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1 Introduksjon

Velkommen til Boardmaker 7 Editor, Boardmaker-programvarefamiliens fremtid! Boardmaker 7 Editor, utstyrt med et bredt
utvalg av kraftfulle maler, et effektivt nytt brukergrensesnitt, integrering med myBoardmaker.com og mange
tidsbesparende verktay, gir deg det du trenger for & mgte elevenes behov, raskt.

e Lett a leere og bruke — Boardmaker 7 Editor har et intuitivt, nytt brukergrensesnitt og enkel sidenavigasjon.

e Opprett engasjerende aktiviteter raskt — VVelg blant hundrevis av effektive og brukervennlige oppstartsmaler for &
lage raske lgsninger for elevene dine.

e En ny vri pa en gammel favoritt — Importer taviene dine fra Boardmaker versjon 5 og 6, og bruk Boardmaker 7
Editor til & redigere, skrive dem ut og dele dem.

e Somlgs integrering med myBoardmaker.com — Last ned de nettbaserte filene dine for redigering i Boardmaker 7
Editor.
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2 Komigang

21 Logginn

Hvis du har et abonnement velger du Logg inn for a skrive inn e-post og passord.
Hvis du har kjept en evigvarende lisens velger du Angi lisensngkkel for & skrive inn lisensinformasjonen din.

Velg Gratis preveperiode for a teste for du kjgper!

n Visse Distriktsbrukere vil kanskje ikke bli bedt om a logge inn eller oppgi lisensinformasjon.

2.2 Kontrollpanelet

Kontrollpanelet er hovedportalen for tilgang til, og oppretting av aktiviteter. Det gir deg tilgang til aktiviteter som er lagret pa
datamaskinen din og pa myBoardmaker.com, i tillegg til knapper for de vanligste Boardmaker 7 Editor-oppgavene:

e Ny ... —opprett en ny, tom aktivitet, eller en malbasert aktivitet.

e Apne ... — dpne en eksisterende aktivitet som er lagret p& datamaskinen din.
Community — Apner myBoardmaker.com i nettleseren din, der du kan finne aktiviteter delt av andre Community-
medlemmer.

Du ma veere logget inn med myBoardmaker.com-kontoen din for a fa tilgang til Community. Du kan
registrere deg for en konto helt gratis.

2.21 Kontrollpanel — Nylige

Aktivitetene som har vaert apnet nylig vises i Nylig-visningen pa kontrollpanelet. Plasser markaren over en aktivitet for & fa
opp valg for Rediger og Spill av.

Kontrollpanel & Norsk

V4

|
My Boardmaker SR IRE

[ S

o >+
- 5500t

Figur 2.1 Kontrollpanel — Nylige

222 Kontrollpanel — My Boardmaker

My Boardmaker viser aktivitetene som er lagret pa myBoardmaker.com og/eller pa datamaskinen din. Logg inn med e-
postadressen og passordet som er tilknyttet myBoardmaker.com-kontoen din for a fa tilgang til nettaktiviteter. Hvis du ikke
har en myBoardmaker.com-konto velger du Opprett konto for & opprette en gratis konto.
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Tobii Dynavox har samlet kontotilgang til alle vare nettsider og apper, inkludert GoBoardmaker.com,

n myTobiiDynavox.com, efunding.TobiiDynavox.com, myMessageBanking.com, Boardmaker 7 Student Center, TD
Snap, Compass, Snap Scene, og ALL. Hvis du har en eksisterende konto pa noen av disse Tobii Dynavox-
nettsidene eller -appene, kan du bruke den samme e-postadressen og det samme passordet for a fa tilgang til
myBoardmaker.com.

{/ US English Hello, Jean

I:l Q Search Boardmaker Studic

Recent

0 RN

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

:=l Sort By

Community

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

Figur 2.2 Kontrollpanel — My Boardmaker

Aktivitetene du finner i My Boardmaker-delen av kontrollpanelet er filer som er tilgjengelige paA myBoardmaker.com-
kontoen din.

e Mapper som finnes pa myBoardmaker.com vises ogsa under Kontrollpanel — My Boardmaker. Velg en mappe for &
bla gjennom aktivitetene i den.

o Aktiviteter med ikonet Q er tilgjengelige pa myBoardmaker.com i tillegg til p4 datamaskinen din. Disse
aktivitetene kan spilles av eller redigeres i Boardmaker 7 Editor nar som helst, selv om du ikke er tilkoblet internett.
Endringer du gjer i disse filene i Boardmaker 7 Editor synkroniseres med filen pa myBoardmaker.com neste gang
du er koblet til internett.

e Aktiviteter som ikke har ikonet Q ligger kun pa myBoardmaker.com, s& du kan forelgpig ikke jobbe med dem i
Boardmaker 7 Editor eller fa tilgang til dem mens du ikke er tilkoblet internett. For & gjgre disse aktivitetene
tilgjengelig for avspilling eller redigering i Boardmaker 7 Editor, plasserer du markagren over aktiviteten og velger
Last ned. Etter en kort konverteringsprosess blir aktiviteten tilgjengelig for avspilling eller redigering.

vy
Last ned

¥

ﬂ Du ma ha en aktiv internettilkobling og veere logget pa myBoardmaker.com-kontoen din.
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2.3 Redigering

= Editor & Norsk ¢) (¥  Gatibake til kontrolipanel - 8 X
oo 7 >
By o- & - B8 B - .
Velg Knapp Former Fordeling Linje Etikett Avansert Opprett PDF Spill av
@ Sider < 2 ‘ Egenskaper Symboler
D Meldingsvindu © SIDE
e (] B INNHOLD
va @) Lesalle Stopp
B0 & = 18 [Ga) Sideoppsett »:élL'? v
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| Redigering kan du redigere, forhandsvise og spille av aktivitetene dine.

2.4 Spill av aktiviteter

Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus i Boardmaker 7 Editor er utformet for a teste aktiviteten du redigerer, eller for a
presentere gruppeinstruksjoner nar du er tilkoblet en interaktiv tavle.

Elever ma spille av aktiviteter via appene Boardmaker 7 Student Center eller TD Snap.

n Studentledelse og tildeling av aktiviteter i appen Boardmaker 7 Student Center krever et abonnement.

241 Boardmaker 7 Student Center

Appen Boardmaker 7 Student Center er utformet for & gjare det enkelt for laerere & tildele og spore aktiviteter for elevene
deres pa nett. Elever far individuell tilgang til sine tildelte aktiviteter, og de kan bruke hvilken som helst enhet som har
Boardmaker 7 Student Center-appen installert.

Se brukerveiledningen for Boardmaker 7 Student Center for detaljert informasjon.

e Tilgjengelighet — tilpass elevens tilgangsmate-innstillinger én gang, og innstillingen er pa plass hver gang de logger
seg inn i appen.

e Sporing — leerere kan spore elevenes fremgang nar de bruker aktiverte maloppnaelsesaktiviteter.

e Leererverktgy — tildel aktiviteter, generer rapporter og mer med myBoardmaker.com

Boardmaker 7 Editor Brukerhandbok v.1.0.3 - nb-NO 2 Kom i gang | 9



e Gratis bruk — appen Boardmaker 7 Student Center er gratis a installere og bruke pa et ubegrenset antall enheter!

‘ Dﬁ

Access Games

Emergent Games Math Tools

Expedition Education Sample

Core First Learning

Figur 2.3 Boardmaker 7 Student Center

Book Bridge Somple

24.2 Boardmaker-aktiviteter i TD Snap

Vi anbefaler pa det sterkeste at alle elever spiller av Boardmaker-aktiviteter i Boardmaker 7 Student Center.
Boardmaker 7 Student Center har mange fordeler, inkludert lister for tildelte aktiviteter, sporing av maloppnaelse
og overlegen aktivitetsoverensstemmelse.

Elever kan spille av Boardmaker-aktiviteter i TD Snap. TD Snap henter Boardmaker-aktiviteter fra mappen Snap-
aktiviteter i elevens egen Tobii Dynavox-konto. Hvis du er leerer, og du gnsker & tildele aktiviteter til bruk i TD Snap, kan du
dele aktivitetene til elevens Tobii Dynavox-konto, eller til en gruppe de har tilgang til, og deretter fa en forelder eller
assistent til & flytte aktivitetene til den riktige mappen for dem.

Se brukerveiledningen for TD Snap for detaljer og instruksjoner om avspilling av Boardmaker-aktiviteter i TD Snap.

Sporing av resultatmalaktiverte aktiviteter er ikke tilgjengelig i TD Snap.

Visse Boardmaker-handlinger fungerer ikke i TD Snap:

ApplySpeechStyle Pitch
ChangeWordForm Print
ChangeWordVariant PrintMessageWindow
DoEmphasis PrintProject
DoPitch Rate

DoRate SaveText

DoSpell SaveTextAs
DoVoice SaveToTextFile
DoVolume SaveWordList
FileNew SetAccessMethod
Skrifttype SetBooleanSetting
FontFace SetNumberSetting
GetMessageFileName SetStringSetting
Insertimage SetVoice
InsertPause SpeechVolume
InsertSoundFile SpellCheck
InsertSpeechEffect SpellMode

10 | 2 Kom i gang
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IsPartOfSpeech
IsWordInDictionary
LoadText
LoadTextAndSymbolate
LoadTextFromFile

LoadWordList
NewPageFromTemplate

NewSpeechStyle
PerfEvent

Boardmaker 7 Editor Brukerhandbok v.1.0.3 - nb-NO

SymbolateText
SymbolateWhat
SymbolateWords
SymbolsForWord
SymbolsFromTag

TransformWord
Stemme

WordsFromTag
WriteTextToFile
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3 Viktig

e verktey og begreper

3.1 Redigering
Editor - bears update & US English
ol o -8 ~ A &.- B[
Select Button Shapes Spray Line Label Advanced Create PDF Play
e 1 HW‘\ HZ‘\HS‘\H" H\E‘ H\E“‘ \7“‘ | allos ‘\\:‘ | eProperties o STES
. A Multiple Choice pace
— 0 R yfumuesmn pelow ayout jﬂc.': v
| R Where is the bear? el
- L st Margin | O
N v =
At o e for 8 WHRONG smawe nere for 8 WHRONG smewer here BACKGROUND
g roce Q & Add Symbol Stretch v
e Dw’ﬁa ,y 4 ' ° [i] Remove Image
® 00 A 8%
= - - A. - Fill :] Gradient Co\or:]
E pig
Page 2 No Gradient v
5 = = F | * Border - Size (pt) ‘ 1
4 N Solid v
+ New Page
(10
Navn Beskrivelse
1 Filmeny Lagre, Apne, Importer, Brukerinnstillinger, Aktivitetsinnstillinger og -egenskaper, Hjelp og
mer.
2 Verktaylinje Inneholder redigerings- og tegneverktgyene i tillegg til Skriv ut og Spill av.
3 Sprak Angi programvaresprak.
4 Angre og Gjgr om Angre og gjgr om den siste endringen som ble gjort i aktiviteten.
5 Ga tilbake til Lukk gjeldende aktivitet og ga tilbake til kontrollpanelet.
kontrollpanel
6 Egenskaper- Vis og rediger egenskapene til det/de valgte objektene.
panelet
7 Symboler-panelet Sok etter symboler, bilder pa nettet, eller bilder lastet opp til Mitt bibliotek-mappen pa
myBoardmaker.com for a legge dem til i aktiviteten din.
Sider-panelet Viser sidene i den gjeldende aktiviteten.
Redigeringsomra- ~ Omradet der du oppretter og redigerer siden(e).
de
10 Forstgrrelseskon- Juster visningen av redigeringsomradet.
troll
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3.2 Verktoylinje

Editor &/ Norsk
l} o0« &+~ @B / A @ - >
Knapp Former Fordeling Linje Etikett Avansert Opprett PDF Spill av ‘
Ao~ 0 0770770 0 O-
Navn Beskrivelse
1 } Velg objekter pa siden, eller velg selve siden.
Velg/Hurtigvalg
2 Opprett en knapp. Tilgjengelige knappetyper: Standard, gruppe, ordforslag, mal,
symbolisering, hotspot, frihand, frihdnds hotspot

w
§
Y D
o
©

“ . Lag knapper i ulike former.

“m

Spre ut kopier av et valgt element for & lage et rutenett.

[
Ao i @

Fordeling

Tegn en horisontal, vertikal eller diagonal linje.

N

Line/Linje

Opprett en ny tekstetikett.

>

Etikett
7 Izl Opprett ett av de felgende objektene: Meldingsvindu, video, gruppeboks,
EIE"“ avkrysningsboks, alternativknapp, tekstboks, fanetilpasning, skann.
Avansert
8 Lag en PDF av aktiviteten din. PDF-en kan deretter skrives ut.
PDF
Opprett PDF
9 Ga inn i Avspillingsmodus for a spille av aktiviteten din fra begynnelsen av, eller
> Forhandsvis side for a kun spille av den gjeldende siden.
Spill av

3.3 Sider-panelet

Sider-panelet viser sidene i den gjeldende aktiviteten. (Se avsnitt 3.8 Aktivitetsorganisering, side 23)
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1 :
<
AR
(IR AEAE AR A
| EE R R
o 8 =
B & H % &
Kjerneord
=) e
£ a
] =
2 L;J FIEI AL ‘
8 &2 |
B |
[ | \
Ordforrad
- e
£ e
o + Ny side
Navn Beskrivelse
1 Sider Velg en side for a vise den i redigeringsomradet.
2 Sidealternativer
Velg for & lage en kopi av siden, slette den, eller redigere de delte variablene.
3 Ny side Legg til en ny side i aktiviteten din. Du kan opprette en tom side, kopiere en side fra en

annen aktivitet, eller kopiere en side fra en mal.

Velg venstrepilen n for & minimere Sider-panelet. Dette gir deg en stgrre visning av siden i

redigeringsomradet. For & utvide Sider-panelet velger du hayrepilen

3.4 Aktivitetsinnstillinger

Noen skjermaktiviteter (interaktive aktiviteter) har aktivitetsinnstillinger som styrer hvordan aktiviteten fungerer. | mange
tilfeller tilpasser du og legger til innhold i en aktivitet via Aktivitetsinnstillinger i stedet for & redigere siden. Hvis du har
opprettet en interaktiv aktivitet fra en mal, ma du sjekke Aktivitetsinnstillingene fgr du begynner a redigere sidene.

Aktiviteter som bruker Aktivitetsinnstillinger til nakkelfunksjoner apner automatisk dialogen Aktivitetsinnstillinger
nar du apner aktiviteten i redigering.

1. Velg Filmeny > Aktivitetsinnstillinger for & apne boksen for Aktivitetsinnstillinger.
For hver innstilling velger du Verdikolonnen for & angi en verdi.

Det kan veere ulike innstillinger for hver side i tillegg til pa aktivitetsnivaet. Klikk pa hver side i
Aktivitetspanelet for a vise sideinnstillingene (hvis det er noen).

3. For a teste innstillingene dine i Forhandsvisningsmodus velger du Prev det.
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4. \Velg Lagre for a lagre endringene og ga tilbake til redigering.

[ Prosjekt1 A

_ > Tekstfarge for det brukeren skriver.

© (4]

® Hva slags tastatur vil du bruke?

30pt, Regular ®  Hvilken skrifttype vil du bruke til det brukeren skriver?

® Bakgrunnsfarge for det brukeren skriver.

> Vil du skrive med symboler? Dette vil plassere et symbol over hvert ord idet det skrives.

Gjer det mulig & velge teksten slik at du kan flytte p& tekstmarkeren. Kun tilgjengelig for

? > tilgangsméten Berering
- Comr D G ) @)
Navn Beskrivelse
1 Aktivitetspanel Viser aktiviteten og sidene. Klikk pa aktivitetsnavnet gverst i Aktivitetspanelet for &
se innstillingene pa aktivitetsniva. Velg en side for a vise innstillingene for den
siden.
2 Navnekolonne Viser navnet pa hver aktivitetsinnstilling.
Verdikolonne Viser gjeldende verdi for hver aktivitetsinnstilling.
Beskrivelseskolonne Viser en beskrivelse av hver aktivitetsinnstilling. Beskrivelsen forteller deg hvordan

5 Aktivitetshjelp

6 Avbryt-knapp

7 Prov det-knapp

8 Lagre-knapp

innstillingen brukes i aktiviteten, slik at du kan tilpasse den riktig.
Velg denne knappen for & se tips for bruk av denne aktiviteten.
Forkast endringene og ga tilbake til redigering.

Velg denne knappen for & forhandsvise aktiviteten i Avspillingsmodus for a teste
aktivitetsinnstillingene. Nar du er ferdig med a teste, og du gar ut av
Avspillingsmodus, er boksen for Aktivitetsinnstillinger fortsatt apen i tilfelle du
trenger a gjore justeringer.

Velg denne knappen for a lagre endringene og ga tilbake til redigering.

3.5 Egenskaper-panelet

Alternativene du finner i Egenskaper-panelet brukes for a tilpasse skjermobjekter. Nar et objekt (eller selve siden) velges,
viser Egenskaper-panelet de tilgjengelige egenskapsalternativene for det objektet.

3.5.1 Justering

Justeringsegenskapene justerer det/de valgte objektene i forhold til sidens dimensjoner eller i forhold til hverandre. Ett

Boardmaker 7 Editor Brukerhandbok v.1.0.3 - nb-NO

Gruppene i Egenskaper-panelet varierer avhengig av det valgte objektet. Nedenfor beskrives vanlige
egenskaper som fungerer pa samme mate for flere typer objekter. Egenskaper som er unike for hver objekttype
beskrives i objekt-avsnittene.
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enkelt valgt objekt justeres i forhold til sidedimensjonene. Nar flere objekter velges justeres de i forhold til objektet som ble
valgt farst.

M E b 8 k38 &

Figur 3.1 Justeringsverktgy — Topp, Horisontalt midtstilt, Bunn, Venstre, Vertikalt midtstilt, Heyre, Midtstilt, Juster til
rutenett

Verktoy Ett objekt Flere objekter — gul knapp valgt forst

| g & gl
Topp e 2 >

tI:lcl)trison- — 9 9

midtstilt

Bunn R R E-

Venstre 9 9
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Verktoy Ett objekt Flere objekter — gul knapp valgt forst

e i
Vertikalt i R
midtstilt -> ﬂ 9

&
Miditstilt > 2 ﬂ =

Til
rutenett*

* Siderutenett ma veere aktivert. Se avsnitt 16 Brukerinnstillinger

3.5.2  Skrifttype

Egenskapene du finner i Skrifttype-delen brukes for a tilpasse teksten pa det valgte objektet.

Skrifttype — velg en skrifttype fra menyen.

Skriftstorrelse — velg en skriftstgrrelse.

Skriftstil — angi om den valgte teksten skal gjares fet, kursiv og/eller understreket.
Horisontal justering — juster den gjeldende teksten til venstre, midtstilt eller hayre.
Vertikal justering — juster den gjeldende teksten til topp, midtstilt eller bunn.

Skriftfarge — velg en farge, eller angi en Hex- eller RGBA-verdi for den gjeldende teksten.
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e Markeringsfarge — velg en farge, eller angi en Hex- eller RGBA-verdi for markeringen bak den gjeldende teksten.
tree

Figur 3.2 Etikett med svart skriftfarge og grenn markeringsfarge.

3.5.3 Type/Skriv

Type-egenskaper (kun for knapper)

e \elg en knapptype:

—  Gruppe — se avsnitt 7.3 Gruppeknapper.

Standard — se avsnitt 7.2 Standardknapper.
Symbolisering — se avsnitt 7.4 Symboliseringsknapper.
Ordforslag — se avsnitt 7.5 Ordforslagsknapper.

354 Innhold

Egenskapene i Innhold-delen av Egenskaper-panelet varierer avhengig av den gjeldende innstillingen i Oppsett-
egenskapen, hvis tilgjengelig.

Innholdsegenskaper — Knapputformingene Standard og Ordforslag

e Oppsett — velg oppsett for symbolet og etiketten: Etikett gverst, etikett nederst, kun symbol (ingen etikett), etikett
venstre, etikett hayre, kun etikett (intet symbol).

Innholdsegenskaper — Nar det valgte oppsettet er Frihand
e Oppsett — frihand-oppsettet legger ikke til noen automatisk formatering. Objekter kan fordeles fritt.

Figur 3.3 Frihand-oppsett

e Marg — hvor stort mellomrom, i piksler, det skal vaere mellom objekter og kanten av siden eller objektet de er inni.
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Innholdsegenskaper — Nar det valgte oppsettet er Automidtstill
e Oppsett — automidtstill-oppsettet fordeler objekter i rader eller kolonner, midtstilt pa siden eller i objektet de er inni.

Figur 3.4 Automidtstill-oppsett

o Rutenettmarg — mellomrommet, i piksler, mellom objekter.
e Sorter etter — velg a fordele objekter i rader (horisontalt) eller i kolonner (vertikalt).
Dynamisk innsetting — dynamisk innsetting viser en forhandsvisning av hvor objektene du drar i kommer til &

plasseres i oppsettet.
—  Kun design — vis dynamisk innsetting i redigering, men ikke i Forhandsvisnings- eller Avspillingsmodus.
— Alltid — vis dynamisk innsetting i redigering og i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.
—  Aldri— aldri vis dynamisk innsetting.
e Marg - hvor stort mellomrom, i piksler, det skal veere mellom objekter og kanten av siden eller objektet de er inni.

Innholdsegenskaper for side — Nar det valgte oppsettet er Automatisk rutenett
e Oppsett — oppsettet Automatisk rutenett fordeler objekter i rader eller kolonner, fra gverste venstre hjgrne.

B

TS

Figur 3.5 Automatisk rutenett-oppsett

e Rutenettmarg — mellomrommet, i piksler, mellom objekter.
Sorter etter — velg a fordele objekter i rader (horisontalt) eller i kolonner (vertikalt).
e Dynamisk innsetting — dynamisk innsetting viser en forhandsvisning av hvor objektene du drar i kommer til &
plasseres i oppsettet.
—  Kun design — vis dynamisk innsetting i redigering, men ikke i Forhandsvisnings- eller Avspillingsmodus.
— Alltid — vis dynamisk innsetting i redigering og i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.
— Aldri— aldri vis dynamisk innsetting.

e Marg — hvor stort mellomrom, i piksler, det skal vaere mellom objekter og kanten av siden eller objektet de er inni.
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Innholdsegenskaper — Nar det valgte oppsettet er Automatisk sirkelformet
e Oppsett — oppsettet Automatisk sirkelformet fordeler objekter i en sirkel rundt midten av siden eller gruppeobjektet.

fA—
QD)
! )
\ U
\\ ’,

R @

Figur 3.6 Automatisk sirkelformet-oppsett

e Rutenettmarg — mellomrommet, i piksler, mellom objekter.
e Sorter etter — velg & fordele objekter i rader (horisontalt) eller i kolonner (vertikalt).
e Dynamisk innsetting — dynamisk innsetting viser en forhandsvisning av hvor objektene du drar i kommer til &
plasseres i sideoppsettet.
—  Kun design — vis dynamisk innsetting i redigering, men ikke i Forhandsvisnings- eller Avspillingsmodus.
— Alltid — vis dynamisk innsetting i redigering og i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.
— Aldri— aldri vis dynamisk innsetting.

e Marg — hvor stort mellomrom, i piksler, det skal vaere mellom objekter og kanten av siden eller objektet de er inni.

Innholdsegenskaper — Nar det valgte oppsettet er Rutenett

e Oppsett — rutenett-oppsettet gjer at du kan lage et tilpasset rutenett med et spesifisert antall kolonner og rader.
Objekter kan plasseres i hvilken som helst celle i rutenettet.

Figur 3.7 Rutenett-oppsett

Rutenettmarg — mellomrommet, i piksler, mellom objekter.

Rutenettkolonner — antallet kolonner i rutenettet.

Rutenettrader — antallet rader i rutenettet.

Innsettingstype — velg hvordan objekter i rutenettet reagerer nar et nytt objekt legges til.

—  Flytt til heyre — nar et objekt plasseres i en celle som allerede inneholder et objekt flyttes det farste objektet én
celle til hagyre. Flyttesekvensen fortsetter fra venstre til hgyre og fra gverst til nederst.

—  Flytt ned — nér et objekt plasseres i en celle som allerede inneholder et objekt flyttes det farste objektet én celle
nedover. Flyttesekvensen fortsetter fra gverst til nederst og fra venstre til hayre.

—  Erstatt— nar et objekt plasseres i en celle som allerede inneholder et objekt erstatter det nye objektet det farste
objektet.

—  Kun tom — et objekt kan kun plasseres i en tom celle.

—  Byttut—nar et objekt plasseres i en celle som allerede inneholder et objekt bytter det nye objektet plass med
det farste objektet, slik at ingen andre objekter i rutenettet pavirkes.
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3.5.5

Festetype — velg hvordan et objekt vises nar det plasseres i rutenettet.

—  Midtstill - midtstill objektet i cellen uten a endre stgrrelsen pa objektet.

—  Fyll—tilpass starrelsen pa objektet slik at det fyller cellen.

Linjer synlig — velg nar linjene i rutenettet skal vaere synlige.

—  Kun design — vis linjer i redigering, men ikke i Forhandsvisnings- eller Avspillingsmodus.
— Alltid - vis linjer i redigering og i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.

— Aldri— aldri vis rutenettlinjer.

Marg — hvor stort mellomrom, i piksler, det skal vaere mellom sideobjekter og kanten av siden eller objektet de er
inni.

Bakgrunn

Egenskaper for bakgrunn

3.5.6

3.5.7

Legg til symbol — velg et symbol eller bilde & vise som bakgrunn.
Oppsett for bakgrunnsymbol — velg hvordan symbolet vises i bakgrunnen.

—  Faktisk — vis symbolet i sin opprinnelige starrelse.
—  Strekk — strekk symbolet slik at det fyller sidens eller objektets dimensjoner.
—  Mosaikk — gjenta symbolet som en flis over hele sidens eller objektets dimensjoner.

Fjern bilde — fijern symbolet eller bildet fra bakgrunnen.
Fyll — velg bakgrunnsfarge.

Gradert farge — velg en farge for den graderte bakgrunnen.
Graderingsstil — velg en graderingsstil for bakgrunnen.

Stil

Kantlinjefarge — velg en farge, eller angi en Hex- eller RGBA-verdi for kantlinjen.
Kantlinjetykkelse — angi en numerisk punktverdi for tykkelsen pa kantlinjen.
Kantlinjestil — velg en kantlinjestil.

Tabell 3.1 Kantlinjestiler

Heltrukket teesessesss Rund prikk
FECCIPTIEY :  Firkantet prikk F====1 Rundstrek
: : | |
S ; S
r====1 Firkantet strek e+=+=-= Rund strek-prikk
I
P o
o e ol '---'-vl
m=-=-=-=  Firkantet strek-prikk Rund
i i
R
Tilstand

Deaktivert — et deaktivert objekt er synlig, men ikke valgbart i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus. Det kan
kjenne det igjen ved det gra fargeoverlegget.

Skjult — et skjult objekt er ikke synlig eller valgbart i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.

Valgbart — nar et objekt er markert som «lkke valgbart» ser det visuelt sett vanlig ut, men det kan ikke velges i
Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.
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3.5.8

Last — et last objekt er ikke valgbart med venstreklikk i redigering. Dette beskytter knappen fra a bli flyttet eller
redigert ved en feiltakelse. For & lase opp og redigere et last objekt hayreklikker du pa knappen i redigering og
velger Las opp fra menyen.

Et Iast objekt falger ikke oppsettreglene til det overordnede objektet. For eksempel, hvis en last knapp er i
en gruppeknapp med et annet oppsett enn frihand, forblir den laste knappen i sin opprinnelige posisjon
nar andre objekter legges til i gruppeknappen.

Avansert

Objektnavn — objektnavnet er en unik egenskap som identifiserer objektet for programmeringsformal.
Programvaren navngir hvert objekt automatisk, men det kan hende du synes det er lettere & endre navnet til noe du
lett kan kjenne igjen.

Dratype — bruk Dratype-menyen til & velge om knappen skal kunne flyttes til en ny posisjon i Forhandsvisnings- og
Avspillingsmodus.

— Ingen — objektet kan ikke flyttes.
—  Flytt — objektet kan flyttes.
—  Kopier — objektet lager en kopi av seg selv, som kan flyttes til en ny posisjon.

Er mal — nar denne er aktivert angis det gjeldende objektet som et mal som godtar andre sideobjekter som dras
eller kopieres inn i det i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus. Nar den er deaktivert smetter objekter som dras
eller kopieres inn i det tilbake til sin opprinnelige posisjon i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.

Malskanning — ved bruk av andre tilgangsmater enn Enkel bergring, kan du angi hvordan skanningsmarkeringen
skal oppfare seg.

—  Skann — marker hele gruppeknappen som ett enkelt mal. Det drabare objektet som flyttes inn i Malknappen
plasseres i den neste tilgjengelige posisjonen slik det er definert av oppsettet i malknappen.

—  Skann og plasser — flytt markeringen inn i Malknappen til en spesifikk posisjon slik det er definert av oppsettet i
malknappen.

— Deaktivert — skanningsmarkeringen passerer Malknappen.

Auditiv tilbakemelding — en auditiv tilbakemelding er en kort melding som leses opp for & identifisere et objekt nar
markegren eller skanningsmarkeringen beveger seg over objektet. Skriv i tekstfeltet for Auditiv tilbakemelding for &
angi teksten for den auditive tilbakemeldingen.

Handlinger — velg & apne Handlingsredigering, der du kan se, legge til og redigere handlingene som er tildelt det
gjeldende objektet. Se avsnitt 74 handlinger.

3.6 Symboler-panelet

Bruk Symboler-panelet for & finne og legge til symboler og bilder i aktiviteten.

Properties Symbols
Symbols My Media Web

- o — —0
e!egmswim Whole Word ~ Ends With

GI:II:II:I

Clothing Daily Life

0o oo
Symbols Elements
O 0 O
0
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3.7

Navn Beskrivelse

Symbolsgk Skriv i tekstfeltet for a seke etter et symbol. Du kan ogsa bla gjennom symboler etter kategori
ved a klikke pa mappene.

Mitt bibliotek Hent bildene som er lagret i Mitt bibliotek-delen av din myBoardmaker.com-konto.

n Mitt bibliotek er ikke tilgjengelige for gratis Community-kontoer.
Du trenger en internettilkobling for a fa tilgang til Mitt bibliotek.

Nett Sok pa nettet etter bilder som matcher ngkkelordet(/-ene) du taster inn i sgketekstfeltet.

n Du trenger en internettilkobling for & sgke pa nettet.

Sakefelt Tast inn sgkeord i tekstfeltet. Bruk knappene nedenfor (valgfrie) for & spesifisere hvilke deler av
ordet du vil sgke i (Begynner pa, Hvor som helst, Hele ordet, Slutter pa).

Velg G Saketype for & velge Normal, Rimer pa, Manster eller Hares ut som.
—_—O—

R W
Velg —O— Filtre for & spesifisere farger eller svart-hvitt, og for & endre sgkespraket.

Innstillinger Velg hvor i symboletikettene du @nsker a sgke:

for etikettsgk
Begynner pa — sgk kun i den ferste delen av etiketten.

Hvor som helst — sgk i alle deler av etiketten.
Hele ordet — sgk kun etter hele ordet, eksakt slik du tastet det inn.
Slutter pa — sgk kun i den siste delen av etiketten.

Sgkeresulta-  Resultatene av sgket ditt vises her. Du kan ogsa bruke mappene i dette omradet til & bla i
ter symboler etter kategori.

Programvaremoduser for Boardmaker 7 Editor

Moduser for Boardmaker 7 Editor:

3.8

3.8.1

1.

Kontrollpanel — sgk i aktivitetene og malene dine.

Redigering — rediger aktiviteter ved & legge til innhold i sider.

Spill av — se aktivitetene dine slik elevene dine kommer til & se dem. Aktiviteten spilles av fra farste side (ikke
ngdvendigvis den siden som er apen i redigering).

Forhandsvis side — spill av den gjeldende siden, slik at du kan se den slik eleven din kommer til & se den.

Nar du er i Avspillings- eller Forhandsvisningsmodus bruker du Stopp-knappen eller <Esc>-tasten pa tastaturet
ditt for & komme tilbake til redigering.

Boardmaker 7 Editor er utformet for bruk til oppretting og redigering av aktiviteter. Elever ma spille av de
interaktive Boardmaker-aktivitetene du lager i Boardmaker 7 Student Center.

Aktivitetsorganisering

Mapper brukes for & organisere aktivitetene dine. Opprett mapper direkte i My Boardmaker-omradet av
kontrollpanelet, eller pa myBoardmaker.com.

Aktiviteter er filer som inneholder sider som brukes sammen. Du kan tenke pa en aktivitet som en bok som bestar
av flere sider.

Sider er som sidene i en bok — de inneholder innholdet som brukere skal lese (eller samhandle med). Dette
innholdet bestar av objekter slik som knapper, meldingsvinduer, symboler, og sa videre.

Opprett en mappe og legg til aktiviteter

Ga til My Boardmaker-delen av kontrollpanelet.
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Velg Ny mappe.

Skriv inn et navn pa den nye mappen.
Velg Opprett.

Klikk og dra aktiviteter inn i mappen.

arwDd

n Nar du lagrer en nylig opprettet aktivitet kan du velge mappen den skal lagres i.

3.8.2 Gi nytt navn til en aktivitet

Ga til My Boardmaker-delen av kontrollpanelet.

Plasser markgren over aktiviteten du gnsker a gi et nytt navn.
Velg ikonet med tre prikker.

Velg Gi nytt navn.

Skriv inn det nye navnet.

Velg Gi nytt navn.

S e

3.8.3 Gi nytt navn til en side

Apne aktiviteten i redigering.

Klikk pa sidenavnet i Sider-panelet pa venstre side av skjermen.

Bruk tastaturtastene til a slette det eksisterende sidenavnet, og skriv inn det nye navnet.
Klikk hvor som helst utenfor sidenavnet for & lagre endringene.

HPON -~

3.9 Oppdatere Boardmaker 7-apper

Informasjonen nedenfor gjelder kun for skrivebordsversjonene av Boardmaker 7 Editor for Windows og Mac.
Chromebook-appene mottar alle oppdateringer fra Google Play Store.

Boardmaker 7 Editor ser etter oppdateringer automatisk*. Nar det finnes en oppdatering for Boardmaker 7 Editor, vises en
hurtigdialog nar du starter appen. Du kan velge a laste ned og installere oppdateringen umiddelbart, eller utsette det til
senere. Hvis du velger a utsette installasjonen av oppdateringen, kan du starte oppdateringen nar som helst ved a klikke
pa Oppdatering tilgjengelig-knappen pa kontrollpanelet.

*Som standard ses det automatisk etter oppdateringer for Boardmaker 7 Editor som standard, men du kan deaktivere
denne funksjonen. Se avsnitt 3.9.17 Administrere oppdateringer med TD Updater

3.9.1 Administrere oppdateringer med TD Updater

Med TD Updater far du mer avanserte alternativer for administrering av Boardmaker-oppdateringer.

systemer. Se |T-distribusjonsveiledningen for Boardmaker 7 for mer informasjon.

n Oppdateringer for Boardmaker-appen og innstillinger for TD Updater kan administreres eksternt pa administrerte

3.9.1.1 Apne TD Updater

e Windows — til hgyre pa oppgavelinjen i Windows (like ved datoen/klokkeslettet) velger du pil opp for & vise
systemstatusfelt og deretter TD Updater-ikonet . .

e Mac - velg TD Updater-ikonet til hgyre pa Mac-menylinjen (like ved datoen/klokkeslettet). .

3.9.1.2 Programvareversjon og reparasjonsalternativer

| appvisningen for TD Updater finner du flere alternativer for Boardmaker-appene dine. Velg oo -menyen for a vise
alternativene for hver av de installerte Boardmaker 7-appene.
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e Oppdatering* — hvis det finnes en programvareoppdatering, velger du dette alternativet for a starte oppdateringen.
e Reparer —lgs problemer med Boardmaker-programvaren som kan skyldes at filer er flyttet, slettet eller skadet.
e Rull tilbake* —fiern den siste oppdateringen og ga tilbake til den forrige versjonen av programvaren.

* Dette alternativet er kun tilgjengelig nar det er mulig & ga tilbake til forrige versjon.

3.9.1.3 Innstillinger for oppdatering av programvaren

Velg == -menyen i TD Updater og deretter Innstillinger ...

e Se etter oppdateringer automatisk — velg om Boardmaker 7-appen skal se etter oppdateringer automatisk. Hvis
dette er deaktivert, ma du se etter oppdateringer manuelt i hver app.

e Last ned oppdateringer automatisk — velg om Boardmaker 7-appen skal laste ned oppdateringsfiler automatisk nar
det finnes oppdateringer.

distribusjonsveiledningen for Boardmaker 7 for mer informasjon.

n Innstillinger for oppdateringer kan konfigureres eksternt av administratorene pa administrerte systemer. Se 1T-
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4

Maler

Maler gir deg rammeverket til & opprette egne aktiviteter. Malene er utformet slik at du raskt og enkelt kan fylle dem med
ditt eget innhold. Noen maler har ogsa en Prgveversjon som er forhandsutfylt med innhold du kan bruke med én gang eller
redigere etter behov.

Nar du oppretter en ny aktivitet eller side basert pa en mal, blir malsiden(e) kopiert inn i den nye aktiviteten/siden, og sa
kan du tilpasse innholdet slik du gnsker.

Det finnes maler for falgende typer aktiviteter:

4.1

26

Kunst og kreativitet — utvikle kreativitet og kunstnerisk uttrykk

Boker og presentasjoner — utvikle leseferdigheter og presenter ny informasjon.

Kalendere — ga gjennom kommende hendelser og utvikle matematiske og tidsbaserte ferdigheter.
Klasseromsrutiner — maler for daglig oppmete og innlogging for elever.

Enhetsoverlegg — lag overlegg for mange ulike typer digitaliserte kommunikasjonsenheter.

Utforsk — utforsk ny informasjon, bilder og symboler gjennom aktiviteter uten feiltrinn.

Flashcards — utvikle og mestre ordforrad.

Spill — forsterk konsepter og kunnskap i morsomme og engasjerende formater.

Grafiske organisatorer — lag sykluser, listekart, storyboards, treer og nettverk for & demonstrere visuelle
relasjoner.

Betegnelser — sett navn pa deler av en helhet.

Hgrer sammen — finn ord som hgrer sammen med relaterte bilder eller elementer.

Matematikk— utvikle matematiske ferdigheter pa omrader som telling, menstre, penger og grafer.
Spersmal og svar — forsterk og vurder kunnskap pa et gitt omrade.

Sekvenser — sett elementer i riktig rekkefalge.

Sortering — sorter elementer i to, tre eller fire grupper.

Visuelle timeplaner — introduser og gjiennomgéa daglige hendelser og planlagte overganger.

Ordstudie - utvikle kunnskap om bokstaver og bokstavlyder, og forstaelse for hvordan grupper med bokstaver og
lyder danner ord.

Skriving — utvikle tidlige ferdigheter innen komposisjon og syntaks.

Mange av de skjermbaserte, interaktive malene kan ogsa spore elevenes maloppnaelse og rapportere om
resultater nar aktivitetene brukes av elever som er tilknyttet et abonnement pa myBoardmaker.com. Disse

resultatmalaktiverte malene indikeres med et "ﬁ
tildeles eleven, og deretter spilles av av elevenii .

-ikon. For & bruke maloppnaelsesfunksjonen ma aktiviteten

Opprett en ny aktivitet

Fra kontrollpanelet velger du Ny .... Vinduet Ny aktivitet dpnes.
Velg en malkategori pa venstre side av skjermen for & se de tilgjengelige malene av den typen.
For Acitivities-to-Go, velg Utskriftsvennlige, og deretter Activities to Go.

Velg et tema og et undertema for & begrense sgket, om aktuelt.

Velg en mal.

Valgfritt: Velg knappen Favoritt i bunnen av skjermen for & legge til den valgte malen i Favoritter-
kategorien. Ga til kategorien Favoritter nar som helst for a raskt finne igjen favorittmalene dine.

Velg Opprett (bruk den tomme malen) eller Opprett fra preveversjon (bruk den forhandsutfylte preavemalen) for a
opprette aktiviteten. Sidene som er inkludert i malen legges til i aktiviteten, og vises i Sider-panelet.

Kom i gang med a tilpasse og legge til innhold i den nye malbaserte aktiviteten ved bruk av Aktivitetsinnstillinger
og/eller Rediger pa stedet. Se avsnitt 3.4 Aktivitetsinnstillinger og 7.1 Legg til et symbol pa en knapp.
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4.2 Opprett en ny side fra en mal

Velg a legge til en spesifikk side fra en mal i aktiviteten din.

Apne aktiviteten i Redigering.

| Sider-panelet velger du + Ny side.

| den flytende verktaylinjen velger du Ny side fra mal.
Velg en mal fra listen over maler.

Velg Velg.

Velg en side fra malen, som skal kopieres til aktiviteten din.
Velg Velg.

NookwON -~

4.3 Mitt pensum

n Komplette pensumsett er per i dag tilgjengelig pa engelsk (USA) og engelsk (Storbritannia).

Mitt pensum-mappen er der du finner vart ekspertutformede pensum: Activities-to-Go og Core First Kommunikasjonsbok.
Nar du legger til aktiviteter i Mitt pensum blir aktivitetene lastet ned slik at de er tilgjengelige i Boardmaker 7 Editor for
redigering, utskrift eller avspilling, selv uten internettilkobling.

Legg til aktiviteter i Mitt pensum

1. Fra kontrollpanelet velger du My Boardmaker.
2. Velg Mitt pensum.

=

Velg Legg til pensum.

Velg et Pensum.

Naviger gjennom mappene frem til du finner aktiviteter du ensker & legge til i Mitt pensum.

Velg Legg til enhet i mitt pensum for a legge til alle aktivitetene i den gjeldende mappen. Visse mapper lar deg
velge en spesifikk aktivitet og legge den til individuelt.

7. Blatil en annen mappe for a fortsette a legge til ting i Mitt pensum, eller velg Lukk for & avslutte.

ook w

4.31 Core First Kommunikasjonsbok

Core First Kommunikasjonsbok er en utskriftsvennlig, faneinndelt kommunikasjonsbok som gjenspeiler vokabularet i
appen TD Snap. Den inkluderer en kjerneside, Ordlister, Hurtigord, tastatur og temaer. Den er tilgjengelig i
rutenettsterrelsene 6x6 og 7x9. Instruksjoner for montering av boken finner du pa den farste siden av filen.
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5 Apne filer fra Boardmaker v5 og v6

Du kan importere tavler, taviepakker og .zip-filer som ble opprettet i Boardmaker versjon 5 og hayere. Nar de fgrst er
importert er disse filene tilgjengelige for redigering, utskrift og avspilling.

1. Velg knappen Apne ... fra kontrollpanelet.
2. [filutforskervinduet som apnes klikker du pa filtypevelgeren og velger den filtypen du ser etter.

»

© oM > ThERC > LocalDisk(C) » Users > Defautt v 0] | sesrch Detautt

Naviger til katalogen som inneholder den gnskede filen.
Velg den .bm2-, .zbp-, eller .zip-filen du gnsker a importere,
Velg Apne.

Boksen med Boardmaker konverteringsoppsett apnes.

o s

IMPORT SETTINGS

Favor editability

Keep symbolate buttol

=D =D

n Velg Velg ny fil for & ga tilbake til flmappen og velge en annen fil.

6. (Valgfritt), velg Konverteringsadvarsler, Overensstemmelse i konvertering og Overensstemmelse i symbolisering

fra nedtrekksmenyene.
7. Velg Importer. Aktiviteten lagres som en ny Boardmaker 7 Editor-aktivitetsfil, og apnes i Redigering.
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Dersom du har valgt Vis alle konverteringsadvarsler i Konverteringsoppsett-dialogen, vil
Konverteringsadvarsel-dialogen apnes, gi beskjed om at filene har blitt konvertert og liste opp eventuelle
uoverensstemmelser i konverteringsprosessen. Velg OK for a lukke Konverteringsadvarsel-dialogen.

Visse handlinger fra de eldre versjonene stattes ikke i Boardmaker 7 Editor:

Tilgangsmate
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
Omstart

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 Tegn og ordne sideobjekter

Tegn et objekt:

1. Velg verktayet for det objektet du vil tegne. Se avsnitt 3.2 Verktaylinje for & lsere mer om objektverktgyene i
verktgylinjen.

2. Flytt markeren inn i redigeringsomradet der du @nsker a plassere objektet.

3. Klikk og dra diagonalt. (For & tegne et kvadrat holder du inne Shift-tasten mens du drar.)

Du kan ogsa legge til et objekt pa en side ved a klikke pa verktayet og deretter dra det inn pa siden, eller
ved a velge et verktgy og deretter klikke pa siden.

For a endre storrelsen pa objektet:

a. Velg objektet.
b. Flytt markeren over en av sirklene som vises pa kanten eller i hjgrnet av objektet (en dobbel pil vises).

c. Klikk og dra til objektet er i gnsket starrelse.

For a flytte pa objektet.

a. Velg objektet.
b. Dradet til hvilkken som helst posisjon i redigeringsomradet.

&

4. Bruk Egenskaper-panelet for a tilpasse objektets utseende, programmering og adferd.
Alternativene i Egenskaper-panelet varierer avhengig av hvilken type objekt du har tegnet. For informasjon om
Egenskaper-panelet, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

6.1 Sideegenskaper

Siden eri seg selv et objekt med sine egne egenskaper. Eksperimenter med ulike oppsett, farger og bakgrunner for a lage
igynefallende aktiviteter!

n For informasjon om Sideegenskaper, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.
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6.2

Opprett et rutenett med objekter
a0

Du kan lage et rutenett med identiske objekter ved & bruke [ Fordeling-verktgyet.

PN~

6.3

Velg Fordeling-verktayet i verktgylinjen.

Plasser markgren over objektet du gnsker & lage flere av.
Klikk og dra for & lage et rutenett med identiske objekter.
Slipp nar du har laget @nsket antall objekter.

Hvis du har tildelt egenskaper til det originale objektet (symbol, stil, handlinger, osv.), blir ogsa disse kopiert til de

andre objektene i rutenettet.

Flere redigeringsverktoy

Hayreklikk-menyen inneholder mange verktay som hjelper deg med & finjustere objektene pa siden.

Alternativene i hgyreklikk-menyen varierer avhengig av det valgte objektet.

Elementer i hgyreklikk-menyen

Verktoy — valg, fordeling, skannerekkefelge, og sidevisningsverktay:

— Velgeverktoy —

—  Hurtigvelgerverktgy —

— Rektanguleer fordeling — «sprayer» kopier av det/de valgte objektene i et rektanguleert rutenett-oppsett.

—  Sirkuleer fordeling — «sprayer» kopier av de/de valgte objektene i en sirkelformet fordeling.

—  Skannerekkefgalge-verktay — bruk Skannerekkefelge-verktoyet for & definere rekkefalgen objektene skal
skannes i. For mer informasjon, se 11.7 Skannerekkefalge.

—  Faktisk stagrrelse — endre forstgrrelsen av siden for a vise den i faktisk stgrrelse.

— Tilpass til skjerm — endre forstarrelsen slik at hele siden passer i vinduet.

Rediger handlinger — redigerer handlingene for det valgte objektet. For mer informasjon, se 14 handlinger
Velg innhold — velg innholdet i det valgte objektet.

Fjern innhold — fjerner alt innhold fra det valgte objektet.

Velg overordnet — velg det overordnede objektet for det valgte objektet.

Angre — angre den siste endringen.

Gjer om — gjgr om igjen den siste endringen som ble angret.

Slett — fierner det valgte objektet.

Klipp ut — fjerner det valgte objektet og lagrer det pa utklippstavlen slik at det kan limes inn et annet sted.
Kopier — kopierer det valgte objektet til utklippstavilen.

Lim inn — limer inn det utklipte eller kopierte objektet fra utklippstavien.

Kopier stil — kopierer form-, farge- og kantlinjeverdier.

Lim inn stil — limer inn de kopierte stilverdiene pa det valgte objektet.

Flytt fremst — flytter det valgte objektet til foran alle overlappende objekter.

Flytt bakerst — flytter det valgte objektet til bak alle overlappende objekter.

Las — laser det valgte objektet slik at det beskyttes mot utilsiktet redigering.

Juster — for & lzere mer om justering, se avsnitt

Midtstill — midtstill objektet.

—  Horisontalt — midtstiller objektet pa den horisontale aksen.
—  Vertikalt — midtstiller objektet pa den vertikale aksen.
—  Begge — midtstiller objektet pa bade den horisontale og den vertikale aksen.

Stoerrelse — endre stgrrelsen pa objektet:

—  Full bredde — endrer stgrrelsen til den maksimale bredden som er mulig pa siden.

—  Full hgyde — endrer starrelsen til den maksimale hgyden som er mulig pa siden.

—  Full starrelse — endrer stgrrelsen til den maksimale bredden og hgyden som er mulig pa siden.
— Til rutenett — endrer starrelsen slik at den passer inn i rutenettet.
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7 Knapper

Velg pilen ved siden av Knappverktgyet for a opprette én av de folgende knappetypene:

e Standardknapp — dette er de grunnleggende byggeklossene, som kan inneholde et symbol, en etikett, og
handlinger.

Gruppeknapp — kan inneholde flere symboler eller andre objekter.

Ordforslagsknapp — denne knappen forventer brukerens ordvalg idet de skriver i meldingsvinduet.
Malknapp — en gruppeknapp som har blitt forhandskonfigurert som mal for en knapp som kan dras.
Symboliseringsknapp — ordene pé en symboliseringsknapp blir automatisk symbolisert. Teksten pa
Symboliseringsknappen skrives inn i Redigeringsmodus, og er skrivebeskyttet i Avspillings- og
Forhandsvisningsmodus.

For symbolisert tekst som kan redigeres i Avspillings- og Forhandsvisningsmodus bruker du et
@ symbolisert meldingsvindu.

e Hotspot — en usynlig knapp som vanligvis plasseres over bilder eller visse omrader for & gjgre dem interaktive.
e Frihandsknapp — tegn en knapp med valgfri form.
e Frihands hotspot — tegn en hotspot med valgfri form.

7.1 Legg til et symbol pa en knapp

Bare skriv en etikett og velg et symbol — sa enkelt er det!

1. Tegn en standard- eller frihandsknapp i redigeringsomradet.
2. Mens knappen er valgt skriver du inn den gnskede etiketten. Etiketten vises pa knappen.
3. Nardu erferdig med a skrive etiketten trykker du pa Enter-tasten pa tastaturet.

Vinduet Legg til symbol apnes.

Add Symbol

@ =888 -6 < ¥

MMMMMMMMMM

Symboler som matcher teksten du skrev inn vises.

4. Velg det gnskede symbolet.
5. Velg Velg. Symbolet og etiketten vises pa knappen.

7.2 Standardknapper

Standardknapper er de mest brukte objektene i Boardmaker. Hver standardknapp kan inneholde en SmartSym (symbol og
etikett), og kan tilpasses i hay grad nar det kommer til utseende og funksjon ved hjelp av Egenskaper-panelet.

7.21 Egenskaper for standardknapper

e Rediger symbol — se avsnitt 8.3 Rediger symboler.
e Rediger tekst — se avsnitt 13 Teksttype-redigering.
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For informasjon om resten av egenskapene for standardknapper, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

7.3 Gruppeknapper

En gruppeknapp er en knapp du kan plassere andre objekter i — den fungerer som en «beholder» for andre objekter. Du
kan plassere flere symboler (SmartSyms) i en gruppeknapp, legge til en etikett (eller etiketter), og fordele objektene i
gruppen akkurat slik du gnsker.

Figur 7.1 Gruppeknapp (rutenettoppsett) med to knapper, en etikett og en SmartSym.

Nar objekter plasseres i en gruppeknapp beholder de sine opprinnelige egenskaper, slik at du kan endre starrelse eller
flytte pa (eller programmere) hvert objekt i gruppeknappen individuelt uten & pavirke egenskapene til den overordnede
gruppeknappen.

Gruppeknapper kan ogsa brukes til & lage skanngrupper, og de kan angis som «mal», slik at andre objekter kan dras inn i
dem. Se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet
7.3.1 Opprett en gruppeknapp

1. Velg pilen ved siden av Knappverktayet i verktaylinjen.

2. Velg E Gruppe.

3. Tegn en gruppeknapp hvor som helst pa siden. Se avsnitt 6 Tegn og ordne sideobjekter.

Du kan ogsa bruke Type-menyen i Egenskaper-panelet for knapper til & endre en eksisterende standard-,
symboliserings- eller ordforslagsknapp til en gruppeknapp.
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7.3.2 Legg til symboler pa en gruppeknapp

4
W

Figur 7.2 Gruppeknapp — flere symboler valgt

1. Sok etter et symbol. Se avsnitt 8.1 Sgk etter symboler.
2. Dra et symbol fra Symboler-panelet og slipp det inne i gruppeknappen.
3. Gijenta trinn 1 og 2 for a legge flere symboler i gruppeknappen. (Du kan legge til s4 mange symboler du vil.)

Nar du legger til et symbol i en knapp som allerede inneholder én eller flere symboler, blir du spurt om du
gnsker & legge til eller erstatte det/de eksisterende symbolene. Velg én av de falgende:

e Legg til dersom du gnsker & beholde det/de eksisterende symbolene og legge til det nye symbolet i
tillegg.

e Erstatt dersom du gnsker a erstatte det/de eksisterende symbolene med det nye symbolet.

e Avbryt for a la knappen vaere som den er, uten a legge til det nye symbolet.

7.3.3 Legg til en etikett pa en gruppeknapp

1. Tegn en etikett i gruppeknappen. Se avsnitt 6 Tegn og ordne sideobjekter.
2. Skrivinn og formater etiketteksten. Se avsnitt 9 Etiketter.

7.3.4 Endre stgrrelse og plassering pa objekter pa en gruppeknapp

Du kan manuelt endre plassering og starrelse pa objekter inne i en gruppeknapp pa samme mate som om de la pa siden.
For & endre starrelsen pa flere objekter samtidig holder du inne Ctrl-tasten og klikker pa hvert objekt for & markere dem.

Nar du har markert de @anskede objektene endrer du sterrelse pa ett av de markerte objektene for & endre starrelsen pa
alle.

Standard oppsett (Frihand) gir deg full kontroll slik at du manuelt kan plassere og velge starrelse pa objektene i
gruppeknappen akkurat slik du gnsker. Bruk nedtrekksmenyen Oppsett under Egenskaper for gruppeknapper
for & automatisk sortere innholdet i gruppeknappen pa ulike mater. Se avsnitt 3.5.4 Innhold.
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Figur 7.3 Nedtrekksmenyen Oppsett for gruppeknapper

34 | 7 Knapper Boardmaker 7 Editor Brukerhandbok v.1.0.3 - nb-NO



7.3.5 Egenskaper for gruppeknapper

For informasjon om egenskaper for gruppeknapper, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

7.4 Symboliseringsknapper

Idet du skriver i en symboliseringsknapp dukker symbolet for ordene du skriver opp automatisk. Teksten i
symboliseringsknapper angis i Redigering, og er ikke redigerbar i Avspillingsmodus.

Dersom du gnsker symbolisert tekst som er redigerbar i Avspillingsmodus, oppretter du et Meldingsvindu og
@ angir Symboliseringsmodus til pa.

741 Tegn en symboliseringsknapp

1. Velg nedtrekksmenyen for knapper i verktaylinjen.

2. Velg -Symbolisering.

3. Tegn en Symboliseringsknapp hvor som helst pa siden.
Se avsnitt 6 Tegn og ordne sideobjekter.

4. Velg Symboliseringsknappen.
5. Bruk kontrollene i Knappeegenskaper-panelet til & tilpasse symboliseringsknappen.

7.4.2 Egenskaper for symboliseringsknapper

Innholdsegenskaper

e Marg — hvor stort mellomrom, i piksler, det skal vaere mellom tekst/symboler og kanten av knappen.
e Symbolisering — velg hvilke typer ord som skal symboliseres.

— Alle — symboliser alle ordene som har symboler.

—  Substantiv — symboliser kun substantiv.

—  Verb — symboliser kun verb.

— Adjektiv — symboliser kun adjektiv.

— Innholdsord — symboliser kun innholdsord. Innholdsord inkluderer substantiv, verb, adjektiv og noen vanlige
adverb slik som «fort» og «sakte».

— Ord pé listen — ord fra ordlisten du har valgt symboliseres (se egenskapen Ordliste).

— Ord som ikke er pa listen — symboliser alle ord som har symboler, unntatt ordene fra ordlisten (se egenskapen
Ordliste).

—  Ikke vanlige ord — symboliser kun ordene som ikke er pa listen over vanlige ord. Se Tillegg B Vanlige ord.

e Symbolplassering — velg hvor symbolet skal vises i forhold til ordet det passer til.

e Symbolhgyde — angi et heltall mellom 10 og 100 for & angi h@yden pa symbolet i piksler.

e Alle samme bredde — nar denne er aktivert vises alle symboler med samme bredde, slik at ord har jevn avstand
fra andre ord.

e Ordliste — dette alternativet er kun tilgjengelig dersom symboliseringsegenskapen er angitt til Ord pa listen eller
Ord som ikke er pa listen. Velg Ordliste-knappen for & manuelt legge til ord, eller last opp en ordliste fra en fil.

For informasjon om justering, type, skrifttype, bakgrunn, stil, tilstand og avanserte egenskaper for symboliseringsknapper,
se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

7.4.3 Endre et symboliseringssymbol

Boardmaker 7 Editor bruker forhandsdefinerte ord/symbol-sammensetninger. Noen ganger er kanskje ikke det fgrste
symbolet som dukker opp passende for sammenhengen symbolet skal brukes i. Du kan endre symbolet for dette ene
tilfellet av ord/symbol-sammensetningen.

1. Hoyreklikk pa symbolet (ikke pa ordet) du gnsker & endre. Boksen Legg til symbol dpnes.
2. Velg det symbolet du gnsker & bruke.
3. Velg Velg. Symbolet for dette tilfellet av det aktuelle ordet erstattes med symbolet du valgte.
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7.5 Ordforslagsknapper

Ordforslag kan veere veldig nyttig for & hjelpe brukere med skriveprosessen. Boardmaker 7 Editor bruker naturlig
sprakprediksjon, som ser pa de to tidligere ordene som er skrevet inn i meldingsvinduet, og deretter forutser det neste
ordet basert pa ord som vanligvis kommer etter de to ordene brukeren har skrevet.

Mens brukeren komponerer en melding i meldingsvinduet, forutser ordforslagsfunksjonen brukerens ordvalg og viser ulike
alternativer i ordforslagsknapper. Brukeren kan da velge en ordforslagsknapp, og ordet pa knappen sendes umiddelbart til
meldingsvinduet.

Ordforslagsfunksjonen sparer tid og anstrengelser ved at brukeren slipper a matte skrive inn hvert eneste ord i
meldingsvinduet.

7.51 Tegn en ordforslagsknapp

Vanligvis brukes ordforslagsknapper i en rad med fire eller fem knapper, plassert rett over, under eller ved siden av et
meldingsvindu. Farst oppretter du den farste ordforslagsknappen og definerer egenskapene for den. Deretter lager du sa
mange kopier av den knappen som du gnsker — kopiene har det samme utseende og de samme egenskapene som den
forste knappen.

1. Velg pilen til hayre for Knappverktayet i verktaylinjen.

2. Velg Ordforslag.

3. Flytt markgren til omradet nedenfor eller ved siden av meldingsvinduet, der du @nsker & plassere den fgrste
knappen. (Du trenger ikke veere sa ngyaktig, knappen kan flyttes pa senere.)

4. Hold inne museknappen, og dra diagonalt. (For & tegne en kvadratisk knapp holder du inne Shift-tasten mens du
drar.)
Slipp opp museknappen nar ordforslagsknappen har gnsket sterrelse og form.

5.
Etter at du har opprettet den farste ordforslagsknappen, og angitt egenskapene, kan du bruke Fordeling-
@ verktoyet til & lage identiske kopier av knappen.

7.5.2 Egenskaper for ordforslagsknapper

For informasjon om egenskaper for ordforslagsknapper, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

7.6 Malknapper

En malknapp er en gruppeknapp som er forhandstildelt egenskapen Er mal. Malknapper gjer at brukeren kan flytte andre
objekter pa siden inn i knappen i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus. Du kan for eksempel designe en aktivitet der
brukeren matcher former eller farger ved a dra objekter med en spesifikk form eller farge inn i en gruppeknapp. Da kan du
programmere gruppeknappen med handlinger som spiller av en lyd, eller leser opp en frase nar brukeren flytter objektet
inn i knappen (trompet — «Det er en firkant, sa bral», eller «Beklager, prav igjen»).

7.6.1 Tegn en malknapp

1. Velg nedtrekksmenyen for knapper i verktaylinjen.

2. Velg Mal.

3. Tegn en malknapp hvor som helst pa siden.
Se avsnitt 6 Tegn og ordne sideobjekter.

4. Bruk kontrollene i Knappeegenskaper-panelet til a tilpasse malknappen.

7.6.2 Egenskaper for malknapper

For informasjon om egenskaper for malknapper, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.
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7.7 Frihandsknapper

7.71 Tegn en frihandsknapp

1. Velg nedtrekksmenyen for knapper i verktaylinjen.

2. Velg Q) Frihandsknapp.
3. Tegn en frihdndsknapp med @nsket form pa siden:

e For ategne en frihandsknapp: Klikk og tegn slik du gnsker for & opprette knappens form. Slipp opp
museknappen for & fullfere knappen. Knappen lukker formen automatisk med en rett linje mellom farste og
siste punkt av tegningen.

e For ategne en mangekantet knapp: Hold inne Ctrl-tasten, og klikk for & angi et knappehjgrne. Fortsett & holde
inne Ctrl-tasten, og klikk igjen for & angi det neste hjgrnet av mangekanten. Slipp opp Ctrl-tasten nar
mangekanten har fatt ensket form.

e For ategne en frihdndsknapp med bade rette kanter og frihandskanter. Hold inne Ctrl-tasten, klikk og dra den
farste rette kanten av mangekanten. Fortsett & holde inne Ctrl-tasten, og klikk igjen for & angi de neste det
neste hjgrnet av mangekanten (om @nskelig). Slipp opp Ctrl-tasten og dra rundt for & fullfgre frihandsdelen av
knappen. Slipp opp museknappen nar knappen har gnsket form.

7.7.2 Egenskaper for frihandsknapper

For informasjon om egenskaper for frihandsknapper, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

7.8 Hotspots

Bruk Hotspot-verktayet i nedtrekksmenyen for knapper for & opprette en rektanguleer «hotspot». En hotspot kan ha tildelte
handlinger, men den er usynlig i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus. Den har ingen kantlinje, farge, symbol eller
andre synlige trekk.

Hotspots plasseres vanligvis over bilder eller scener pa en side. Hotspoten kan deretter programmeres slik at en handling
utfares nar den velges (for eksempel at en lyd spilles av, en melding leses opp, eller en side apnes).

7.8.1 Tegn rektanguleere hotspots

1. Velg pilen til hayre for Knappverktayet i verktaylinjen, og velg Hotspot.
Klikk og dra diagonalt i redigeringsomradet. (For & tegne en kvadratisk Hotspot holder du inne Shift-tasten mens
du drar.)

3. Slipp opp museknappen nar den nye hotspoten har gnsket sterrelse og form.

7.8.2 Tegn frihands hotspots

N

Velg pilen til hayre for Knappeverktgyet i verktaylinjen, og velg Frihands hotspot.

| redigeringsomradet klikker du, holder inne og drar for & lage en hotspot i akkurat den formen du @nsker.

3. Slipp opp museknappen for a automatisk lukke hotspoten med en rett linje mellom gjeldende museposisjon og
punktet der du begynte a tegne.

n

7.8.3 Egenskaper for hotspots

For informasjon om egenskaper for hotspots, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.
7.9 Knappeformer

Standard-, gruppe-, symboliserings- og ordforslagsknapper kan opprettes i mange ulike former. Det er to ulike metoder for
a lage forskjellige knappeformer: Former-verktgyet i verktaylinjen, og Form-innstillingen i Knappeegenskaper-panelet.
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7.9.1 Former-verktgyet

LEIN

Velg O' Former-verktayet i verktaylinjen.
Velg en form.

3. Tegn en knapp hvor som helst pa siden.

Se avsnitt 6 Tegn og ordne sideobjekter.

N =

4. Bruk kontrollene i Knappeegenskaper-panelet til a tilpasse knappen.

Standard knapptype er Standard. Du kan endre knapptypen til Gruppe, Symbolisering eller Ordforslag
ved a bruke Type-menyen i Egenskaper-panelet.

7.9.2 Form-innstillingen — Knappeegenskaper
Tegn eller velg en standard-, gruppe-, symboliserings- eller ordforslagsknapp.

1.
2. | Egenskaper-panelet blar du ned til Stil.
3. Velg Form-menyen og velg en form.
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8 Symboler

SmartSyms er symbol/etikett-par som oppfarer seg som ett enkelt objekt. Du kan plassere en SmartSym rett pa en side,
pa et objekt pa en side, eller du kan bruke en SmartSym som bakgrunn pa siden. SmartSyms kan ogsa tildeles handlinger.

8.1 Sak etter symboler

Properties Symbols
Symbols My Media Web

o=

n -

Begins With Anywhere Whole Word Ends With

- % &
Tt T

bird bird bath

M [
bird cage bird cage

bird bath

@ Search Results

Figur 8.1 Sok etter «fugl», som viser kategorimappe og individuelle symbolresultater.
Du kan finne symboler enten i Symboler-panelet eller i Legg til symbol-vinduet.

Sok i Symboler-panelet:
1. Velg Symboler-fanen pa hgyre side av skjermen.

Sok i Legg til symbol-vinduet.

1. Velg siden eller et objekt som kan inneholde et symbol (standardknapp, gruppeknapp, osv.).
2. | Egenskaper-panelet velger du Legg til symbol. Vinduet Legg til symbol apnes.

skriv inn et ord, og trykk pa Enter-tasten pa tastaturet. Legg til symbol-vinduet apnes og viser symboler

n Du kan ogsa apne Legg til symbol-vinduet via «Rediger pa stedet» — velg eller opprett en tom knapp,
relatert til etiketten.

8.1.1 Innstillinger for symbolsgk

Type symbolsgk

1. 1 Symboler-panelet velger du a Soketype.
2. \Velg et alternativ:

e Normal - sgk etter den eksakte frasen du skriver inn i sgkefeltet.
e Rimer pa - sk etter ord som rimer pa sgkeordet.
e Moganster — sak etter KVK-, KKVK- eller KVKK-ord.
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e Hores ut som — sgk etter lyder. Skriv inn et sgkeord (f.eks. leke), og velg deretter hvilke lyder i det sgkeordet
som skal inkluderes i sgket (f.eks. |, k, e).

Filtre for symbolsgk
—O—

—o0—
| Symboler-panelet velger du =——0— Filtre.
Velg mellom alternativene i Symbolfarge-menyen for & sgke etter Fargesymboler eller Svart-hvitt-symboler.
Velg Sekesprak-menyen for & angi spraket du vil bruke til & sgke etter symboler.
Velg Bruk for a bruke filtrene du har valgt.

HPON -~

n Velg Tilbakestill filtre for & gjenopprette de standard filterinnstillingene.

Modifikatorer for symbolsgk

e Begynner pa — gir kun resultater som begynner pa sgkeordet. For eksempel vil sgkeordet «hund» gi resultater
som inkluderer «hunder» og «hundebur», men ikke «gjeterhund».

e Hvor som helst — gir resultater som inneholder sgkeordet hvor som helst i etiketten. For eksempel vil sgkeordet
«hund» gi resultater som inkluderer «hundebur», og «gjeterhund».

e Hele ordet — gir kun eksakte treff pa sgkeordet. For eksempel vil sgkeordet «hund» kun gi symboler med etikett
som stemmer eksakt med etiketten, «hund», og ikke «hunder» eller «hundebur».

e Slutter pa — gir kun resultater som slutter pa sgkeordet. For eksempel vil sekeordet «hund», gi resultater som
inkluderer «hund» og «gjeterhund», men ikke «hundebur».

8.2 Symbolegenskaper

e Oppretthold sterrelsesforhold — nar denne er aktivert beholder symbolet sitt opprinnelige stgrrelsesforhold nar
du endrer starrelse pa det.
e Valgtype — velg det valgbare omradet for symbolet.
— Ingen — symbolet er ikke valgbart i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.
— Rektangel — klikk hvor som helst innenfor det avgrensende rektangelet rundt symbolet for & velge det i
Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.
— Innhold — brukeren ma klikke pa symbolet eller etiketteksten for & velge symbolet i Forhandsvisnings- og
Avspillingsmodus.

For informasjon om de andre symbolegenskapene, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

8.3 Rediger symboler

Med Boardmaker 7 Editor kan du bruke Symbolredigering for a tilpasse alle symboler til & passe dine behov og
preferanser.

1. Heyreklikk pa symbolet du gnsker a tilpasse, og velg deretter Rediger i Symbolredigering. Vinduet
Symbolredigering apnes.
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O

Symbolredigering er ogsa tilgjengelig fra Egenskaper-panelet. Velg et symbol pa siden, og velg deretter
Rediger symbol i Egenskaper-panelet.

2. Bruk verktgyene i verktaylinjen i Symbolredigering for & tilpasse symbolet.
3. Velg Lagre for a ta i bruk endringene pa symbolet, eller Avbryt for & forkaste endringene.

Q Endringene du gjgr pa et symbol i Symbolredigering gjelder kun for det ene tilfellet av symbolet.

Tabell 8.1 Verktgy i Symbolredigering

Verktoy

X,

Velg

Filtre

Beskrivelse

Velg et omrade av symbolet.

-
1 ' Paa |
i 1 s

Bruk alternativene i Form-panelet for a bestemme formen pa omradet du velger.

Bruk Klipp ut-verktgyet for a fierne et valgt omrade fra symbolet og lagre det pa utklippstavien.
Bruk Kopier-verktayet for a kopiere det valgte omradet til utklippstavien.
Velg Lim inn for & lime inn fra utklippstavlen.

Tegn en frihandslinje pa symbolet. Bruk alternativene Pensel og Farge for a tilpasse bredden og fargen pa
linjen.

Velg en farge i symbolet, sa vil alle pikslene med samme farge (innenfor et avgrenset omrade) bli fylt med
en ny farge. Velg alternativet Farge for a tilpasse den nye fargen.

For a fylle hver eneste piksel med samme farge i symbolet (uavhengig av avgrensede omrader), velger du
avkrysningsboksen Fyll alt.

Tegn en form. Bruk verktgypanelet Form for & velge en spesifikk form, og velg Farge for & velge en farge.

Velg Visk ut-verktayet for & viske ut noe av symbolet. Bruk Pensel-panelet for & velge starrelse og form pa
viske-verktoyet.

Endre retning pa symbolet: Vend horisontalt, Vend vertikalt, Rotér til venstre, eller Rotér til hgyre.

Legg til fargefiltre pa symbolet: Invertert, Gra, Sepia, og Svart-hvitt.

Flere filtre kan brukes pa det samme bildet.
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Verktoy Beskrivelse

Angre den siste endringen pa symbolet. Angre-historikken slettes nar du velger Lagre eller Avbryt.

¥)
Angre
&

Gjer om den siste angrede endringen. Gjgr om-historikken slettes nar du velger Lagre eller Avbryt.
Gjor om

Bruk glidebryteren nederst i hgyre hjgrne av Symbolredigeringsvinduet for & zoome inn pa symbolet.
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9 Etiketter

Bruk etikett-verktgyet til & plassere tekst hvor som helst pa siden. Du kan bruke en etikett til & lage en tittel pa siden eller et
objekt, for & gi instruksjoner, eller for & skrive en beskrivelse eller en fortelling. Du kan tildele handlinger til en etikett, du
kan symbolisere teksten, og mer!

Hvis du plasserer en etikett pa en knapp, beholder etiketten sine egne egenskaper, og den blir ikke en del av
knappen.

9.1 Tegn en etikett

Velg A Etikett-verktgyet i verktaylinjen.

1.
2. Tegn avgrensingsboksen for etiketten pa siden.
For mer informasjon, se 6 Tegn og ordne sideobjekter, side 30.
3. Skrivinn den gnskede etiketteksten.
4. Bruk kontrollene i Etikettegenskaper-panelet for a definere egenskapene for etiketten.

9.2 Etikettegenskaper

e Symboliseringsmodus — velg om ordene i etiketten skal symboliseres.

— Av-—ikke symboliser ordene i etiketten.
— P& - symboliser ordene i etiketten.
—  Folg —felg innstillingen for symbolisering i det overordnede objektet.

e Auto-voks — velg hvordan etiketteksten passer inn i etikettens avgrensende boks.

— Ingen —den avgrensende boksen utvides ikke automatisk for & gjgre plass til etiketteksten. Etikettekst som
ikke far plass blir kuttet.

Dersom Auto-voks er satt til Ingen blir det ikke gitt noen visuell indikasjon pa at teksten ikke passer
@ inn i den avgrensende boksen og dermed blir kuttet av.

— Bredde — den avgrensende boksen blir bredere for & gjgre plass til etiketteksten.
— Hayde — den avgrensende boksen blir hgyere for & gjere plass til etiketteksten.
— Begge — den avgrensende boksen blir hgyere og bredere for a gjare plass til etiketteksten.

Valgtype — velg det valgbare omradet for etiketten.

— Ingen — etiketten er ikke valgbar i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.

— Rektangel — klikk hvor som helst innenfor det avgrensende rektangelet rundt etiketten for & velge den i
Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.

— Innhold — brukeren ma klikke pa etiketteksten for a velge etiketten i Forhandsvisnings- og Avspillingsmodus.

For informasjon om de andre etikettegenskapene, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.
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10 Linjer

Linje-verktayet gjor at du kan tegne rette linjer pa frihand.

1. Velg / Linje-verktgyet i verktagylinjen.
2. KiIikk, hold og dra for & tegne en linje.

n En linje som begynner pa en knapp blir kuttet av ved kanten av knappen.

3. Bruk kontrollene i Egenskaper-panelet til a tilpasse linjen.

10.1 Linjeegenskaper

For informasjon om linjeegenskaper, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.
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11 Avanserte objekter

11.1 Meldingsvinduer

Meldingsvinduer brukes primeert til & vise eller komponere tekst. Knapper og andre objekter kan programmeres med
handlinger som sender tekst, symboler og lydfiler til meldingsvinduet for & kontrollere vinduets adferd.

11.1.1  Tegn et meldingsvindu

ok~

|-¢|
v
Velg Eh Avansert-verktgyet i verktgylinjen.

Velg I-_-" Meldingsvindu.

Tegn et meldingsvindu hvor som helst pa siden.

Du kan tegne mer enn ett meldingsvindu pa en side.

Velg meldingsvinduet. Egenskaper-panelet for meldingsvindu pnes.
Bruk kontrollene i Egenskaper-panelet for meldingsvindu til & definere meldingsvinduet.

11.1.2  Egenskaper for meldingsvindu

Symboliseringsmodus — velg om ordene i meldingsvinduet skal vise sine tilknyttede symboler.

—  Av—ikke vis symboler med ord i meldingsvinduet.

— P& —vis symboler med ord i meldingsvinduet.

—  Falg — bruk symboliseringsregelen som er angitt av Brukerinnstillingen. Se avsnitt 16 Brukerinnstillinger,
Standardinnstillinger for meldingsvindu.

Lagre i Avspillingsmodus — Nar denne er aktivert blir innholdet i meldingsvinduet lagret nar Boardmaker lukkes.
Innholdet i meldingsvinduet gjenopprettes automatisk neste gang aktiviteten apnes.
Responstype — definer adferden for meldingsvinduet nar det velges:

Les opp — den gjeldende teksten i meldingsvinduet leses opp.
—  Flytt markgr — plasser markaren ved valgt plassering i teksten.
Les opp ord — det valgte ordet leses opp.

Vis symbol — vis symbolet for det valgte ordet.

Skrollemodus — angi hvordan meldingsvinduet skroller tekst:

— Linje etter linje — skroll i meldingsvinduet én linje av gangen.
—  Side etter side — skroll i meldingsvinduet i hele sider.

Redigeringsmodus(er) — velg hvilke(n) modus(er) som tillater skriving av tekst i meldingsvinduet.
Stavingsmodus — angi preferanser for stavekontroll i meldingsvinduet.

— Ingen — stavekontroll er deaktivert.

— Vis—feilstavede ord understrekes i radt.

— Vis og foresla — understreker feilstavede ord og viser foreslatte erstatninger. (I Designmodus hgyreklikker du
pa det feilstavede ordet for & se forslagene.)

Tastaturformal — bruk et spesielt skjermtastatur nar du skriver inn tekst i meldingsvinduet.

—  Tekst

—  Teksttype

—  Nummer

— Internett

— Telefon

— Dato/klokkeslett

— Ingen — bruk standard tastatur.
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For informasjon om de andre egenskapene for meldingsvindu, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

11.2 Videoer

Legg til videoer pa siden for & gjare aktivitetene dine mer engasjerende for elevene.

11.2.1
1. Velg
2. Velg

Opprett et videoobjekt

I?I

E" Avansert-verktgyet i verktaylinjen.

:H Video.

3. Bruk Video-verktgyet til a tegne et videoobjekt hvor som helst pa siden.
For mer informasjon, se 6 Tegn og ordne sideobjekter, side 30

Figur 11.1 Videoobjekt

No ok

11.2.2

Velg videoobjektet. Egenskaper-panelet for Video apnes.

| Egenskaper-panelet velger du Bla gjennom.

Velg videofilen du gnsker & spille av i videoobjektet, og velg deretter Apne.

Bruk kontrollene i Egenskaper-panelet for Video til & definere egenskapene for videoen.

Videoegenskaper

e Bergringsvideo — nar denne er aktivert kan brukeren velge videoen i Avspillingsmodus for a spille av eller stanse
videoen midlertidig. Nar den er deaktivert ma videoen utlgses av et annet objekt programmert med egnet handling
for & spille av eller stanse midlertidig.

e Gjenta video — nar denne er aktivert gjentas videoen frem til den stoppes av en handling, eller frem til siden
lukkes.

e Vis kontroller — nar denne er aktivert vises avspillingskontrollene under videoen.

For informasjon om de andre videoegenskapene, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

11.3 Gruppebokser

En gruppeboks fungerer som en beholder for grupper av knapper, avkrysningsbokser, alternativknapper eller andre
objekter. Objektene i gruppeboksen — som enten er tegnet i boksen eller flyttet inn i den — beholder sine individuelle
egenskaper, men flytter seg som én enhet nar gruppeboksen flyttes. Gruppebokser kan angis som mal, og andre objekter
kan flyttes inn i dem — slik at du kan lage utfordrende, interaktive aktiviteter.

Et av de primzere bruksomradene for gruppebokser er for & lage skanngrupper — en samling av knapper (eller andre
objekter) kan grupperes sammen inne i gruppeboksen. Nar brukeren velger gruppeboksen beveger skannemegnsteret seg
gjennom alle objektene i boksen i den skannerekkefalgen du har angitt.

11.3.1

Egenskaper for gruppebokser

For informasjon om egenskaper for gruppebokser, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.
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11.4 Avkrysningsbokser og alternativknapper

Du kan bruke alternativknapper og avkrysningsbokser til & opprette sjekklister, aktiviteter med spgrsmal og svar, enkle
skjemaer og mye mer. Som standard har hver av alternativknappene eller avkrysningsboksene en ramme der et symbol
vises i nar de velges. Alternativknapper og avkrysningsbokser tegnes pa akkurat samme mate, og deler de samme
egenskapene. Hovedforskjellen mellom dem er at i hver gruppe med radioknapper er det kun én av dem som kan velges
om gangen. Det vil si at hver gang en alternativknapp krysses av i én gruppe (i en gruppeknapp eller gruppeboks eller pa
en side), sa markeres de andre alternativknappene automatisk som ikke krysset av. Alternativknapper er veldig nyttige til
enkle «ja/nei»-sparsmal, eller til aktiviteter (spesielt flervalgsaktiviteter) der det bare er ett riktig svar.

Avkrysningsbokser handteres individuelt, og pavirker ikke andre avkrysningsbokser. Du kan bruke avkrysningsbokser nar
det er tillatt med flere valg, slik somi en liste.

11.4.1  Egenskaper for avkrysningsbokser og alternativknapper

o Type —velg Avkrysningsboks eller Alternativknapp.

e Avkrysset symbol — velg symbolet om vises inne i avkrysningsboksen eller alternativknappen nar den er krysset
av.

e |kke avkrysset symbol — velg symbolet om vises inne i avkrysningsboksen eller alternativknappen nar den ikke er

krysset av.

e Start avkrysset — nar denne er aktivert er avkrysningsboksen eller alternativknappen allerede krysset av nar
aktiviteten starter.

e Oppretthold sterrelsesforhold — nar denne er aktivert beholder avkrysningsboksen eller alternativknappen sitt
opprinnelige starrelsesforhold nar du endrer pa starrelsen.

e Vis ramme — nar denne er aktivert er rammen rundt avkrysningsboksen eller alternativknappen synlig (ikke
teksten).

For informasjon om de andre egenskapene for avkrysningsbokser og alternativknapper, se avsnitt 3.5 Egenskaper-
panelet.

11.5 Tekstbokser

Tekstbokser ligner pa meldingsvinduer fordi de viser tekstmeldinger som blir skrevet inn via tastatur i Forhandsvisnings-
og Avspillingsmodus. Forskjellen er imidlertid at tekstboksene brukes til korte tekstmeldinger — kun ett ord eller én linje
med tekst. Tekstbokser har heller ikke symboliseringsegenskaper.

11.5.1  Egenskaper for tekstbokser

e Er passord — nar denne er aktivert fungerer tekstboksen som et passordfelt.
Tastaturformal — bruk et spesielt skjermtastatur nar du skriver inn tekst i meldingsvinduet.

—  Tekst

—  Teksttype

—  Nummer

— Internett

— Telefon

— Dato/klokkeslett

— Ingen — bruk standard tastatur.

For informasjon om de andre egenskapene for tekstbokser, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

11.6 Fanetilpasning-objekter

Bruk Fanetilpasning-verktayet til & opprette en ny Fanetilpasning pa en side. Fanetilpasninger er sveert likt filmappe-faner,
og gjer at du kan lage flere lag. Du kan plassere objekter, slik som symboler, knapper eller etiketter, i faneruten for hver
fane i Fanetilpasning, og du kan velge en unik stil for hver fane — hver fane kan ha ulikt oppsett, ulik etikett, symbol og
auditiv tilbakemelding.
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11.6.1  Egenskaper for fanetilpasning

e Legg til fane — opprett en ny fane i Fanetilpasning.

e Slett fane — slett den valgte fanen i Fanetilpasning. Det ma vaere minst én fane i en Fanetilpasning til en hver tid,
sa den siste (eneste) fanen kan ikke slettes.

e Fanebredde — angi bredden (i piksler) pa fanen(e) i Fanetilpasning.

e Fanehgyde — angi hgyden (i piksler) pa fanen(e) i Fanetilpasning.

For informasjon om de andre egenskapene for fanetilpasning, se avsnitt 3.5 Egenskaper-panelet.

11.7 Skannerekkefolge

Nar skanning er den valgte tilgangsmaten velger programvaren automatisk Rad/kolonne som standard skannerekkefglge.
Objektene pa siden skannes rad etter rad, fra venstre til hayre, og deretter fra gverst til nederst. Hvis du gnsker & skanne
objekter i en spesifikk rekkefelge pa en side kan du bruke verktgyet Skannerekkefelge til & spesifisere rekkefglgen som
objektene skal skannes i.

|-v|

L4

1. Velg E"Avansert-verkt(ayetiverkt(aylinjen.
-

== ]
2. Velg =3 Skann.
3. Klikk pa sideobjektene i den rekkefelgen du ensker at de skal skannes.
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12 Opprett PDF (utskrift)

1. Velg Opprett PDF i verktgylinjen. Dialogen Opprett PDF apnes.

2. Bruk innstillingene til & tilpasse PDF-en. Hvis du vil se PDF-en din med én gang kan du aktivere Apne etter
oppretting.

3. Velg Opprett. Filutforskeren apnes.

4.

Naviger til katalogen der du gnsker & lagre PDF-en, og velg deretter Velg. En PDF-fil av aktiviteten din opprettes.

Hvis du ensker & skrive ut aktiviteten din pa papir apner du PDF-filen i en PDF-viser, slik som Adobe
Acrobat, og bruker Skriv ut-funksjonen i PDF-viseren til & sende aktiviteten til skriveren din.
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13 Teksttype-redigering

Bruk Teksttype-redigering for a legge til spesiell formatering pa teksten du plasserer pa et objekt. For & apne Teksttype-
redigering velger du Rediger tekst-knappen i Innholdsegenskaper-gruppen for et objekt som kan inneholde tekst.

N OB B I U | Tohoma ":M"-[ }—_E_— a==,= &

Figur 13.1 Teksttype-redigering
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14 handlinger

Handlinger er veldig enkle kommandoer som gjgr skjermaktivitetene dine interaktive. Det er enkelt & programmere et
objekt i Boardmaker 7 Editor ved bruk av handlinger. Bare legg til én eller flere handlinger pa i et objekt ved & bruke
Handlingsredigering.

Husk at det finnes mange forhandsprogrammerte interaktive maler du kan bruke hvis du ikke fgler deg
@ komfortabel med a bruke Handlingsredigering.

14.1 Legg til handlinger i et objekt.

1. Velg objektet (eller selve siden) som du gnsker & legge til handlinger i. Egenskaper-panelet for det objektet apnes.
Velg Handlinger-knappen i Avansert-delen av Egenskaper-panelet. Handlingsredigering apnes og viser eventuelle
handlinger som allerede er tildelt objektet.

Du kan ogsa dobbeltklikke pa objektet for & apne Handlingsredigering.

3. Velg +Legg til handling. Du kan:

e Sgke etter en handling. Se avsnitt 14.4 Sgk etter handlinger.
e Bla gjennom listen med Handlingskategorier. Se avsnitt 14.3 Handlingskategorier.

Velg en handling for & tildele den til objektet.

Hvis handlingen du har valgt krever mer informasjon — for eksempel navnet pa en side som skal apnes
eller en lyd som skal spilles av — sa apnes det en meny eller en dialog. Du ma velge eller angi den
pakrevde informasjonen for & fullfere handlingen.

4. Velg Lagre og Lukk.

14.2 Handlingsredigering

Bruk Handlingsredigering for a tildele handlinger til et objekt eller en side, eller for & redigere handlinger som allerede er
tildelt.

For & apne Handlingsredigering:

e Velg Handlinger-knappen i Egenskaper-panelet for et programmerbart objekt eller
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e Dobbeltklikk direkte pa et objekt.

o Actions Editor o
SYSTEM EVENT
Insert Label '{"

e @ This is some text to

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

Speak

]
Next Page 'I"
fi]

) D =

Figur 14.1 Handlingsredigering

Navn Beskrivelse

1 Liste over tildelte Viser alle handlinger som er tildelt det gjeldende objektet. (Handlinger utfgres i den
handlinger rekkefglgen de er listet opp her.)

2 Flytt Klikk og dra for & flytte handlingen opp eller ned i listen.

3 Slett Fjern handlingen fra objektet.
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Navn Beskrivelse

4 Systemhendelse En systemhendelse er en hendelse som utlgser de tildelte handlingene. Velg en
hendelse du gnsker & legge til handlinger til (slik som «Valgt» eller «SideApen). Du
kan ha flere hendelsestyper med sine egne handlinger, for et objeki.

5 Legg til handling Apne Legg til handling-vinduet for & sgke eller bla gjennom etter handlinger & legge til i
objektet.

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

Play recorded sound.

Play Sound (Soundlid)

Plays a sound file. G
Figur 14.2 Legg til handling
Navn Beskrivelse
1 Ga tilbake Ga tilbake til Handlingsredigering.
2 Soketekstboks Skriv inn sgkeord. Trykk pa Enter-tasten pa tastaturet for & utfgre soket ditt.
3 Kategoriliste Liste over handlingskategorier, sortert etter kategorigruppe.
4 handlinger Handlinger i den gjeldende valgte kategorien. Velg en handling for a tildele den til
objektet.
5 Favoritt Velg stjernen ved siden av en handling for a legge den til i Favoritter-kategorien.

14.3 Handlingskategorier

Du kan bla etter handlinger ved hjelp av kategorilisten pa venstre side av Legg til handling-vinduet.

Velg en handlingskategori for a se alle handlingene i den kategorien — inkludert en kort beskrivelse av hver handling. Velg
en handling for & legge den til i handlingsskriptet for objektet eller siden du programmerer.

Velg stjernen ved siden av en handling for a legge den til i Favoritter-kategorien.
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14.4 Sok etter handlinger

Bruk tekstfeltet Sgk i handlinger for & seke etter handlinger etter ngkkelord.

1. I Handlingsredigering, skriv inn en ngkkelord i Sgk i handlinger-tekstboksen.
2. Trykk pa Enter-tasten pa tastaturet for & vise sgkeresultatene.
3. Velg en handling i sgkeresultatene for & tildele den til objektet du programmerer.

Velg stjernen ved siden av en handling for & legge den til i Favoritter-kategorien.

For & se den komplette listen over tilgjengelige handlinger, se Tillegg A handlinger.
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15 Aktivitetsegenskaper

For & angi egenskapene for malen apner du Filmenyen og velger Aktivitetsegenskaper.

Navn — dette feltet viser navnet pa aktiviteten. Du kan ikke redigere navnet i dette feltet. Hvis du @nsker & gi
aktiviteten et nytt navn méa du lagre aktiviteten med et nytt filnavn.

Forfatter — Skriv inn navnet ditt, om ngdvendig. Dette feltet er valgfritt, men hvis du planlegger & dele aktiviteten
med andre, eller bruke andre brukeres aktiviteter, sa kan det veere lurt & legge til navnet ditt slik at du finner igjen
dine egne aktiviteter i fremtiden.

Beskrivelse — skriv inn en beskrivelse av aktiviteten. Hvis du planlegger a dele aktiviteten med andre brukere ber
du serge for a inkludere en beskrivelse av hva aktiviteten gjer.

Tagger — skriv inn én eller flere seketagger for & hjelpe deg og andre Boardmaker-brukere med a finne aktiviteten
via sgk. Adskill flere tagger med komma (,). For eksempel, hvis malen er for en bok om vanlige skoleaktiviteter, kan
du legge inn de felgende taggene: bok,skole,matte.

Soketagger gjer det lettere for deg og andre Boardmaker-brukere a finne aktiviteter. Nar du sgker etter aktiviteter
pa myBoardmaker.com returnerer sgket alle maler med tagger som samsvarer med sgkekriteriene.

Nar du velger tagger for aktiviteten, prev a inkludere tagger som beskriver scenarioet, eller den typen aktivitet som
aktiviteten passer for.

Du kan bruke bokstaver, tall og understreker (_) nar du skriver inn en tagg. Du kan ikke bruke mellomrom
eller punktum.

Versjon — (valgfritt) skriv inn et versjonsnummer for aktiviteten.

Innholdstype — definer om dette er en skjermaktivitet eller en utskriftsvennlig aktivitet.

Miniatyrbilde — velg miniatyrbildet for aktiviteten. Velg Endre for a bla gjennom etter et bilde pa datamaskinen din.
For & bruke standard miniatyrbilde, velg Tilbakestill.
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16 Brukerinnstillinger

For & endre pa brukerinnstillingene velger du Filmeny og velger Brukerinnstillinger.

Generelt

Ved oppstart — angi modusen eller aktiviteten som skal apnes nar Boardmaker starter opp (Kontrollpanel eller
Siste prosjekt).

Lyd — angi enheten som skal brukes som lydinngang.

Avanserte nettverksinnstillinger — alternativer for & overstyre systemets proxy-innstillinger, angi proxy-
brukernavn og -passord og deaktivere streng SSL.

Grensesnitt

Enheter — velg enhetene som skal vises pa linjalen i redigeringsomradet.

Rutenett — nar denne er aktivert vises et rutenett i redigeringsomradet i Redigeringsmodus.

Tilpass til rutenett — nar denne er aktivert smetter objekter pa plass i naermeste posisjon i rutenettet.
Rutenettmellomrom — definer starrelsen pa rutenettet.

Fordelingsmellomrom — definer standard mellomrom mellom objekter nar du bruker Fordeling.
Linjal — nar denne er aktivert vises en linjal i kantene av redigeringsomradet i redigering.

Avspillingsmodus

Tilgangsmate — velg tilgangsmaten som skal brukes i Avspillingsmodus. Se avsnitt 17 Tilgangsméater for
beskrivelser og innstillingsdetaljer.

Auditiv tilbakemelding — nar denne er aktivert spilles det av auditive tilbakemeldinger (for objekter som har dem)
nar objektet markeres.

Standardinnstillinger for meldingsvindu — merk deg at noen av disse innstillingene kan overstyres pa
individuelle meldingsvindu-objekter ved & justere objektegenskapene.

— Automatisk stor forbokstav — lag automatisk stor forbokstav i farste ord i meldingsvinduet, og i ferste ord i hver
setning.

— Automatisk mellomrom — sett automatisk inn et mellomrom mellom hvert ord i meldingsvinduet.

—  Bruk symboler — symboliser ord i meldingsvinduet.

—  Snakk ved oppfaring — nar tekst skrives inn i meldingsvinduet blir den ogsa lest opp.

—  Taom etter tale — etter opplesing av meldingsvinduet blir innholdet i meldingsvinduet fiernet.

—  Tykk markar — Gjgr markgren bredere i meldingsvinduet, slik at den blir lettere a se.

—  Utskriftsretning — angi standard utskriftsretning for utskrift.

—  Utskriftsmarger — angi standard utskriftsmarger for utskrift.

Svevetilstand — nar denne er aktivert blir valgbare objekter markert nar markgren beveger seg over dem.
(Svevetilstand-markering er kun synlig i Avspillings- og Forhandsvisningsmodus.)

Tekst til tale
e Stemme — angir stemmen som skal brukes til tekst til tale.
e Stemmehastighet — hastigheten tekst leses opp i. Denne méa kanskje justeres dersom du endrer

stemmeinnstillingen.

Markeringstype — velg hvordan tekst og symboler markeres nar tekst leses opp. Velg Ingen for & deaktivere
markering.

Markeringsstil — velg markeringsstil og farge.

Symbol og sprak

56

Symboladministrering — velg symbolbibliotekene som skal brukes med Boardmaker 7.
Rekkefolge for symbolsek — prioriter symboler slik at symbolene du foretrekker kommer opp farst i symbolsgk.

— Presentasjonsrekkefglge — velg et symbolsett, og bruk deretter Opp- og Ned-knappene for a flytte det opp
eller ned i listen. Symbolsettene naermest toppen dukker opp farst i symbolsgkeresultater.

—  Form —foretrukket stil pa mennesker i symboler.

— Kjonn — foretrukket kjgnn p& mennesker i symboler.

— Hudfarge — foretrukket hudtone pa mennesker i symboler.

—  Alder —foretrukket alder pa mennesker i symboler.
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— Symbolfarge — velg standard innstilling for symbolfarge: symboler i farger eller svart-hvitt. Denne innstillingen
kan overstyres med filtrene i Symboler-panelet.

e Innholdsfiltrering — velg a Vise alle symboler (ingen innholdsfiltrering), Skjul eksplisitte symboler (symbolene er
eksplisitte, dvs. tydelig og presist tegnet), eller Skjul symboler av voksenord (symboler relatert til voksne temaer).
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17 Tilgangsmater

17.1 Enkel bergring

Dette er standardinnstillingen for programvaren. Objektet velges umiddelbart nar du klikker pa det.

17.2 Kilikk ved bergring

Klikk ved bergring fungerer pa samme mate som Enkel bergring i det at du klikker for & velge. Klikk ved bergring gjar
imidlertid at du kan tilpasse holde- og slipptiden for & unnga utilsiktede valg i statte for motorisk bevegelse.

Dette er en god tilgangsmate for en elev som kan bruke en mus, men som kanskje har nedsatte motoriske evner som
forarsaker nedsatt ngyaktighet.

Innstillinger for Klikk ved bergring

e Holdetid — for a forhindre utilsiktede valg ma du klikke pa et objekt og holde inne museknappen i en spesifisert
tidsperiode (holdetid) for & velge objektet. Holdetiden er hvor lenge du ma opprettholde kontakten med objektet pa
skjermen (holde nede museknappen) far objektet velges.

e Slipptid — slipptiden er det vinduet med tid etter at et objekt pa skjermen har blitt valgt, som programvaren ikke lar
deg gjore et nytt valg i. Dette kan bidra til & forhindre utilsiktede valg. Slipptid-nedtellingen starter nar museknappen
slippes. Nedtellingen starter pa nytt dersom et annet objekt velges far slipptiden er over.

17.3 Klikk ved slipp

Du klikker pa et objekt, holder inne museknappen i en spesifisert tidsperiode (holdetid), og slipper deretter museknappen.
Objektet velges idet museknappen slippes. Du kan justere slipptiden for denne tilgangsmaten ogsa.

Dette er en god tilgangsmate for elever med nedsatte motoriske evner.

Innstillinger for Klikk ved slipp

e Holdetid — for a forhindre utilsiktede valg ma du klikke pa et objekt og holde inne museknappen i en spesifisert
tidsperiode (holdetid) for & velge objektet. Holdetiden er hvor lenge du ma opprettholde kontakten med objektet pa
skjermen (holde nede museknappen) far objektet velges.

e Slipptid — slipptiden er det vinduet med tid etter at et objekt pa skjermen har blitt valgt, som programvaren ikke lar
deg gjore et nytt valg i. Dette kan bidra til & forhindre utilsiktede valg. Slipptid-nedtellingen starter nar museknappen
slippes. Nedtellingen starter pa nytt dersom et annet objekt velges far slipptiden er over.

e Markering — velg stil og farge pa markeringen som vises nar et objekt velges.

17.4 Skanning

Skanning er den ideelle valgmetoden dersom de motoriske evnene dine forhindrer deg i a bruke en av tilgangsmatene
med bergring. Nar skanning er aktivert blir objektene pa skjermen markert i et spesifikt mgnster.

Type skanning

e 1-bryters autoskanning — programvaren skanner siden automatisk i den hastigheten, og med det

skannemgnsteret, du har valgt.
e 2-bryters skanning — én bryter (en tastaturtast eller museknapp) brukes til & fere skanningsmarkeringen fremover,
og en andre bryter (tastaturtast eller museknapp) brukes til & gjgre valg.

Brytertilgang
e Bryteren er metoden brukeren bruker for a gjgre valg. Du velger én brytertilgang for skannetypen 1-bryters
autoskanning. For 2-bryters skanning ma du angi to ulike brytertilganger.
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Andre skanneinnstillinger

Hastighet — hastigheten pa skanningsmarkeringen idet den beveger seg gjennom objektene pa siden (kun for
autoskanning).

Overgangstid — pausetiden mellom nivaene i

skannemgnsteret (kun for autoskanning).

Holdetid — for & forhindre utilsiktede valg ma du klikke pa et objekt og holde inne museknappen i en spesifisert
tidsperiode (holdetid) for a velge objektet. Holdetiden er hvor lenge du ma opprettholde kontakten med objektet pa
skjermen (holde nede museknappen) far objektet velges.

Aktiver Tilbake — nar denne er aktivert vises Tilbake-knappen, og den er tilgjengelig ved bruk av skanning.
Aktiver Tilbakestill — nar denne er aktivert vises Tilbakestill-knappen, og den er tilgjengelig ved bruk av skanning.
Skann Tilbake/Tilbakestill farst — nar denne er aktivert begynner skannemgnsteret alltid med Tilbake- og/eller
Tilbakestill-knappen(e).

Skannemgnster — rekkefglgen som objekter skannes i — enten etter rader, etter kolonner, eller linezert (starter fra
@vre venstre hjgrne, beveger seg til hayre, og sa ned).

Antall passeringer — angi hvor mange ganger en rad eller kolonne skal skannes uten at det gjgres et valg.
Deretter — velg hva som skjer nar autoskanningen har fullfgrt det angitte antallet passeringer (ikke gyldig for
uendelige passeringer).

Markering — velg stil og farge pa markeringen som vises nar et objekt velges.

Forstorrelse — nar denne er aktivert forstarres skjermobjekter idet de skannes. Ved skanning av flere objekter
(rader eller kolonner), vil objektet som er farst i mgnsteret forstarres, og de andre objektene vil markeres slik det er
spesifisert i innstillingen for Markeringsstil.

17.5 Musedveling

Velg et objekt ved & flytte markeren over objektet og la den hvile der i en gitt tidsperiode. Nar den angitte tiden har passert,
og markgren fortsatt hviler pa objektet, blir objektet valgt. Dette er en god tilgangsmate hvis du kan bevege en mus, men
har vanskeligheter med a trykke inn museknappen for & gjere et valg.

Innstillinger for musedveling

Markering — velg stil og farge pa markeringen som vises nar et objekt velges.

17.6 Qyestyring

Beveg markaren med gynene dine. Valg gjares ved a feste blikket pa et objekt i en viss tidsperiode (fokusering), eller ved
a aktivere en bryter.

ﬁ Denne tilgangsmaten krever kompatibel maskinvare for gaze interaction.

Gaze Interaction — Innstillinger for fokusering

Fokuseringstid — angi hvor lenge blikket ma hvile pa et objekt for & velge det.

Responstype — blikkrespons er et visuelt signal som viser brukeren hvor blikket deres registreres pa skjermen,
hvor konsekvent det registreres, og i hvor lang tid.

Angi stilen, fargen og starrelsen pa din Blikkrespons.

Gaze Interaction — Bryterinnstillinger

Bryterventetid — hvor lenge brukeren méa vente mellom bryteraktiveringer. Far denne tiden er ute vil alle ytterligere
bryteraktiveringer ignoreres.

Responstype — blikkrespons er et visuelt signal som viser brukeren hvor blikket deres registreres pa skjermen,
hvor konsekvent det registreres, og i hvor lang tid.

Angi stilen, fargen og starrelsen pa din Blikkrespons.
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Tillegg A

handlinger

Du finner handlinger ved & bla gjennom handlingskategoriene pa venstre side av dialogen Legg til handling, eller ved a
soke etter ngkkelord i sgkefeltet for handlinger. For detaljerte instruksjoner se avsnitt 74 handlinger.

Handling

Tilbake ()

Slett meldingsvindu ()
Fjern alle symboler (objekt)
Deaktiver (objekt)

Aktiver (objekt)

Avslutt applikasjon ()

Skjul (objekt)

Sett inn tekst fra etikett ()

Sett inn tekst fra etikett (objekt)
Sett inn symbol ()

Sett inn symbol (objekt)
Sett inn tekst (tekst)

Start eksternt program
(applikasjonsnavn)

Apne fil (filnavn)
Apne nettside (nettadresse)

Last opp tekst og symbol ()

Neste side ()

Apne videospiller (videofil)
Pause video (objekt)
Bildelyd (lydfil)

Bildetale (taletekst)

Spill av (navn)
Spill lyd (lydfil)
Spill av video (objekt)
Popup video (videofil)

Popup video (videofil, marg)
Forrige side ()

Skriv ut ()

Skriv ut meldingsvindu ()
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Beskrivelse

Viser den forrige siden i sidehistorikken.

Sletter innholdet i meldingsvinduet.

Fjerner alle symboler fra symbolisert tekst i skjermobjektet.
Deaktiverer det angitte skjermobjektet.

Aktiverer det angitte skjermobjektet.

Ga ut av det gjeldende programmet og ga tilbake dit du kom fra.
Skjuler det angitte skjermobjektet.

Setter etiketteksten fra objektet som inneholder denne handlingen inn i
meldingsvinduet.

Setter etiketteksten fra det angitte objektet inn i meldingsvinduet.

Setter symbolet fra objektet som inneholder denne handlingen inn i
meldingsvinduet.

Setter symbolet fra det angitte objektet inn i meldingsvinduet.
Setter den angitte teksten inn i meldingsvinduet.

Starter et eksternt program.

Apner en fil med dens tilknyttede program.
Apner den angitte nettsiden med standard nettleser.

Henter en tekstfil, og setter deretter inn og symboliserer teksten fra filen i
meldingsvinduet ved gjeldende markgrposisjon.

Gar til neste side i den gjeldende aktiviteten.
Apner videospilleren som inneholder den angitte videofilen.
Stanser midlertidig den gjeldende videoen i det angitte videoobjektet.

Setter dette objektets etikett og symbol inn i meldingsvinduet, men spiller av den
angitte lydfilen i stedet for a lese opp etiketten.

Setter dette objektets etikett og symbol inn i meldingsvinduet, men leser opp den
angitte teksten i stedet for a lese opp etiketten.

Spiller av den angitte innspilte lyden.
Spiller av den angitte lyden.
Spiller av videoen som for gyeblikket er lastet i det spesifiserte videoobjektet.

Spiller av den spesifiserte videoen i en fullskjerm-popup. Popupen lukkes
automatisk nar videoen slutter.

Spiller av den spesifiserte videoen i en popup. Spesifiser margen, i piksler, som
omgir video-popupen fra fullskjerm. Popupen lukkes automatisk nar videoen
slutter.

Apner forrige siden i den gjeldende aktiviteten.
Skriver ut den gjeldende aktiviteten.

Skriver ut innholdet i det gjeldende meldingsvinduet.
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Handling Beskrivelse
Les og marker objektet (objekt) Leser opp og markerer teksten i det angitte objektet.

Lydinnspilling (navn, sekunder) Spiller inn lyd fra systemmikrofonen ved bruk av innspillingsdialogen pa midten av

Angi skjult (objekt, verdi)

Angi egendefinert egenskap
(objekt, navn pa egenskapen,

verdi)

Angi tekst (objekt, tekst)
Angi volum (objekt, verdi)
Vis (objekt)

Vis symbolvindu ()

Sov (sekunder)
Snakk ()
Snakk (innholdstype)

Les etikett ()
Les etikett (objekt)
Les etikett (objekt, vent)

Les tekst (tekst)
Les tekst (tekst, vent)

Stopp all lyd ()

Stopp video (objekt)
Symboliser alle (objekt)
Demping av/pa (objekt)
Gjenta av/pa (objekt)

variabel [ = verdi]
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skjermen. Spesifiser navnet pa innspillingen og maksimalt antall sekunder som
skal spilles inn.

Angir skjult/synlig tilstand for det angitte skjermobjektet.

For & skjule objektet, angi verdi = TRUE. For a gjgre objektet synlig, angi verdi =
FALSE.

Angir en navngitt egendefinert egenskap for det angitte skjermobjektet.
Skjermobjekter kan ha s& mange egendefinerte egenskaper som gnskelig, og de
er tilgjengelige via et tekstnavn.

navn pa egenskapen = navn pa egendefinert egenskap
verdi = verdi for egendefinert egenskap

Angir teksten i det angitte skjermobjektet.

Angir lydstyrken (0—100) for det angitte videoobjektet.
Gjgr det angitte skjermobjektet synlig.

Viser det forstgrrede symbolvinduet for ordet ved gjeldende markgrposisjon i
meldingsvinduet.

Stanser midlertidig i gitt antall sekunder far neste handling gjennomfgres.
Leser opp innholdet i det gjeldende meldingsvinduet.

Leser opp den spesifiserte teksttypen i det gjeldende meldingsvinduet.
Innholdstype = «Alt», «Utvalg», «Ord», «Setning», eller «Avsnitt»

Leser opp etiketten til det gjeldende objektet.

Leser opp etiketten til det angitte objektet.

Leser opp etiketten til det den angitte objektet, og venter deretter i angitt antall
sekunder fgr neste handling gjiennomfares.

Leser opp den spesifiserte teksten.

Leser opp den angitte teksten, og venter deretter i angitt antall sekunder far neste
handling gjennomfares.

Stopper all lyd som spilles av for gyeblikket.

Stopper videoen i det angitte videoobjektet.
Symboliserer all tekst i det angitte objektet.

Slar demping av/pa for det angitte videoobjektet.

Slar gjentatt avspilling av/pa for det angitte videoobjektet.
Oppretter et uttrykk for tildeling av variabel.

variabel = unikt variabelnavn

verdi = verdi som skal tildeles den navngitte variabelen
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Tillegg B Vanlige ord

«Vanlige ord» er ord som er mye brukt i normal samtale. Nar du definerer symboliseringsegenskapene for et
meldingsvindu, en etikett eller en symboliseringsknapp, har du valget om & symbolisere «vanlige ord» eller «ikke vanlige
ord».

Tabell B.1 Vanlige ord

a ringe morsom bare kun stopp hvorfor
om kom ga beholde apne ta testamente
etter kan hente snill eller fortelle gnske
igjen baere gi vite var ti med
alle gjere rent dra le ut sa jobb
alltid kaldt gar la over der ville
er komme drar lett egen disse skrive
et kunne bra liker velge de

og klipp ut har liten spill av tenke

noen gjorde grenn bo vaer sa snill de

er gjere vokse lang fin tre

rundt gjer hadde se trekk til

som ferdig har laget legge i dag

sperre ikke ha lage lop sammen

ved ned han mange lese for

spiste tegne hjelpe kan rod prove

bort drikke henne meg sykle to

veere spise her mye riktig under

fordi atte ham ma se opp

veert hver hans min syv pa

for hgst holde meg selv skal oss

best langt varm aldri hun bruke

bedre rask hvordan ny program vaske

stor finne skadet nei synge vi

svart forst | ikke sitte bra

bla fem hvis na seks dro

begge fly inn av sove var

ta med for inni av liten hva

brun fant er gammel sa nar

men fire den pa litt hvor

kjgpe fra dens én gang snart hvilken

ved full hoppe én starte hvem
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