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1 Johdanto

Tervetuloa Boardmaker 7 Editoriin, Boardmaker -ohjelmistoperheen tulevaisuuteen! Varustettu laajalla valikoimalla
tehokkaita sivupohjia, tehokkaalla uudella kayttoliittymalla, myBoardmaker.com -integraatiolla ja joukolla aikaa sdastavia
tyékaluja varustettuna Boardmaker 7 Editor tarjoaa sinulle sen, mita tarvitset vastataksesi oppilaidesi tarpeisiin nopeasti.

e Helppo oppia ja kayttaa - Boardmaker 7 Editorissa on intuitiivinen uusi rajapinta ja yksinkertainen
sivujenhallintaominaisuus.

e Luo osallistavia aktiviteetteja nopeasti - Valitse sadoista tehokkaista ja helppokayttoisista sivupohjista
luodaksesi nopeita ratkaisuja oppilaitasi varten.

e Uutta vauhtia vanhalle suosikille - Tuo Boardmaker taulusi Boardmakerin versioista 5 ja 6 ja kdytd Boardmaker 7
Editoria niilden muokkaamiseen, tulostamiseen ja jakamiseen.

e Saumaton yhteys myBoardmaker.comin kanssa - lataa verkkotiedostosi muokataksesi niitd Boardmaker 7
Editorissa.
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2 Aloitus

2.1 Kirjaudu sisaan

Jos sinulla on tilaussuunnitelma, valitse Kirjaudu sisdan syottdaksesi séhkdpostiosoitteesi ja salasanasi.
Jos olet ostanut ikuisen lisenssin, valitse Syo6ta lisenssiavain syottéaksesi lisenssin tiedot.
Valitse llmainen kokeilujakso kokeillaksesi ohjelmaa ennen sen hankkimista!

n Joiltakin aluetilin kayttajilta ei valttamatta edellytetd sisdankirjautumista tai lisenssitietojen syo6ttamista.

2.2 Ohjausnakyma

Ohjausnakymasta paaset kayttdmaan ja luomaan aktiviteetteja. Sitd kautta paaset kasiksi tietokoneellesi tai
myBoardmaker.comiin, tallennettuihin aktiviteetteihin ja I0ydat yleisimmat Boardmaker 7 Editorin tehtavapainikkeet:

e Uusi... — luo uusi tyhja aktiviteetti tai uusi mallipohjaan perustuva aktiviteetti.
e Avaa... —avaa olemassa oleva aktiviteetti, joka on tallennettu tietokoneellesi.
o Yhteis6 — avaa selaimessasi myBoardmaker.comin, josta 16ydat muiden Yhteison jasenten jakamia aktiviteetteja.

n Sinun tulee olla kirjautuneena sisaan myBoardmaker.com -tililldsi Yhteis6on siirtymista varten.

2.2.1 Ohjausnakyma— Viimeaikaiset

Viimeksi avatut aktiviteetit nakyvat Viimeaikaiset-valilehdella Ohjausnakymassa. Aseta kohdistin minka tahansa toiminnon
paalle, jotta padaset Muokkaa- ja toista -vaihtoehtoihin.

Kojelauta & Suomi  Tervehdys,

‘Oma Boardmaker

Kuva 2.1 Ohjausnakyméa— Viimeaikaiset

2.2.2 Ohjausnakyma — Oma Boardmaker

Oma Boardmaker nayttdd myBoardmaker.com -tilillesi ja/tai tietokoneellesi tallennetut aktiviteetit. Kirjaudu sisdan
kayttamalla myBoardmaker.com -tiliisi liitettya sahkdpostiosoitetta ja salasanaa, jotta voit siirtya verkkotoimintoihisi. Jos
sinulla ei ole myBoardmaker.com -tilia, valitse Luo tili luodaksesi tilin.
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efunding.TobiiDynavox.com, myMessageBanking.com, Boardmaker 7 Student Center, TD Snap, Compass,
Snap Scene ja ALL) toimivat yhdella kayttajatililla. Jos sinulla on olemassa oleva tili milla tahansa naista Tobii
Dynavox -verkkosivuista tai -sovelluksista, voit kayttda samaa sahkopostiosoitetta ja salasanaa kayttaaksesi
myBoardmaker.comia.

n Tobii Dynavoxin kaikki verkkosivut ja sovellukset (mukaan lukien GoBoardmaker.com, myTobiiDynavox.com,

& USEnglish Hello, Jean

Recent

SRS -

My Boardmaker New Folder
My Curriculum Rocks- Science...
.

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

Kuva 2.2 Ohjausndkyma — Oma Boardmaker

Ohjausnakyman Oma Boardmaker -osassa nakyvat aktiviteetit ovat tiedostoja, jotka ovat saatavana myés myBoardmaker.
com -tilillasi.

e myBoardmaker.comissa olevat kansiot ndkyvat myds Ohjausndkyman Oma Boardmaker -osiossa. Valitse kansio
selataksesi siina olevia aktiviteetteja.

° Q -kuvakkeella merkityt aktiviteetit ovat saatavilla sekd myBoardmaker.comissa etta tietokoneellasi. Nama
aktiviteetit ovat aina valmiina toistettaviksi tai muokattaviksi Boardmaker 7 Editorissa, my6s ollessasi verkon
ulkopuolella. Naihin tiedostoihin Boardmaker 7 Editorissa tekemasi muutokset synkronoidaan tiedostoon
myBoardmaker.comissa, kun seuraavan kerran muodostat yhteyden Internetiin.

e Aktiviteetit, joissa ei ole omaaQ -kuvaketta ovat vain myBoardmaker.comissa, joten et voi viela tydstaa niita
Boardmaker 7 Editorissa tai paasta niihin kasiksi ollessasi verkon ulkopuolella. Jotta voit toistaa tai muokata naita
aktiviteetteja Boardmaker 7 Editorissa, aseta osoitin aktiviteetin paalle ja valitse Lataa. Lyhyen muunnosprosessin
jalkeen aktiviteetti on saatavana toistoa tai muokkausta varten.

A

V)

kampaajaleikki

n Sinun tulee olla yhdistettyna internetiin ja kirjautuneena myBoardmaker.com -tilillesi.
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2.3 Editori
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Editori on tydtila, jossa muokkaat, esikatselet ja toistat aktiviteettejasi.

2.4 Aktiviteettien toisto

Esikatselu- ja toistotilat Boardmaker 7 Editorissa on suunniteltu muokkaamasi aktiviteetin testaamiseen tai ryhmaohjeiden
esittdmiseen, kun olet yhdistettyna interaktiiviselle valkotaululle.

Opiskelijoiden taytyy toistaa aktiviteetit Boardmaker 7 Student Center- tai TD Snap -sovelluksilla.

Opiskelijoiden hallinta ja tehtavien antaminen Boardmaker 7 Student Center -sovelluksessa vaatii
tilaussopimuksen.

241 Boardmaker 7 Student Center

Boardmaker 7 Student Center -sovellus on suunniteltu niin, ettd opettajien on helppo maarata oppilailleen tehtavia ja
seurata niiden suorittamista verkon kautta. Oppilaat saavat yksiléllisen paasyn heille maarattyihin aktiviteetteihin ja voivat
kayttaa mita tahansa laitetta, johon Boardmaker 7 Student Center -sovellus on asennettu.

Katso lisatietoja Boardmaker 7 Student Centerin kayttéohjeesta.

e Esteettdmyys — mukauta opiskelijoiden valintatapa-asetukset kerran, minka jalkeen asetukset ovat heilla kaytéssa
aina sovellukseen kirjautuessa.

e Seuranta — seurata opiskelijoiden edistymista kayttdmalla suoriutumisen seurannan mahdollistavia aktiviteetteja.

e Opettajan tyokalut — kaytd myBoardmaker.comia muun muassa aktiviteettien maaraamiseen ja raporttien
laatimiseen.

Boardmaker 7 Editor Kayttajan opas v.1.0.3 - fi-FI 2 Aloitus | 9



e Maksuton kayttdd — Boardmaker 7 Student Center -sovellus on maksuton asentaa ja kdyttaa rajattomalla maaralla
laitteita!

I -
Aktiviteettikeskus

Access Games Emergent Games. Math Tools

l
S

. [ )

Core First Learning

Kuva 2.3 Boardmaker 7 Student Center

Book Bridge Sample Expedition Education Sample

24.2 Boardmaker-aktiviteetit TD Snap -sovelluksessa

Suosittelemme vahvasti, etta kaikki opiskelijat kdyttavat Boardmaker 7 Student Centerid Boardmaker-
aktiviteettien toistamiseen. Boardmaker 7 Student Centerissa on useita etuja, kuten aktiviteettien maarityslistat,
suoritusten seuranta ja ylivertainen aktiviteettien toistokyky.

Opiskelijat voivat toistaa Boardmaker-aktiviteetteja TD Snap -sovelluksessa. TD Snap noutaa Boardmaker-aktiviteetit
Snap Activities -kansiosta opiskelijan omalta Tobii Dynavox -tililta. Jos olet opettaja ja haluat maarata aktiviteetteja
kaytettdvaksi TD Snap -sovelluksen valityksella, voit jakaa aktiviteetit opiskelijan Tobii Dynavox -tilille tai ryhméaan, johon
talla on paasy, ja pyytaa sitten oppilaan huoltajaa siirtamaan aktiviteetit niille sopivaan kansioon.

Ks. TD Snap -sovelluksen kayttdopas, jossa on tietoja ja ohjeita Boardmaker-aktiviteettien toistamisesta TD Snap
-sovelluksessa.

n Aktiviteeteista suoriutumisen seuranta ei ole kaytettavissa TD Snap -sovelluksessa.

Jotkin Boardmaker-toiminnot eivat toimi TD Snap -sovelluksessa:

ApplySpeechStyle Pitch
ChangeWordForm Print
ChangeWordVariant PrintMessageWindow
DoEmphasis PrintProject
DoPitch Rate

DoRate SaveText

DoSpell SaveTextAs
DoVoice SaveToTextFile
DoVolume SaveWordList
FileNew SetAccessMethod
Fontti SetBooleanSetting
FontFace SetNumberSetting
GetMessageFileName SetStringSetting
Insertimage SetVoice
InsertPause SpeechVolume

InsertSoundFile

10 | 2 Aloitus

SpellCheck
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InsertSpeechEffect
IsPartOfSpeech
IsWordInDictionary
LoadText
LoadTextAndSymbolate
LoadTextFromFile

LoadWordList
NewPageFromTemplate

NewSpeechStyle
PerfEvent

Boardmaker 7 Editor Kayttajan opas v.1.0.3 - fi-FI

SpellMode
SymbolateText
SymbolateWhat
SymbolateWords
SymbolsForWord
SymbolsFromTag
TransformWord
Aani
WordsFromTag
WriteTextToFile
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-

Page 2
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a ~ L |

+ New Page

Nimi
1 Tiedostovalikko

2 Tydkalupalkki

Kieli

4 Kumoa ja tee
uudelleen

5 Palaa takaisin
ohjausnakymaan

6 Ominaisuudet-
paneeli

7 Symbolit-paneeli
Sivut-paneeli
Editorin tyétila

10 Lahennyksen ja
loitonnuksen
ohjaimet
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| 3 Olennaiset tyokalut ja elementit

elephant

No Gradient

STYLE

# e Solid

Kuvaus

Olennaiset tyokalut ja elementit

Editor - bears update & US English
.8 / A &.
Spray Line Label Advanced
0 Properti
| . N 9, [ % - “ ‘ ™ 00 e roperties
3 Multiple Choice e
o
) CONTENT
0 Type your question below L . :_l‘n
. ayout | fo v
Where is the bear?
Margin | O
o e for 8 WHRONG smawe nere for 8 WHRONG smewer here BACKGROUND
& Add Symbol

Create PDF

@ Remove Image

Fill :] Gradient Color :]

>

Play

o Symbols

Stretch v

Border - Size (pt) "\7

[10]

v

+ 76%

Tallenna, avaa, tuo, kayttajaasetukset, aktiviteettien asetukset ja ominaisuudet, ohje ja

viela lisaa.
Sisaltda muokkaus- ja piirtotydkaluja seka Tulostuksen ja Toiston.
Aseta ohjelmiston kieli

Kumoa ja tee uudelleen viimeisin aktiviteettiin tehty muutos.
Sulje nykyinen aktiviteetti ja siirry ohjausnakymaan.

Tarkastele ja muokkaa valittujen objektien ominaisuuksia.

Hae symboleita, kuvia verkossa tai kuvia, jotka on ladattu Oma Media -kansioon

osoitteessa myBoardmaker.com lisatéksesi niita aktiviteetteihin.
Nayttaa sivut nykyisessa aktiviteetissa.
Alue, jossa luot ja muokkaat sivujasi.

S&ada tyétilan ndkymaa.
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3.2 Tydkalupalkki

Valitse Painike Muodot

Nimi
R

Valitse/pikavalinta

2 PE—
—
Painike

3 'i -“
Muodot

4
a0
Levita

5 /
Line/Rivi

A
Tunniste

7 I_I. v
BTy
Kehittynyt

8

.PDF

Luo PDF

9 >
Toista

oo 57 b
¥ OO / A B~ > -
Levita Viiva Tunniste Kehittynyt Luo PDF Toista
o ‘ e o o Ominuisuudeto e:olit
Kuvaus

Valitse sivulla olevia objekteja tai koko sivu.

Luo painike. Valittavissa olevat painiketyypit: Vakio, ryhma, sanan ennustus, tavoite,

kuvita symbolein, hotspot, vapaamuotoinen painike, vapaamuotoinen hotspot

Luo eri muotoisia painikkeita.

Levita valitun objektin kopioita ruudukkoon.

Veda horisontaalinen, pystysuuntainen tai diagonaalinen viiva.

Luo uusi tekstimerkinta.

Luo jokin seuraavista objekteista: Viesti-ikkuna, video, ryhmaruutu, valintaruutu,
radiopainike, tekstiruutu, tabulaattorin ohjain, skannaus.

Luo PDF aktiviteetistasi. PDF voidaan sitten tulostaa.

Toista aktiviteettisi alusta tai esikatsele toistaaksesi vain nykyisen sivun.

3.3 Sivut-paneeli

Sivut-paneelissa naytetdan avoimen aktiviteetin sivut. (Katso luku 3.8 Aktiviteettien jérjestely, sivu 23)
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JarjestGmisaktiviteett

Symbolit
e + Uusi sivu
Nimi Kuvaus
1 Sivut Valitse sivu tarkasteltavaksi tyétilassa.
2 Sivuvalikko
. L e . . . o

Valitse , jossa voit tehda sivun kopion, poistaa sen tai muokata jaettuja
muuttujia.

3 Uusi sivu Lisda uusi sivu aktiviteettiisi. Voit luoda tyhjan sivun, kopioida sivun toisesta aktiviteetista

tai kopioida sivun sivupohjasta.

Valitse vasen nuoli n Sivut-paneelin piilottamiseen. Tama antaa sinulle laajamittaisemman nakyman tyétilan

taman hetkiseen sivuun. Avaa Sivut-paneeli valitsemalla oikea nuoli

3.4 Aktiviteettiasetukset

Joillakin naytélla nakyvilla (vuorovaikutteisilla) aktiviteeteilla on aktiviteettiasetukset, jotka ohjaavat, kuinka aktiviteetti
toimii. Useissa tapauksissa, mukautat ja lisdat sisalt6a aktiviteettiin Aktiviteettiasetusten valityksella sivun muokkauksen
sijaan. Jos olet luonut naytolla nakyvan aktiviteetin sivupohjasta, varmista etta tarkistat aktiviteettiasetukset ennen kuin
alat muokkaamaan sivuja.

Kun avaat editorissa sellaisia aktiviteetteja, jotka kayttavat avainominaisuuksia varten aktiviteettiasetuksia,
aktiviteettiasetusten valintaikkuna avautuu automaattisesti.

1. Valitse Tiedostovalikko > Aktiviteettiasetukset avataksesi Aktiviteettiasetukset-valintaikkunan.
2. Jokaisen asetuksen osalta valitse arvosarake arvon syottamiseksi.

Jokaista sivua ja myds aktiviteetin tasoa varten voi olla erilainen asetus. Napsauta kutakin asetusta
aktiviteettipaneelissa tarkastellaksesi sivuasetuksia (jos sellaisia on).

3. Testaa asetuksiasi esikatselutilassa, valitsemalla Kokeile.
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4. Valitse Tallenna tallentaaksesi muutokset ja palataksesi editoriin.

By default, the activity will play in Supported Mode and give feedback on right and wrong

[ Projectt A 1 Use Quiz Mode: E ® answers. If you tum on Quiz Mode, no feedback will be provided to the student during the
— T activity.
Ol=1™
5 Maximum Number B N How many incorrect answers can the student pick before the computer presents the right
“  of Errors: < answer? (Supported Mode only).
equUencing . Use Auditory o N Do you want the computer to give auditory feedback after answers are selected?
~  Prompt e (Supported mode only).

— 4 . _ o N What kind of objects are these? This is used in auditory feedback when an item is placed,
e ie.Thisisthe3rd _____
. - — o ;he text that will be spoken when the activity is completed. Applies only in Supported
Nimi Kuvaus
1 Aktiviteettipaneeli Nayttaa aktiviteetin ja sivut. Napsauta aktiviteetin nimea aktiviteettipaneelin
ylaosassa tarkastellaksesi kyseisen sivun asetuksia. Valitse sivu asetusten
tarkastelemiseksi kyseista sivua varten.
2 Nimi-sarake Nayttda nimen kullekin aktiviteettiasetukselle.

Arvo-sarake Nayttaa kunkin aktiviteettiasetuksen nykyisen arvon.

4 Kuvaus-sarake Nayttaa kunkin aktiviteettiasetuksen kuvauksen. Kuvaus kertoo, kuinka asetusta
kaytetdan aktiviteetissa, jotta voit asettaa sen oikein.
5 Aktiviteettituki Valitse tama painike tarkastellaksesi vihjeita taman aktiviteetin kayttamiseksi.

Peruuta-painike Hylk&a muutokset ja palaa editoriin.

Kokeile-painike Talla painikkeella voit esikatsella aktiviteetteja toistotilassa aktiviteettiasetusten
testaamiseksi. Kun poistut toistotilasta kokeilemisen jalkeen, aktiviteettiasetusten
valintaikkuna on yha avoinna silta varalta, etta haluat tehda muutoksia asetuksiin.

8 Tallenna-painike Valitse tdma painike tallentaaksesi muutokset ja palataksesi editoriin.

3.5 Ominaisuudet-paneeli

Ominaisuudet-paneelin vaihtoehtoja kaytetdan naytdn objektien mukauttamiseen. Kun kohde (tai sivu) on valittuna,
Ominaisuudet-paneelissa nakyvat kyseiselle objektille kaytettavissa olevat ominaisuusvaihtoehdot.

Ominaisuudet-paneelissa nakyvat ryhmat riippuvat valittuna olevasta objektista. Yleiset ominaisuudet, jotka
toimivat samalla tavalla useiden objektityyppien kanssa, kuvataan alla. Eri objektityypeille ainutlaatuiset
ominaisuudet kuvataan kutakin objektityyppia kasittelevassa osiossa.

3.51 Kohdistus

Kohdistuksen ominaisuudet asemoivat valitut objektit suhteessa sivun mittoihin tai toisiinsa. Yksittdinen valittu objekti
kohdentuu suhteessa sivun kokoon. Kun useita objekteja on valittuina, ne kohdentuvat suhteessa ensimmaiseksi valittuun
objektiin.

M s |5 ;v 3 & F

Kuva 3.1 Kohdistustydkalut — Ylaosa, vaakatason keskitys, alaosa, vasen, pystysuuntainen keskitys, oikea, keskitys,
linjaa ruudukkoon
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Tyokalu

Yksi objekti

Useita objekteja — Keltainen painike valittuna
ensin

o]

Tasaa
alas

7o

=

Keskita
vaaka-

suunnas-

sa

Tasaa
ylés 9
|5 |
T |
| | .
- L
T <

Vasen

{it

Keskita
pysty-

suunnas-

sa
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Tyokalu Yksi objekti Useita objekteja — Keltainen painike valittuna
ensin

Oikea R ‘ R ﬂ W

&l o
Kohdista > 4 &2 ‘ =

Ruuduk-
koon*

* Sivun ruudukon tulee olla kaytdssa. Katso luku 16 Kayttdjén asetukset.

3.5.2 Fontti

Fontti-osion ominaisuuksia kaytetdan valitun objektin tekstin ominaisuuksien maarittamiseen.

Fontti — Valitse fontti valikosta.

Fonttikoko — Valitse fonttikoko.

Fontin tyyli — Lihavoi, kursivoi tai alleviivaa valitun objektin teksti.

Vaakatason kohdistus — Kohdista valitun objektin teksti vasemmalle, keskelle tai oikealle.
Pystysuuntainen kohdistus — Kohdista valitun objektin teksti ylos, keskelle tai alas.
Fontin vari — Valitse tekstille vari tai sy6ta Hex- tai RGBA-arvo.

Fontin korostusvari — Valitse tekstin korostukselle vari tai sy6td Hex- tai RGBA-arvo.

tree

Kuva 3.2 Teksti, jossa fontin vari on musta ja korostuksen vari on vihred

3.5.3 tyyppi

Tyypin ominaisuus (vain painikkeet)
e Valitse painiketyyppi:

—  Ryhm& — Ks. luku 7.3 Ryhmépainikkeet.
—  Peruspainike — Ks. luku 7.2 Peruspainikkeet.
—  Symbolikuvituspainikkeet — Ks. luku 7.4 Symbolikuvituspainikkeet.
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— Sanan ennustus — Ks. luku 7.5 Sanan ennustus -painikkeet.

3.5.4 Sisaltd

Jos kaytettavissa, Ominaisuudet-paneelin Sisaltd-osiossa nakyvat vaihtoehdot riippuvat asettelun nykyisista
ominaisuuksista.

Sisédltoominaisuudet — Asettelu peruspainikkeessa ja sananennustuspainikkeessa

e Asettelu — Valitse symbolin ja tekstin asettelu: Teksti ylhaélla, teksti alhaalla, pelkkd symboli (ei tekstia), teksti
vasemmalla, teksti oikealla, pelkkéa teksti (ei symbolia)..

Sisdltoominaisuudet — Vapaamuotoinen asettelu valittu

e Asettelu — Vapaamuotoinen asettelu ei kayta mitdan automaattista asettelua. Objektit voidaan jarjestaa milla
tavalla hyvansa.

TN L2
QD )
{ )
\
N /
S

-7 M

Kuva 3.3 Vapaamuotoinen asettelu
e Marginaali — objektien valiin ja objektien ja sivun reunan valiin jatettavan tilan maara pikseleina.

Sisaltoominaisuudet — Automaattisesti keskittava asettelu valittu

o Asettelu — Automaattisesti keskittdva asettelu jarjestelee objektit automaattisesti riveihin tai sarakkeisiin, jotka
keskitetdan sivulle tai objektiin.

Kuva 3.4 Automaattisesti keskittava asettelu

¢ Ruudukon marginaali — objektien valille jatettavan tilan maara pikseleina.

e Jdrjesta — Valitse objektien jarjestely riveittdin (vaakatasossa) tai sarakkeittain (pystysuorassa).

e Dynaaminen lisdys — Dynaaminen lisdys nayttéa esikatselun siitd, mihin vetdmasi objekti menee asettelussa.
— Vain suunnittelu — Nayttda dynaamisen lisdyksen editorissa, mutta ei esikatselu- tai toistotilassa.
— Aina— Nayttaa dynaamisen lisdyksen editorissa, esikatselutilassa ja toistotilassa.
—  Ei koskaan — Al koskaan tuo esiin dynaamista lisysta.

e Marginaali — objektien valiin ja objektien ja sivun reunan valiin jatettavan tilan maara pikseleina.
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Sivun siséltéominaisuudet — Automaattinen ruudukon keskityksen ndkymamalli valittu

Asettelu — Automaattinen ruudukkoasettelu jarjestaa objektit automaattisesti riveihin tai sarakkeisiin, alkaen
vasemmasta ylakulmasta.

K]

Pt
4 Y

Kuva 3.5 Automaattinen ruudukkoasettelu

Ruudukon marginaali — objektien valille jatettdvan tilan maara pikseleina.
e Jarjesta — Valitse objektien jarjestely riveittdin (vaakatasossa) tai sarakkeittain (pystysuorassa).
e Dynaaminen lisdys — Dynaaminen lisdys nayttaa esikatselun siitd, mihin vetdmasi objekti menee asettelussa.
— Vain suunnittelu — Nayttaa dynaamisen lisdyksen editorissa, mutta ei esikatselu- tai toistotilassa.
— Aina— Nayttaa dynaamisen lisdyksen editorissa, esikatselutilassa ja toistotilassa.
—  Ei koskaan — Ala koskaan tuo esiin dynaamista liséysta.

e Marginaali — objektien valiin ja objektien ja sivun reunan valiin jatettéavan tilan maara pikseleina.

Siséallon ominaisuudet — Valittuna automaattinen kehaasettelu

o Asettelu — Automaattinen kehaasettelu jarjestéda objektit automaattisesti kehdan sivun keskipisteen tai
ryhmaobjektin ymparille.

l/—~\\

(D )

\\ ’,

R @

Kuva 3.6 Automaattinen kehaasettelu

¢ Ruudukon marginaali — objektien valille jatettavan tilan maara pikseleina.

e Jdrjesta — Valitse objektien jarjestely riveittdin (vaakatasossa) tai sarakkeittain (pystysuorassa).

e Dynaaminen lisdys — Dynaaminen lisdys nayttaa esikatselun siitd, mihin vetdmasi objekti menee asettelussa.
— Vain suunnittelu — Nayttda dynaamisen lisdyksen editorissa, mutta ei esikatselu- tai toistotilassa.
— Aina — Nayttaa dynaamisen lisdyksen editorissa, esikatselutilassa ja toistotilassa.
—  Ei koskaan — Ala koskaan tuo esiin dynaamista liséysta.

e Marginaali — objektien valiin ja objektien ja sivun reunan valiin jatettavan tilan maara pikseleina.
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Sisallon ominaisuudet — Ruudukkoasettelu valittu

e Asettelu — Ruudukkoasettelu mahdollistaa mukautetun ruudukon luomisen maéritetylla rivien ja sarakkeiden
maaralla. Objektit voidaan asettaa mihin tahansa ruudukon soluun.

Kuva 3.7 Ruudukkoasettelu

Ruudukon marginaali — objektien valille jatettédvan tilan maara pikseleina.

Ruudukon sarakkeet — Ruudukon sarakkeiden lukumaara.

Ruudukon rivit — Ruudukon rivien lukumaara.

Lisayksen tyyppi — Valitse kuinka ruudukon objektit kayttaytyvat, kun uusi kohde lisataan.

—  Siirré oikealle — Kun objekti lisdtaan soluun, jossa on jo objekti, aiempi objekti siirtyy yhden solun verran
oikealle. Siirtojarjestys jatkuu vasemmalta oikealle ja ylhaalta alas.

—  Siirrd alas — Kun objekti lisatdan soluun, jossa on jo objekti, aiempi objekti siirtyy yhden solun verran alas.
Siirtojarjestys jatkuu ylhaalta alas ja vasemmalta oikealle.

—  Korvaa — Kun objekti lisataan soluun, jossa on jo objekti, uusi objekti korvaa ensimmaisen objektin.

— Vain tyhjd — Objekti voidaan lisata ainoastaan tyhjaan soluun.

— Vaihto — Kun objekti lisdtdan soluun, jossa on jo objekti, uusi objekti vaihtaa paikkaa ensimmaisen objektin
kanssa, jattaen kaikki muut objektit ruudukossa paikoilleen.

e Lisaystyyppi — Valitse kuinka objekti nakyy, kun se lisatdan ruudukkoon.
—  Keskitd — Keskita objekti soluun muuttamatta objektin kokoa.
—  Té&ytd — Muuta objektin kokoa solun tayttdmiseksi.

o Nakyvét ruudut — Valitse milloin ruudukon viivat naytetaan.

— Vain suunnittelu — Nayttaa ruudukon viivat editorissa, esikatselu- tai toistotilassa.
— Aina — Nayta ruudukon viivat editorissa, esikatselutilassa, ja toistotilassa.
—  Ei koskaan — Al koskaan nayta ruudukon viivoja.

e Marginaali — objektien valiin ja objektien ja sivun reunan valiin jatettavan tilan maara pikseleina.

3.55 Tausta

Taustaominaisuudet

e Lisda symboli — Valitse symboli tai kuva naytettavaksi taustana.

e Taustasymbolin asettelu — Valitse kuinka symboli ndkyy taustalla.
—  Keskitd — Nayta symboli sen alkuperaisessa koossa.

—  Venytd — Venyta symbolia tayttdaksesi sivun tai objektin.
—  Vierekkédin — Toista symbolia laattoina tayttdaksesi sivun tai objektin.

e Poista kuva — Poista symboli tai kuva taustalta.

e Tayta — Valitse taustavari.

e Liukuvari — Valitse vari taustan liukuvaria varten.

e Liukuvarin tyyli — Valitse liukuvarin tyyli taustaa varten.
3.5.6 Tyyli

e Kehys — Valitse kehykselle vari tai syota Hex- tai RGBA-arvo.
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3.5.7

3.5.8

Leveys — Sydta numeerinen pistearvo kehyksen leveydelle.
Kehyksen tyyli — Valitse kehykselle tyyli.

Taulukko 3.1 Kehyksen tyylit

Yhtenainen geeeeereees Pydred piste
1=sseeene Nelidmainen piste r====1 Pyorea valiviva
: : | |
: : | |
LTI - | S— ]

r—-—-1 Neliémainen viiva ¢e=+=+< Pyorea valiviivapiste
] 1
! ! ! !
LTy | I.---.—-'
———— = Nelidmainen valiviivapiste Pyérea
I I
R—
Tila

Poistettu kaytésta — Kaytosta poistettu objekti on nakyvilla, mutta ei valittavissa esikatselu- ja toistotiloissa. Se
on visuaalisesti tunnistettavissa sen harmaasta varipeitteesta.

Piilotettu — Piilotettu objekti on ei ndy tai ole valittavissa esikatselu- ja toistotiloissa.

Valittavissa — Kun objektia ei ole merkitty valittavissa olevaksi, se nékyy visuaalisesti normaalina mutta sité ei voi
valita esikatselu- tai toistotilassa.

Lukittu — Lukittu objekti ei ole valittavissa hiiren vasemmalla painikkeella editorissa. TAma suojaa painiketta
siirtymasta tai muutoin tulemasta muokatuksi tahattomasti. Purkaaksesi lukituksen ja muokataksesi lukittua
objektia napsauta sita hiiren oikealla painikkeella editorissa ja valitse "Pura lukitus" valikosta.

on ryhmapainikkeessa muulla kuin vapaamuotoisella asettelulla, lukittu painike pysyy alkuperaisella

n Lukittu objekti ei noudata sen ylemman tason objektin asettelun sdantdja. Esimerkiksi, jos lukittu painike
paikallaan, kun muut objektit lisdtdan ryhmapainikkeeseen.

Kehittynyt

Objektin nimi — Objektin nimi on yksil6llinen ominaisuus, jonka avulla objekti tunnistetaan ohjelmointitarkoituksia
varten. Ohjelmisto nime&a jokaisen objektin automaattisesti, mutta voit halutessasi vaihtaa nimen helpommin
tunnistettavaksi.

Vetotyyppi — Kayta vetotyyppivalikkoa valitaksesi voidaanko painike siirtda uuteen kohtaan toisto- ja
esikatselutiloissa:

—  Eimitddn — objektia ei voi liikuttaa.

—  Siirrd — objektia voidaan liikuttaa.

—  Kopioi — objekti luo itsestaan kopion, joka voidaan siirtda uuteen sijaintiin.

Kohde — Kun kaytdssa, nykyinen objekti on maaritetty kohteeksi, johon voidaan vetaa tai kopioida muita
sivuobjekteja esikatselu- tai toistotilassa. Kun valinta on poistettu, objektit, joita yritetdan vetaa tai kopioida siihen
esikatselu- tai toistotilassa palautuvat takaisin alkuperaiselle paikalleen.

Kohteen skannaus — Kayttdessasi muita valintatapoja kuin Yksinkertaista kosketusta voit maarittaa, kuinka
askelluksen korostus kayttaytyy.

— Skannaus — Korosta koko ryhmapainike yksittdisena kohteena. Kohdepainikkeeseen siirretty vedettava
objekti sijoitetaan seuraavaan kohdepainikkeen asettelun mukaan kaytettavissa olevaan kohtaan.

— Skannaa ja sijoita — Siirra korostus kohdepainikkeen sisapuolella tiettyyn kohtaan kohdepainikkeen asettelun
asetusten mukaisesti.

—  Poista kdytdstd — Skannauksen korostus ohittaa kohdepainikkeen.
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e Ainivihje — Aanivihje on lyhyt puhuttu viesti, jonka avulla objekti tunnistetaan, kun osoitin tai skannauksen
korostus on objektin kohdalla. Kirjoita aanivihjeen tekstikenttdan asettaaksesi aanivihjeen tekstin.

e Toiminnot — Valitse avataksesi Toimenpide-editorin, jossa voit tarkastella, lisata ja muokata nykyiseen objektiin
lisattyja toimintoja. Katso osa 14 Toiminnot.

3.6 Symbolit-paneeli

Symbolit-paneelin avulla voit etsia ja lisata toimintaasi symboleja ja kuvia.

Properties Symbols
QeEemO= 09
Symbols My Media Web

o =

Q=" Al b1 =
°0 o O
i B i
[ e
0D O O
0
Nimi Kuvaus

1 Symbolin Kirjoita tekstikenttdan etsidksesi symbolia. Voit myos tarkastella kaikkia symboleja

haku kategorioittain napsauttamalla kansioita.

2 Oma media Siirry myBoardmaker.com -tilisi Oma media -osioon tallennettuihin kuviin.

n Oma media ei ole kaytettavissd maksuttomilla Yhteisétileilla.
Verkkoyhteys vaaditaan Oma mediaan siirtymiseksi.
3 Verkko Hae verkosta kuvia, jotka vastaavat hakukenttdan sy6ttamiasi avainsanoja.
n Verkkoyhteys vaaditaan verkosta hakua varten.

4 Hakukentta Kirjoita hakusi tekstikenttdan. Kayta hakukentan alla olevia (valinnaisia) painikkeita
maarittaddksesi, mitkd sanan osat ovat haun kohteina (sanan alku, missa vain sanan sisalla, koko
sana, sanan loppu).

Valitse G hakutyyppi: normaali, riimipari, kuvio tai kuulostaa.
—O—
——
Valitse =——0— suodattimet tarkentaaksesi haetaanko vérillisia vai mustavalkoisia symboleja.
5 Tekstin Valitse mista kohdasta symbolin tekstia haluat hakea:
hakuasetuk- . ,
set e Alkaa — Hae vain tekstin alusta.
e Missa vain — Hae kaikkialta tekstista.
e Koko sana — Hae vain koko sanaa, kuten kirjoitit sen.
e Paittyy — Hae vain tekstin lopusta.
6 Hakutulokset = Hakusi tulokset ndkyvat tdssa. Voit myds kayttaa alueella nakyvia kansioita selataksesi

symboleita kategorioittain.
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3.7 Boardmaker 7 Editorin ohjelmistotilat

Boardmaker 7 Editorin tilat:

Ohjausnakyma — selaa aktiviteettejasi ja sivupohjiasi.

Editori — muokkaa aktiviteetteja lisaamalla sisaltéa sivuille.

Toista — tarkastele aktiviteettia niin kuin opiskelijasi ndkevat sen. Aktiviteetti toistetaan sen ensimmaiselta sivulta
(ei valttamatta sivulta, joka on avoinna editorissa).

Sivun esikatselu— toista nykyinen sivu, jotta voit nahda sen niin kuin opiskelijasi nakisivat sen.

editoriin.

n Ollessasi toisto- tai esikatselutilassa, kayta Pysaytys-painiketta tai nappaimistén <Esc>-nappainta palataksesi

Boardmaker 7 Editor on suunniteltu kaytettavaksi aktiviteettien luomiseen ja muokkaamiseen. Opiskelijoiden
taytyy toistaa luomasi naytolla nakyvat Boardmaker-aktiviteetit Boardmaker 7 Student Centerissa.

3.8 Aktiviteettien jarjestely

aOrON =

w
oo
N

ok wN =

w
[}

Pobd-=

Kansioita kaytetdan aktiviteettiesi jarjestelemiseen. Luo kansioita suoraan ohjausndkyman Oma Boardmaker
-alueella tai myBoardmaker.comissa

Aktiviteetit ovat toistensa kanssa yhdessa kaytettavia sivuja. Voit ajatella aktiviteettia kirjana, joka sisaltaa sivuja.
Sivut ovat kuten kirjan sivut, niissa on sisalt6ja, joita kayttajat lukevat (tai ovat vuorovaikutuksessa niiden kanssa).
Kyseinen sisaltd muodostuu objekteista kuten painikkeista, viesti-ikkunoista, symboleista jne.

A Luo kansio ja lisaa aktiviteetteja

Siirry ohjausnakyman Oma Boardmaker -osioon.
Valitse Uusi kansio.

Kirjoita uudelle kansiollesi nimi.

Valitse Luo.

Napsauta ja veda aktiviteetteja kansioon.

n Kun tallennat juuri luodun aktiviteetin, voit valita kohdekansion.

Nimea aktiviteetti uudelleen

Siirry ohjausndkyman Oma Boardmaker -osioon.

Siirra osoitin sen aktiviteetin ylle, jonka haluat nimeta uudelleen.
Valitse kolmesta pisteesta muodostuva kuvake.

Valitse Nimea uudelleen.

Kirjoita uusi nimi.

Valitse Nimea uudelleen.

3 Nimea sivu uudelleen

Avaa aktiviteetti editorissa.

Napsauta sivun nimeéa naytén vasemmassa reunassa olevassa Sivut-paneelissa.

Kayta nappaimistdasi sivun olemassa olevan nimen poistamiseen ja uuden nimen kirjoittamiseen.
Napsauta minne vain sivun nimen ulkopuolelle tallentaaksesi muutokset.

3.9 Boardmaker 7 -sovellusten paivitys

Alla olevat tiedot koskevat vain Boardmaker 7 Editor -ohjelmiston Windows- ja Mac-tydpdytaversioita.
Chromebook-sovellukset saavat kaikki paivitykset Google Play -kaupan kautta.
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Boardmaker 7 Editor tarkistaa paivitykset automaattisesti*. Kun Boardmaker 7 Editor -ohjelmistolle on saatavilla paivitys,
sovelluksen kaynnistaessasi esiin tulee ponnahdusikkuna. Voit ladata ja asentaa paivityksen valittdmasti tai lykata
paivitystd myéhempaan ajankohtaan. Jos paatat lykata paivityksen asentamista, voit kdynnistaa paivityksen sopivana
ajankohtana kayttamalla Ohjausndkyman Paivitys saatavilla -painiketta.

*Boardmaker 7 Editor tarkistaa paivitykset automaattisesti oletusarvoisesti, mutta tdman toiminnon voi ottaa pois kaytosta.
Katso luku 3.9.1 Péivitysten hallinta TD Updater -ohjelmistolla.

3.91 Paivitysten hallinta TD Updater -ohjelmistolla

TD Updater -ohjelmiston avulla voit hallita Boardmaker-paivityksia entista edistyneemmilla vaihtoehdoilla.

Boardmaker-sovelluspaivityksia ja TD Updater -asetuksia voi hallinnoida etéana hallituissa jarjestelmissa. Katso
tiedot Boardmaker 7:n IT-kayttdonotto-oppaasta.

3.9.11 Avaa TD Updater

e Windows — Valitse Windows-tehtavapalkin oikealta puolelta (I&heltd paivamaaran/ajan nayttéa) ylés-nuoli, jolloin

P

ilmoitusalue laajenee, ja valitse sitten TD Updater -kuvake.

e Mac — Valitse TD Updater -kuvake Mac-valikkopalkin oikealta puolelta (I&helta paivamaaran/ajan nayttéa). .

3.9.1.2 Ohjelmistoversio ja korjausvaihtoehdot
TD Updater -ohjelmiston Sovellukset-ndkymassa on saatavilla useita vaihtoehtoja Boardmaker-sovelluksille. Valitse

eee -valikko, niin voit tarkastella kullekin asennetulle Boardmaker 7 -sovellukselle saatavilla olevia vaihtoehtoja.

e Paivita* — Jos ohjelmistopaivitys on saatavilla, kdynnista paivitys valitsemalla tama vaihtoehto.

e Korjaa — Ratkaise Boardmaker-ohjelmistosi ongelmia, joita voivat aiheuttaa siirretyt, poistetut tai vioittuneet
tiedostot.

e Palauta* — Poista uusin paivitys ja palaa aiempaan ohjelmistoversioon.

* Tama vaihtoehto on saatavilla vain soveltuvin osin.

3.9.1.3 Ohjelmistopaivitysasetukset

Valitse TD Updater === -valikko ja valitse sitten Asetukset...

e Tarkista paivitykset automaattisesti — Valitse, tarkistaako Boardmaker 7 -ohjelmistosi paivitykset automaattisesti.
Jos asetus on pois kaytdstd, sinun on tarkistettava paivitykset manuaalisesti jokaisessa sovelluksessa.

e Lataa paivitykset automaattisesti — Valitse, lataako Boardmaker 7 -ohjelmistosi paivitystiedostot automaattisesti,
kun ne ovat saatavilla.

Yllapitaja voi maarittda paivitysasetukset etdna hallituissa jarjestelmissa. Katso tiedot Boardmaker 7:n IT-
kayttdonotto-oppaasta.
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4

Mallipohjat

Sivupohjat toimivat runkona omien aktiviteettiesi luomiselle. Sivupohjat on suunniteltu tdydennettéavaksi omalla sisall6llasi
nopeasti ja helposti. Joistakin sivupohijista on sisallolla esitdydennetty esimerkkiversio, jota voit kayttaa valittomasti tai
muokata tarpeitasi vastaavaksi.

Luodessasi uuden aktiviteetin tai sivun sivupohjan perusteella, sivupohjan sivu(t) kopioidaan uuteen aktiviteettiisi/sivullesi
ja voit sitten muokata sisalt6a kaikilla haluamillasi tavoilla.

Sivupohjia on saatavana seuraavan tyyppisia aktiviteetteja varten:

4.1

—_

Taide ja luovuus - Kehita luovuutta ja taiteellista ilmaisua.

Kirjat ja esitykset - Kehita lukutaitoa ja esita uusia tietoja.

Kalenterit - Tarkasta tulevia tapahtumia ja kehita matemaattisia ja aikaan liittyvia taitoja.

Luokkahuoneen rutiinit- Sivupohjia osallistumisen ja lasndolon seurantaan.

Laitteiden peittokuvat - Luo peittokuvia suureen valikoimaan digitaalisia kommunikointilaitteita.

Tutki - Tutki uusia tietoja, kuvia ja symboleita virheettdmien aktiviteettien kautta.

Flash-kortit - Rakenna ja kehita sanavarastoa.

Pelit - Vahvista kasitteita ja tietdmysta hauskoilla ja osallistavilla tavoilla.

Jasennyskuviot- Luo sykleja, luetteloi luetteloita, kuvakasikirjoituksia, puita ja verkkoja esittaaksesi asioiden
valisia suhteita visuaalisesti.

Nime&aminen - Nimeé kokonaisuuden osat.

Yhdista parit - Yhdista sanoja niihin liittyviin kuviin tai kohteisiin.

Matematiikka - Rakenna matemaattisia taitoja alueilla kuten laskenta, kuviot, raha ja kaaviot.

Kysymys ja vastaus - Vahvista ja arvioi tietdmysta annetulla alueella.

Jarjestaminen - Aseta nimikkeet oikeaan jarjestykseen.

Lajittelu - Lajittele nimikkeet kahteen, kolmeen tai neljadn ryhmaan.

Visuaaliset aikataulut - Esittele ja tarkista paivan tapahtumat ja suunnitellut siirtymat.

Sanojen opiskelu - Kehita tietdmystasi kirjaimista ja niitd vastaavista danteista, seka siita, kuinka kirjainten ja
aanteiden ryhmat muodostavat sanoja.

Kirjoittaminen - Kehitd aloitustason ainekirjoitus- ja syntaksitaidot.

Monia naytolla kaytettavista vuorovaikutteisista sivupohjista voidaan kayttaa opiskelijoiden suorituksen
seurantaan ja tulosten raportoimiseen, kun aktiviteettia kayttavat myBoardmaker.comin tilaussunnitelmaan

liitetyt opiskelijat. Suorituksen seurantaan soveltuvat sivupohjat iimaistaan "ﬁ -kuvakkeella. Kayttaaksesi
suorituksen seurantaa, aktiviteetti tulee maarata opiskelijalle ja opiskelijan taytyy toistaa se issa.

Luo uusi aktiviteetti

Valitse ohjausnakymassé Uusi.... Uusi aktiviteetti -ikkuna avautuu.

Valitse sivupohjan luokka ikkunan vasemmasta reunasta tarkastellaksesi saatavilla olevia sivupohijia, jotka ovat
kyseista tyyppia.

Mukaan otettavia aktiviteetteja varten valitse Tulostettava ja sitten Aktiviteetteja mukaan otettaviksi.

Valitse tarvittaessa aihe ja ala-aihe tarkentaaksesi hakuasi.
Valitse sivupohja.

Valinnaista: Valitse Suosikki-painike nayton alaosassa lisatéksesi valitun sivupohjan Suosikit-luokkaan.
Siirry Suosikit-luokkaan milloin vain Ioytaaksesi suosikkisivupohjan uudelleen nopeasti.

Valitse Luo (kayta tyhjaa sivupohjaa) tai Luo esimerkista (kayta esitadydennettya esimerkkisivupohjaa) luodaksesi
aktiviteettisi. Sivupohjaan sisallytetyt sivut lisataan aktiviteettiin ja nakyvat Sivut-paneelissa.

Aloita mukauttaminen ja sisallon lisddminen sivupohjaan perustuvaan aktiviteettiin kdyttamalla
aktiviteettiasetuksia ja/tai muokkamalla objekteja. Katso luvut 3.4 Aktiviteettiasetukset ja 7.1 Symbolin
lis&éminen painikkeeseen.
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4.2 Luo uusi sivu sivupohjasta

Valitse tietty sivu sivupohjasta lisattavaksi aktiviteettiisi.

Valitse aktiviteettisi editorissa.

Sivut-paneelissa, valitse + Uusi sivu.

Valitse avautuvasta valikosta Uusi sivu sivupohjasta.
Valitse sivupohja luettelosta.

Valitse Valitse.

Valitse sivupohjan sivu kopioidaksesi sen aktiviteettiisi.
Valitse Valitse.

Nooakrwdh=

4.3 Oma opetussuunnitelma

n Taydet opetussuunnitelmasarjat ovat talla hetkella saatavilla kieliversioissa englanti (Yhdysvallat) ja englanti
(Britannia).

Oma opetussuunnitelma -kansiosta I6ydat asiantuntijoidemme suunnitteleman opetussuunnitelman: Aktiviteetteja mukaan
otettaviksi ja Core First -kommunikointikansion. Lisatessasi aktiviteetteja Omaan opetussuunnitelmaan, ne ladataan niin,
ettd niité voidaan muokata, tulostaa tai toistaa Boardmaker 7 Editorissa jopa ilman internet-yhteytta.

Lisaa aktiviteetteja Omaan opetussuunnitelmaan

1. Valitse Oma Boardmaker ohjausnakymasta.
2. Valitse Oma opetussuunnitelma.

Valitse Lisaa opetussuunnitelma.

Valitse Opetussuunnitelma.

Selaa kansioita kunnes 16ydat aktiviteetteja, joita haluat lisata Omaan opetussuunnitelmaan.

Valitse Lisaa yksikké6 Omaan oppisuunnitelmaan lisatéksesi kaikki nykyisen kansion sisaltamat aktiviteetit. Tietyt
kansiot sallivat tietyn aktiviteetin valitsemisen ja lisddmisen yksitellen.

7. Siirry toiseen kansioon jatkaaksesi sisallon lisadmistd Omaan opetussuunnitelmaan tai valitse Sulje lopettaaksesi.

ook w

4.3.1 Core First -kommunikointikansio

Core First -kommunikointikansio on tulostettava, valilehdilla varustettu kommunikointikansio, jossa on kaytetty TD Snap
-sovelluksen sanastoa. Se sisaltaa ydinsivun, sanaluettelot, pikaviestit, nappaimiston ja aiheet. Se on saatavana
ruudukkokoissa 6x6 ja 7x9. Ohjeet kansion kokoamiseksi 16ytyvat tiedoston ensimmaiselta sivulta.
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5 Avaa Boardmaker v5- ja v6-tiedostot

Voit tuoda tauluja, taulupaketteja ja .zip-tiedostoja, jotka on luotu Boardmaker 5:ssa tai sitd uudemmissa versioissa.
Tuomisen jalkeen kyseisia tiedostoja voidaan muokata, tulostaa ja toistaa.

1. Valitse Avaa... -painike ohjausnakymasta.
2. Valitse avautuvasta selainikkunasta tiedostotyypin pudotusvalikko ja valitse etsimasi tiedostotyyppi.

« A 1> THSPC > LocalDisk(C) » Users > Default [0 | search Detaut »

3. Siirry hakemistoon, joka sisaltaa halutun tiedoston.
4. \Valitse .bm2, .zbp, tai .zip -tiedosto, jonka haluat tuoda.
5. Valitse Avaa.

Boardmakerin muunnoksen asetusikkuna avautuu.

n Valitse Valitse uusi tiedosto palataksesi tiedostokansioosi ja valitse eri tiedosto.

6. (Valinnainen) Valitse muunnoksen varoitukset, muunnoksen tarkkuus ja symbolikuvituksen tarkkuusasetukset

pudotusvalikoista.
7. Valitse Tuo. Aktiviteetti tallennetaan uutena Boardmaker 7 Editor -aktiviteettitiedostona ja avautuu editorissa.
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Jos olet valinnut Nayta kaikki muunnosten varoitukset muunnoksen asetusikkunassa, muunnoksen
varoitusikkuna avautuu ilmoittaen tiedostojen onnistuneesta muunnoksesta ja luetteloiden kaikki
epasaannollisyydet muunnosprosessissa. Valitse OK sulkeaksesi muunnoksen varoitusikkunan.

Joitain perintétoimintoja ei tueta Boardmaker 7 Editorissa:

Valintatapa

Cancel Speech
Hibernate

Infrared actions

Lock Board

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

Read Variables

Read With Highlighting (Both)
Rest Toggle
Uudelleen kaynnistys
Scan Next

Scan Sequence

Set Brightness

Set Label Live
Shutdown

Speak File
Stopwatch
svButtonHasText
svTimer

Use Loud Settings
Use Soft Settings
Voice 1

Voice 2

Voice 3

Voice 4

Write Text To File
Write Variables

| 5 Avaa Boardmaker v5- ja v6-tiedostot
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6 Piirraja jarjestele sivun objekteja

Piirra objekti:

1. Valitse haluamasi objektin piirtdmiseen tarkoitettu tydkalu. Ks. luku 3.2 Tybkalupalkki oppiaksesi lisaa tydkalupalkin

objektityokaluista.
2. Siirréd osoitin kohtaan, johon haluat sijoittaa objektin.

3. Napsauta ja veda poikittaisesti (Nelionmuotoisen objektin piirtamiseksi pida vetdessa painettuna Shift -painiketta.)

Voit my0s lisata objektin sivulle napsauttamalla tydkalua ja vetamalla sitten sivulle tai valitsemalla
tydkalun ja napsauttamalla sitten sivulle.

Objektin koon maarittamiseksi uudelleen:

a. Valitse objekti.
b. Siirra osoitin yhden objektin reunassa tai kulmassa nakyvan ympyran ylle (kaksoisnuoli tulee nakyviin).

c. Napsauta ja veda kunnes objekti on halutun kokoinen.

Objektin siirtamiseksi:

a. Valitse objekti.
b. Veda se mihin tahansa kohtaan tyétilassa.

&

4. Kayta Ominaisuudet-paneelia mukauttaaksesi objektin ulkonakda, ohjelmointia ja kayttaytymista.
Ominaisuudet-paneelissa nakyvat vaihtoehdot riippuvat piirtdmasi objektin tyypista. Tietoja Ominaisuudet-
paneelista, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

6.1 Sivun ominaisuudet

Sivu itsessaan on objekti, jolla on omia ominaisuuksia. Kokeile eri asetteluja, vareja ja taustoja luodaksesi huomiota
kiinnittavia aktiviteetteja!

n Tietoja muista sivun ominaisuuksista, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.
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6.2 Luo objektiruudukko
ad

Voit luoda identtisista objekteista muodostuvan ruudukon kéyttémélléD O Levita-tyokalua.

1. Valitse Levita-tytkalu tykalupalkissa.

2. Aseta osoitin sen objektin ylle, jonka haluat toistaa.

3. Napsauta ja veda luodaksesi identtisten objektien rivin tai ruudukon.
4. Vapauta valinta, kun olet luonut halutun maaran objekteja.

Jos olet maarittdnyt ominaisuudet alkuperéiselle objektille (symboli, tyyli, toiminnot, jne.), ne kopioidaan
ruudukon muihin objekteihin.

6.3 Lisamuokkaustyokalut

Hiiren oikealla painikkeella avautuva valikko sisaltaa valikoiman tyokaluja, jotka auttavat sinua hienosaatamaan objekteja
sivulla.

“ Hiiren oikealla painikkeella avautuvat valikkovaihtoehdot vaihtelevat riippuen valitusta objektista.

Oikean napsautuksen valikkonimikkeet
e Tyokalut — Valinta, ruisku, skannausjarjestys ja sivun katselutytkalut:

— Valintatybkalu —

—  Pikavalintatyékalu —

—  Suorakulmainen levitystybkalu — Levita valittujen objektien kopioita suorakulmaiseen ruudukkoasetteluun.

—  Kehdmadinen levitystybkalu — Levita valittujen objektien kopioita kehdmaiseen asetteluun.

—  Skannausjérjestystybkalu — Kayta skannausjarjestystydkalua maarittdaksesi missa jarjestyksessa objektit
skannataan. Katso lisatietoja luvusta 71.7 Skannausjarjestys.

— Todellinen koko — Vaihda kohdennusta tarkastellaksesi sivua sen todellisessa koossa.

—  Sovita ndytélle — Muuta kohdennusta sovittaaksesi koko sivun ikkunaan.

Muokkaa toimintoja — Muokkaa valittuna olevan objektin toimintoja. Katso lisatietoja luvusta 14 Toiminnot
Valitse siséallot — Valitse valittuna olevan objektin sisall6t.

Pyyhi siséllot — Poista kaikki valittuna olevan objektin sisallot.

Valitse ylempi taso — Valitse valittuna olevan objektin ylemman tason objekti.
Kumoa — Kumoa viimeinen muokkaus.

Tee uudelleen — Tee uudelleen muokkaus, joka kumottiin.

Poista — Poista poistaa valitun kuvauksen.

Leikkaa — Poista valittu objekti ja tallenna se leikepdydalle liitettavaksi muualle.
Kopioi — Kopioi valittu objekti leikepdydalle.

Liita — Liita leikattu tai kopioitu objekti leikepdydalta.

Kopioi tyyli — Kopioi muoto, vari ja kehyksen ominaisuudet

Liita tyyli — Sovella kopioituja tyyliarvoja valittuihin objekteihin.

Vie eteen — Vie valitun objektin limittaisten objektien eteen.

Vie taakse — Vie valitun objektin limittaisten objektien taakse.

Lukitse — Lukitse valittu objekti estdaksesi vahingossa tehtédvat muokkaukset.
Kohdista — Oppiaksesi lisda kohdistuksesta, ks. luku

Keskita — Keskita objekti.

— Vaakataso — Keskita objekti vaakasuuntaiselle akselille.
—  Pystysuuntainen — Keskita objekti pystysuuntaiselle akselille.
— Molemmat — Keskita objekti seka pysty- ettd vaakasuuntaisille akseleille.

o Koko — Maarita objektin koko uudelleen:

— Taysileveys — Maarita objektin koko uudelleen enimmaisleveyteen sivulla.

—  Té&ysi korkeus — Maarita objektin koko uudelleen enimmaiskorkeuteen sivulla.

—  Té&ysi koko — Maarita objektin koko uudelleen enimmaiskorkeuteen ja -leveyteen sivulla.
—  Ruudukkoon — Muuta objektin kokoa siten, etta se sopii ruudukkoon.
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7

Valitse

71

Painikkeet

nuoli painiketytkalun vieressa luodaksesi minka tahansa seuraavista painiketyypeista:

Peruspainike — nama ovat perusrakennuspalikoita ja voivat siséltaa symbolin, tekstin ja toimintoja.
Ryhmapainike — Voi sisaltda useita symboleita tai muita objekteja.

Sanan ennustus -painike — kayttajien kirjoittaessa viesti-ikkunaan Sanan ennustus -painike ennakoi kayttajan
sanavalintoja.

Kohdepainike — ryhmapainike, joka on esimaaritetty kohteeksi vedettavalle painikkeelle.

Kuvita symbolein -painike — sanat Kuvita symbolein -painikkeella symbolikuvitetaan automaattisesti.
Symbolikuvitetun painikkeen teksti syotetdan muokkaustilassa ja on ainoastaan luettavissa toisto- ja
esikatselutiloissa.

Symbolikuvitettavalle tekstille, joka on muokattavissa toisto- ja esikatselutiloissa, kdyta symbolikuvitettua
@ viesti-ikkunaa.

Hotspot — nakymaton painike, joka kuvien tai tiettyjen alueiden ylle asetettuna tekee niista interaktiivisia.
Vapaamuotoinen painike — piirrd minka tahansa muotoinen painike.
Vapaamuotoinen hotspot — piirrd minka tahansa muotoinen hotspot-painike.

Symbolin lisaaminen painikkeeseen

Kirjoita vain teksti ja valitse symboli, niin helppoa se on!

1.
2.
3.

7.2

Piirra perus- tai vapaamuotoinen painike tyotilassa.

Painikkeen ollessa valittuna, kirjoita haluttu teksti. Teksti ndkyy painikkeella.

Kun olet lopettanut tekstin kirjoittamisen, paina Enter-nappainta nappaimistossasi.
Lis&& symboli -ikkuna avautuu.

Add Symbol

L I AR W

@ =8 8F & < fe 7

T =n! -

Syottamaasi tekstia vastaavat symbolit naytetaan.

Valitse haluttu symboli.
Valitse Valitse. Symboli ja teksti ndkyvat painikkeella.

Peruspainikkeet

Peruspainikkeet ovat kaikkein yleisimmin kaytettyja objekteja Boardmakerissa. Kukin peruspainike voi sisaltdd smartsymin
(symboli ja teksti) ja on laajasti mukautettavissa ulkoasun ja toiminnan osalta kayttdamalld Ominaisuudet-paneelia ja
toimintoja.

7.21

Peruspainikkeiden ominaisuudet

Muokkaa symbolia — Ks. luku 8.3 Muokkaa symboleita.
Muokkaa tekstia — Ks. luku 13 Muotoillun tekstin editori.
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Saadaksesi tietoja liittyen muihin peruspainikkeiden ominaisuuksiin, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

7.3 Ryhmapainikkeet

Ryhmapainike on painike, johon voit sijoitta muita objekteja - se toimii sailiona muille objekteille. Voit asettaa
ryhmapainikkeeseen useita symboleja (SmartSymeja), lisata tekstin (tai teksteja) ja jarjestella objektit ryhmapainikkeessa.

Kuva 7.1 Ryhmapainike (ruudukkoasettelu) kahdella painikkeella, tekstilla ja SmartSymilla.

Kun objekteja sijoitetaan ryhmapainikkeeseen, ne sailyttavat alkuperaiset ominaisuutensa, joten ryhmapainikkeen kunkin
objektin koko tai sijainti voidaan maarittaa (tai ohjelmoida) uudelleen erikseen vaikuttamatta sita "ylemmalla tasolla"
olevan ryhmapainikkeen ominaisuuksiin.

Ryhmapainikkeita voidaan myds kayttaa askellusryhmien luomiseen tai maarittda kohteiksi, jolloin niihin voidaan vieda
muita objekteja. Katso luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.
7.3.1 Luo ryhmapainike

1. Valitse nuoli painiketyOkalun vieressa tyokalupalkissa.

2. Valitse EI Ryhma.

3. Piirrd ryhmapainike mihin kohtaan tahansa sivulle. Katso osa 6 Piirré ja jérjestele sivun objekteja.

Voit kayttaa myds Tyyppi-valikkoa painikkeen Ominaisuudet-paneelissa olemassa olevan perus-,
symbolikuvitus- tai sanan ennustus -painikkeen ryhmapainikkeeksi.
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7.3.2 Lisaa symboleita ryhmapainikkeeseen

4
W

Kuva 7.2 Ryhmapainike - Useita symboleita valittuna

1. Hae symbolia. Katso osa 8.1 Symbolien selailu.
2. Veda symboli Symbolit-paneelista ja pudota se ryhmapainikkeelle.
3. Lisaa symboleita ryhmapainikkeelle toistamalla vaiheet 1 ja 2. (Voit lisdta niin monta symbolia kuin haluat.)

Lisatessasi symbolin painikkeelle, jossa on jo yksi tai useampia symboleja, sinulta kysytdan haluatko
lisata tai korvata olemassa olevat symbolit. Valitse yksi seuraavista:

e Lisaa kohteeseen, mikali haluat pitda olemassa olevat symbolit ja lisdtd myos uuden symbolin.
e Korvaa, mikali haluat korvata olemassa olevat symbolit uudella symbolilla.
o Keskeyta jattadksesi painikkeen sellaiseksi kuin se on, lisadmatta uutta symbolia.

7.3.3 Lisaa teksti rynmapainikkeelle

1. Piirra tekstiobjekti rynmapainikkeelle. Katso osa 6 Piirré ja jarjestele sivun objekteja.
2. Syota ja muokkaa tekstia. Katso osa 9 Merkintatekstit.

7.3.4 Maarita uudelleen objektien koko ja sijainti rynmapainikkeella

Voit jarjestelld ryhmapainikkeella olevia objekteja ja maarittda niiden koon uudelleen samalla tavalla kuin kasittelisit
objekteja sivulla. Maarittdaksesi useiden objektien koon samanaikaisesti pida Ctrl-nappainta painettuna ja napsauta

kutakin objektia valitaksesi ne. Kun halutut objektit on valittu, mink& tahansa valitun objektin koon asettaminen maarittaa
niiden kaikkien koon uudelleen.

Oletusasettelu (vapaamuotoinen) antaa sinulle tayden hallinnan ryhmapainikkeen objektien kokojen ja asettelun
maarittamiseen. Kayta asettelun pudotusvalikkoa ryhmapainikkeen ominaisuuksissa jarjestaaksesi
ryhmapainikkeen sisallét automaattisesti eri tavoilla. Katso osa 3.5.4 Sisélto.

O ooo
0 pono

DE]D 0o oo
m| ooo

O 0 poo

00 poo

Kuva 7.3 Ryhmapainikkeen asettelun pudotusvalikko
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7.3.5 Ryhmapainikkeen ominaisuudet

Tiedot koskien muita ryhmapainikkeen ominaisuuksia, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

7.4 Symbolikuvituspainikkeet

Kirjoittaessasi symbolointipainikkeelle, kirjoittamiasi sanoja vastaava symboli tulee nakyviin automaattisesti. Kuvita
symbolein -painikkeen teksti asetetaan editorissa eika se ole muokattavissa toistotilassa.

Jos haluat toistotilassa muokattavissa olevaa symbolikuvitettua teksti, luo viesti-ikkuna ja aseta symbolikuvitus
paalle.

741 Piirra symbolikuvituspainike

—_

Valitse painikkeen pudotusvalikko tyékalupalkissa.

Valitse -Kuvita symbolein.

3. Piirréa symbolikuvitettu painike mihin tahansa kohtaan sivulle.
Katso osa 6 Piirra ja jérjestele sivun objekteja.

N

4. Valitse symbolikuvituspainike.
5. Kayta valintoja painikkeen Ominaisuudet-paneelissa mukauttaaksesi symbolikuvituspainiketta.

7.4.2 Symbolikuvituspainikkeen ominaisuudet

Sisallon ominaisuudet

e Marginaali — Tekstin/symbolien ja painikkeen reunan valiin jatettavan tilan maara pikseleissa.
e Kuvita symbolein — Valitse symbolikuvitettavien sanojen tyyppi.

—  Kaikki — Kuvita symbolein kaikki sanat, joille on symboli.

—  Substantiivit — Kuvita symbolein vain substantiivit.

—  Verbit— Kuvita symbolein vain verbit.

— Adjektiivit— Kuvita symbolein vain adjektiivit.

— Siséltésanat — Kuvita symbolein vain siséltdsanat. Sisaltdsanat kasittdvat substantiivit, verbit, adjektiivit ja
joitain yleisia adverbeja, kuten “nopeasti” ja “hitaasti.”

— Sanat luettelossa — Valitsemasi sanaluettelon sanat kuvitetaan symbolein (ks. Sanaluettelo-ominaisuus).

— Sanat, joita ei ole luettelossa — Kuvita symbolein kaikki sanat, joille on symboli lukuun ottamatta sanoja
sanaluettelosta (ks. Sanaluettelo-ominaisuus).

— Sanat, jotka eivét ole yleisid — Kuvita symbolein vain sanat, jotka eivat ole yleisten sanojen luettelossa. Ks.
Liite B Yleiset sanat.

Symbolin sijainti — Valitse missa symboli ndkyy suhteessa sanaan, johon se on yhdistetty.

Symbolin korkeus — Sy6ta kokonaisluku valilta 10-100 asettaaksesi symbolien korkeuden pikseleissa.

Kaikki yhta leveita — Kun kaytdssa, symbolit nakyvat yhtenaisella leveydella, joten sanojen valit ovat yhta suuret.
Sanaluettelo — Tama on kaytettavissé ainoastaan, jos kuvita symbolein -ominaisuuden arvoksi on valittu Sanat
luettelossa tai sanat, jotka eivét ole luettelossa. Valitse Sanaluettelopainike lisataksesi sanoja manuaalisesti tai
ladataksesi sanaluettelon tiedostosta.

Tiedot koskien tasausta, tyyppia, fonttia, taustaa, tyylia, tilaa ja symbolikuvituspainikkeen lisdominaisuuksia, ks. 3.5
Ominaisuudet-paneeli.

7.4.3 Vaihda symbolikuvituksen symboli

Boardmaker 7 Editor kayttaa esimaaritettyja sana-symbolipareja. Joskus, ensimmainen symboli, joka on nakyvilla ei ehka
sovellu kontekstiin, jossa symbolia kdytetaan. Voit vaihtaa symbolin kyseistd sana-symboliparia varten.

1. Napsauta hiiren oikealla painikkeella symbolia (ei sanaa), jonka haluat vaihtaa. Lisd& symboli -valintaikkuna
avautuu.

2. Valitse symboli, jota haluat kayttaa.

3. \Valitse Valitse. Kyseista sanan ilmentymaa vastaava symboli korvataan valitsemallasi symbolilla.
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7.5 Sanan ennustus -painikkeet

Sanan ennustuksesta voi olla paljon hyotya kirjoitusprosessissa auttamisessa. Boardmaker 7 Editor kayttaa luonnollisen
kielen ennustusta, joka tarkastelee kahta edellista viesti-ikkunaan syodtettyd sanaa ja ennustaa sitten niitd yleensa
seuraavan sanan.

Kayttajan laatiessa viestia viesti-ikkunassa, sanan ennustuksen ominaisuus ennakoi kayttajan sanavalintoja ja tuo naytodlle
useita vaihtoehtoja sanan ennustus -painikkeilla. Kayttaja voi sitten valita sanan ennustus -painikkeen ja sana painikkeella
lahetetaan valittémasti viesti-ikkunaan.

Sananennustusominaisuus sdastaa aikaa ja vaivaa vapauttamalla kayttajan jokaisen sanan jokaisen kirjaimen
kirjoittamisesta viesti-ikkunaan.

7.51 Piirra Sanan ennustus -painike

Tyypillisesti, sanan ennustus -painikkeita kdytetdan neljan tai viiden painikkeen rivina, joka sijaitsee suoraan viesti-ikkunan
yla- tai alapuolella tai sen sivulla. Luo ensin alustava sanan ennustus -painike ja maaritd sen ominaisuudet. Tee sitten
painikkeesta niin monta kopiota kuin haluat, kopioilla on sama ulkoasu ja ominaisuudet kuin ensimmaisella painikkeella.

1. Valitse painike-tyokalun oikealla puolella oleva nuoli tyOkalupalkissa.

2. Valitse Sanan ennustus.

3. Siirra osoitin viesti-ikkunan alle tai viereen alueelle, johon haluat asettaa ensimmaisen painikkeen. (Sinun ei
tarvitse olla tarkka - voit siirtda painiketta myéhemmin.)

4. Pida hiiren painiketta alhaalla ja veda vinosti. (Nelidn muotoisen painikkeen piirtdmiseksi pida vetédessa painettuna
Shift -painiketta.)
Vapauta hiiren painike kun sanan ennustus on halutun kokoinen ja muotoinen.

5.
Luotuasi ensimmaisen sanan ennustus -painikkeen ja asetettuasi sen ominaisuudet, kayta levitystydkalua
@ luodaksesi painikkeen identtiset kopiot.

7.5.2 Sanan ennustus -painikkeen ominaisuudet

Saadaksesi tietoja liittyen muihin sanan ennustus -painikkeen ominaisuuksiin, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

7.6 Kohdepainikkeet

Kohdepainike on ryhmépainike, jossa on On kohde -ominaisuus esiasetettuna. Kohdepainikkeet sallivat kayttajan siirtaa
painikkeeseen muita sivun objekteja esikatselu- ja toistotiloissa. Voit esim. suunnitella aktiviteetin, jossa kayttaja yhdistaa
muodot tai varit vetamalla tietyn muotoisia tai varisia objekteja ryhmapainikkeelle. Voit halutessasi ohjelmoida toimintoja
kayttamalla ryhmapainikkeen toistamaan &anen tai puhutun tekstin, kun kayttaja siirtda objektin painikkeelle (trumpetti -
"Se on nelid, hyvin tehty!" tai "Pahoittelut, yritd uudelleen.")

7.6.1 Piirra kohdepainike

1. Valitse painikkeen pudotusvalikko tyékalupalkissa.

2. Valitse Kohde.

3. Piirra viesti-ikkuna sivulle mihin tahansa kohtaan.
Katso osa 6 Piirra ja jérjestele sivun objekteja.

4. Kayta valintoja Painikkeen ominaisuudet-paneelissa mukauttaaksesi kohdepainiketta.

7.6.2 Kohdepainikkeen ominaisuudet

Tiedot koskien muita kohdepainikkeen ominaisuuksia, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.
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7.7 Vapaamuotoiset painikkeet

7.71 Piirra vapaamuotoinen painike

1. Valitse painikkeen pudotusvalikko tydkalupalkissa.

Valitse Q) Vapaamuotoinen painike.
3. Piirra haluttu vapaamuotoinen painike sivulle:

»

e Piirtddksesi vapaamuotoisen painikkeen: Napsauta ja veda halutulla tavalla luodaksesi painikkeen muodon.
Vapauta hiiripainike viimeistellaksesi painikkeen. Painikkeen muoto suljetaan automaattisesti suoralla viivalla
ensimmaisen ja viimeisen piirtopisteen valilla.

e Monikulmaisen painikkeen piirto: Pida alhaalla Ctrl-painiketta ja napsauta asettaaksesi painikkeen kulman.
Jatka Ctrl-painikkeen alhaalla pitoa ja napsauta uudelleen asettaaksesi monikulmion muut kulmat. Vapauta
Ctrl-painike kun monikulma on halutussa muodossa.

e Piirtadksesi vapaamuotoisen painikkeen, jossa on seka suoria ettd vapaamuotoisia sivuja: Pida Ctrl-painike
painettuna, napsauta ja veda piirtddksesi ensimmaisen monikulman suoran sivun. Jatka Ctrl-painikkeen
pitamista alhaalla ja napsauta uudelleen asettaaksesi monikulmion muut kulmat (haluttaessa). Vapauta Ctrl-
painike ja veda ympari viimeistellaksesi painikkeen vapaamuotoisen osuuden. Vapauta hiiripainike, kun
painike on halutun muotoinen.

7.7.2 Vapaamuotoisen painikkeen ominaisuudet

Tiedot koskien vapaamuotoisen painikkeen ominaisuuksia, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

7.8 Aktiiviset alueet

Kayta Hotspot-tyokalua painikkeen pudotusvalikossa luodaksesi suorakulmaisen "yhteyspisteen". Yhteyspisteella voi olla
nimettyja toimintoja, mutta se on ndkyméatdn esikatselu- ja toistotiloissa. Silla ei ole &ariviivoja, varia, symbolia tai muita
nakyvia ominaisuuksia.

Yhteyspisteet asetetaan sivulla yleensa kuvien tai ndkymien ylle. Yhteyspiste voidaan talléin ohjelmoida niin ettd kun se
valitaan, suoritetaan toiminto (esim., aani tai puhuttu viesti toistetaan tai sivu avautuu).

7.8.1 Piirra suorakulmaisia hotspotteja

1. Valitse painike-ty6kalun oikealla puolella oleva nuoli tytkalupalkissa ja sitten Hotspot.
Napsauta ja veda viistoon tyétilassa. (Piirtddksesi nelion muotoisen hotspotin, pida alhaalla Shift-painiketta vedon
aikana.

3. Vapauta hiiren painike, kun uusi yhteyspiste on halutun kokoinen ja muotoinen.

7.8.2 Piirra vapaamuotoisia hotspotteja

—_

Valitse painike-ty6kalun oikealla puolella oleva nuoli tydkalupalkissa, valitse Vapaamuotoinen hotspot.

Kun olet tyétilassa, napsauta, pida hiiren painike painettuna ja veda luodaksesi haluamasi muotoisen hotspotin.
3. Vapauta hiiren painike viimeistelldksesi hotspotin muodon automaattisesti suoralla viivalla osoittimen sijannin ja
piirron alkupisteen valilla.

N

7.8.3 Hotspotin ominaisuudet

Tiedot koskien muita yhteyspisteen ominaisuuksia, ks. osa 3.5 Ominaisuudet-paneeli.
7.9 Painikkeen muodot

Standardi, ryhma, symbolointi, ja sanan ennustus -painikkeet voidaan luoda useissa eri muodoissa. On kaksi tapaa luoda
erilaisia painikemuotoja: muototydkalu tydkalupalkissa ja muodon asetuspainike ominaisuudet paneelissa.
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7.9.1 Muotojen tyokalu

RN
[y

—_

Valitse O' muototydkalu tydkalupalkissa.
Valitse muoto

3. Piirra viesti-ikkuna mihin kohtaan tahansa sivulle.
Katso osa 6 Piirré ja jérjestele sivun objekteja.

n

4. Kayta ohjaimia painikkeen ominaisuuspaneelissa mukauttaaksesi painikkeen.

Painikkeen oletustyyppi on standardi. Voit vaihtaa painikkeen tyypin ryhmaksi, symbolikuvitukseen tai
sanan ennusteeksi kayttamalla Tyyppi-valikkoa Ominaisuudet-paneelissa.

7.9.2 Muotojen asetus — Painikkeen ominaisuudet

1. Piirra tai valitse perus-, ryhma-, symbolikuvitus- tai sanan ennustus -painike.
2. Selaa Ominaisuudet-panecelissa alas Tyyli-osaan.
3. Valitse muotovalikko ja valitse muoto.
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8 Symbolit

SmartSymit ovat symboli-/merkintapareja, jotka kayttaytyvat yksittdisena objektina. Voit asettaa SmartSymin suoraan
sivulle, objektille sivulla, tai kayttda SmartSymia sivun taustana. SmartSymeille voidaan asettaa myds toimintoja.

8.1 Symbolien selailu

Properties Symbols
Symbols My Media Web

- o=

& —
BeginsWith [USISEN  Whole Word  Ends With

=

bird

T 7

bird bird bath

= e

D

bird cage bird cage
bird bath

{7+  SearchResults

Kuva 8.1 Haku sanalle “lintu” nayttaa luokkakansion ja yksittaiset symbolitulokset.
Voit 16ytaa symbolit joko Symbolit-paneelissa tai Lisdd symboli -ikkunassa.

Selaa Symbolit-paneelissa:
1. Valitse Symbolit-valilehti ndyton oikeassa reunassa.

Selaa Lisda symboli -ikkunaan.

1. Valitse sivu tai objekti, joka voi sisaltda symbolin (peruspainike, ryhmapainike, jne.).
2. Ominaisuudet-paneelissa, valitseLisaa symboli. Lisda symboli -ikkuna avautuu.

Voit avata Lisaa symboli -ikkunan myds “muokkaamalla sijainnissa”, valitse tai luo tyhja painike, kirjoita
sana ja paina sitten Enter-nappainta nappaimistollasi. Lisda symboli -ikkuna avautuu ja ndyttaa tekstiin
liittyvat symbolit.

8.1.1 Symbolien hakuasetukset

Symbolien hakutyyppi

1. Symbolit-paneelissa, valitse a Hakutyyppi.
2. Valitse vaihtoehto:
e Normaali — hakee tarkalleen hakukenttdan kirjoittamasi hakusanan mukaan.
e Riimipari — etsi sanoja, jotka ovat hakusanasi riimipareja.
e Kuvio — hae sanoja, joissa on tietynlainen konsonantti-vokaalikuvio (KVK, KKVK tai KVKK).
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e Kuulostaa — hae danteiden perusteella. Kirjoita haku (esim. peli), valitse sitten mitka hakusanan aanteet
sisallytetdan hakuun (esim. p,l,e).

Symbolien hakusuodattimet
—O—

—o0—

Valitse Symbolit-paneelissa =——0— Suodattimet.

Valitse Symbolin vari-valikko valitaksesi haetaanko varillisia vai mustavalkoisia symboleja.
Valitse hakukielen valikko asettaaksesi kielen, jota haluat kayttaa symbolien hakuun.
Valitse Suodata kayttaaksesi valitsemiasi suodattimia.

HPON~

n Valitse Tyhjenna kaikki suodattimet palauttaaksesi oletussuodatinasetukset.

Symbolien haun mukauttimet

e Alkaa — palauttaa vain tulokset, jotka alkavat hakutermilld. Esim., hakusanan “koira” palauttamiin tuloksiin siséltyy
"koirat” ja “koirankoppi”, mutta ei “opaskoira.”

e Missa vain — palauttaa tulokset, jotka sisaltavat hakutermin missa vain tekstin osassa. Esim., kysely “koira”
palauttaa tulokset, joihin siséltyy “villakoira”, ja “koiraharja.”

e Koko sana — palauta vain tarkat hakusanan osumat. Esim. kysely “koira” palauttaa vain symbolit tarkalla
hakutekstilld, “koira”, mutta ei "koirat” tai "koirankoppi.”

e Paattyy — palauttaa vain tulokset, jotka ovat kyselyn loppuosassa. Esim. kysely “koira” palauttaa vain symbolit
tarkalla hakutekstilla, “koira”, mutta ei "koirat” tai "koirankoppi.”

8.2 Symbolin ominaisuudet

e Sailytd kuvasuhde — Taman ollessa valittuna symboli sailyttaa alkuperaiset mittasuhteensa, kun sen kokoa
muutetaan.
e Valinnan tyyppi — Valitse symbolin valittavissa oleva alue.

— Eiole — Symboli ei ole valittavissa esikatselu- ja toistotiloissa.

—  Suorakulmio — Napsauta minne vain symbolin ympérilld olevassa suorakulmiossa valitaksesi sen esikatselu-
ja toistotiloissa.

—  Sisélté — Kayttajan tulee napsauttaa symbolia tai merkintatekstia symbolin valitsemiseksi esikatselu- ja
toistotiloissa.

Tiedot koskien muita symbolin ominaisuuksia, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

8.3 Muokkaa symboleita

Boardmaker 7 Editorissa voit kayttaa symbolieditoria mukauttaaksesi minka tahansa symbolin vastaamaan tarpeitasi ja
mieltymyksiasi.

1. Napsauta hiiren oikealla painikkeella symbolia, jota haluat mukauttaa, valitse sitten Muokkaa symbolieditorissa.
Nayttoon tulee symbolieditori-ikkuna.

<> -

e i
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Symbolieditoriin on paasy myés Ominaisuudet-paneelista. Valitse symboli sivulla ja sitten Muokkaa
symbolia Ominaisuudet-paneelissa.

2. Kayta tyokaluja Symbolieditorin tydkalupalkissa symbolin mukauttamiseksi.
3. Valitse Tallenna kayttédaksesi tekemidsi muutoksia symbolissa tai Peruuta hylatdksesi muutokset.

Q Symbolieditorissa symboliin tehtyja muutoksia sovelletaan vain kyseiseen symbolin esiintymaan.

Taulukko 8.1 Symbolieditorin tyokalut

Tyokal

X

Valitse

- U
£
AL

Hw

=
c
o
(=g
5]

(2%

Kierra

E"Ia.

u Kuvaus

Valitse jokin alue symbolista.

o PR |
o Lo

Kayta muotovaihtoehtoja valittavan alueen muodon maarittamiseen.

Kayta Leikkaa-tyokalua valitun alueen poistamiseen symbolista ja tallentamiseen leikepdydalle.
Kayta Kopioi-tytkalua kopioidaksesi valitun alueen leikepdydalle.
Valitse Liita leikepoydalta liittdmiseksi.

Piirra vapaamuotoinen viiva symboliin. Kayta siveltimen ja varin vaihtoehtoja viivan leveyden ja varin
mukauttamiseen.

Valitse vari symbolissa ja kaikki samanvariset pikselit (rajatulla alueella) taytetaan uudella varilla. Valitse
Vari maarittadksesi kaytettdvan uuden varin.

Tayttdaksesi jokaisen samanvarisen pikselin symbolissa (valittdmatta aluerajoista), valitse Tayta kaikki
-valintaruutu.

Piirrd muoto. Kayta Muoto-tydkalupaneelia valitaksesi tietyn muodon ja valitse Véri valitaksesi varin.

Valitse pyyhekumitydkalu poistaaksesi jonkin osan symbolista. Kayta sivellinvaihtoehtoja pyyhekumin koon

ja muodon valitsemiseen.

Vaihda symbolin suuntaus. Kaanna vaaka- tai pystysuunnassa tai kierra vasemmalle tai oikealla.

Lisda varisuodattimet symboliin: Kdanteinen, harmaa, seepia ja mustavalkoinen.

Useita suodattimia voidaan kayttaa samalle kuvalle.

Suodatti-
met
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Tydkalu Kuvaus

@ Kumoa viimeisin symbolin muutos. Kumoushistoria pyyhkiytyy valitessasi Tallenna tai Peruuta.

Peruuta

G Tee uudelleen viimeinen kumottu toimenpide. Tee uudelleen -historia pyyhkiytyy valitessasi Tallenna tai
Peruuta.

Tee

uudel-

leen

Kéayta asteikkoliu'utinta symbolieditori-ikkunan oikeassa alakulmassa kohdentaaksesi symboliin.
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9 Merkintatekstit

Kayta merkintatekstityokalua asettaaksesi tekstin mihin tahansa sivun kohtaan. Voit kayttaa tekstia sivun tai objektin
otsikon asettamiseen, ohjeiden antamiseen tai kuvauksen tai tarinan kirjoittamiseen. Voit maarittaa tekstille toimintoja,
symbolikuvittaa merkintatekstin ja paljon muuta!

Jos asetat merkintatekstin minka tahansa tyyppiselle painikkeelle, teksti sailyttaa ominaisuutensa; se ei tule
@ osaksi painiketta.

9.1 Piirra merkinta

Valitse A Merkintatekstityokalu tyokalupalkissa.

1.
2. Piirra tekstikehys sivulle.
Lisatietoja on luvussa 6 Piirrd ja jérjestele sivun objekteja, sivu 29.
3. Kirjoita haluamasi merkintateksti.
4. Kayta valintoja merkintatekstin Ominaisuudet-paneelissa maarittddksesi merkinnan ominaisuudet.

9.2 Merkintatekstin ominaisuudet

e  Symbolikuvitustila — Valitse kuvitetaanko merkinnan sanat symbolein.

—  Pois p&éltd — Ala symbolikuvita sanoja merkinnéssa.
—  P&élld — Symbolikuvita sanat merkinnassa.
— Alisteinen — Noudata ylemman tason objektin symbolikuvituksen asetuksia.

e Automaattinen kasvu — Valitse kuinka merkintateksti sovittautuu tarran kehikolle.

Ei mitddn — Tekstikehys ei laajene automaattisesti merkintatekstin mukaan. Merkintateksti, joka ei sovi
kehykseen, leikkautuu.

Jos automaattinen kasvu on asetettu tilaan Ei mitdén, mitaan visuaalista ilmoitusta ei anneta, mikali
@ teksti ei sovi kehykseen ja leikkautuu siksi nakyvista.

Leveys — Kehys kasvaa leveammaksi merkintatekstin mukana.
—  Korkeus — Kehys kasvaa korkeammaksi merkintatekstin mukana.
—  Molemmat — Kehys kasvaa leveammaksi ja korkeammaksi merkintatekstin mukana.

Valinnan tyyppi — Valitse valittava alue merkintaa varten.

— Eiole — Merkinta ei ole valittavissa esikatselu- ja toistotiloissa.
—  Suorakulmio — Napsauta minne vain merkinnan kehyksessa valitaksesi sen esikatselu- ja toistotiloissa.
—  Sisélté — kayttajan tulee napsauttaa merkintatekstia valitakseen merkinnan esikatselu- ja toistotiloissa.

Tiedot koskien muita merkinnan ominaisuuksia, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.
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10 Viivat

Viivaty6kalu mahdollistaa suorien viivojen piirtdmisen vapaalla kadella.

1. Valitse / Viivatyodkalu tydkalupalkissa.
2. Napsauta hiirella, pida painike painettuna piirtadaksesi viivan.

n Viiva, joka on piirretty alkamaan painikkeelta, leikkautuu painikkeen rajalla.

3. Kaytad Ominaisuudet-paneelin valintoja viivan muokkaamiseksi.

10.1 Viivan ominaisuudet

Tiedot koskien muita viivan ominaisuuksia, ks. osa 3.5 Ominaisuudet-paneeli.
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11 Edistyneet objektit

11.1 Viesti-ikkunat

Viesti-ikkunoita kaytetdan paasaantoisesti tekstin nayttamista tai kirjoittamista varten. Painikkeita tai muita objekteja
voidaan ohjelmoida toiminnoilla, jotka I&hettavat tekstid, symboleja ja danitiedostoja viesti-ikkunaan tai ohjaamaan sen
kayttaytymista.

11.1.1 Piirra viesti-ikkuna

»

59
Valitse E" Edistyneet -tydkalu tydkalupalkissa.

Valitsel-_-r Viesti-ikkuna.

Piirra viesti-ikkuna sivulle mihin kohtaan tahansa.

Voit piirtda sivulle useamman kuin yhden viesti-ikkunan.

Valitse Viesti-ikkuna. Viesti-ikkunan ominaisuudet-paneeli avautuu.
Kayta ohjaimia Viesti-ikkunan Ominaisuudet-paneelissa maarittdaksesi Viesti-ikkunan.

11.1.2  Viesti-ikkunan ominaisuudet

44

Symbolikuvitustila — Valitse naytetdanko viesti-ikkunassa sanoihin liittyvat symbolit.

— Pois pé&éltd — ala nayta sanoja vastaavat symbolit Viesti-ikkunassa.

—  P&élld — nayttaa symbolit sanoilla Viesti-ikkunassa.

— Alisteinen — kayttajan asetuksissa maaritettyja symbolikuvituksen asetuksia. Ks. luvut 16 Kéyttéjan asetukset
Viesti-ikkunan oletusasetukset.

Tallenna toistotilassa — Taman ollessa valittuna viesti-ikkunan sisallot tallennetaan Boardmakerin sulkeutuessa.
Seuraavan kerran, kun aktiviteetti avataan, Viesti-ikkunan sisallét palautetaan automaattisesti.
Vastetyyppi — Maarita viesti-ikkunan kayttaytyminen sen tullessa valituksi:

—  Puhu — valitun viesti-ikkunan teksti puhutaan.

Liikuta osoitinta — aseta osoitin valittuun kohtaan tekstissa.
Puhu sana — valittu sana puhutaan.

—  Néyta symboli — nayta symboli nykyista valittua sanaa varten.

Vieritystila — Maarita kuinka Viesti-ikkuna vierittaa tekstia:

—  Rivi riviltd — Vierita Viesti-ikkunan tekstia yksi rivi kerrallaan.
—  Sivu — Vierita Viesti-ikkunan tekstia sivu kerrallaan.

Muokkaustila(t) — Valitse, mitk& ohjelmistotila(t) sallivat tekstin sy6tén Viesti-ikkunaan.
Tavaustila — Aseta viesti-ikkunan oikeinkirjoituksen tarkistuksen valinnat:

—  Eimitddn — oikeinkirjoituksen tarkistus on poistettu kaytdsta.

—  N&ytad — vaarin kirjoitetut sanat alleviivataan punaisella.

— NA&yté ja ehdota — alleviivaa vaarin tavatut sanat ja ndyta ehdotetut korvaavuudet. (Napsauta vaarin
kirjoitettua sanaa suunnittelutilassa hiiren painikkeella nahdaksesi sanaehdotuksia.)

Nappadimiston aie — Kayta erityistd naytolla nakyvaa nappaimistoa syottaessasi tekstia viesti-ikkunaan.

—  Teksti

— Rikastettu teksti

—  Number

— Internet

—  Puhelin

— Pvm.aika
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—  Ei ole — Kayta standardia nappaimistoa.

Saadaksesi tietoja liittyen muihin Viesti-ikkunan ominaisuuksiin, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

11.2 Videot

Videon lisddminen sivulle voi tehda aktiviteeteistasi osallistavampia oppilaillesi.

11.2.1  Luo Video-objekti
7
4
1. valitse —LH Lissasetukset -tydkalu tydkalupalkissa.

2. Valitse :H Video.

3. Kayta Videotyokalua piirtddksesi video-objektin minne vain sivulla.
Lisatietoja on luvussa 6 Piirrd ja jérjestele sivun objekteja, sivu 29

Kuva 11.1 Video-objekti

Valitse video-objektiu. Videon Ominaisuudet-paneeli avautuu.

Valitse Ominaisuudet-paneelissa Selaa.

Valitse videotiedosto, jonka haluat toistaa videokohteessa ja valitse sitten Avaa.
Kayta ohjaimia Videon Ominaisuudet-paneelissa maarittddksesi videon ominaisuudet.

No ok

11.2.2 Videon ominaisuudet

o Kosketusvideo — Kun kaytdssa, kayttaja voi valita videon toistotilassa valitsemalla sen toistamiseksi tai
pysayttamiseksi. Kaytdsta poistettuna, video tulee kdynnistaa tai pysayttaa toisen, asianmukaisella toiminnolla
ohjelmoidun objektin toimesta.

Toista video — Kun kaytdssa, video toistuu, kunnes se pysaytetaan toiminnolla tai sivu suljetaan.

e Nayta ohjaimet — Kun kaytdssa, videon toiston ohjaimet ovat nakyvilla videon alla.

Tiedot koskien muita Videon ominaisuuksia, ks. osa 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

11.3 Ryhmaruudut

Ryhmaruudut toimivat séiliona painikkeiden ryhmille, valintaruuduille, radiopainikkeille tai muille kohteille. Objektit
ryhmaruudussa - joko ruutuun piirretyt tai siihen siirretyt - sailyttavat yksildlliset ominaisuutensa, mutta siirtyvat yksikkona
ryhmaruutua siirrettdessa. Ryhmaruudut voidaan maarittaa kohteiksi ja muut objektit voidaan siirtéda niihin, mika
mahdollistaa haastavien vuorovaikutteisten aktiviteettien luomisen.

Yksi ensisijaisista ryhmaruutujen kayttétavoista on askellusryhmien luominen: painikkeiden (tai muiden objektien)
kokoelma voidaan ryhmittaa yhteen ryhmaruudussa. Kayttajan valitessa ryhmaruudun askellustapa kay lapi kaikki
ryhmaruudussa olevat objektit maarittdmassasi askellusjarjestyksessa.

11.3.1  Ryhmaruudun ominaisuudet

Tiedot koskien muita ryhmaruudun ominaisuuksia, ks. luku 3.5 Ominaisuudet-paneeli.
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11.4 Valintaruudut ja radiopainikkeet

Voit kayttaa radiopainikkeita ja valintaruutuja luodaksesi tarkistuslistoja, kysymys- ja vastausaktiviteetteja, yksinkertaisia
lomakkeita, ja paljon muuta. Oletuksena, kukin radiopainike tai valintaruutu sisaltaa kehikon, jossa symboli tulee nakyviin
sen ollessa valittuna. Radiopainikkeet ja merkintaruudut piirretdan tarkalleen samalla tavalla ja jakavat samat
ominaisuudet. Paaasiallinen erotus niiden valilla on, etta jokaisessa radiopainikkeiden ryhmassa, vain yksi valinta
sallitaan. Tama tarkoittaa, ettd aina, kun radiopainike valitaan yhdessa ryhmassa (ryhmapainikkeessa tai ryhmaruudussa
tai sivulla) muut radiopainikkeet kaantyvat merkitsemattémaan tilaan. Radiopainikkeet ovat usein hyddyllisia
yksinkertaisissa "kylla/ei"-kysymyksissa tai aktiviteeteissa, joissa on vain yksi oikea vastaus (erityisesti monivalinta-
aktiviteetit).

Kukin valintaruutu kasitellaan yksildllisesti, eikd se vaikuta muihin valintaruutuihin. Valintaruutuja kaytetaan, kun useat
valinnat ovat sallittuja, kuten luetteloissa.

11.4.1  Valintaruudun ja radiopainikkeen ominaisuudet

o Tyyppi — Valitse valintaruutu tai Radiopainike.

e Merkitty-symboli — Valitse symboli, joka tulee nékyviin valintaruudun tai radiopainikkeen sisapuolella, sen ollessa
merkittyna.

e Merkitsematon symboli — Valitse symboli, joka on nakyvilla valintaruudun radiopainikkeen sisdpuolella sen
ollessa merkitsematon.

e Kaynnistys merkitty — Kun kayt0ssa, valintaruutu tai radiopainike on merkitty aktiviteetin kdynnistyessa.

e Yllapida aspektia — Kun kaytdssa, valintaruutu tai radiopainike sailyttda alkuperaisen kuvasuhteensa sen koon
tullessa maaritetyksi uudelleen.

e Nayta kehys — Kun kaytossa, aariviiva valintaruudun tai radiopainikkeen (ei tekstin) ymparilla on nakyvilla.

Tiedot koskien muita valintaruudun ja radiopainikkeen ominaisuuksia, ks. osa 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

11.5 Tekstiruudut

Tekstiruudut vastaavat viesti-ikkunoita sen osalta, etta ne nayttavat tekstiviestit, jotka ovat syétettyja
nappaimistosyodtteena esikatselu- ja toistotiloissa. Ne kuitenkin eroavat viesti-ikkunoista siing, etta tekstiruutuja kaytetaan
lyhyita tekstikirjauksia varten, vain yhta sanaa tai tekstirivia varten. Tekstiruudut eroavat viesti-ikkunoista my®és siing, etta
nailla ei ole symbolikuvitusominaisuuksia.

11.5.1 Tekstiruudun ominaisuudet

On salasana— Kun kaytdssa, tekstiruutu toimii salasanakentténa.
e Nappadimiston aie — Kayta erityistd naytolla nakyvaa nappaimistoa syottadessasi tekstia viesti-ikkunaan.
—  Teksti
—  Rikastettu teksti
—  Number
— Internet
—  Puhelin
— Pvm.aika
—  Ei ole — Kayta standardia nappaimistoa.

Saadaksesi tietoja liittyen muihin tekstiruudun ominaisuuksiin, ks. osa 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

11.6 Tabulaattorin ohjausobjektit

Kayta tabulaattorin ohjaustydkalua luodaksesi uuden tabulaattorin ohjauksen sivulla. Tabulaattorin ohjaimet ovat hyvin
samanlaisia kansion valilehtien kanssa ja mahdollistavat sinun luovan useita kerroksia. Voit asettaa objektit, kuten
symbolit, painikkeet tai merkinnat, valilehtipaneeliin kutakin valilehted varten valilehtien hallinnassa ja voit valita
ainutlaatuisen, tyylin kutakin valilehtea varten ja kullakin valilehdella voi olla erilainen asettelu, merkinta, symboli ja
aanivihje.
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11.6.1  Tabulaattorin ohjaimen ominaisuudet

e Lisaa valilehti — Luo uusi valilehti tabulaattorin ohjaimella.

e Poista vélilehti — Poista nykyisin valittu valilehti tabulaattorin ohjaimella. Kaikkina aikoina tabulaattorin ohjaimella
on oltava ainakin yksi valilehti, joten viimeinen (ainoa) valilehti ei voi tulla poistetuksi.

e Vililehden leveys — Aseta tabulaattorien leveys (pikseleissa) tabulaattorin ohjaimella.

e Vililehden korkeus — Aseta valilehtien korkeus (pikseleissa) tabulaattorin ohjaimella.

Saadaksesi tietoja liittyen muihin tabulaattorin ohjaimen ominaisuuksiin, ks. osa 3.5 Ominaisuudet-paneeli.

11.7 Skannausjarjestys

Askelluksen ollessa valittu kayttétapa ohjelmisto noudattaa oletuksena Rivi/sarake-askellusjarjestysta. Objektit sivulla
skannataan riveittain, vasemmalta oikealle ja sitten ylh&alta alas. Jos haluaisit skannata objektit tietyssa jarjestyksessa
sivulla, kayta skannausjarjestyksen tyokalua maarittaaksesi jarjestyksen, jolla objektit skannataan.

=54
1. Valitse E"Liséasetukset-tyékalutyékalupalkissa.
[

—:z
2. Valitse == 3 Skannaa.
3. Napsauta sivun objekteja jarjestyksessa, jossa haluaisit niiden tulevan skannauksia.
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12 Luo PDF (Tulosta)

1. Valitse Luo PDF tydkalupalkissa. Luo PDF-dialogi avautuu.

2. Kayta asetuksia mukauttaaksesi PDF:n luonnin. Jos haluat tarkastella PDF-tulostettasi valittdmasti, ota kayttoon
Avaa luonnin jalkeen.

3. \Valitse Luo. Tiedostoselain avautuu.

4. Siirry hakemistoon, jonne haluat tallentaa PDF-tulosteesi, valitse sitten Valitse. Aktiviteettisi PDF-tiedosto on luotu.

Mikali haluat tulostaa aktiviteettisi paperille, avaa PDF-tiedosto PDF-katseluohjelmassa, kuten Adobe
Acrobat ja kayta Tulostustoimintoa PDF-katseluohjelmassa lahettaaksesi aktiviteetin tulostimeen.
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13 Muotoillun tekstin editori

Kayta Muotoillun tekstin editoria lisataksesi erityisia tekstin formaatteja, jotka asetat objektille. Avataksesi Muotoillun
tekstin editorin , valitse Muokkaa tekstia -painikkeen Siséllén ominaisuudet -ryhmassa objektia varten, joka voi sisaltéa
tekstia.

D0 OO0 B I u [mhom va-[ }:E: dﬂd &

Kuva 13.1 Muotoillun tekstin editori
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14 Toiminnot

Toiminnot ovat hyvin yksinkertaisia komentoja, jotka tekevat nayttdsi aktiviteetit vuorovaikutteisiksi. On helppoa
ohjelmoida objekti sisalléssa Boardmaker 7 Editor toimenpiteita kayttamalla. Lisaa vain yksi tai useampia toimenpiteita

objektiin kayttamalla Toimenpide-editoria.

Jos koet toimenpide-editorissa tydskentelyn hankalaksi, muista, etta vuorovaikutteiset mallipohjat ovat
@ esiohjelmoituja sinua varten!

14.1 Lisaa toimenpiteita objektiin

1. Valitse objekti (tai varsinainen sivu), jolle haluat lisata toimenpiteitd. Ominaisuuksien paneeli kyseista objektia

varten avautuu.
2. Valitse Toimenpiteet-painike ominaisuuspaneelin lisdasetusten osassa. Toimenpide-editori avautuu, tuoden esiin

toimenpiteitd, jotka ovat talla hetkella liitettyja objektiin.

Voit myos kaksoisnapsauttaa objektia avataksesi toimenpide-editorin.

3. Valitse +Lisaa toiminto. Voit:

e Hakea toimenpidetta. Katso osa 14.4 Toimenpiteiden haku.
e Selaa kayttamalla toimenpiteiden kategorialuetteloa. Katso osa 14.3 Toimenpidekategoriat.

Valitse toimenpide maarittaaksesi sen kohteelle.

valikko tai valintaikkuna avautuu. Sinun tulee valita tai sy6ttaa vaaditut tiedot toimenpiteen paatokseen

n Jos toimenpide, jonka olet valinnut vaatii lisatietoja, esim., avattavan sivun nimen tai 8anen toistettavaksi,
viemiseksi.

4. Valitse Tallenna ja sulje.

14.2 Toimenpide-editori
Kayta Toimenpide-editoria maarittadksesi toimenpiteitd objektiin tai sivulle tai muokataksesi jo maaritettyja toimenpiteita.
Siirtyminen Toimenpide-editoriin:

e Valitse Toimenpiteet-painike minka tahansa ohjelmoitavan objektin ominaisuuspaneelissa tai
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e Kaksoisnapsauta suoraan objektiin.

Insert Label
Speak

Next Page

)

Actions Editor

SYSTEM EVENT o

This is some text to
describe the behavior of
the currently selected
Event.

=D D

Kuva 14.1 Toimintoeditori

Nimi Kuvaus
1 Maaritettyjen Nayta kaikki nykyiselle objektille maaritetyt toimenpiteet. (Toimenpiteet suoritetaan
toimenpiteiden luettelo  jarjestyksessa, jossa ne ovat luetteloituina.)
Siirra Napsauta ja veda siirtdaksesi toimenpidetta luettelossa ylos- tai alaspain.
Poista Poista toimenpide kohteesta.
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Nimi
Jarjestelmatapahtuma

Lisaa toimenpide

Kuvaus

Jarjestelmatapahtuma on tapahtuma, joka laukaisee maarattyjen kaytettavien
toimenpiteiden kaynnistymisen. Valitse tapahtuma, johon haluat lisata toimenpiteita
(kuten “Valittu” tai “PageOpen”). Sinulla voi olla useita eri tapahtumatyyppeja, kukin eri
toiminnolla, objektia varten.

Avaa Lisaa toimenpide -ikkuna hakeaksesi tai selataksesi objektiin lisattavia
toimenpiteita.

<+ Go Back o

oc:y Recording (Name) o -

Play recorded sound.

Play Sound (Scundid)
Plays a sound file.

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

Add Action o Q. Search Actions

0
T
0
[s]

Kuva 14.2 Lisaa toimenpide

A WO N -

Nimi

Palaa

Hakuruutu
Kategorialuettelo

Toiminnot

Suosikki

Kuvaus

Palaa Toimenpide-editoriin.

Syo6ta hakuperusteesi. Paina Enter-nappainta nappaimistdssa suorittaaksesi hakusi.
Toimenpidekategorioiden luettelo kategoriaryhmittain lajiteltuna.

Toimenpiteet nykyisessa valitussa kategoriassa. Valitse toimenpide maéarittaaksesi
sen kohteelle.

Valitse tahti minka tahansa toimenpiteen vierelta lisdtaksesi sen Suosikit-kategoriaan.

14.3 Toimenpidekategoriat

Voit selata toimenpiteita kayttamalla luokitusluetteloa Lisdé toimenpide -ikkunan vasemmalla puolella.

Valitse toimenpideluokka tarkastellaksesi kaikkia toimenpiteita kyseisessa luokassa - mukaan lukien kunkin toimenpiteen
lyhyt kuvaus. Valitse toimenpide lisataksesi sen toimenpiteen toimintaohjeisiin kohdetta tai sivua varten, jota olet
ohjelmoimassa.
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Valitse tahti minka tahansa toimenpiteen vierella lisataksesi sen Suosikit -luokkaan.

14.4 Toimenpiteiden haku

Kayta Hakutoimintojen tekstikenttdd hakeaksesi toimintoja avainsanalla.

1. Toimenpide-editorissa, kirjoita avainsana Hakutoiminnot -tekstikenttdan.
2. Paina Enter-nappainta tuodaksesi esiin hakutulokset.
3. \Valitse toimenpide hakutuloksissa maarittadksesi kohteen, jota olet ohjelmoimassa.

Valitse tahti minka tahansa toimenpiteen vierella lisataksesi sen Suosikit -luokkaan.
/' Tarkastellaksesi kdytettévissa olevien toimenpiteiden luetteloa, ks. Liite A Toiminnot.
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15 Aktiviteetin ominaisuudet

Asettaaksesi ominaisuudet mallipohjaa varten, avaa tiedosto-valikko ja valitse aktiviteetin ominaisuudet:

54

Nimi — Tama kentta tuo nakyville aktiviteetin tiedoston nimen. Et voi muokata nimea talla kentalla. Jos haluat
nimeta aktiviteetin uudelleen, tallenna aktiviteetti uudella tiedostonimella.

Tekija — Tarpeen vaatiessa, syota nimesi. Tama kentta on valinnainen, mutta mikali suunnittelet jakavasi muiden
kayttajien kanssa tai kayttamalla muita kayttajien aktiviteetteja, talldin ehka haluat lisata nimesi, jotta voit tunnistaa
aktiviteettisi tulevaisuudessa.

Kuvaus — Syo6ta kuvaus aktiviteetille. Jos suunnittelet jakavasi aktiviteettisi muiden kayttajien kanssa, talldin voit
varmistaa sisallyttavasi kuvauksen siitd, mita aktiviteetilla toteutetaan.

Merkinnat — Kirjoita yksi tai useampia hakumerkintdja avustaen itseéasi tai Boardmaker-kayttajia 16ytamaan
aktiviteetti haussa. Erota useat merkinnat toisistaan pilkulla (,). Esim. mikali mallipohja liittyy kirjaan, joka kasittelee
koulun yleisia aktiviteetteja, talldin voit lisata seuraavat merkinnat: kirja,koulu,matematiikka.

Hakumerkinnat helpottavat aktiviteettien 16ytamisté itsesi ja muiden Boardmaker-kayttajien osalta. Suorittaessa
hakua myBoardmaker.com puitteissa, haku palauttaa kaikki mallipohjat, joissa on merkint6ja, jotka laheisesti
vastaavat hakukriteereja.

Valitessa merkintoja aktiviteettia varten, yrita sisallyttda merkinnat, jotka kuvaavat skenaariota tai aktiviteetin
tyyppid, jossa kayttaja haluaisi kayttaa aktiviteettiaan.

Syoéttaessa merkinnan, voit kayttaa kirjaimia, numeroita ja alaviivoja (_). Et voi kayttaa valilydnteja tai
valimerkkeja.

Versio — (Valinnainen) Syo6ta version numero aktiviteettia varten.

Sisaltotyyppi — Maarita onko kyseesséa naytodlla tapahtuva tai tulostusaktiviteetti.

Esikatselukuva — Valitse esikatselukuva aktiviteettia varten. Valitse Vaihda tarkastellaksesi kuvaa tietokoneellasi.
Kayta oletusesikatselukuvaa, valitse Nollaus.
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16 Kayttajan asetukset

Muokataksesi kayttdjaasetuksia, valitse Tiedostovalikko ja valitse Kayttidjaasetukset.

Yleista

e Kaynnistaessa — Aseta tila tai aktiviteetti avattavaksi, kun Boardmaker kaynnistetdan (kojelauta tai viimeinen
projekti).

e Aini — Aseta kaytettiva laite 43nen tuloa varten.
Verkon lisdasetukset — Asetukset, joilla voi ohittaa jarjestelman valityspalvelimen, asettaa valityspalvelimen
kayttajanimen ja salasanan seka poistaa Strict SSL -salauksen kaytosta.

Kayttoliittyma

Nayttoyksikot — Valitse naytettavat yksikot viivaimella tyotilassa.

Ruudukko — Kun kaytéssa, ruudukko on nakyvilla tyétilassa muokkaustilan aikana.

Kiinnitd ruudukkoon — Kun kaytdssa, objektit kiinnittyvat 1aheisimpaan kohtaan ruudukossa.
Ruudukon valit — M&arita sivun ruudukon koko.

Ruiskuvili — Maarita oletuksen toimiva vali objektien valilla ruiskutydkalua kayttaessa.
Viivain — Kun kaytdssa, viivain on nakyvilla tyétilan reunoilla editorissa.

Toistotila

e Valintatapa — Valitse kaytettava valintatapa toistotilassa. Ks. osa 717 Valintatavat kuvauksia ja asetusten tietoja
varten.
Aznimerkki — Kun kaytossa, aanimerkit kuuluvat (objekteja varten, joissa on ne), kun objekti on korostettuna.
e Viesti-ikkunan oletusasetukset — Huomaa, etta jotkin naista asetuksista voivat tulla ohitetuiksi yksittaisissa
viesti-ikkunoiden objekteissa muita objektin ominaisuuksia sdatamalla.

— Automaattiset isot kirjaimet — Automaattisesti sanan ensimmainen iso kirjain viesti-ikkunassa ja ensimmainen
sana kussakin lauseessa.

— Automaattinen vélilyénti — Lisaa automaattinen valilyonti jokaisen sanan valiin viesti-ikkunassa.

—  Ké&ytad symboleita — Symboloi sanat viesti-ikkunassa.

— Puhu syéttdessd — Tekstia tdydentdessa viesti-ikkunaan, se puhutaan.

— Tyhjenné puheen jdlkeen — Puheikkunan jalkeen, tyhjenna viesti-ikkunan sisalto.

—  Paksu osoitin — Tee viesti-ikkunan osoittimesta leveampi, jotta se on helpompi ndhda.

— Tulostuskohdennus — Aseta oletuksena toimiva kohdennus tulostaessa.

— Tulosta marginaalit — Aseta oletussivun marginaalit tulostaessa.

e Hailyvaistila — Kun kaytdssa, valittavat objektit korostuvat osoittimen siirtyessa niiden paalle. (Hailyvaistilan
korostus tulee nakyviin vain toisto- ja esikatselutiloissa.)

Teksti puheeksi

Aani — Kaytettava 4ani tekstisti puheeksi aikana.

e Puhenopeus - Nopeus, jolla teksti puhutaan. Tama tarvitsee mahdollisesti saataa, mikali muutat aniasetusta.

o Korostuksen tyyppi — Valitse tapa, jolla teksti ja symbolit ovat korostettuja teksti tullessa puhutuksi. Poistaaksesi
korostuksen kaytdsta, valitse Ei mitaan.

e Korostuksen tyyli — Valitse korostustyyli ja -vari.

Symboli ja kieli

e Symbolien hallinta — Valitse symbolikirjastot kaytettdvaksi Boardmaker 7 kanssa.
e Symbolien haun jarjestys — Priorisoi symbolit niin, etta symbolit, joiden haluat nakyvan symbolihaussa.

— Esitysjarjestys — Valitse symboliasetus, kayta sitten yl0s- ja alaspainikkeita siirtdaksesi sita luettelossa ylos
tai alas. Symbolien sarjat ylaosan lahella tulevat nékyviin ensin symbolien hakutuloksissa.

— Muoto — Toivottu ihmisten kuvaustyyli symboleissa.

—  Sukupuoli — Toivottu ihmisten sukupuoli symboleissa.

— lhonvéri — Toivottu ihmisten ihonvari symboleissa.

—  |kd — Toivottu ihmisten ikd symboleissa.

— Symbolin vari— Valitse symbolin oletusvarin asetukset: varilliset tai mustavalkoiset symbolit. Tama asetus
voidaan ohittaa symbolipaneelin suodattimissa.
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e Sisillén suodatus — Valitse naytettavaksi kaikki symbolit (ei sisallén suodatusta), piilota tarkat symbolit
(symbolitaide on avointa, esim. selkeasti ja tarkasti piirrettya), tai piilota kirosanojen symbolit (symbolit, jotka
liittyvat aikuisiin teemoihin).
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17 Valintatavat

17.1 Yksinkertainen kosketus

Tama on ohjelmiston oletusasetus. Objekti on valittdmasti valittu napsauttaessasi sita.

17.2 Aktivoi heti koskettaessa

Aktivoi heti koskettaessa toimii vastaavasti kuin Yksinkertaisen kosketuksen toiminto, jossa napsautat valitaksesi. Aktivoi
heti koskettaessa tuottaa edun, joka mahdollistaa sinun saatavan pito- ja vapautusaikoja, jota estetdan satunnaiset
valinnat moottorin liikkeen tukemiseksi.

Tama on hyva valintatapa opiskelijalle, joka voi kayttaa hiirta, mutta omaa ehka puutteelliset motoriset taidot, jotka
aiheuttavat vahentynytta tarkkuutta.

Aktivoi heti koskettaessa -asetukset

Pitoaika — Estaaksesi tahattomien valintojen tekemisen napsauta objektia ja pida hiiren painiketta alhaalla
maaritetyn ajan (pitoaika) verran objektin valitsemiseksi. Pitoaika on ajan pituus, joka sinun tulee pysya
kosketuksissa naytdn objektin kanssa (pida hiiren painiketta alhaalla) ennen kuin objekti valitaan.

Vapautusaika — Vapautusaika on ajanjakso naytdn objektin valitsemisen jalkeen, jonka aikana ohjelmisto ei
hyvaksy uutta valintaa. Tama voi auttaa tahattomien valintojen ehkaisyssa. Vapautusajan laskenta alkaa, kun

hiiren painike vapautetaan. Jos toinen objekti on valittu ennen kuin vapautusajan ikkuna sulkeutuu, kello kaynnistyy
uudelleen

17.3 Aktivoi irrottaessa kosketus

Napsauta objektia, pida hiiren painiketta alhaalla tietyn aikajakson ajan (pitoaika), ja vapauta sitten hiiren painike. Objekti
valitaan, kun hiiren painike vapautetaan. Voit myds s&atda vapautusaikaa tata valintatapaa varten.

Tama on hyva valintatapa opiskelijalle, jolla on heikentyneet motoristiset taidot.

Aktivoi irrottaessa kosketus -asetukset

Pitoaika — Estadksesi tahattomien valintojen tekemisen napsauta objektia ja pida hiiren painiketta alhaalla
maaritetyn ajan (pitoaika) verran objektin valitsemiseksi. Pitoaika on ajan pituus, joka sinun tulee pysya
kosketuksissa nayton objektin kanssa (pida hiiren painiketta alhaalla) ennen kuin objekti valitaan.
Vapautusaika — Vapautusaika on ajanjakso nayton objektin valitsemisen jalkeen, jonka aikana ohjelmisto ei
hyvaksy uutta valintaa. Tdma voi auttaa tahattomien valintojen ehkaisyssa. Vapautusajan laskenta alkaa, kun
hiiren painike vapautetaan. Jos toinen objekti valitaan ennen vapautusajan ikkunan sulkemista, kello aloittaa
uudelleen.

Korostus — Valitse korostuksen tyyli ja vari, joka ilmaisee objektin olevan valittuna.

17.4 Askellus

Jos jokin motorisista taidoistasi estda sinua kayttamasta kosketusvalinnan toimenpidemenetelmaa, skannaus on
ihanteellinen valintamenetelma. Skannauksen ollessa aktiivinen, naytén objektit korostetaan erityiselld kuviolla.

Askellustyyppi

1 Kytke automaattinen skannaus — ohjelmisto automaattisesti askeltaa sivun nopeudella ja kayttaa
askellustapaa, jonka olet valinnut.

2 Kytke skannaus — Yksi kytkin (ndppaimistdavain tai hiiren painike) on kaytetty skannauksen korostuksen
lisddmiseksi ja toinen kytkin (nappaimistén nappain tai hiiripainike) on kaytossa valintojen suorittamiseksi.

Kytkintulo

Kytkin on menetelma3, jolla kayttaja suorittaa valintoja. Asetat yhden kytkimen syétteen 1 kytkimen automaattisen
skannauksen skannaustyypin kanssa. 2 kytkimen skannaustyyppi vaatii sinua maarittdmaan kaksi eri kytkimen
tuloa.
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Muut skannausasetukset

Nopeus — nopeus, jolla skannattu korostus siirtyy objektien lapi sivulla (vain autoskannaus).
Siirtymaaika — keskeytysaika tasojen valilla
askellustavassa (vain automaattiaskellus).

Pitoaika — Estaaksesi tahattomien valintojen tekemisen napsauta objektia ja pida hiiren painiketta alhaalla
maaritetyn ajan (pitoaika) verran objektin valitsemiseksi. Pitoaika on ajan pituus, joka sinun tulee pysya
kosketuksissa naytdn objektin kanssa (pida hiiren painiketta alhaalla) ennen kuin objekti valitaan.

Ota kayttoon Takaisin — Kun kaytdssa, Takaisin-painike tulee nakyviin ja on kaytettdvissa skannauksen aikana.
Ota kayttoon Nollaus — Kun kaytdssa, Nollauspainike tulee nakyviin ja on kaytettavissa skannauksen aikana.
Askella takaisin / Nollaus ensin — Kun kaytdssa, askellustapa kaynnistyy aina takaisin- ja/tai nollauspainikkeilla.
Askellustapa — jarjestys, jolla objektit askelletaan — joko riveittain, sarakkeittain tai solut kerrallaan (aloittaen
vasemmasta ylakulmasta, siirtyen oikealle ja sitten alas).

Hyvaksytyt lukumadara — Aseta kuinka monta kertaa skannataan rivi tai sarake ilman suoritettua valintaa.
Sitten — Valitse mita tapahtuu automaattisen skannauksen paatettya maaritetty hyvaksymisten lukumaara (ei
kaytettavissa rajattomien hyvaksymisten lukumaaralle).

Korostus — Valitse korostuksen tyyli ja vari, joka ilmaisee objektin olevan valittuna.

Kohdennus — Kun kaytdssa, naytén objektit kohdentuvat niiden skannautuessa. Skannatessa lukuisia kohteita
(riveja tai sarakkeita), kohde, joka on muodossa ensimmainen tulee kohdennetuksi ja muut kohteet korostetaan
Korostustyyli-asetuksessa maaritetylla tavalla.

17.5 Hiiren tauotus

Valitse objekti siirtamalla osoitinta objektin paalla ja keskeyttden maaratyksi ajaksi. Kun sallittu aika on kulunut ja osoitin
pysyy keskeytettyna objektilla, objekti on valittuna. Tdma on hyva valintatapavaihtoehto, mikali voit liikuttaa hiirtd, mutta
sinulla on vaikeuksia painaa alas hiiren painiketta suorittaaksesi valinnan.

Hiiren tauotuksen asetukset

Korostus — Valitse korostuksen tyyli ja vari, joka ilmaisee objektin olevan valittuna.

17.6 Katseohjaus

Siirra osoitinta silmidsi kayttamalla. Valinnat suoritetaan katselemalla objektia tietyn ajan (viiveaika) tai aktivoimalla kytkin.

é Tama valintatapa vaatii yhteensopivan katseohjauslaitteiston.

Gaze Interaction — Viiveajan asetukset

Viiveaika — aseta aika, joka katseen tulee viipya objektilla sen valitsemiseksi.

Palautteen tyyppi — Katseen palaute on visuaalinen vihje, joka nayttaa kayttajalle minne heidan katseensa on
rekisterditymassa naytélla, miten johdonmukaisesti ja kuinka pitkaan.

Aseta katseenpalautteesi tyyli, vari ja koko.

Gaze Interaction — Kytkimen asetukset

58

Kytkimen odotusaika — ajan maara, joka kayttajien tulee odottaa kytkimen aktivointien valilla. Ennen kuin tdma
aika on taynna, kaikki ylimaaraiset kytkimen aktivoinnit ohitetaan.

Palautteen tyyppi — Katseen palaute on visuaalinen vihje, joka nayttaa kayttajalle minne heidan katseensa on
rekisterditymassa naytélla, miten johdonmukaisesti ja kuinka pitkaan.

Aseta katseenpalautteesi tyyli, vari ja koko.
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Liite A

Toiminnot

Toiminnot voidaan I6ytéa selailemalla toimenpiteiden luokkia Lis&é toimenpide -valintaikkunan vasemmalla puolella tai
avainasanakyselylla toimenpidehaun kentalla. Ks. yksityiskohtaiset tiedot osasta 14 Toiminnot.

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

InsertSymbol(object)
InsertText(text)

LaunchApplication
(applicationName)

LaunchFile(fileName)
LaunchWebSite(webAddress)
LoadTextAndSymbolate()

NextPage()
OpenVideoPlayer(videolD)
PauseVideo(object)
PictureSound(SoundID)

PictureSpeech(speechText)

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

PopupVideo(videolD, marginaali)

PreviousPage()

Print()
PrintMessageWindow()
ReadAndHighlight(objekti)
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Kuvaus

Nayta edellinen sivu sivuhistoriassa.

Tyhjenna viesti-ikkunan sisallot.

Poista kaikki symbolit symboloidusta tekstista maaritetyssa nayttéobjektissa.
Poista kaytdsta maaritetty nayttdobjekti.

Ota kayttoon maaritetty nayttdobjekti.

Poistu nykyisesta sovelluksesta ja palaa kohtaan josta saavuit.

Piilota maaritetty nayttdobjekti.

Aseta merkintateksti objektista, joka sisaltda tdman toimenpiteen viesti-ikkunaan.
Aseta merkintateksti nimetysta objektista viesti-ikkunaan.

Aseta paikalleen viesti-ikkunaan symboli objektista, joka sisaltaa taman
toimenpiteen.

Aseta symboli maaritetysta objektista viesti-ikkunaan.
Aseta maaritetty teksti viesti-ikkunaan.

Kaynnista ulkoinen sovellus.

Kaynnista tiedosto kayttamalla sen liitAnnaista sovellusta.
Kaynnista nimetty verkkosivu oletusverkkoselainta kayttamalla.

Kehote tekstitiedostoa varten, aseta sitten ja symboloi teksti tiedostosta viesti-
ikkunassa nykyisessa osoittimen kohdassa.

Siirry seuraavalle sivulle nykyisessa aktiviteetissa.
Avaa videosoitin, joka sisaltda nimetyn videotiedoston.
Keskeyta nykyinen video nimetyssa video-objektissa.

Asettaa tdman objektin merkinnan ja symbolin nykyiseen viesti-ikkunaan, mutta
toistaa maaratyn aanitiedoston merkinnan puhumisen sijaan.

Asettaa taman objektin merkinnan ja symbolin nykyiseen viesti-ikkunaan, mutta
maaritetyn tekstin merkinnan puhumisen sijaan.

Toista maaritetty nahoitettu aani.
Toista maaritetty aani.
Toista nykyinen ladattu video maaritetysséa video-objektissa.

Toista maaritetty video kokonaytén ponnahdusikkunassa. Ponnahdusikkuna
suljetaan automaattisesti videon paattyessa.

Toista maaritetty video ponnahdusikkunassa. Maarita marginaali pikseleissa, joka
ymparéi videon ponnahdusikkunan kokonaytoltd. Ponnahdusikkuna suljetaan
automaattisesti videon paattyessa.

Avaa edellisen sivun nykyisessa aktiviteetissa.
Tulostaa nykyisen aktiviteetin.
Tulosta nykyinen viesti-ikkuna.

Puhu ja korosta teksti maaritetyssa kohteessa.

Liite A Toiminnot | 59



Toimenpide

RecordSound(name, seconds)

SetHidden(object, value)

SetObjectProp(object,
propertyName, value)

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

Lepotila (sekunteja)

Speak()
Speak(contentType)

SpeakLabel()
SpeakLabel(object)
SpeakLabel(kohde, odota)

SpeakText(text)
SpeakText(text, wait)

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

muuttuja [ = arvo]
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Kuvaus

Tallenna aani jarjestelman mikrofonista kayttamalla tallennusdialogia nayton
keskella. Maarita nauhoitustiedoston nimi ja nauhoitettavien sekuntien
enimmaismaara.

Aseta piilotetun/nakyvan nayttéobjektin tila.

Objektin piilottamiseksi, aseta arvo = TRUE. Objektin asettamiseksi nakyville,
aseta arvo = FALSE.

Aseta nayttéobjekti maaritetylle ja mukautetulle ominaisuudelle. Nayttdobjektit
voivat tallentaa mukautettuja ominaisuuksia rajattomasti, paasy tekstinimella.

propertyName = mukautetun ominaisuuden nimi
arvo = arvo mukautetulle ominaisuudelle
Aseta maaritetyn nayttdobjektin teksti.

Aseta maaritetyn video-objektin &dnenvoimakkuus (0-100).
Tee maaritetysta nayttoobjektista nakyva.

Nayta kohdennettu symboli-ikkuna sanaa varten nykyisessa viesti-ikkunan
osoittimen kohdassa.

Keskeytys maaritetyn sekuntien maaran ajaksi ennen seuraavan toimenpiteen
suorittamista.

Puhu nykyisen viesti-ikkunan sisalto.

Puhuu maaritetyn tekstialueen nykyisessa viesti-ikkunassa.
ContentType = “Kaikki”, “Valinta”, “Sana”, “Lause”, tai “Kappale”
Puhu annetun kohteen merkinta.

Puhu annetun kohteen merkinta.

Puhu méaaritetyn objektin merkinta, odota sitten maaritetty sekuntijakso ennen
seuraavan toimenpiteen suorittamista.

Puhu méaritetty teksti.

Puhu ilmaistu teksti, odota sitten maaritetty sekuntimaara ennen seuraavan
toimenpiteen suorittamista.

Pysayta kaikki kyseisella hetkella toistettu.

Pysayta video maaritetyn video-objektin kohdalla.

Symboloi kaikki teksti nimetyssa objektissa.

Vaihda mykistys paalle/pois paaltéa nimetyssa video-objektissa.

Vaihda uudelleen toistoa paalle/pois paalta nimetyssa video-objektissa.
Luo muuttujan tehtavien ote.

muuttuja = ainutlaatuinen muuttujan nimi

arvo = nimetylle muuttujalle maaritetty arvo
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Liite B

"Yleiset sanat" ovat sanoja, joita kdytetdan laajamittaisesti normaalissa keskustelussa. Maarittdessa viesti-ikkunan
symboloinnin, merkinnan tai symbolointipainikkeen ominaisuuksia, on olemassa vaihtoehto symboloida "yleiset sanat" tai
"muut kuin yleiset sanat."

Yleiset sanat

Taulukko B.1 Yleiset sanat

a puhelu hauska vain vain seis miksi
tietoja tuli antoi pitaa auki otan aion
jalkeen voin saan tyyppi tai kerron toive
uudestaan kantaa annan tiedan meidan kymmenen kanssa
kaikki puhdas mene nauraa ulos sitten tyd
aina kylma menee annan yli sinne haluaisin
olen tule menee valo oma nama kirjoittaa
yksi Voisi hyva pitaa valita he

ja leikkaus sai pieni pelata ajattelen

mika vain teki vihred elava ole hyva nuo

ovat tehda kasvaa pitka natti kolme

ymparilla tekee omasi ulkonakd veto kohteeseen

kuten valmis omistaa valmistettu laitan tanaan

kysy ala omistaa teen juoksi yhdessa

paikalla alas han usea lukea liian

sOi piirtaa auttaa ehka punainen kokeilen

poissa juoma hanta mina ratsastaa kaksi

olla sy6da téssa paljon oikea alla

koska kahdeksan hanta taytya naen ylés

ollut joka hanen minun seitseman paalla

ennen syksy pito mind itse tulee meita

paras kaukana kuuma ei koskaan héan kayttaa

parempi nopea miten uusi nayta pesu

iso etsia loukkaantunut  ei laulaa me

musta ensimmainen | eiole istu kaivo

sininen viisi jos nyt kuusi menna

molemmat karpanen sisalla jonkin nukkua olit

tuoda varten sisaan pois paalta pieni mita

ruskea |6ytyi on vanha joten kun

mutta nelja se paalla joku missa

ostaa lahtien sen kerran pian mika

toimesta taysi hypata yksi aloitus kuka
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tobii dynavox

Tekijanoikeudet ©Tobii Dynavox AB. Kaikkia tuotteita ja palveluja ei tarjota kaikilla paikallisilla markkinoilla. Tekniset tiedot voivat muuttua ilman enr ilmoitusta. Kaikki ovat iensa omaisuutta.

Tuki Tobii Dynavox -laitettasi varten

Online-tuki
Lue Tobii Dynavox -laitettasi koskeva tuotekohtainen tukisivu. Se sisaltéa ajantasaista tietoa ongelmista seka tuotteeseen liittyvia neuvoja ja vinkkeja. Tukisivut sijaitsevat osoitteessa:
www. TobiiDynavox.com/support-training

Ota yhteytta ratkaisukonsulttiin tai jalleenmyyjaan
Jos sinulla on tuotteeseen liittyvid kysymyksia tai ongelmia, ota yhteyttad Tobii Dynavox -neuvontakonsulttiisi tai valtuutettuun jalleenmyyjaan. He tuntevat yksilolliset maarityksesi
parhaiten ja voivat antaa neuvoja ja tuotekoulutusta. Loydat yhteystiedot osoitteesta www. TobiiDynavox.com/contact
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