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1 Introduzione
Benvenuti in Boardmaker 7 Editor, il futuro della famiglia di software Boardmaker! Grazie a una vasta collezione di modelli,
a una nuova interfaccia utente efficiente, all'integrazione con myBoardmaker.com e a una serie di strumenti rapidi,
Boardmaker 7 Editor offre tutto ciò che è necessario per soddisfare rapidamente le necessità degli studenti.

● Facile da apprendere e da utilizzare - Boardmaker 7 Editor è dotato di una nuova interfaccia intuitiva e di una
gestione pagine molto semplice.

● Creazione veloce di attività coinvolgenti - è possibile scegliere tra centinaia di modelli iniziali facili da utilizzare
per creare soluzioni rapide per gli studenti.

● Modifica di un vecchio preferito - è possibile importare le tabelle delle versioni 5 e 6 di Boardmaker e utilizzare
Boardmaker 7 Editor per modificarle, stamparle e condividerle.

● Integrazione perfetta con myBoardmaker.com - è possibile scaricare i file online per modificarli in Boardmaker 7
Editor.
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2 Per iniziare
2.1 Accedi
Se si possiede un abbonamento, selezionare Accedi per inserire indirizzo email e password.

Se è stata acquistata una licenza perpetua, selezionare Inserisci codice licenza per inserire le informazioni relative alla
licenza.

Selezionare Prova gratuita per provarlo prima dell'acquisto!

Ad alcuni utenti District potrebbe non essere richiesto di effettuare l'accesso o di inserire le informazioni della
licenza.

2.2 Pannello di controllo
Il pannello di controllo è il mezzo principale per poter accedere e creare delle attività. Consente di accedere alle attività
memorizzate sul computer e su myBoardmaker.com, nonché ai pulsanti per le attività Boardmaker 7 Editor più comuni:

● Nuovo... - consente di creare una nuova attività vuota o una nuova attività basata su un template.
● Apri... - consente di aprire un'attività esistente memorizzata sul computer.
● Community - consente di aprire myBoardmaker.com nel browser, dove è possibile trovare le attività condivise da

altri membri della Community.

È necessario aver effettuato l'accesso con l'account myBoardmaker.com per accedere alla Community. È
possibile iscriversi gratuitamente a un account.

2.2.1 Pannello di controllo - Recenti
Le attività aperte recentemente vengono mostrate nella vista Recenti sul pannello di controllo. Posizionare il cursore su
qualsiasi attività per accedere alle opzioni Modifica e Riproduci.

Figura 2.1 Pannello di controllo - Recenti

2.2.2 Pannello di controllo - My Boardmaker
My Boardmaker mostra le attività memorizzate su myBoardmaker.com e/o sul computer. Accedere con l'indirizzo email e
la password associati all'account myBoardmaker.com per accedere alle attività online. Se non si possiede un account
myBoardmaker.com, selezionare Crea account per crearne uno gratuitamente.
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Tobii Dynavox ha unificato l'accesso agli account dei nostri siti Web ed app, tra cui GoBoardmaker.com,
myTobiiDynavox.com, efunding.TobiiDynavox.com, myMessageBanking.com, Boardmaker 7 Student Center, TD
Snap, Compass, Snap Scene, e ALL. Se si è già in possesso di un account su uno di questi siti Web o app Tobii
Dynavox, è possibile utilizzare la stessa email e la stessa password per accedere a myBoardmaker.com.

Figura 2.2 Pannello di controllo - My Boardmaker

Le attività presenti nella sezione My Boardmaker del pannello di controllo sono dei file disponibili sull'account
myBoardmaker.com.

● Le cartelle esistenti su myBoardmaker.com appaiono anche nel Pannello di controllo - My Boardmaker.
Selezionare una cartella per sfogliare le attività al suo interno.

● Le attività con l'icona sono disponibili su myBoardmaker.com e sul computer. Queste attività sono pronte per
essere riprodotte o modificate in Boardmaker 7 Editor in qualsiasi momento, anche quando si è offline. Le
modifiche apportate a questi file in Boardmaker 7 Editor vengono sincronizzate con il file su myBoardmaker.com
non appena è disponibile una connessione Internet.

● Le attività che non hanno l'icona si trovano soltanto su myBoardmaker.com, pertanto non è possibile
lavorare con esse in Boardmaker 7 Editor o accedervi mentre si è offline. Affinché queste attività siano disponibili
per la riproduzione e la modifica in Boardmaker 7 Editor, posizionare il cursore sull'attività e selezionare
Download. Dopo una breve procedura di conversione, l'attività sarà disponibile per la riproduzione o la modifica.

È necessario disporre di una connessione Internet attiva ed aver effettuato l'accesso all'account
myBoardmaker.com.
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2.3 Editor

L'Editor è l'area di lavoro dove è possibile modificare, visualizzare l'anteprima e riprodurre le attività.

2.4 Riproduzione delle attività
Le modalità di anteprima e riproduzione in Boardmaker 7 Editor sono progettate per essere utilizzate per verificare le
attività da modificare o per presentare istruzioni di gruppo quando si è connessi a una lavagna interattiva.

Gli studenti devono riprodurre le attività con le app Boardmaker 7 Student Center o TD Snap.

La gestione studenti e l'assegnazione delle attività nelle app Boardmaker 7 Student Center richiedono un
abbonamento.

2.4.1 Boardmaker 7 Student Center
L'app Boardmaker 7 Student Center è studiata per aiutare gli educatori ad assegnare e monitorare le attività per i loro
studenti attraverso il Web. Gli studenti ricevono accesso individuale alle attività assegnate e possono utilizzare qualsiasi
dispositivo su cui è installata l'app Boardmaker 7 Student Center.

Per informazioni dettagliate, vedere il Manuale utente di Boardmaker 7 Student Center.

● Accessibilità - consente di personalizzare le impostazioni del metodo di accesso degli studenti una volta in
possesso e ogni volta che accedono all'app.

● Monitoraggio - gli insegnanti possono monitorare i progressi degli studenti utilizzando le attività basate sulle
prestazioni.

● Strumenti per l'insegnante - consentono di assegnare attività, generare report e tanto altro tramite myBoardmaker.
com
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● Utilizzo gratuito - l'app Boardmaker 7 Student Center può essere installata e utilizzata gratuitamente su un numero
illimitato di dispositivi!

Figura 2.3 Boardmaker 7 Student Center

2.4.2 Attività di Boardmaker in TD Snap
Raccomandiamo che tutti gli studenti riproducano le attività di Boardmaker in Boardmaker 7 Student Center.
Boardmaker 7 Student Center offre diversi vantaggi, tra cui elenchi di assegnazione delle attività, monitoraggio
prestazioni e precisione delle attività di alto livello.

Gli studenti possono riprodurre le attività di Boardmaker in TD Snap. TD Snap estrae le attività di Boardmaker dalla
cartella Attività Snap nell'account personale Tobii Dynavox degli studenti. Se un educatore desidera assegnare delle
attività da utilizzare con TD Snap, è possibile condividere le attività con l'account Tobii Dynavox degli studenti o con un
gruppo al quale possono accedere, quindi un genitore o un assistente deve spostare le attività nella cartella appropriata
per loro.

Vedere il Manuale utente di TD Snap per i dettagli e le istruzioni relativi alla riproduzione delle attività di Boardmaker in TD
Snap.

Il monitoraggio delle attività basate sulle prestazioni non è disponibile in TD Snap.
Alcune azioni di Boardmaker non funzionano in TD Snap:

ApplySpeechStyle Pitch

ChangeWordForm Stampa

ChangeWordVariant PrintMessageWindow

DoEmphasis PrintProject

DoPitch Vota
DoRate SaveText
DoSpell SaveTextAs

DoVoice SaveToTextFile
DoVolume SaveWordList
FileNew SetAccessMethod
Tipo di carattere SetBooleanSetting

FontFace SetNumberSetting

GetMessageFileName SetStringSetting

InsertImage SetVoice

InsertPause SpeechVolume
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InsertSoundFile SpellCheck

InsertSpeechEffect SpellMode

IsPartOfSpeech SymbolateText

IsWordInDictionary SymbolateWhat

LoadText SymbolateWords

LoadTextAndSymbolate SymbolsForWord

LoadTextFromFile SymbolsFromTag

LoadWordList TransformWord
NewPageFromTemplate Voce

NewSpeechStyle WordsFromTag

PerfEvent WriteTextToFile
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3 Strumenti ed elementi principali
3.1 Editor

Nome Descrizione
1 Menu file Salva, Apri, Importa, Impostazioni utente, Impostazioni attività e Proprietà, Guida e altro.

2 Barra degli
strumenti

Contiene gli strumenti per la modifica e il disegno nonché le opzioni Stampa e Riproduci.

3 Lingua Consente di impostare la lingua del software.

4 Annulla e Ripeti Consente di annullare e ripetere l'ultima modifica apportata all'attività.

5 Ritorna al pannello
di controllo

Consente di chiudere l'attività corrente e di passare al pannello di controllo.

6 Pannello Proprietà Consente di visualizzare e modificare le proprietà degli oggetti selezionati.

7 Pannello Simboli Consente di ricercare i simboli, le immagini sul Web o le immagini caricate nella cartella I
miei contenuti su myBoardmaker.com per aggiungerli all'attività.

8 Pannello Pagine Consente di visualizzare le pagine nell'attività corrente.

9 Area di lavoro
Editor

È l'area in cui è possibile creare e modificare le pagine.

10 Comandi zoom Consentono di regolare la vista dell'area di lavoro.
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3.2 Barra degli strumenti

Nome Descrizione
1

Seleziona/
Selezione rapida

Consente di selezionare gli oggetti sulla pagina o di selezionare la pagina stessa.

2

Pulsante

Consente di creare un pulsante. Tipi di pulsanti disponibili: Standard, di raggruppamento,
di previsione parole, target, di simbolizzazione, hotspot, pulsante a mano libera e hotspot
a mano libera

3

Forme

Consente di creare pulsanti di forme diverse.

4

Moltiplica

Consente di moltiplicare delle copie di un oggetto selezionato in una griglia.

5

Line/Riga

Consente di tracciare una linea orizzontale, verticale o diagonale.

6

Etichetta

Consente di creare una nuova etichetta di testo.

7

Avanzato

Consente di creare uno dei seguenti oggetti: Finestra di messaggio, Video, Casella di
raggruppamento, Casella di selezione, Pulsante radio, Casella di testo, Controllo scheda,
Scansione.

8

Crea PDF

Consente di creare la versione PDF dell'attività. Il PDF può essere stampato.

9

Play/Riproduci

Selezionare la modalità di riproduzione per riprodurre l'attività dall'inizio o Anteprima
pagina per riprodurre solo la pagina corrente.

3.3 Pannello Pagine
Mostra le pagine nell'attività corrente. (Vedere la sezione 3.8 Organizzazione delle attività, pagina 24)
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Nome Descrizione
1 Pagine Consente di selezionare una pagina per visualizzarla nell'area di lavoro.

2 Opzioni pagina

Selezionare per effettuare una copia della pagina, eliminarla o modificare le
variabili condivise.

3 Nuova pagina Consente di aggiungere una pagina all'attività. È possibile creare una pagina vuota,
copiare una pagina da un'altra attività o copiare una pagina da un template.

Selezionare la freccia sinistra per ridurre il pannello Pagine. Offre una vista più ampia della pagina

presente al momento nell'area di lavoro. Per espandere il pannello Pagine, selezionare la freccia destra .

3.4 Impostazioni attività
Alcune attività su schermo (interattive) possiedono delle impostazioni che ne controllano il funzionamento. In molti casi, è
possibile personalizzare e aggiungere contenuti a un'attività mediante Impostazioni attività anziché modificare la pagina.
Se è stata creata un'attività su schermo da un template, accertarsi di controllare Impostazioni attività prima di iniziare a
modificare le pagine.

Le attività che utilizzano Impostazioni attività per le funzioni principali apriranno automaticamente la finestra di
dialogo Impostazioni attività quando viene aperta l'attività nell'Editor.

1. Selezionare Menu file > Impostazioni attività per aprire la finestra di dialogo Impostazioni attività.
2. Per ciascuna impostazione, selezionare la colonna Valore per inserire un valore.

Potrebbero esistere impostazioni diverse per ogni pagina nonché a livello di attività. Fare clic su ogni
pagina del pannello Attività per visualizzare le impostazioni della pagina (se presenti).

3. Per verificare le impostazioni in modalità di anteprima, selezionare Prova.
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4. Selezionare Salva per salvare le modifiche e tornare all'Editor.

Nome Descrizione
1 Pannello Attività Mostra le attività e le pagine. Fare clic sul nome dell'attività nella parte superiore

del pannello Attività per visualizzare le impostazioni a livello di attività. Selezionare
una pagina per visualizzare le impostazioni per quella pagina.

2 Colonna Nome Mostra il nome di ogni impostazione dell'attività.

3 Colonna Valore Mostra il valore corrente di ogni impostazione dell'attività.

4 Colonna Descrizione Mostra una descrizione di ogni impostazione dell'attività. La descrizione indica
come viene utilizzata l'impostazione nell'attività in modo tale da poterla impostare
correttamente.

5 Guida attività Selezionare questo pulsante per visualizzare dei consigli sull'utilizzo di questa
attività.

6 Pulsante Annulla Consente di annullare le modifiche e tornare all'Editor.
7 Pulsante Prova Selezionare questo pulsante per visualizzare in anteprima l'attività in modalità

Riproduzione per verificare le impostazioni dell'attività. Al termine della verifica e
dopo essere usciti dalla modalità di riproduzione, la finestra di dialogo Impostazioni
attività sarà ancora aperta nel caso si desiderasse apportare delle modifiche.

8 Pulsante Salva Selezionare questo pulsante per salvare le modifiche e tornare all'Editor.

3.5 Pannello Proprietà
Le opzioni presenti nel pannello Proprietà vengono utilizzate per personalizzare gli oggetti della schermata. Quando viene
selezionato un oggetto (o la pagina stessa), il pannello Proprietàmostra le opzioni disponibili per l'oggetto in questione.

I gruppi del pannello Proprietà variano in base all'oggetto selezionato. Le proprietà comuni che funzionano allo
stesso modo per tipi di oggetti diversi sono descritte di seguito. Le proprietà uniche per ogni tipo di oggetto sono
descritte nelle sezioni relative agli oggetti.

3.5.1 Allineamento
Le proprietà di allineamento orientano gli oggetti selezionati in relazione alle dimensioni della pagina o tra loro. Un singolo
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oggetto selezionato viene orientato rispetto alle dimensioni della pagina. Quando vengono selezionati più oggetti,
vengono orientati rispetto all'oggetto selezionato per primo.

Figura 3.1 Strumenti di allineamento - in alto, orizzontale centrale, in basso, verticale centrale, a destra, centrale, allinea
alla griglia

Strumen-
to

Un oggetto Più oggetti - Pulsante giallo selezionato per
primo

Superiore

Orizzon-
tale
centrale

Inferiore

Sinistra
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Strumen-
to

Un oggetto Più oggetti - Pulsante giallo selezionato per
primo

Verticale
centrale

Destra

Centro

Alla
griglia*

* La griglia della pagina deve essere abilitata. Vedere la sezione 16 Impostazioni utente

3.5.2 Tipo di carattere
Le proprietà presenti nella sezione Carattere vengono utilizzate per definire il testo sull'oggetto selezionato.

● Carattere - consente di scegliere un carattere dal menu.
● Dimensioni carattere - consente di scegliere le dimensioni di un carattere.
● Stile carattere - consente di impostare il testo corrente da modificare in grassetto, in corsivo e/o sottolineare.
● Allineamento orizzontale - consente di allineare a sinistra, al centro o a destra il testo corrente.
● Allineamento verticale - consente di allineare in alto, al centro o in basso il testo corrente.
● Colore carattere - consente di scegliere un colore o inserire un valore Hex o RGBA per il testo corrente.
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● Colore di evidenziazione carattere - consente di scegliere un colore o inserire un valore Hex o RGBA per lo
sfondo del testo corrente.

Figura 3.2 Etichetta con carattere di colore nero e sfondo verde

3.5.3 Type/Digita

Proprietà tipo (solo pulsanti)
● Selezionare un tipo di pulsante:

– Di raggruppamento - Vedere la sezione 7.3 Pulsanti di raggruppamento.
– Standard - Vedere la sezione 7.2 Pulsanti standard.
– Di simbolizzazione - Vedere la sezione 7.4 Pulsanti di simbolizzazione.
– Di previsione parole - Vedere la sezione 7.5 Pulsanti di previsione parole.

3.5.4 Contenuto
Le proprietà nella sezione Contenuto del pannello Proprietà variano a seconda dell'impostazione corrente nella
proprietà Layout, se disponibile.

Proprietà contenuto - Layout dei pulsanti standard e di previsione parole
● Layout - consente di scegliere il layout per il simbolo e l'etichetta: Etichetta in alto, Etichetta in basso, Solo simbolo

(senza etichetta), Etichetta a sinistra, Etichetta a destra, Solo etichetta (senza simbolo).

Proprietà contenuto - Layout a mano libera selezionato
● Layout - il Layout a mano libera non è valido per le formattazioni automatiche. Gli oggetti possono essere disposti

in qualsiasi modo.

Figura 3.3 Layout a mano libera

● Margine - la quantità di spazio, in pixel, da lasciare tra gli oggetti e il bordo della pagina o dell'oggetto all'interno.
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Proprietà contenuto - Layout centrato automatico selezionato
● Layout - il Layout centrato automatico dispone automaticamente gli oggetti in righe o colonne, centrate sulla

pagina o sull'oggetto all'interno.

Figura 3.4 Layout centrato automatico

● Margine griglia - la quantità di spazio, in pixel, tra gli oggetti.
● Disponi per - consente di scegliere se disporre gli oggetti in righe (orizzontalmente) o in colonne (verticalmente).
● Inserimento dinamico - mostra un'anteprima del punto in cui verranno posizionati gli oggetti trascinati nel layout.

– Solo progettazione - mostra l'inserimento dinamico nell'Editor ma non nelle modalità di anteprima e di
riproduzione.

– Sempre - mostra l'inserimento dinamico nell'Editor, in modalità di anteprima e di riproduzione.
– Mai - non mostra mai l'inserimento dinamico.

● Margine - la quantità di spazio, in pixel, da lasciare tra gli oggetti e il bordo della pagina o dell'oggetto all'interno.

Proprietà contenuto pagina - Layout griglia automatico selezionato
● Layout - il Layout griglia automatico dispone automaticamente gli oggetti in righe o colonne, a partire dall'angolo in

alto a sinistra.

Figura 3.5 Layout griglia automatico

● Margine griglia - la quantità di spazio, in pixel, tra gli oggetti.
● Disponi per - consente di scegliere se disporre gli oggetti in righe (orizzontalmente) o in colonne (verticalmente).
● Inserimento dinamico - mostra un'anteprima del punto in cui verranno posizionati gli oggetti trascinati nel layout.

– Solo progettazione - mostra l'inserimento dinamico nell'Editor ma non nelle modalità di anteprima e di
riproduzione.

– Sempre - mostra l'inserimento dinamico nell'Editor, in modalità di anteprima e di riproduzione.
– Mai - non mostra mai l'inserimento dinamico.

● Margine - la quantità di spazio, in pixel, da lasciare tra gli oggetti e il bordo della pagina o dell'oggetto all'interno.
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Proprietà contenuto - Layout circolare automatico selezionato
● Layout - il Layout circolare automatico dispone automaticamente gli oggetti in cerchio attorno al centro della

pagina o a un gruppo di oggetti.

Figura 3.6 Layout circolare automatico

● Margine griglia - la quantità di spazio, in pixel, tra gli oggetti.
● Disponi per - consente di scegliere se disporre gli oggetti in righe (orizzontalmente) o in colonne (verticalmente).
● Inserimento dinamico - mostra un'anteprima del punto in cui verranno posizionati gli oggetti trascinati nel layout

della pagina.
– Solo progettazione - mostra l'inserimento dinamico nell'Editor ma non nelle modalità di anteprima e di

riproduzione.
– Sempre - mostra l'inserimento dinamico nell'Editor, in modalità di anteprima e di riproduzione.
– Mai - non mostra mai l'inserimento dinamico.

● Margine - la quantità di spazio, in pixel, da lasciare tra gli oggetti e il bordo della pagina o dell'oggetto all'interno.

Proprietà contenuto - Layout griglia selezionato
● Layout - il layout griglia consente di creare una griglia personalizzata con un numero specifico di righe e colonne.

Gli oggetti possono essere posizionati in qualsiasi cella della griglia.

Figura 3.7 Layout griglia

● Margine griglia - la quantità di spazio, in pixel, tra gli oggetti.
● Colonne griglia - il numero di colonne nella griglia.
● Righe griglia - il numero di righe nella griglia.
● Tipo inserimento - consente di scegliere la risposta degli oggetti nella griglia quando viene aggiunto un nuovo

oggetto.
– Sposta a destra - quando un oggetto viene collocato in una cella che contiene già un oggetto, il primo oggetto

si sposta di una cella a destra. La sequenza di spostamento continua da sinistra a destra e dall'alto verso il
basso.

– Sposta verso il basso - quando un oggetto viene collocato in una cella che contiene già un oggetto, il primo
oggetto si sposta di una cella verso il basso. La sequenza di spostamento continua dall'alto verso il basso e da
sinistra a destra.
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– Sostituisci - quando un oggetto viene collocato in una cella che contiene già un oggetto, quello nuovo
sostituisce il primo.

– Solo vuoto - un oggetto può essere posizionato soltanto in una cella vuota.
– Scambia - quando un oggetto è collocato in una cella che contiene già un oggetto, quello nuovo e il primo si

scambiano di posizione, lasciando tutti gli altri oggetti presenti nella griglia inalterati.

● Tipo di ancoraggio - consente di scegliere l'aspetto di un oggetto quando viene collocato nella griglia.
– Centra - consente di centrare l'oggetto nella cella senza modificarne le dimensioni.
– Riempi - ridimensiona l'oggetto in modo che riempia la cella.

● Linee visibili - consente di scegliere quando rendere visibili le linee della griglia.
– Solo progettazione - mostra le linee della griglia nell'Editor ma non nelle modalità di anteprima e di

riproduzione.
– Sempre - mostra le linee della griglia nell'Editor nelle modalità Editor, di anteprima e di riproduzione.
– Mai - non mostra mai le linee della griglia.

● Margine - la quantità di spazio, in pixel, da lasciare tra gli oggetti della pagina e il bordo della pagina o dell'oggetto
all'interno.

3.5.5 Sfondo

Proprietà sfondo
● Aggiungi simbolo - consente di scegliere un simbolo o un'immagine da mostrare come sfondo.
● Layout simbolo nello sfondo - consente di scegliere come appare il simbolo nello sfondo.

– Effettive - mostra il simbolo nelle sue dimensioni effettive.
– Esteso - ingrandisce il simbolo in modo tale che si adatti alle dimensioni intere della pagina o dell'oggetto.
– Affianca - ripete il simbolo come un riquadro in modo tale che si adatti alle dimensioni intere della pagina o

dell'oggetto.

● Rimuovi immagine - rimuove il simbolo o l'immagine dallo sfondo.
● Riempi - consente di scegliere il colore di sfondo.
● Gradiente di colore - consente di scegliere un gradiente di colore per lo sfondo.
● Stile di gradiente - consente di scegliere uno stile di gradiente per lo sfondo.

3.5.6 Stile
● Colore bordo - consente di scegliere un colore o di immettere un valore Hex o RGBA per il bordo.
● Dimensioni bordo - consente di immettere un valore numerico decimale per le dimensioni del bordo.
● Stile bordo - consente di scegliere uno stile per il bordo.

Tabella 3.1 Stili di bordi

Tinta unità Tondo Punto

Quadrato Punto Tondo Tratto

Quadrato Tratto Tondo Tratto Punto

Quadrato Tratto Punto Tondo
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3.5.7 Stato
● Disabilitato - un oggetto disabilitato è visibile ma non selezionabile nelle modalità di anteprima e di riproduzione. È

identificabile visivamente mediante il suo colore grigio superficiale.
● Nascosto - un oggetto nascosto non è visibile o selezionabile nelle modalità di anteprima e di riproduzione.
● Selezionabile - quando un oggetto è "Non selezionabile", viene visualizzato normalmente ma non può essere

selezionato nelle modalità di anteprima e di riproduzione.
● Bloccato - un oggetto bloccato non è selezionabile facendo clic destro nell'Editor. In questo modo il pulsante è

protetto: non può essere spostato o modificato inavvertitamente. Per sbloccare e modificare un oggetto bloccato,
fare clic destro sul pulsante Editor e selezionare Sblocca dal menu.

Un oggetto bloccato non segue le regole del layout dell'oggetto originario. Ad esempio, se un pulsante
bloccato si trova in un gruppo di pulsanti con un layout diverso da quello a mano libera, il pulsante
bloccato resterà nella posizione originaria quando vengono aggiunti altri oggetti al gruppo di pulsanti.

3.5.8 Avanzato
● Nome oggetto - è una proprietà unica che identifica l'oggetto ai fini della programmazione. Il software assegna

automaticamente un nome a ogni oggetto, ma potrebbe essere più semplice modificare il nome con uno più
facilmente identificabile.

● Tipo di trascinamento - utilizzare il menu Tipo di trascinamento e per scegliere se il spostare il pulsante in una
nuova posizione nelle modalità di anteprima e di riproduzione:
– Nessuno - non è possibile spostare l'oggetto.
– Sposta - è possibile spostare l'oggetto.
– Copia - l'oggetto crea una copia di se stesso che può essere spostata in una nuova posizione.

● Target - quando è abilitato, l'oggetto corrente viene designato come target che accetterà altri oggetti della pagina
che vengono trascinati o copiati nelle modalità di anteprima e di riproduzione. Quando è disabilitato, gli oggetti che
vengono trascinati o copiati nelle modalità di anteprima e di riproduzione torneranno nella posizione di origine.

● Scansione target - quando si utilizzano metodi di accesso diversi da Tocco semplice, è possibile definire come si
comporta l'evidenziazione di scansione.
– Scansiona - evidenzia l'intero pulsante di raggruppamento come un unico target. L'oggetto trascinabile

spostato nel pulsante Target viene collocato nella posizione successiva disponibile come stabilito dal layout del
pulsante target.

– Scansiona e posiziona - consente di spostare l'evidenziazione nel pulsante Target in una posizione specifica
come stabilito dal layout del pulsante Target.

– Disabilita - l'evidenziazione della scansione salta il pulsante Target.

● Messaggio audio - è un breve messaggio pronunciato per identificare un oggetto quando il cursore o
l'evidenziazione di scansione si muovono sull'oggetto. Digitare nel campo di testo Messaggio audio per impostare il
testo.

● Azioni - selezionare per aprire Editor azioni, dove è possibile visualizzare, aggiungere e modificare le azioni
assegnate all'oggetto corrente. Vedere la sezione 14 Azioni.

3.6 Pannello Simboli
Utilizzare il pannello Simboli per trovare e aggiungere simboli e immagini all'attività.
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Nome Descrizione
1 Ricerca

simboli
Digitare nel campo di testo per ricercare un simbolo. È possibile inoltre sfogliare i simboli per
categoria facendo clic sulle cartelle.

2 I miei
contenuti

Accedere alle immagini memorizzate nella sezione I miei contenuti dell'account myBoardmaker.
com.

I miei contenuti non è disponibile per gli account Community gratuiti.

È necessaria una connessione di rete per accedere a I miei contenuti.

3 Ragnatela Consente di eseguire una ricerca nel Web di immagini che corrispondono alle parole chiave
inserite nel campo di ricerca.

È necessaria una connessione di rete per eseguire una ricerca nel Web.

4 Campo Cerca Digitare ciò che si desidera cercare nel campo di testo. Utilizzare i pulsanti (opzionali) in basso
per specificare quali parti della parola ricercare (Inizia con, In qualsiasi punto, Parola intera,
Termina con).

Selezionare Cercare Tipo per scegliere Normale, Fa rima con, Schema, o Simile a.

Selezionare Filtra per specificare a colori o in bianco e nero e per modificare la lingua di
ricerca.

5 Impostazioni
di ricerca
etichetta

Scegliere dove si desidera ricercare nelle etichette dei simboli:

● Inizia con - la ricerca viene eseguita solo nella prima parte dell'etichetta.
● In qualsiasi punto - la ricerca viene eseguita in qualsiasi parte dell'etichetta.
● Intera parola - la ricerca viene eseguita per l'intera parola, esattamente com'è stata

digitata.
● Termina con - la ricerca viene eseguita solo nell'ultima parte dell'etichetta.

6 Risultati di
ricerca

Qui appaiono i risultati della ricerca. È possibile inoltre utilizzare le cartelle presenti in quest'area
per sfogliare i simboli per categoria.

3.7 Modalità software Boardmaker 7 Editor
Modalità Boardmaker 7 Editor:
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● Pannello di controllo - consente di sfogliare le attività e i template.
● Editor - consente di modificare le attività aggiungendo dei contenuti alle pagine.
● Riproduci - consente di visualizzare l'attività nel modo in cui verrà visualizzata dagli studenti. L'attività viene

riprodotta dalla prima pagina (non necessariamente la pagina aperta nell'Editor).
● Anteprima pagina - riproduce la pagina corrente, in modo tale da visualizzarla come la vedrebbe uno studente.

In modalità di anteprima o di riproduzione, utilizzare il pulsante Stop o <Esc> sulla tastiera per tornare all'Editor.
Boardmaker 7 Editor è progettato per essere utilizzato per le attività creative e di editing. Gli studenti devono
riprodurre le attività di Boardmaker su schermo che si creano in Boardmaker 7 Student Center.

3.8 Organizzazione delle attività
● Cartelle vengono utilizzate per organizzare le attività. È possibile creare le cartelle direttamente nell'area My

Boardmaker del Pannello di controllo o su myBoardmaker.com
● Attività sono dei file che contengono pagine che vengono utilizzate insieme. Si pensi a un'attività come ad un libro

che contiene delle pagine.
● Pagine sono come le pagine di un libro: contengono i contenuti che verranno letti dagli utenti (o interagiranno con

essi). Questi contenuti sono costituiti da oggetti come pulsanti, finestre di messaggio, simboli, ecc.

3.8.1 Creare una cartella e aggiungere le attività
1. Andare alla sezione My Boardmaker del Pannello di controllo.
2. Selezionare Nuova cartella.
3. Digitare il nome della nuova cartella.
4. Selezionare Crea.
5. Fare clic e trascinare le attività nella cartella.

Quando si salva un'attività appena creata, è possibile scegliere la cartella di destinazione.

3.8.2 Rinominare un'attività
1. Andare alla sezione My Boardmaker del Pannello di controllo.
2. Posizionare il cursore sull'attività che si desidera rinominare.
3. Selezionare l'icona dei tre puntini.
4. Selezionare Rinomina.
5. Digitare il nuovo nome.
6. Selezionare Rinomina.

3.8.3 Rinominare una pagina
1. Aprire l'attività nell'Editor.
2. Nel pannello Pagine sul lato sinistro della schermata, fare clic sul nome della pagina.
3. Utilizzare i tasti della tastiera per eliminare il nome della pagina esistente e digitare il nuovo nome.
4. Fare clic in qualsiasi punto fuori dal testo del nome della pagina per salvare le modifiche.

3.9 Aggiornamento delle app di Boardmaker 7
Le informazioni seguenti si applicano solo alle versioni desktop Windows e Mac di Boardmaker 7 Editor. Le app
di Chromebook ricevono tutti gli aggiornamenti tramite Google Play Store.

Boardmaker 7 Editor controlla automaticamente l'eventuale presenza di aggiornamenti*. Quando è disponibile un
aggiornamento per Boardmaker 7 Editor, viene visualizzata una finestra di dialogo a comparsa all'avvio dell'applicazione.
È possibile scegliere di scaricare e installare l'aggiornamento immediatamente o posticiparlo a un secondo momento. Se
si sceglie di posticipare l'installazione dell'aggiornamento, è possibile avviarlo quando si è pronti utilizzando il pulsante
Aggiornamento disponibile sul Dashboard.
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*Boardmaker 7 Editor controlla automaticamente l'eventuale presenza di aggiornamenti per impostazione predefinita,
tuttavia, è possibile disabilitare questa funzione. Vedere la sezione 3.9.1 Gestione degli aggiornamenti con TD Updater

3.9.1 Gestione degli aggiornamenti con TD Updater
TD Updater fornisce opzioni più avanzate per la gestione degli aggiornamenti di Boardmaker.

Sui sistemi gestiti, gli aggiornamenti delle app di Boardmaker e le impostazioni di TD Updater possono essere
gestiti in remoto. Per i dettagli, vedere la Guida all'implementazione IT di Boardmaker 7.

3.9.1.1 Apertura di TD Updater
● Windows — Sul lato destro della barra delle applicazioni di Windows (vicino alla visualizzazione della data/ora),

selezionare la freccia su per espandere l'Area delle notifiche, quindi selezionare l'icona TD Updater.
● Mac — Selezionare l'icona TD Updater sul lato destro della barra dei menu Mac (vicino alla visualizzazione della

data/ora).

3.9.1.2 Versione software e opzioni di riparazione
Nella schermata App di TD Updater sono disponibili diverse opzioni per le app di Boardmaker. Selezionare il menu

per visualizzare le opzioni disponibili per ciascuna app di Boardmaker 7 installata.

● Aggiorna* — Se è disponibile un aggiornamento software, selezionare questa opzione per avviare
l'aggiornamento.

● Ripara — Consente di risolvere i problemi con il software Boardmaker che potrebbero essere causati da file
spostati, eliminati o danneggiati.

● Rollback* — Consente di rimuovere l'ultimo aggiornamento e di tornare alla versione software precedente.

* Questa opzione è disponibile solo laddove applicabile.

3.9.1.3 Impostazioni degli aggiornamenti software

Selezionare il menu di TD Updater, quindi scegliere Impostazioni...

● Controlla automaticamente aggiornamenti — Scegliere se si desidera che il software di Boardmaker 7 controlli
automaticamente l'eventuale presenza di aggiornamenti. Se questa opzione è disabilitata, è necessario verificare
manualmente la presenza di aggiornamenti in ciascuna applicazione.

● Scarica automaticamente aggiornamenti — Scegliere se si desidera che il software di Boardmaker 7 scarichi
automaticamente i file di aggiornamento quando disponibili.

Sui sistemi gestiti, le impostazioni di aggiornamento possono essere configurate in remoto da un amministratore.
Per i dettagli, vedere la Guida all'implementazione IT di Boardmaker 7.
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4 Template
I template offrono una struttura per la creazione delle attività. Sono progettati per essere popolati con i propri contenuti in
maniera facile e veloce. Alcuni dispongono inoltre della versione Campione, precompilata con contenuti utilizzabili da
subito o da modificare in base alle proprie esigenze.

Quando si crea una nuova attività o una nuova pagina sulla base di un template, le pagine del template vengono copiate
nella nuova pagina/attività e, successivamente, è possibile modificare il contenuto come si desidera.

I template sono disponibili per i seguenti tipi di attività:

● Arte e creatività - sviluppa la creatività e l'espressione artistica.
● Libri e presentazioni - sviluppa le abilità di lettura e presenta nuove informazioni.
● Calendari - consente di rivedere i prossimi eventi e di sviluppare le abilità matematiche e basate sul tempo.
● Routine in aula - template per la partecipazione giornaliera e l'accesso degli studenti.
● Gusci di protezione - consente di creare gusci per una vasta gamma di dispositivi per la comunicazione

digitalizzata.
● Esplora - consente di esplorare nuove informazioni, immagini e simboli attraverso attività senza errori.
● Carte - consentono di costruire e perfezionare il vocabolario.
● Giochi - consente di rafforzare i concetti e le conoscenze con format divertenti e coinvolgenti.
● Organizzazione grafica - consente di creare cicli, liste di mappe, storyboard, alberi, e reti per visualizzare le

relazioni.
● Etichettatura - consente di etichettare le parti di un insieme.
● Abbinamento - consente di abbinare le parole alle immagini o agli elementi correlati.
● Matematica - consente di costruire le abilità matematiche in aree come conta, sequenze, soldi e grafici.
● Domanda e risposta - consente di rafforzare e valutare le conoscenze in una determinata area.
● Sequenze - consente di ordinare in sequenza gli elementi nell'ordine corretto.
● Classificazione - consente di ordinare gli elementi in due, tre o quattro gruppi.
● Schede visive - consente di presentare e rivedere gli eventi giornalieri e i passaggi pianificati.
● Studio delle parole - consente di sviluppare la conoscenza delle lettere e il suono corrispondente, nonché la

comprensione di come un gruppo di lettere e suoni forma una parola.
● Scrittura - consente di sviluppare le competenze iniziali relative a composizione e sintassi.

Molti dei template interattivi su schermo possono anche monitorare le prestazioni degli studenti e segnalare i
risultati quando le attività vengono utilizzate dagli studenti con un account ad abbonamento myBoardmaker.com.

Questi templates basati sulle prestazioni sono indicati mediante un'icona . Per utilizzare la funzione di
monitoraggio prestazioni, è necessario che l'attività sia assegnata allo studente e riprodotta da quest'ultimo in .

4.1 Creazione di una nuova attività
1. Dal Pannello di controllo, selezionare Nuovo.... Si apre la finestra Nuova attività.
2. Selezionare una categoria di template sul lato sinistro della schermata per visualizzare i template disponibili di quel

tipo.
Per Attività da svolgere, selezionare Stampabile, quindi Attività da svolgere.

Se possibile, selezionare un argomento e un argomento secondario per raffinare la ricerca.

3. Selezionare un template.

Facoltativo: Selezionare il pulsante Preferito nella parte inferiore della schermata per aggiungere il
template selezionato alla categoria Preferiti. Andare alla categoria Preferiti in qualsiasi momento per
ritrovare i template preferiti.

4. Selezionare Crea (utilizzare il template vuoto) o Crea da modello (utilizzare il template campione pre-popolato)
per creare l'attività. Le pagine incluse nel template vengono aggiunte all'attività e appariranno nel pannello Pagine.
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È possibile muovere i primi passi verso la personalizzazione e l'aggiunta di contenuti alla nuova attività basata
su template utilizzando Impostazioni attività e/o Modifica sul posto. Vedere le azioni 3.4 Impostazioni attività e
7.1 Aggiunta di un simbolo a un pulsante.

4.2 Creazione di una nuova pagina da un template
Scegliere una pagina specifica da un template da aggiungere all'attività.

1. Aprire l'attività nell'Editor.
2. Nel pannello Pagine, selezionare + Nuova pagina.
3. Nella barra degli strumenti mobile, selezionare Nuova pagina da template.
4. Selezionare un template dall'elenco.
5. Selezionare Seleziona.
6. Selezionare una pagina dal template da copiare nell'attività.
7. Selezionare Seleziona.

4.3 Mie attività scolastiche
I set completi di attività scolastiche sono disponibili al momento in inglese (U.S.A. e U.K.).

Nella cartella Mie attività scolastiche è possibile trovare le nostre attività scolastiche progettate da esperti: Attività da
svolgere e libro di comunicazione Core First. Quando si aggiungono le attività alle Mie attività scolastiche, vengono
scaricate in modo tale che siano disponibili in Boardmaker 7 Editor per le funzioni Modifica, Stampa o Riproduci, anche
senza una connessione Internet.

Aggiunta di attività a Mie attività scolastiche
1. Dal Pannello di controllo, selezionareMy Boardmaker.
2. Selezionare Mie attività scolastiche.

3. Selezionare Aggiungi attività scolastiche.
4. Scegliere un'attività scolastica.
5. Navigare tra le cartelle fino a reperire le attività che si desidera aggiungere a Mie attività scolastiche.
6. Selezionare Aggiungi unità a Mie attività scolastiche per aggiungere tutte le attività contenute nella cartella

corrente. Alcune cartelle consentono di selezionare un'attività specifica e di aggiungerla singolarmente.
7. Sfogliare una cartella diversa per continuare l'aggiunta a Mie attività scolastiche o selezionare Chiudi per

terminare.
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4.3.1 Libro di comunicazione Core First
È un libro di comunicazione con delle linguette e stampabile che riporta il vocabolario presente nell'app TD Snap. Include
una pagina principale, Elenchi di parole, Messaggi veloci, una tastiera e degli argomenti. È disponibile nelle dimensioni
griglia 6x6 e 7x9. Le istruzioni per l'assemblaggio del libro sono disponibili alla prima pagina del file.
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5 Apertura dei file Boardmaker v5 e v6
È possibile importare pannelli, pacchetti di pannelli e file .zip creati in Boardmaker versione 5 e successive. Una volta
importati, questi file sono disponibili per essere modificati, stampati e riprodotti.

1. Selezionare il pulsante Apri... sulla schermata Pannello di controllo.
2. Nella finestra che si apre, selezionare il menu a discesa del tipo di file e scegliere quello che si desidera.

3. Navigare alla directory che contiene il file desiderato.
4. Selezionare il file .bm2, .zbp, o .zip che si desidera importare.
5. Selezionare Apri.

Si apre la finestra di dialogo Configurazione conversione Boardmaker.

Selezionare Seleziona novo file per tornare alla cartella del file e sceglierne uno diverso.

6. (Facoltativo) Selezionare le impostazioni di Avvertenze di conversione, Precisione di conversione e Precisione di
simbolizzazione dagli elenchi a discesa.

7. Selezionare Importa. L'attività viene salvata come un nuovo file attività Boardmaker 7 Editor e si apre nell'Editor.
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Se viene selezionato Mostra tutte le avvertenze di conversione nella finestra di dialogo Configurazione
conversione, si aprirà la finestra di dialogo Avvertenze conversione, che indica che i file sono stati
convertiti correttamente e che elenca le incoerenze nel processo di conversione. Selezionare OK per
chiudere la finestra di dialogo Avvertenza conversione.
Alcune azioni obsolete non sono supportate in Boardmaker 7 Editor:
● Metodo di accesso
● Cancel Speech
● Hibernate
● Infrared actions
● Lock Board
● Normal Volume Down
● Normal Volume Up
● Pause Speech
● Preview Text
● Preview Volume Up
● Preview Volume Down
● Quick Record
● Read Variables
● Read With Highlighting (Both)
● Rest Toggle
● Riavvia
● 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 Disegno e disposizione degli oggetti
sulla pagina

Disegno di un oggetto:
1. Selezionare lo strumento per l'oggetto che si desidera disegnare. Vedere la sezione 3.2 Barra degli strumenti per

ulteriori informazioni sugli strumenti relativi agli oggetti nella barra degli strumenti.
2. Spostare il cursore nell'area di lavoro dove si desidera posizionare l'oggetto.
3. Fare clic e trascinarlo in diagonale. (Per disegnare un oggetto perfettamente quadrato, tenere premuto il tasto

Sposta durante il trascinamento.)

È inoltre possibile aggiungere un oggetto alla pagina facendo clic sullo strumento, quindi trascinandolo
sulla pagina o selezionando lo strumento, quindi facendo clic sulla pagina.

Per ridimensionare l'oggetto:
a. Selezionare l'oggetto.
b. Spostare il cursore su uno dei cerchi che appaiono sul bordo o all'angolo dell'oggetto (apparirà una doppia

freccia).

c. Fare clic e trascinare finché l'oggetto non raggiunge le dimensioni desiderate.

Per spostare l'oggetto:
a. Selezionare l'oggetto.
b. Trascinarlo in qualsiasi posizione nell'area di lavoro.

4. Utilizzare il pannello Proprietà per personalizzare l'aspetto, la programmazione e il comportamento dell'oggetto.
Le opzioni del pannello Proprietà variano a seconda del tipo di oggetto disegnato. Per informazioni sul pannello
Proprietà vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

6.1 Proprietà pagina
La pagina stessa è un oggetto con delle proprietà. È possibile sperimentare con diversi layout, colori e sfondi per
realizzare delle attività accattivanti.
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Per informazioni sulle proprietà della pagina, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

6.2 Creazione di una griglia di oggetti

È possibile creare una griglia di oggetti identici utilizzando lo strumento Moltiplica.

1. Selezionare lo strumento Moltiplica nella barra degli strumenti.
2. Posizionare il cursore sull'oggetto che si desidera replicare.
3. Fare clic e trascinare per creare una linea o una griglia di oggetti identici.
4. Rilasciare la selezione dopo aver creato il numero di oggetti desiderato.

Se sono state assegnate delle proprietà all'oggetto originale (simbolo, stile, azioni, ecc.), verranno copiate agli
altri oggetti presenti nella griglia.

6.3 Ulteriori strumenti di modifica
Il menu di scelta rapida contiene una serie di strumenti utili per affinare gli oggetti sulla pagina.

Le opzioni del menu di scelta rapida variano a seconda dell'oggetto selezionato.

Voci del menu di scelta rapida
● Strumenti - strumenti di selezione, moltiplicazione, ordine di scansione e vista pagina:

– Strumento selettore -
– Strumento di selezione rapida -
– Moltiplicazione rettangolare - moltiplica le copie degli oggetti selezionati nel layout griglia rettangolare.
– Moltiplicazione circolare - moltiplica le copie degli oggetti selezionati nel layout circolare.
– Strumento ordine di scansione - utilizzare questo strumento per definire l'ordine di scansione degli oggetti. Per

ulteriori informazioni, vedere la sezione 11.7 Ordine di scansione.
– Dimensioni effettive - consente di modificare lo zoom per visualizzare la pagina alle dimensioni effettive.
– Adatta allo schermo - consente di modificare lo zoom in modo tale che si adatti alla pagina intera nella finestra.

● Modifica azioni - consente di modificare le azioni per l'oggetto selezionato al momento. Per ulteriori informazioni,
vedere la sezione 14 Azioni.

● Seleziona contenuti - consente di selezionare i contenuti dell'oggetto selezionato al momento.
● Cancella contenuti - consente di cancellare tutti i contenuti dall'oggetto selezionato al momento.
● Seleziona origine - consente di selezionare l'oggetto originario dell'oggetto selezionato al momento.
● Annulla - consente di annullare l'ultima modifica.
● Ripeti - consente di ripristinare la modifica annullata.
● Elimina - consente di eliminare l'oggetto selezionato.
● Taglia - consente di rimuovere l'oggetto selezionato e di conservarlo negli appunti per copiarlo altrove.
● Copia - consente di copiare l'oggetto selezionato negli appunti.
● Incolla - consente di incollare l'oggetto tagliato o copiato dagli appunti.
● Stile copia - consente di copiare i valori relativi a forma colore e bordo
● Stile incolla - consente applicare i valori di stile copiati all'oggetto selezionato.
● Porta in primo piano - consente di portare l'oggetto selezionato davanti a qualsiasi oggetto in sovrapposizione.
● Porta in secondo piano - consente di portare l'oggetto selezionato dietro qualsiasi oggetto in sovrapposizione.
● Blocca - consente di bloccare l'oggetto selezionato per proteggerlo da modifiche accidentali.
● Allinea - per ulteriori informazioni sull'allineamento, vedere la sezione
● Centra - consente di centrare l'oggetto:

– Orizzontale - consente di centrare l'oggetto sull'asse orizzontale.
– Verticale - consente di centrare l'oggetto sull'asse verticale.
– Entrambi - consente di centrare l'oggetto sia sull'asse verticale sia su quello orizzontale.
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● Dimensioni - consente di ridimensionare l'oggetto:
– Larghezza intera - consente di ridimensionare l'oggetto alla larghezza massima possibile sulla pagina.
– Altezza intera - consente di ridimensionare l'oggetto all'altezza massima possibile sulla pagina.
– Dimensioni intere - consente di ridimensionare l'oggetto all'altezza e alla larghezza massima possibili sulla

pagina.
– In base alla griglia - consente di ridimensionare l'oggetto in modo che si adatti all'interno della griglia.
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7 Pulsanti
Selezionare la freccia accanto allo strumento Pulsante per creare uno qualsiasi dei seguenti tipi di pulsante:

● Pulsante standard - si tratta dei blocchi di costruzione base, capaci di contenere un simbolo, un'etichetta e le
azioni.

● Pulsante di raggruppamento - può contenere più simboli e altri oggetti.
● Pulsante di previsione parole - non appena l'utente digita nella finestra di messaggio, questo pulsante anticipa le

scelte delle parole dell'utente.
● Pulsante target - un pulsante di raggruppamento che è stato pre-configurato come destinazione per un pulsante

trascinabile.
● Pulsante di simbolizzazione - le parole su questo pulsante contengono automaticamente dei simboli. Il testo del

pulsante di simbolizzazione viene immesso in modalità Modifica è di sola lettura nella modalità di anteprima e di
riproduzione.

Per il testo con simboli modificabile nelle modalità di anteprima e di riproduzione, utilizzare una finestra di
messaggio con simboli.

● Hotspot - un pulsante invisibile posizionato in genere sulle immagini o su alcune aree per renderle interattive.
● Pulsante a mano libera - consente di disegnare un pulsante di qualsiasi forma.
● Hotspot a mano libera - consente di disegnare un hotspot di qualsiasi forma.

7.1 Aggiunta di un simbolo a un pulsante
Basta digitare un'etichetta e scegliere un simbolo!

1. Disegnare un pulsante standard o a mano libera nell'area di lavoro.
2. Mentre il pulsante è selezionato, digitare l'etichetta desiderata. L'etichetta appare sul pulsante.
3. Dopo aver digitato l'etichetta, premere il tasto Invio sulla tastiera.

Si apre la finestra Aggiungi simbolo.

Appaiono i simboli che corrispondono al testo dell'etichetta inserita.

4. Selezionare il simbolo desiderato.
5. Selezionare Seleziona. Sul pulsante appaiono il simbolo e l'etichetta.

7.2 Pulsanti standard
I pulsanti standard sono gli oggetti più comunemente utilizzati in Boardmaker. Ogni pulsante standard può supportare uno
smartsym (simbolo ed etichetta) e può essere ampiamente personalizzato in termini di aspetto e funzioni mediante il
pannello Proprietà e le azioni.
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7.2.1 Proprietà dei pulsanti standard
● Modifica simbolo - vedere la sezione 8.3 Modifica dei simboli.
● Modifica testo - vedere la sezione 13 Editor Rich Text.

Per ulteriori informazioni sulle restanti proprietà dei pulsanti standard, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

7.3 Pulsanti di raggruppamento
Sono dei pulsanti nei quali è possibile collocare altri oggetti: funge da contenitore. È possibile collocare più simboli
(SmartSyms) in un pulsante di raggruppamento (o etichette), e disporre gli oggetti al suo interno nel modo che si
preferisce.

Figura 7.1 Pulsante di raggruppamento (layout griglia) con due pulsanti, un'etichetta e uno SmartSym.

Quando gli oggetti vengono posizionati in un pulsante di raggruppamento conservano le loro proprietà originarie, pertanto
ogni oggetto presente nel pulsante può essere ridimensionato o riposizionato (o programmato) singolarmente senza
incidere sulle proprietà del suo "genitore": il pulsante di raggruppamento.

I pulsanti di raggruppamento possono anche essere utilizzati per creare gruppi di scansione e possono essere designati
come "target" in modo tale che altri oggetti possano essere trascinati al loro interno. Vedere la sezione 3.5 Pannello
Proprietà

7.3.1 Creazione di un pulsante di raggruppamento
1. Selezionare una freccia accanto allo strumento Pulsante nella barra degli strumenti.

2. Selezionare Gruppo.
3. Disegnare un pulsante di raggruppamento in qualsiasi punto della pagina. Vedere la sezione 6 Disegno e

disposizione degli oggetti sulla pagina.

È possibile inoltre utilizzare il menu Tipo nel pannello Proprietà del pulsante per trasformare un pulsante
standard, di simbolizzazione o di previsione parole in un pulsante di raggruppamento.
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7.3.2 Aggiunta di simboli a un pulsante di raggruppamento

Figura 7.2 Pulsante di raggruppamento - più simboli selezionati

1. Cercare un simbolo. Vedere la sezione 8.1 Ricerca dei simboli.
2. Trascinare il simbolo dal pannello Simboli e rilasciarlo sul pulsante di raggruppamento.
3. Ripetere i passaggi 1 e 2 per aggiungere più simboli al pulsante di raggruppamento. (È possibile aggiungere quanti

simboli si desidera.)

Quando si aggiunge un simbolo a un pulsante che contiene già uno o più simboli, verrà richiesto se si
desidera aggiungere o sostituire i simboli esistenti. Selezionare una delle seguenti opzioni:
● Aggiungi a se si desidera mantenere i simboli esistenti e aggiungere anche il nuovo simbolo.
● Sostituisci se si desidera sostituire i simboli esistenti con il nuovo simbolo.
● Annulla per lasciare il pulsante così com'è, senza aggiungere un nuovo simbolo.

7.3.3 Aggiunta di un'etichetta a un pulsate di raggruppamento
1. Disegnare un'etichetta nel pulsante di raggruppamento. Vedere la sezione 6 Disegno e disposizione degli oggetti

sulla pagina.
2. Immettere e scegliere un formato per il testo dell'etichetta. Vedere la sezione 9 Etichette.

7.3.4 Ridimensionamento e riposizionamento degli oggetti in un pulsante di
raggruppamento

È possibile riposizionare e ridimensionare gli oggetti in un pulsante di raggruppamento come se fossero sulla pagina. Per
ridimensionare più oggetti contemporaneamente, tenere premuto il tasto Ctrl e fare clic su ogni oggetto da selezionare.
Una volta selezionati gli oggetti desiderati, ridimensionare uno qualsiasi degli oggetti selezionati per ridimensionarli tutti.
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Il layout predefinito (a mano libera) garantisce il controllo totale per ridimensionare e posizionare manualmente
gli oggetti nel pulsante di raggruppamento nel modo che si preferisce. Utilizzare il menu a discesa di Layout nel
pannello Proprietà del pulsante di raggruppamento per organizzare automaticamente i contenuti del pulsante di
raggruppamento in modi differenti. Vedere la sezione 3.5.4 Contenuto.

Figura 7.3 Menu a discesa di Layout del pulsante di raggruppamento

7.3.5 Proprietà del pulsante di raggruppamento
Per informazioni sulle proprietà del pulsante di raggruppamento, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

7.4 Pulsanti di simbolizzazione
Quando si digita in un pulsante di simbolizzazione, il simbolo per le parole che si digitano appare automaticamente. Il testo
nei pulsanti di simbolizzazione viene impostato nell'Editor e non è modificabile in modalità di riproduzione.

Se si desidera modificare il testo di simbolizzazione in modalità di riproduzione, creare una finestra di messaggio
e impostare modalità Simbolizzazione su On.

7.4.1 Disegno di un pulsante di simbolizzazione
1. Selezionare il menu a discesa del pulsante nella barra degli strumenti.
2. Selezionare Assegna simbolo.
3. Disegnare un pulsante di simbolizzazione in qualsiasi punto della pagina.

Vedere la sezione 6 Disegno e disposizione degli oggetti sulla pagina.

4. Selezionare il pulsante di simbolizzazione.
5. Utilizzare i comandi nel pannello Proprietà pulsante per personalizzare il pulsante di simbolizzazione.

7.4.2 Proprietà del pulsante di simbolizzazione

Proprietà dei contenuti
● Margine - la quantità di spazio, in pixel, da lasciare tra il testo/i simboli e il bordo del pulsante.
● Simbolizzazione - consente di scegliere i tipi di parole alle quali assegnare i simboli.

– Tutto - consente di assegnare i simboli a tutte le parole che hanno dei simboli.
– Nomi - consente di assegnare simboli solo ai nomi.
– Verbi - consente di assegnare i simboli solo ai verbi.
– Aggettivi - consente di assegnare i simboli solo agli aggettivi.
– Parole contenuto - consente di assegnare i simboli solo alle parole contenuto. Le parole contenuto includono

nomi, verbi, aggettivi e alcuni avverbi comuni, come ad esempio "velocemente" e "lentamente".
– Parole sull'elenco - vengono assegnati simboli alle parole dell'elenco di parole selezionato (vedere le proprietà

di Elenco parole).
– Parole non sull'elenco - vengono assegnati simboli a tutte le parole con dei simboli, eccetto le parole presenti

nell'elenco di parole (vedere le proprietà di Elenco parole).
– Parole non comuni - vengono assegnati simboli solo alle parole non presenti nell'elenco delle parole comuni.

Vedere Allegato B Parole comuni.
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● Posizione simbolo - consente di scegliere dove viene visualizzato il simbolo in relazione alla parola alla quale è
abbinato.

● Altezza simbolo - consente di inserire un numero intero compreso tra 10 e 100 per impostare l'altezza dei simboli
in pixel.

● Tutti alla stessa larghezza - quando è abilitato, i simboli vengono visualizzati con una larghezza uniforme, in
modo tale che le parole abbiano una spaziatura uguale dalle altre parole.

● Elenco parole - questa opzione è disponibile soltanto quando la proprietà Simbolizzazione è impostata su Parole
sull'elenco o Parole non sull'elenco. Selezionare il pulsante Elenco parole per aggiungere manualmente le parole o
caricare un elenco di parole da un file.

Per ulteriori informazioni su Allineamento, Tipo, Carattere, Sfondo, Stile, Stato e Proprietà avanzate pulsante di
simbolizzazione, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

7.4.3 Modifica di un simbolo di simbolizzazione
Boardmaker 7 Editor utilizza abbinamenti predefiniti parola-simbolo. A volte, il primo simbolo che appare potrebbe non
essere appropriato per il contesto in cui viene utilizzato il simbolo. È possibile modificare il simbolo per quel caso di
abbinamento parola-simbolo.

1. Fare clic destro sul simbolo (non sulla parola) che si desidera modificare. Si apre la finestra di dialogo Aggiungi
simbolo.

2. Selezionare il simbolo che si desidera utilizzare.
3. Selezionare Seleziona. Il simbolo per quel caso di parola viene sostituito con il simbolo scelto.

7.5 Pulsanti di previsione parole
La previsione delle parole può essere molto utile per gli utenti durante il processo di scrittura. Boardmaker 7 Editor utilizza
la predizione naturale della lingua, che esamina le prime due parole inserite nella finestra di messaggio, quindi predice la
parola successiva in base alle parole che seguirebbero generalmente le due parole inserite dall'utente.

Quando l'utente compone il messaggio nella finestra apposita, la funzione di predizione parole anticipa le scelte delle
parole e mostra diverse opzioni nei pulsanti di previsione parole. L'utente può quindi selezionare un pulsante di previsione
parole, e la parola sul pulsante viene inviata immediatamente alla finestra di messaggio.

La funzione di previsione parole consente di risparmiare tempo e sforzi in quanto evita all'utente di digitare ogni lettera di
ogni parola nella finestra di messaggio.

7.5.1 Disegno di un pulsante di previsione parole
In genere, i pulsanti di previsione parole vengono utilizzati in una riga di quattro o cinque, posizionati direttamente in alto,
in basso o accanto alla finestra di messaggio. Per prima cosa, creare il pulsante di previsione parole iniziale e definire le
sue proprietà. Quindi, effettuare il numero di copie desiderato del pulsante (le copie avranno lo stesso aspetto e le stesse
proprietà del primo pulsante).

1. Selezionare la freccia a destra dello strumento Pulsante nella barra degli strumenti.
2. Selezionare Previsione parole.
3. Spostare il puntatore nell'area sotto o accanto la finestra di messaggio dove si desidera collocare il primo pulsante.

(Non è necessario essere precisi, è possibile spostare il pulsante in un secondo momento.)
4. Tenere premuto il pulsante del mouse e trascinare in diagonale. (Per disegnare un pulsante quadrato, tenere

premuto il tasto Sposta durante il trascinamento.)
5. Rilasciare il pulsante del mouse quando Previsione parole è delle dimensioni e della forma desiderate.

Dopo aver creato il pulsante di previsione parole iniziale e impostato le proprietà, utilizzare lo strumento
Moltiplica per creare copie identiche del pulsante.

7.5.2 Proprietà del pulsante di previsione parole
Per informazioni sulle proprietà del pulsante di previsione parole, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.
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7.6 Pulsanti target
Un pulsante target è un pulsante di raggruppamento con la proprietà Target preassegnata. I pulsanti target consentono
all'utente di spostare altri oggetti sulla pagina nel pulsante nelle modalità di anteprima e di riproduzione. È possibile, ad
esempio, progettare un'attività in cui l'utente abbina forme o colori trascinando gli oggetti di una forma o di un colore
specifici in un pulsante di raggruppamento. Quindi è possibile programmare il pulsante di raggruppamento con azioni per
riprodurre un suono o pronunciare una frase quando l'utente sposta l'oggetto nel pulsante (tromba - "È un quadrato,
bravo!" o "Mi dispiace, riprova.")

7.6.1 Disegno di un pulsante Target
1. Selezionare il menu a discesa del pulsante nella barra degli strumenti.

2. Selezionare Target.
3. Disegnare un pulsante target in qualsiasi punto della pagina.

Vedere la sezione 6 Disegno e disposizione degli oggetti sulla pagina.

4. Utilizzare i comandi nel pannello Proprietà pulsante per personalizzare il pulsante target.

7.6.2 Proprietà dei pulsanti target
Per informazioni sulle proprietà dei pulsanti target, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

7.7 Pulsanti a mano libera

7.7.1 Disegno di un pulsante a mano libera
1. Selezionare il menu a discesa del pulsante nella barra degli strumenti.

2. Selezionare Pulsante a mano libera.
3. Disegnare la forma del pulsante a mano libera sulla pagina:

● Per disegnare un pulsante a mano libera: Fare clic e trascinare nel modo in cui si preferisce per creare la
forma del pulsante. Rilasciare il pulsante del mouse per terminare il pulsante. Il pulsante chiuderà
automaticamente la forma con una linea retta tra il primo e l'ultimo punto di disegno.

● Per disegnare un pulsante a forma di poligono: Tenere premuto il tasto Ctrl e fare clic per impostare l'angolo
del pulsante. Continuare a tenere premuto il tasto Ctrl e fare nuovamente clic per impostare ogni angolo del
poligono. Rilasciare il tasto Ctrl quando il poligono ha la forma desiderata.

● Per disegnare un pulsante a mano libera con lati sia in linea retta sia a mano libera: Tenere premuto il tasto
Ctrl, fare clic e trascinare per disegnare il primo lato in linea retta del poligono. Continuare a tenere premuto il
tasto Ctrl e fare nuovamente clic per impostare l'angolo successivo del poligono (a propria discrezione).
Rilasciare il tasto Ctrl e trascinare attorno per completare la parte a mano libera del pulsante. Rilasciare il
pulsante del mouse quando il pulsante ha la forma desiderata.

7.7.2 Proprietà dei pulsanti a mano libera
Per informazioni sulle proprietà dei pulsanti a mano libera, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

7.8 Hotspot
Utilizzare lo strumento Hotspot nell'elenco a discesa Pulsante per creare un "hotspot" rettangolare. Ad un hotspot possono
essere assegnate delle azioni, ma è invisibile nelle modalità di anteprima e di riproduzione. È privo di bordi, colori, simboli
o altre caratteristiche visibili.

Gli hotspot vengono in genere posizionati su immagini o scene su una pagina. L'hotspot può quindi essere programmato
in modo tale che quando viene selezionato viene eseguita un'azione (ad esempio, viene riprodotto un suono, viene
pronunciato un messaggio, o si apre una pagina).
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7.8.1 Disegno di hotspot rettangolari
1. Selezionare la freccia a destra dello strumento Pulsante nella barra strumenti, quindi selezionare Hotspot.
2. Fare clic e trascinare in diagonale nell'area di lavoro. (Per disegnare un hotspot quadrato, tenere premuto il tasto

Sposta durante il trascinamento.)
3. Rilasciare il pulsante del mouse quando il nuovo hotspot è delle dimensioni e della forma desiderate.

7.8.2 Disegno di Hotspot a mano libera
1. Selezionare la freccia a destra dello strumento Pulsante nella barra strumenti, quindi selezionare Hotspot a mano

libera.
2. Nell'area di lavoro, fare clic, tenere premuto e trascinare per creare un hotspot nella forma desiderata.
3. Rilasciare il pulsante del mouse per chiudere automaticamente l'hotspot con una linea retta tra la posizione

corrente del mouse e il punto in cui si è iniziato a disegnare l'hotspot.

7.8.3 Proprietà dell'hotspot
Per informazioni sulle proprietà dell'hotspot, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

7.9 Forme dei pulsanti
I pulsanti standard, di raggruppamento, di simbolizzazione e di previsione parole possono essere creati in una serie di
forme. Esistono due modi per creare forme diverse di pulsanti: nello strumento Forme in Barra strumenti e l'impostazione
Forme nel pannello Proprietà pulsante.

7.9.1 Strumento Forme

1. Selezionare lo strumento Forme nella barra degli strumenti.
2. Selezionare una forma.
3. Disegnare un pulsante in qualsiasi punto della pagina.

Vedere la sezione 6 Disegno e disposizione degli oggetti sulla pagina.

4. Utilizzare i comandi nel pannello Proprietà pulsante per personalizzare il pulsante.

Il tipo di pulsante predefinito è quello standard. È possibile modificare il tipo di pulsante in pulsante di
raggruppamento, di simbolizzazione o di previsione parole utilizzando il menu Tipo nel pannello
Proprietà.

7.9.2 Impostazione forma - Proprietà pulsante
1. Disegnare o selezionare un pulsante standard, di raggruppamento, di simbolizzazione o di previsione parole.
2. Nel pannello Proprietà, scorrere verso il basso alla sezione Stile.
3. Selezionare il menu Forma e selezionare una forma.
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8 Simboli
Gli SmartSyms sono coppie simbolo-etichetta che si comportano come un unico oggetto. È possibile posizionare uno
SmartSym direttamente su una pagina, su un oggetto su una pagina, o utilizzare uno SmartSym come sfondo della
pagina. È possibile inoltre assegnare delle azioni agli SmartSyms.

8.1 Ricerca dei simboli

Figura 8.1 Cercare di "uccello" che mostra come risultati la cartella della categoria e i singoli simboli.

È possibile trovare i simboli nel pannello Simboli o nella finestra Aggiungi simbolo.

Sfogliare nel pannello Simboli:
1. Selezionare la scheda Simboli sul lato destro della schermata.

Sfogliare la finestra Aggiungi simbolo.
1. Selezionare la pagina o un oggetto che contiene un simbolo (pulsante standard, di raggruppamento, ecc.).
2. Nel pannello Proprietà, selezionare Aggiungi simbolo. Si aprirà la finestra Aggiungi simbolo.

È inoltre possibile aprire la finestra Aggiungi simbolo mediante "modifica nell'area": selezionare o creare
un pulsante vuoto, digitare una parola e premere il tasto Invio sulla tastiera. Si aprirà la finestra Aggiungi
simbolo e verranno visualizzati i simboli correlati all'etichetta.

8.1.1 Impostazioni di ricerca simboli

Tipo di ricerca simboli

1. Nel pannello Simboli, selezionare Cerca tipo.
2. Scegliere un'opzione:

● Normale - consente di cercare esattamente ciò che viene digitato nel campo di ricerca.
● Fa rima con - consente di cercare le parole che fanno rima con l'elemento da ricercare.
● Schema - consente di cercare le parole CVC, CCVC o CVCC.
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● Simile a - consente di effettuare la ricerca in base ai suoni. Digitare una voce da cercare (ad es. play), quindi
scegliere quali suoni presenti nella voce includere nella ricerca (ad es. p,l,e).

Filtri di ricerca simboli

1. Nel pannello Simboli, selezionare Filtri.
2. Selezionare le opzioni del menu Colore simbolo per scegliere se cercare simboli a colori o in bianco e nero.
3. Selezionare il menu Cerca lingua per impostare la lingua che si desidera utilizzare per cercare i simboli.
4. Selezionare Applica per utilizzare i filtri selezionati.

Selezionare Ripristina filtri per ripristinare le impostazioni dei filtri predefinite.

Modificatori di ricerca simboli
● Inizia con - restituisce solo risultati che iniziano con la voce da ricercare. Ad esempio, la voce "porta" restituirà

risultati che includono "portale" e "portapenne" ma non "battiporta".
● In qualsiasi punto - restituisce risultati che contengono la voce da cercare in qualsiasi parte dell'etichetta. Ad

esempio, la voce "porta" restituirà risultati che includono "portapenne" e "apportare".
● Intera parola - restituisce solo corrispondenze esatte con la voce da ricercare. Ad esempio, la voce "porta"

restituirà solo simboli con l'etichetta esatta "porta" e non "portale" o "portapenne".
● Termina con - restituisce solo risultati che terminano con la voce da ricercare. Ad esempio, la voce "porta"

restituirà risultati che includono "porta" e "battiporta" ma non "portapenne".

8.2 Proprietà dei simboli
● Mantieni aspetto - quando è abilitato, il simbolo conserva il rapporto dell'aspetto originale quando viene

ridimensionato.
● Tipo di selezione - consente di scegliere l'area selezionabile per il simbolo.

– Nessuna - il simbolo non è selezionabile nelle modalità di anteprima e di riproduzione.
– Rettangolo - fare clic in qualsiasi punto nel rettangolo attorno al simbolo per selezionarlo nelle modalità di

anteprima e di riproduzione.
– Contenuto - l'utente deve fare clic sul simbolo o sul testo dell'etichetta per selezionare il simbolo nelle modalità

di anteprima e di riproduzione.

Per informazioni sulle proprietà dei simboli, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

8.3 Modifica dei simboli
Con Boardmaker 7 Editor, è possibile utilizzare Editor simboli per personalizzare i simboli in modo tale che soddisfino le
proprie esigenze e preferenze.

1. Fare clic destro sul simbolo che si desidera personalizzare, quindi scegliere Modifica in Editor simboli. Si aprirà
la finestra Editor simboli.

È possibile accedere a Editor simboli anche dal pannello Proprietà. Selezionare un simbolo sulla pagina,
quindi selezionare Modifica simbolo nel pannello Proprietà.
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2. Utilizzare gli strumenti nella barra degli strumenti di Editor simboli per personalizzare il simbolo.
3. Selezionare Salva per applicare le modifiche al simbolo o Annulla per eliminare le modifiche.

Le modifiche effettuate in Editor simboli sono valide solo nel caso dei simboli.

Tabella 8.1 Strumenti di Editor simboli

Strumen-
to

Descrizione

Selezio-
na

Selezionare un'area del simbolo.

Utilizzare le opzioni del pannello Forme per stabilire la forma dell'area che si seleziona.

Utilizzare lo strumento Taglia per rimuovere l'area selezionata dal simbolo e conservarla negli appunti.
Utilizzare lo strumento Copia per copiare l'area selezionata negli appunti.
Selezionare Incolla per incollare dagli appunti.

Disegna

Consente di tracciare una linea a mano libera sul simbolo. Utilizzare le opzioni Pennello e Colore per
personalizzare la larghezza e il colore della linea.

Riempi-
mento

Selezionare un colore nel simbolo e tutti i pixel dello stesso colore (nell'area delimitata) verranno riempiti
con un nuovo colore. Selezionare l'opzione Colore per personalizzare il nuovo colore.
Per riempire ogni pixel dello stesso colore nel simbolo (ignorando le aree delimitate), selezionare la casella
di controllo Riempi tutto.

Forma

Consente di disegnare una forma. Utilizzare il pannello strumenti Forme per selezionare una forma
specifica e selezionare Color per scegliere un colore.

Elimina

Selezionare lo strumento Elimina per eliminare alcuni simboli. Utilizzare il pannello Pennello per
selezionare le dimensioni e la forma dello strumento di eliminazione.

Ruota

Modifica l'orientamento del simbolo: Capovolgi in orizzontale, Capovolgi in verticale, Ruota a sinistra o
Ruota a destra.

Filtri

Consente di aggiungere filtri colorati al simbolo: Inverso, Grigio, Seppia, e Bianco e nero.

È possibile utilizzare più filtri sulla stessa immagine.

Annulla

Annulla l'ultima modifica apportata al simbolo. La cronologia di Annulla si cancella quando vengono
selezionati Salva o Annulla.

Ripeti

Ripete l'ultimo Annulla. La cronologia di Ripeti si cancella quando vengono selezionati Salva o Annulla.
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Utilizzare il cursore di ridimensionamento nell'angolo in basso a destra della finestra Editor simboli per ingrandire
il simbolo.
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9 Etichette
Utilizzare lo strumento Etichetta per posizionare il testo in qualsiasi punto della pagina. È possibile utilizzare un'etichetta
per inserire un titolo su una pagina o un oggetto, per dare istruzioni o scrivere una descrizione o una storia. È possibile
assegnare delle azioni a un'etichetta, aggiungere dei simboli al testo dell'etichetta e tanto altro!

Se viene posizionata un'etichetta su qualsiasi tipo di pulsante, l'etichetta conserva le sue proprietà; non diventa
parte del pulsante.

9.1 Disegno di un'etichetta

1. Selezionare lo strumento Etichette nella barra degli strumenti.
2. Disegnare la casella di delimitazione etichetta sulla pagina.

Per ulteriori informazioni, vedere 6 Disegno e disposizione degli oggetti sulla pagina, pagina 31.

3. Digitare il testo dell'etichetta desiderato.
4. Utilizzare i comandi nel pannello Proprietà etichetta per definire le proprietà dell'etichetta.

9.2 Proprietà delle etichette
● Modalità di simbolizzazione - consente di scegliere se assegnare simboli alle parole dell'etichetta o meno.

– Off - non assegna simboli alle parole dell'etichetta.
– On - assegna simboli alle parole dell'etichetta.
– Rimanda - segue l'impostazione di simbolizzazione dell'oggetto originario.

● Ingrandimento automatico - consente di scegliere come adattare il testo dell'etichetta nella casella di
delimitazione dell'etichetta.
– Nessuna - la casella di delimitazione non si espande automaticamente per accogliere il testo dell'etichetta. Il

testo dell'etichetta che non rientra nei bordi viene escluso.

Se Ingrandimento automatico è impostato su Nessuno, non verrà fornita alcuna indicazione visiva se
il testo non si adatta nella casella di delimitazione, pertanto viene troncato.

– Larghezza - la casella di delimitazione viene allargata per accogliere testo dell'etichetta.
– Altezza - la casella di delimitazione viene allungata in altezza per accogliere il testo dell'etichetta.
– Entrambe - la casella di delimitazione viene allargata e allungata in altezza per accogliere il testo dell'etichetta.

Tipo di selezione - consente di scegliere l'area selezionabile per l'etichetta.

– Nessuno - l'etichetta non è selezionabile nelle modalità di anteprima e di riproduzione.
– Rettangolo - fare clic in qualsiasi punto nel rettangolo attorno all'etichetta per selezionarla nelle modalità di

anteprima e di riproduzione.
– Contenuto - l'utente deve fare clic sul testo dell'etichetta per selezionare l'etichetta nelle modalità di anteprima

e di riproduzione.

Per informazioni sulle proprietà dell'etichetta, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.
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10 Linee
Lo strumento Linea consente di disegnare linee rette a mano libera.

1. Selezionare lo strumento Linee nella barra degli strumenti.
2. Fare clic, tenere premuto e trascinare per disegnare una linea.

Una linea disegnata a partire da un pulsante verrà tagliata al bordo del pulsante.

3. Utilizzare i comandi nel pannello Proprietà per personalizzare la linea.

10.1 Proprietà delle linee
Per informazioni sulle proprietà delle linee, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.
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11 Oggetti avanzati
11.1 Finestre di messaggio
Le finestre di messaggio vengono utilizzate principalmente per visualizzare o comporre il testo. I pulsanti e gli altri oggetti
possono essere programmati con azioni che inviano il testo, simboli e riproducono i file audio nella finestra di messaggio o
ne controllano il comportamento.

11.1.1 Disegno di una finestra di messaggio

1. Selezionare lo strumento Avanzato nella barra degli strumenti.

2. Selezionare Finestra Messaggio.
3. Disegnare una finestra di messaggio in qualsiasi punto della pagina.

È possibile disegnarne più di una su una pagina.

4. Selezionare Finestra di messaggio. Si apre il pannello Proprietà di Finestra di messaggio.
5. Utilizzare i comandi del pannello Proprietà per definire la finestra di messaggio.

11.1.2 Proprietà delle finestre di messaggio
● Modalità di simbolizzazione - consente di scegliere se le parole presenti nella finestra di messaggio mostrano o

meno il simbolo associato.
– Off - non mostra i simboli con le parole nella finestra di messaggio.
– On - mostra i simboli con le parole nella finestra di messaggio.
– Rimanda - utilizza la regola di simbolizzazione come stabilito dall'impostazione dell'utente. Vedere la sezione

16 Impostazioni utente Impostazioni predefinite delle finestre di messaggio.

● Salva in modalità di riproduzione - quando è abilitato, i contenuti della finestra di messaggio vengono
memorizzati quando viene chiuso Boardmaker. La volta successiva che viene aperta l'attività, i contenuti della
finestra di messaggio vengono ripristinati automaticamente.

● Tipo di risposta - consente di definire il comportamento della finestra di messaggio quando viene selezionata:
– Pronuncia - viene pronunciato il testo corrente della finestra di messaggio.
– Sposta il cursore - consente di posizionare il cursore nel punto selezionato nel testo.
– Pronuncia parola - viene pronunciata la parola selezionata.
– Mostra simbolo - viene visualizzato il simbolo per la parola selezionata al momento.

● Modalità di scorrimento - consente di definire in che modo la finestra di messaggio scorre il testo:
– Linea per linea - il testo scorre una riga alla volta.
– Pagina per pagina - il testo scorre a pagine intere.

● Modalità di modifica - consente di scegliere quale modalità software permette di inserire il testo nella finestra di
messaggio.

● Modalità controllo ortografico - consente di impostare la preferenza controllo ortografico per la finestra di
messaggio:
– Nessuno - il controllo ortografico è disabilitato.
– Mostra - le parole con errori ortografici vengono sottolineate in rosso.
– Mostra e suggerisci - sottolinea le parole con errori ortografici e mostra le sostituzioni suggerite. (Nella

modalità di progettazione, fare clic destro sulla parola con errori ortografici per visualizzare i suggerimenti.)

● Finalità tastiera - utilizza una tastiera speciale su schermo quando viene inserito il testo nella finestra di
messaggio.
– Testo
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– Formato RTF
– Numero
– Internet
– Telefono
– DataOra
– Nessuno - utilizza la tastiera standard.

Per informazioni sulle proprietà delle finestre di messaggio, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

11.2 Video
L'aggiunta di video a una pagina può rendere le attività più coinvolgenti per gli studenti.

11.2.1 Creazione di un oggetto video

1. Selezionare lo strumento Avanzato nella barra degli strumenti.

2. Selezionare Video.
3. Utilizzare lo strumento Video per disegnare un oggetto video in qualsiasi punto della pagina.

Per ulteriori informazioni, vedere 6 Disegno e disposizione degli oggetti sulla pagina, pagina 31

Figura 11.1 Oggetto video

4. Selezionare l'oggetto video. Si aprirà il pannello Proprietà di Video.
5. Nel pannello Proprietà selezionare Sfoglia.
6. Selezionare il file video che si desidera riprodurre nell'oggetto video, quindi selezionare Apri.
7. Utilizzare i comandi nel pannello Proprietà di Video per definire le proprietà del video.

11.2.2 Proprietà dei video
● Tocca video - quando è abilitato, l'utente può selezionare il video in modalità di riproduzione per scegliere se

riprodurlo o metterlo in pausa. Quando è disabilitato, il video può essere riprodotto o messo in pausa da un altro
oggetto programmato con l'azione appropriata.

● Ripeti video - quando è abilitato, il video si ripete finché non viene interrotto da un'azione o la pagina viene chiusa.
● Mostra comandi - quando è abilitato, i comandi di playback del video vengono mostrati sotto il video.

Per informazioni sulle proprietà dei video, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

11.3 Caselle di raggruppamento
Una casella di raggruppamento funge da contenitore per gruppi di pulsanti, caselle di controllo, pulsanti radio o altri
oggetti. Gli oggetti nella casella di raggruppamento (disegnati o spostati al suo interno) conservano le loro proprietà, ma
verranno spostati come un'unità quando viene spostata la casella di raggruppamento. Le caselle di raggruppamento
possono essere progettate come target e altri oggetti possono essere spostati al loro interno; in questo modo, è possibile
creare delle attività interattive difficili.

Uno degli usi principali delle caselle di raggruppamento è quello di creare dei gruppi di scansione: una serie di pulsanti (o
altri oggetti) possono essere raggruppati insieme nella casella di raggruppamento. Quando l'utente seleziona la casella di
raggruppamento, lo schema di scansione attraverserà tutti gli oggetti al suo interno nell'ordine di scansione designato.
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11.3.1 Proprietà delle caselle di raggruppamento
Per informazioni sulle proprietà delle caselle di raggruppamento, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

11.4 Caselle di controllo e pulsanti radio
È possibile utilizzare i pulsanti radio e le caselle di controllo per creare, liste di controllo, attività con domande e risposte,
materiali semplici e tanto altro. Per impostazione predefinita, ogni pulsante radio o casella di controllo include una cornice
in cui appare il simbolo quando viene selezionato. I pulsanti radio e le caselle di controllo vengono disegnati allo stesso
modo e condividono le stesse proprietà. La differenza principale tra loro è che in ogni gruppo di pulsanti radio è consentita
una sola selezione. Pertanto, ogni volta che viene selezionato un pulsante radio in un gruppo (in un pulsante di
raggruppamento o una casella di raggruppamento o su una pagina), gli altri pulsanti torneranno allo stato di non
selezione. I pulsanti radio sono molto utili per le domande semplici "sì/no" per qualsiasi attività (in particolare quelle a
scelta multipla) in cui è presente una sola risposta esatta.

Le caselle di controllo vengono gestite singolarmente e non influenzano le altre caselle di controllo. Si dovrebbero
utilizzare le caselle di controllo quando sono ammesse più selezioni, come in un elenco.

11.4.1 Proprietà di caselle di controllo e pulsante radio
● Tipo - consente di scegliere Casella di controllo o Pulsante radio.
● Simbolo selezionato - consente di scegliere il simbolo che appare nella casella di controllo o nel pulsante radio

quando vengono selezionati.
● Simbolo non selezionato - consente di scegliere il simbolo che appare nella casella di controllo o nel pulsante

radio quando non vengono selezionati.
● Avvia selezionati - quando è abilitato, la casella di controllo o il pulsante radio vengono selezionati quando si

avvia l'attività.
● Mantieni aspetto - quando è abilitato, la casella di controllo o il pulsante radio mantengono il rapporto dell'aspetto

originale quando vengono ridimensionati.
● Mostra contorno - quando è abilitato, il contorno della casella di controllo o del pulsante radio (non il testo) è

visibile.

Per informazioni sulle proprietà delle caselle di controllo e dei pulsanti radio, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

11.5 Caselle di testo
Le caselle di testo sono simili alle finestre di messaggio in quanto mostrano i messaggi di testo immessi mediante la
tastiera nelle modalità di anteprima e di riproduzione. Differiscono dalle finestre di messaggio perché le caselle di testo
vengono utilizzate per l'immissione di testi brevi (solo una parola o una riga). Differiscono anche in quanto non possiedono
proprietà di simbolizzazione.

11.5.1 Proprietà delle caselle di testo
● Password - quando abilitato, la casella di testo funzionerà come un campo password.
● Finalità tastiera - utilizza una tastiera speciale su schermo quando viene inserito il testo nella finestra di

messaggio.
– Testo
– Formato RTF
– Numero
– Internet
– Telefono
– DataOra
– Nessuno - utilizza la tastiera standard.

Per informazioni sulle altre proprietà delle caselle di testo, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.
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11.6 Oggetti di controllo scheda
Utilizzare lo strumento Controllo scheda per creare un nuovo controllo scheda su una pagina. I controlli schede sono
molto simili alle schede delle cartelle file e consentono di creare più livelli. È possibile collocare gli oggetti, come ad
esempio simboli, pulsanti, o etichette, nel riquadro di ogni scheda in Controllo scheda, nonché è possibile scegliere uno
stile unico per ciascuna scheda: ognuna può avere un layout, un'etichetta, un simbolo e un messaggio audio diversi.

11.6.1 Proprietà di Controllo scheda
● Aggiungi scheda - consente di creare una nuova scheda su Controllo scheda.
● Elimina scheda - consente di eliminare la scheda selezionata al momento su Controllo scheda. Deve essere

sempre presente almeno una scheda su Controllo scheda, pertanto l'ultima (soltanto) non può essere eliminata.
● Larghezza scheda - consente di impostare la larghezza (in pixel) delle schede su Controllo scheda.
● Altezza scheda - consente di impostare l'altezza (in pixel) delle schede su Controllo scheda.

Per informazioni sulle altre proprietà di Controllo scheda, vedere la sezione 3.5 Pannello Proprietà.

11.7 Ordine di scansione
Quando il metodo di selezione scelto è Scansione, il software sceglie per impostazione predefinita l'ordine di scansione
riga/colonna. Gli oggetti sulla pagina vengono scansionati riga per riga, da sinistra a destra e dall'alto verso il basso. Se si
desidera scansionare gli oggetti in un ordine particolare sulla pagina, utilizzare lo strumento Ordine di scansione per
specificare l'ordine in cui verranno scansionati gli oggetti.

1. Selezionare lo strumento Avanzato nella barra degli strumenti.

2. Selezionare Scansiona.
3. Fare clic sugli oggetti della pagina nell'ordine in cui si desidera scansionarli.
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12 Creazione di un PFD (stampa)
1. Selezionare Crea PDF nella barra degli strumenti. Si apre la finestra di dialogo Crea PDF.
2. Utilizzare le impostazioni per personalizzare la creazione del PDF. Se si desidera visualizzare subito il PDF,

abilitare Apri dopo creazione.
3. Selezionare Crea. Si apre il browser relativo al file.
4. Navigare alla directory in cui si desidera salvare il PDF, quindi selezionare Scegli. Si crea un file PDF dell'attività.

Se si desidera stampare l'attività su carta, aprire il file PDF in un visualizzatore apposito come Adobe
Acrobat e utilizzare la funzione Stampa al suo interno per inviare l'attività alla stampante.
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13 Editor Rich Text
Utilizzare Editor Rich Text per aggiungere una formattazione speciale al testo che si colloca su un oggetto. Per aprire
Editor Rich Text, selezionare il pulsanteModifica testo nel gruppo proprietà di Contenuto per un oggetto che contiene un
testo.

Figura 13.1 Editor Rich Text
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14 Azioni
Le azioni sono dei comandi molto semplici che rendono interattive le attività su schermo. È facile programmare un oggetto
in Boardmaker 7 Editor utilizzando le azioni. Per aggiungere una o più azioni a un oggetto basta utilizzare Editor azioni.

Se non si ha abbastanza dimestichezza con Editor azioni, sono a disposizione dei template interattivi pre-
programmati.

14.1 Aggiunta di azioni a un oggetto
1. Selezionare l'oggetto (o la pagina stessa) al quale aggiungere le azioni. Si apre il pannello Proprietà dell'oggetto in

questione.
2. Selezionare il pulsante Azioni nella sezione Avanzate del pannello Proprietà. Si apre Editor azioni che mostra le

azioni assegnate al momento all'oggetto.

È possibile fare doppio clic sull'oggetto per aprire Editor azioni.

3. Selezionare +Aggiungi azione. È possibile:
● Cercare un'azione. Vedere la sezione 14.4 Ricerca delle azioni.
● Sfogliare utilizzando Elenco categorie azioni. Vedere la sezione 14.3 Categorie di azioni.

Selezionare un'azione da assegnare a un oggetto.

Se l'azione selezionata necessita di ulteriori informazioni (ad esempio, il nome di una pagina da aprire o
di un suono da riprodurre) si aprirà un menu o una finestra di dialogo. È necessario selezionare o
immettere le informazioni richieste per completare l'azione.

4. Selezionare Salva e chiudi.

14.2 Editor azioni
Utilizzare Editor azioni per assegnare le azioni a un oggetto o a una pagina, o per modificare le azioni già assegnate.

Per accedere ad Editor azioni:

● Selezionare il pulsante Azioni nel pannello Proprietà di qualsiasi oggetto programmabile o

Boardmaker 7 Editor Manuale Utente v.1.0.3 - it-IT 14 Azioni 53



● Fare doppio clic direttamente su un oggetto.

Figura 14.1 Editor azioni

Nome Descrizione
1 Elenco azioni

assegnate
Mostra tutte le azioni assegnate all'oggetto corrente. (Le azioni vengono eseguite
nella sequenza in cui sono elencate.)

2 Sposta Fare clic e trascinare per spostare l'azione in alto o in basso nell'elenco.

3 Elimina Rimuove l'azione dall'oggetto.
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Nome Descrizione
4 Evento sistema È un'occorrenza che attiva l'avvio delle azioni assegnate. Selezionare un evento che

si desidera aggiungere alle azioni (come ad esempio "Selezionato" o "PageOpen").
Sono disponibili diversi tipi di eventi, ognuno con azioni differenti, per un oggetto.

5 Aggiungi azione Aprire la finestra Aggiungi azione per cercare o sfogliare le azioni da aggiungere
all'oggetto.

Figura 14.2 Aggiungi azione

Nome Descrizione
1 Vai indietro Torna ad Editor azioni.
2 Casella di ricerca testo Consente di inserire i criteri di ricerca. Premere il tasto Invio sulla tastiera per

effettuare la ricerca.
3 Lista delle categorie Elenco delle categorie delle azioni, disposte per gruppo di categorie.

4 Azioni Azioni presenti nella categoria selezionata al momento. Selezionare un'azione da
assegnare a un oggetto.

5 Preferito Selezionare la stella accanto ad ogni azione per aggiungerla alla categoria Preferiti.

14.3 Categorie di azioni
È possibile sfogliare le azioni utilizzando la lista delle categorie sul lato sinistro della finestra Aggiungi azione.

Selezionare una categoria di azioni per visualizzare tutte le azioni presenti al suo interno, inclusa una breve descrizione di
ogni azione. Selezionare un'azione per aggiungerla allo script dell'azione per l'oggetto o la pagina che si programma.

Selezionare la stella accanto ad ogni azione per aggiungerla alla categoria Preferiti.
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14.4 Ricerca delle azioni
Utilizzare il campo di testo Cerca azioni per ricercare le azioni per parola chiave.

1. In Editor azioni, digitare la parola chiave nella casella di testo Cerca azioni.
2. Premere il tasto Invio sulla tastiera per visualizzare i risultati della ricerca.
3. Selezionare un'azione nei risultati di ricerca per assegnarla all'oggetto che si sta programmando.

Selezionare la stella accanto ad ogni azione per aggiungerla alla categoria Preferiti.
Per visualizzare la lista completa delle azioni disponibili, vedere Allegato A Azioni.
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15 Proprietà attività
Per impostare le proprietà per il template, aprire il menu File e scegliere Proprietà attività:

● Nome - questo campo mostra il nome del file dell'attività. Non è possibile modificare il nome in questo campo. Se si
desidera rinominare l'attività, salvarla con un nome file diverso.

● Autore - se necessario, immettere il proprio nome. Questo campo è facoltativo, ma se si ha intenzione di
condividerlo con altri utenti o di utilizzare le attività di altri utenti, è preferibile aggiungere il proprio nome per
identificare le proprie attività in un secondo momento.

● Descrizione - consente di inserire una descrizione dell'attività. Se si ha intenzione di condividere l'attività con altri
utenti, accertarsi di includere una descrizione dell'attività.

● Tag - consente di inserire uno o più tag di ricerca per aiutare l'autore o altri utenti Boardmaker a trovare l'attività in
una ricerca. Separare più tag con una virgola (,). Ad esempio, se il template è per un libro relativo ad attività
scolastiche comuni, è possibile inserire i seguenti tag: libro,scuola,matematica.
I tag di ricerca semplificano la ricerca delle attività. Quando si esegue la ricerca su myBoardmaker.com, la ricerca
restituirà tutti i template con i tag che corrispondono maggiormente ai criteri di ricerca.

Quando si scelgono i tag per l'attività, cercare di includere i tag che descrivono lo scenario o il tipo di attività in cui
un utente vorrebbe utilizzarla.

Quando si inserisce un tag, è possibile utilizzare lettere, numeri e tratti bassi (_). Non è possibile
utilizzare spazi e punteggiatura.

● Versione - (opzionale) consente di inserire un numero di versione dell'attività.
● Tipo di contenuto - consente di definire se si tratta di un'attività Su schermo o di Stampa.
● Thumbnail - consente di scegliere l'immagine thumbnail per l'attività. Selezionare Cambia per cercare

un'immagine presente sul computer. Per utilizzare il thumbnail predefinito, selezionare Ripristina.
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16 Impostazioni utente
Per modificare le impostazioni utente, selezionare ilMenu file e scegliere Impostazioni utente.

Generale
● All'avvio - imposta la modalità o l'attività da aprire quando Boardmaker si avvia (Pannello di controllo o Ultimo

progetto).
● Audio - imposta il dispositivo da utilizzare per l'ingresso audio.
● Impostazioni di rete avanzate— opzioni per eseguire l'override del proxy di sistema, impostare nome utente e

password proxy e disabilitare Strict-SSL.

Interfaccia
● Unità di visualizzazione - consente di scegliere le unità da visualizzare sul righello nell'area di lavoro.
● Griglia - quando è abilitato, viene visualizzata una griglia nell'area di lavoro in modalità Modifica.
● Ancora alla griglia - quando è abilitato, l'oggetto passa alla posizione più vicina nella griglia.
● Spaziatura griglia - consente di definire le dimensioni della griglia della pagina.
● Spaziatura moltiplicazione - consente di definire la spaziatura predefinita tra gli oggetti quando si utilizza lo

strumento Moltiplica.
● Righello - quando è abilitato, appare un righello ai bordi dell'area di lavoro nell'editor.

Modalità Riproduzione
● Metodo di accesso - consente di scegliere il metodo di accesso da utilizzare in modalità di riproduzione. Vedere la

sezione 17 Metodi di Accesso per le descrizioni e i dettagli delle impostazioni.
● Messaggio audio - quando è abilitato, i messaggi audio vengono riprodotti (per oggetti che li possiedono) quando

l'oggetto è evidenziato.
● Impostazioni predefinite della finestra di messaggio - nota: alcune di queste impostazioni possono essere

escluse su oggetti della finestra di messaggio modificando le proprietà dell'oggetto.
– Maiuscolo automatico - digita automaticamente in maiuscolo la prima parola della finestra di messaggio e la

prima parola di ogni frase.
– Spazio automatico - inserisce automaticamente uno spazio tra ogni parola nella finestra di messaggio.
– Usa simboli - assegna dei simboli alle parole nella finestra di messaggio.
– Pronuncia all'immissione - quando viene inserito il testo nella finestra di messaggio viene anche pronunciato.
– Cancella dopo pronuncia - dopo aver pronunciato il testo della finestra di messaggio, il contenuto viene

eliminato.
– Cursore spesso - rende il cursore della finestra di messaggio più grande, in modo che sia più visibile.
– Orientamento stampa - imposta l'orientamento predefinito durante la stampa.
– Stampa margini - imposta i margini della pagina predefinita durante la stampa.

● Stato di passaggio del mouse - quando è abilitato, gli oggetti selezionabili si evidenziano quando il cursore passa
su di essi. (L'evidenziazione dello stato di passaggio puntatore appare solo nelle modalità di riproduzione e
anteprima.)

Sintesi vocale
● Voce - la voce da utilizzare per il testo da pronunciare.
● Tempo velocità voce - la velocità alla quale viene pronunciato il testo. Potrebbe essere necessario modificarla se

viene modificata l'impostazione Voce.
● Tipo di evidenziazione - consente di scegliere il modo in cui il testo e i simboli vengono evidenziati quando viene

pronunciato il testo. Per disabilitare l'evidenziazione, selezionare Nessuno.
● Stile di evidenziazione - consente di scegliere lo stile e il colore di evidenziazione.

Simboli e lingua
● Gestione simboli - consente di scegliere le librerie di simboli da utilizzare con Boardmaker 7.
● Ordine di ricerca simboli - assegna la priorità ai simboli in modo tale che quelli preferiti appaiano per primi nella

ricerca simboli.
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– Ordine di presentazione - consente di selezionare un set di simboli, quindi con i pulsanti Su e Giù è possibile
spostarli in alto o in basso nella lista. I set di simboli vicini alla parte in alto appariranno per primi nei risultati di
ricerca simboli.

– Forma - lo stile di raffigurazione preferito di esseri umani in simboli.
– Genere - il genere preferito in simboli.
– Colore della pelle - la tonalità di pelle preferita in simboli.
– Età - l'età preferita in simboli.
– Colore simbolo - consente di scegliere le impostazioni relative al colore del simbolo predefinite: simboli a

colori o in bianco e nero. Questa impostazione può essere esclusa nei filtri del pannello Simboli.

● Filtra contenuto - consente di scegliere Mostra tutti i simboli (non vengono filtrati i contenuti), Nascondi simboli
espliciti (il design del simbolo è esplicito, ad es. è disegnato in maniera chiara e precisa), o Nascondi simboli di
parole per adulti (simboli correlati a temi per adulti).
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17 Metodi di Accesso
17.1 Tocco semplice
È l'impostazione predefinita del software. L'oggetto viene selezionato immediatamente quando viene cliccato.

17.2 Attivazione al tocco
Funziona in maniera simile a al tocco semplice: basta fare clic per selezionare. L'attivazione al tocco ha il vantaggio di
consentire di regolare i tempi di pressione e rilascio per impedire selezioni accidentali per il supporto dei movimenti.

È un metodo di accesso ottimale per uno studente in grado di utilizzare un mouse ma che ha delle difficoltà motorie che
causano una precisione ridotta.

Impostazioni Attivazione alla pressione
● Tempo di selezione - per impedire di effettuare selezioni non intenzionali, fare clic su un oggetto e tenere premuto

per un periodo di tempo specificato (tempo di attivazione) per selezionare l'oggetto. Il tempo di attivazione è la
durata di mantenimento del contatto con un oggetto schermo (tenere premuto il pulsante del mouse) prima che
venga selezionato l'oggetto.

● Tempo di rilascio - è la finestra di tempo successiva alla selezione dell'oggetto schermo durante il quale il
software non accetta una nuova selezione. Serve a impedire selezioni accidentali. Il conto alla rovescia del tempo
di rilascio si avvia quando viene rilasciato il pulsante del mouse. Se viene selezionato un altro oggetto prima che si
chiuda la finestra del tempo di rilascio, l'orologio si riavvierà

17.3 Attivazione al rilascio
Fare clic su un oggetto, tenere premuto il pulsante del mouse per un periodo di tempo specificato (tempo di attivazione),
quindi rilasciare il pulsante del mouse. L'oggetto viene selezionato quando viene rilasciato il pulsante del mouse. È
possibile inoltre modificare il tempo di rilascio per questo metodo di accesso.

È un metodo ottimale per uno studente con difficoltà motorie.

Impostazioni Attivazione al rilascio
● Tempo di selezione - per impedire di effettuare selezioni non intenzionali, fare clic su un oggetto e tenere premuto

per un periodo di tempo specificato (tempo di attivazione) per selezionare l'oggetto. Il tempo di attivazione è la
durata di mantenimento del contatto con un oggetto schermo (tenere premuto il pulsante del mouse) prima che
venga selezionato l'oggetto.

● Tempo di rilascio - è la finestra di tempo successiva alla selezione dell'oggetto schermo durante il quale il
software non accetta una nuova selezione. Serve a impedire selezioni accidentali. Il conto alla rovescia del tempo
di rilascio si avvia quando viene rilasciato il pulsante del mouse. Se viene selezionato un altro oggetto prima che si
chiuda la finestra del tempo di rilascio, l'orologio si riavvierà.

● Evidenziazione - consente di scegliere lo stile e il colore per l'evidenziazione che appare quando viene
selezionato un oggetto.

17.4 Scansione
Se le proprie abilità motorie impediscono di utilizzare uno dei metodi di selezione tocco, la scansione è il metodo di
selezione ideale. Quando la scansione è attiva, gli oggetti sullo schermo verranno evidenziati in uno schema specifico.

Tipo di scansione
● 1 Scansione automatica interruttore - il software scansiona automaticamente la pagina alla velocità e utilizzando

lo schema di scansione selezionati.
● 2 Scansione interruttore - viene utilizzato un interruttore (un tasto della tastiera o un pulsante del mouse) per

avanzare l'evidenziazione di scansione, e un secondo interruttore (tasto della tastiera o pulsante del mouse) per
effettuare le selezioni.
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Input sensore
● L'interruttore è il mezzo attraverso il quale l'utente effettua le selezioni. Verrà impostato un input interruttore per il

tipo di scansione 1 Scansione automatica interruttore. Il tipo 2 Scansione interruttore richiede di definire due diversi
input dell'interruttore.

Altre impostazioni di scansione
● Velocità - la velocità alla quale l'evidenziazione di scansione passerà attraverso gli oggetti sulla pagina (solo

Scansione automatica).
● Tempo di transizione - la pausa tra i livelli nello

schema di scansione (solo Scansione automatica).

● Tempo di selezione - per impedire di effettuare selezioni non intenzionali, fare clic su un oggetto e tenere premuto
per un periodo di tempo specificato (tempo di attivazione) per selezionare l'oggetto. Il tempo di attivazione è la
durata di mantenimento del contatto con un oggetto schermo (tenere premuto il pulsante del mouse) prima che
venga selezionato l'oggetto.

● Abilita indietro - quando è abilitato, appare il pulsante Indietro ed è accessibile utilizzando la scansione.
● Abilita ripristina - quando è abilitato, appare il pulsante Ripristina ed è accessibile utilizzando la scansione.
● Scansiona prima Indietro/Ripristina - quando è abilitato, lo schema di scansione inizia sempre con i pulsanti

Indietro e/o Ripristina.
● Schema scansione - l'ordine in cui gli oggetti verranno scansionati, per righe, colonne o in maniera lineare (a

partire dall'angolo in alto a sinistra, spostandosi a destra e poi in basso).
● Numero di passaggi - consente di impostare quante volte scansionare una riga o una colonna senza che venga

effettuata una selezione.
● Poi - consente di scegliere quale operazione effettuare quando la scansione automatica ha terminato il numero di

passaggi designato (non applicabile a passaggi infiniti).
● Evidenziazione - consente di scegliere lo stile e il colore per l'evidenziazione che appare quando viene

selezionato un oggetto.
● Zoom - quando è abilitato, gli oggetti schermo vengono zoomati mentre vengono scansionati. Quando viene

eseguita la scansione di più oggetti (righe o colonne), l'oggetto nel primo schema viene zoomato e gli altri oggetti
vengono evidenziati come specificato dall'impostazione Stile di evidenziazione.

17.5 Permanenza mouse
Selezionare un oggetto spostando il cursore su di esso e attendendo per un periodo di tempo impostato. Quando il tempo
è scaduto e il cursore resta in pausa sull'oggetto, quest'ultimo viene selezionato. È un'opzione di metodo di accesso
ottimale se si è in grado di manovrare un mouse ma si hanno difficoltà nel premere il pulsante del mouse per effettuare
una selezione.

Impostazioni di permanenza mouse
● Evidenziazione - consente di scegliere lo stile e il colore per l'evidenziazione che appare quando viene

selezionato un oggetto.

17.6 Controllo Oculare
Consente di muovere il cursore utilizzando gli occhi. Le selezioni vengono effettuate guardando un oggetto per un periodo
di tempo stabilito (tempo di selezione) o attivando un interruttore.

Questo metodo di accesso richiede un hardware di interazione oculare compatibile.

Interazione oculare - Impostazioni di clic automatico
● Tempo di clic automatico - consente di impostare l'intervallo durante il quale lo sguardo deve rimanere su un

oggetto per selezionarlo.
● Tipo di feedback - il feedback oculare è un'indicazione visiva che mostra all'utente in quale punto dello schermo si

sta concentrando lo sguardo, in che maniera e per quanto tempo.
Impostare lo stile, il colore e le dimensioni del Feedback puntamento oculare.
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Interazione oculare - Impostazioni interruttore
● Tempo di attesa interruttore - l'intervallo di tempo che l'utente deve attendere tra le attivazioni dell'interruttore.

Prima di questo intervallo vengono ignorate tutte le altre attivazioni del sensore.
● Tipo di feedback - il feedback oculare è un'indicazione visiva che mostra all'utente in quale punto dello schermo si

sta concentrando lo sguardo, in che maniera e per quanto tempo.
Impostare lo stile, il colore e le dimensioni del Feedback puntamento oculare.
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Allegato A Azioni
Le azioni possono essere individuate sfogliando le categorie di azioni sul lato sinistro della finestra di dialogo Aggiungi
azione o mediante parola chiave nel campo di ricerca azioni. Per informazioni dettagliate, vedere la sezione 14 Azioni.

Azione Descrizione
BackPage() Visualizza la pagina precedente nella cronologia delle pagine.

ClearMessagewindow() Consente di cancellare il contenuto della finestra di messaggio.

DesymbolateAll(object) Rimuove tutti i simboli dal testo con simboli nell'oggetto schermo designato.

Disable(object) Disabilita l'oggetto schermo designato.

Enable(object) Abilita l'oggetto schermo designato.

ExitApplication() Esce dall'applicazione corrente e torna al punto di partenza.

Hide(object) Nasconde l'oggetto schermo designato.

InsertLabel() Inserisce il testo dell'etichetta dall'oggetto che contiene questa azione nella
finestra di messaggio.

InsertLabel(object) Inserisce il testo dell'etichetta dall'oggetto designato nella finestra di messaggio.

InsertSymbol() Inserisce il simbolo dall'oggetto che contiene questa azione nella finestra di
messaggio.

InsertSymbol(object) Inserisce il simbolo dall'oggetto designato nella finestra di messaggio.

InsertText(text) Inserisce il testo designato nella finestra di messaggio.

LaunchApplication
(applicationName)

Avvia un'applicazione esterna.

LaunchFile(fileName) Avvia un file utilizzando l'applicazione associata.

LaunchWebSite(webAddress) Avvia il sito Web designato utilizzando il browser Web predefinito.

LoadTextAndSymbolate() Richiede un file di testo, quindi inserisce e assegna un simbolo al testo dal file
nella finestra di messaggio nella posizione corrente del sensore.

NextPage() Passa alla pagina successiva nell'attività corrente.

OpenVideoPlayer(videoID) Apre il lettore video che contiene il file video designato.

PauseVideo(object) Interrompe il video corrente nell'oggetto video designato.

PictureSound(SoundID) Inserisce un'etichetta oggetto e un simbolo nella finestra di messaggio, ma
riproduce il file audio designato invece di pronunciare l'etichetta.

PictureSpeech(speechText) Inserisce l'etichetta oggetto e il simbolo nella finestra di messaggio, ma pronuncia
il testo specificato invece di pronunciare l'etichetta.

PlayRecording(name) Riproduce il suono registrato designato.

PlaySound(soundId) Riproduce il suono designato.

PlayVideo(object) Riproduce il video caricato al momento nell'oggetto video specificato.

PopupVideo(videoID) Riproduce il video specificato in una finestra a comparsa a schermo intero. La
finestra a comparsa si chiude automaticamente quando termina il video.

PopupVideo(videoID, margin) Riproduce il video specificato in una finestra a comparsa. Specifica il margine, in
pixel, che circonda la finestra a comparsa del video dalla schermata intera. La
finestra a comparsa si chiude automaticamente quando termina il video.

PreviousPage() Apre la pagina precedente nell'attività corrente.

Print() Stampa l'attività corrente.

PrintMessageWindow() Stampa i contenuti della finestra di messaggio corrente.
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Azione Descrizione
ReadAndHighlight(object) Pronuncia ed evidenzia il testo nell'oggetto designato.

RecordSound(name, seconds) Registra l'audio dal sistema del microfono con la finestra di dialogo di
registrazione al centro dello schermo. Specificare il nome del file di registrazione
e il numero massimo di secondi da registrare.

SetHidden(object, value) Imposta lo stato nascosto/visibile dell'oggetto schermo designato.
Per nascondere l'oggetto, impostare il valore = TRUE. Per rendere l'oggetto
visibile, impostare il valore = FALSE.

SetObjectProp(object,
propertyName, value)

Imposta un proprietà personalizzata con nome per l'oggetto schermo designato.
Gli oggetti schermo possono memorizzare diverse proprietà personalizzate,
accessibili tramite nome testuale.
propertyName = nome della proprietà personalizzata
value = valore per la proprietà personalizzata

SetText(object, text) Imposta il testo nell'oggetto schermo designato.

SetVolume(object, value) Imposta il volume (0–100) dell'oggetto video designato.

Show(object) Rende visibile l'oggetto schermo designato.

ShowSymbolWindow() Mostra la finestra dei simboli ingrandita per la parola nella posizione corrente del
cursore della finestra di messaggio.

Sleep(seconds) Interrompe per il numero di secondi designato prima di eseguire l'azione
successiva.

Speak() Pronuncia il contenuto della finestra di messaggio corrente.

Speak(contentType) Pronuncia il tipo di testo specificato nella finestra di messaggio corrente.
ContentType = "Tutto", "Selezione", "Parola", "Frase", o "Paragrafo"

SpeakLabel() Pronuncia l'etichetta dell'oggetto corrente.

SpeakLabel(object) Pronuncia l'etichetta dell'oggetto designato.

SpeakLabel(object, wait) Pronuncia l'etichetta dell'oggetto designato, quindi attende per il numero di
secondi specificato prima di eseguire l'azione successiva.

SpeakText(text) Pronuncia il testo specificato.

SpeakText(text, wait) Pronuncia il testo indicato, quindi attende per il numero di secondi specificato
prima di eseguire l'azione successiva.

StopAllSound() Arresta l'audio al momento in esecuzione.

StopVideo(object) Arresta il video sull'oggetto video designato.

SymbolateAll(object) Assegna dei simboli a tutto il testo nell'oggetto designato.

ToggleMute(object) Attiva/disattiva la commutazione del silenziamento dell'oggetto video designato.

ToggleRepeat(object) Attiva/disattiva la commutazione di ripetizione riproduzione dell'oggetto video
designato.

variable [ = value ] Crea un'istruzione di assegnazione variabile.

variable = nome variabile unico
value = valore da assegnare alla variabile con nome
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Allegato B Parole comuni
Si tratta di parole utilizzate ampiamente nella conversazione. Quando vengono definite le proprietà di simbolizzazione di
una finestra di messaggio, di un'etichetta, o di un pulsante di simbolizzazione, è possibile assegnare un simbolo a "parole
comuni" o a "parole non comuni".

Tabella B.1 Parole comuni

un chiamare divertente solo soltanto fermare perché

circa venuto dato mantenere aprire prendere volere

dopo lattina ricevere gentile oppure dire desiderare

di nuovo trasportare dare sapere nostro dieci con

tutti pulire andare ridere fuori successiva-
mente

mestiere

sempre freddo va lasciare sopra lì vorrebbe
sono venire andando leggero solitudine questi scrivere
un potrebbe bene piacere raccogliere essi
e taglia ottenuto piccolo giocare pensare

uno feci verde vivere per favore quelli
sono fare crescere lungo carino tre

attorno fa avuto guardare tirare a

come finito ha fatto mettere oggi

chiedere non avere creare corso insieme
a giù egli molti leggere troppo

mangiato disegnare aiutare può rosso provare

lontano bere lei me pedalare due
essere mangiare qui molto corretto sotto

perché otto lui dovere vedere su

stato ogni suo mio sette sopra

prima autunno tenere me stesso dovrei noi

il migliore distante caldo mai ella usare

meglio veloce come nuovo mostrare lavare

grande trovare dolorante no cantare noi
nero primo I non sedersi bene

blu cinque se adesso sei andato

entrambi volare dentro di dormire erano

portare per in fuori piccolo cosa

marrone trovato è vecchio così quando
ma quattro esso su qualche dove

acquistare da suo una volta presto che

da pieno saltare uno avvio chi
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Supporto per il dispositivo Tobii Dynavox

Informazioni disponibili online
Visitare la pagina del supporto specifica del prodotto per il dispositivo Tobii Dynavox in uso. Tale pagina include informazioni aggiornate sui problemi riscontrati, oltre a suggerimenti utili
correlati al prodotto. Le pagine del supporto sono disponibili all'indirizzo: www.TobiiDynavox.com/support-training

Contatta il Consulente per la tua soluzione o il Rivenditore
Per domande o problemi relativi al prodotto, rivolgersi al consulente per la soluzione o al rivenditore autorizzato Tobii Dynavox. Gli operatori conoscono la configurazione personale dei
clienti e possono offrire suggerimenti e informazioni mirate. Per i recapiti, visitare la pagina all'indirizzo www.TobiiDynavox.com/contact

Copyright ©Tobii Dynavox AB. Non tutti i prodotti e i servizi sono offerti in tutti i mercati locali. Le specifiche sono soggette a modifica senza preavviso. Tutti i marchi sono di proprietà dei rispettivi proprietari.

https://www.TobiiDynavox.com/support-training
https://www.TobiiDynavox.com/contact
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