihe
Hinweis: Vergewissern Sie sich, dass die A Haupistimme | [uHstefen x| [stendad ]
Stimme, die Sie bearbeiten 2. Stimme fiir Yaorhersagen | ILH Stefan j IStandard j
mussen, alS Haupt-Stlmme 3. Alternative Stimme | ILH Anna j IStandard j
ausgewahlt ist.
4. Alkernative Stimme | IMicrosoft Sam j IStandard j
Aussprache anderm... N | Abbrechen |
by
Geben Sie das Wort ein, dessen Aussprache x|
geindert werden soll. soache estsch
rA&usnahmeregeln - Aussprache einnichten
H_ . I d B . . 1 . d d 1. Tragen Sie hier das Wort ein, dass Sie verandemn machten:
Inwels: In diesem C1Sp1Cl WIr 1€
Einstellung ﬁlr eine SAPI 5 2. Haren Sie sich das Original mit Klick. auf "Original anhoren' an:
2 Stlmme gezelgt Das Dlalogfel’lster 3 Trang iie I:ierhdi: a\lemat:e Schreibweise ein
AULECANT verwenden
fiir SAPI4- oder RealSpeak-
Stimmen Sehen etwas Elt)nders aus 4. Hiiren Sie sich die Altemative mit Klick. auf "&lemative anhdren' ar: Altermative anhiren
5
: : : = : 5. Driicken Sie auf "Speichem’, die A he karrekt ist i
funktionieren jedoch dhnlich. ol i 1 v Ecmeios e e |

r~Ausnahmeregeln - Aussprache [aschen

Geben Sie das wispringliche Wort ein, wie unter Schritt 1 beschrieben. Faitg |
Klicken Sie dann auf "Entfemen’ Entfernen
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Klicken Sie auf Original anhéren, um die £
. Sprache Deutsch

aktuelle Aussprache des Wortes abzuhoren. e A i
1. Tragen Sie hier das Wort ein, dass Sie verdndem michten: Psula

Tragen Sie die alternative Schreibweise fiir das 2. Hiren Sie sich das Original mit Klick auf "Driginal anhidren’ an: Driginal anhtren

Wort ein. Klicken Sie auf Alternative 3 g e o e sl St o T —

anhoren’ um dle korrlglerte AusspraChe 4. Huren Sie sich die Alternative mit Klick auf “Alternative anhdren™ an: Altemative anhtren

abzuhoren. 5, Diticken Sie auf “Speicher”, wenn die Aussprache korekt st e —
Ansonsten anderm Sie die altemative Schisibweise in Schritt 3.

Klicken Sie auf Speichern um die Alternative AT T

. Geben Sie das urspriinaliche Wort sin, wis unter Schiitt 1 beschrisber =
3 dauerhaft zu hinterlegen bzw. auf Entfernen ko e o et —_

um eine bestehende Korrektur zu 16schen.

Klicken Sie auf Fertigstellen, wenn Sie mit
der neuen Aussprache zufrieden sind.

Hinweis: Wenn Sie ein Hikchen bei
Lautschrift verwenden, kdnnen Sie
einen speziellen
Phonemzeichensatz nutzen.
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Interaktive Tafeln drucken

Interaktive Tafeln sind fiir den Computerbildschirm entworfen und passen nicht direkt auf ein einzelnes Blatt
Papier. Um solche Tafeln zu Dokumentationszwecken drucken zu kénnen, wéhlen Sie die Option Drucke Tafel
auf einzelne Seite im Menii Datei. Die Tafel wird nun fiir den Ausdruck so skaliert, dass sie mit der aktuellen
Drucker-Seiteneinstellung auf ein Blatt Papier passt. Weitere Informationen zu Drucker-Seiteneinstellungen
finden Sie unter Einstellen der korrekten Papier- und Tafelgréfie in Kaptiel 1.

. Frifhstick : frinsriek
Mit dem Befehl = QQ‘ ‘ O ‘ Verwenden Sie
Drucken wird die W[ > | 2 | AN | o den Befehl Drucke
Tafel auf mehrere 35 O |— %}‘ ;‘ 5&‘ W.‘ Tafel auf einzelne
Seiten gedruckt. ||| e e || | ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Seite, um die
Brot Butter Obst. Orangensafl '% = Fﬁ @ @@ In tera’ k t/\/e Ta fe I
%} = ﬁk i e = auf einzelnes Blatt
: ! « zu drucken.
Toastbro( Marmelade Honig Grapefruit
S
7|

2uriick

Hinweis: Empfehlenswert ist der Ausdruck solcher Tafeln im Querformat. Sehen Sie unter Einstellen der
korrekten Papier- und Tafelgréfie in Kaptiel I nach, wie man eine Tafel fiir den Ausdruck im
Querformat einrichtet.

Passwort

Neugierigen Anwendern kann man mit einem Passwort den Zugriff auf den Modus Design verwehren. Das
Passwort wird beim Wechsel in den Design-Modus nur dann abgefragt, wenn der Programmstart durch
Doppelklick auf eine Tafel ge6ftnet wurde, also im Modus Anwenden lduft. Wéhlen Sie Passwort im Menil
Dynamische Tafeln.

Hinweis: Um die Passwort-Funktion abzuschalten, wéhlen Sie die Option Passwort im Menii Dynamische
Tafeln. Lassen Sie das Feld Neues Passwort leer und klicken Sie auf die Schaltfliche OK.
Wiederholen Sie das bei der Bestitigung des neuen Passworts.

Dynamische Tafeln  Hilfe

v Design Giis Passwore k|
EOTEREED ik Bitte neues Passwort eingeben:
Zugriffsart 3
oo Austatl Der Modus Design ist nur et
Latstarke... dann passwortgeschlitzt, —
Tastenreakkion... H M
; wenn das Programm im

Direkktasken. ..
Buttons hervorheben. .. MOdUS AnWenden

v ‘Wortvorhersage A H
A gedffnet wird.
Infratat-Befekle...

v Schreibautomatik
Eingeschrankber Gebrauch
Anwendungszahler, ..
Begriifung...

Startup Tafel... t§

Zeigen 3
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Begrufung

Beim Programmstart kann eine BegriiBungsnachricht abgespielt werden. Wéhlen Sie Begriilung im Menii
Dynamische Tafeln.

Dynamische Tafeln  Hilfe

- v Design Chrl+D

Anwenden car! Geben Sle hler Ihren Startup-Begriifung eingeben;
Al g BegriiBungstext ein.
Button Auswahl... l_\

Dias ist der Begriibungstex]

Stimre. ..

Laukstarke. ..

Tastenreakkion. .. Abbrechen
Direkktasken. ..

Buttons hervorheben. ..

v ‘Wortvorhersage
Abkirzungen. ..
Infratat-Befekle...

v Schreibautomatik
Eingeschrankber Gebrauch
Anwendungszahler, ..

Passwart. ..
Startup Tafel...
Zeigen 3

Menu- und/oder Titelleisten ein-/ausblenden

StandardméBig ist das Programm so eingestellt, dass
Meniileiste und Titelleiste im Modus Anwenden aus- E— e
geblendet ist. Bei Bedarf konenn beide Leisten einge- | an | Q|7

2ugriffsart

blendet werden. * Button Auswahi..

Stimme...
Lautstarke, ..

Tastenreaktion...

Hinweis: Jede Anderung von Menii- und/oder reliaten.,
Titelleiste passt die Tafel automatisch an
die verfiigbare Bildschirmgrofe an.

Wwortvorhersage
Abkirzungen. ..
Infrarot-Befehlz. .

<

Schreibautomatik
Eingeschraniter Gebrauch
Anwendungszshler...
Begrifung...

Passwort...

Startup Tafel...

<

Scanwerkzeuge
+ Beweglicher-Button-Werkzeug
 Symbolate-werkzeug

Buttons nummerisren
Button-Mamen

v Tafelwechsel-Hinweis
Menti A dunt

Tafeltitel im Anwendungsmadus
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Aktionsliste speichern

Zu Dokumentationszwecken kann eine Liste aller Aktionen, die den Buttons der Tafel zugewiesen sind, als
Textdatei gespeichert werden. Jedem Button der Tafel ist eine bestimmte Ordnungsnummer zugewiesen, die in
der Aktionslisten-Datei ausgewiesen wird. Die Ordungsnummern der Buttons konnen auf dem Bildschirm
angezeigt und/oder in der Aktions-Liste entsprechend gedruckt werden.

Ordnungsnummern von Buttons anzeigen

Wihlen Sie Buttons nummerieren im Untermenii Zeigen des Meniis Dynamische Tafeln.

Dynarmische Tafeln  Hilfe =1

évDBsign QD Q QLS‘ Ff'UthUCk

Anwenden Chrl+U

16 17

Zugriffsart r (20 2T 22
Y PTPY ] Brotchen

Button Auswahl...

3 24 %5 26 27
A Bk

Ei

Skimme. ..

Lautstarke. ..
Tastenreaktion...
Direkktasten. ..

Buttans hervotheben. ..
‘Wortvorhersage
Abkirzungen...
Infrarot-Befehle.. .

Anzeigen der
Button-Nummern
auf einer Tafel.

<

1l 12

Butter MOrangensaﬂ

Schreibautomatik.
Eingeschrankker Gebrauch
Anwendungszahler. ..
Begriifung...

Passwart. ..

Startup Tafel...

<

Scanwerkzeuge
v Beweglicher-Button-Werkzeug
v Symbalate-Werkzeug

Zeigen

Buttons nummerieren

Butkan-flamen

Aktionsliste speichern

Dotei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeh HiFe

Heue Tafel Ctrln E ’E E Q Q %;‘

Ausschnitt aus der Aktions-Liste als Textdatei.
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Tafel sffren. Crl+O.

yorlage &Ffnen. Ctri+T

Shleon FITAIE [16 [17 1% 1% U BT P22

Erdiim @9 [* aktionsliste.txt - Editor

Speichern unker...

Als orlage speichern... Datei  Bearbeiten Formab  Ansicht 7

Machste Cerl+RA. =

L CrrLa aktions-Button[l]
aktions-Button[2]

Importieren.. »

Druckes Ciri+p
Druckansicht

Druck einvichten... (GrafefLinealfGitterjabstands)

Drucks Tafel auf einzelne Seite .

Druck fir BM Activiey Pad.

Aktuelle Tafel in Tafel Version &.3.
Ordner mik Tafeln in Yersion 5.3 Ordner ..

Einzelne Tafeln in sin Paket,
Ordner mit Tafeln in ein Paket.

Einzelne Tafeln in ein Dynayax Paket. .

Benutzersprache.

2uletzt benutzte Tafehn

Beenden e

Speichern der Aktions-
Liste als Textdatei

Aktions-Button[3]
Aktions-Button[4]

Aktions-Button[5]
Tafel wechseln.

Aktions-Button[&]
Text sprechen.
Aktions-Button[7]
Text sprechen.
Aktions-Button[3]
Text sprechen.
Aktions-Button[9]
Text sprechen.
Aktions-Button[10]
Text sprechen.
Aktions-Button[11]
Text sprechen.

Zuridck zur letzten Tafel
sprache in vorschau.

+Main

sprache in vorschau.

Ich will das alles haben

Ein Heidelbeeren-muffin.

Ein Doughnut.

Etwas Orangensaft

HmAm, das st mein Lieblinc

Ich Tiebe schwarzhrot.
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Haufigkeits-Zahler

Mit der Funktion Anwendungs-Zéhler im Menii Dynamische Tafeln konnen Sie feststellen, wie of ein Button
betétigt wurde. Sie konnen so nachvollziehen, wie eine Tafel wirklich eingesetzt wird.

Hinweis: Die Anwendungszihler werden erst bei einer Tafelwechsel-Aktion gespeichert. Wird die Tafel in den

Modus Anwenden gesetzt, mit ihr gearbeitet und dann zuriick in den Modus Design gesetzt, werden
keine Anwendungshéufigkeiten aufgezeichnet.

Héufigkeitszahler ein- Hund Katze
| baw ausschatten
v Haufigkeitszahler ein

e y Haufigkeit der 0 0
Haufigkeitszahler zurlicksetzen fiir: T
" Buzgewshite Buttons auf dieser T afel BUtton-B'etatIgungen Ente Schaf
© Alle Buttons auf disser Tafel prOtOkO//Ieren
7 Alle Buttons auf allen Tafeln
& Micht zuriicksetzen \ 0 0
| S~ | Button-Zahler auf \N 1\
Abbrechen 0] . . -
\A}\,\ einzelner Tafel oder Wie hé&ufig wurden
auf allen Tafeln diese Buttons betétigt.
zurtickzusetzen.

Hinweis: Der Anwendungs-Zihler wird erst dann zuriickgesetzt, wenn die Schaltfliche OK geklickt wird.
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Kapitel 20
Arbeiten mit Variablen

Kapiteliibersicht

In der Gruppe Variablen sind die Aktionen zusammengefasst, mit denen sich Buttons erstellen lassen, die sich
dynamisch verhalten. Diese Aktionen basieren auf der Verwendung von Variablen und Entscheidungslogik
“wenn, sonst, sonst-wenn”, d.h. "wenn" Bedingung erfiillt (z.B. bestimmter Button gewéhlt), wird Aktion
ausgefiihrt, "sonst" wird eine andere Aktion ausgefiihrt. Mit solchen Bedingungen konnen "intelligente" Buttons
erstellt werden, die personalisierte Antworten geben, Verben konjugieren usw.

Folgende Themen werden behandelt:
e Variablen-Button-Aktionen
e Variablen Werte zuweisen

» Testen von Variablen und Zuweisen von bedingten Aktionen

Hinweis: Hier wird nur sehr rudimentir die Programmierung von Variablen behandelt. Erweiterte Techniken,
Funktionen und Beispiele werden in der Hilfe-Funktion im Programm behandelt (Hilfethemen im

Mendi Hilfe).
Diese Buttons weisen der Marma Papa || Frauschmial)l” e
Variablen "Person” den J h J -i J J

Namen der jeweiligen
Person zu. allo __lehbin gliicklich sauer froh

, & _6
Diese Buttons I\ v Q ﬁg ""““’ '

)
Uberpriifen den Wert -~ t 4 4
der Variablen S~ Tschis Bist Du... traurig miide hungrig
e | | 18] 72 &
festzustellen, welche . ) ) )

Nachricht gesprochen

werden soll. zuriick ! Hauptseite
I—
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Variablen-Button-Aktionen

Button-Aktionen der Gruppe Variablen lassen Ihre Buttons anhand von Bedingungen unterschiedlich agieren.
Eine Liste der Variablen-Aktionen folgt. Lassen Sie sich nicht entmutigen, wenn Sie die Wirkung der Aktionen
nicht sofort nach dem ersten Lesen verstanden haben. Diese Anleitung fiihrt Sie in den Gebrauch der Aktion ein.

Button-Aktionen

Werfligbare Aktionen

Basicsl Nachrichtanl Tafelwechsell Text#[ﬁursml Machrichtendat. I Einstellungen Variablen IQuickAktinnan Snnst\gesl

Lext sprachen

Hilte allgemein Zuweisen  Entfernen  Ordnen Einfiigen

Textin Nachricht
Sound abspielen
Wariable zuweisen
Nachricht in % ariable
Yariable anpassen
‘ariable sprechen
YWariable in Nachricht
Wenn

Sonstiwenn

Sanst

Wenn-Ende
Wariable an Quick Test
Kammentar

‘enn Sie mit dem Mauszeiger auf einen der Themenpunkte 'Zuwsisen’’,
“Entfernen”. "Ordnen' oder "Einfligen’" deuten, wird die Hilfe 2um gewshlten
Thema angezeigt.

Beispiel fiir eine einem Button
zugewiesene Bedingungs-Aktion.

/L

Zugewiesene Aklionen

Aktionsparameter

Y/

S prache in Yorschau

Nimm Button-Text: Hallo

enn

persan = Mama

y/ 4
7

Teut sprechen

Hallo Mama

[Sonst-wWenn

person = Papa

Text sprechen

Halla Papa

[Sonst-wenn

person = Lehrer

Teust sprechen

Guten Tag Frau Schmidt

[Sonstwenn

person = Karl

Teut sprechen

HejKarl

[Sonst

Text sprechen

Hallo

enn-Ende

Abbrechen | Ok I

Abspielen | Laschen |

*  Variable zuweisen - Weist einem Button einen Variablen-Wert zu, z.B. Person = “Mama.”

» Nachricht in Variable - Kopiert Inhalt des Nachrichtenfenster in eine Variable.

* Variable anpassen - Rechnen mit numerischen Variablen oder Verkniipfung von Zeichenketten (Texten).
* Variable sprechen - Spricht den Inhalt einer Variablen.

* Variable in Nachricht - Sendet Wert einer Variablen an Nachrichtenfenster.

*  Wenn - Fiihrt Vergleich (Test) einer Variable durch, z.B. Person = “Mama”? Trifft die Bedingung zu,
werden die nach der Wenn-Aktion gelisteten Aktionen ausgefiihrt.

*  Sonst-Wenn - Wird im Zusammenhang mit der Wenn-Aktion verwendet. Diese Aktion wird verwendet,
um eine Variable auf alternative Werte zu {iberpriifen, z.B. wenn Person NICHT = "Mama", ist dann
Person = “Papa”? Trifft die Bedingung zu, werden die nach der Sonst-Wenn-Aktion gelisteten Aktionen
ausgefiihrt.

* Sonst - Standard-Aktion bereitstellen, wenn alle Bedingungstests unzutreffend sind: z.B. Person NICHT =
“Mama” oder “Papa”.

*  Wenn-Ende - Wird verwendet, um den Aktionsblock zu beenden, der nach einer Wenn-, Sonst-Wenn-
oder Sonst-Aktion abgearbeitet wurde.

* Variable an Quick-Text - Kopiert Wert einer Variablen in einen Quick-Text-Button.
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Variablen Werte zuweisen

Durch Betitigen eines Buttons einer Variablen einen Wert zuweisen zu lassen ist der erste Schritt bei der
Erstellung einer interaktiven Tafel mit bedingten Reaktionen. Hat die Betdtigung des Buttons der Variablen eine
Wert zugewiesen, konnen andere Buttons die Variable iiberpriifen und entsprechende Aktionen ausfiihren.

Doppelklicken Sie auf den Button, der einer
Variablen einen Wert zuweisen soll.

Wéahlen Sie einen
Button aus, der

In diesem Beispiel wird der Name des auf einer Variablen

1 dem Button dargestellten Gesprachspartners

. . . einen Wert
einer Variablen zugewiesen. suweist.
Hallo Ich bln
e
»
|
Weisen Sie den Buttons die Aktion Variable Button-Aktionen
Zuweisen (Registerkarte Va]‘iablen) ZU. Basicsl Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI I+

Werfligbare Aktionen
Test sprechen

2 Text in Machricht

“ariable in Machricht
Wenn

Sonstwenn

Sorist

Geben Sle der Variablen eine Namen und x|
weisen Sie ihr einen Wert zu.
. A . X Mamen der Variable Perzon
Im Beispiel bekommt die Variable "Person" J
BB als Wert den Namen der auf dem Button et [Mamd
dargestellten Person zugewiesen.
Klicken Sie auf OK, wenn Sie fertig sind.
Abbrechen |
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Testen von Variablen und Zuweisen von bedingten
Aktionen

Sie haben nun mindestens einen Button, der einer Variable einen Wert zuweist und konnen nun die Wenn-
Aktion einsetzen, um abhéngig vom Variablenwert unterschiedliche Aktionen bzw. Aktionsblocke ausfiihren zu
lassen. Sonst-Wenn- und Sonst-Aktionen setzen Sie dann ein, wenn eine Variable auf diverse Werte iiberpriift
werden soll und um Standard-Aktionen fiir den Fall festzulegen, dass alle iiberpriiften Wenn-Variablen
unzutreffend sind.

Die "Wenn"-Aktion

Mama | Dieser Button spricht
dann basierend auf
dem Wert der Variable
"Person" eine
bestimmte Nachricht.

Doppelklicken Sie auf einen Button, der
abhingig vom Variablenwert eine Aktion
ausfiihren soll.

Hier wird anhand des Wertes der Variablen
"Person" festgelegt, welche Nachricht
gesprochen werden soll.

Geben Sie den Variablennamen und den
Vergleichswert an, klicken Sie dann OK. TN X

Geben Sie bitte die Testbedingungen ein. Alle Bedingungen miiszen wie folgt eingegeben werden:

Hier wird tiberpriift ob die Variable ol et
Geben Sie die Variable ein, die Sie prufen mochten.

"PeI‘SOI’l" del’l Wert "Mama" hat. wihlen Sie die Yergleichsart.

2 Geben Sie emeut den Wert ein, mit dem die Variable verglichen wird

Yariable Wert

Hinweis: Der Vergleich ist nicht nur auf

o I = j |Mama
Ce__
=" beschriankt. Andere B 2ot C et
Vergleiche, wie z.B. “nicht =" Ziles .
stehen im Drop-down-Menii zur
Vel‘fugul’lg Abbrechen

Legen Sie fest, welche Aktion ausgefiihrt

werden soll, wenn der Vergleich positiv Die eingerickte Aktion wird nur dann

durchgefiihrt, wenn “Person = Mama".

ausfillt.
3 Hinweis: Aktionen, die einer Wenn- Zugewiesene Aklionen ﬁk}lﬁéameter
Bedingung folgen, werden der Enn ppfson = b ama
Test zprechen Hallo kMama

Ubersichtlichkeit halber
automatisch eingeriickt.
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Die "Sonst"-Aktion

Nach Sonst stehende Aktionen werden
dann ausgefiihrt, wenn alle vorhergehenden
Wenn- und Sonst-Wenn Bedingungen
unzutreffend waren.

Weisen Sie dem Button die Bedingung
Sonst (Registerkarte Variablen) zu, dann
weisen Sie die auszufiihrende(n)
Aktion(en) zu.

Hinweis: Die Sonst-Bedingung kann nur
nach "6ffnender" Wenn-
Bedingung eingesetzt werden.

Die Aktion Sonst stellt eine Standard-
Antwort bereit, wenn alle Wenn-
Bedingungen unzutreffend sind.

Teut zprechen

Zugemiesene Aklio/ / Aktionsparameter
BN // person = Mama
Teut zprechen [ Hallo Mama

S onst 4

Die "Sonst-Wenn"-Aktion

Die Sonst-Wenn-Bedingung tiberpriift eine
Variable auf weitere mogliche Werte.

Klicken Sie auf die letzte Aktion im Wenn-
Bedingungsblock und weisen Sie als
nichstes in der Liste die Sonst-Wenn-
Bedingung (Registerkarte Variablen) zu.

Geben Sie den Variablennamen und den
nichsten zu iiberpriifenden Wert ein, dann
klicken Sie auf OK.

Hinweis: Die Sonst-Wenn-Bedingung
kann nur nach "6ffnender"
Wenn-Bedingung eingesetzt
werden.

Verwenden Sie Sonst-Wenn, um auf
andere mogliche Werte zu (berpriifen.

Zugewiesens M

Aklionsparameter

Person = Mama

Sonzt

Hallo Mama
Person = Papa

Text zprechen

Hallo

Legen Sie fest, welche Aktion nach der
Sonst-Wenn-Bedingung auszufiihren ist

Diese Aktion wird durchgefiihrt,
wenn “Person = Papa’.

Zugeniezens .-’-‘«ktinnyl/

Aktionzparameter

ehn

Person = Mama

Text sprechen //

Hallo b arna

Sohst-wWenn

Tent sprechen

Sohist

Perzon = Papa
Hallo F'-E||:|.E|

Text zprechen

Hallo
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Wenn-Blocke und Wenn-Ende-Aktionen

Wenn-Ende markiert das Ende der Wenn- Verwenden Sie eine Wenn-Ende-Aktion,
Bedingungspriifung und damit um einen "Wenn"-Block zu beenden.

Zusammenhéngenden Sonst-Wenn- oder Zugeniezens .-’-‘«ktic-/ Aktionzparameter

Sonst-Bedingungen Diese Aktionen bilden enn /] / Person = Mama

zusammen einen Wenn-Block. Text sprechen/ / Hallo b ama

Sonstwenn // Perzon = Papa

. . . Text sprecy/ fi Halla Papa

Setzen Sie am Ende als letzte Aktion ein Sonst )/

J@l Wenn-Ende (Registerkarte Variablen). Texl spfechen Hallo

Aktionen, die nicht innerhalb eines Wenn- \

Blocks sind, werden bei jeder Button- A_kt/onen vor oder nach

Betiitigung ausgefiihrt. einem "Wenn"-Block werden

immer ausgefiihrt.

Hinweis: Wenn Sie keinen Wenn-Ende-
Marker setzen, versucht das
Programm einen solchen
automatisch hinzuzufiigen.

Variablen in Aktion

Wiéhlen Sie den

Im Modus Anwenden wird durch Button "Mama" aus.

Betitigen des Buttons "Mama" der

Variablen "Person" der Wert "Mama" Mama :
zugewiesen. Dieser Wert bleibt bestehen, E l i
h

bis eine andere Zuweisung erfolgt oder der
Modus Anwenden verlassen wird.

Dieser Button wird eine
Nachricht sprechen,
die spezifisch fiir die
Person Mama ist.

8 Das Betitigen der Konversationsbuttons
spricht die, der jeweiligen Person
zugedachte Nachricht (vorausgesetzt, die
Nachricht wurde vorher passend
hinterlegt).

=

Hat ein Button keinen, die Variable
"Person" priifenden Wenn-Block, wird die,
auf die Aktion Sonst folgen Standard-
Nachricht gesprochen.
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Kapitel 21
Erstellen von Schrifteingabetafeln

Kapitel Ubersicht

Eine Vielzahl von Funktionen und Button-Aktionen ermoglicht die Erstellung von Tafeln, die als Schreibhilfe
oder wie eine "sprechende Textverarbeitung" eingesetzt werden kdnnen. Zusétzlich zu den mitgelieferten Tafeln
konnen Sie auch eigene Tafeln gestalten. Zur Steigerung von Schreibgeschwindigkeit und -qualitit kénnen Sie
Funktionen wie Wortvorhersage, Abkiirzungexpansion und eine Schreibautomatik einsetzen. Sie kdnnen

Nachrichtendateien nach Bedarf 6ffnen und ablegen. Die Nachrichtendateien kdnnen Text und/oder Symbole
enthalten.

Folgende Themen werden behandelt:

+  Layout-Uberlegungen fiir Schrifteingabetafeln *  Wortvorhersage

* Hinzufiigen von Vorhersage-Buttons »  Vorhersage-Einstellungen anpassen

»  Zugriff auf die Wortvorhersage-Tasten » Bearbeiten des Wortvorhersage-
Worterbuches

»  Abkiirzungen ausschreiben (expandieren)

) *  Schreibautomatik
*  Buttons zur Textbearbeitung und Cursor-

Kontrolle hinzufiigen *  Steuerbuttons fiir Nachrichtendateien
Muster-Eingabetafel
Wort
Vorhersage-
Ich finde, dass das Eg Buttons
2.Eskimo
3.Essbude
‘S‘-Esse” i Abkiirzungs-
.Essensbon .
6 Essig Erweiterungs-
7 Esstisch Button
Nachrichtenfenster — - i e e
mqulw|e|r|tlz|lulilolpl|—
- serechen | | Spricht den Inhalt des
Jeder Button als|d|f|g|h|j|k|]I| ->-)9-><\| Nachrichtenfensters
nutzt die Aktion
X|C|V bln|lm return |[Unbenannt ‘
TeXt in N q neu offnen
Nachricht zur Leer ‘:'ﬂ’ shift | entf. ? , | ' " ‘ —
Eingabe des P \I Buttons zum Offnen
Buchstaben. 0/1]2/3/4|5/6|7|8|9 aite und Speichern von
/ Nachrichtendateien
Button Drucken
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Layout-Uberlegungen fiir Schrifteingabetafeln

Ein groBer Vorteil, wenn Sie das Programm als Schrifteingabtafel einsetzen: Sie stellen nur die Tasten und
Funktionen zur Verfiigung, die der Nutzer auch wirklich benétigt. Die Tafelauslegung wird durch die kognitiven
und korperlichen Bediirfnisse des Nutzers bestimmt. Schrifteingabetafeln bestehen aus den Komponenten:
Nachrichtenfenster sowie, Buchstaben-, Funktions- und Steuertasten.

Nachrichtenfenster K Das ist eine einfache ABC-Tastatur

Buchstabentasten fiigen

einen Buchstaben /ng alblc|d|e|flgln]|i
Nachrichtenfenster ein. =
jlk|!Im|{njo|p|q|r |6
s|tju|lviwix|y|z|a|R
Funktionstasten |_Leerz. [entternen | Enter | sprechen [ Loschen | orucken
steuern das
Nachrichtenfenster.

Nachrichtenfenster

GroBe und Farbe des Textes im Nachrichtenfenster kann bediirfnissgerecht angepasst werden. Man kann
Buchstaben oder Worter beim Tippen mitlesen lassen und das aktuell gelesene Wort hervorheben. Weitere
Informationen finden Sie unter Hinzufiigen eines Nachrichtenfensters in Kaptiel 13.

Tasten-Anordnung

Die Anordung der Tasten kann sehr unterschiedlich ausfallen. Das gewihlte Layout wird stark von der Art der
Bedienung (Zugriffsmethode) bestimmt. Man ordnet die Buchstaben entweder so an, dass sie leicht gefunden

werden oder um die Zugriffsgeschwindigkeit zu erhohen. Oben sehen Sie ein alphabetisches Layout, darunter
zwei weitere Beispiele fiir unterschiedliche Anordnungen.

Dieses Layout basiert auf der

QWERTY-Standardtastatur. Die Anordnung swace|l €@ l@a | rffdijlullv
/ “Nutzungshé&ufigkeit :
” positioniert die am / of i1 }jgjk foee
quw|e|r| t| £ uli|olp héufigsten g%
T<lals . . j T = verwendeten n S f y X || return || clear
y|x[c[v/b|n|m ql wm Anfang der Soarr cypjijaj
? !

Leer | bksP | shift | entr.
— . . ’

" Abfo/ge m b w Z || speak

Tasten zur Steuerung des Nachrichtenfensters

Neben druckbaren Zeichen werden noch Steuertasten wie Zeilenschaltung, Umschaltung, Riicktaste, Loschen,
etc. bendtigt. Steuertasten werden meist an das Ende einer Scan-Sequenz gelegt, weil sie seltener benotigt
werden.
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Wortvorhersage

Die integrierte Wortvorhersage kann eine besonders wichtige Unterstiitzung des Schreibprozesses darstellen.
Die Vorhersage schldgt die Worter vor, die mit den eingetippten Buchstaben beginnen und besonders hiufig
verwendet wurden. Erscheint das gewiinschte Wort in der Vorhersageliste, kann es direkt in Text iibernommen
werden. Die Wortvorhersage erspart dem Nutzer das Tippen aller Buchstaben eines Wortes.

Hallo wie geh 1.Gehalt
2.gehen

3.Gehirn

Beim Tippen wird im Wérterbuch nach

Vorschldgen gesucht und diese in den 4. Gehsteig
Vorhersage-Buttons angezeigt. »
Ein Klick auf den Vorhersage- 5.Gehstltze

Vorschlag kopiert das Wort ins .
Nachrichtenfenster. 6.0eht's N

Die Vorhersage-Buttons kdnnen entsprechend den Zugriffs-, visuellen und kognitiven Bediirfnissen des
Anwenders angeordnet und konfiguriert werden. Die Wortvorhersage kann so eingerichtet werden, dass

* neue, vom Nutzer eingegebene Worter erlernt

* ins Worterbuch manuell eingegebene Wendungen beriicksichtigt

»  Sehbehinderte mittels akustischen Hinweisen gefiihrt

*  Vorschldge durch direkte Anwahl bzw. eine PC-Taste {ibernommen

»  Vorhersagen aufgrund alphabetischer Anordnung oder der Benutzungshéufigkeit getroffen

+ alternative Worterbiicher genutzt werden.

Diese Optionen werden in den néchsten Abschnitten behandelt.
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Hinzufuigen von Vorhersage-Buttons

Eine Tafel kann bis zu 100 Vorhersage-Buttons haben.

In dieser Schrifteingabetafel wurde in der linken T — v
.. .. Nachricht - Mustertext
oberen Ecke Platz fiir einige Vorhersage-Buttons g
freigehalten. k
quj w ritizjujijo|p "h"
oo
als fghjkltab@%
E yi|x vib|n|m|q| retun [Nameder
Fy Leer ';‘ﬂ' shitt | entt. | ? , ! ::e':::m
dol1]2]3a|5|6|7|8|9 | =
Waihlen Sie Dynamische Buttons > Vorhersage. Dynamische Buttons Dynamische T
Alkion
Eild
MNachrichtenfenster 5
Varschaufenster
Ziehen Sie den ersten Button in die rechte obere . _Iof x|
Ecke der Tafel. ol o B B

Passen Sie Buttongrofle und die Schriftgrofe an. /

Tipp: Weisen Sie dem Vorhersage-Button die
Aktion Tag/Datum/Zeit/Vorhersage
sprechen (Tab Quick-Aktionen) zu,
damit er beim Auslosen das
vorgeschlagene Wort ausspricht.

Spriihen Sie mit dem Button-Spriiher-

Werkzeug weitere Vorhersage-Buttons auf die g ﬁl@ﬂ
Tafelfliche. B e

1 Morhersage
Speichern Sie die Tafel und schalten Sie in den Mi dem Button-Spriiher-

Modus Anwenden um. Beim Tippen werden in Werkzeug zusatzliche
den Vorhersage-Buttons nun Wortvorschlédge Vort h 7[ sage-Buttons
erstellen

erscheinen. Mit Klick auf den Vorhersage-
Button, wird der Vorschlag in das
Nachrichtenfenster iibernommen.

Schalten Sie zuriick in den Modus Design.
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Vorhersage-Einstellungen anpassen

Abhingig von den Bediirfnissen des Nutzers werden Sie das Verhalten der Wortvorhersage anpassen miissen.
Wihlen Sie Dynamische Tafeln > Wortvorhersage.

Wortvorhersage
ein bzw. aus g Vorhersage-Methode:
) Wortvorhersage alphabeﬁsch
Anpassung der Einstellungen % Nutzungshéufigkeit
H ¥ worvorhersage einschalen Worhersa Zeigen T
Vorhersage an dle ach Anwendungshaul . ..
— Direkttasten fiir

WOf'twah/ des NUtZerS -~ IV Haufigkeitszahler aktualisisren
—
(Siehe Unten) ¥ Meus wittter lemen

- .
Alphabetizch Vorhersage-ButtonS

einrichten

‘Wortvorhersage Direkt

Auditive Yorhersage einschalten
Schaltet die auditive V.~
Vorhersage ein bzw. aus ~Witetbuch

ot | Machschlagen Erstes | Lazchen |

Worterbuch I/ Haufigkeit  — Nichstes | Einfiigen |
bearbeiten oder Wort

. .. ACHTUNG: &nderungen im ‘waterbuch erfolgen direkt und werden durch *'Sbbrechen’
h/nzufugen MICHT riickgangig gemacht. Abbrechen |
(Spéterer Abschnitt)

Einstellungen

Hiufigkeitszihler aktualisieren - Wenn gesetzt, wird die Haufigkeit der verwendeten Worter hochgezahlt.
Haufiger genutzte Worter haben eine hohere Prioritét.

Neue Waorter lernen - Wenn gesetzt, werden ins Nachrichtenfenster eingegebene Worter ins Vorhersage-
Worterbuch aufgenommen. Bei einem Schreibanfanger sollten Sie diese Funktion abschalten, um falsch

geschriebene Worter nicht ins Vorhersage-Worterbuch aufzunehmen.

Auditive Vorhersage einschalten - Wenn gesetzt, wir das vorgeschlagene Wort beim Hervorheben bzw. beim
Scanning ausgesprochen.
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Zugriff auf die Wortvorhersage-Tasten

Auf die Vorhersage-Buttons kann entweder direkt (Auswahl auf dem Bildschirm) oder durch Driicken der
zugeordneten Zahlentaste zugegriffen werden. StandardméBig sind die Tasten 0 bis 9 den ersten zehn

Vorhersage-Buttons zugewiesen. Erscheinen Wortvorschlidge in den Vorhersage-Buttons, dann bewirkt das
Driicken einer Zahlentaste die Ubernahme des Wortvorschlags ins Nachrichtenfenster. Meistens klappt das recht
gut, doch wenn direkt iiber die Tastatur Zahlen einzugeben sind, sollten Sie die Direkttasten fiir die Vorhersage-
Buttons neu zuweisen bzw. die Funktion Direkttasten komplett abschalten.

Direkttasten-Umschaltung

Direkttasten ist die Funktion, die einem Button eine Tastatur-Taste zuweist. Die Verwendung der Zahlentasten
0 bis 9 zur Aktivierung der Vorhersage-Buttons ist ein Beispiel flir diese Funktion. Sie konnen einer Taste die
Funktionalitdt Direkttasten Ein/Aus zuweisen. Damit kdnnen alle Direktasten gesperrt und die Tastatur vollig
frei (etwa fiirs Eintippen von Zahlen anstelle der Bedienung von Vorhersage-Buttons) genutzt werden.

Dynamische Tafeln  Hilfe

Klicken Sie hier, um die Funktion Direkttasten ein- oder auszuschalten.

< v Design Cerl+D
FOAEELR kil Direkttasten-Funktion einstellen =
Eﬁtgtr;:s:::swahl ' v Direkitasten akliviersn
T— Taste zum ?:tszt:r;hs[: ?l:;tealtr:"klaakliic\:’?;r;hw“?;lr;:.le Buttons direkt durch eine bestimmte
Latstarke. . Sperren/Freigeben
Tastenreaktion. .. von Direkttasten ¥ Direkitasten Eindbus - verwende folgende Taste |F2—

Buttons hervorheben. .. Q I~

konﬁgurieren Direkttasten-Funktion global ein- baw. auzzchalken wollen.
v Wortvorhersags Der Standard fiir
Abki . .
AT Direkttasten Ein/ ml
Infratat-Befehle, . i
v Schreibautomatik Aus ist F2. Entfernt auf dieser T afel alle Direkttasten- Zuordnungen.

Setzen Sie hier ein Hakchen, wenn sie mit der angegeben T aste die

Eingeschrankker Gebrauch
Anwendungszahler. ..

Begriifung...

Passwart. .,

Startup Tafel...

Zeigen 3

Abbrechen |

HIMNWEIS: Um einem Button eine Direkitaste zuzuweisen, wahlen Sie bitte erst den
Button aus und rufen dann den Menti-Punkt “Direkttasten..." auf.

Vorhersage-Direkttasten neu zuweisen

Sie kdnnen die Vorhersage-Direkttasten frei zuordnen. Wiahlen Sie im Menii Dynamische Tafeln >
Wortvorhersage und klicken Sie dann auf Wortvorhersage Direkttasten.... Klicken Sie in die Felder 1 bis 10
und weisen Sie iiber die Tastatur die gewiinschten Direkttasten zu

Kein Hdkchen, wenn
die Vorhersage (iber
Direkttasten nicht

genutzt werden soll.

Klicken Sie das
entsprechende Feld
an und wéhlen Sie
dann die gewdinschte
Direkttaste auf der
Tastatur.

Wortvorhersage-Tasten ﬂ

Mit Yorhersagetasten

HIMWEIS: “Wortvorhersagetasten funktionieren nur, wenn
- "Mit Vorherzsagetasten'' [oben) gesetzt UMD
- "Direkttazten aklivieren' [Dynamizche T afeln/Direkitasten...] gesetat ist.

Die T aste "Direkttazten Einddus" beeinfluzst auch die ‘Wortvorherzagetasten. Einstellungen:
Siehe Menii "Dynamizche T afeln/Direkttasten..."

Abbrechen

Hinweis: Die Funktion Direkttasten muss eingeschaltet sein, damit die direkte Tastatur-Anwahl der

Vorhersage-Buttons moglich ist.
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Bearbeiten des Wortvorhersage-Worterbuches

Den Inhalt des Vorhersage-Worterbuches konnen Sie mit SDP oder einem Textverarbeitungsprogramm

bearbeiten. Wir empfehlen Worterbuch-Anderungen innerhalb von SDP vorzunehmen, um Eingabefehler zu

vermeiden. Das Bearbeiten von Vorhersage-Worterbiichern ermdglicht
» Einsatz spezifischer Vokabularien
*  Nutzung von Wendungen die in der Vorhersage aufscheinen sollen
* Hinzufiigen von individuellen Wértern (Eigennamen, Ortsbezeichnungen usw.)

»  Entfernen falsch geschriebener Worter

* Hinzufiigen von grof3geschriebenen Wortern; SDP merkt sich bei automatisch gelernten Wortern nicht die

GrofBschreibung.

Bearbeiten des Worterbuches mit SDP

Wihlen Sie Dynamische Tafeln > Wortvorhersage, um das Vorhersage-Worterbuch zu bearbeiten.

Wortvorhersage

x|

— Einzstellungen
Wort eintippen’ v ‘waortvorhersage einschalten Warhersagen anzeigen
das hanUgergt ¥ Héufigkeitszahler aktuglisisrsr ¢ Nach Anwendungshdfigkeit - - -
oder bearbeitet ¥ Neue Wiiter lemen Klicken Sie hier, um [#etisch ;c/)s;hen %/e ein
i ort aus aem
werden soll. [ Auditive Worherzage einschalt ein Wort vorhersage Direkttasten... | Weértebuch
nachzuschlagen. :
rterbuch \\ /
Wt [Guglhupf Machschlagen | Erstes | Lioschen |
Haufigss = ~ Hchates Einfi
% Wérterbuch l///ﬁ | - |

s ..
. r.nderungen im wiarterbuch erfolgen direkt und wg durchbléttern. [
Jedes Wort muss einen  |ingy gemacht, Abbrechen |

Héuﬁgkeitszéhler Klicken Sie hier,
haben. Dar Anfangswert um ein neues Wort
kann zwischen 1 und 10 hinzuzufiigen.
liegen.
ODER
Wenn Sie viele Worter auf einmal hinzufiigen und
die Genauigkeit der Haufigkeits-Zahler zweitrangig Guglhupf Guglhupf Guglhupf Gu
ist, setzen Sie ein Hakchen bei Neue Worter lernen
und kopieren Sie die zu erlernenden Worter ins /
Nachrichtenfenster. SDP hat das Wort “Guglhupf”
gelernt; der Haufigkeitszéhler
Ein wiederholt eingetragenes Wort erhoht dieses Wortes steht auf 4.

entsprechend den zugehdrigen Héufigkeits-Zahler.
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Bearbeiten des Worterbuches mit einem Textverarbeitungsprogramm

GroBere Anderungen am Wérterbuch sind besser mit einem Textverarbeitungsprogramm zu erledigen. Offnen
Sie dazu die Datei SDP Vorhersagen.txt und geben Sie die neuen Worter im gezeigten Format ein.

B sop vorhersagen.txt - WordPad

Datei Bearbeiten Ansicht  Einfiigen Format 2

DR Sl sl 2=

A-FRahmen
abc 1
abdecken
Abend 2
Abendbrot
hbendessen
aber &
Ahfall
ibfalleimer
sbhfliegen

2

2

Z
Z

Z
Z
Z

D SDP Waérterbiicher

EI SDP Vorhersagen.txt

EI SDP Abkurzungen.txt

Ein anderes Vorhersage-Worterbuch verwenden

Wenn Sie mit mehreren Worterbiichern arbeiten wollen, miissen Sie die Worterbuchdateien entsprechend
umbennen. SDP verwendet stets das Worterbuch SDP Vorhersagen.txt. Nennen Sie das urspriingliche
Worterbuch um und geben Sie dem zu verwendenden Worterbuch den Namen SDP Vorhersagen.txt.

Wenn Sie mit einem leeren Worterbuch starten wollen, entfernen Sie die Datei SDP Vorhersagen.txt. SDP
erstellt dann automatisch ein neues leeres Worterbuch. Die einfachste Mdglichkeit Vokabular zum neuen
Worterbuch hinzuzufiigen: SDP-Funktion Neue Worter lernen aktivieren und das Vokabular in das
Nachrichtenfenster eintippen.
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Abklirzungen ausschreiben (expandieren)

Die Abkiirzungsexpansion ermoglicht dem Nutzer durch Eintippen weniger Buchstaben eine bestimmte
Wendung oder einen Textblock ins Nachrichtenfenster einzufiigen. Abkiirzungen sind besonders bei Namen,
Adressen und anderen haufig verwendeten Wendungen oder Textblocken sinnvoll einsetzbar.

Eine ins Nachrichtenfenster eingegebene Abkiirzung, wird durch eine Taste oder einen Button erweitert
(expandiert). Sie konnen wihlen, ob die Expansion durch einen Button (Aktion Abkiirzung ausschreiben -

Registerkarte Nachrichten), einer Tastaturtaste oder einem Vorhersage-Button ausgelost wird.

Expander-Button (im Scanning verwendet)

Ich mag gbl Ich mag Gummib&rchen

Abktirzung mit dem festgelegten
Abkiirzungs- Button expandieren. Expansion

Tastatur-Taste (von Tastatur-Nutzern verwendet)

i Hil : : “ i . .
e E— e Das Standard-Expanderzeichen ist “ ““ (backtick). Sie
© Anwenden Chl+l kénnen ein anderes Zeichen zuweisen.

Zugriffsart 4

Bukton & hl... 1]

e e Abkiirzungen
Skimme. ..

Lautstarke. .. Expander-Zeichen I y 4
Tasterreaktion. . q
Direkktasten...

T Daz Expander-Zeichen leitet die Expansion ein. Es muss unmittelbar der Abkiirzung falgen.
Ist kein Expander-Zeichen definiert, funktioniert die Expangion der Abkiirzungen nicht,

v ‘Wortvorhersage

Abkirzungen. ..

Infratat-Befekle...
v Schreibautomatik

Vorhersage-Button (im Scanning verwendet)

Vorhersage-Buttons kdnnen als Abkiirzungs-
Expander eingesetzt werden. Die Abkiirzung ist

zusammen mit dem festgelegten Expanderzeichen im /
Worterbuch abzulegen, z.B. “rv’” fiir die Abkiirzung

“rv”’/’REHAVISTA”. Das Expanderzeichen / die
Expandertaste wird wie oben abgebildet zugewiesen.

Ich mag gb| 1.gb’

Die Abkiirzung und das Erweiterungszeichen,
z.B. “gb* “ kénnen zum Vorhersage-
Worterbuch hinzugefiigt werden.
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Schreibautomatik

Die Schreibautomatik ist eine Sammlung von Vorgéngen, die das Programm automatisch fiir den Nutzer

durchfiihren kann. Die Schreibautomatik beinhalten folgendes:

» Das erste Wort, das ins Nachrichtenfenster oder nach einem Satzzeichen

eingegeben wird, wird groBgeschrieben.

* Nach einem Komma wird automatisch ein Leerschritt eingefiigt.

* Nach einem Satzendezeichen (Punkt, Fragezeichen, Ausrufezeichen)

werden automatisch zwei Leerschritte eingefiigt.

*  Der Nutzer muss die Umschalt-Taste nicht driicken, um ein
Fragezeichen zu tippen. (Allerdings miissen Sie nun die Umschalt-Taste

driicken, um ein “B” einzutippen.)

Dynamische Tafeln  Hife

- v Design
i Anwenden

Chrl+D
Chrl+1

Zugriffsark
Button Auswahl...
Stimme. .
Laukstarke. ..
Tastenreakkion. ..
Direkktasten. ..
Buttons hervorheben...
v ‘Wortvorhersage
Abkirzungen. ..
Infratat-Befehle. ..

v Schreibautomatik

Einaeschrankker Gebrauch

Schalten Sie die Schreibautomatik bei Mathematik- oder Rechtschreib-Tafeln ab, weil automatische
GrofBschreibung und automatische Setzen von Leerschritten Probleme verursachen kann. Sie konnen einem
Button die Aktion Schreibautomatik einstellen (Kategorie Einstellungen) zuweisen, und die Schreibautomatik

vom Nutzer ein-, aus- bzw. umschalten lassen.

Buttons zur Textbearbeitung und Cursor-Kontrolle

hinzufligen

In den Aktionskategorien Text/Cursor und Nachricht stehen iiber 40 verschiedene Aktionen zur Verfiigung,
die der Auswahl und Bearbeitung von Text im Nachrichtenfester dienen. Mit entsprechend priaparierten

Buttons kann der Nutzer:
* den Inhalt des Nachrichtenfensters scrollen,
* den Cursor im Nachrichtenfenster frei bewegen,
*  Buchstaben, Worter, Sitze oder Absétze auswéhlen,

»  Text ausschneiden, kopieren und einfiigen.

Um die eigentliche Schrifteingabetafel nicht zu iiberladen,
empfiehlt sich das Auslagern der Bearbeitungsbuttons in
eine Pop-Up-Tafel. Die auf die Pop-up-Tafel augelagerten
Bearbeitungsbuttons kénnen das Nachrichtenfenster der
Schreibtafel (= Haupttafel) beeinflussen.
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Bearbeitungs-
Buttons enthélt.
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[3 (B lief
@ schnell.
Wort Wort woll Er lief
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. _ aus- zur.
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Steuerbuttons fur Nachrichtendateien

Der Inhalt des Nachrichtenfensters kann in einer Nachrichtendatei gespeichert werden. Die Aktionen in der
Kategorie Nachrichtendateien ermdglichen die Bereitstellung von Buttons die zum Offnen und Speichern von
Nachrichtendateien dienen. Zwei spezielle Tafeln, Wiihle Nachrichtendatei und Nachrichtendatei speichern
als, dienen dazu, eine Datei zum Offnen auszuwiihlen oder einen Namen fiir eine zu speichernde Datei
einzugeben. Alle Nachrichtendateien werden im Ordner SDP Nachrichten gespeichert, der sich im
Anwendungsordner befindet.

Aktion: Aktion:
Erstellen Sie auf lhren Nachrichtendatei 6ffnen Nachrichtendatei speichern unter
Eingabetafeln solche Buttons, um
; . ANQ! /
Nachrichtendateien zu verwalten. \ so/dhern
neu ‘ offnen speichern als
/ \\
Aktion: Aktion:
Neue Nachrichtendatei Nachrichtendatei speichern
Die Tafel Nachrichtendatei auswéhlen Die Tafel Nachrichtendatei speichern
wird verwendet, um eine gespeicherte als wird verwendet, um einen
Nachrichtendatei zu 6ffnen. Dateinamen zum Speichern einzugeben.
Speichern als:
‘Nachricht - Mustertext \ |
0[1|2|3|4/5/6|7|8|9 Zum Offnen klicken - 1poyeiname
Sie auf eine Datei :
quiw e |r|t|lyjlu|i|lo|p Dateiname2
als|d/ flglh|j|k|l Dateiname3
z|x|c|v|/b|/n|/m|q Dateiname4
‘ _ ‘ ke | Abbrechen Dateiname5
Umschalt Leerzeichen <_'
Speichern Abbrechen

Grundlegende Nachrichtendatei-Aktionen

* Neue Nachrichtendatei - Erstellt eine leere, unbenannte Nachrichtendatei.

+ Nachrichtendatei 6ffnen - Offnet die Tafel Wiihle Nachrichtendatei, so dass eine gespeicherte Tafel

ausgewahlt werden kann. Der Inhalt des Nachrichtenfensters wird durch den Inhalt der gewihlten Datei
ersetzt.

+  Nachrichtendatei speichern unter - Offnet die Tafel Nachrichtendatei speichern als, so dass der Name
fiir die abzuspeichernde Nachrichtendatei eingegeben werden kann.

* Nachrichtendatei speichern - Speichert Inhalt des Nachrichtenfensters in der aktuellen Nachrichtendatei
ab. Wenn die aktuelle Nachrichtendatei unbenannt ist, verhélt sich diese Aktion wie die Aktion
Nachrichtendatei speichern unter.

229



Kapitel 21 - Textorientierte Tafeln erstellen

230



‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Kapitel 22
Zugriffsmethode und benutzerspezifische
Scan-Abfolge

Kapitel Ubersicht 53

Der Zugriff auf interaktive Tafeln kann auf vielfiltige Weise erfolgen, z.B. mittels Maus, Touchscreen, Einzel-
oder Mehrfachtaster-Scan usw. Eine Vielzahl spezieller Einstellungen und Werkzeuge ermoglicht eine optimale
Anpassung des Zugriffs an die Bediirfnisse des Nutzers.

Folgende Themen werden behandelt:

* Auswahl einer Zugriffsmethode

» Tastenreaktion

» Festlegung der Scan-Abfolge

* Scan-Werkzeuge einblenden

*  Verwenden des Scan-Weiter-Werkzeugs

Buttons kénnen
gruppiertwerden,
damit sie als eine
Einheit gescannt
werden.

Optionen zur Button-Auswahl

Externe Taster einrichten

Erstellen von Scangruppen

Verwenden des Scan-Abfolge-Werkzeugs

Verwenden des Scan-Pause-Werkzeugs

Es kann eine Scan-Pause zugewiesen
werden, um den Scan anzuhalten.

Eine Scan-Weiter-
Position kann
zugewiesen
werden, um
vorausschauende
Scans zu
erstellen.

Jeder Button
hat einen
Rang in der
Scan-Abfolge,
der geéndert
werden kann.

Ciuick Daturm ‘ .. \ Kann ich Danke
Menil 2, ?@&
.
dauptgerichte Obst Snacks Getrinke Nachtisch \I
® B E @
iH ) f’ e
= 3 & Q=
Quick Text- 10 v CeR TR CR TR S TR
S\
Quick Texdt- Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text-
L L— [ 2> >
//ka 3 Qm(i(T)d/ Quick T CQuick Tg Quick Text-

Machricht - Mustertext

o ﬁ'
Haup%ei‘te zuriick Hachricht loschen ] Button loschen ] In Button einfiigen ] om Button kupierel]
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Auswahl einer Zugriffsmethode

Der Nutzer kann seine Kommunikationstafeln durch beinahe jede bekannte Zugriffsmethode steuern. Die
Zugriffsmethode wird aus einem Auswahlmenii heraus gewihlt. Die Anpassung an die besonderen Bediirfnisse
des Nutzers erfolgt in entsprechenden Einstellfenstern. Eine kurze Beschreibung der verfiigbaren
Zugriffsmethoden folgt. Weitere Informationen iiber das Entwerfen von Tafeln fiir Anwender mit alternativen
Zugriffsmethoden finden Sie im Kapitel 23 - Entwerfen von Tafeln fiir alternative Zugriffsmethoden.

) Durch Auswahl einer _ Jede Zugriffsmethode
| Dynamische Tafeln e Zugriffsmethode kénnen Sie verfiigt iiber ein eigenes
- w Design Chrl+D ; ;
| Carlu bestimmen, wie der Nutzer Fenster zum Anpassen
e auf das Programm zugreift. der Einstellungen.
Button Auswahil, ..
SHIEkon e 2ugriff Gber Touch-Screen
Lautstarke. .. Step-Scan. ..
Tastenreaktion. . U TERERTE ST oo Die Buttons werden durch direktes Beriihren des Touch-Screen-Bildschirmy fisgewahlt. ‘W ahlen Sie das fr Sie am
Direkttasten. .. Preiltasten. .. besten geeignete Yerhalten fiir die Aktivierung der Buttons aus.
Buttons hervorheben. .. K
v Warkvorhersage SR R
ATy Zusatztasten... e T
Infrarat-Befehle. . Startposition des Mauszeigers LN SkIISE:

Schreibautomatik & Mach Loslaszen des Buttons

v

Eingeschranter Gebrauch 7 Automatizeh, nach Yenweizeit auf dern Button fiir 12} Sekunden

Anw?ndungszahler. b Mit "0K" Libermehmen Sie die Einstellungen. ‘Wenn Sie auf “Abbrechen' klicken, wahlen Sie bitte eine andere

Beqrifung. .. Zugiiffsmethode aus,

Passwart. ..

Startup Tafel... Abbrech -DK

Zeigen 4 ﬂl k
Zugriffsmethoden

Mauszeiger - Direkte Ansteuerung mit grafischem Zeigegerat, wie Maus, Trackball, Joystick, Kopf-Maus, etc.
Touchscreen - Fiir Touchscreen-Nutzer; bietet Zeiteinstellungen fiir Beriihren, Loslassen und Verweilen.

Auto-Scan - Grundlegendes Scanning fiir Nutzer von Einzeltastern. Einstellmoglichkeit fiir Taktrate und
Schalterquelle (externe Schalterbox, Tastatur).

Step-Scan - Auch bekannt als "2-Tasten-Scanning"

Invertierter Scan - Scanmethode, bei der der Nutzer den Taster gedriickt halten muss, um den Scan zu starten
und laufen zu lassen. Die Auswabhl erfolgt durch Loslassen des Tasters.

Pfeiltasten - Scan-Zugriff durch Cursortasten bzw. Cursortasten-ersetzende Schalter-Josticks.

Optionen zur Button-Auswahl

Sie konnen sehr genau bestimmen, wann ein Button ausgewahlt wird und wann und wie der nachfolgende
Button beriicksichtigt werden soll. Die Einstellung des Verhaltens erfolgt im Dialogfenster Dynamische Tafeln
> Button Auswabhl....

Beispiel: Ein Button wird aufgrund eines Tremors mehrmals ausgeldst. In den Optionen zur Buttonauswahl
kann eine enstprechende Halte- und/oder Sperrzeit gesetzt werden, so dass mehrfaches Betétigen als
Einzelauslosung gewertert wird.
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Optionen zur Buttonauswahl [ %]
. . Setzen Sie hier ein Hakchen, wenn Sie bei laufender Sprachausgabe [oder
I™" Buttans immer anwhibar ‘Wiedergabe einer Aufzeichnung) andere Buttons auswahlen und akliviersn
mochten.

‘wiahlen Sie diese Option, wenn ein Sprachausgabe-Button eine bereits aklive
I~ Heue Sprachausgate beendzt laufends Sprachausgabe sofort beenden soll.
HIMWEIS: Option "Buttons immer anwahlbar'' muss ebenfalls gesetat ist.

. . » Setzen Sie hier ein Hakchen, wenn laufende Aktionen stets zu Ende gefiibrt werden
¥ &ktionen immer zu Ende fiihren zollen. Auszwahl oder Aktivierung eines Buttons ist erst nach Beenden aller Aktionen
maglich; unbeabsichtigte bzw. wiederholte Aktivierungen werden so unterbunden.

Haltezeit M avstaste Um ungewollte, kurze Mausklicks zu verhindern, setzen Sie hier eine passende

Haltezeit ein. Die Maustaste muss dann fur die eingestellle Haltezeit gedriickt
ID Sekunden Keine Haltezeit |

werden, bewvor der Klick gewertet wird.

Sperrzeit Schalter Wwenn Sie ungewolite Schalterbetatigungen speren wallen, setzen Sie hier eine
pazzende Spernzeit ein, W ahrend der eingestellten Sperrzeit wird keine zuzatzliche
Schalterbetatigung zugelassen.

IU Sekunden Keine Spenzeit |
Abbrechen |

Buttons immer anwahlbar

Nur empfehlenswert fiir Nutzer mit guten kognitiven Féhigkeiten und moderater kdrperlicher Beeintrachtigung.
Die Auswahl des nichsten Buttons kann parallel zur noch laufender Aktion eines bereits ausgeldsten Buttons
erfolgen.

Neue Sprachausgabe beendet laufende

Diese Option steht nur zur Verfiigung, wenn Buttons immer anwéahlbar aktiv ist. Wird ein Button ausgewihlt,
wihrend ein anderer Button noch spricht, dann wird die Wiedergabe gestoppt und die neue Aktion ausgefiihrt.

Aktionen immer zu Ende fiihren

Das ist die Standard-Einstellung. Nutzer die bei der Eingabe unsicher sind oder zu Mehrfachauslosungen neigen,
sollten diesen Modus verwenden. Solange die aktuelle Aktion l4uft, wird jede Buttonausldsung ignoriert.

Tipp: Wenn Aktionen zu kurz sind und es darum zur Fehlauslosungen kommt, kénnen Sie zusatzlich die Aktion
Verzogern (Kategorie Sonstiges) ans Ende der jeweiligen Aktionskette anfiigen. Durch die verldngerte
Laufzeit der Button-Aktion wird eine unbeabsichtigte Auslosung verhindert.

Haltezeit Maustaste

Die Maustaste muss fiir die vorgegebene Zeit gedriickt gehalten werden, um als Button-Ausldsung gewertet zu
werden. Kurze, unbeabsichtigte Mausklicks werden so ausgefiltert.

Hinweis: Die Einstellung ist nur fiir das Klickverhalten bei grafischen Zeigegeriten (Maus etc.) verantwortlich.
Fiir Tastaturen bzw. Tastaturnachbildungen steht mit Tastenreaktion (siche weiter unten) eine

dhnliche Option zur Verfligung.

Sperrzeit Schalter

Anpassung fiir Nutzer mit unsicheren Bewegungen bzw. Tastenauslosungen. Hier konnen Sie eine Sperrzeit
festlegen, wihrend der ein zusétzliches Driicken vom Programm ignoriert wird.
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Tastenreaktion

Wie rasch das Programm auf einen Tastatur-Anschlag reagiert kann iiber Dynamische Tafeln - Tastenreaktion
gedndert werden. Die Einstellung der Tastenreaktion hilft dem Nutzer die Buttons sicher und zuverldssig
auszuldsen. Das Programm verwendet zur Anpassung des Tastaturverhaltens die Windows Eingabehilfen in

der Windows-Systemsteuerung.

Hinweis: Die Windows-"Eingabehilfen" sind nicht immer standardméBig installiert. Weitere Informationen iiber
die Installation der Unterstiitzung fiir Eingabehilfen finden Sie in Anhang G - Aktivieren der

Eingabehilfen-Optionen.

Hinweis: Die Windows-Eingabehilfen-Einstellungen wirken sich nicht nur auf das Verhalten der Tastatur in
diesem Programm (SDP) aus, sondern in allen anderen Windows-Programmen.

Wihlen Sie Dynamische Tafeln >
Tastenreaktion.

Dynamische Tafeln  Hilfe

- w Design Ctrl+D
: Anwenden Ctrl+U

Zugriffsart 3
Button Auswahl...

Stimme. ..

Lautstarke. ..

Tastenreaktion...
Direkttasten...
Buttons hervorheben...

« Wortvorhersage

Klicken Sie im Dialogfenster Tastenreaktion auf
die Schaltfliche Eingabehilfe 6ffnen.

¥Yerhalten der Tastatur [ %]

Klicken Sie auf "Eingabehilfen offnen’* um mit Hilfe der
Windows-Systemsteusrung die Parameter fur der Tastatur einzustellen.

Stellen Sie in der Spstemsteuerung die ‘Wiederholrate und Yerzogerungszeit
auf die von |hnen gewlinschten ‘Werte ein.

0K |

Klicken Sie auf das Kontrollkéstchen
Anschlagverzogerung verwenden, um diese
Option zu aktivieren.

Klicken Sie dann auf die Schaltflache
Einstellungen, um die Anschlagverzogerung zu
konfigurieren.
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Eingabehilfen EHE

T astatur | Soundl Anzeigel Mauz I Allgemeinl

i~ Einrastfunktion
T astenkombinationen mit der UMSCHALT-, STRG-, ALT- oder
Windows-Logo-T aste kionnen als T astenfolge erzeugt werden.

Einztellungen |

Kurze oder wiederholte T astenanzchlage werden nicht
registriert bzw. die ‘Wiederholfrequenz wird reduziert.

™ Anschlagverziigerung venwenden Einztellungen |

~ Statusanzeige

Beim Driicken der FESTSTELL-, NUM- und ROLLEMN-T aste
wird ein akustizches Signal ausgegeben.

[™ Statuzanzeige aklivieren Einstellungen |

[ Zusétzliche T astaturhilfe in Programmen anzeigen

—Anzchlagverzogerung

oK I Abbrechen [Ikernehmen
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Es gibt zwei Optionen:

* Wiederholte Tastenanschlige ignorieren - Nach einem
Tastenanschlag ignoriert der Computer fiir die vorgebe-
ben Zeit alle nachfolgenden Anschlége.

* Schnelle Tastenanschliige ignorieren und Wiederhol-
rate verlangsamen - Wie lange muss eine Taste gedriickt
werden ums akzeptiert zu werden und wie hoch soll die
Wiederholrate sein.

4

Waihlen Sie die fiir lhren Anwendungsfall die passende
Option aus. Klicken Sie auf die Einstellungen-
Schaltflichen, um die Zeit(en) fiir die gewéhlten Option zu
andern.

Tipp: Verwenden Sie das Testfeld, um Ihre Einstellungen
auszuprobieren.

Einstellungen Fiir die Anschlagverzigerung EHE

i~ Tastenkombination

T astenkombination fr die Anschlagverzogerung:
Fechte UMSCHALT-T aste acht Sekunden lang driicken.

¥ Tastenkombination aktivieren

r— Optionen

" iederholte Tastenanschlge ignorisren Einstellungen |

' Schrelle Tastenanschlage ignorieren
und ‘Wiederholrate verlangsamen

Klicken Sie zum Testen der Einstellungen auf dieses Feld:

r— Benachrichtigung

¥ Beagistrierte T astenanschldge akustizch signalisieren

[V Status der Anschlagverzigerung auf dem Bildschim anzeigen

oK Abbrechen

Klicken Sie (mehrfach) auf die OK-Schaltflichen, um die Einstellungen zu iibernehmen.

Externe Taster einrichten

"Normale" Computer sind nicht unmittelbar fiir den Anschluss externer Taster eingerichtet. Fiir den Anschluss
eines passenden externen Schalters bzw. Tasters wird ein sog. "Tasteradapter" benotigt. Der Tasteradapter wird -
je nach Modell - in die Tastaturleitung eingeschleift oder eigenstindig in die USB-Buchse eingesteckt.

Tasteradapter sind meistens sog. "Tastaturemulatoren”, d.h. das Ausldsen des externen Schalters wird vom

Computer wie eine Taste der Tastatur "verstanden".

Computer-Tastatur. und Tastatur

\

Eine typische Taster-Schnittstelle Eine Taster-Schnittstelle
simuliert die Pfeiltasten auf der ist zwischen Computer

angeschlossen.

b ¥ - >
ORI

Taster-Schnittstelle \ (\

[E=E)
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Schlief3en Sie den Taster an eine Buchse des

Tasteradapters an. Taster-Schnittstc

¥+~ >
® @ @

Wihlen Sie die entsprechende Scan- || ynamische Tafein _tife
. - w Design Chrl+D
ZugrlffsmethOde' i Anwenden Chrl+0 Q |
. . . . . . I Zugriffsart Mauszeiger, ..
Auto-Scan ist hier die beispielhaft gewihlte  Button Auswail... Touchscreen...
Stimre. ..
2 MethOde‘ Lautstarke. .. Skep-Scan. ..
Tastenreakkion. .. Invertierter Scan...
Direkktasken. .., Pfeiltasten. ..
Buttons hervorheben. .. K
v Warkvorhersage SR R
- Zusatztasten...
Abkirzungen. .. - .
Startposition des Mauszeigers

Infratat-Befeble...

Setzen Sie die Option Button aktivieren durch auf Druck auf Taste, dann driicken Sie auf Thren
externen Taster. Nun sollte der externe Taster gelesen und die simulierte Taste im Feld angezeigt
werden. Klicken Sie auf OK, wenn die Tastereingabe korrekt eingestellt ist.

Nun werden die Betitigungen der externen Taste ausgewertet.

Zugriff iiber Auto-Scan [ x| I

Die Buttons werden automatizch im vorbestimmten T akt angewahlt und hervargehoben. Stellzn Sie bitte

das gewilinzchte Zeitverhalten und die Aktivierungsmethode ein. .
: : Verwenden Sie
|5t der gewiingchte Button hervargehoben, kann er mit Mausklick, Tastendmick oder speziellen Schalter die 0,0tIOf'l i
akliviert werden. / Tastendruck bei
3 / einer Taster-
Buttons hervorheben flir I“ Sekunden Schnittstelle
Den ergten Button ||j Sekunden I3

Buttan aktiviersn durch: . .. .
¥ May Driicken Sie den

" Druck auf Taste: [Erter Taster oder geben
Sie die Taste ein,

Wit "OK" Lbernehmen Sie die Einstellungen. ‘Wenn Sie auf “Abbrechen’" klicken, wahlen Sie bitte eine die der Taster hier
andere Zugriffsmethode aus, simuliert.

Abbrechen |
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Festlegung der Scan-Abfolge

Die Buttons werden auf der Tafel von oben nach unten, und bei Buttons auf der gleichen Héhe von links nach
rechts gescannt. Diese Abfolge ist u.U. nicht fiir Ihre Tafeln geeignet.

Erstellen Sie eine beliebige Tafel, wihlen Sie

Dynamische Tafeln > Zugriffsmethode > Auto- | Dynemische Tafeln  Hif=

Scan uns sehen Sie sich an, wie die Standard- R E::::E
1 Abfolge funktioniert.

'61|

ZugriFfsark Mauszeiger...
. g o . ' Button Auswahl. ., Touchscreen, ..
Das Dialogfenster Zugriff iiber Auto-Scan wird v m
eingeblendet. Klicken Sie auf OK. Laukstarke. . Step-Scan...
Tastenreaktion. .. Inwertierter Scan...
Mivalkkzckarn DFzilkzckar

Setzen Sie das Programm in den Modus Anwenden und beobachten Sie die Standard-Scan-Abfolge
fiir diese Tafel. Die lineare Scan-Abfolge folgt nicht der optischen Anordnung der Buttons auf der
Tafel und sie hilft dem Anwender nicht die Buttons in einer logischen Folge auszuwihlen. Schaltens
Sie zuriick in den Modus Design.

Quick Datum ‘ .
A~ Meni
©,
Hauptgerichte  Obst Snacks Getrinke Eine lineare Scan-
oY 0 B Abfolge ist fiir
=0 & diese Tafel nicht
Qui - Quick Text- Quick Texd- Quick Texd- Quick Text- Ideal’ C_ja S'Ie die
2 @ > Organisation der
1L —l— — Buttons ignoriert.
Quwcﬂ@d—_ _Liusek Test- 77 Quick Tent- Quick Text- Quick Text-
|

Quick Tﬁc—t— A DwickTFex | T Quick Text- Quick Text- Quick Text- b
18

Machricht - Mustedext

(a] ‘_ﬁ
Haup%eite Zuriick Hachricht laschen ] Button loschen ] In Button einfiigen

O e &

—_—

vom Button kupierel]

®
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Erstellen von Scangruppen

Buttons kdnnen zu sog. Scangruppen zusammengefasst werden. Wird vom Nutzer eine Scangruppe ausgewéhlt,
durchlauft der Scan alle Buttons innerhalb der Gruppe. Durch Scangruppen kann ein Scan-Ablauf an die
optische oder logische Anordnung der Tafel angepasst werden.

Wihlen Sie die Buttons aus, die eine

Scangruppe bilden sollen. Hauptgerichte Obst St
Weihlen Sie Dynamische Buttons > e
Scangruppe erstellen.
E i i logisch But tell Quick Text- Qui
s wird ein neuer "logischer" ton erstellt
W ber o8 e : Diese Buttons ==
der die ausgewihlten Buttons umgibt. J R I —
1 weraen eine |__Quick Text- Quick Text- Qui
. . . Scangruppe T
Tipp: Bei einer Scangruppe handelt es sich bilden. j
einfach um einen ].3utt.(‘)n, der andere S < qiccor 11 quckTod 11 au
Buttons umgibt. Sie konnen das
Button-Werkzeug verwenden, um

eine Scangruppe genauso zu zeichnen,
wie Sie es bei einem Button tun
wiirden.

Andern Sie mit ausgewihlter Scangruppe die
Hintergrund-Farbe auf transparent und die Hauptgerichte Obst

Rahmenstirke auf keine.

tn

Hinweis: Wenn die Gruppe nicht mehr Die Scangruppe | :!
ausgewdhlt ist, erscheinen die wird || Quick Text- 1) Q
2 umschlossenen Buttons zuoberst. transpar e_nt, :x |
Kleinere Buttons erscheinen auler beim s T QuickText- | @
immer auf groBeren Buttons, die Scan-Vorgang. :
sie vollstandig umgeben. s
Quick Text- Q
Tipp: Evtl. gewinnt Ihre Tafel durch L

farbliches Absetzen der Scangruppen
an Klarheit und Gliederungstiefe.

Schalten Sie in den Modus Anwenden um und sehen Sie sich nun die Scan-Abfolge an.

Anstelle des einzelnen Buttons wird nun jede Scangruppe hervorgehoben. Nach dem Auswihlen einer
Gruppe werden die Buttons in der Gruppe gescannt. Wird innerhalb einer gewahlten Scangruppe kein
Button betitigt, wird die Gruppe vom Scanner nach drei Durchldufen verlassen.

3 Kehren Sie in den Modus Design zuriick, wenn Sie fertig sind.

Tipp: Da es sich bei einer Scangruppe um einen Button handelt, konnen Sie der Gruppe Aktionen
zuweisen. Sie konnen eine Aktion Nachricht sprechen auswihlen, um mitzuteilen, wenn die
Gruppe ausgewahlt ist oder die Aktion Text in Vorschau, Sprache in Vorschau oder Sound in
Vorschau, um wiahrend des Scans akustische Hinweise abzuspielen.
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Scan-Werkzeuge einblenden

Das Programm stellt drei spezielle Scan-Werkzeuge zur Verfligung, das Scan-Abfolge-Werkzeug, das Scan-
Weiter-Werkzeug und das Scan-Pause-Werkzeug. Mit diesen Werkzeugen konnen Sie die Scan-Abfolge
benutzerspezifisch anpassen, sowohl vor als auch nach einer Buttonauswahl. Die Scan-Werkzeuge sind in der
Standard-Werkzeugleiste normalerweise nicht sichtbar; sie miissen eingeblendet werden.

Dynamische Tafeln  Hilfe

v Design Chrl+D
Anwenden Chrl+1 Q |
Zugriffsart |1 Z 13 |1 4 |1 5 | |1 [
Button Auswahil, .. ; ; ; ;
Stimre. ..
Laukstarke. ..
Tastenreakkion. ..
gir:tkttas':en---h . Blenden Sie die Scan-Werkzeuge aus,
uttons hervorheben,.. . . .
v Wortvorhersage indem Sie Dynamische Tafeln >
Abkirzunger... Anzeigen > Scan-Werkzeuge wéahlen.
Infratat-Befeble...
v Schreibautomatik
Eingeschrankber Gebrauch Reihenfol e-
Anwendungszahler, .. g
Begrifung... Werkzeug
Passwart. ..
Startup Tafel...
Zeigen Scanwerkzeuge k
Bewedglicher-Button-Werkzeug -
v Symbolate-Werkzeug Scan' Welter- é
. Werkzeug gé;
Buttons nummerieren
v Button-Mamen Scan-Pause-
v Tafelwechsel-Hinweise. .. Werkzeug
Meniileiste im Anwendungsmodus
Tafeltitel im Anwendungsmodus
Mit dem Scan-Abfolge-Werkzeug wird die Scan-Abfolge-Werkzeug
Scan-Abfolge gedndert. Kannich

1 Waihlen Sie das Scan-Abfolge-Werkzeug in

der Werkzeugleiste.

Klicken Sie auf einen der Buttons Threr Tafel.

In der Mitte jedes Buttons oder jeder Gruppe oK Gt Meni e [
erscheinen Zahlen. Das ist die Standard- enu Q||
Abfolge fiir Buttons und Scangruppen auf Hauptgerichte  Obst Snacks  Getranke  Nachtisch
: J 5
dieser Tafel. <& U @ﬁ
. . . . . Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text-
2 Hinweis: Wenn Sie einen Button innerhalb =
einer Scangruppe anklicken, wird Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text-
grupp )
die Scan-Abfolge nur fiir die
Buttons dieser Gruppe angezeigt‘ Quick Text- | [~ Quick Text- Quick Text- | [~ Quick Text- Quick Text-
mem I

Hauptseite

32 | [ | (oo ) (e ) (o saztonms )

239



Kapitel 22 - Zugriffsmethode und benutzerspezifische Scan-Abfolge
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Um die Akti‘fit?‘t besser zu strukturieren, Der erste Button in der Scan-Abfolge wurde
werden wir einige BUttOI}S aus der Scan- zugewiesen. Alle anderen Buttons warten
Abfolge entfernen und die Reihenfolge der darauf, einen Rang zugewiesen zu bekommen.

tibrigen Buttons dndern.

Klicken Sie noch einmal auf den gleichen
Button. Beachten Sie, dass er nun mit “1”
gekennzeichnet ist und alle anderen Buttons
mit einem “?”.

Das “?” zeigt an, dass dieser Button zurzeit
nicht in der Scan-Abfolge enthalten ist.

Klicken Sie die Buttons in der Reihenfolge an, in der sie gescannt werden sollen. Sie wollen die
Buttons und Gruppen in der logischen Reihenfolge scannen lassen, in der der Nutzer sie leicht
auswiéhlen kann.

Tipp: Wenn beim Zuweisen der Scan-Abfolge ein Fehler passiert, stellen Sie mit einem Doppelklick
auf das Scan-Abfolge-Werkzeug die Standard-Abfolge wieder her.

LIC atum
oo
Mendii
Hauptgerichte Obst Snacks Getrinke Nachtisch
U8 2
= P =
Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text-
4
o000
ext- Text- ck Text- \ﬂﬁick Text- —Quick Text-
[ - |
Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text-
I\Iachr\cht— IEEE I

|- I Nachri{ = Joschen II Butto[ = pchen l I In Buttd > jnfugen lnplerenl

Hinweis: Buttons, denen in der Abfolge keine Nummer zugewiesen wurde, lassen sich nicht scannen
und auch nicht direkt direkt anwihlen. Die Anwahl von nichtzugewiesenen Buttons durch
Direkttasten ist moglich. Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt Direkttasten in der
Programm-Hilfe (Hilfethemen im Menii Hilfe).
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Verwenden des Scan-Weiter-Werkzeugs

Das Scan-Weiter-Werkzeug legt fest, Scan-Weiter-Werkzeug
welcher Button bzw. welche Gruppe gescannt
werden soll, nachdem der Anwender einen

1 bestimmten Button ausgewahlt hat. Das wird e |
als vorausschauendes Scannen bezeichnet.

Wihlen Sie das Scan-Weiter-Werkzeug in

der Werkzeugleiste.

Bewegen Sie den Cursor iiber einen der Klicken Sie eine Taste und
Quick-Text-Buttons in der Gruppe halten Sie sie gedriickt, um Néchster zu
“Hauptgerichte”, klicken Sie dann und halten den néchsten zu scannenden scannender
Sie die Maustaste gedriickt. Der Button, auf Button anzuzeigen. Button.

den Sie klicken und ein anderer Button

werden hervorgehoben.

2 Bei dem anderen hervorgehobenen Button

.. Kann ich
Mendi ’@;7
handelt es sich um den Button, der als
.. . Hauptgerichte a
nichstes gescannt werden wiirde, wenn der M Obst Snacks e

Nutzer den aktuellen Button auswéhlen sollte. @ i @@ Q

StandardmaéBig ist das der erste Button in der

Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quick Text- Quic
Scan-Abfolge. &

H Quick Text- |H Quick Text- |H Quick Text- |H Quick Text- |H Quic

Um die Zuweisung Scan-Weiter zu dndern,
ziehen Sie mit weiterhin gedriickter Maustaste
den Cursor hiniiber zu dem Button der
Gruppe, die als nachstes gescannt werden soll.

Hauptgerichte Obst

Wenn Sie einen Button aus einer Scangruppe

heriiberziehen, sehen Sie den Hervorhebung
3 zwischen Button und der Gruppe. Lassen Sie Durch Klicken und
die Maustaste los, wenn das gewiinschte Ziehen dndern Sie |_— _ :
Element hervorgehoben ist. die Zuweisung Als Quick Text- Quick Tex
Néchstes
Tipp: Sie konnen die Standard-Zuweisung Scannen.
Scan-Weiter fiir die Tafel durch einen | Quick Text- || Quick Tex

Doppelklick auf das Scan-Weiter-
Werkzeug wiederherstellen.
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Verwenden des Scan-Pause-Werkzeugs

Das Scan-Pause-Werkzeug wird dazu verwendet, den Scan auf einem
Button voriibergehend anzuhalten, bis der Anwender seinen Taster
betitigt. Es gibt drei verschiedene Arten von Scan-Pausen, die auf

Scan-Pause-Werkzeug

1 einen Button oder eine Gruppe angewandt werden konnen. Jede Art
von Pause wird zum Erreichen eines etwas anderen Scan-Zieles
verwendet.

Waihlen Sie das Scan-Pause-Werkzeug in der Werkzeugleiste.

Klicken Sie einmal auf einen beliebigen

Button. Alle Buttons auf der Tafel oder in Die griine :
dieser Scangruppe werden griin Hervorhebung ~ Kannich .
P4 hervorgehoben. Die griine Hervorhebung bedeutet, dass -
bedeutet, dass keine Scan-Pausen zugewiesen keine Scan-Pausen
sind. zugewiesen
wurden.

Klicken Sie mehrmals auf den Button. Die
Hervorhebung dndert sich zu rot und
verschiedene Buchstaben erscheinen in der V
linken oberen Ecke des Buttons. Jeder

Buchstabe steht fiir eine andere Art von Scan-
Pause.

Rote Hervorhebung

Jeder Buchstabe
weist auf eine
andere Art von
Klicken Sie weiter auf den Button, bis ein “I” Scan-Pause hin.
erscheint. Dadurch wird der Scan bei diesem
ersten Button voriibergehend angehalten.

X annich .

Arten von Scan-Pausen

"B" Der Scan pausiert auf dem Button, wenn er hervorgehoben wird. Ein Tasterdruck startet den Scan
auf diesem Button erneut.

"A" Der Scan pausiert auf dem Button, nachdem er ausgewahlt wurde. Als optischer Hinweis fiir den
Anwender, welcher Button gerade ausgewéhlt wurde, bleibt er hervorgehoben. Ein Tasterdruck
startet den Scan auf dem néchsten Button in der Scan-Abfolge erneut.

"I" Der Scan pausiert auf dem Button, wenn er hervorgehoben wird. Ein Tasterdruck wéhlt den
aktuellen Button aus und startet den Scan erneut. Der Scan fahrt dann auf dem néchsten Button in
der Scan-Abfolge fort.
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Kapitel 23

Entwerfen von Tafeln fur alternative

Zugriffsmethoden

Kapiteliibersicht i

Die Vielzahl von Zugriffsmethoden und deren detaillierte Einstellmdglichkeiten ermdglicht [hnen den
besonderen Anforderungen der Anwender gerecht zu werden. Dieses Kapitel soll Ihnen einen Uberblick iiber die
Funktionen und Einstellmoglichkeiten der verschiedenen Zugriffsmethoden verschaffen. Fiir die
Zugriffsmethoden Scanning, Touchscreen und Kopfmaus werden kurz Fragen zum Thema Tafelentwurf

angerissen.

Folgende Themen werden behandelt:

*  Zugriffsmethoden fiir Scanner

*  Entwurf von Tafeln fiir Touchscreen-Nutzer

» Bildschirmtastatur

» Tafeln fiir schwachsichtige und blinde Nutzer

*  Weitere Funktionen im Rahmen des Nutzer-
Zugriffs

Zugriff tiber Scan

=

Zugriff iber Kopfmaus

(. m

+ Spezielle Scan-Optionen
»  Zugriffsmethoden fiir Touchscreen-Nutzer
*  Arbeiten mit eine Kopfmaus

e Direkttasten

Zugriff liber Touchscreen

\|/_
LY

Zugriff bei Sehbehinderung

S
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Zugriffsmethoden fur Scanner

Das Programm beherrscht folgenden Scanning-Methoden: Auto-Scan, Step-Scan, Invertierten Scan und
Pfeiltasten. Jede dieser Zugriffsmethoden kann an die Belange des Nutzers angepasst werden. Fiir alle diese
Methoden bendtigen Sie einen Tastenadapter zusammen mit dem passenden Taster (Sensor). Informationen iiber
das Erstellen von Scan-Gruppen finden Sie unter Erstellen von Scangruppen in Kaptiel 22 .

Durch Auswahl der Zugriffsmethode Jede Zugriffsmethode wird in einem
bestimmen Sie,wie ein Nutzer das eigenen Dialogfenster eingestellt.
Programm bedient.
Dynamisthe Tafeln ul e \ \ Zugriff iiber Auto-Scan
" v Design 815 D ® S cewmstas Sebveran i e Ao 1o oraenoben telen Sebite
¢ Anwenden Chrl+H
— |3t der gewiinzchte Button hervorgehaben, kann er mit Mausklick, Tastendruck oder speziellem Schalter
Zugriffsark Mauszeiger. .. akliviert werden.
Buttan Auswafi... v Touchscreen... Buttons hervorheben flir 11— Sekunden
Skimme. ..
Lautstarke. .. StBD-SCEII'I. o Den ersten Button 0 Sekunden l&nger hervarheben
Tastenreakkion. .. Inwertierter Scan.. .
Direkttasten. .. Pfeiltasten. .. Bullon aklivizren durch & Mauskick
Buttons hervarheben. .. Stanoptionen,.. © Duckaf Toste: Ermr———
v Wortvorhersage
AT Zusakztasken, ..
Infrarot_BeFeij'l;el ) Startpositinn des Mauszeigers m&j‘;?;(é&;;;?;tw;!si:uie Einstellungen. wenn Sie auf "Abbrechen” klicken, wahlen Sie bitte eine
v Schreibautomatik Abbrechen |
Eingeschirantter Gebrauch

Auto-Scan

Auto-scan ist die am haufigsten genutzte Scanmethode. Die Buttons auf der Tafel werden nacheinander in einer
definierten Abfolge hervorgehoben. Mit seinem Taster wéhlt der Nutzer den gewiinschten Button aus. Die
Abtastrate und die Hervorhebungszeit kann entsprechend den Anforderungen des Nutzers eingestellt werden.

Step-Scan

Beim Step-Scan bestimmt der Nutzer selbst, wann der néchste Button hervorzuheben ist. Das Weiterschalten
zum néchsten Button erfolgt durch Betétigen eines Tasters. Die Button-Auswahl erfolgt durch Abwarten einer
vorbestimmten Verweilzeit oder durch Betdtigung eines zweiten Tasters.

Invertierter Scan

Diese Scan-Methode vereint die Funktionalitdt des Step- und des Auto-Scans. Die Button-Hervorhebung lauft nur
dann weiter, wenn der Anwender den Taster gedriickt hilt. Die Button-Auswahl selbst erfolgt hier durch Loslassen
des Tasters und Abwarten einer vorbestimmten Verweilzeit oder durch Betétigung eines zweiten Tasters.

Pfeiltasten

Bei dieser Scan-Zugriffsmethode werden die Pfeiltasten (Cursortasten) der Tastatur oder vier externe Taster
genutzt. Der Nutzer kontrolliert die Richtung der Button-Hervorhebung durch die entsprechenden Pfeiltaste. Die
Button-Auswahl erfolgt durch Abwarten einer vorbestimmten Verweilzeit oder durch Betétigung eines fiinften
Tasters. Wird die Button-Hervorhebung iiber den Bildschirmrand hinaus weitergeschaltet, 1auft die
Hervorhebung auf der anderen Seite des Schirms weiter.
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Spezielle Scan-Optionen

Am Ende des Untermeniis Zugriffsart finden Sie zwei Einstellmoglichkeiten fiir eine weitergehende Anpassung
des Scanzugriffs.

Dynamische Tafeln  Hilfe

v

Design
Anwenden

Chrl+D
Chrl+1

Q| s|gz @]

<

Zugriffsart

Button Auswahil, ..
Stimre. ..

Laukstarke. ..
Tastenreakkion. ..
Direkktasken. ..,
Buttons hervarheben
‘Warkvorhersage
Abkirzungen. ..
Infratat-Befeble...
Schreibautamatik

Eingeschrankber Gebrauch

Anwendungszahler, ..
Begriifung...
Passwart. ..

Startup Tafel...
Zeigen

Mauszeiger...

v Touchscreen...
Auto-Scan. ..
Step-Scan...
Invertierter Scan...

Zusatztasten

Besondere Scan-Optionen

Scandurchlauf - Einstellen des
Verhaltens des Scan-Durchlaufs.

externen Tastern zuweisen.

- Steueraufgaben

Pfeiltasten. ..

Zusatztasten...
Startposition des Mauszeigers

Scandurchlauf

Scandurchlauf einstellen [ %]

Einzstellungen fir den Scan-Leerlauf

IE Dun

Scan-Leerlauf stoppen nach:

Erfordert nach
jedem Tafelwechsel
oder jeder Button-
Aktivierung einen
Taster-Druck, um
den Scan zu starten.

Scan-Leerlauf der obersten Ebene
stoppen nach:

> [ Scan soll erst nach Klick starten

[T Scantwiederanlauf auf letztern Button aufsetzen

IU Durchlaufen

™ Direkten Zugriff auf Buttons zulassen [wenn miglich]

Zusatzt

asten

Dynamische Tafeln  Hilfe

v

Design
Anwenden

Chr+D
Chrl+

Legt fest, wie oft der Scan
eine Gruppe durchlauft,
bevor er sie verlasst.

Legt fest, wie oft der
Scan durchlauft, bevor
er auf dem ersten
Button anhélt.

i

RED]

<

2ugriffsart

Button Auswahl, .
Stimme...

Lautstarke. ..
Tastenreakiion...
Direkttasten. .

Buttons herworheben...
wiortvorhersage
Abkirzungen. ..
Infrarot-Befefle. .
Schreibautomatik
Eingeschrankter Gebrauch
Anwendungszahler,,
Begrdfung...

Passwort...

Startup Tafel...

zeigen

Mauszeiger...

v Touchscreen, .
Auto-Scan...
Step-Scan...
Invertierter Scan...
Faitasten. ..

Scanoptionen. ..

Startposition des Mauszeigers @

Zusitzliche Schalter

Mit diesen Zusatzfunktionen kann der Benutzer wahrend des 5e

Klicken Sie auf die Funklion, die Sie einer Taste zuweisen machten.
Driicken Sie die Taste, der Sie diese Funktion zuseisen michten,
Driicken Sie Ldschen, wenn Sie eine zugewiesene Taste entfemen michten,

Stellen Sie sicher, dass [hr Schaltgerdt dieselben Schiiissel sendet

Tafel starten
Schleife verlassen
Sprachausgabe abbiechen

Sprachausgabe anhalten

Gehe zu Tafel:
Abbrechen

Kann der Nutzer mehrere Taster
bedienen, kbnnen bestimmte
Scan-Aktionen oder Befehle
zugewiesen werden.

Tippen Sie das Tastaturzeichen
ein, das Taster senden soll.
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Entwurf von Tafeln fur Touchscreen-Nutzer

Tafel-Layout

Nachfolgend Vorschlédge, die fiir den Entwurf von Touchscreen-Tafeln relevant sind.

246

GroRe Buttons (ca. 5 Mittagessen
x 5 cm) sind leicht zu
treffen. ké%ﬂdwich Hotdog Hamburger Salat Suppe

\
QDS ® &
Abstédnde zwischen den

Buttons verhindern
versehentliches Auswahl. k:L .Apfel aorange Waéser Keklse Zu%erzzg
Grol3e Navigations-Buttons

(ca. 2’5 % 2,5 cm) sind in Banane Weintrauben Apfelsaft Kuchen Eis

den Ecken einfach } % g @
auszuwaéhlen. I\P~
Haupt-

zuriick Seite

Machen Sie den Button gro genug, so dass er sicher getroffen wird und der Nutzer die Beriihrung sicher
halten kann.

Fiir Nutzer mit Zielschwierigkeiten sollten Sie ausreichenden Abstand zwischen den Buttons einplanen,
der wie ein Puffer gegen versehentliches Auslosen wirkt.

Positionieren Sie die Buttons unter Beriicksichtigung des Bewegungsradius an; hat ein Nutzer Probleme
mit oben/unten, dann sollten Sie die Buttons horizontal anordnen.

Plazieren Sie hiufig genutzte Buttons so an, dass sie einfach erreichbar sind.

Hinweis: Die Hiufigkeit der Button-Nutzung kénnen Sie messen, indem Sie Dynamische Tafeln >
Anwendungsihler wéhlen und die gewiinschten Optionen einstellen.

Vermeiden Sie das Plazieren kleiner Buttons in den Tafelecken. Die Ecken der Touchscreen sind beziiglich
exakter Ortsbestimung am ungenauesten.
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Tafeln auf einem Touchscreen-PC entwerfen

Eine Reihe von Funktionen erleichtert die Erstellung von Tafeln direkt auf einem Touchscreen-PC.

x|
cut | copy ‘ ins ‘ del ‘ auf ‘ ab ‘ links ‘rechts‘
| =
=l
oo |als]s|7]s]o]o]e] "] mma
Tab | g | w | e r t |z | u i o | p |0+
Caps | a | s | d flalh]| ] k | o | a | # | Enter
Shift y | x| c | w | b | n|m , . - | Shift
Alt Leertaste Ok

Bildschirm-Tastatur

Das Einschalten der Bildschirmtastatur iiber Ansicht > Bildschirmtastatur nutzen erlaubt die direkte Eingabe
von Text und Zahlen iiber das Touchscreen.

Umschalt-Button fiir den Modus Design

Die Meniileiste direkt mit dem Finger zu bedienen kann schwierig sein. Es empfiehlt sich in solchen Féllen auf
wenigstens einer der Tafeln einen Button mit der Aktion Designmodus (Kategorie Einstellungen) zu belegen,
um den Wechsel in den Moduswechsel zu erleichtern. Falls Sie keinen Zugriff auf einen solchen Designmodus-
Button haben, kénnen Sie durch dreimaliges Antippen der linken oberen Bildschirmecke in den Design-Modus
gelangen.

Umschalt-Verrastung ubers Auswahl-Werkzeug

Wenn die Bildschirmtastatur verwendet wird, bewirkt ein zweifaches Antippen des Auswahl-Werkzeugs die
Verrastung der Umschalt-Taste. So kdnnen Sie nun mehrere Objekte auswihlen, genau so, wie Sie das durch
Halten der Umschalt-Taste im Tastaturbetrieb gewohnt sind. Ein erneutes zweifaches Antippen des Auswahl-
Werkzeugs deaktiviert die Verrastung wieder.
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Zugriffsmethoden fiir Touchscreen-Nutzer

Wenn Sie das Programm mit einem Touchscreen verwenden, kdnnen Sie zwischen der Methoden Touchscreen
oder Mauszeiger wihlen. Jede dieser Methoden kann an die besonderen Belange des Nutzers angepasst werden.

Zugriff iiber Touch-Screen x| Direkter Zugriff tiber Mauszeiger |
Die Butters werdlsn durch dirsktes Bfisn des T oucheS cresnBildschims susgswhlt 4w ahlsn Sis das fir Sie s Die Bvttons werden duich Maus bzw. Mausersatz [Kopimaus. Joystick, Tastenmaus, Trackball etc.) angewsht
besten gesignete Verhalten fifdie &ktivieruing der Buttons aus Bifindet sich der Matisasiner sl e qewiinachten Butter, Kenner Sie wahlsn, ob die AKtivisng durch

Mausklick, Driicken einer T aste oder Verweilen des Mauszeigers fi eine worbestimmie Zeit erfolgen sol
Blin & e Dier Buiton soll skt werdsn dunch
@ Mach Laslassen des Buttons
" Automatisch, nach Yenweilzeit auf dem Button flic 3] Sekunden
Wit "TIK ibsmskimen Sie dis Einstllungsn ‘weni Sie suf "bbrecher Kiken, waklen Sie bitts sine sndsre & Mausklick
Zugiifsmethede aus.
* Diuck auf Taste, [Enter
e ' Automatisch, nach Verwsizeit des Zeigers auf dem Button i |§—— Sekunden
Wit "TIK” dbsmskmen Sie dis Einstsllungsn. ‘wer Sie sut “sbbrecher” klicken, waklen Sie bitts sine
andere Zugiifsmethode aus,
Abbrechen

Diese Zugriftsmethode ist fiir Nutzer geeignet, die zur Auswahl der Buttons die Hand direkt auflegen bzw. {iber
den Schirm ziehen. Die Button-Auslésung kann entweder durch Wegziehen der Hand vom Schirm oder
Abwarten der vorbestimmten Verweilzeit erfolgen.

Mauszeiger

Diese Methode unterstiitzt Nutzer, die den Schirm beriihren und ihre Hand auch wieder wegziehen konnen. Die
Button-Ausldsung erfolgt hier direkt durch Beriihrung des Buttons oder Abwarten der vorbestimmten
Verweilzeit.

Umschalten der Zugriffsmethode

Ist abzusehen, dass der Nutzer durch die direkte Auswahl schnell ermiidet, konnen Sie einen Button bereitstellen
der eine andere Zugriffsmethode bereitstellt (z.B. eine Scanning-Betriebsart). Mit der Aktion Zugriffsmethode
(Registerkarte Einstellungen) konnen Sie dem Nutzer das Umschalten auf eine andere Zugriffsmethode
ermdglichen. Ein solcher Umschalt-Button kann sehr gut bei bei komplexen Tafelsets eingesetzt werden, um
z.B. bei einer Bildschirmtastatur eine fiir den Nutzer besser geeignete Zugriffsmethode einzuschalten.

Zeiger-Startposition

x
Mit dieser Funktion bestimmen Sie die Position des Zeigers St (o i Mo Tl o S e
beim Programmstart oder einem Tafelwechsel. Sie sollten die

Position auf eine Button-freie Stelle ]egen_ So vermeiden Sie e el s o e el

beim Tafelwechsel die unerwiinschte Hervorhebung eines
aktivierbaren Buttons auf der Folgetafel, weil der Zeiger e TR
zufdllig iber diesem liegen konnte. Wéhlen Sie Dynamische K

. oy . ™ Digse Funktion skliviersn
Tafeln > Zugriffsmethode > Startposition des Mauszeigers. ‘ ‘ ‘
(o i i
Abbiechen
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Bildschirmtastatur

Das Programm verfiigt iiber eine Bildschirmtastatur,

so dass Sie bei Touchscreen-Rechnern auch ohne gnsicht Text  Dynamische Buttons D
eine mechanische Tastatur auskommen. _ Doppelte Gréfie Crl+4
aktuele Gréfbe Chrl+1
. . . . Halbe Gréke Chrl+2
Mit Ansicht > Bildschirmtastatur nutzen schalten
. . . . . , ¥ An Fenster anpassen Chrl+3
Sie die Bildschirmtastatur ein bzw. aus. Andere, (111%)

v An Gitker ausrichten
I dem Hintergrund, .

Zeigen »
Bildschirmtaskatur nutzen

Untereinander

Arbeiten mit eine Kopfmaus

Eine sogenannte Kopfmaus ermoglicht die Steuerung des Zeigers iiber Koptbewegungen. Eine Kopfmaus
funktioniert genauso wie eine Maus oder ein Trackball, allerdings ohne eine physische Verbindung zum
Computer. Fiir diese Zugriffsmethode ist die Auswahl liber Verweildauer oder eine spezielle Button-Aktion
vorgesehen.

Zugriffsmethode

Da eine Kopfmaus die Standard-Maus nachbildet, wihlen Sie die Zugriffsmethode Touchscreen. Ublicherweise
wird fiir "Button aktivieren:" die Option Automatisch, nach Verweilzeit auf dem Button fiir: zusammen mit
passender Verweilzeit eingerichtet. Die Verweilzeit-Methode ist leider immer aktiv und der Nutzer muss
aufpassen, dass er nicht durch "Ausruhen" einen unerwiinschten Buttons auslost. Eine Button mit hinterlegter
Aktion Ruhemodus Ein/Aus (Registerkarte Einstellungen) kann in dieser Situation hilfreich sein. Durch
Betétigen von Ruhemodus Ein/Aus werden alle anderen Buttons fiir die Verweilzeitselektion gesperrt. Der
Nutzer kann sich nun ausruhen, bzw. den Kopf frei bewegen und zum Weiterarbeiten den Zeiger kurz auf dem
Ein/Aus-Button verweilen lassen und somit in den Normalbetrieb zuriickkehren.

Zugriff iiber Touch-Screen ll
Die Buttohs werden durch direktes Beriihren des Touch-Screen-Bildschimms auzgewshlt, Wahlen Sie das fiir Sie am - B
besten geeignete Yerhalten fir die Aklivierung der Buttons aus. MUﬁln CraCker Chlps
CD | a2
Button aktivieren: B,
D
" Mach Loslassen des Buttons w
f=. Automatisch. nach Verweilzeit auf dem Button fiir: E Sekunden
Mit "WE" Ulemehmen Sie die Einstellungen. Wenn Sie auf "Abbrechen™ klicken, wahlen Sie bitte eine andere Ruh d Ein/A
unemodus EIn/AUS
. r(!m
.

Die meisten Kopfmaus-Nutzer werden Fiigen Sie einen Pause-Button hinzu, um die

uber Verweilen ausl6sen. Verweilen-Funktion ein- bzw. auszuschalten.
Aktion: Ruhemodus Ein/Aus (Registerkarte
Einstellungen)
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Tafeln fur schwachsichtige und blinde Nutzer

Das Programm bietet Funktionen zur Unterstiitzung von Nutzern mit geringem Sehvermogen. Die
beschriebenen erweiterten Riickmeldungen lassen sich mit Erfolg auch auf jeder anderen Tafel einsetzen.

*  Wenn Sie aufgrund der gewéhlten ButtongroBe diese nicht auf der Tafel unterbringen, verlagern Sie doch
einige Buttons auf PopUp-Tafeln.

* Aktivieren Sie die Option "Vergroflern" im Dialogfenster Einstellungen fiir die Hervorhebung von
Buttons. Erreichbar ist dieses Dialogfenster iiber Dynamische Tafeln > Buttons hervorheben. Hier legen
Sie auch den VergroBerungsfaktor fest.

Option VergréBern
verdoppelt die
Button-GréBe unter
dem Mauszeiger.

glucklich Die Option Umkehren
kehrt die Farben des
Symbols um. Es wird am
besten bei schwarz-
weillen Symbolen
verwendet.

*  Moglicherweise helfen kontrastreiche Darstellungen mit weillen Symbol-Umrissen auf schwarzem
Hintergrund. Versuchen Sie es mit der Option Umkehren bzw. einer der anderen
Hervorhebungsoptionen.

* Bei starker visueller Einschrankung des Nutzers sollten Sie sich mit den Moglichkeiten des akustischen
Scannings beschéftigen. Durch akustische Hinweise des Scanners kann der Nutzer unter Umstdnden vollig
ohne Bildschirm auskommen.
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Direkttasten

Mit Direkttasten konnen Tafel-Buttons direkt iiber die Tastatur ausgelost werden. Die Direkttasten-Funktion
148t sich gut mit einer IntelliKeys-Tastatur kombinieren, um schnell und direkt einen Tafel-Button auszulsen,

sei es vom Nutzer selbst oder durch einen Assistenten.

Jedem Tafel-Button kann eine Direkttaste zugewiesen werden. Sie sollten aber nicht eine Taste mehreren Tafel-
Buttons zuweisen. Jede Taste der Tastatur, die als Direkttaste zugewiesen wurde verliert im Anwenden-Modus

ihre "normale" Funktion; wurde z.B. die Taste “k” als Direkttaste definiert, konnen Sie {iber die Tastatur kein “k”
ins Nachrichtenfenster tippen. Sie kdnnen eine Taste festlegen, mit der die Direkttasten-Funktionalitit ein- bzw.

ausgeschaltet werden kann.

Sendet
IIF1 ”

Sendet
“F2 ”

Sendet
“F3 ”

I‘F1 ”
zugewiesen

“F2” :1F3u

zugewiesen

N\

ri] prick

— Verwenden von
md Direkttasten mit
einer IntelliKeys-
Tastatur.

=

Sendet
HF5”

Sendet
11F4 ”

Sendet
h’F6H

Direkttaste zuweisen

Wihlen Sie den Button aus, dem Sie eine
Direkttaste zuweisen mochten.

zugewiesen

/A

“F4l} “F5” ‘IF615
zugewiesen || zugewiesen | Zugewiesen
glicklich

—

Die Taste“F1” wird
dazu eingerichtet,

auszuwéhlen.

- /‘ diesen Button

Weihlen Sie Dynamische Tafeln >
Direkttasten.

Dynamische Tafeln  Hilfe
+ v Design Chrl+D
i Anwenden Chrl+1
| Zugriffsart 3
' Butkon Auswahl..,
Stimre. ..
Laukstarke. ..

Tastenreakkion. ..

Buttons hervorheben. .. t§

v ‘Wortvorhersage
Abkirzungen. ..
Infratat-Befekle. .

v Schreibautomatik
Eingeschirankter G
Anwendungszéhles
Begriifung...
Passwart. ..
Startup Tafel...
Zeigen

ebrauch

Foin
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Driicken Sie die gewlinschte Taste auf der
Tastatur. Klicken Sie auf die Schaltfliche

Driicken Sie die gewiinschte Taste.

OK, wenn Sie fertig sind.

/ /L

Tastaturtaste einem Button zuy

Diiicken Sie die T aste, die dem,

Unabhingig von der gewihlten Zugriffsart wien Sie die Zuweisting [0y
16st nun die definierte Taste immer den
festgelegten Tafel-Button aus.

Taste

lken Button zugewiesen werden zoll
4ollen, dilicken Sie die Taste [Entf ] .

x|

Abbrechen | T

Achtung: Bevor Sie die Direkttasten-Funktion ein-/auzzchalten oder die
Ein/Aus-T aste verahdem, miiszen Sie die Auswahl aller Buttons aufheben und
dann "'Direkitasten.." im Menii wahlen.

Ein- und Ausschalten der Direkttasten-Funktion

Ist kein Tafel-Button selektiert, dann wird nach Dynamische Tafeln > Direkttasten ein anderes
Dialogfenster eingeblendet. In diesem Fall wird das Fenster Direkttasten-Funktion einstellen

angezeigt.

Aktivieren oder
deaktivieren Sie
die Funktion
Direkttasten.

Direkttasten-Funktion einstellen

Aktivieren oder deaktivieren

Sie die Taste Direkttasten-
Umschaltung verwenden.

Klicken Sie hier, um
alle Direkttasten-
Zuweisungen auf der
aktuellen Tafel zu
I6schen.

Sie k6nnen bei

] Bedarf die

_ - Standard-

¥ Direkttasten aktivieren . f
Setzen Sie hier ein Hakchen, wenn Sie Buttons direkt durch eine bestimmte EInSte//ung ur

Taste [hrer T astatur akiv llen. i 1
aste [hrer Tastatur aktiviersn wollen | | die Opt,on
v Direkttasten Einstdus - verwende folgende Taste |F2 D'rekttaSten-
Setzen Sie hier ein Hakchen, wenn sie mit der angegeben T aste die UmSChaItung
Direkttasten-Funktion global ein- baw. auzzchalken wollen. Verwenden
&ndern.

entfernen

Entfernt auf diezer T afel alle Direkttasten- Zuordnungen.

Abbrechen |

HIMNWEIS: Um einem Button eine Direkitaste 2uzuweizen, wahlen Sie bite erst des
Button aus und rufen dann den Menti-Punkt "Direkttasten..." aul
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Weitere Funktionen im Rahmen des Nutzer-Zugriffs

Button-Auswahl und Tastenreaktion

Fiir Nutzer mit unsicheren Bewegungen sind die Optionen in den Dialogfenstern Button Auswahl und
Tastenreaktion hilfreich. Sie erreichen diese Optionen iiber das Menil Dynamische Tafeln. Hier konnen Sie
genau festlegen, unter welchen Bedingungen die Eingaben des Nutzers, sei es iiber externe Taster oder {iber die
PC-Tastatur, angenommen oder ignoriert werden.

Weitere Informationen finden Sie im entsprechenden Abschnitt in Kapitel 22 - Zugriffsmethode und
benutzerspezifische Scan-Abfolge.

Akustischen Hinweise (auditives Scanning) einsetzen

Alle Buttons bzw. Button-Gruppen kénnen so eingerichtet werden, dass sie beim Hervorheben ein akustisches
Signal abgeben. Dieser Hinweis kann eine synthetische Sprachausgabe oder eine (akustische) Aufzeichnung
sein. Akustische Hinweise sind fiir Nutzer mit Sehproblemen als akustische Riickbestitigung bei der Button-
Auswabhl, sehr hilfreich.

Die akustischen Ansagen sollten kurz sein, damit das Scanning nicht unnétig gebremst wird.

* Sie konnen (bei Tafeln die fiir das akustische Scanning erstellt wurden) die Ansagen abschalten, indem Sie
die Option Vorhoren in den Lautstirke-Einstellungen auf "stumm" stellen. Weitere Informationen finden
Sie unter Kapitel 19 - Andere niitzliche Programmfunktionen .

*  Sie konnen die akustischen Ansagen und die endgiiltig gesprochenen Nachrichten mit unterschiedlichen
Synthesizern wiedergeben. Dadurch lassen sich diese beiden leichter voneinander unterscheiden. Weitere
Informationen finden Sie unter Kapitel 19 - Andere niitzliche Programmfunktionen.

» Die Lautstérke der akustischen Ansagen kann leiser als die der Kommunikationsnachrichten eingestellt
werden. Ebenfalls moglich: Wiedergabe der akustischen Ansagen tiber Kopfhorer oder Kissenlautsprecher,
damit nur der Nutzer sie hort. Weitere Informationen finden Sie unter Kapitel 19 - Andere niitzliche
Programmfunktionen.

Akustisches Feedback

Sie konnen fiir Hervorhebung und Aktivierung von Buttons unterschiedliche Feedback-Sounds wéhlen.
Feedback-Sounds helfen dem Nutzer den Scan-Ablauf zu verfolgen und melden ihm, dass die Button-Auswahl
erfolgreich war.

* Die Lautstarke der Feedback-Sounds kdnnen Sie dndern oder vollstindig stumm schalten. Weitere
Informationen finden Sie unter Kapitel 19 - Andere niitzliche Programmfunktionen.

» Die voreingestellten Feedback-Sounds kdnnen gedndert werden. Nennen Sie Thre Sounddateien SDP
Button Scan.wav bzw. SDP Button Klick.wav, und iiberschreiben Sie die im Ordner SDP Extern
vorhandenen. Die Sounds sollten sehr kurz sein, weil sie sonst das Auswéhlen der Buttons verlangsamen.
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Buttons deaktivieren mit dem Scan-Reihenfolge-Werkzeug

Mit dem Scan-Reihenfolge-Werkzeug konnen Sie bestimmte Buttons vom Scanlauf und gleichzeitig von der
direkten Auswahl ausschlieBen. Das selektive Zulassen von bestimmten Themen-Buttons passt eine vorhandene
Tafel auf die besonderen Bediirfnisse Ihres Nutzers an. Dieser "Trick" ist auch gut einsetzbar, wenn Sie einem
Schiiler fiir den Unterricht auf seiner Haupttafel nur bestimmte Tafeln freischalten wollen.

Starten von externen Programmen (Anwendungen)

Sie konnen andere Programme oder Dokumente starten bzw. 6ffnen, indem Sie Programm bzw. Datei mit einem
Button verkniipfen. Stellen Sie dazu einen Button bereit, den Sie mit der Aktion Anwendung starten (Kategorie
Sonstiges) belegen.

Hinweis: Aktion Anwendung starten ruft immer nur Windows-Verkniipfungen (.Ink) im Ordner SDP Extern
auf. Weitere Informationen finden Sie unter Kapitel 16 - Andere niitzliche Programmfunktionen.

E|1f| Boardrmaker with S0 Pro

-0 AL

1) BM Data Verschieben Sie lhre

47 Dokumentation Programmverkniipfungen in
]ﬂ Help den Ordner SDP Extern.

Zielmarke

Eine Tafel kann mit einer Zielmarke versehen werden. Wird ein Button mit hinterlegter Aktion Zielmarke
setzen (Kategorie Tafelwechsel) ausgelost, ist die Zielmarke auf die aktuelle Tafel gesetzt. Das Auslosen eines
Buttons mit der hinterlegten Aktion Zur Zielmarke zuriick (Kategorie Tafelwechsel), 6ffnet die zuletzt mit der
Zielmarke gekennzeichnete Tafel. Da nur eine Zielmarke zur Verfiigung steht, gilt immer nur die zuletzt gesetzte
Markierung.

Lautstarke

Unter Dynamische Tafeln > Lautstirke konnen Sie die Lautstirke fiir Normale Wiedergabe (gesprochene,
aufgenommene Nachrichten), Vorhéren (akustisches Scanning), Button Klicks (Aktivierung) und Scanklick
(Weiterschaltung) dndern. Ferner konnen Sie einstellen, ob und wie die unterschiedlichen Soundquellen iiber

Lautsprecher oder Kopthorer wiedergegeben werden.

Wenn Sie akustische Ansagen {iber Kopfhorer wiedergeben wollen (so dass nur der Nutzer sie horen kann),
konnen Sie dies in diesem Dialogfenster einstellen. Der Funktionsumfang der Tonkanaltrennung héngt von
Threm Computer ab. Weitere Informationen finden Sie unter Kapitel 16 - Andere niitzliche Programmfunktionen.

SDP fir mehrere Nutzer auf einem Computer einrichten

Wird Thr Computer von mehreren Nutzern verwendet, hat jeder sein eigenes Tafelset Eigene Tafeln. In jedem
dieser Ordner konnen Sie eine Nutzer-spezifische Praferenz-Datei, Ordner fiir Nachrichtendateien und
Worterbuch-Ordner einrichten. Wird eine interaktive Tafel, die sich im Nutzer-Ordner befindet direkt durch
Doppelklick gestartet, dann werden auch die dort befindlichen Priaferenz- und Worterbuchdateien genutzt.

Zur Erstellung einer Nutzer-spezifischen SDP-Priferenz-Datei:
Erstellen Sie eine Kopie der Datei PrefsSDP.prf, die sich normalerweise in Ihrem Ordner Eigene Dateien
befindet. (Wenn Sie die Datei nicht lokalisieren konnen, suchen Sie den Ordner Eigene Tafeln, am selben

Speicherort befindet sich auch PrefsSDP.prf). In dieser Datei sind die benutzerspezifischen Einstellungen
abgelegt. Filigen Sie die Kopie der Datei PrefsSDP.prf in den Ordner Eigene Tafeln ein.
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Um einen Nutzer-spezifischen Nachrichtendatei-Ordner zu erstellen:

Erstellen sie eine Kopie des Ordners SDP Nachrichten, der sich normalerweise im Ordner Programme/
Boardmaker with SD Pro/ befindet. Alle vom Nutzer gespeicherten Dokumente werden in diesem Ordner
gespeichert. Fiigen Sie die Kopie des Ordners SDP Nachrichten in den Ordner Eigene Tafeln ein.

Hinweis: Sie miissen Boardmaker iiber Doppelklick auf eine der Tafeln im Ordner Eigene Tafeln starten, damit
das Programm auch wirklich die nutzerspezifischen Varianten der Datei PrefsSDP.prf und des
Ordners SDP Nachrichten verwendet. Nach Programmstart werden nun alle Anderungen an
Einstellungen und Worterbiichern in den nutzerspezifischen Dateien und Ordnern abgelegt.
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Anhang A

Tastatur-Kurzbefehle

Die meisten der nachfolgend aufgelisteten Tastatur-Kurzbefehle und Modifikationstasten werden auch in den
verschiedenen Programm-Meniis neben den entsprechenden Befehlen aufgefiihrt.

Zeichenfenster
Strg + D

oder ESC

Strg + U

Strg + N
Strg + O
Strg + S
Strg + P
Strg + Q
Strg +Z

Strg + A
Strg + X
Strg + C
Strg +V
Strg + G

Strg + R

Loschen

Strg + 1
Strg + 2

Strg +3
Strg + 4

Strg + B
Strg + F1
Strg + F2

Strg + F3
Strg + F4

In Design-Modus wechseln

In Anwender-Modus
wechseln

Neue Tafel

Eine Tafel 6ffnen

Eine Tafel speichern

Eine Tafel drucken
Beendet das Programm
Riickgingig (widerruft die
der letzte Aktion)

Alles auswihlen

Auswahl ausschneiden
Auswahl kopieren

Aus der Zwischenablage
einfligen

Erstellt eine Scan-Gruppe um
die ausgewdhlten Buttons
Lineale einblenden

Auswahl 16schen

Fensteranzeige in
tatsdchlicher Grofe

Fensteranzeige in halber
Grofle

An Anzeige anpassen

Fensteranzeige in doppelter
Grofle

Symbol-Finder 6ffnen

Auswahl-Werkzeug
auswihlen

Button-Spriiher-Werkzeug
auswihlen

Button-Werkzeug auswéhlen
Linien-Werkzeug auswihlen

Mit ausgewihltem Text

Strg + G6+7’
Strg + 64_’7
Tabulator

Schriftgrad vergro3ern
Schriftgrad verringern
Gesamten Text auswéhlen

Mit ausgewihltem Symbolate-Text

Strg + “+”
Strg + ‘6_7,

Symbole
Strg + T

Strg + L
N
«
Strg + H

Strg + 1
Strg + (2 -9)
Strg +

Umschalt +
Strg + C

SymbolgroBe vergrofiern
Symbolgrofe verkleinern

Miniaturbild-Ansicht
anzeigen

Kategorien auswihlen
Niéchstes Bild in der Suche
Vorheriges Bild in der Suche
Zeile 1 auf “Ausgeblendet”
setzen

Zeile 1 auf “Englisch”
setzen

Zeile 1 auf die
entsprechende Sprache
dndern

Aktuelles Symbol als
Bitmap anstatt als Metafile
kopieren

Einfiigen von Bildern

Strg + Einfiigen
Umschalt +

Einfiigen
Alt + Einfiigen

Buttons mischen

GroBe fur Scm x 5 cm-
Button

Native Aufldsung
verwenden

Label unterdriicken

257



Anhang A - Tastatur-Kurzbefehle

258

Strg + FS Text-Werkzeug auswihlen

Strg + F7 Freiform-Werkzeug
auswihlen

Strg + —> Néchste Tafel im Ordner
offnen

Strg + « Vorherige Tafel im Ordner
offnen

Strg + F6 Die néchste gedftnete Tafel
anzeigen

Symbolate

Alt + Den Text nicht erneut in

eintippen Symbolen darstellen

Esc Dialog Symbolate-Kandidaten
offnen

Alt+«” Einfiigen eines Unterstrichs

anstelle
eines Pseudo-Leerzeichens

Einfiigen eines Leerzeichens
ohne

(132l

Erstellen eines neuen Wort/
Symbol-
Paares

Buttongrofie indern

Strg + Grole  GroBe der Inhalte dndern

dndern

Umschalt + Seitenverhiltnis beibehalten

Grofe dndern

Strg + Alt GroBe der Inhalte &ndern
(auBer

+ Grofle fiir Text)

dndern

Strg + Mischen  Stellt sicher, dass alle

Buttons
die Pldtze tauschen

Buttons vertauschen

Alt + Ziehen Buttons vertauschen

Freiform-Button-Werkzeug

Strg + Klicken Einen Eckpunkt fiir ein

Vieleck setzen
Umschalt + Macht das Polygon
auswihlen regelmiBig

eines Vielecks
m

Ecken-
Werkzeug

Auswahl mit dem Auswahl-Werkzeug

Umschalt + Button auswéhlen
Klicken

(keine Elemente ausgewdhlt)

Umschalt + Auswahl zusitzlicher
Klicken Elemente/Buttons
(Elemente aktivieren/deaktivieren
ausgewaihlt)

Umschalt + Alle aufeinanderliegenden
Klicken Elemente auswihlen
(Stapelelement

ausgewahlt)

Strg + Ziehen Button in einem Schritt

auswiahlen
und verschieben
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Anhang B

Button-Aktionen

Die Liste ist nach Aktionskategorien geordnet.

Basics

Text sprechen

Text in Nachricht
Sound abspielen

Tafel wechseln

Tafel vorblattern

Tafel zurlickblattern
Zurtck zur letzten Tafel
Text in Vorschau
Sprache in Vorschau
Sound in Vorschau
Nachricht alles I6schen
Bildbutton in Nachricht
Lesen mit Hervorhebung

Nachrichten

Nachricht sprechen
Auswahl sprechen
Nachricht Auswahl I6schen
Letzte Nachricht entfernen
Nachricht alles I6schen
Ausschneiden

Kopieren

Einfugen

Nachricht drucken

Weiter in GroRbuchstaben
Bildbutton in Nachricht
Bildbutton Sprache
Bildbutton Sound
Grofischreibung Ein
Grofschreibung Aus
Abkirzung ausschreiben

Tafelwechsel

Tafel wechseln

Tafel vorblattern

Tafel zurlickblattern
Zuriick zur letzten Tafel
Zielmarke setzen

Zur Zielmarke zurtick
Gehe zur Popup-Tafel

Text/Cursor

Eine Zeile nach oben

Eine Zeile nach unten

Nach oben rollen

Nach unten rollen

Ein Zeichen nach links

Ein Wort nach links

Einen Satz nach links

Einen Absatz nach links

Zum Anfang

Ein Zeichen nach rechts

Ein Wort nach rechts

Einen Satz nach rechts

Einen Absatz nach rechts

Ans Ende

Alles auswahlen

Auswahl linkes Zeichen
Auswahl linkes Wort

Auswahl linker Satz

Auswahl linker Absatz

Auswahl bis Anfang

Auswabhl rechtes Zeichen
Auswahl rechtes Wort

Auswabhl rechter Satz

Auswahl rechter Absatz
Auswabhl bis Ende

Auswahl aufheben linkes Zeichen
Auswahl aufheben linkes Wort
Auswabhl aufheben linker Satz
Auswahl aufheben linker Absatz
Auswahl auftheben rechtes Zeichen
Auswahl autheben rechtes Wort
Auswahl aufheben rechter Satz
Auswahl aufheben rechter Absatz

Nachrichtendat

Neue Nachrichtendatei
Nachrichtendatei 6ffnen
Nachrichtendatei speichern
Nachrichtendatei speichern unter...
Nachrichtendatei I6schen

OK

Abbrechen

Nachste Nachrichtendateien
Vorherige Nachrichtendateien
Name der Nachrichtendatei
Datei sprechen

Einstellungen

Lauter

Leiser
Vorhersage-Lautstarke lauter
Vorhersage-Lautstarke leiser
Einstellung Laut

Einstellung Leise

Stimme 1

Stimme 2

Stimme 3

Stimme 4

Beenden

Herunterfahren
Zugriffsmethode
Designmodus

Ruhemodus Ein/Aus
Wortvorhersage Ein/Aus
Schreibautomatik einstellen
Stoppuhr zuriicksetzen

Variablen

Text sprechen

Text in Nachricht
Sound abspielen
Variable zuweisen
Nachricht in Variable
Variable anpassen
Variable sprechen
Variable in Nachricht
Wenn

Sonst-Wenn

Sonst

Wenn-Ende
Variable an Quick Text
Kommentar
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Quick Aktionen

Quick Text

Quick Sprache

Quick Eingabe

Nachricht an Quick Text
Quick Text an Nachricht
Variable an Quick Text
Quick Bild

In Quick Bild kopieren
Quick Aufnahme

Quick Aufnahme einrichten
Quick Tag

Quick Datum

Quick Zeit
Tag/Datum/Zeit/\Vorhersage
sprechen

Tag/Datum/Zeit eingeben
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Sonstiges

Anwendung starten

Film abspielen

Zufall

Zufall-Ende

Bild Film

Sprachausgabe anhalten
Sprachausgabe abbrechen
Bild auf Button andern
Button-Label festlegen
Button-Eigenschaften einstellen
Verzbdgerung

Makro aktivieren

Drucke Tafel
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Anhang C
Exportieren und Importieren von
Tafelpaketen

Haufig besteht der Wunsch einen ganzen Satz von Boardmaker-Tafeln anderen zur Verfligung zu stellen. In
fritheren Versionen gab es keine einfache und effiziente Moglichkeit, die eigenen Tafeln auch anderen zur
Verfligung zu stellen.

Jetzt konnen einzelne Tafeln oder ein kompletter Ordner mit Tafeln in eine einzige komprimierte Datei
“gepackt” werden, die dann schnell und einfach {ibertragen werden kann. Nach der Ubertragung muss das Paket
importiert werden, bevor die Tafeln verwendet werden kdnnen.

Exportieren eines Tafelpakets

Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln Hife

Waihlen Sie Exportieren im Menii Datei aus. L&Jgﬁlm. e |l - ‘Hﬁl‘m Lﬁ!%l .
Wihlen Sie entweder Einzelne Tafeln in ein Bektern ok

Paket oder Ordner mit Tafeln in ein Paket

1 aus.

Heue Tafel ek

Speichern unker...
Als vorlage speichern..

Machste, CtrhRA
Vorherige CtrhLA
Importieren... »

Drucken, Ctri+p
Druckansicht

Druck singichten. .. {Grofe{Lineal/Gitter/Abstinde)

Drucke Tafel auf einzelne Seite. .

Druick Fiir BM Activity Pad.

Aktuelle Tafelin Tafel Version 5.5...
Tafeln eines Ordners in Version 5.3 Ordner...

Feln in ein Paket.
Ordner mit Tafeln in ein Paket... k

Eirvez!i= Tafelin ein Dynavox Paket .

Benutzersprache. ..

aktionslste..

Zuletzt benutzte Tafeln

Beendzn ctrhq

Wihlen Sie eine Tafel, mehrere einzelne Tafeln oder einen Ordner mit Tafeln, die entsprechend Ihrer
gewihlten Export-Option gepackt werden sollen.

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf Offnen oder auf OK.

wihlen Sie die zu exportierenden Tafeln 2l

Suchen in I |3 Eigene T afeln

= o« ®EckE-

@Fernsehen
38 Schule - Mathe

Wéhlen Sie die zu
packenden Tafeln
aus.

Wahlen Sie den Zielord
werden sollen.

21|

Iner aus, in den die Tafeln importiert

=1+ Eigene Dateien d

F2) 1 own docs

~{2) 2 Katharina

-5 Adobe J
~{2) Corel User Files

[+-{Z] Eigene Bilder

&) g Eigene Musik

/EI- g} icere Tafeln

i) Arbeit
“-{3) Tanjas Tafeln

= [, - Eigene videas
Waéhlen Sie il = i _
den zu [ _|J
packenden — Abbrechen
Ordner aus. N

Drateiname:

["schule -Mathe bma "Esen gehenbmz” =] {ffnen

Drateityp:

|BM_SDP Dateien [* bm2)

=l Abbrechen

Tipp: Siec konnen mehrere Tafeln auswahlen, indem Sie beim Anklicken der einzelnen Tafeln die
Taste Steuerung (Strg) auf lhrer Tastatur gedriickt halten.

Hinweis: Alle mit den ausgewéhlten Tafeln verkniipften Multimedia-Dateien (z.B. Sounds, Videos)
werden zum Tafelpaket automatisch hinzugefiigt.
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Wihlen Sie einen Speicherort und geben Sie
einen Namen fiir das Tafelpaket ein.
StandardmiBig versucht das Programm,
Tafelpakete im Ordner Eigene Tafeln zu
speichern.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Speichern.

Das exportierte Tafelpaket konnen Sie per E-
mail verschicken, auf einen Speicherstick
kopieren oder als Sicherungskopie ablegen.

Tafelpaket festlegen 21xl
Speichemin |_q%1ara\n JE o = s =
| Arbeit

[T angas Tafeln

Wéhlen Sie Speicherort
und Namen fiir das
Tafelpaket aus.

Datelname

& Speichem

Dateityp: Tafelpaket [* 2bp) | Abbrechen

Tafelpakete werden
mit der Dateiendung
.zbp gespeichert.

Importieren eines Tafelpakets

Bevor die in einem komprimierten Tafelpaket
enthaltenen Tafeln genutzt werden kdnnen,

Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln Hife

Nz Tafel farie —

Offnen, . 0 ! ] E E
SchlieBen
speicher s LR[S A S
Speichern urter. .,

Als Vorlage speichern. .

Méchste CerHRA
muss das Tafelpaket importiert werden. izt B
Importieren. .. Bild...
Exportieren. .. 3
Wihlen Sie im Menii Datei die Option Pty S| e,
. . . Druuck eirvichten. . (Grfe(LinealfGiterfAbstande) tac Tafeln,
Tafelpaket im Untermenii Importieren. Drche Tt uf o Sk i
Druck Fir BM Activity Pad...
Benutzersprache. .
Hinweis: Den Import von Tafelpaketen ST —
beherrscht der Boardmaker ab
Version 6 und hoher.
Wihlen Sie die Paketdatei und klicken Sie 212
Suchenin: | 53 Eigene Tafeln x| - @cEE-

dann auf Offnen.

Hinweis: Tafelpakete haben die
Dateiendung .zbp.

rbeit

Tanjas Tafel
| variants 2260

z Stelung. 2bp

Dateigame: [ussmmensielung | Offnen
Dalelyp: Tafelpaket [-2bp] ~ Abbrechen

I™ Schreibgeschiitzt offnen

V2
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Wihlen Sie den Speicherort, an dem die
importierten Tafeln gespeichert werden
sollen. Der Standard-Speicherort ist der
Ordner Meine Tafeln, Sie konnen aber einen
beleibigen anderen Speicherort wihlen.

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.

Wihlen Sie Offnen im Menii Datei, um die
importierten Tafeln aus dem Tafelpaket zu
offnen.

Hinweis: Existiert am Speicherort eine
Tafel bzw. ein Ordner gleichen
Namens wie das zu importierende
Material, werden Sie gefragt, ob
die vorhandene Tafel bzw. der
vorhandene Ordner iiberschrieben
werden soll.

Ordner suchen

‘Wahlen Sie den Zielordner aus, in den die Tafeln impaortiert

werden sollen.

2|

=N

1

~) Eigene Dateien ;I
H-3) 1 own docs
----- [5) 2 Katharina

-5 Adobe J
----- [5) Corel User Files

[#-{{2} Eigene Bilder
[]---3 Eigene Musik.
(SR EEiqcne Tafeln
- Arbeit

{7 Tanjas Tafeln
[]---E Eigene Videos

----- [5) Elster _ILI
| &

m-F

[8]4 IE I Abbrechen |
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Anhang D
Tafeln in Version 5.3 exportieren

Boardmaker Version 6 bietet viele neue Funktionen, die eine Anpassung des Dateiformats erfordern. Eine
direkte Kompatibilitit zwischen den Versionen 5 und 6 ist nicht mehr gegeben, dennoch kénnen Sie in Version 6
erstellte Tafeln Benutzern der Version 5.3 zur Verfiigung stellen. Wenn Sie eine oder mehrere in Version 6
erstellte Tafeln in Version 5.3 6ffnen mdchten, miissen Sie sie zundchst mit der entsprechenden Option des
Untermeniis Exportieren im Menii Datei “exportieren”.

Hinweis: Tafeln die mit Boardmaker V5 erstellt wurden, konnen mit Version 6 direkt gedffnet werden; eine
besonderes Importverfahren ist unnétig. Falls moglich, speichert Boardmaker V6 Tafeln stets im
Format der Version 5.3, um die Abwirtskompatibilitit zu erhalten.

Wenn Sle den Punkt Exportieren lm Meni Datei Datei Bearbeten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln  Hife

wihlen, konnen Sie eine einzelne Tafel oder einen gf‘ﬂ:; EE}; '| =iz E| C+1| Q|

Ordner mit Tafeln exportieren. s o 2w o o
Speichern Ctrl+5
Speichern unter...

Mit der Option Aktuelle Tafel in Tafel Version e

. . . . warherige Cerl+LA
5.3... wird nur die aktuell geéffnete Tafel exportiert. -

Aktuelle Tafel in Taf

Ordner mit Tafeln in

. . . Drucken. .. Ctrl+P
Hinweis: Wenn Sie die Tafel noch nicht Druckansicht Einzelna Tafeln in sin Paket...
. . Druck einrichten, .. {Grife/Lineal/Gitter/Abstande) Ordner mit Tafeln in ein Paket...
gespeichert haben, werden Sie zur Ercts T uf e e Ereche ot Do Pkt
1 Eingabe eines Namens und E— e T
Speicherortes aufgefordert. Zuletzt benutzte Tafeln »
Beenden g

Mit der Option Tafeln eines Ordners in Version
5.3 Ordner... konnen Sie einen Ordner mit Tafeln
fiir den Export auswihlen. Dadurch wird ein Ordner
erstellt, der den Namen des Zielordners mit dem
Zusatz "5.3" trigt.

Hinweis: Der neue Ordner wird im selben Ordner
wie der Zielordner gespeichert.
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Die Tafel bzw. der Ordner mit Tafeln kann dann auf einen Computer libertragen werden, auf dem
Boardmaker in der Version 5.3 installiert ist, und dort mit der Funktion Eine gespeicherte Tafel oder
Erweiterung o6ffnen direkt gedffnet werden.

Der Symbolate-Button
wird in einen Standard-
Button mit mehreren

/ Symbolen umgewandeilt. \

Der Freiform-
/‘?/ - B Button wird in
ist der Hund im Quadrat ? einen er Hund im Quadrat ?

Standard-

2 Rechteckbutton
umgewandelt.
Der gestrichelte

Buttonrahmen wird in
einen durchgezogenen
Tafel in der Boardmaker- Standard-Rahmen Tafel nach dem Exportieren
Grundversion vor dem Exportieren. umgewandelt. mit Verdnderungen.

Hinweis: Weist die exportierte Tafel Merkmale auf, die von Version 5 nicht unterstiitzt werden,
werden Sie durch eine Warnmeldung iiber die fehlende Kompatibilitit informiert. Wenn
Sie mit dem Export-Vorgang fortfahren, gehen die inkompatiblen Funktionen entweder
verloren oder werden durch angemessene Alternativen ersetzt.

Boardmaker-Funktionen, die in Version 5.3 nicht unterstiitzt werden:

*  Qestrichelte Linien *  Freiform-Buttons (durch Rechtecke ersetzt)

*  Symbolate-Buttons *  Verankerungen fiir Hintergrundbilder

SP-Funktionen, die in Version 5.3 nicht unterstitzt werden:

*  Verschiebbare Buttons * Erweiterte Variablen (eingebettet, numerisch, system)
» Aktionen fiir geoffnete Tafeln * Erweiterte Bedingungen
*  Makros *  Verschachtelte, nicht auswahlbare, ausgeblendete

Buttons und Button-Namen

Button-Aktionen, die in Version 5.3 nicht unterstutzt werden:

» Tafel zuriickblittern * Button-Eigenschaften einstellen ¢  Variable anpassen

»  Tafel vorbléttern *  Stoppuhr zuriicksetzen * Bild auf Button éndern

*  Quick Aufnahme *  Quick Eingabe * Lesen mit Hervorhebung
* Button-Label festlegen *  Quick Bild *  Makro aktivieren
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Anhang E
Erstellen einer Tafelvorlage

Die leeren Tafelvorlagen, die in das Programm enthalten sind, sind so eingestellt, dass sie von den Benutzern
nicht liberschrieben werden konnen. Sie kdnnen jede von Thnen erstellte Tafel in eine geschiitzte Tafelvorlage
umwandeln.

266

Alle Tafelvorlagen werden im Vorlagen-Ordner
gespeichert, der sich normalerweise im Ordner
Boardmaker with SD Pro befindet (iiblicherweise
unter C:\Programme).

Sie konnen IThre eigenen Unterordner im Ordner
Vorlagen erstellen, um Thre Vorlagen iibersichtlich
Zu organisieren.

|=:| Programme
1

tl Boardmaker with SD Pro
1

tl Vorlagen

Wenn Sie eine Tafel erstellt haben, die Sie als
Vorlage behalten mochten, wihlen Sie die Option
Als Vorlage speichern im Menii Datei.

Datei Bearbeiten Ansicht  Text Dynamische Buttons Dy
Chrl+M
Chrl+O
Chrl+T

Meue Tafel
Tafel dffnen. ..

‘Worlage &ffnen. ..
Schlieffen
Speichern

Chrl+5

Chrl+RA
Worherige Chrl+La
Irnportieren. .,
Exportieren. ..
Drucken. .. Chrl+P
Das Fenster Speichern unter 6ffnet sich. Sie LS ""“"‘"“ = )
. . . Spaichern in: | (3 Vorlagsn | F E-
koénnen Thre Tafel im Ordner Vorlagen speichern \

oder Ihren eigenen Unterordner erstellen. Geben Sie
einen Namen fiir Ihre neue Vorlage ein.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Speichern. Ihre
Vorlage wird nun automatisch gespeichert und mit
”Schreibschutz” versehen.

Wenn Ihre Tafelvorlage gedffnet wird, wird sie als
unbenannte Tafel angezeigt. Das zwingt den
Benutzer dazu, der Tafelvorlage bei jeder
Benutzung einen neuen Namen zu geben, so dass
das Original beibehalten wird.

-59EM - Aufgaberisten

9BM - Kalender

759BM - Kommurikationsgerdte)
-)BM - MJ Kommunikationsbuch

Die Funktion Als Vorlage
speichern weist lhren
Tafelvorlagen automatisch
diesen Ordner zu.

q
s Datein | -
i ateiname: J \ =

Speichem
Datsiyp [BM_SDF Dateien l“mzl =l Abbrechen

\

Geben Sie Ihrer Tafelvorlage
hier einen Namen.
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Anhang F

Tafel beim Systemstart offnen

Sie konnen beim Start des Computers automatisch eine bestimmtedas Programm Tafel 6ffnen lassen. Besonders

wichtig ist dies, wenn der Computer zusammen mit SDP als Kommunikationsgerét eingesetzt wird.

Offnen Sie die Tafel, die das Programm beim
Systemstart 6ffnen soll. Wéhlen Sie im Menii
Dynamische Tafeln die Option Startup Tafel.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Aktuelle Tafel

benutzen und klicken Sie dann auf die Schaltfliche
1 OK. Vorausgesetzt, die von IThnen gewihlte Tafel ist
eine das Programm-Tafel, wird sie Modus Anwenden

geoftnet

Hinweis: Die Autostart-Tafel kann jederzeit
gedndert oder entfernt werden.

Dynamische Tafeln  Hilfe

- v Design Chrl+D
Anwenden Chrl+1
Zugriffsart 3

Button Auswahil. ..
Stimre. ..
Laukstarke. ..
Tastenreakkion. ..
Direkktasken. ..
Buttons hervorheben. ..
v ‘Wortvorhersage
Abkirzungen. ..
Infratat-Befekle...
Schreibautamatik
Eingeschrankber Gebrauch
Anwendungszahler, ..
Begriifung...

Passwart. ..

Zeigen t!! 3

das ProgrammKlicken Sie auf dem Desktop mit der rechten Maustaste auf die SDP-Verkniipfung

halten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie die Verkniipfung in den Ordner Start > Alle

Programme > Autostart und lassen Sie die rechte Maustaste los. Im nun erscheinenden Kontextmenii

wihlen Sie die Option Hierher kopieren.

Internet

Firefox

E-Mail

Mozilla Thunderbird

@ Programmzugriff und -standards

43 Zuletzt verwendete Dokumente »

2 4 windows Update
IFT) Autostar! L2
f-’f Autostark ’ WL
e — -7 »
I System > M? i
I Zubshar 2 Hierher verschisben

E¥ adobe Reader 8

ﬂ‘) Apple Software Update

a Internet Explorer

.. Remoteunterstitzung
@ ‘Windows Media Player

Alle Brogramme b £| OpenCffice.org 3.0

[A adobe Customization Wizard 8

¥Yerknipfungen hier erstellen

Abbrechen

3
Abmelden @ Ausschalten

|/ start

3 Thr Computer wird jetzt bei jedem Neustart die von Thnen festgelegte das Programm-Tafel im

Anwenden-Modus 6ffhen.
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Anhang G
Tipps zur Tafel-Erstellung fur
fortgeschrittene Anwender

Die folgenden Hinweise und Tipps sind besonders fiir fortgeschrittene Nutzer von Interesse.das Programm
Spruhen vorprogrammierter Buttons

Wollen Sie mehrere Buttons mit einem identischen Satz von Aktionen erstellen: Starten Sie mit einem Button,
weisen Sie ihm alle gewiinschten Eigenschaften zu und vervielféltigen Sie ihn dann mit dem Button-Spriiher-
Werkzeug. Zum Schlufl konzentrieren Sie sich auf die Unterschiede zwischen den Buttons und arbeiten diese
ein. Im Abschnitt Quick-Tafeln mit der Option “Button-Text verwenden ” ist der grundlegende Ansatz dieser
Vorgehensweise beschrieben.

Vorhandene Tafel andern und unter neuen Namen abspeichern

Mochten Sie eine bestehende Tafel anpassen, dann konnen Sie diese kopieren und individuell an Thre Belange
anpassen. Rasch und unkompliziert ist eine solche Kopie erstellt, wenn Sie die zu kopierende Tafel 6ffnen und
dann mit Speichern unter (im Menii Datei) unter einem neuen Namen ablegen. Die neue Tafel konnen Sie frei
dndern, ohne dass sich die Anderungen auf die Ursprungstafel auswirken.

Buttons zwischen zwei Tafeln kopieren

Sie konnen mehrere Tafeln gleichzeitig 6ffnen und anzeigen lassen. So konnen Sie besonders einfach Buttons
zwischen Tafeln kopieren.

Tipp: Wollen Sie auf der Haupttafel eines bestehenden Tafelsatzes die Anzahl der Themen-Buttons reduzieren,
dann lagern Sie die zu entfernenden Themen-Buttons temporir auf eine Sicherungs-Tafel aus. Hat der
Nutzer den Umgang mit dem Tafelsatz eingeiibt, konnen Sie die gesicherten Themen-Buttons zuriick auf
die Haupttafel kopieren.

Der rechte Mausklick

Ein Klick mit der rechten Maustaste auf Button, Symbol, Text, Nachrichtenfenster, Vorschaufenster oder
Hintergrund 6ffnet ein eigenes kontextsensitives Bearbeitungsmenii.

Der Platzierungs-Cursor

Ziehen Sie mit dem Platzierungs-Cursor ein Auswahlfeld der gewlinschten GroBe auf. Das eingefiigte Symbol
wird nun in das aufgespannte Auswahlfeld eingepasst.

Hinweis: Diese Vorgehensweise eignet sich am besten fiir reine Bildsymbole (ohne Symboltext). Loschen Sie

den Text im Feld Alternative Symbolnamen mit der Tab-Taste oder setzen Sie Sprache in Zeile 1
auf Verborgen.

268



‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Anhang H
Programmsprache

Die Programmoberfldche (Meniis, Dialogfenster, Statusmeldungen, spezielle Ordner- und Dateinamen) kann in
verschiedenen Sprachen angezeigt werden. Die sprachspezifischen Texte sind in Sprachressource-Dateien
hinterlegt. Die Sprache der Benutzeroberfldache kann auf eine der verfiigbaren Sprachen umgestellt werden.

Hinweis: Fiir die Umstellung der Sprache miissen Sie allerdings {iber adminstrative Rechte verfiigen.
Moglicherweise miissen Sie sich diesbeziiglich an Ihren Administrator wenden.

Waihlen Sie Benutzersprache im Menii Datei aus. Es wird das folgende Dialogfenster angezeigt.

Benutzersprache wihlen x|

Hier konnen Sie wahlen, in welcher Sprache das Amuvendungsment,
die Mittellungen und die Dialoge des Proaramms angezeigt werden,

W ACHTUMG - 11 . . r .
Mit Klick die Liste der
Bitte wahlen Sie die Anwendungszprache mit bedacht aus! Die Umstellung des Programms auf eine [hnen 7
unbekannten Sprache kann die Bedienung erheblich erschweren oder sogar unmoglich machen! verfugbaren .
Sprachen anzeigen.
1 Die gewahlte Anwendungzsprache wird erst nach einem Meustart des Programms Ubernaormmen. / Markieren Sie lhre
/ Auswabhl.
Arwendungszprache wahlen --» > Spanizch Bestétigen Sie die
Abbrechen | Anwendungssprache dnderm | SpraChénderung mit

einem Kiick.

Ein Klick auf den Listbox-Pfeil rollt die Listbox mit allen verfligbaren Sprachen aus. Wahlen Sie
gewiinschte Sprache aus.

Hinweis: Moglicherweise werden kiinftig weitere Sprachressource-Dateien bereitgestellt. Weitere
Informationen bzgl. verfiigbarer Sprachen erhalten Sie von Mayer-Johnson, Inc.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Anwendungssprache andern. Die von Ihnen gewéhlte Sprache ist
nun voreingestellt.

2 Zur endgiiltigen Sprachidnderung miissen Sie das Programm neu starten.

Hinweis: Da die Anderung der Programmsprache auch eine Umbennenung von wichtigen Dateien
und Ordnern bewirkt, sollten Sie den Programmneustart sofort ausfiithren.
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Stichwortverzeichnis

A

Abkiirzungen ausschreiben (expandieren) 219, 227
Abspielen

Film 202

Sound 131, 135
Addendum-Bibliotheken 106
Aktions-Kategorien 131

Andern des Tafels 131

Basics 131

Einstellungen 131

Nachricht 131

Nachrichtendat. 131

Sonstiges 131

Text/Cursor 131

Variablen 131
Aktionsliste 210
Aktionsliste speichern 210
Aktionsparameter 130
Akustischer Hinweis 165, 203, 205, 253
Alle auswdhlen 29
Alles-Fiillen-Werkzeug 92, 94, 98
Alternative Symbolnamen 45

Hinzufiigen oder Bearbeiten 46
Alternative Zugriffsmethode 243
An Gitter ausrichten 28
Andern

vorhandene Tafel 268
Andern der GroBe

Buttons 28

eines Tafelfensters 26

Text 47, 60
Andern der Texteinstellung fiir mehrere Buttons 61
Ansicht Nebeneinander 25
Ansicht Verkleinern auf Anpassen 24, 117
Anwendungen/Programme starten 200, 254
Anzeigerfiir das Andern des Tafels 90
Ausrichtung von Papier und Tafeln 22
Aussprache 206
Aussprache von Wortern 206
Auswihlen

schwarz-weil3 oder Farb-Bibliotheken 54, 55

Suchkategorien 49
Auswahl-Werkzeug 13
Auto-Scan 232, 244

B
Bearbeiten
Wortvorhersage-Worterbuch 225
zugewiesene Aktionen eines Buttons 142
Bearbeiten eines Symbolnamens 59
Begriilung 209
Beispieltafeln 15, ?7-17
durchsuchen 15
Benennung eines neuen Symbols 104
Betriebsart Anwenden 15, 133
Bibliotheken (von Symbolen) 106

Gliederung 106

schwarz-weill oder Farbe auswahlen 55
Bildbutton in Nachricht 131, 159, 160
Bildbutton Sound 131
Bildbutton Sprache 131, 160

unterdriicken 161
Bildlaufleiste 13
Bildschirmtastatur 62, 249
Bildschirmtastatur (Design-Modus)

im Design-Modus 247

im Modus Anwendungen. Siehe Schrifteingabetafeln

Bitmap-Format 93, 103, 119
Boardmaker Symbol-Finder auf einen Blick
Buntstift 94, 95

Festlegen der Farbe 95

Festlegen der Strichstirke 95
Button Sprither-Werkzeug 28
Button-Abstand 29
Button-Aktionen

Basics 131
Variablen 214
Buttons

Aktionen zuweisen 130

Bearbeiten zugewiesenen Aktionen 142

Bild 159, 160

Cursor-Kontrolle 228

Deaktivieren 254

Direkttasten 251

Entwurf 249

grundlegende Aktionen 131

Haufigkeits-Zahler 211

Hervorhebungsoption 250

Layout 246

mehrere auswihlen 182

Nachrichtendateien 229

Nummern 210

Scan-Gruppe 238, 257

Steuerung des Nachrichtenfensters 220

Text aus Button-Oberflache iibernehmen

Textbearbeitung 228

Verkniipfung mit anderen Tafeln 145

Wortvorhersage 221

zwischen zwei Tafeln kopieren 268
Buttons (Zellen)

3-D-Schattierungen 34

Abmessungen 23

Abstand Gitterabstand 23

Alle auswihlen 29

Andern der GroBe 28, 87

Clipart und Fotos importieren 101

Ersetzen eines Symbols auf 64

Erstellen 27

Erstellen eines Gitters von 28

Form 32

Hintergrundfarbe 30

14

163

Hinzufiigen eines zusitzlichen Symbols zu 65, 86

Kopieren eines neuen Symbols von 103
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Léschen einer Gruppe von 34

Ldschen von Symbolen und Texten aus 34

Quadrat erstellen 28

Rahmen-Farbe 30

Rahmen-Strichstirke 31

schnelles Fiillen 50

Symbol platzieren 42

Symbolen Kombinieren in 65, 86
Buttons zur Cursor-Kontrolle 228
Buttons zur Textbearbeitung 228
Button-Sprither-Werkzeug 13
Button-Werkzeug 13

D

Das Fenster Button-Aktionen 130

Direkttasten 224, 251

Direkttasten-Umschaltung 224

Drehen 99

Druck einrichten 22, 24

Druckansicht 118

Drucken 208
auf einzelne Seite 208
Ausrichtung einstellen 22
Druckansicht 118
Einstellen der Druck-Papiergrofie 22
Festlegen der Tafelgroe 22
Standardeinstellungen 23
Uberpriifung des Druck-Layouts 117
Vorbereitung Threr Tafeln fir 116

Druckereinstellungen 22

Druckqualitit 119

Dynamische Hilfe 13

E
Ecken-Werkzeug 13
Eingabehilfe 234
Einmaliges Andern des Symbolnamens 45
Einrichtungen fiir mehrere Nutzer 254
Einstellen
PapiergroBBe 22
Einstellungen fiir das Nachrichtenfenster 157
BildgroBe 161
GleichméBiger Zeilenabstand 161
Entwurfs von Tafeln fiir Touchscreen-Nutzer 246
Entwurfs-Modus 15, 133
Ersetzen eines Symbols auf einem Button 64

F
Faktor fiir Fenstervergroflerung 54
Farbe
Button-Hintergrund 30
Farben in Symbolen dndern 98
Rahmen-Farbe 32
Tafel-Hintergrund 30
Transparenz 94, 96
Farbumkehr-Werkzeug 92, 98
Farb-Werkzeug 13, 30, 32, 59, 96
Feld Alternativer Symbolname 14, 45
Fenster
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Andern der GréBe 26
Ansicht mehrere 25
Maximieren 26
Fenster auf einen Blick zeichnen 13
FenstergroBBe maximieren 26, 54
FenstergroBe zuriicksetzen 26, 54
Festlegen
Schriftart, Schriftschnitt, und Schriftgroie 60
SchriftgrofBe des Symbol-Finders 47
TafelgroBe 22
Film abspielen 202
Fill-Werkzeug 92, 94, 97

G
Gitter
Abstand 28
An Gitter ausrichten 28
Gitterabstand 29
Gr6Be in Zeilen 1 und 2 47
grundlegende Button-Aktionen 131
Grundsitzliche Uberlegungen zum Drucken von
Tafeln 116

H
Haufigkeits-Zahler 211
Haupttafel ?7-17, 123, 125, 126, 145, 147, 149
Hervorhebung von Buttons 250
Umkehr 250
Vergroflern 250
Hilfe 13
Hintergrundfarbe
Button 30
Tafel 30
Horizontal Spiegeln 92, 99

|
Importieren
Bilder 101
Clipart 101, 102
Fotos 101
In den Hintergrund ... 66
Invertierter Scan 232, 244

K

Kategorien
Auswihlen einer Suche 49
eines Symbols dndern 52
Hinzufiigen eines neuen Symbols 105
Schaltfliche Kategorien 14
Kopfmaus-Nutzer 249
Entwurf 249

L
Lautstiarke 203
Lautstarkeregelung 203, 205
Lineal 27

MaBeinheiten 27
Linien-Werkzeug 13, 33
Loschen 34
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L&schen von Symbolen. Siehe auch Kategorien
Loschen 68

M
Mauszeiger 232, 248
mehreren Tafeln 25
Menii Ansicht
An Gitter ausrichten 28
In den Hintergrund ... 66
Nebeneinander 25
Verkleinern auf Anpassen 24
Menii Bearbeiten
Alle auswihlen 29
Einfiigen 103
Kopieren 103
Loschen 34, 68
Menii Datei
Druck einrichten 22, 24
Druckansicht 118
Importieren 102
Tafel auf einzelne Seite drucken 120
Menii Dynamische Buttons

Aktion, siehe Anleitung fiir das Erstellen eines Tafels

Bild 160
Nachrichtenfenster 152
Popup-Tafel erstellen 182, 183
Vorhersage 222
Vorschaufenster 140
Menii Tafelentwurf
Abkiirzungen 227
BegriiBung 209
Betriebsart Anwenden
Direkttasten 251
Entwurfs-Modus 17
Héaufigkeits-Zahler 211
Hervorhebung von Buttons 250
Lautstarkeregelung 203
Meniileiste im Modus Anwenden anzeigen 209
Nummern von Buttons anzeigen 210
Scan-Werkzeuge anzeigen 239
Schreibautomatik 228
Stimme 204
Titelleiste im Modus Anwenden anzeigen 209
Wortvorhersage 223
Zugriffsmethode 232
Menii-Leiste 13
Meniileiste 209
Meniileiste (Anzeige-Optionen) 209
Miniaturbildern 50
nach Symbolen suchen 41
Schaltflache Miniaturbilder 14

15, 133

N
Nachrichtendat.-Aktionskategorie
Nachrichtendatei-Tafeln 229-??
Nachrichtenfenster 151
Aktionen 156
Andern der Text- und Fensterfarbe 152
Andern der TextgroBe 152

131, 229

einfache Steuerungsbefehle hinzufiigen
Einstellungen 157
Hinzufiigen 152
Letzte Nachricht entfernen 154
mit Bildern 159
Text aus Button-Oberflache iibernehmen
Text in Nachricht 153
Namen (Symbol)
alternativ = 45
Namen (Symbole)
Bearbeiten 46

(0]
Offnen

gespeicherte Tafel 16

nichste Tafel 258

neue Tafel 257

Symbol-Finder 257

Tafel 257

vorherige Tafel 258
Optionen zur Button-Auswahl 232
Ordner Eigene Tafeln 16, 127
Ordner SDP Extern 200
Ordnungsnummern von Buttons 210

P
Palette der Zeichen-Werkzeuge 92, 95
Papierausrichtung 24
Papiergrofle 24
Passwort 208
Pfeiltasten 232,244
Platzierung von PCS-Symbolen 106
Platzierungs-Cursor 43, 64, 65, 67
Popup-Tafel erstellen 182
Popup-Tafeln 181

Erstellen 182

verwenden mit einem Nachrichtenfenster
Priaferenz-Datei 254

R

Radiergummi 92, 96
Breite dndern 96

Rahmen
3-D-Schattierung 34
Strichstirke 31
unsichtbar 31

RealSpeak 204

S

Scan-Abfolge-Werkzeug 239

Scandurchlauf 245

Scangruppen 238

Scanning 244
erweitert 245
Optionen zur Button-Auswahl 232
Riickmeldungen 203
Scandurchlauf 245
Standard-Abfolge 237
Tastenreaktion 234

154

163

185
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Zugriffsmethode 232
Zusatztasten 245
Scan-Pause-Werkzeug 242
Scan-Weiter-Werkzeug 241
Scan-Werkzeuge
Scan-Abfolge-Werkzeug 239, 240
Scan-Pause-Werkzeug 239, 242
Scan-Weiter-Werkzeug 239, 241
Schaltflache Ersetzen 64
Schaltfliche Kategorien auswéhlen 49
Schaltfliche Rechteck-/Freihand-Auswahl 67
Schaltflache Sprechen 132
Schaltfliche Symbolnamen 14, 46
Schaltfliche Zugewiesene Kategorien 52
Schaltfliche Zwischenablage 14
Schatten 34
Schatten-Werkzeug 13
Schreibautomatik 228
Schreibautomatik-Umschaltung 228
Schriftarten
Art 60
Festlegen der Grofle im Symbol 60
Festlegen der Grof3e in Symbol-Finder 47
Schriftschnitt 60
Schrifteingabetafeln 220
Sehbehinderte. Siehe Nutzer mit geringem Sehvermodgen
Seitenumbruchlinien 24
siehe Bildschirmtastatur 62, 249
Sound 135
Lautstarke 203
Trennung 203
Sound abspielen 131, 133, 135
Sound in Vorschau 131, 138, 205
Sprache in Vorschau 131, 137, 167
Sprachen
Suchsprache 48
Symbolnamen zuwiesen 104
Zeilen 1 und 2 in Symbolen 48
Sprachen in Zeilen 1 und 2 48
Standardeinstellung
Druckereinstellungen 23
fiir Text-Werkzeug 60
TafelgroBBe 23
Standard-Kategorien alle verwenden 49
Standard-Speicherort fiir Tafeln 127
Standard-Werkzeugpalette 27
Auswahl-Werkzeug 59
Button-Spriither-Werkzeug 28
Button-Werkzeug 27
Linien-Werkzeug 33
Schatten-Werkzeug 34
Text-Werkzeug 59
Start des Programms 16
in der Betriebsart Anwenden 16
Startposition des Mauszeigers 248
Step-Scan 232, 244
Steuerbuttons flir Nachrichtendateien 229
Stimmen 204
Aussprache 206
auswiahlen und dndern 204
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Lautstdrke 203
iiber einen Button wihlen 204
Strichstirke 95
Strichstarke-Werkzeug 13, 31, 92, 95, 96
Suche nach Symbolen
einzeln 40
mit Kategorien 42
mit Miniaturbildern 41
Suchoptionen 40
an beliebiger Position enthalten 40
ganzes Wort 40
Wortanfang 40
Suchsprache 48
Symbol auf einen Button platzieren 42
Symbole kopieren
automatische Platzierung 42
in ein anderes Programm 44
in einen Button 42
manuelle Platzierung 43
Zum Symbol-Finder 103
Symbole. Siehe auch Kategorien
alternative Namen 45
Bennenung einer Neuen 104
Bibliotheken von MJ Symbolen 106
Erstelleung einer Neuen 103
Kategorien zuwiesen 105
Konvertierung in das Bitmap-Format 103, 119
Kopieren einer Neuen zum Symbol-Finder 103
Mehrere auswahlen 103
MJ Symbole - Zusétzliche Bibliotheken 106
Ordner Eigene Symbole 106
Symbol-Ordner 106
Symbolen dndern
begrenzter Zeichenbereich 93
Kombinieren 67
Symbol-Farben dndern 97
Zeichnen auf 95
Symbolen. Siehe auch Kategorien
Andern der GréBe 66
ausgewihlte Teilbereiche fiillen 97
Ausradieren eines Teilbereiches 96
Auswihlen 95
Bearbeiten eines Namens 59
Drehen 99
Ersetzen auf einem Button 64
Erstellung einer Neue 65, 86
Farbe ersetzen 97
Farben &ndern 98
Farben-Anderungen 98
Hinzufiigen zu einem Button 65, 86
Kombinieren 65, 86
Konvertierung in das Bitmap-Format 93
Loschen einer Gruppe von 34
Metafiles 93
Platzierung auf einen Button 42
schwarz-weill umkehren 98
Spiegeln 99
Teilbereich auswéhlen 67
Teile Loschen von 67
Transparenz-Farbe 94
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Verschieben in einem Button 66 Standard-Speicher 127
Zeichnen auf 95 Tipps zur Tafel-Erstellung fiir fortgeschrittene
Zuweisen eines Symbols 52 Anwender 268
Symbol-Finder Uberlegungen zum Entwurf 124
auf einen Blick 14 Verkniipfen 145
Feld Alternativer Name 45 Verkniipfungsdiagramm 125
Fenster 13 viewing mehrere (Nebeneinander) 25
Festlegen der Schriftgrofe 47 Vorlage 266
Hinzufiigen eines Symbols 101 Zuweisen grundlegender Aktionen 129
Kategoriesuche 49 Tafeln und Verkniipfungen erstellen 125
Loschen eines Symbols 105 Tafelvergroflerungsindikator 13
Miniaturbild-Ansicht 50 Tafelvorlagen 266
Rechteck-Auswahl/Freihand-Auswahl (Lasso) 14 Erstellen 266
Schaltfliche Einstellungen 14 schon gemacht 266
SchriftgroBe in Zeilen 1 und 2 47 Text aus Button-Oberfldche iibernehmen 164
schwarz-weif3 oder Farb-Symbole auswéhlen 54, 55 Tafelwechsel-Aktionen-Kategorie 131
Sprachen in Zeilen 1 und 2 48 Tastatur
Spracheneinstellung 48 Bildschirm (Benutzer). Siehe Schrifteingabetafeln
Suchoptionen 40 Bildschirm (Design-Modus) 247
Suchsprache 48 Tastatur (Bildschirm) 62, 249
Vergrofern des Fensters 54 Tasten zur Steuerung des Nachrichtenfensters 220
Vor-/Zuriick-Pfeile 40 Tastenreaktion 234
Symbol-Finder-Werkzeug 54 Taster 235
Symbolnamen-Suchoption 40 Technische Unterstiitzung 12
an beliebiger Position enthalten 40 Teilbereich eines Symbols auswéhlen 67
ganzes Wort 40 Text
Wortanfang 40 alternative Symbolnamen 45
Symbol-Transparenz 94 Andern der Farbe 59
Synonyme fiir Symbolnamen 45 Andern fiir mehrere Buttons 61
Ausrichtung 61
T Bearbeiten eines Symbolnamens 59
Tafel auf einzelne Seite drucken 120 einen Namen aus der Alternativenliste zu entfernen 46
Tafel beim Systemstart 6ffnen 267 einmaliges Andern des Symbolnamens 45
Tafel wechseln 131, 147 Hinzufligen oder Bearbeiten con alternativen
Tafelabmessungen 22 Namen 46
Tafel-Arbeitsbereich 13 Schriftart 60
Tafelgr(’)]’je 23 SchriftgréBe 47,60
Tafeln Verschieben 95
Aktionsliste 210 zu Symbol hinzufiigen 59
Andern 268 Text aus Button-Oberfldache tibernechmen 163
Ausrichtung 22 Aktionen, die "Text aus Button-Oberfliche iberneh-
Beispiel 15 men" nutzen 167
eintippen 220 erstellen einer Tafelvorlage mit 164
Erstellen einer Vor]age 266 Text in Nachricht 131, 151, 153, 156, 167
Festlegen der GroBe 23, 117 Text sprechen 131, 132
Festlegen einer Standard-TafelgroBe 23, 117 Text sprecken 167
Gitterabstand 29 Text/Cursor-Aktionskategorie 131
Haupt- 126 Text-Aktionskategorie 131
Hintergrundfarbe 30 Text-Ausrichtung 61
in eigenen Ordnern strukturieren 127 Text-Vorblick 107, 110, 111, 112, 114, 131, 140, 141, 167
Inhaltsplanung von 125 Text-Werkzeug 13, 57,91
mehrere, Arbeiten mit 25 Bearbeiten eines Symbolnamens mit 59
mehrseitig 24 einfiigen von Text mit 58
mit Symbolen fiillen 50 Thementafel 182
Offnung 16, 257 Titel-Leiste 13
Organisieren 127 Titelleiste 209
PapiergroBe 117 Titelleiste (Anzeige-Optionen) 209
Popup 181 Titelleisten 209
Seitenumbruchlinien 24 Touchscreen 232, 248, 249
Speicher 127, 268 Touchscreen-Nutzer 248
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Transparenz importierter Bilder 94 Bearbeiten mit einem
Transparenz-Farbe 94 Textverarbeitungsprogramm 226
Bearbeiten mit SDP 225
U ein anderes verwenden 226
Uberlegungen zum Entwurf 124
Umschalt-Button fiir den Modus Design 247 V4
Zeichen-Werkzeug 92
\"/ Radiergummi 96
Variablen 213 Zeichen-Werkzeuge
Verfiigbare Aktionen 130, 131 Alles-Fiillen 92, 98
VergroBern des Symbol-Finder-Fensters 54 Auswahl 95
Verkniipfen von Tafeln 145 Buntstift 92, 95
Vorgehensweise 146 Drehen 99
Verkniipfung 200 Farbe 92,96
Verkniipfung von Tafeln Farbumkehr 92, 98
Themenzweig 146 Fill 92,97
Verkniipfen zur Haupttafel 147 Horizontal Spiegeln 92, 99
Verkniipfung zur vorherigen Tafel 148 Radiergummi 92
Verschieben Strichstirke 97
Symbolen 66 Vertikal Spiegeln 92, 99
Textfelder 58 Zeichnen auf Symbolen 95
Vertikal Spiegeln 92, 99 begrenzter Zeichenbereich 93
Vor-/Zuriick-Pfeile 14, 40, 41, 50 Zellen. Siehe Buttons
Vorhersage-Buttons 219, 222, 227 Zielmarke 254
Hinzufiigen 222 Zufallsgesteuerte Aktionen 201
Zugriff 224 Zugewiesene Aktionen 130
Vorhersage-Direkttasten 224 Bearbeiten 142
Vorhoéren 205 Hinzufiigen 142
Vorschaufenster 140 Loschen 143
Umgruppierung 143
w Zugriffsmethode 231
Werkzeuge Auto-Scan 232
Alles Fiillen 98 Invertierter Scan 232
Alles-Fiillen 92, 94, 96 Mauszeiger 232
Auswahl 92, 95 Optionen zur Button-Auswahl 232
Buntstift 92, 94 Pfeiltasten 232
Button 27 Step-Scan 232
Button-Werkzeug 28 Tastenreaktion 234
Drehen 92, 99 Touchscreen 232
Ecken-Werkzeug 32 Zugriffsmethoden
Farbumkehr 92, 98 alternativ 243
Farb-Werkzeug 30, 32, 59, 92, 95 Auto-Scan 244
Fill 92, 94, 96, 97 Invertierter Scan 244

Horizontal Spiegeln 92, 99 Mauszeiger 248
Linie 33 Pfeiltasten 244

Radiergummi 92 Scandurchlauf 245

Strichstiarke 31, 92 Scannin.g. 244

Symbol-Finder 103 Startposition des Mauszeigers 248

Vertikal Spiegeln 99 Step-Scan 244
Windows-Taskleiste 44 Touchscreen 248, 249
Wortvorhersage 221 Touchscreen-Nutzer 248

Einstellungen dndern 223 Umschaltung 248
Hiufigkeitszihler aktualisieren 223 Zusatztasten 245

Hinzufiigen 222 Zum Anfangen 123
Neue Worter lernen 223 Zuriick zum letzten Tafel 146

Zusatztasten 245
Zuweisen eines Symbols zu einer Kategorie 52

neue Worter lernen 225
Wortvorhersage Direkttasten verwenden 224
Wortvorhersage-Tasten 224
Wortvorhersage-Worterbuch 225
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