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1 Introduction

Bienvenue dans Boardmaker 7 Editor, I'avenir de la suite de logiciels Boardmaker ! Avec une vaste collection de modeles
performants, une nouvelle interface utilisateur efficace, une intégration a myBoardmaker.com, et une pléiade d’outils qui
vous permettront de gagner beaucoup de temps, Boardmaker 7 Editor vous fournit tout ce dont vous avez besoin pour
répondre rapidement aux besoins de de vos éléves.

e Facile a assimiler et a utiliser - Boardmaker 7 Editor dispose d’'une nouvelle interface intuitive et d’'un systéme de
gestion des pages trés simple.

e Créezrapidement des activités motivantes - Choisissez parmi des centaines de modéles d’amorce performants
et faciles a utiliser afin de créer des solutions rapides pour vos éléves.

e Une ére nouvelle pour un classique - Importez vos tableaux Boardmaker Version 5 et 6 et utilisez Boardmaker 7
Editor pour les éditer, les imprimer et les partager.

e Une intégration parfaite a myBoardmaker.com - Téléchargez vos fichiers en ligne pour les éditer dans
Boardmaker 7 Editor.

6 | 1 Introduction Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR



2 Démarrer

2.1 Se connecter

Si vous disposez d’'un abonnement, sélectionnez Se connecter pour saisir votre adresse e-mail et mot de passe.

Si vous avez acheté une licence permanente, sélectionnez Entrer la clef d'activation pour saisir les informations
relatives a votre licence.

Sélectionnez Essai gratuit pour essayer avant d’acheter !

Il est possible que les utilisateurs faisant partie de certaines académies ne soient pas invités a se connecter ou a
fournir les informations relatives a leur licence.

2.2 Le tableau de bord

Le tableau de bord constitue votre plateforme principale pour accéder aux activités ou en créer. Il vous donne accés aux
activités stockées sur votre ordinateur et sur myBoardmaker.com, ainsi qu’a des boutons pour les tdches Boardmaker 7
Editor les plus courantes :

Nouveau... — Créer une activité vierge ou une nouvelle activité basée sur un modéle.

e  Ouvrir... — Ouvrir une activité existante stockée sur votre ordinateur.

e Communauté — Ouvre myBoardmaker.com dans votre navigateur, ou vous pourrez trouver des activités
partageées par les autres membres de la communauté.

n Vous devez étre connecté avec votre compte myBoardmaker.com pour accéder a la communauté. Vous

pouvez vous inscrire pour bénéficier d’'un compte gratuit.

221 Tableau de bord — Récent

Les activités les plus récemment ouvertes sont affichées sur I'écran Récent sur le tableau de bord. Placez le curseur sur
n’'importe quelle activité afin d’accéder aux options Editer et Lecture.

Tableau de bord & Frangais  Bonjour,

My Boardmaker

- =
Un Fait ] mages ]
9

Figure 2.1 Tableau de bord — Récent

222 Tableau de bord — My Boardmaker

My Boardmaker affiche vos activités stockées sur myBoardmaker.com et/ou votre ordinateur. Connectez-vous a l'aide de
I'adresse e-mail et du mot de passe associés a votre compte myBoardmaker.com pour accéder a vos activités en ligne. Si
vous ne disposez pas de compte myBoardmaker.com sélectionnez Créer un compte pour en créer un gratuitement.

Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR 2 Démarrer | 7



Tobii Dynavox propose un systéme d’acceés aux comptes unifié a ses sites Web et application, notamment

n GoBoardmaker.com, myTobiiDynavox.com, efunding.TobiiDynavox.com, myMessageBanking.com, Boardmaker
7 Student Center, TD Snap, Compass, Snap Scene, et TOUT LE RESTE. Si vous disposez déja d’'un compte sur
I'un de ces sites Web ou applications Tobii Dynavox, vous pouvez utiliser la méme adresse e-mail et le méme
mot de passe pour accéder a myBoardmaker.com.

§/ US English Hello, Jean

O N

My Boardmaker ! NewFolder :

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

:=l, Sort By

Community

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

Figure 2.2 Tableau de bord — My Boardmaker

Les activités qui se trouvent dans la section My Boardmaker du tableau de bord sont des fichiers disponibles dans votre
compte myBoardmaker.com.

e |es dossiers qui existent dans myBoardmaker.com apparaissent également sur le tableau de bord — My
Boardmaker. Sélectionnez un dossier pour explorer les activités qu'il contient.

e Les activités accompagnées de l'icone Q sont disponibles sur myBoardmaker.com, ainsi que sur votre
ordinateur. Ces activités sont prétes a étre utilisées ou éditées dans Boardmaker 7 Editor a tout moment, méme
lorsque vous étes hors-ligne. Les modifications que vous effectuez sur ces fichiers dans Boardmaker 7 Editor sont
synchronisées avec les fichiers se trouvant dans myBoardmaker.com dés que vous étes de nouveau connecté a
Internet.

e |es activités qui ne sont pas accompagnées de l'icbne Q se trouvent uniquement sur myBoardmaker.com.
Vous ne pouvez donc pas encore travailler avec dans Boardmaker 7 Editor ou y accéder lorsque vous étes hors-
ligne. Pour que ces activités soient disponibles a des fins de lecture ou d’édition dans Boardmaker 7 Editor,
positionnez le curseur sur celle de votre choix et sélectionnez Télécharger. Aprés un court processus de
conversion, I'activité sera disponible en lecture ou édition.

¥y

Télécharger

sable 42

n Vous devez disposer d'une connexion Internet active et étre connecté a votre compte myBoardmaker.
com.

8 | 2 Démarrer Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR



2.3 L'éditeur
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@ Supprimer image
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STYLE

L’éditeur constitue I'espace de travail dans lequel vous éditez, obtenez un apergu et effectuez vos activités.

2.4 Lancer les activ

ités

Lecture

Symboles

Les modes Apergu et Lecture dans Boardmaker 7 Editor sont congus pour tester I'activité que vous étes en train d’éditer
ou pour présenter des instructions de groupe lorsque vous étes connecté a un tableau blanc interactif.

Les éleves doivent effectuer les activités dans les applications Boardmaker 7 Student Center ou TD Snap.

nécessite un abonnement.

2.4.1

Boardmaker 7 Student Center

Les fonctions de gestion des éléves et d’attribution d’activités dans I'application Boardmaker 7 Student Center

L’application Boardmaker 7 Student Center est congue pour permettre aux éducateurs d’attribuer et de suivre facilement
les activités destinées a leurs éléves sur le Web; Les éléves regoivent un acces individuel aux activités qui leur sont
attribuées et peuvent utiliser n’importe quel dispositif sur lequel I'application Boardmaker 7 Student Center est installée.

Consulter le manuel de l'utilisateur de Boardmaker 7 Student Center pour obtenir des informations plus détaillées.

e Accessibilitt — Personnaliser les parameétres des moyens d’accés des éléves une seule fois et ces derniers les

conserveront a chaque fois qu’ils se connecteront a I'application.

e Suivi— Les éducateurs peuvent effectuer le suivi des progres de leurs éléves lorsqu'ils utilisent des activités

permettant I'évaluation des p

erformances.

e Outils pour les éducateurs — Attribuer des activités, générer des rapports et autres avec myBoardmaker.com

Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1

.0.3-fr-FR
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e Utilisation gratuite — L'installation de I'application Boardmaker 7 Student Center est gratuite et peut étre utilisée
sur un nombre illimité de dispositifs !

A0y &
convedocies

Emergent Games. Math Tools

Access Game
[j‘j

Core First Learning Book Bridge Sample Expedition Education Sample

Figure 2.3 Boardmaker 7 Student Center

24.2 Activités Boardmaker dans TD Snap

ﬁ Il est fortement recommandé que tous les éléves effectuent les activités Boardmaker dans Boardmaker 7
Student Center. L'application Boardmaker 7 Student Center comporte de nombreux avantages, notamment des
listes d’attribution d’activités, le suivi des performances et une meilleure fidélité des activités.

Les éleves peuvent effectuer les activités Boardmaker dans TD Snap. TD Snap extrait les activités Boardmaker a partir du
dossier Snap Activities (Activités Snap) sur le compte Tobii Dynavox de I'éléve. Si vous étes un éducateur et souhaitez
attribuer des activités a utiliser dans TD Snap, vous pouvez partager ces mémes activités sur le compte Tobii Dynavox de
I'éléve ou au sein d’'un groupe auquel il/ elle a accés, puis demander aux membres de sa famille ou a son aidant de
déplacer ces mémes activités dans le dossier qui leur convient.

Consultez le manuel de I'utilisateur TD Snap pour obtenir des détails et instructions sur la fagcon d’effectuer des activités
Boardmaker dans TD Snap.

ﬂ Le suivi des activités permettant I'évaluation des performances n’est pas disponible dans TD Snap.

Certaines actions Boardmaker ne fonctionnent pas dans TD Snap :

ApplySpeechStyle Pitch
ChangeWordForm Imprimer
ChangeWordVariant PrintMessageWindow
DoEmphasis PrintProject
DoPitch Rate

DoRate SaveText

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

10 | 2 Démarrer
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InsertSoundFile
InsertSpeechEffect
IsPartOfSpeech
IsWordInDictionary
LoadText
LoadTextAndSymbolate
LoadTextFromFile

LoadWordList
NewPageFromTemplate

NewSpeechStyle
PerfEvent

Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR

SpellCheck
SpellMode
SymbolateText
SymbolateWhat
SymbolateWords
SymbolsForWord
SymbolsFromTag
TransformWord
Voix
WordsFromTag
WriteTextToFile
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Panneau Pages
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10 Commandes du

zoom
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| 3 Eléments et outils essentiels

Eléments et outils essentiels

e & US English
B/ A D
oo v v
Spray Line Label Advanced Create PDF Play
1 2 3 4 5 6 e Properties o Symbols
] | I | | | | ] [ |
Multiple Choice < PAGE
o)
d CONTENT
. ayout | fo v
Where is the bear?
Margin | O
Place symt P mb : Place symbol an
o e fo 8 WRONG amewer here fo 8 WHRONG answer here BACKGROUND
& Add Symbol Stretch v

@ Remove Image

Fill :] Gradient Color :]

pig elephant
No Gradient v
STYLE
» Border - Size (pt) “\7
4 N Solid v

(10
Description

Enregistrer, Ouvrir, Importer, Paramétres utilisateur, Paramétres et propriétés de I'activité,
Aide et autres.

Contient les outils d’édition et de tragage ainsi que les fonctions Imprimer et Ouvrir.
Paramétrer la langue du logiciel.

Annuler et rétablir la derniére modification effectuée dans I'activité.

Fermer I'activité en cours et aller au tableau de bord.

Afficher et modifier les propriétés du (des) élément(s) sélectionné(s).

Rechercher des symboles, des images sur le Web ou des images téléchargées vers le
dossier Mes médias dans myBoardmaker.com a ajouter a votre activité.

Affiche la page dans I'activité en cours d’exécution.

Zone dans laquelle vous créez et éditez votre (vos) page(s).

Ajuste la taille de I'écran de I'espace de travail.

Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR



3.2 Barre d'outils

Editor &/ Francais
g oo 57 q
k3 0 O~ oo / A By v > -
| Sélectionner Bouton Formes Epandre Ligne Intitulé Avancé Créer PDF Lecture
Nom Description
1 E Sélectionner des éléments sur la page, ou sélectionner la page elle-méme.

Sélectionner/
Sélection rapide

2 Créer un bouton. Types de boutons disponibles : Standard, Groupe, Prédiction de mots,
Cible, Symboliser, Zone active, Bouton de forme libre, Zone active de forme libre

Bouton
3 77 Créer des boutons sous diverses formes.
O
Formes
4 D D Dupliquer un élément sélectionné dans une grille.
Dupliquer
5 / Tracer une ligne horizontale, verticale ou diagonale.
Line/Ligne
6 Crée un nouvel intitulé sous forme de texte.
Intitulé
7 Izl Créer I'un des éléments suivants : Fenétre de message, Vidéo, Zone de groupe, Case a
E" cocher, Bouton radio, Zone de texte, Contréle onglet, Défilement.
Avancé
8 Créer un fichier PDF de votre activité. Le fichier PDF peut ensuite étre imprimé.
.PDF
Créer PDF
9 Accéder au mode Lecture pour démarrer votre activité depuis le début ou Apergu de la
> page pour lire la page en cours d’exécution uniquement.
Lecture

Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR 3 Eléments et outils essentiels | 13



3.3 Panneau Pages

Le panneau Pages affiche la page dans I'activité en cours d’exécution. (Consultez la section 3.8 Organisation de I'activité,

page 24)

fenétre contextuelle - con

o + Nouvelle page

Nom
Pages

2 Options de la
page

3 Nouvelle page

Description
Sélectionnez une page a afficher dans I'espace de travail.

Sélectionnez pour effectuer une copie de la page, la supprimer ou éditer les
variables partagées.

Ajouter une nouvelle page a votre activité. Vous pouvez créer une page vierge, copier une
page contenue dans une autre activité ou copier une page a partir d'un modeéle.

Sélectionnez la fleche gauche - pour réduire le panneau Pages. Cela permet d’agrandir I'affichage de la
page qui se trouve actuellement dans I'espace de travail. Pour développer le panneau Pages, sélectionnez la

fleche droite

3.4 Parameétres de 'activité.

Certaines activités affichées a I'écran (interactives) disposent de paramétres permettant de contréler la fagon dont elles
fonctionnent. Dans de nombreux cas, vous personnaliserez et ajouterez du contenu a une activité en utilisant les
parametres d'activité plutdét qu’en éditant la page. Si vous avez créé une activité affichée a I'écran a partir d'un modéle,
n’oubliez pas de vérifier les paramétres de I'activité avant de commencer a éditer les pages.

Lorsque vous ouvrez une activité qui utilise les parameétres d’activité des fonctionnalités clés dans I'éditeur, la
boite de dialogue Paramétres de I'activité s’ouvre automatiquement.

1. Sélectionnez Menu du fichier > Parameétres de I’activité pour ouvrir la boite de dialogue Parameétres de l'activité.
2. Pour chaque parameétre, sélectionnez la colonne Valeur pour saisir une valeur.
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n Il peut exister différents parameétres pour chaque page ainsi qu’au niveau de I'activité. Cliquez sur chaque

page dans le panneau Activité pour afficher les paramétres de la page (le cas échéant).

3. Pour tester vos paramétres en mode Apergu, sélectionnez Essayer.
4. Sélectionnez Enregistrer pour enregistrer vos modifications et retourner a I'éditeur.

Q@

(4)

Souhaitez-vous utiliser la fonctions glisser-déplacer pour déplacer

N les éléments ? Si ce n'est pas le cas, cliquez sur un élément pour le
sélectionner, puis cliquez sur I'emplacement vers lequel vous
souhaitez le deplacer.

0 0 O

Aide sur l'octivité o

C Annuler )C Essayez ca )

Nom

1 Panneau Activité

Colonne Nom
Colonne Valeur

Colonne Description

5 Aide sur I’activité

6 Bouton Annuler

7 Bouton Essayer

8 Bouton Enregistrer

Description

Affiche I'activité et les pages. Cliquez sur le nom de I'activité situé en haut du
panneau Activité pour afficher les paramétres au niveau de I'activité. Sélectionnez
une page pour afficher ses parametres.

Affiche le nom de chaque parameétre de 'activité.
Affiche la valeur actuelle de chaque parametre de I'activite.

Affiche la description de chaque parameétre d’activité. La description vous informe
sur la fagon dont chaque parametre est utilisé dans I'activité afin que vous puissiez
le configurer correctement.

Sélectionnez ce bouton pour obtenir des conseils d'utilisation concernant cette
activité.

Permet d’annuler vos modifications et de revenir a I'éditeur.

Sélectionnez ce bouton pour obtenir un apergu de I'activité en mode Lecture afin
de tester les paramétres de cette méme activité. Une fois le test terminé et aprés
avoir quitté le mode Lecture, la boite de dialogue Paramétres de l'activité reste

ouverte pour vous permettre d’effectuer des ajustements supplémentaires, le cas
échéant.

Sélectionnez ce bouton pour enregistrer vos modifications et retourner a I'éditeur.

3.5 Panneau Propriétés

Les options disponibles sur le panneau Propriétés peuvent étre utilisés pour personnaliser les éléments affichés a I'écran.
Lorsqu’un élément (ou une page dans son ensemble) est sélectionné, le panneau Propriétés affiche les options de
propriété disponibles pour ce méme élément.

Les groupes du panneau de propriétés varient en fonction de I'élément sélectionné. Les propriétés courantes qui
fonctionnent de la méme fagon pour plusieurs types d’éléments sont décrites ci-dessous. Les propriétés
spécifiques a chaque type d’élément sont décrites dans les sections relatives aux différents éléments.

Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR
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3.5.1

Alignement

Les propriétés d’alignement permettent d’orienter I’ (les) élément(s) sélectionné(s) en fonction des dimensions de la page
ou de leur alignement respectif. Lorsqu’un seul élément est sélectionné, celui-ci s’oriente en fonction des dimensions de la
page. Lorsque plusieurs éléments sont sélectionnés, ils s’orientent de la méme fagon que le premier élément sélectionné.

M s b g ot 3 & F

Figure 3.1 Outils d’alignement — Haut, Centre horizontal, Bas, Gauche, Centre vertical, Droite, Centre, Aligner sur la

grille

Outil

Un élément

Plusieurs éléments — L’élément jaune est
sélectionné en premier

o]

Haut

| v

=

Centre
horizontal

Bas
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Outil Un élément Plusieurs éléments — L’élément jaune est
sélectionné en premier
— |
(| D
Gauche 9 9

13

vertica > = o N
[ |
= [ -
Droite R ‘77 i ‘7&

Centrer

Surla
grille*

* La grille de la page doit étre activée Consultez la section 16 Parameétres utilisateur
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3.5.2 Police

Les propriétés de la section Police sont utilisées pour définir le texte qui se trouve sur I'élément sélectionné.

Police — Choisir une police dans le menu

Taille de la police — Choisir la taille de la police.

Style de police — Définir le texte en cours d'affichage sur Gras, Italique et/ou souligné.

Alignement horizontal — Aligner le texte en cours d’affichage a gauche, au centre ou a droite.

Alignement vertical — Aligner le texte en cours d’affichage en haut, au centre ou en bas.

Couleur de la police — Choisir une couleur ou saisir une valeur Hex ou RGBA pour le texte en cours d'affichage.
Couleur de la mise en surbrillance la police — Choisir une couleur ou saisir une valeur Hex ou RGBA pour la
mise en surbrillance située a I'arriére du texte en cours d’affichage.

tree

Figure 3.2 Intitulé avec une police de couleur noire et une mise en surbrillance de couleur verte

3.5.3 Type

Propriété du type (boutons uniquement)

e Choisir un type de bouton :

—  Groupe — Consultez la section 7.3 Boutons de groupe.

— Standard — Consultez la section 7.2 Boutons standard.

Symboliser — Consultez la section 7.4 Boutons Symboliser.

Prédiction de mots — Consultez la section 7.5 Boutons de prédiction de mots.

3.54 Contenu

Les propriétés de la section Contenu du panneau Propriétés varient en fonction des paramétres actuels de la
propriété Disposition, le cas échéant.

Propriétés du contenu — Disposition du bouton Standard et Prédiction de mots

e Disposition — Choisir la disposition du symbole et de l'intitulé : Intitulé en haut, intitulé en bas, symbole
uniquement, (aucun intitulé), intitulé a gauche, intitulé a droite, intitulé uniquement (aucun symbole).

Propriétés du contenu — Disposition libre sélectionnée

e Disposition — La disposition libre ne s’applique & aucune mise en forme automatique. Les éléments peuvent étre
disposés de n’'importe quelle fagon.

Figure 3.3 Disposition libre

e Marge — La quantité d’espace, en pixels, a laisser entre les éléments et le bord de la page ou de I'élément qui les
contient.
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Propriétés du contenu — Disposition Centrer automatiquement sélectionnée

e Disposition — La disposition Centrer automatiquement dispose automatiquement les éléments sous forme de
lignes ou de colonnes sur la page ou I'élément qui les contient.

Figure 3.4 Disposition Centrer automatiquement

e Marge de la grille — La quantité d’espace, en pixels, entre les éléments.
Organiser par — Vous pouvez disposer les éléments sous forme de lignes (horizontalement) ou de colonnes
(verticalement).

e Insertion dynamique — Les insertions dynamiques permettent d’afficher un apergu de 'emplacement ou les
éléments que vous faites glisser se trouveront sur I'écran.
—  Conception uniquement — Afficher I'insertion dynamique dans I'éditeur, mais pas dans les modes Apergu et

Lecture.

—  Toujours — Afficher I'insertion dynamique dans I'éditeur, ainsi que dans les modes Apergu et Lecture.
— Jamais — Ne jamais afficher l'insertion dynamique.

e Marge — La quantité d’espace, en pixels, a laisser entre les éléments et le bord de la page ou de I'élément qui les
contient.
Propriétés du contenu de la page — Disposition Grille automatique sélectionnée

e Disposition — La disposition Grille automatique dispose automatiquement les éléments sous forme de lignes ou
de colonnes a partir du coin situé en haut a gauche.

]

Pt
4 Y

Figure 3.5 Disposition Grille automatique

Marge de la grille — La quantité d’espace, en pixels, entre les éléments.

e Organiser par — Vous pouvez disposer les éléments sous forme de lignes (horizontalement) ou de colonnes
(verticalement).

e Insertion dynamique — Les insertions dynamiques permettent d’afficher un apergu de 'emplacement ou les
éléments que vous faites glisser se trouveront sur I'écran.
—  Conception uniquement — Afficher I'insertion dynamique dans I'éditeur, mais pas dans les modes Apergu et

Lecture.
—  Toujours — Afficher I'insertion dynamique dans I'éditeur, ainsi que dans les modes Apergu et Lecture.
— Jamais — Ne jamais afficher I'insertion dynamique.
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e Marge — La quantité d’espace, en pixels, a laisser entre les éléments et le bord de la page ou de I'élément qui les
contient.

Propriétés du contenu — Disposition circulaire automatique sélectionnée

e Disposition — La disposition circulaire automatique dispose automatiquement les éléments sous forme de cercle
autour du centre de la page ou du bouton de groupe.

S
[ \
TQD)
\ ’
\\ ’,

-~

B w

Figure 3.6 Disposition Auto-circulaire

e Marge de la grille — La quantité d’espace, en pixels, entre les éléments.

e Organiser par — Vous pouvez disposer les éléments sous forme de lignes (horizontalement) ou de colonnes
(verticalement).

e Insertion dynamique — Les insertions dynamiques permettent d’afficher un apercu de 'emplacement ou les
éléments que vous faites glisser se trouveront sur la page.
—  Conception uniquement — Afficher I'insertion dynamique dans I'éditeur, mais pas dans les modes Apergu et

Lecture.
—  Toujours — Afficher l'insertion dynamique dans I'éditeur, ainsi que dans les modes Apercu et Lecture.

— Jamais — Ne jamais afficher l'insertion dynamique.

e Marge — La quantité d’espace, en pixels, a laisser entre les éléments et le bord de la page ou de I'élément qui les
contient.

Propriétés du contenu — Disposition Grille sélectionnée

e Disposition — La disposition Grille vous permet de créer une grille personnalisée avec un nombre spécifique de
colonnes et de lignes. Les éléments peuvent étre placés dans n’importe quelle cellule de la grille.

’___---_~~~
-
e \\

4 \

[}

\ }

\\ 7
e

~
S ="

Figure 3.7 Disposition Grille

Marge de la grille — La quantité d’espace, en pixels, entre les éléments.

Colonnes de la grille — Le nombre de colonnes contenu dans la grille.

Lignes de la grille — Le nombre de lignes contenu dans la grille.

Type d’insertion — Choisir la fagon dont les éléments présents dans la grille réagissent lorsqu’un nouvel élément
est ajouté.
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3.5.5

— Décalage vers la droite — Lorsqu’un élément est placé dans une cellule qui contient déja un autre élément, ce
dernier est décalé d’une cellule vers la droite. La séquence de décalage continue de gauche a droite et de haut
en bas.

— Décalage vers le bas — Lorsqu’un élément est placé dans une cellule qui contient déja un autre élément, ce
dernier est décalé d’une cellule vers le bas. La séquence de décalage continue de haut en bas et de droite a
gauche.

— Remplacer — Lorsqu’un élément est placé dans une cellule qui contient déja un autre élément, le nouvel
élément remplace le premier.

—  Vide uniquement — Un élément qui ne peut étre placé que dans une cellule vide.

—  Permuter — Lorsqu’un élément est placé dans une cellule qui contient déja un autre élément, 'emplacement
du nouvel élément permute avec celui du premier, sans affecter les autres éléments présents dans la grille.

Type d’alignement — Choisir la fagon dont un élément apparait lorsqu'il est placé dans la grille.
—  Centrer — Centrer I'élément dans la cellule sans modifier sa taille.

—  Remplir— Redimensionner I'élément pour remplir la cellule.

Lignes visibles — Choisir quand les lignes de la grille doivent étre visibles.

—  Conception uniquement — Afficher les lignes de la grille dans I'éditeur, mais pas dans les modes Apercu et
Lecture.

—  Toujours — Afficher les lignes de la grille dans I'éditeur, ainsi que dans les modes Apergu et Lecture.

— Jamais — Ne jamais afficher les lignes de la grille.

Marge — La quantité d’espace, en pixels, a laisser entre les éléments et le bord de la page ou de I'élément qui les
contient.

Fond

Propriétés du fond

3.5.6

Ajouter un symbole — Choisir un symbole ou une image a afficher en fond.
Disposition du symbole de fond — Choisir la fagon dont le symbole apparait en fond

—  Réel — Afficher le symbole dans sa taille d’origine.

—  Etirer — Etirer le symbole pour I'adapter aux dimensions complétes de la page ou de I'élément.

— Vignette — Répéter le symbole sous forme de vignette pour I'adapter aux dimensions complétes de la page ou
de I'élément.

Supprimer I'image — Supprimer le symbole ou I'image du fond.
Remplir — Choisir la couleur de fond.

Couleur dégradée — Choisir la couleur du dégradé du fond.
Style de dégradé — Choisir le style de dégradé du fond.

Style

Couleur du contour — Choisir une couleur ou saisir une valeur Hex ou RGBA pour le contour.
Taille du contour — Saisir une valeur numérique en points pour la taille du contour.
Style de contour — Choisir un style de contour.

Tableau 3.1 Styles de contours

Plein sessseses.  Point arrondi

LTI »  Point carré r==== Tiretarrondi
H | |
; H H
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3.5.7

3.5.8

rF====
1 1
1 1

Tiret carré me=c=+=  Tiret point arrondi
]
[S—— i. |

me=s=:= Tiret point carré Arrondi
1 1

N

Etat

Désactivé — Un élément désactivé est visible mais ne peut étre sélectionné dans les modes Apergu et Lecture. |l
est visuellement identifiable par sa couche grisée.

Masqué — Un élément masqué n’est pas visible et ne peut étre sélectionné dans les modes Apergu et Lecture.
Sélectionnable — Lorsqu'un élément est marqué comme étant « Non sélectionnable », il apparait normalement,
mais ne peut étre sélectionné dans les modes Apercu et Lecture.

Verrouillé — Un élément verrouillé ne peut étre sélectionné par un clic gauche dans I'éditeur. Cela évite que le
bouton soit déplacé ou édité par inadvertance. Pour déverrouiller et modifier un élément verrouillé, effectuez un clic
droit sur celui-ci dans I'éditeur et sélectionnez Déverrouiller dans le menu.

Un élément verrouillé ne suit pas les régles de disposition de son élément parent. Par exemple, si un
bouton verrouillé se trouve dans un bouton de groupe avec une disposition autre que forme libre, le
bouton verrouillé restera dans sa position d'origine lorsque d'autres boutons seront ajoutés au bouton de
groupe

Avance

Nom de I’élément — Le nom de I'élément est une propriété unique qui identifie I'élément a des fins de
programmation. Le logiciel nomme automatiquement chaque élément, mais vous trouverez peut-étre plus facile de
le renommer avec un nom que pouvez facilement identifier.

Type de fonction Glisser-déposer — Utilisez le menu Type de fonction Glisser-déposer pour décider si le bouton
peut étre déplacé vers une autre position dans les modes Lecture et Apergu :

—  Aucun — L’élément ne peut étre déplacé.
— Déplacer — L'élément peut étre déplacé.
—  Copier — Une copie de I'élément qui peut étre déplacée vers une autre position est créée

Est la cible — Lorsque cette fonction est activée, I'élément actuel est désigné en tant que cible qui accepte les
autres éléments de la page quiy sont glissés et déposés ou copiés dans les modes Apercgu et Lecture. Lorsque
cette fonction est désactivée, les éléments qui sont glissés et déposés ou copiés dans les modes Apergu et
Lecture reviennent vers leur position d'origine.

Défilement de la cible — Lorsque vous utilisez des moyens d'acces autres qu’Appui simple, vous pouvez définir le
comportement du défilement par mise en surbrillance

—  Défilement — Mettre en surbrillance I'ensemble du bouton de groupe en tant que cible unique. L’élément
déplacable qui est déplacé dans le bouton cible est placé sur la position suivante disponible, telle que définie
par la disposition du bouton cible.

—  Défilement et position — Déplacer la surbrillance a l'intérieur du bouton cible vers une position spécifique telle
que définie par la disposition du bouton Cible.

— Désactiver — La mise en surbrillance passe au-dessus du bouton cible.

Retour audio — Un retour audio est un court message, qui est énoncé pour identifier un élément lorsque le
curseur est placé sur celui-ci (ou lorsqu'il est mis en surbrillance par le défilement). Tapez dans le champ Retour
audio pour définir le texte de celui-ci.

Actions — Sélectionner pour ouvrir I'éditeur d'action, dans lequel vous pouvez afficher, ajouter et modifier les
actions attribuées a I'élément en cours. Consultez la section 74 Actions.

3.6 Panneau Symboles

Utilisez le panneau Symboles pour rechercher et ajouter des symboles et des images a votre activité.
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Properties Symbols
QeEemO= 09
Symbols My Media Web
oa =
O A P =
°0 O O
= =
O O 0O
O 0O O
0
Nom Description
1 Recherche de Tapez dans le champ de texte pour rechercher un symbole. Vous pouvez également rechercher
symbole des symboles par catégorie en cliquant sur les dossiers.
2 Mes médias Accédez aux photos stockées dans la section Mes médias de votre compte myBoardmaker.
com.
n Mes médias n’est pas disponible gratuitement pour les comptes communauté gratuits.
Une connexion internet est nécessaire pour accéder a Mes médias.
3 Web Recherchez des images correspondant au(x) mot(s)-clé(s) que vous saisissez dans le champ de
recherche sur le Web.
n Une connexion internet est nécessaire pour effectuer une recherche sur le Web.
4 Champ Tapez votre requéte dans le champ de texte. Utilisez les boutons (facultatifs) ci-dessous pour
Rechercher spécifier les parties du mot a rechercher (Commence par, N'importe ou, Mot complet, Se termine
par).
Sélectionnez Type de recherche G pour choisir entre Normal, Rime avec, Structure ou
Ressemble a.
—O—
—_—
Sélectionnez Filtres =——0— pour choisir entre la couleur et le noir et blanc et modifier la langue
de recherche.
5 Paramétres Choisissez la fagon dont vous souhaitez effectuer une recherche dans les intitulés de symboles :
dela
e e Commence par — Rechercher uniquement dans la premiére partie de l'intitulé.
d'intitulés e N’importe ou — Rechercher dans n’importe quelle partie de I'intitulé.
Mot complet — Recherchez uniquement le mot complet, exactement tel que vous l'avez
tapé.
e Se termine par — Rechercher uniquement dans la derniére partie de l'intitulé.
6 Résultats de Les résultats de votre recherche apparaissent ici. Vous pouvez également utiliser les dossiers

recherche

de cette zone pour rechercher des symboles par catégorie.

3.7 Modes du logiciel Boardmaker 7 Editor

Modes Boardmaker 7 Editor :

Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR
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Tableau de bord — Parcourir vos activités et modéles.

Editeur — Editer les activités en ajoutant des pages de contenu.

Lecture — Afficher votre activité de la fagon dont elle est affichée pour vos éléves. L'activité démarre a partir de la
premiére page (pas nécessairement la page ouverte dans I'éditeur).

Apercu de la page — Lire la page en cours afin que vous puissiez la voir comme I'éleéve la verrait.

Lorsque vous étes en mode Lecture ou Apercu, utilisez le bouton Arrét ou la touche <Echap> de votre clavier
pour revenir a I'éditeur.

Boardmaker 7 Editor Est congu pour créer et éditer des activités. Les éléves doivent effectuer les activités
Boardmaker affichées a I'écran que vous créez dans Boardmaker 7 Student Center.

3.8 Organisation de I'activité

w
o

agrON -~

3.8.2

ok wN =

w
o

PN~

Les dossiers sont utilisés pour organiser vos activités. Créez des dossiers directement dans la zone My
Boardmaker du tableau de bord ou sur myBoardmaker.com

Les activités sont des fichiers qui contiennent les pages utilisées ensemble. Vous pouvez considérer une activité
comme un livre contenant des pages.

Les pages sont comme les pages d'un livre - elles contiennent le contenu que les utilisateurs liront (ou avec lequel
ils interagiront). Ce contenu est composé d’éléments tels que des boutons, des fenétres de message, des
symboles, etc.

Créer un dossier et ajouter des activités

Allez a la section My Boardmaker du tableau de bord.
Sélectionnez Nouveau dossier.

Tapez un nom pour votre nouveau dossier.
Sélectionnez Créer.

Glissez-déposez les activités dans le dossier.

n Lors de I'enregistrement d'une activité récemment créée, vous pouvez choisir le dossier de destination.

Renommer une activité

Allez a la section My Boardmaker du tableau de bord.
Placez le curseur sur I'activité que vous souhaitez renommer.
Sélectionnez 'icdne qui représente trois points.

Sélectionnez Renommer.

Tapez le nouveau nom.

Sélectionnez Renommer.

Renommer une page

Ouvrez I'activité dans I'éditeur.

Dans le panneau Pages situé sur le cété gauche de I'écran, cliquez sur le nom de la page.
Utilisez les touches du clavier pour supprimer le nom de page existant et saisir le nouveau nom.
Cliquez n'importe ou en dehors du texte du nom de la page pour enregistrer vos modifications.

3.9 Mise ajour des applications Boardmaker 7

Les informations ci-dessous s’appliquent uniguement aux versions de bureau Windows et Mac de Boardmaker 7
Editor Les applications Chromebook regoivent toutes les mises a jour via Google Play store.

Boardmaker 7 Editor recherche automatiquement les mises a jour*. Lorsqu’une mise a jour est disponible
pour Boardmaker 7 Editor, une boite de dialogue contextuelle apparait lorsque vous lancez I'application. Vous pouvez
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choisir de télécharger et d’installer la mise a jour immédiatement ou de la reporter a plus tard. Si vous choisissez de
reporter l'installation de la mise a jour, vous pouvez démarrer la mise a jour lorsque vous étes prét a I'aide du bouton
Mettre a jour disponible sur le tableau de bord.

*Boardmaker 7 Editor recherche automatiquement les mises a jour par défaut, mais il est possible de désactiver cette
fonctionnalité. Consultez la section 3.9.1 Gestion des mises a jour avec TD Updater

3.9.1 Gestion des mises a jour avec TD Updater
TD Updater vous propose des options plus avancées pour gérer vos mises a jour Boardmaker.
n Les mises a jour de I'application Boardmaker et les paramétres de TD Updater peuvent étre administrés a

distance sur les systémes gérés. Consultez le Guide de déploiement informatique de Boardmaker 7 pour obtenir
davantage de détails.

3.9.1.1 Ouvrir TD Updater
e Windows — A droite de la barre des taches Windows (& proximité de I'affichage de la date et de 'heure),

sélectionnez la fleche du haut afin d’agrandir la zone Notification, puis sélectionnez I'icobne TD Updater. .
e Mac — Sélectionnez I'icone TD Updater située a droite de la barre de menu Mac (prés de I'affichage de la date et

de I'heure).

3.9.1.2 Options de version et de réparation du logiciel

Sur I'écran Applications de TD Updater, plusieurs options sont disponibles pour vos applications Boardmaker.

A LI ) . . . L . .
Sélectionnez le menu afin d’afficher les options disponibles pour chaque application Boardmaker 7 installée.

e Mise a jour* — Si une mise a jour logicielle est disponible, sélectionnez cette option pour démarrer la mise a jour.

e Réparation — Résoudre les problémes de votre logiciel Boardmaker qui pourraient étre causés par des fichiers qui
ont été déplacés, supprimés ou corrompus.

e Revenir a la version précédente* — Supprimer la derniére mise a jour et revenir a la version précédente du logiciel.

* Cette option n’est disponible que lorsqu’elle peut s’appliquer.

3.9.1.3 Paramétres de mise a jour du logiciel

Sélectionnez le menu TD Updater ===, puis Parameétres...

e Vérification automatique des mises a jour — Choisissez si votre logiciel Boardmaker 7 doit vérifier les mises a jour
automatiquement ou non. Si cette option est désactivée, vous devez rechercher les mises a jour manuellement
dans chaque application.

e Télécharger automatiquement les mises a jour — Choisissez si votre logiciel Boardmaker 7 doit télécharger
automatiquement les fichiers de mise a jour lorsqu’ils sont disponibles ou non.

Les paramétres de mise a jour peuvent étre configurés a distance par un administrateur sur les systéemes gérés.
Consultez le Guide de déploiement informatique de Boardmaker 7 pour obtenir davantage de détails.
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4

Modeles

Les modéles fournissent la structure pour créer vos propres activités. Les modeles sont congus pour que vous puissiez les
remplir avec votre propre contenu rapidement et facilement. Certains modéles ont également une version échantillon, preé-
remplie avec du contenu que vous pouvez utiliser immédiatement ou modifier en fonction de vos besoins.

Lorsque vous créez une nouvelle activité ou page basée sur un modele, la (les) page(s) du modéle est (sont) copiée(s)
dans votre nouvelle activité/ page et vous pouvez ensuite ajuster le contenu comme vous le souhaitez.

Des modeles sont disponibles pour les types d’activités suivants :

4.1

N =

26

Art et créativité - Développer la créativité et I'expression artistique.

Livres et présentations - Développer les compétences en lecture et présenter de nouvelles informations.
Agendas - Passer en revue les événements a venir et développer des compétences mathématiques et
temporelles.

Gestion de la classe - Modéles de feuilles de présence quotidienne et de registres de signatures pour les éléves.
Calques pour dispositifs - Créer des calques pour une large gamme de dispositifs de communication
numériques.

Explorer - Explorer de nouvelles informations, images et symboles grace a des activités sans erreurs.

Fiches - Pour développer et maitriser le vocabulaire.

Jeux - Renforcer les concepts et les connaissances dans des formats amusants et attrayants.

Organisateurs graphiques - Créer des cycles, des représentations de listes, des storyboards, des arbres et des
toiles pour afficher visuellement les relations.

Intituler - Intituler les différentes parties de 'ensemble.

Correspondance - Pour faire correspondre des mots a des images ou éléments correspondants.
Mathématiques - Développer des compétences mathématiques dans des domaines tels que le comptage, les
modeles, I'argent et les graphiques.

Questions et réponses - Renforcer et évaluer les connaissances dans un domaine donné.

Classer - Classer des éléments dans le bon ordre.

Trier - Trier des éléments entre deux, trois ou quatre groupes.

Séquentiels - Présenter et passer en revue les événements quotidiens et les transitions planifiées.

Etude des mots - Permet de développer la connaissance des lettres et des sons correspondants, et de
comprendre comment les groupes de lettres et de sons forment les mots.

Ecriture - Développer des compétences de base en composition et en syntaxe.

De nombreux modeéles interactifs affichés a I'écran permettent également de suivre les performances des éléves
et de rendre compte des résultats lorsque les activités sont utilisées par les éléves associés a un compte
d’abonné myBoardmaker.com. Ces modéles permettant d’évaluer les performances sont indiqués par une icone

"ﬁ . Pour utiliser la fonction de suivi des performances, I'activité doit étre attribuée a I'éléve, puis effectuée par
celui-ci dans .

Créer une nouvelle activité

Sélectionnez Nouveau... sur le tableau de bord. La fenétre Nouvelle activité s’ouvre.
Sélectionnez une catégorie de modéles a gauche de I'écran pour afficher les modéles de ce type disponibles.
Pour Activities-to-Go, sélectionnez Imprimable, puis Activities to Go.

Le cas échéant, sélectionnez un sujet et un sous-sujet pour affiner votre recherche.
Sélectionnez un modéle.
n Facultatif : Sélectionnez le bouton Favoris situé en bas de I'écran pour ajouter le modéle sélectionné a la

catégorie Favoris. Vous pouvez aller a la catégorie Favoris a tout moment pour retrouver rapidement des
modeéles favoris.

Sélectionnez Créer (utiliser le modéle vierge) ou Créer a partir d’un modéle (utiliser le modéle pré-rempli) pour

créer votre activité. Les pages comprises dans le modéle sont ajoutées a I'activité et apparaissent dans le panneau
Pages.

| 4 Modéles Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR



Commencez par personnaliser et ajouter du contenu a votre nouvelle activité basée sur un modéle a 'aide des
paramétres d’activité et/ ou de I'édition sur place. Consultez les sections 3.4 Parametres de l'activité. et 7.1
=  Ajouter un symbole a un bouton.

4.2 Créer une nouvelle page a partir d’'un modele

Choisissez une page spécifique dans un modeéle a ajouter a votre activité.

Ouvrez votre activité dans I'éditeur.

Dans le panneau Pages , sélectionnez + Nouvelle page.

Dans la barre d’outils flottante, sélectionnez Nouvelle page a partir d’'un modéle.
Sélectionnez un modeéle dans la liste de modéles.

Sélectionnez Sélectionner.

Sélectionnez une page a ajouter a votre activité dans le modele.

Sélectionnez Sélectionner.

NookwN -~

4.3 Mon programme

Des ensembles de programmes complets sont actuellement disponibles en anglais - Etats-Unis et anglais -
Royaume-Uni.

Le dossier Mon programme est I'endroit ou vous trouverez notre programme congu par des experts : Activities-to-Go et
cahier de communication Core First. Lorsque vous ajoutez des activités a Mon programme, les activités sont téléchargées
pour étre disponibles dans Boardmaker 7 Editor a des fins d’édition, d’impression ou de lecture, méme sans connexion
Internet.

Ajouter des activités a Mon programme

1. Dans le tableau de bord, sélectionnez My Boardmaker.
2. Sélectionnez Mon programme.

Sélectionnez Ajouter un programme.

Choisissez un Programme.

Parcourez les dossiers jusqu’a ce que vous trouviez les activités que vous souhaitez ajouter a Mon programme.
Sélectionnez Ajouter une unité 8 mon programme pour ajouter toutes les activités contenues dans le dossier en
cours. Certains dossiers vous permettent de sélectionner une activité spécifique et de I'ajouter individuellement.
Accédez a un autre dossier pour continuer a ajouter du contenu a Mon programme ou sélectionnez Fermer pour
terminer.

o0k w

~
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4.3.1 Cahier de communication Core First

Le cahier de communication Core First est un cahier de communication a onglets imprimable qui refléte le vocabulaire de
I'application TD Snap. Il comprend une page principale, des listes de mots, des phrases rapides, un clavier et des sujets. Il

est disponible dans les tailles de grille 6x6 et 7x9. Les instructions d’assemblage du livre se trouvent sur la premiére page
du fichier.
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5

Ouvrir les fichiers Boardmaker v5 et
vb

Vous pouvez importer des tableaux, ensembles de tableaux et fichiers .zip créés dans Boardmaker version 5 et versions
ultérieures. Une fois importés, ces fichiers sont disponibles pour que vous puissiez les éditer, les imprimer et les lire.

1.
2.

o s

Sélectionnez le bouton Ouvrir.... sur I'écran du tableau de bord.
Dans la fenétre du navigateur de fichiers qui s'ouvre, sélectionnez le menu déroulant du type de fichier et
choisissez le type de fichier que vous recherchez.

< * ThisPC > Local Disk (€ > Users > Default o Detaut »

Newfolder = m

Fie name:

Allez au dossier contenant le fichier souhaité.

Sélectionnez le fichier .bm2 , .zbp, ou .zip que vous souhaitez importer.
Sélectionnez Ouvrir.

La boite de dialogue Configuration de la conversion Boardmaker s’ouvre.

Conversion Setup.
BOARDMAKER BOARDS

D) comping.bm2

IMPORT SETTINGS.

Snow only critical conv

Favor editabi

symbolate Fideiity Keep symbolate buttor

n Sélectionnez Sélectionner un nouveau fichier pour revenir au dossier et sélectionner un autre fichier.

(Facultatif) Sélectionnez les parameétres Avertissements de conversion, Fidélité de conversion et Fidélité de la
symbolisation dans les listes déroulantes.

Sélectionnez Importer. L'activité est enregistrée en tant que nouveau fichier d'activité Boardmaker 7 Editor et
s’ouvre dans I'éditeur.
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Si vous avez sélectionné Afficher tous les avertissements de conversion dans la boite de dialogue
n Configuration de la conversion, la boite de dialogue Avertissements de conversion s’ouvre, indiquant que

les fichiers ont été convertis avec succes et répertoriant toutes les incohérences dans le processus de

conversion. Sélectionnez OK pour fermer la boite de dialogue Avertissements de conversion.

Certaines actions qui étaient utilisées précédemment ne sont pas disponibles dans Boardmaker 7 Editor :

Moyen d’accés
Cancel Speech
Hibernate

Infrared actions

Lock Board

Normal Volume Down
Normal Volume Down
Pause Speech
Preview Text

Preview Volume Up
Preview Volume Down
Quick Record

Read Variables

Read With Highlighting (Both)
Rest Toggle
Redémarrer

Scan Next

Scan Sequence

Set Brightness

Set Label Live
Shutdown

Speak File
Stopwatch
svButtonHasText
svTimer

Use Loud Settings
Use Soft Settings
Voice 1

Voice 2

Voice 3

Voice 4

Write Text To File
Write Variables
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6 Tracer et organiser les boutons de la
page

Tracer un élément :

1. Sélectionnez 'outil de I'élément que vous souhaitez tracer. Consultez la section 3.2 Barre d'outils pour en savoir
plus sur les outils d’éléments situés dans la barre d’outils.

2. Déplacez le curseur dans I'espace de travail ou vous souhaitez placer I'élément.

3. Cliquez et faites glisser en diagonale. (Pour tracer un élément parfaitement carré, maintenez la touche Maj
enfoncée tout en faisant glisser).

Vous pouvez également ajouter un élément a une page en cliquant sur I'outil, puis en le faisant glisser sur
la page ou en sélectionnant I'outil, puis en cliquant sur la page.

Pour modifier la taille de I’élément :

a. Sélectionnez I'élément.
b. Déplacez le curseur sur I'un des cercles qui apparaissent sur le bord ou le coin de I'élément (une double fleche
apparait).

c. Cliquez et faites glisser jusqu’a ce que I'élément ait |a taille souhaitée.

Pour déplacer I’élément :

a. Sélectionnez I'élément.
b. Faites-le glisser vers n'importe quel emplacement dans I'espace de travail.

&

4. Utilisez le panneau Propriétés pour personnaliser I'apparence, la programmation et le comportement de I'élément.
Les options du panneau Propriétés varient en fonction du type d’élément que vous avez tracé. Pour obtenir plus
d’informations sur le panneau Propriétés, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

6.1 Propriétés de la page.

La page elle-méme est un élément ayant ses propres propriétés. Essayez différentes mises en page, couleurs et fonds
pour créer des activités attrayantes !
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n Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés de la page, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

6.2 Créer une grille d’éléments
a0

Vous pouvez créer une grille contenant des éléments identiques a 'aide de I'outil DD Dupliquer .

1. Sélectionnez 'outil Dupliquer dans la barre d’outils.

2. Placez le curseur sur I'élément que vous souhaitez reproduire.

3. Cliquez et faites glisser pour créer une ligne ou une grille d’éléments identiques.
4. Relachez la sélection lorsque vous avez créé le nombre d’éléments souhaité.

Si vous avez attribué des propriétés a I'élément d’origine (symbole, style, actions, etc.), elles seront copiées
dans les autres éléments de la grille.

6.3 Outils d’édition supplémentaires
Le menu contextuel contient une multitude d’outils pour vous aider a affiner les éléments de la page.

n Les options du menu contextuel varient en fonction de I'élément sélectionné.

Eléments du menu contextuel
e Outils — Outils Sélection, Dupliquer, Ordre de défilement et Affichage de la page :

—  Outil Sélection —

—  Outil Sélection rapide —

— Duplication rectangulaire — Dupliquer un (des) élément(s) sélectionné(s) dans une grille rectangulaire.

—  Duplication circulaire — Dupliquer un (des) élément(s) sélectionné(s) dans une grille circulaire.

—  Outil Ordre de défilement — Utilisez I'outil Ordre de défilement pour définir I'ordre dans lequel chaque élément
défile. Pour obtenir plus d’informations, consultez la section 11.7 Ordre de défilement.

— Taille réelle — Modifier le zoom pour afficher la page aux dimensions réelles.

— Taille adaptée a I'écran — Modifier le zoom pour adapter la page entiére a la fenétre.

e Editer les actions — Editer les actions de I'élément actuellement sélectionné. Pour obtenir plus d’'informations,
consultez la section 74 Actions.

Sélectionner le contenu — Sélectionner le contenu de I'élément actuellement sélectionné.

Effacer le contenu — Effacer le contenu de I'élément actuellement sélectionné.

Sélectionner I’élément parent — Sélectionner I'élément parent de I'élément actuellement sélectionné.
Annuler — Annuler la derniére édition.

Rétablir — Rétablir I'édition annulée.

Supprimer — Supprimer I'élément sélectionné.

Couper — Supprimer I'élément sélectionné et le stocker dans le presse-papiers pour le coller ailleurs.
Copier — Copier le texte de I'élément spécifié dans le presse-papiers.

Coller — Coller I'élément coupé ou copié a partir du presse-papiers.

Copier le style — Copier les valeurs de forme, de couleur et de bordure

Coller le style — Appliquer les valeurs de style copiées a I'élément sélectionné.

Mettre en avant — Placer I'élément sélectionné devant tous les éléments qui se chevauchent.
Mettre a I'arriére — Placer I'élément sélectionné derriére les éléments qui se chevauchent.
Verrouiller — Verrouiller I'élément sélectionné pour le protéger des modifications accidentelles.
Aligner — Pour en savoir plus sur I'alignement, consultez la section

Centrer — Centrer I'élément :

—  Horizontal — Centrer I'élément sur I'axe horizontal.

—  Vertical — Centrer I'élément sur I'axe vertical.

— Les deux — Centrez I'élément sur les axes vertical et horizontal.
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e Redimensionner — Redimensionner I'élément :
— Largeur maximum — Redimensionner I'’élément pour qu’il atteigne la largeur maximale de la page.
Hauteur maximum — Redimensionner I'élément pour qu’il atteigne la hauteur maximale de la page.
Taille maximum — Redimensionner I'élément pour qu’il atteigne la hauteur et la largeur maximales de la page.
— Adapter a la grille — Redimensionner I'élément pour I'adapter a la taille de la grille.
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7

Boutons

Sélectionnez la fléche située a coté de 'outil Bouton pour créer I'un des types de boutons suivants.

71

Bouton standard — Il s’agit de blocs de construction de base, qui peuvent contenir un symbole, un intitulé et des
actions.

Bouton de groupe — Il peut contenir plusieurs symboles ou d’autres éléments.

Bouton de prédiction de mots — Au fur et a mesure que I'utilisateur tape dans la fenétre de message, le bouton
Prédiction de mots anticipe les choix de mots de de celui-ci.

Bouton cible — Il s’agit d’'un bouton de groupe qui a été préconfiguré en tant que destination pour un bouton
déplacable.

Bouton Symboliser — Les mots placés sur un bouton Symboliser sont automatiquement symbolisés. Le texte du
bouton Symboliser est saisi en mode Edition et il est en lecture seule dans les modes Lecture et Apergu.

Pour obtenir un texte symbolisé modifiable en mode Lecture et Apergu, utilisez une fenétre de message
@ symbolisée.

Zone active — |l s’agit d’'un bouton invisible qui est généralement placé sur des images ou certaines zones pour
les rendre interactives.

Bouton de forme libre — Dessiner un bouton de n'importe quelle forme.

Point inactif de forme libre — Dessiner un point inactif de n’importe quelle forme.

Ajouter un symbole a un bouton

Il vous suffit tout simplement de taper un intitulé et de choisir un symbole. C’est aussi simple que cela !

1.
2.
3.

4.
5.

Tracez un bouton standard ou de forme libre dans I'espace de travail.

Lorsque le bouton est sélectionné, tapez I'intitulé souhaité. L'intitulé apparait sur le bouton.
Lorsque vous avez terminé de saisir l'intitulé, tapez sur la touche Entrée sur votre clavier.
La fenétre Ajouter des symboles s’ouvre.

Les symboles correspondant au texte d’intitulé que vous avez saisi sont affichés.

Sélectionnez le symbole souhaité.
Sélectionnez Sélectionner. Le symbole et I'intitulé apparaissent sur le bouton.

7.2 Boutons standard

Les boutons standard sont ceux qui sont le plus couramment utilisés dans Boardmaker. Chaque bouton standard peut
contenir un « smartsym » (symbole et intitulé) et étre considérablement personnalisé en termes d’apparence et de fonction
a l'aide du panneau Propriétés et d’actions.
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7.2.1 Propriétés des boutons standard

e Editer un symbole — Consultez la section 8.3 Editer les symboles.
e Editer le texte — Consultez la section 13 Editeur de texte enrichi.

Pour obtenir des informations sur les autres propriétés des boutons standard, veuillez consulter la section 3.5 Panneau
Propriétés.

7.3 Boutons de groupe

Un bouton de groupe est un bouton dans lequel vous pouvez insérer d’autres éléments - |l a un rdle de réceptacle pour les
autres éléments. Dans un bouton de groupe, vous pouvez placer plusieurs symboles (SmartSyms), ajouter un (ou
plusieurs) intitulé(s) et disposer les éléments qui s’y trouvent comme vous le souhaitez.

Figure 7.1 Bouton de groupe (disposition grille) avec deux boutons, un intitulé et un SmartSym.

Lorsque des éléments sont placés dans un bouton de groupe, ils conservent leurs propriétés d’origine, de sorte que
chaque élément contenu dans le bouton de groupe puisse étre redimensionné ou repositionné (ou programme)
individuellement sans affecter les propriétés de son « parent », le bouton de groupe.

Les boutons de groupe peuvent également étre utilisés pour créer des groupes de défilement et étre désignés comme «
cibles » afin que d’autres éléments puissent y étre glissés. Consultez la section 3.5 Panneau Propriétés

7.3.1 Créer un bouton de groupe
1. Sélectionnez la fleche située a coété de I'outil Bouton dans la barre d’outils.

2. Sélectionnez E Groupe.

3. Tracez un bouton de groupe n'importe ou sur la page. Consultez la section 6 Tracer et organiser les boutons de la
page.

Vous pouvez également utiliser le menu Type situé dans le panneau Propriétés du bouton pour transformer un
bouton standard, symbolisé ou de prédiction de mots existant en bouton de groupe.
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7.3.2 Ajouter des symboles a un bouton de groupe

)
W

Figure 7.2 Bouton de groupe - Plusieurs symboles sélectionnés

N

Recherchez un symbole. Consultez la section 8.7 Rechercher des symboles.

Faites glisser un symbole a partir du panneau Symboles et déposez-le dans le bouton de groupe.

3. Répétez les étapes 1 et 2 pour ajouter davantage de symboles au bouton de groupe. (Vous pouvez ajouter autant
de symboles que vous le souhaitez).

»

Lorsque vous ajoutez un symbole & un bouton qui contient déja un ou plusieurs symboles, il vous sera

demandé si vous souhaitez ajouter ou remplacer le(s) symbole(s) existant(s). Sélectionnez I'une des

actions suivantes :

e Ajouter si vous souhaitez conserver le(s) symbole(s) existant(s) et ajouter également le nouveau
symbole.

e Remplacer si vous souhaitez remplacer le(s) symbole(s) existant(s) par le nouveau symbole.

e Annuler pour que le bouton demeure tel qu'il est, sans ajouter de nouveaux symboles.

7.3.3 Ajouter un intitulé a un bouton de groupe

1. Tracez un intitulé dans le bouton de groupe. Consultez la section 6 Tracer et organiser les boutons de la page.
2. Saisissez et formatez le texte de l'intitulé. Consultez la section 9 Intitulés.

7.3.4 Redimensionner et repositionner des éléments dans un bouton de groupe.

Vous pouvez repositionner et redimensionner manuellement les éléments situés a l'intérieur d’'un bouton de groupe de la
méme maniére que vous le feriez s’ils se trouvaient sur la page. Pour redimensionner plusieurs éléments simultanément,
maintenez la touche Ctrl enfoncée et cliquez sur chaque élément a sélectionner. Lorsque les éléments souhaités sont
sélectionnés, redimensionnez n’importe quel élément sélectionné pour tous les redimensionner.
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La disposition par défaut (Forme libre) vous donne un contréle total pour dimensionner et positionner

n manuellement les éléments dans le bouton de groupe de la fagon vous le souhaitez. Utilisez le menu déroulant
Disposition dans les propriétés du bouton de groupe pour organiser automatiquement le contenu du bouton de
groupe de différentes manieres. Consultez la section 3.5.4 Contenu.
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Figure 7.3 Menu déroulant Disposition du bouton de groupe

7.3.5 Propriétés du bouton de groupe

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés du bouton de groupe, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

7.4 Boutons Symboliser

Lorsque vous tapez dans un bouton Symboliser, le symbole des mots que vous saisissez apparait automatiquement. Le
texte des boutons Symboliser est défini dans I'éditeur et n’est pas éditable en mode Lecture.

Si vous souhaitez obtenir un texte symbolisé éditable en mode Lecture, créez une fenétre de message et activez
@ le mode Symboliser.

7.4.1 Tracer un bouton Symboliser

—_

Sélectionnez le menu déroulant Bouton dans la barre d’outils.
Sélectionnez -Symboliser.

3. Tracez un bouton Symboliser n’importe ou sur la page.
Consultez la section 6 Tracer et organiser les boutons de la page.

N

4. Sélectionnez le bouton Symboliser.
5. Utilisez les commandes du panneau Propriétés du bouton pour personnaliser le bouton Symboliser.

7.4.2 Propriétés du bouton Symboliser

Propriétés du contenu

e Marge — La quantité d’espace, en pixels, a laisser entre le texte/ les symboles et le bord du bouton.
e Symboliser — Choisir les types de mots a symboliser.

— Tous — Symboliser tous les mots ayant des symboles.

—  Noms — Symboliser uniquement les noms.

—  Verbes — Symboliser uniquement les verbes.

— Adjectifs — Symboliser uniquement les adjectifs.

—  Mots du contenu — Symboliser uniquement les mots du contenu. Les mots du contenu comprennent des
noms, verbes, adjectifs et certains adverbes courants tels que « rapidement » et « lentement ».

—  Moits figurant sur la liste — Les mots que vous avez sélectionnés dans la liste de mots sont symbolisés (voir la
propriété Liste de mots).

—  Mots ne figurant pas sur la liste — Symbolisez tous les mots ayant des symboles, a I'exception des mots de la
liste de mots (voir la propriété Liste de mots).

—  Mots complexes — Symboliser uniquement les mots qui ne se trouvent pas dans la liste de mots communs.
Consultez Annexe B Mots courants.
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e Emplacement du symbole — Choisissez 'emplacement ou le symbole s’affiche par rapport au mot avec lequel il
est associé.

e Hauteur du symbole — Saisissez un nombre entier compris entre 10 et 100 pour définir la hauteur des symboles
en pixels.

e Méme largeur pour tous — Lorsque ce parametre est activé, les symboles affichés ont une largeur uniforme, de
sorte que I'espacement entre les mots soit le méme partout.

e Liste de mots — Cette option n’est disponible que lorsque la propriété Symboliser est définie sur Mots figurant sur
la liste ou Mots ne figurant pas sur la liste. Sélectionnez le bouton Liste de mots pour ajouter manuellement des
mots ou télécharger une liste de mots a partir d’un fichier.

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés du bouton Alignement, Type, Police, Fond, Style, Etat et Symbolisation
avanceée, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

7.4.3 Modifier un symbole SymboliserTemporisation

Boardmaker 7 Editor utilise des associations mots/ symboles prédéfinies. Parfois, le premier symbole qui apparait peut ne
pas convenir au contexte dans lequel il est utilisé. Vous pouvez modifier le symbole pour ce cas d’association mot/
symbole.

1. Effectuez un clic droit sur le symbole (pas le mot) que vous souhaitez modifier. La boite de dialogue Ajouter un
symbole s’ouvre.

2. Sélectionnez le symbole que vous souhaitez utiliser.

3. Sélectionnez Sélectionner. Le symbole associé a ce cas d’utilisation du mot est remplacé par celui de votre choix.

7.5 Boutons de prédiction de mots

La prédiction de mots peut étre trés utile pour aider les utilisateurs dans leur processus d’écriture. Boardmaker 7 Editor
utilise la prédiction en langage naturel. Cette fonction examine les deux mots précédemment saisis dans la fenétre de
message, puis prédit le mot suivant en fonction des mots qui suivraient généralement les deux mots que l'utilisateur a
saisis.

Lorsque I'utilisateur compose un message dans la fenétre de message, la fonction de prédiction de mots anticipe les choix
de mots de celui-ci et affiche diverses options dans les boutons de prédiction de mots. L'utilisateur peut alors sélectionner
un bouton de prédiction de mot, et le mot apparaissant sur le bouton est immédiatement envoyé a la fenétre de message.

La fonction de prédiction de mots fait gagner du temps et économise des efforts en évitant a I'utilisateur d’avoir a taper
chaque lettre de chaque mot dans la fenétre de message.

7.51 Tracer un bouton de prédiction de mots

En régle générale, les boutons de prédiction de mots sont utilisés sous forme de rangée de quatre ou cinq, situées
directement au-dessus, en dessous ou sur le c6té d’'une fenétre de message. Tout d’abord, créez le bouton de prédiction
de mot initial et définissez ses propriétés. Ensuite, faites autant de copies du bouton que vous le souhaitez - les copies
auront la méme apparence et les mémes propriétés que le premier bouton.

1. Sélectionnez la fléche située a droite de I'outil Bouton dans la barre d’outils.

2. Sélectionnez Prédiction de mots.

3. Déplacez le curseur dans la zone située en dessous ou a coté de la fenétre de message ou vous souhaitez placer
le premier bouton. (Vous n’avez pas besoin d’étre précis - vous pourrez déplacer le bouton plus tard).

4. Maintenez le bouton de la souris enfoncé et faites glisser en diagonale. (Pour tracer un bouton carré, maintenez la
touche Maj enfoncée tout en faisant glisser).
Relachez le bouton de la souris lorsque le bouton de prédiction de mots atteint |a taille et la forme souhaitées.

5.
Aprés avoir créé le bouton de prédiction de mots initial et défini les propriétés, utilisez I'outil Dupliquer pour créer
@ des copies identiques du bouton.
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7.5.2 Propriétés du bouton de prédiction de mots

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés du bouton de prédiction de mots, consultez la section 3.5 Panneau
Propriétés.

7.6 Boutons cibles

Un bouton cible est un bouton de groupe sur lequel la propriété Est la cible est pré-affectée. Les boutons cibles permettent
a l'utilisateur de déplacer les autres éléments de la page vers eux dans les modes Apercu et Lecture. Vous pouvez, par
exemple, concevoir une activité dans laquelle I'utilisateur associe des formes ou des couleurs en faisant glisser des
éléments d’une forme ou d’une couleur spécifique dans un bouton de groupe. Ensuite, vous pouvez programmer le bouton
de groupe avec des actions permettant de lire un son ou d’énoncer une phrase lorsque I'utilisateur déplace I'élément dans
ce méme bouton (trompette - « C’est un carré, c’est bien ! » ou « Désolé, réessayez ».)

7.6.1 Tracer un bouton Cible

1. Sélectionnez le menu déroulant Bouton dans la barre d’outils.

2. Sélectionnez Cible.

3. Tracez un bouton cible n’importe ou sur la page.
Consultez la section 6 Tracer et organiser les boutons de la page.

4. Utilisez les commandes du panneau Propriétés du bouton pour personnaliser le bouton cible.

7.6.2 Propriétés du bouton cible

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés du bouton cible, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

7.7 Boutons de forme libre

7.71 Tracer un bouton de forme libre

1. Sélectionnez le menu déroulant Bouton dans la barre d’outils.

2. Sélectionnez Q) Bouton de forme libre.
3. Tracez la forme du bouton de forme libre souhaitée sur la page :

e Pour tracer un bouton a main levée : Cliquez et faites glisser comme vous le souhaitez pour créer la forme du
bouton. Reléchez le bouton de la souris pour terminer le bouton. La forme sera automatiquement fermée avec
une ligne droite entre le premier et le dernier point du trace.

e Pour tracer un bouton polygonal : Maintenez la touche Ctrl enfoncée et cliquez pour définir le coin du bouton.
Continuez a maintenir la touche Ctrl enfoncée et cliquez a nouveau pour définir chaque coin du polygone.
Relachez la touche Ctrl lorsque le polygone a la forme souhaitée.

e Pour tracer un bouton de forme libre avec des cétés droits et a main levée : Maintenez la touche Ctrl
enfoncée, cliquez et faites glisser pour tracer le premier cété droit du polygone. Continuez a maintenir la
touche Ctrl enfoncée et cliquez a nouveau pour définir le coin suivant du polygone (si vous le souhaitez).
Continuez a maintenir la touche Ctrl enfoncée et cliquez a nouveau pour définir le coin suivant du polygone (si
vous le souhaitez). Relachez la touche Ctrl et faites glisser pour terminer la partie de forme libre du bouton.
Relachez le bouton de la souris lorsque le bouton a la forme souhaitée.

7.7.2 Propriétés du bouton de forme libre

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés du bouton de forme libre, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

Boardmaker 7 Editor Manuel de Iutilisateur v.1.0.3 - fr-FR 7Boutons | 39



7.8 Points chauds

Utilisez I'outil Zone active dans la liste déroulante Bouton pour créer une zone active rectangulaire. Des actions peuvent
étre attribuées a une zone active, mais celle-ci n’est pas visible dans les modes Apergu et Lecture. Cette zone n’a pas de
bordures, de couleur, de symbole ou d’autres caractéristiques visibles.

Les points chauds sont généralement placées sur des images ou des scénes d’'une page. La zone active peut alors étre
programmeée afin qu’une action soit exécutée (par exemple, un son est émis, un message est prononcé ou une page
s’ouvre) lorsqu’elle est sélectionnée.

7.8.1 Tracer des points chauds rectangulaires

1. Sélectionnez la fléche située a droite de I'outil Bouton dans la barre d’outils, puis sélectionnez Zone active.
Cliquez et faites-le glisser en diagonale dans I'espace de travail. (Pour tracer une zone active carrée, maintenez la
touche Maj enfoncée tout en faisant glisser).

3. Relachez le bouton de la souris lorsque la nouvelle zone active atteint la taille et la forme souhaitées.

7.8.2 Tracer des points chauds de forme libre

1. Sélectionnez la fléche située a droite de I'outil Bouton dans la barre d’outils, puis sélectionnez Zone active de
forme libre.

2. Dans I'espace de travail, cliquez, maintenez le bouton de la souris enfoncé et faites glisser pour créer la zone
active de la forme souhaitée.

3. Relachez le bouton de la souris pour fermer automatiquement zone active avec une ligne droite entre la position
actuelle de la souris et le point ou vous avez commence a la tracer.

7.8.3 Propriétés de la zone active

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés de la zone active, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

7.9 Formes du bouton

Les boutons Standard, Groupe, Symboliser et Prédiction de mots peuvent étre créés sous diverses formes. Il existe deux
fagons de créer différentes formes de boutons : I'outil Formes situé dans la barre d’outils et le paramétre Forme situé dans
le panneau Propriétés du bouton.

7.9.1 Outil Formes

CEN

hd .
.
Sélectionnez I'outil O Formes dans la barre d’outils.
. Sélectionnez une forme.
3. Tracez un bouton n’importe ou sur la page.
Consultez la section 6 Tracer et organiser les boutons de la page.

N =

4. Utilisez les commandes du panneau Propriétés du bouton pour personnaliser le bouton.

Le type de bouton par défaut est Standard. Vous pouvez convertir le type de bouton en Groupe,
Symboliser ou Prédiction de mots a I'aide du menu Type situé dans le panneau Propriétés.

7.9.2 Parameétre de forme - Propriétés du bouton

1. Tracez ou sélectionnez un bouton Standard, Groupe, Symboliser ou Prédiction de mots.
2. Dans le panneau Propriétés, faites défiler I'écran pour atteindre la section Style.
3. Sélectionnez le menu Forme et choisissez une forme.
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8 Symboles

Les SmartSyms sont des paires de symboles/ intitulés qui se comportent en tant qu’éléments uniques. Vous pouvez
placer un SmartSym directement sur une page ou un élément de la page ou en utiliser un en tant que fond de page. Vous
pouvez également attribuer des actions aux SmartSyms.

8.1 Rechercher des symboles

Properties Symbols
Symbols My Media Web
i ER= == 1

Begins With  [UVCUCUll  Whole Word  Ends With

3

Birds

&

bird

= P

bird

bird cage

bird bath

D

bird cage
bird bath

Search Results

iy

Figure 8.1 Recherchez « oiseau » en affichant le dossier de catégorie et les résultats de symboles individuels.
Vous pouvez rechercher des symboles dans le panneau Symboles ou la fenétre Ajouter un symbole .

Rechercher dans le panneau Symboles :
1. Sélectionnez I'onglet Symboles situé sur le c6té droit de I'écran.

Rechercher dans la fenétre Ajouter un symbole.

1. Sélectionnez une page ou un élément pouvant contenir un symbole (bouton standard, bouton de groupe, etc.).
2. Dans le panneau Propriétés, sélectionnez Ajouter un symbole. La fenétre Ajouter un symbole s’ouvre.
Vous pouvez également ouvrir la fenétre Ajouter un symbole via « Modifier sur place » - sélectionnez ou
créez un bouton vierge, tapez un mot, puis appuyez sur la touche Entrée de votre clavier. La fenétre
Ajouter un symbole s’ouvre et affiche les symboles liés a l'intitulé.

8.1.1 Parameétres de la recherche de symboles

Type de la recherche de symboles

1. Dans le panneau Symboles, sélectionnez aRechercher un type.
2. Choisissez une option :

e Normal — Rechercher le contenu exact de la requéte que vous saisissez dans le champ de recherche.
e Rime avec — Rechercher des mots qui riment avec votre requéte de recherche.
e Structure — Rechercher des mots CVC, CCVC, ou CVCC.
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e Sonne comme — Rechercher par sons. Tapez une requéte (c.-a-d. Lecture), puis choisissez les sons de cette
meéme requéte a inclure dans la recherche (c.-a-d. p,l,e).

Filtres de recherche de symboles

N =

—_0—

—o0—
Dans le panneau Symboles, sélectionnez ——O—Filtres.
Sélectionnez les options du menu Couleur du symbole pour rechercher des symboles de couleur ou des
symboles en noir et blanc au choix.
Sélectionnez le menu Langue de la recherche pour définir la langue que vous souhaitez utiliser pour rechercher
des symboles.
Sélectionnez Appliquer pour utiliser les filtres que vous avez sélectionnés.

n Sélectionnez Réinitialiser les filtres pour restaurer les paramétres des filtres par défaut.

Modificateurs de recherche de symboles

Commence par - Retourne uniquement les résultats commencgant par la requéte. Par exemple, la requéte

« chien » retournera des résultats qui incluent « chiens » et « chien de prairie », mais pas « niche pour chien ».
N’importe ou — Retourne les résultats contenant la requéte de recherche n’importe ou dans lintitulé. Par
exemple, la requéte « chien » retournera des résultats qui incluent « niche pour chien », et « chien de prairie ».
Mot complet — Ne retourne que les résultats correspondant exactement a la requéte. Par exemple, la requéte «
chien » retournera uniquement les symboles correspondant exactement a l'intitulé « chien » et non « chiens » ou

« niche pour chien ».

Se termine par - Retourne uniquement les résultats se terminant par la requéte. Par exemple, la requéte « chien »
retournera des résultats qui incluent « chien » et « niche pour chien », mais pas « chien de prairie ».

Propriétés du symbole

Conserver I’'aspect — Lorsque ce parametre est activé, le symbole conserve son rapport hauteur/ largeur
d’origine lorsqu’il est redimensionné.
Type de sélection — Choisir la zone sélectionnable du symbole.

— Aucun — Le symbole n’est pas sélectionnable dans les modes Apercu et Lecture.

— Rectangle — Cliquez n'importe ou dans le rectangle de délimitation qui entoure le symbole pour le
sélectionner dans les modes Apergu et Lecture.

—  Contenu — L'utilisateur doit cliquer sur le texte du symbole ou de l'intitulé pour sélectionner le symbole dans
les modes Apercu et Lecture.

Pour obtenir plus d’informations sur les autres propriétés du symbole, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

8.3

Editer les symboles

Avec Boardmaker 7 Editor, vous pouvez utiliser I'éditeur de symboles pour personnaliser n'importe quel symbole en
fonction de vos besoins et préférences.
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1. Effectuez un clic droit sur le symbole que vous souhaitez personnaliser, puis choisissez Editer dans I’éditeur de
symboles. La fenétre de I'éditeur de symboles s’ouvre.

L’éditeur de symboles est également accessible dans le panneau Propriétés. Sélectionnez un symbole
sur la page, puis Editer le symbole dans le panneau Propriétés.

2. Utilisez les outils situés dans la barre d’outils de I'éditeur de symboles pour personnaliser le symbole.
3. Sélectionnez Enregistrer pour appliquer les changements effectués, ou Annuler pour les annuler.

Les modifications apportées a un symbole dans I'éditeur de symboles ne s’appliquent qu’a cette instance
du symbole.

Tableau 8.1 Outils de I'éditeur de symboles

Outil

X

Sélec-
tionner

&

Tracer

v

Remplis-
sage

Description

Sélectionner une zone du symbole.

Utilisez les options du panneau Forme pour déterminer la forme de la zone que vous sélectionnez.

Utilisez I'outil Couper pour supprimer une zone sélectionnée du symbole et la stocker dans le presse-
papiers.

Utilisez I'outil Copier pour copier la zone sélectionnée dans le presse-papiers.
Sélectionnez Coller pour coller la zone a partir du presse-papiers.

Tracer une ligne de forme libre sur le symbole. Utilisez les options Pinceau et Couleur pour personnaliser
I’épaisseur et la couleur de la ligne.

Sélectionner une couleur sur le symbole et tous les pixels de la méme couleur (dans une zone délimitée)
seront remplis par nouvelle couleur. Sélectionnez I'option Couleur pour personnaliser la nouvelle couleur.

Pour remplir chaque pixel de la méme couleur dans le symbole (en ignorant les zones délimitées), cochez
la case Tout remplir.

Tracer une forme Utilisez le panneau d’outils Forme pour sélectionner une forme spécifique, puis
sélectionnez Couleur pour choisir une couleur.
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Outil Description

Sélectionnez I'outil Effacer pour effacer une partie du symbole. Utilisez le panneau Pinceau pour

& sélectionner la taille et la forme de I'outil Effacer.

Effacer

Y Modifier I'orientation du symbole : Faire pivoter horizontalement, verticalement, vers la gauche ou vers la
droite.

k_/

Faire

pivoter

+ Ajouter des filtres de couleur au symbole : Inverse, gris, sépia et noir et blanc.

E Plusieurs filtres peuvent étre utilisés sur la méme image.

Filtres

@ Annuler la derniére modification du symbole. L’historique d’annulation est effacé lorsque vous sélectionnez
Enregistrer ou Annuler.

Annuler

G Rétablir la derniére annulation. L’historique de rétablissement est effacé lorsque vous sélectionnez
Enregistrer ou Annuler.

Rétablir

Utilisez le curseur de I'échelle dans le coin inférieur droit de la fenétre de I'éditeur de symboles pour effectuer un
zoom sur le symbole.
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9 Intitulés

Utilisez I'outil Intitulé pour placer du texte n’importe ou sur la page. Vous pouvez utiliser un intitulé pour ajouter un titre sur
une page ou un bouton, pour donner des instructions ou écrire une description ou un récit. Vous pouvez attribuer des
actions a un intitulé, symboliser son texte et plus encore !

Si vous placez un intitulé sur n'importe quel type de bouton, ce méme intitulé conserve ses propres propriétés ; il
@ ne fait pas partie du bouton.

9.1 Tracer un intitulé

Sélectionnez A I'outil Intitulé dans la barre d’outils.

1.
2. Tracez le cadre de délimitation de I'intitulé sur la page.
Pour en savoir plus, consultez le 6 Tracer et organiser les boutons de la page, page 31.
3. Tapez le texte de I'intitulé souhaité.
4. Utilisez les commandes du panneau Propriétés de I'intitulé pour définir les propriétés de l'intitulé.

9.2 Propriétés de l'intitulé

e Mode Symboliser - Choisir de symboliser ou non les mots de l'intitulé .
— Désactivé — Ne pas symboliser l'intitulé.
— Activé — Symboliser l'intitulé.
—  Différer — Suivre le paramétre de symbolisation de I'élément parent.

e Agrandissement automatique — Choisissez la maniére dont le texte de l'intitulé s’'insére dans le cadre de
délimitation.
— Aucun — Le cadre de délimitation ne s’agrandit pas automatiquement pour s’adapter au texte de I'intitulé. Le
texte d'intitulé qui ne peut étre contenu est coupé.

Si I'option Agrandissement automatique est définie sur Aucun, aucune indication visuelle n’est
@ fournie si le texte ne rentre pas dans le cadre de délimitation et ce méme texte est donc tronqué.

— Largeur — Le cadre de délimitation s’élargit automatiquement pour s’adapter au texte de l'intitulé.

— Hauteur — Le cadre de délimitation s’agrandit automatiquement en hauteur pour s’adapter au texte de
lintitulé.

— Les deux — Le cadre de délimitation s’agrandit automatiquement en hauteur et en largeur pour s’adapter au
texte de l'intitulé.

Type de sélection — Choisir la zone sélectionnable de l'intitulé.

— Aucun — Lintitulé n’est pas sélectionnable dans les modes Apergu et Lecture.

— Rectangle — Cliquez n'importe ou dans le rectangle de délimitation qui entoure I'intitulé pour le sélectionner
dans les modes Apergu et Lecture.

—  Contenu — L'utilisateur doit cliquer sur le texte de I'intitulé pour sélectionner l'intitulé dans les modes Apercu et
Lecture.

Pour obtenir plus d’informations sur les autres propriétés de l'intitulé, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.
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10 Lignes

L'outil Ligne vous permet de tracer des lignes droites & main levée.

1. Sélectionnez / I'outil Ligne dans la barre d’outils.
2. Cliquez, maintenez le bouton de la souris enfonceé et faites glisser pour tracer une ligne.

n Une ligne tracée a partir d’un bouton s’interrompt lorsqu’elle atteint le contour du bouton.

3. Utilisez les commandes du panneau Propriétés pour personnaliser la ligne.

10.1 Propriétés de la ligne

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés de la ligne, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.
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11 Eléments avancés

11.1 Fenétres de message

Les fenétres de messages sont principalement utilisées pour afficher ou composer du texte. Les boutons et autres
éléments peuvent étre programmeés avec des actions qui envoient du texte, des symboles et des fichiers audios a la
fenétre de messages ou contrélent son comportement.

11.1.1  Tracer une fenétre de message

o~

I?l

Sélectionnez I'outil Eﬂ Avancé dans la barre d’outils.

Sélectionnez Fenétre de message.
Tracez une fenétre de message n'importe ou sur la page.

Vous pouvez tracer plusieurs fenétres de message sur une page.

Sélectionnez la fenétre de message. Le panneau Propriétés de la fenétre de message s’ouvre.
Utilisez les commandes du panneau Propriétés de la fenétre de message pour définir la fenétre de message.

11.1.2  Propriétés de la fenétre de message

Mode Symboliser — Décider si les mots contenus dans la fenétre de message doivent afficher leur symbole
associé ou non.

— Désactivé — Ne pas afficher de symboles avec les mots dans la fenétre de message.

— Activé — Afficher des symboles avec les mots dans la fenétre de message.

— Différer - Utiliser la régle de symbolisation telle que définie par les paramétres utilisateur. Consultez la section
16 Paramétres utilisateur Paramétres par défaut de la fenétre de message.

Enregistrer en mode Lecture - Quand cette fonction est activée, le contenu de la fenétre de message est stocké
lors de la fermeture de Boardmaker. Lorsque l'activité est de nouveau ouverte, le contenu de la fenétre de
message est automatiquement restauré.

Type de réaction — Définir le comportement de la fenétre de message lorsqu’elle est sélectionnée :

—  Enoncer — Le texte de fenétre de message en cours est énoncé.

— Déplacer le curseur — Placer le curseur a I'endroit sélectionné dans le texte.
—  Enoncer le mot — Le mot sélectionné est énoncé.

—  Afficher le symbole — Afficher le symbole du mot actuellement sélectionné.

Mode de défilement — Définir la fagon dont le texte défile dans la fenétre de message :

— Ligne par ligne — Faire défiler le texte de la fenétre de message ligne par ligne.
— Page par page — Faire défiler le texte de la fenétre de message par pages entiéres.

Mode(s) d’édition — Choisir le(s) mode(s) du logiciel permettant la saisie de texte dans la fenétre de message.
Mode de vérification orthographique — Définir la préférence de vérification orthographique pour la fenétre de
message:

— Aucun — La vérification orthographique est désactivée.

—  Montrer — Les mots mal orthographiés sont soulignés en rouge.

—  Montrer et suggérer — Souligner les mots mal orthographiés et afficher des suggestions de remplacement.
(En mode Conception, effectuez un clic droit sur le mot mal orthographié pour voir les suggestions).

Objectif du clavier — Utiliser un clavier spécial a I'écran lors de la saisie de texte dans la fenétre de message.

— Texte
— Texte riche
— Nombre
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— Internet

— Téléphone

— Datetime

—  Aucun — Utiliser le clavier standard.

Pour obtenir plus d’informations sur les autres propriétés de la fenétre de message, consultez la section 3.5 Panneau
Propriétés.

11.2 Vidéos

L’ajout d’une vidéo sur une page peut rendre vos activités plus motivantes pour les éléves.

11.2.1 Créer un bouton vidéo

I?l

1. Sélectionnez I'outil Eh Avancé dans la barre d’outils.

2. Sélectionnez Vidéo.
3. Utilisez I'outil Vidéo pour tracer un élément vidéo n’importe ou sur la page.
Pour en savoir plus, consultez 6 Tracer et organiser les boutons de la page, page 31

Figure 11.1 Elément vidéo

Sélectionnez I'élément vidéo. Le panneau Propriétés vidéo s’ouvre.

Dans le panneau Propriétés, sélectionnez Parcourir.

Sélectionnez le fichier vidéo que vous souhaitez lire dans I'élément vidéo, puis Ouvrir.
Utilisez les commandes du panneau Propriétés vidéo pour définir les propriétés de la vidéo.

No ok~

11.2.2  Propriétés vidéo

e Vidéo tactile — Lorsque cette option est activée, I'utilisateur peut sélectionner la vidéo en mode Lecture pour
passer de la lecture a la pause. Lorsqu’elle est désactivée, la vidéo doit étre déclenchée pour étre lue ou mise en
pause par un autre élément programmé avec I'action qui convient.

e Répéter la vidéo — Lorsque cette option est activée, la lecture de la vidéo est répétée jusqu’a ce gu’elle soit
interrompue par une action ou que la page soit fermée.

e Afficher les commandes — Lorsque cette option est activée, les commandes de lecture sont affichées sous la
vidéo.

Pour obtenir plus d’informations sur les autres propriétés vidéo, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

11.3 Zones de groupe

La zone de groupe fonctionne comme un « conteneur » pour des boutons de groupe, des cases a cocher, des boutons
radio ou d’autres éléments. Eléments situés dans la zone de groupe - lls conservent leurs propriétés individuelles, qu'ils
soient tracés dans la zone ou déplacés dans celle-ci, mais se déplacent en tant qu’unité lorsque la zone de groupe est
déplacée. Les zones de groupe peuvent étre désignées comme cibles et d’autres éléments peuvent y étre déplacés, ce
qui vous permet de créer des activités interactives stimulantes.

L'une des principales utilisations des zones de groupe est de créer des groupes de défilement - plusieurs boutons (ou
autres éléments) peut étre regroupé dans la zone de groupe. Lorsque I'utilisateur sélectionne la zone de groupe, tous les
éléments qu’elle contient défilent dans I'ordre de défilement que vous avez désigné.
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11.3.1 Propriétés de la zone de groupe

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés de la zone de groupe, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

11.4 Cases a cocher et boutons radio

Vous pouvez utiliser des boutons radio et des cases a cocher pour créer des listes de contrdle, des activités de questions-
réponses, des formulaires simples et bien plus encore. Par défaut, chaque bouton radio et case a cocher comporte un
contour dans lequel un symbole apparait lorsqu’il/ elle est sélectionné(e). Les boutons radio et les cases a cocher ont tous
la méme apparence et partagent les mémes propriétés. La différence majeure entre ces cases réside dans le fait que
dans chaque groupe de cases d’options, une seule sélection est autorisée. Autrement dit, a chaque fois qu’un bouton
radio est coché dans un groupe (dans un bouton de groupe ou une zone de groupe ou sur une page), les autres boutons
radio sont de nouveau décochés. Les boutons radio sont trés utiles pour les questions simples « oui/ non » ou pour toute
activité (en particulier les activités a choix multiples) dans laquelle il n’y a qu’'une seule bonne réponse.

Les cases a cocher sont gérées individuellement et n’affectent pas les autres cases a cocher. Vous devez utiliser des
cases a cocher lorsque plusieurs sélections sont autorisées, par exemple dans une liste.

11.4.1 Propriétés des cases a cocher et boutons radio

e Type — Choisir entre des cases a cocher ou des boutons radio.

e Symbole de la case ou du bouton radio coché — Choisir le symbole qui apparait a I'intérieur du bouton radio ou
de la case a cocher lorsqu’il/ elle est coché(e).

e Symbole de la case ou du bouton radio décoché — Choaisir le symbole qui apparait a l'intérieur du bouton radio
ou de la case a cocher lorsqu'’il/ elle est décoché(e).

e Cocher au démarrage — Lorsque cette option est activée, la case a cocher ou le bouton radio est coché(e) au
démarrage de I'activité.

e Conserver I’'aspect — Lorsque ce paramétre est activé, la case a cocher ou le bouton radio conserve son rapport
hauteur/ largeur d’origine lorsqu'il/ elle est redimensionné(e).

e Afficher le contour — Lorsque cette option est activée, le contour qui entoure la case a cocher ou le bouton radio
(pas le texte) est visible.

Pour obtenir plus d’informations a propos des autres propriétés des cases a cocher et des boutons radio, veuillez
consulter la section 3.5 Panneau Propriétés.

11.5 Zones de texte

Les zones de texte sont similaires aux fenétres de message dans la mesure ou elles affichent des messages textuels
tapés au clavier dans les modes Lecture et Apergu. Elles difféerent cependant des fenétres de message dans la mesure ou
les zones de texte sont utilisées pour de courtes saisies — seulement un mot ou une ligne de texte. Les zones de texte
différent également des fenétres de message dans la mesure ou elles n’ont pas de propriétés de symbolisation.

11.5.1 Propriétés de la zone de texte

e Estle mot de passe — Lorsque cette option est activée, la zone de texte constitue le champ du mot de passe.
Objectif du clavier — Utiliser un clavier spécial a I'écran lors de la saisie de texte dans la fenétre de message.

— Texte

— Texte riche

—  Nombre

— Internet

— Téléphone

— Datetime

—  Aucun — Utiliser le clavier standard.

Pour obtenir plus d’informations sur les propriétés de la zone de texte, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.
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11.6 Eléments du contréle onglet

Utilisez I'outil Contrdle onglet pour créer un nouveau contrdle onglet sur une page. Les contrdles onglet sont trés similaires
aux onglets de dossiers de fichiers et vous permettent de créer plusieurs superpositions. Vous pouvez placer des
éléments, tels que des symboles, des boutons ou des intitulés, sur chaque onglet du contréle onglet dans le panneau des
onglets, et vous pouvez choisir un style unique pour chaque onglet - chacun d’entre eux peut avoir une disposition, un
intitulé, un symbole et un retour audio différent.

11.6.1  Propriétés du contréle onglet

e Ajouter un onglet — Créer un nouvel onglet sur le contrdle onglet.

e Supprimer I’onglet — Supprimer I'onglet actuellement sélectionné sur le contréle onglet. Il doit toujours y avoir au
moins un onglet sur le contréle onglet, afin que le dernier (et unique) onglet ne puisse étre supprimé.

e Largeur de I'onglet — Définir la largeur (en pixels) de I'(des) onglet(s) sur le contréle onglet.

e Hauteur de I’onglet — Définir la hauteur (en pixels) de I'(des) onglet(s) sur le contréle onglet.

Pour obtenir plus d’informations sur les autres propriétés du contrdle onglet, consultez la section 3.5 Panneau Propriétés.

11.7 Ordre de défilement

Lorsque le défilement est la méthode de sélection choisie, le logiciel utilise par défaut I'ordre de défilement par ligne/
colonne. Les éléments de la page défilent ligne par ligne, de gauche a droite, puis de haut en bas. Si vous souhaitez faire
défiler des éléments dans un ordre particulier sur une page, utilisez I'outil Ordre de défilement pour spécifier I'ordre dans
lequel les éléments défileront.

I?l

1. Sélectionnez I'outil | Ell Avancé dans la barre d’outils.

(== |}
2. Sélectionnez =1 3 Défilement.
3. Cliquez sur les éléments de la page dans I'ordre dans lequel vous souhaitez qu’ils défilent.
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12 Créer un PDF (imprimer)

1. Sélectionnez Créer un PDF dans la barre d’outils. La boite de dialogue Créer un PDF s’ouvre.

2. Utilisez les paramétres pour personnaliser votre création de PDF. Si vous souhaitez afficher votre PDF
immédiatement, activez Ouvrir une fois créé.

3. Sélectionnez Créer. Le navigateur de fichiers s’ouvre.

4. Allez au répertoire dans lequel vous souhaitez enregistrer votre fichier PDF, puis sélectionnez Choisir. Un fichier

PDF de votre activité est créé.

qu’Adobe Acrobat et utilisez la fonction Imprimer dans la visionneuse PDF pour envoyer 'activité vers

Q Si vous souhaitez imprimer votre activité sur papier, ouvrez le fichier PDF dans une visionneuse PDF telle
votre imprimante.
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13 Editeur de texte enrichi

Utilisez I'éditeur de texte enrichi pour ajouter une mise en forme spéciale au texte que vous placez sur un élément. Pour
ouvrir I'éditeur de texte enrichi , sélectionnez le bouton Editer le texte dans le groupe Propriétés du contenu d’'un élément

pouvant contenir du texte.

O OB B I U [Thom v'Mv-[ }—_E_- ~==¢ &

Figure 13.1 Editeur de texte enrichi

52 | 13 Editeur de texte enrichi Boardmaker 7 Editor Manuel de lutilisateur v.1.0.3 - fr-FR



14 Actions

Les actions sont des commandes tres simples qui rendent vos activités affichées a I'écran interactives. Il est facile de
programmer un élément dans Boardmaker 7 Editor en utilisant des actions. Il vous suffit d’ajouter une ou plusieurs actions
a un élément a I'aide de I'éditeur d’action.

Si vous ne vous sentez pas a l'aise avec I'éditeur d’action, n’'oubliez pas que des modéles interactifs sont
préprogrammeés pour vous !

14.1 Ajouter des actions a un élément

1. Sélectionnez I'élément (ou la page elle-méme) auquel vous souhaitez ajouter des actions. Le panneau Propriétés

de cet élément s’ouvre.
2. Sélectionnez le bouton Actions dans la section Avancé du panneau Propriétés. L'éditeur d’actions s’ouvre et

affiche toutes les actions actuellement attribuées a I'élément.

Vous pouvez également effectuer un double clic sur I'élément afin d’ouvrir I'éditeur d’action.

3. Sélectionnez +Ajouter une action. Vous pouvez :

e Rechercher une action. Consultez la section 74.4 Rechercher des actions.
e Effectuer une recherche en utilisant la liste des catégories d’actions. Consultez la section 14.3 Catégories

d’actions.
Sélectionnez une action afin de 'attribuer a I'élément.

Si l'action que vous avez sélectionnée nécessite des informations supplémentaires, comme par exemple
le nom d’'une page a ouvrir ou un son a lire, un menu ou une boite de dialogue s’ouvre. Vous devez
sélectionner ou saisir les informations requises pour terminer I'action.

4. Sélectionnez Enregistrer et quitter.

14.2 Editeur d’action

Utilisez I'éditeur d’action pour attribuer des actions a un élément ou une page, ou pour éditer des actions déja attribuées.

Pour accéder a I'éditeur d’action :
e Sélectionnez le bouton Actions situé dans le panneau Propriétés de n’importe quel élément programmable ou
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e Effectuez directement un double clic sur un élément.

o Actions Editor o
SYSTEM EVENT
Insert Label e '{"

e @ This is some text to

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

Speak

Next Page

Bl 4 5

= D

Figure 14.1 Editeur d’action

Nom Description
1 Liste des actions Affiche toutes les actions attribuées a I'élément actuel. (Les actions sont exécutées
attribuées dans I'ordre dans lequel elles sont répertoriées).
2 Déplacer Cliquer et faire glisser pour déplacer I'action vers le haut ou vers le bas dans la liste.
3 Supprimer Supprimer I'action de I'élément.
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Nom

4 Evénement systéme

5 Ajouter une action

Description

Un événement systéme est une occurrence qui déclenche I'exécution des actions
attribuées. Sélectionnez un événement auquel vous souhaitez ajouter des actions
(telles que « Sélectionné » ou « PageOpen »). |l peut y avoir plusieurs types
d’événements ayant chacun des actions différentes pour un seul élément.

Ouvrez la fenétre Ajouter une action pour rechercher ou parcourir les actions a ajouter
al'élément.

<t Go Back o

Play Sound (Soundlid)
Plays a sound file.

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

Add Action o Q, Search Actions

any Recording (Name) e o

Play recorded sound.

Figure 14.2 Ajouter une action

Nom
Revenir en arriere

2 Zone de texte de
recherche

Liste de catégories

4 Actions

5 Favori

Description

Revenir a I'éditeur d’action.

Saisissez les critéres de votre recherche. Tapez sur la touche Entrée sur le clavier
pour lancer votre recherche.

Liste de catégories d’actions, organisée par groupes de catégories.

Actions se trouvant dans la catégorie sélectionnée. Sélectionnez une action afin de
I'attribuer a I'élément.

Sélectionnez I'étoile située a coté de n'importe quelle action pour I'ajouter a la
catégorie Favoris.

14.3 Catégories d’actions

Vous pouvez rechercher des actions a I'aide de la liste des catégories située sur le coété gauche de la fenétre Ajouter une

action.

Sélectionnez une catégorie d’action pour afficher toutes les actions de celle-ci, ainsi qu'une bréve description de chaque
action. Sélectionnez une action pour I'ajouter au script d’action de I'élément ou de la page que vous programmez.
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Sélectionnez I'étoile située a coté de n’importe quelle action pour I'ajouter a la catégorie Favoris

14.4 Rechercher des actions

Vous pouvez rechercher des actions par mots-clés en utilisant le champ de texte Rechercher des actions.

1. Dans I'éditeur d’action, saisissez un mot clé dans la zone de texte Rechercher des actions.
2. Tapez sur la touche Entrée sur le clavier pour afficher les résultats de la recherche.
3. Sélectionnez une action dans les résultats de la recherche pour I'attribuer a I'élément que vous programmez.

Sélectionnez I'étoile située a cété de n’'importe quelle action pour I'ajouter a la catégorie Favoris

Pour afficher la liste compléte des actions disponibles, consultez Annexe A Actions.
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15 Propriétés de l'activité

Pour définir les propriétés du modéle, ouvrez le menu Fichier et sélectionnez Propriétés de I'activité :

Nom — Ce champ affiche le nom de fichier de I'activité. Vous ne pouvez pas modifier le nom dans ce champ. Si
vous souhaitez renommer I'activité, enregistrez-la sous un nom de fichier différent.

Auteur — Saisir votre nom, si nécessaire. Ce champ est facultatif, mais si vous prévoyez de partager vos activités
avec d’autres utilisateurs ou d'utiliser les leurs, vous souhaiterez peut-étre ajouter votre nom afin de pouvoir
identifier vos activités ultérieurement.

Description — Saisir une description de 'activité. Si vous prévoyez de partager I'activité avec d’autres utilisateurs,
n’oubliez pas d’inclure une description des fonctions de I'activité.

Clés — Saisissez une ou plusieurs clés de recherche afin que d’autres utilisateurs ou vous-méme puissiez trouver
I'activité en effectuant une recherche. Séparez les clés de recherche avec une virgule (,). Par exemple, si le
modéele concerne un livre sur les activités scolaires courantes, vous pouvez saisir les clés de recherche suivantes :
livre, école, mathématiques.

Les clés de recherche facilitent la recherche d’activités pour les autres utilisateurs et vous-méme. Les résultats
d’une recherche effectuée sur myBoardmaker.com comporteront tous les modéles dont les clés correspondent
étroitement aux critéres de recherche.

Lorsque vous effectuez votre choix de clés pour I'activité, essayez d’inclure des clés décrivant le scénario ou type
d’activité dans lequel un utilisateur souhaiterait utiliser I'activité.

Lors de la saisie d’une clé, vous pouvez utiliser des lettres, des chiffres et des underscore (_). Vous ne
pouvez pas utiliser d’espaces ou de ponctuation.

Version — (Facultatif) Saisir le numéro de version de l'activité.

Type de contenu — Définir s’il s’agit d’'une activité affichée a I'écran ou imprimée.

Icone — Choisir I'icone de I'activité. Sélectionnez Modifier pour rechercher une image sur votre ordinateur.
Sélectionnez Réinitialiser pour utiliser I'icbne par défaut.
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16 Parameétres utilisateur

Pour modifier les parameétres utilisateur, sélectionnez le menu Fichier, puis Paramétres utilisateur.

Général

Au démarrage — Paramétrer le mode ou I'activité a ouvrir au démarrage de Boardmaker (Tableau de bord ou
dernier projet).

Son — Paramétrer le dispositif a utiliser en tant qu’entrée audio.

Paramétres réseau avancés — Options pour outrepasser le proxy du systéme, définir le nom d’utilisateur et le
mot de passe du proxy, et désactiver le SSL strict.

Interface

Afficher les unités — Choisir les unités a afficher sur la régle dans I'espace de travail.

Grille — Lorsque cette fonction est activée, une grille s’affiche dans I'espace de travail en mode Edition.

Aligner sur la grille — Lorsque cette fonction est activée, les boutons s’alignent sur la position la plus proche dans
la grille.

Espacement de la grille — Définir la taille de la grille de la page.

Espacement de la duplication — Définir 'espacement par défaut entre les éléments lors de I'utilisation de I'outil
Dupliquer.

Regle — Lorsque cette option est activée, une régle s’affiche sur les bords de I'espace de travail dans I'éditeur.

Mode lecture

Moyen d’accés — Choisir le moyen d’accés a utiliser en mode Lecture. Consultez la section 17 Moyens d'acces
pour obtenir des descriptions et informations sur les paramétres.

Retour audio — Lorsque cette fonction est activée, des retours audios sont émis (pour les éléments qui en ont)
lorsque I'élément est mis en surbrillance.

Parametres par défaut de la fenétre de message — Veuillez noter que certains de ces paramétres peuvent étre
remplacés sur des éléments individuels de la fenétre de message en ajustant leurs propriétés.

—  Mise en majuscule automatique — Mettre automatiquement en majuscule le premier mot de la fenétre de
message et le premier mot de chaque phrase.

—  Espacement automatique — Insérer automatiquement un espace entre chaque mot dans la fenétre de
message.

—  Utiliser des symboles — Symboliser les mots présents dans la fenétre de message.

—  Enoncer lors de la saisie — Lorsque du texte est saisi dans la fenétre de message, il est également énoncé.

—  Effacer apres énonciation — Effacer le contenu de la fenétre de message apres que celui-ci ait été énonceé.

—  Curseur épais — Elargir le curseur de la fenétre de message pour qu'il soit plus facile & voir.

—  Orientation de I'impression — Définir I'orientation par défaut lors de I'impression.

—  Marges de I'impression — Définir les marges de la page par défaut lors de I'impression.

Etat Passage du curseur — Lorsque cette fonction est activée, les éléments pouvant étre sélectionnés sont mis
en surbrillance lorsque le curseur se déplace sur eux. (La mise en surbrillance de I'état Passage du curseur
n’apparait que dans les modes Lecture et Apercu).

Synthése vocale

Voix — La voix a utiliser pour la synthése vocale.

Débit de la voix La vitesse a laquelle les mots sont énoncés. Il vous faudra peut-étre I'ajuster si vous modifiez le
parameétre Voix.

Type de mise en surbrillance — Choisir la maniére dont le texte et les symboles sont mis en surbrillance lorsque
le texte est énoncé. Pour désactiver la mise en surbrillance, sélectionnez Aucun.

Type de mise en surbrillance — Choisissez le style et la couleur de la mise en surbrillance.

Symbole et langue

58

Gestion des symboles — Choisissez les bibliothéques de symboles a utiliser avec Boardmaker 7.
Ordre de recherche des symboles — Classez les symboles par ordre de priorité afin que ceux que vous préférez
apparaissent en premier dans la recherche de symboles.
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— Ordre de présentation — Sélectionnez un ensemble de symboles, puis utilisez les boutons Haut et Bas pour
le déplacer vers le haut ou vers le bas dans la liste. Les ensembles de symboles situés a proximité du haut de
la liste apparaitront en premier dans les résultats de la recherche de symboles.

— Forme — Le style de représentation favori des étres humains dans les symboles.

— Sexe — Le sexe par défaut des étres humains dans les symboles.

— Couleur de peau — La couleur de peau favorite des étres humains dans les symboles.

— Age — L’age par défaut des étres humains dans les symboles.

—  Couleur du symbole — Choisir les parametres de couleur des symboles par défaut : symboles en couleur ou
en noir et blanc. Ce parameétre peut étre remplacé dans les filtres du panneau Symboles.

e Filtrage de contenu — Décider d’afficher tous les symboles (sans de filirage de contenu), de masquer les
symboles explicites (le dessin des symboles est explicite, c'est-a-dire clairement et précisément dessiné) ou de
masquer les symboles des mots pour adultes (symboles liés aux themes pour adultes).
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17 Moyens d'acces

17.1 Appuis simple

C’est le paramétre par défaut du logiciel. L'élément est immédiatement sélectionné lorsque vous cliquez dessus.

17.2 Appuyer pour sélectionner

Le moyen d’acces Appuyer pour sélectionner fonctionne quasiment de la méme fagon que le moyen d’accés Appui
simple, dans la mesure ou vous cliquez pour sélectionner. Le moyen d’accés Appuyer pour sélectionner a I'avantage de
vous permettre d’ajuster la durée de maintien et de relachement pour éviter les sélections accidentelles et soutenir la
motricité.

Il s’agit d’'un moyen d’accés efficace pour un éléve qui est en mesure d’utiliser une souris, mais peut avoir des capacités
motrices altérées qui affectent la précision.

Paramétres du moyen d’accés Appuyer pouir sélectionner

e Durée de maintien — Pour éviter d’effectuer des sélections involontaires, cliquez sur un élément et maintenez le
bouton de la souris enfoncé pendant une durée spécifique (durée de maintien) pour le sélectionner. La durée de
maintien est la durée pendant laquelle vous devez maintenir un contact avec un élément affiché a I'écran avant que
celui-ci ne soit sélectionné.

e Durée de relachement — La durée de relachement est le laps de temps qui s’écoule aprés la sélection d’'un
élément affiché a I'écran et pendant lequel le logiciel n’accepte pas une nouvelle sélection. Cela peut permettre
d’éviter les sélections accidentelles. Le compte a rebours de la durée de relachement commence lorsque le bouton
de la souris est relaché. Si un autre élément est sélectionné avant la fermeture de la fenétre de la durée de
relachement, le compte a rebours recommence a zéro.

17.3 Relacher pour sélectionner

Cliquez sur un élément, maintenez le bouton de la souris enfoncé pendant une durée spécifique (durée de maintien), puis
relachez le bouton de la souris. L'élément est sélectionné lorsque le bouton de la souris est relaché. Vous pouvez
également ajuster la durée de relachement de ce moyen d’'acceés.

Il s’agit d’'un moyen d’acces efficace pour un éléve dont les capacités motrices sont altérées.

Paramétres de Relacher pour sélectionner

e Durée de maintien — Pour éviter d’effectuer des sélections involontaires, cliquez sur un élément et maintenez le
bouton de la souris enfoncé pendant une durée spécifique (durée de maintien) pour le sélectionner. La durée de
maintien est la durée pendant laquelle vous devez maintenir un contact avec un élément affiché a I'écran avant que
celui-ci ne soit sélectionné.

e Durée de relachement — La durée de relachement est le laps de temps qui s’écoule aprés la sélection d’un
élément affiché a I'écran et pendant lequel le logiciel n’accepte pas une nouvelle sélection. Cela peut permettre
d’éviter les sélections accidentelles. Le compte a rebours de la durée de relachement commence lorsque le bouton
de la souris est relaché. Si un autre élément est sélectionné avant la fermeture de la fenétre de la durée de
relachement, le compte a rebours recommence a zéro.

e Mise en surbrillance — Choisissez le style et la couleur de la mise en surbrillance qui s’affiche lorsqu’un élément
est sélectionné.

17.4 Défilement

Si vos capacités motrices ne vous permettent pas d’utiliser 'un des moyens de sélection tactiles, le défilement est la
méthode de sélection idéale. Lorsque le défilement est actif, les éléments a I'écran sont mis en surbrillance en suivant un
ordre spécifique.
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Type de défilement

o Défilement automatique a 1 contacteur — Le logiciel fait défiler la page a la vitesse et en utilisant le type de
défilement que vous avez sélectionné.

o Défilement a 2 contacteurs — Un contacteur (une touche du clavier ou un bouton de la souris) est utilisé pour
faire progresser la mise en surbrillance du défilement, et un second contacteur (touche du clavier ou bouton de la
souris) est utilisé pour effectuer des sélections.

Saisie contacteur

e L 'utilisateur effectuera ses sélections par I'intermédiaire du contacteur. Définissez une entrée de contacteur pour le
type Défilement automatique a 1 contacteur Vous devez définir deux entrées de contacteur différentes pour le type
Défilement a deux contacteurs.

Autres parameétres de défilement

e Vitesse — La vitesse a laquelle les éléments de la page sont mis en surbrillance lors du défilement (défilement
automatique uniquement).

e Durée de transition — Le temps de pause entre les différents niveaux de
I'ordre de défilement (défilement automatique uniquement).

e Durée de maintien — Pour éviter d’effectuer des sélections involontaires, cliquez sur un élément et maintenez le
bouton de la souris enfoncé pendant une durée spécifique (durée de maintien) pour le sélectionner. La durée de
maintien est la durée pendant laquelle vous devez maintenir un contact avec un élément affiché a I'écran avant que
celui-ci ne soit sélectionné.

e Activer Retour — Lorsque cette fonction est activée, le bouton Retour apparait. |l est accessible en utilisant le
défilement.

e Activer Réinitialiser — Lorsque cette option est activée, le bouton Réinitialiser apparait. Il est accessible en
utilisant le défilement.

e Défilement arriére/Réinitialiser en premier — Lorsque cette fonction est activée, 'ordre de défilement démarre
toujours avec le(s) bouton(s) Retour et/ ou Réinitialiser.

e Ordre de défilement — L'ordre dans lequel les éléments doivent défiler -: par lignes, par colonnes ou de fagon
linéaire (en commencant dans le coin supérieur gauche, en se déplacant vers la droite, puis vers le bas).

e Nombre de passages — Déterminez le nombre de fois ou une ligne ou colonne défile sans qu’une sélection ne
soit effectuée.

e Ensuite — Choisissez ce qui doit se produire une fois que le défilement automatique a terminé le nombre de
passages spécifié (cette option n’est pas disponible pour un nombre de passages infini).

e Mise en surbrillance — Choisissez le style et la couleur de la mise en surbrillance qui s’affiche lorsqu’un élément
est sélectionné.

e Zoom — Lorsque cette fonction est activée, un zoom est effectué sur les éléments apparaissant a I'écran au fur et
a mesure que le défilement progresse. Lorsque plusieurs éléments (lignes ou colonnes) défilent, un zoom est
effectué sur celui qui se trouve en téte du modeéle de défilement et les autres éléments sont mis en surbrillance tel
que spécifié par le parameétre Style de mise en surbrillance.

17.5 Pause de la souris

Sélectionnez un élément en déplagant le curseur dessus et en faisant une pause pendant une période définie. Lorsque le
temps imparti est écoulé et que le curseur demeure sur I'élément, celui-ci est sélectionné. Il s’agit d’'un bon choix de
moyen d’acces si vous étes en mesure de manceuvrer une souris, mais que vous avez des difficultés a appuyer sur le
bouton de celle-ci pour effectuer une sélection.

Paramétres de pause de la souris

e Mise en surbrillance — Choisissez le style et la couleur de la mise en surbrillance qui s’affiche lorsqu’un élément
est sélectionné.

17.6 Commande oculaire

Déplacez le curseur avec vos yeux. Les sélections sont effectuées en regardant un élément pendant une durée définie
(fixation) ou en activant un contacteur.
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ﬁ Ce moyen d’accés nécessite un matériel d’interaction avec le regard compatible.

Gaze Interaction — Parameétres de fixation

e Durée de fixation — Déterminez le laps de temps pendant lequel le regard doit demeurer sur un élément afin de le
sélectionner.

e Type de rétroaction — La rétroaction visuelle est un repére visuel qui indique a l'utilisateur 'emplacement ou son
regard est pris en compte sur I'écran, avec quelle régularité et pour combien de temps.
Paramétrez le style, les couleurs et la taille de votre retour visuel (par le regard).

Gaze Interaction — Paramétres du contacteur

e Délai d’activation du contacteur — Le laps de temps pendant lequel I'utilisateur doit patienter avant chaque
activation du contacteur. Toute activation du contacteur est ignorée jusqu’a ce que ce laps de temps soit écoulé.

e Type de rétroaction — La rétroaction visuelle est un repére visuel qui indique a l'utilisateur 'emplacement ou son
regard est pris en compte sur I'écran, avec quelle régularité et pour combien de temps.
Paramétrez le style, les couleurs et la taille de votre retour visuel (par le regard).
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Annexe A Actions

Vous pouvez rechercher des actions en parcourant les catégories d’actions situées a gauche de la boite de dialogue
Ajouter une action ou en effectuant une recherche par mots-clés dans le champ de recherche d’actions. Pour obtenir des
informations détaillées, consultez la section 14 Actions.

Action

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

InsertLabel(object)
InsertSymbol()

InsertSymbol(object)
InsertText(text)

LaunchApplication
(applicationName)

LaunchFile(fileName)
LaunchWebSite(webAddress)
LoadTextAndSymbolate()

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

PictureSpeech(speechText)

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

PopupVideo(videolD, margin)

PreviousPage()
Print()
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Description

Afficher la page précédente dans I'historique de la page.

Effacer le contenu de la fenétre de message.

Supprimer tous les symboles du texte symbolisé sur I'élément de I'écran désigné.
Désactiver I'élément de I'écran désigné.

Activer I'élément de I'écran désigné.

Quitter I'application en cours et revenir a I'endroit ou vous étiez.

Masquer I'élément de I'écran désigné.

Insérer le texte d'intitulé de I'élément contenant cette action dans la fenétre de
message.

Insérer le texte d'intitulé de I'élément désigné dans la fenétre de message.

Insérer le symbole de I'élément contenant cette action dans la fenétre de
message.

Insérer le symbole de I'élément désigné dans la fenétre de message.
Insérer le texte désigné dans la fenétre de message.

Lancer une application externe.

Lancer un fichier en utilisant I'application associée.
Lancer le site Web désigné en utilisant le navigateur Web par défaut.

Demander un fichier texte, puis insérer et symboliser le texte du fichier dans la
fenétre de message sur la position actuelle du curseur.

Aller a la page suivante dans I'activité en cours.
Ouvrir le lecteur vidéo contenant le fichier vidéo désigné.
Mettre la vidéo en cours de lecture en pause dans I'élément vidéo désigné.

Insérer l'intitulé et le symbole d’'un élément dans la fenétre de message en cours,
mais lire le fichier audio désigné au lieu d’énoncer l'intitulé.

Insérer l'intitulé et le symbole d’un élément dans la fenétre de message en cours,
mais énoncer le texte spécifié au lieu d’énoncer l'intitulé.

Lire le son enregistré désigné.
Lire le son désigné.
Lire la vidéo en cours dans I'élément vidéo spécifié.

Lire la vidéo spécifiée dans une fenétre contextuelle en plein écran. La fenétre
contextuelle se ferme automatiquement lorsque la vidéo se termine.

Lire la vidéo spécifiée dans une fenétre contextuelle. Spécifier la taille de la
marge entre la fenétre contextuelle vidéo et le plein écran, en pixels. La fenétre
contextuelle se ferme automatiquement lorsque la vidéo se termine.

Aller a la page précédente dans I'activité en cours.

Imprime l'activité en cours.
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Action
PrintMessageWindow()
ReadAndHighlight(object)

RecordSound(name, seconds)

SetHidden(object, value)

SetObjectProp(object,
propertyName, value)

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

Sleep(seconds)

Speak()
Speak(contentType)

SpeakLabel()
SpeakLabel(object)

SpeakLabel(object, wait)

SpeakText(text)
SpeakText(text, wait)

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

variable [ = value ]

64 | Annexe A Actions

Description

Imprimer le contenu de la fenétre de message en cours.

Enoncer et mettre le texte situé dans I'élément désigné en surbrillance.

Enregistrer le son du microphone du systéme en utilisant la boite de dialogue
Enregistrement située au centre de I'écran. Spécifier le nom du fichier
d’enregistrement et le nombre maximum de seconds a enregistrer.

Paramétrer I'état masqué/visible de I'élément de I'écran désigné.

Pour masquer I'élément, définir la valeur = TRUE. Pour rendre I'élément visible,
définir la valeur = FALSE.

Paramétrer une propriété personnalisée nommeée pour I'élément de I'écran
désigné. Les éléments de I'écran peuvent stocker n'importe quel nombre de
propriétés personnalisées, accessibles par un nom sous forme de texte.

propertyName = Nom de la propriété personnalisée

valeur = Valeur de la propriété personnalisée

Paramétrer le texte de I'élément de I'écran désigné.
Paramétrer le volume (de 0 a 100) de I'élément vidéo désigné.
Rendre I'élément de I'écran désigné visible.

Afficher la fenétre de symboles agrandie pour le mot se trouvant sur la position
actuelle du curseur dans la fenétre de message.

Mettre en pause pendant un nombre de secondes défini avant d’effectuer I'action
suivante.

Enoncer le contenu de la fenétre de message en cours.

Enoncer le type de texte spécifié dans la fenétre de message en cours.
ContentType = « Tout », « Sélection », « Mot », « Phrase », ou « Paragraphe »
Enoncer lintitulé de I'élément en cours.

Enoncer l'intitulé de I'élément désigné.

Enoncer l'intitulé de I'élément désigné, puis patienter pendant le nombre de
secondes spécifié avant d’effectuer I'action suivante.

Enoncer le texte spécifié.

Enoncer le texte indiqué, puis patienter pendant le nombre de secondes spécifié
avant d’effectuer 'action suivante.

Arréter tous les sons en cours de lecture.

Arréter la vidéo dans I'élément vidéo désigné.

Symboliser tout le texte de I'élément désigné.

Activer/ désactiver le volume dans I'élément vidéo désigné.
Activer/ désactiver la lecture répétée dans I'élément vidéo désigné.
Créer une déclaration d’attribution de variable.

variable = nom de variable unique

value = valeur a attribuer a la variable nommée
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Annexe B

Mots courants

Les « mots courants » sont des mots trés fréquemment utilisés dans une conversation normale. Lors de la définition des
propriétés de symbolisation d’une fenétre de message, d’un intitulé ou d’'un bouton symbolisé, vous avez la possibilité de
symboliser des « mots courants » ou des « mots complexes ».

Tableau B.1 Mots courants

a appeler
a propos venu(e)
aprées pouvoir
encore porter
tout laver
toujours froid
suis venir
un pourrait
et couper
tout fait
étes/ sont faire
autour fait
comme terminé
demander ne pas
a bas
mangeait dessiner
loin boisson
étre manger
car huit

été chaque
avant automne
meilleur loin
mieux rapide
gros trouver
noir premier
bleu cing

les deux voler
apporter pour
marron trouvé
mais quatre
acheter a partir de
par plein

amusant
donné(e)
obtenir
donner
aller

va

va

bien

eu

vert

grandir
avait

a

avoir

il

aider
elle

ici

lui

son
maintenir
chaud
comment
a mal
Je

Si

dans
dans
étre

ca

son

sauter
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juste
conserver
gentil
savoir

rire
laisser
lumiére
aime

petit

vivre

long
regarder
fait

faire
beaucoup
peut-étre
moi
beaucoup
devoir
mon
moi-méme
jamais
nouveau
non

pas
maintenant
de

éteint
vieux
allumeé
une fois
un

seulement
ouvrir

ou
nétre/nodtres
en dehors
au-dessus
propre
choisir
lecture

s’il-te-plait/
s'il-vous-plait

jolie
tirer
mettre
couru
lire
rouge
monter
droite
voir
sept
doit
elle
montrer
chanter
s’asseoir
six
dormir
petit
donc
un peu
bientot

démarrer

arréter pourquoi

prendre testament
dire espérer

dix avec

puis travail

la-bas serait/pourrait
ces écrire

lIs/ Elles

penser

ces

arbre

a
aujourd’hui
ensemble
aussi
essayer
deux
en-dessous

haut
sur

nous
utiliser

nettoyer
nous
bien
allait
était
quoi
quand
ou
lequel

qui
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tobii dynavox

Tous droits réservés ©Tobii Dynavox AB. Certains produits et services ne sont pas proposés sur certains marchés locaux. Les spéci peuvent étre ises a des modif sans i t préalable. Toutes les marques déposées appartiennent a leurs propriétaires
respectifs.

Assistance pour votre dispositif Tobii Dynavox

Obtenez de 'aide en ligne
Veuillez prendre connaissance de la page d’assistance spécifique de votre produit Tobii Dynavox. Cette page contient des informations a jour sur les problemes connus, ainsi que des
astuces sur I'utilisation du produit. Notre page d’assistance en ligne se trouve sur : www. TobiiDynavox.com/support-training

Contactez votre conseiller en solutions ou revendeur
Pour les questions et problémes concernant votre produit, contactez votre conseiller en solutions Tobii Dynavox ou un revendeur autorisé. C’est lui qui connait le mieux votre installation
personnelle et est par conséquent le mieux a méme de vous aider et vous former. Pour obtenir le détail des coordonnées, allez sur www. TobiiDynavox.com/contact
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