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‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Einleitung

Gedrucktes Benutzerhandbuch

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

sop

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

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

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

Programme-interne Hilfe

Die in diesem gedruckten Handbuch behandelten Themen decken alle

Grundféhigkeiten ab, die ein typischer Anwender bendtigt, um I3

erfolgreich gedruckte Materialien und/oder interaktive Aktivititen zu m

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

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

abdeckt.

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

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

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

Zusatzliche Unterstutzung

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

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

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

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

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

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

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

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

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

o]
gliicklich i =] =

alick

S e o

o]
M2

I = I i el I

=
<

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

o | T

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

@ Titel-Leiste
@ Menii-Leiste

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

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

Strichstarke-Werkzeug

Zeigt eine Palette mit Strichstérke-Optionen an
Ecken-Werkzeug

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

Andert Optionen fiir 3D-Buttonschattierungen
VergrofRern

Verkleinern

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

Symbol-Finder-Fenster

Sucht nach Symbolen
Seitenumbruch-Anzeige

Zeigt an, wo gedruckte Seiten umbrochen werden
TafelvergroBerungsindikator

Zeigt die aktuelle Anzeigenvergréerung

® OO @ @ @
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Symbol-Finder auf einen Blick

Symbol Finder

lticklich
® 9 @\F@
~0 | 148 |:{>_

o™ oM i

BRCICRCING

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

Zeigt die Nummer des aktuellen Symbols und

die Gesamtzahl der passenden Symbole Feld Alternativer Symbolname

Ersetzt einen Symbolnamen durch einen neuen
@ Suchoptionen fiir Symbolnamen Namen

Am Wortanfang, irgendwo, ganzes Wort Liste alternativer Symbolnamen

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

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

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

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

Druckvorlagen m

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

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

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

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

Vorlage
o6ffnen

Wéhlen Sie die
gewtdinschte Vorlage.

Klicken Sie hier, um auf
alle Vorlagen zuzugreifen.

=l Offen
[BM SOP (“bm2) =l Apbrechen

™ Schreibgeschiltzt ffnen

Interaktive Vorlagen (nicht in Boardmaker enthalten) m

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

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

Start des Programms in der Betriebsart

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

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

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

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

ODER

Offnen der Haupt-Mustertafel innerhalb des
geoffneten Programms _
fd

Starten Sie das Programm durch Doppelklick auf =

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

Waihlen Sie die Schaltfliche Vorlage 6ffnen aus.

Vorlage
offnen

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

4 Doppelklicken Sie auf die Tafel +Haupt, um sie zu 6ffnen. Diese Tafel bietet hnen Zugriff auf tiber
250 Beispieltafeln.
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Sie miissen das Programm in die Betriesbart
Anwenden versetzen, um die Mustertafeln ,
v Design Chrl+D

durchsuchen zu konnen. [ nyenden _ ___cub

Zuﬁfsart 4
Button Auswahl, ..

| Cynamische Tafeln  Hilfe

Waihlen Sie die Option Anwenden im Menii

Dynamische Tafeln oder driicken Sie die Tasten E—

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

Haupttafel zuriick.

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

Grundlegende Fahigkeiten im Umgang mit der Maus

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

Klicken

flistern

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

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

Rechtsklicken

Driicken Sie die rechte Maustaste, um Kontextmeniis zu S flustern

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

Bild ausschneidan
Bild kopieren

Spiegeln
Drehen

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

£00m

Seitenverhaltnis wisderhe

sich spezifisch auf das ausgewéhlte Element bzw. die

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

Ausrichbung im Bukton

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

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

wird das Kontextmenl(i gedffnet.

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

Doppelklicken

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

Klicken und Ziehen

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

Umschalt-Klicken (Klicken mit Umschalttaste)

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

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

18
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Doppelklicken Sie auf einen Button,
um ihm Aktionen zuzuweisen (nurin
BM with SDP).

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

Insekten

______________

Shift

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

Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres

Aussehens

Kapiteliibersicht

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

verstandlicher.

Folgende Themen werden behandelt:

* Einstellen der korrekten Papier- und Tafelgrofle

e Arbeiten mit mehreren Tafeln

» Erstellen eines Button-Gitters

Andern der Hintergrundfarbe von Tafel oder Button

* Unsichtbare Buttonrahmen

+  Andern der Button-Form

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

» Zeichnen eines vieleckigen Freiform-Buttons

» Erstellen eines regelméBigen Vielecks aus einem

Freiform-Button

Erstellen von mehrseitigen Tafeln

Andern der GroBe eines Tafelfensters

Anpassen der Button-Absténde

Andern der Buttonrahmen-Strichstirke

Andern der Buttonrahmen-Farbe

Zeichnen einer Linie

Anwenden von 3D-Button-Schattierungen

Zeichnen eines Freiform-Buttons

Zeichnen eine Button mit geraden Seiten
und Freiform-Seiten

Verwenden Sie unterschiedliche

GréBen bei Buttons und Symbolen.

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

\\x Ich machte
Erstellen Sie Tafeln,

die sich genau in der
erforderlichen Gréf3e
ausdrucken lassen.

—~

Hamburger

Hotdog

=

Taco

o

U

Fommes Frites

Wadkelpudding

Waéhlen Sie aus einer Vielzahl

Milch

=1

/

\N

von Button-Formen aus.

Strukturieren Sie die Tafel mit farbigen
Button-Hintergriinden.
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Einstellen der korrekten Papier- und TafelgroRe

22

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

Druckereinstellungen

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

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

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

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

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

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

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

7 S/

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

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

verwenden.

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

OK.

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

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

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

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

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

Druckeinstellungen {Tafelgriofie/Lineal/Gitter /Zwischenrdume)

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

inheit fiir T afel und Lineal = Zoll & Zentimeter

lordfe
I awirnum

IB‘I . Zentimeter 1524

on T afel libernehmer

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

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

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

OK.

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

2 1
= e
—
6=
O e
—HH
@, | | |
T i4ed

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

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

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

la ]

5

7]

fra

]

2]

frq

g

7]

]

fra

P o y

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

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

Ansichtsoptionen

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

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

v An Gitker austichken
In den Hintergrund, ...

Zeigen 3
T Bildschirmtastatur nutzen

Untereinander

1 I
Uberlappend Q

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

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

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

Im Menu Ansicht stehen verschiedene

|5nsiu:hl: Text Dynamische Buttons D

Coppelte Grobe k44

Chrl+1

ll  akbuele GroBe k

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

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

Andern der GroRBe eines Tafelfensters
Manuell
=lalx|

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

Verwenden der Schaltflaichen Maximieren
und Verkleinern

Die Tafel wird maximiert
angezeigt.

nnnnnnnnnnnnnn

EEEENN\:EREERE]
] P.\\‘\\S.\E\\\\"\P

e machte Apfel Apfelsine

gﬂ == T

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

26
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B M B B

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

Die Tafel wird
verkleinert

angezeigt.

mmmmm

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

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

Positionsanzeiger in den Linealen sehr T
2 hilfreich. -

Hinweis: Die Linealanzeige kann auf Zoll 5
oder Zentimeter eingestellt werden. Fadenkreuz
Die Maleinheit kann im Menii i
Datei > Druck einrichten (Grofie/ b
Lineal/Gitter/Abstéinde)
eingestellt werden.
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Durch Klicken und diagonales Ziehen erstellen
Sie einen Button. Lassen Sie die Maustaste los, .
o # Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]
wenn der neue Button die richtige Grofe hat. S G G o Sy A e
3 4 ([ —
Tipp: Um einen quadratischen Button zu . = ®|DD AN | A |A© ﬂ' =
erstellen, halten Sie die Umschalt- L P O O, P P L L W L
Taste gedriickt, wéhrend Sie den
Button auf die gewiinschte GrofBe
ziehen.

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

3

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

Abstiinde) wihlen oder die Option

Ansicht > An Gitter ausrichten

deaktivieren.

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

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

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

Nun verteilen Sie mit der Spriih-Funktion

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

_ . . - N A

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

Waihlen Sie das Button-Spriiher-Werkzeug
aus.
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7

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

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

ﬁ Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]

Qatei Bearbeiten  Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hife

D= \|A|LH=IE

[

[ P N

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

== =T =
f-“"' |N| |_‘| =

3
-

S
Piosad I ) YL T

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

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

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

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

e =EERNNYNE - B

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

]

-

[ & &l

=

~
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Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Anpassen der Button-Abstande

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

Druck einrichten (GroBe/Lineal /Gitter /Abstande)

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

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

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

Andern der Hintergrundfarbe von Tafel oder Button

Rl

Farb-Wwerkzeug

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

Buttons aus.
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Andern der Buttonrahmen-Strichstarke

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

Buttonrahmen.

Unsichtbare Buttonrahmen

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

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

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

gedruckt.)
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Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Andern der Buttonrahmen-Farbe

Klicken Sie auf Rand, um

‘ A©| ﬂ| E m die Farbe des Button-

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

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

fiir den Buttonrahmen aus.

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

Andern der Button-Form

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

]

:
n
w|

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

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

E=I NN

g
|

Linien-Wwerkzeuq - Strg-

Wihlen Sie das Linien-
Werkzeug aus.

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

I==l0)

[Strichstarke-Werkzeug|

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

Anwenden von gestrichelten Button-Rahmen

Wihlen Sie einen Button oder
eine Gruppe von Buttons aus.

Button ausschneiden
Button kopieren
Buttaninbalt [Gschen 3

Akbionen enfigen k
Etscheinungsbild einfigen

Schirifbgralie 3
Schtiftschnitt »
Schtiftfarbe »
Schitiftark...

Austichiten »

Eigenschaften
Ausrichtung i Button

Unsichtbar machen

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

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

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

wurden.

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



Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Anwenden von 3D-Button-Schattierungen

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

Schattierungen zu erstellen.

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

Loschen einer Gruppe von Buttons

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

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

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

Buttans vertauschen
Buttons mischen

Tafelaktionen bearbeiten

Makros bearbeiten

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

der rechten Maustaste auf einen

der Buttons und wéhlen Sie

Buttons loschen > Inhalte.
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Zeichnen eines Freiform-Buttons

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

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

Erstellen Sie Vieleck-Formen
und verwenden Sie gestrichelte
Rahmen.

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

Wihlen Sie das Freiform-Button-Werkzeug

- ofty s\ AL
M

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

Freiform-Button.

L3

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

e e e e

N

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

¥J) Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons |

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

und dem Ausgangspunkt zu schlieen. den Button mit
einer geraden Linie
zu schlie8en.
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Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Zeichnen eines vieleckigen Freiform-Buttons

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

Wihlen Sie das Freiform-Button-Werkzeug
aus.

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

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

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

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

 Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]
¥ Datel Bearbsiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dyn
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der letzten Ecke festzulegen (oder Sie lassen
einfach die Strg-Taste los). Das Programm
schliefit dann das Vieleck automatisch.

Lassen Sie die Strg-

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

Das Freiform-Button-Werkzeug kann zur

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

sowohl Freiform-Seiten als auch gerade Seiten
haben.

|Freiform-Eutton-werkzeug - Strg+F7 |

Waihlen Sie das Freiform-Button-Werkzeug

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

Seite des Vielecks festzulegen.

O == e,
2 Q— Halten Sie die Strg-

i) Taste gedriickt, klicken

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

Jetzt lassen Sie mit weiterhin gedriickter VYt A IR TS

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

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

_ LB | Maustaste gedriickt
] und lassen Sie die

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

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

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

Ecke festzulegen.

Driicken Sie abwechselnd die Strg-Taste und o
die Maustaste, um zwischen dem Zeichnen 1
gerader Seiten und dem Zeichnen von E
Freiform-Seiten zu wechseln. ;




Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

einfach die Maustaste und die Strg-Taste los. 5l Fie =it ven Text Dynamcsutons Dynemcsss| L@SSeN Sie die )
\ o =N Strg-Taste oder die
. ‘ IFDID Maustaste los, um
e L den Button mit
einer geraden Linie
zu schliel3en.

Um Ihren Button fertig zu stellen, lassen Sie

Das Programm schlieft das Vieleck dann
automatisch. "

Erstellen eines regelmaRigen Vielecks aus einem Freiform-
Button

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

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

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

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

Kapiteliibersicht

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

Folgende Themen werden behandelt:

Suche nach Symbolen
Kopieren eines Symbols in einen Button

Verwendung des Feldes Alternative
Symbolnamen

Hinzufiigen oder Bearbeiten der alternativen
Namen eines Symbols

Verwendung von unterschiedlichen Sprachen

Symbolsuche mit Kategorien

Kopieren eines Symbols in ein anderes
Programm

Einmaliges Andern des Symbolnamens

Festlegen der SchriftgroBe des Symbol-
Finders

Auswihlen einer Suchkategorie

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

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

*  VergroBBern des Symbol-Finder-Fensters Symbolnamen

e Auswahl der Schwarz-Weif-Bibliotheken

Sie Konnen -loix]

verschiedene Sprachen . ;

verwenden oder zwei glticklich

gleichzeitig anzeigen. ha

Der Text kann auch k\ PPY

ausgeblendet oder Geben Sie

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

7 L
7 L

Durchsuchen Sie
mehrere Symbole mit der
Miniaturbild-Ansicht.

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

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

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

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

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

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

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

Suchtext: “hier”
LS Padlf

9

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

“hier”

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

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

Symbol einzeln aus dem Suchergebnis auswihlen

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

[ier ﬁ
2 * A

/<]j [ 379 [>/
ﬁl Zeigt die aktuelle

§ Symbolnummer und die
E Gesamtanzahl passender
| Symbole an.

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

Zurtick-Pfeil

|f|_|r hiar

LS P |
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Symbolsuche mit Miniaturbildern

Klicken Sie auf das Symbol, das Sie

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

den ausgewéhlten Bereich einzufiigen.

i

-

o

e

U
*

&

R

Feld Alternativer
Symbolname

A4

A

/' Name des
~1 ausgewéhlten
Miniaturbildes.

/!

Schaltflache
Miniaturbilder

-

Ihnen werden Miniaturbilder
der ersten 49 passenden
Symbole angezeigt.

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

gefundenen Symbole anzuzeigen.

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

verwenden mochten.

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

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

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

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

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

Kopieren eines Symbols in einen Button

Automatische Platzierung

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

der Symbol-Finder versuchen, das

Symbol im Tafel-Hintergrund zu \\

platzieren. Ausgewéhlter Button
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Manuelle Platzierung

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

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

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

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

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

|Symbol Fir 1ol x|

Ich mag das = =

[ehmasses 5]
MATE

ich

Platzierungs-Cursor
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Kopieren eines Symbols in ein anderes Programm

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

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

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

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

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

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

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

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

-1o] x|
I YR

|gut

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

r \ & anzuzeigen.

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

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

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

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

Einmaliges Andern des Symbolnamens

Symbaol Finder

Hmm ist cdas gut

|| Urspriinglicher
\\ Suchtext

N Feld Alternative
Symbolnamen

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

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

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

Name der Symbolbibliothek

Wahlen Sie die fiir das aktuelle Symbol

Sprache fiir den neuen
Symbolnamen aus.

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

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

\ Suchsprache angezeigt. Die =

Suchsprache wird m Dialog infligen |

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

Klicken Sie hier, um

den Symbolnamen \\\ =
hinzuzufiigen. ’\

Johannes

2 Geben Sie hier
den neuen Namen
ein.

Gewshlten Namen entfeinen

Kategarien zuweizen

Abbrechen | oK |

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

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

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

entfernen.

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

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

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

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

1 Klicken Sie auf die Schaltfliche Einstellungen des xcr )l

Symbol-Finders iindern.

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

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

Klicken Sie zum Abschluf} auf OK.

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

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

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

Iglﬂcklich E

N Pal| )

Schaltfldche Einstellungen
des Symbol-Finders @ndern

Klicken Sie auf die Schaltfliche Einstellungen ‘lf )l

des Symbol-Finders findern.

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

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

Suchsprache Dieutsch

Spracheinztellungen... |

it

Faktar fir Fenstervergroberung

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

2 Klicken Sie zum Abschluf auf OK.

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

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

Symbol Finder

Erwachsene

[Erwactsene 5]
\S Zal

Schaltfliche Kategorien

auswdéhlen

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

Weihnachten

¥ Mirchenfiguren

¥ Christentum

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

Ostern
¥ Halloween

¥ Gesundheitsprahleme
[V Sexualitat
2 ¥ Gesundheit {sonst)

¥ Lehensmittel (sonst)

¥ Menschen (sonst)

¥ Komm. Klarstellungen
W GrikeMachhereitung
¥ Geselligkeit (sonst)

¥ Judentum
¥ lslam

¥ Schwimmen/Strand
¥ Hokey Pokey
[V Simon Says

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

Standard-K.ategarien
Alle abwatlen

Abbrechen |

Eigere K.ategorien anzeigen

Standard-K.ateqgarien
Alle abwahlen

Standard-k.ateqaorien
Alle auswahlen

Deaktiviert alle Kategoriefelder

Abbrechen | k. |

Léscht alle Schliel3t das Fenster
Auswahlénderungen Kategorien

Aktiviert alle Kategoriefelder

Eigene k.ategonen anzeigen

Zeigt/aktiviert alle Benutzer-Kategorien

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

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

Symbol-Finder-Informationen

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

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

Verwendung der Miniaturbild-Ansicht

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

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

A= \|A|A©' 0=

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

Spiegelei auf Toa E

4 \I Zeigt den Namen des

ausgewdhlten Symbol-
Miniaturbildes.

Spiegelei

Klicken Sie auf
— das Miniaturbild
des gewiinschten
Symbols.

Q%mz%@ﬁ

alelpl el el

Schnelles Fiillen einer Thementafel

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

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

Symbole zu iiberspringen.

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

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

[ azvea S I = S aaver O

o e [P = el e

[missi ] [Ei ] [Brétehen ]

12 12 A Vi | S

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

Methode 2 - Rechtsklick auf ein Miniaturbild und automatische Platzierung

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

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

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

1

Getreide, Brote Getrdnke

Bagel

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

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

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

_— Aktuelles Symbol
/‘

K.ategorien

Mamen
| Zuerst Sprache wahlen Suchsprache
IDeutsch j (DEUtSCh

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

®‘
Suchsprache angezeigt. Die

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

Zugewiesene
Kategorien

W

Fast Food
2 Frihstiick —

Getreide, Brote

Shacks
E

Schaltfliche Zugewiesene
Kategorien

Klicken Sie hier, um die
zugewiesenen Kategorien zu
bearbeiten.

| Einen Mamen hinzufiigen I

et

1\

Gewshlten Mamen entfernen K.ategorien zuweizen

Abbrechen | ()8 |

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

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

Klicken Sie zum Abschluf} auf OK.

M3J symbole',Food1 =

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

Mamen K.ategorien

| Zuerst Sprache wahlen Suchsprache
j (Deutsch

IDeutsch
Bagel -~

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

Einfiigen |
Importieren... |

Fast Food
Frithstick
Getreide, Brote

4 - Mittag- & Abendessen
Snacks
Einen Mamen hinzufligen |

e

Gewahlten Mamen entfernen

K.ategorien zuweizen

Abbrechen |

%DK |

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

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

Symbol Finder

glucklich

earbeiten Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln HiFe

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

2 [3 A6 B & [ o Tz A3 i

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

I
B Schaltfldche Einstellungen des
Symbol-Finders dndern

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

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

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

Auswahl der Anzeige-Optionen fur Symbolnamen

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

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

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

Anzeigeoptionen Suchsprache Deutsch |

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

Symbolnamen aus.

" Label oben

' Farbige Symbole verwenden

5% -Symbole verwenden

7 Kein Label

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

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

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

Einstellungen Symbol-Finder x|

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

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

Abbrechen |

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

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

Kapiteliibersicht

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

Folgende Themen werden behandelt:

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

e Bildschirmtastatur

Erstellen Sie Buttons oder Tafeln nur mit Text.

Verwenden Sie das
Text-Werkzeug, um
den Namen eines

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

Q Q Wir ihn sie

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

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

I\

A LHE

|Text-Werkzeug - Strg+F5|

Waihlen Sie das Text-Werkzeug
aus.

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

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

|

Ich m&chte)|

Geben Sie Thren Text ein.

Verschieben von Textfeldern

ED|@|SE

|.ﬁ.u5wahl-'-.-'u'erkzeug - Strg+F1 |

Wihlen Sie das Auswahl-
Werkzeug aus.

58

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

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

& — Person 49 Jirgen|
\ IK%A =

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

Waihlen Sie das Text-Werkzeug

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

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

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

Andern der Textfarbe

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

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

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

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

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

Text Cwnamische But

Schriftart...
Ausrichten 3

El
10
1z
v 14
16

—

29
30
36
72
andere,. (600

Der Schriftgrad kann

innerhalb des Meniis Text

festgelegt werden.

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

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

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

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

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

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

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

Andern der Texteinstellungen fiir mehrere Buttons

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

16

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

angewendet.

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



Kapitel 3 - Arbeiten mit dem Button-Text

Bildschirmtastatur

Das Programm beinhaltet eine Bildschirmtastatur,

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

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

I den Hinterarund. ..

Zeigen 3
Bildschirmtastatur nukzen

Untereinander
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Kapitel 4
Arbeiten mit Symbolen auf einer Tafel

Kapiteliibersicht [ B3

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

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

Folgende Themen werden behandelt:

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

e . . einem Button
*  GroBendnderung und Verschieben eines

Symbols * Teilbereich eines Symbols verwenden

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

ausgewihlten Buttons

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

Léschen Sie schnell und einfach
die Inhalte ausgewéhlter Buttons.

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

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

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

- P [reesebuaer 5]

| Platzierungs-Cursor |

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

Hinzufiigen | Abbrechen |

Das neue Symbol und der neue Text ersetzen
die bisherigen.

3 Gl

St

Cheeseburger
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Hinzufligen eines zusatzlichen Symbols zu einem Button

Suchen Sie das Symbol, das Sie hinzufiigen
mochten.

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

Klicken Sie mit dem Platzierungs-Cursor

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

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

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

Hinzufiigen [: ! Abbrechen |

Diezer Button enthalt bereits Objekte.

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

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

Wassermelone




Kapitel 4 - Arbeiten mit Symbolen auf einer Tafel

GroRenanderung und Verschieben eines Symbols

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

rWassermelone

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

Bewegen Sie den Cursor auf einen beliebigen Teil

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

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

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

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

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

Wassermelone

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

Teilbereich eines Symbols auswahlen

Symbol Finder

_rdbeermllchshake

IErdbeermlIchsha E

Mol O

\\"\E‘

Rechteck-Auswahl ist ausgewéhilt.

Symbol Finder

.\.-rdbeermllchshake

\'f)‘|%. 1

A\

Freihand-Auswahl ist ausgewahit.

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

durch Klicken und Ziehen den gewiinschten Teilbereich eines Symbols aus.

Platzierung der Auswahl

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

<}j| E/13 |:[>

ROl e[
A Pal il [

zz

Fertiggestellter Button
(nach Gré3enédnderung
und Verschieben).

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

Symbol-Teilbereichs innerhalb des Buttons festzulegen.

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

leh will | Misli

lch will
Bearbeiten  Ansicht  Text  Dynamische Buthor

Rickgangig: Buttoninhalt lgschen Chrl+Z2

Ausschneiden Chrl+3

Kopieren Chrl+C

Einfiigen Chrl+Y

Lischen Delete
s

Alles auswahlen Chrl+a S A

Gruppe auswahlen

Euttons vertauschen
Euttons mischen

Tafelaktionen bearbeiten
Makros bearbeiten
Tafelr-Assistenten starken

Symbaolate Eigenschaften

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

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

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

Kapiteliibersicht EJEXg

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

Folgende Themen werden behandelt:

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

» Aktion Lesen mit Hervorhebung

© MJ News.com #3<,

Quick Datum gl

Schlagzeilen

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

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

Symbolate-
Buttons

Am Samstag sehen

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

Waihlen Sie das Symbolate-Werkzeug in der

Werkzeugpalette. ‘ | @
: A&

=

=

|Symbaolate-Eutton-wWerkzeug |

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

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

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

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

Beginnen Sie damit, Text in den neuen Symbolate-

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

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

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

Astronomen  sagen, Pluta it kein  Planet.

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

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

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

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

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

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

D i
a !
.
Astronomen  sagen, Pl

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

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

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

Astronomen m@j

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

Bei Textdnderungen stellt das Programm automatisch
neue Symbole dar.

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

T ®

blurne blurmen

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

A 8

i Ich midchte I Blume

R @ & §

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

Andern des Symbols einer Wort/Symbol-Paarung

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

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

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

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

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

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

> —18A

Die Dlanau gewaltiger  Strom

Symbolate Kandidaten x|
Label Sumbiol hinzufligen
IStrI:um

|
Als Standard |
|

Symbal entfernen

ﬂ ﬂ Abbrechen |

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

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

Hinweis: Diese Zuordnung Symbol/Wort wirkt sich nur auf dieses eine Wortes aus. Wenn Sie das
Symbol zum neuen Standardsymbol fiir das Wort machen mochten, klicken Sie auf die
Schaltfliche Als Standard. Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt Andern der Wort/
Symbol-Standardpaarung.
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Kapitel 5 - Arbeiten mit Symbolate-Buttons

Erstellen neuer Wort/Symbol-Paare

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

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

iiber das Wort (dorthin, wo sich normalerweise ein

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

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

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

Astronomen  sagen Pluto

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

O et

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

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

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

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

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

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

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

o Ahhue:heri oK | Abbrechen
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3

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

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

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

d—188e

76

Jupiter

gewaltiger  Planet.

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

Doppelklicken Sie dazu mit dem Symbolate-

Werkzeug auf das Symbol des zu dndernden Wort/

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

o—-18e

i+ Jupiter ist ein gewaltiger  Planet

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

Symbole, die dem Wort bereits
zugeordnet sind.

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

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

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

o—-189

i Jupiter ist ain gewaltiger  Planet

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

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

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

A ¥ £

Mann trinkt Wyasser.

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

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

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

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

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

hann trinkt WWasser

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

Az Standard |

R * a Symbal entfernen |
.

4 | I ﬂ Abbrechen |
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Kapitel 5 - Arbeiten mit Symbolate-Buttons

Verwenden der ALT-Taste

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

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

r =

ohne das Symbol zu &ndern.

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

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

Andern der Textposition

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

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

Textposition

Ausrichten

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

Rahmen automatisch anpassen
Eigenschaften

Symbolate Eigenschaften

Textposition anzupassen.

v Cben

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

Eigenschaften im Menii Bearbeiten auswéhlen.
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Anpassen des Button-Rahmens

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

dstronomen  sagen Pluto ist kein

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

Manuelle GroRendnderung

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

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

o astronomen sagen Pluto ist rechten oder linken
| Rahmenrandes.

ISy

kein Flanet.
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Rahmen automatisch anpassen

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

* * Symbolate-Werkzeug

Button ausschneiden
Button kopieren

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

Rahmen automatisch anpassen

Eigenschaften

Symhbolate Eigenschaften

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

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

ist kein

Auswahl-werkzeug

Button ausschneiden
Button kopieren
Etscheinungsbild einfiigen

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

Symb e Yerkleinern
Textposition 3
Ausrichten 3

Rahmen automatisch anpassen
Eigenschaften 3

Symbolate Eigenschaften
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Festlegen der Symbolate-Eigenschaften

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

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

Buttons.

B
i Astronomen sagen

oty D o
* * x @

Legen Sie die
Textposition fest.

Symbolate-Eigenschafty 5[

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

Symbolate-Werkzeug

Button ausschneiden
Button kopieren
Etscheinungsbild einfiigen

Rahmen automatisch anpassen
Eigenschaften 3

" Text nach unten

[ Gleiche Breite fiir alle Symbale \\I

Meine Grundeinstellungen benutzen |

Legen Sie die
Ausrichtung fest.

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

IMedium VI

Legen Sie den
Zeilenabstand
fest — klein,

Symbolate Eigenschaften

Abbrechen |

medium oder
groB.

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

\\

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

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

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

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

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

Symbolate Button Aktionen

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

Werfligbare Aktionen

Text sprechen

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

Hilfe allgemein Zuweizen  Entfernen Ordnen

Einfiigen

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

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter

mit Hervorhebung Mimm Button-Te:

Abspielen | Lazchen |

in Planet. Die 8 W Mur Tex

Abbrechen

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

Kapiteliibersicht B

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

Folgende Themen werden behandelt:

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

e Vertauschen von Button-Inhalten und - .
Aussehen

Mischen von Buttons

»  Verankern von Bildern und Symbolen am
Hintergrund

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

Groflensinderung aller Elemente

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

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

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

Andern der GroBe fiir alle Button-Elemente
auller dem Text

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

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

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

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

lch will

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

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

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

Durch Klicken und Ziehen dndern Sie nur die
Buttongrofe.

Ich will

A A

/!

____________________________________

Ich will

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

GroRe mehrerer Buttons andern

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

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

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

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

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

die Grofe und alle Inhalte der Buttons dndern.

Um die GréBe der Buttons, Symbole und

leh will Ich will

R B

Lafl uns reden

G-9

Ich will Ichwill

R A7

Lafh uns reden

G-

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

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

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

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

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

Fette Katze Fette Katze

Wihlen Sie mit dem Auswahl-

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

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

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

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

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

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

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

gemischt werden.

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

A~.

A

e

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

Bearbeiten  Ansicht  Text  Dynamische Bu

Riickgéngig: Buttons mischen Ckrl+2

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

Alles auswahlen Chrl+a
Gruppe auswahlen

Buttans vertauschen

Tafelaktionen bearbeiten L\§

Makros bearbeiten
Tafiel-assistenten starten

Symbolate Eigenschaften

Klicken Sie im Menii Bearbeiten
auf Buttons mischen.

Schwimmbact

4
L
d

springen

i‘%\

Taucher

Sandschafel

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

Die Inhalte aller ausgewéhlten
Buttons werden willkiirlich

gemischt.

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

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

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

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

Seitenvethialtnis wiedetherstellen
Bid ausschneiden
Bild kopieren

In den Hintergrund. ..
Bild am Hintergrund werankern

Spiegein

Drehen

Zoom

Seitenverhaltnis wiederherstellen

In den Hintergrun

Verankern des Bildes
am Tafelhintergrund
verhindert
versehentliches
Auswaéhlen.

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

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

Arbeiten mit den Zeichen-Werkzeugen

KapitelUbersicht ] B

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

Thren Tafeln arbeiten.

Folgende Themen werden behandelt:

»  Zeichen-Werkzeuge auf einen Blick
»  Transparenz-Farbe

*  Buntstift

» Farb-Werkzeug

*  Fiill-Werkzeug

* Farbumkehr-Werkzeug

e Drehen

Farbe des Symbols dndern

lch mag das lch mag das

Wichtige Information zu den Zeichen-
Werkzeugen

Auswahl-Werkzeug

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

Zeichen auf einem Symbol

glicklich glicklich

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

Werkzeugleiste £

OOOOOOOGE®WW®E W

Auswahl-Werkzeug Radiergummi

Farb-Werkzeug Drehen

Linien-Werkzeug Fiill-Werkzeug

®E® @

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

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

Konvertierung in das Bitmap-Format

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

werden konnen.

Ich mag das

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

. tochten Sie das Bild trotzdem konvertieran’?

¥ Konvertierungswarnungen anzeigen

e _ MNem |

X

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

treppenformig.

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

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

Begrenzter Zeichenbereich

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

Zeichenwerkzeuge ist auf dieses Auswahlrechteck beschrankt.

Ich mag das Wenn Sie eine Linie ziehen,

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

Bereiches.
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Transparenz-Farbe

Symbol-Transparenz

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

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

Der neue weil3e
Bereich ist fiir den
Hintergrund
transparent.

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

PCS-Symbole
haben bei der
Auswahl einen
weillen
Hintergrund.

Transparenz importierter Bilder

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

Wenn die
Transparentfarbe weil
ist, wird der
Hintergrund sichtbar.

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

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

Dieser Teil des
Bildes ist jetzt
transparent.
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Auswahl-Werkzeug

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

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

N

Klicken Sie auf das Symbol,

um es auszuwéhlen.

Auswahl-Werkzeug \‘ .
schwimmen

!

-y

Palette der
\\‘ Zeichen-

Werkzeuge

(in eine
vertikale

Ausrichtung
gezogen)

QI |E] L =2

Buntstift

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

den Buntstift verwenden.

rasieren

J

Buntstift

rasieren é’

\' Verwenden Sie den

Buntstift zum Zeichnen
auf dem ausgewaéhlten
Symbol oder Bild.
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Radiergummi

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

Téatowierung

Téatowierung

Verwenden Sie den
Radiergummi um
einen Teil des

[ ausgewéhiten

.# &
7
E Symbols oder Bildes

Radiergummi e : auszuradieren.

Farb-Werkzeug

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

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

Legt fest, wo die Farbe
angewandt wird.

ﬂ Wihlen Sie die

gewliinschte Farbe
aus.

Farb-Werkzeug

Pipette

P

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

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

Zu.

Radiergummi wird mit Radiergummi wird mit
dickerer Strichstarke diinnerer Strichstérke

gezeigt. gezeigt.

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

Werkzeug |0

Full-Werkzeug

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

Farben hin aus.

Erbsen

Fiill-Werkzeug

“=—mm| Farb-Werkzeug

ﬂ und Palette

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

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

Al

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

Transparenzfarbe.)
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Alles-Fullen-Werkzeug

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

Erbsen Erbsen

Alles-Fiillen-Werkzeug

| Farb-Werkzeug
ﬂ und Palette

/1 \

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

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

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

Farbumkehr-Werkzeug

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

/ Die Farben
des Symbols
werden
umgekehrt.

Birne Birne

e 5 Farbumkehr-Werkzeug
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Horizontal Spiegeln und Vertikal Spiegeln

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

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

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

Drehen

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

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

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

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

Kapiteliibersicht

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

Folgende Themen werden behandelt:

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

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

* Hinzufiigen von Bildern mit "Drag & Drop"

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

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

Hintergrund zichen »  Ziehen von mehreren Bildern in den Symbol-

*  Ziehen von Bildern in den Symbol-Finder Finder

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

1ol x|
birne - EAl

Digitale Bilder

2 — T 3] o8

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

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

Foto noch einmal verwenden mochten.

102

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

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

Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hilfe

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

Vorlage &ffnen. .. Chel+T

Schliefen

Speichern CtrHs

Speichern unter...

Als Worlage speichern...

Machste CtrH-RA
Vorherige Ctrl+LA

Importieren. ..

Expartieren. .. 3 Tafelpaket... g |

Penelan Fhlin

HtimAeume Tafal

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

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

Bild importieren...

Sushenine [ () capri B Cl ==

%‘
Wén Sie den zu
importierenden

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

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

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

Namen und Kategorien dem Symbol zuneisen

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

Das neue Bild muss mit einem

Namen versehen und einer Kategorie |

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

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

einem anderen Programm kopieren.

Symbole, die Sie auf einem Button erstellen oder

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

Ein neues, durch die
Kombination anderer

Symbole entstandenes

Symbol.

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

1 auszuwdhlen.

Hinweis: Wihlen Sie nicht den Textnamen
des Symbols aus.

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

Waihlen Sie die Option Kopieren im Menii
Bearbeiten.

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

Bearbeiten  Ansicht  Text  Dynamische Butt

Riickgéngig: Objekte bewegen Chrl+2

Ausschneiden Chrl+3

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

Gruppe auswahlen

Buttans vertauschen
Butbans rmischen

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

|

1 Boardmaker with SDP - [Unbenannt2]

beten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln  Hife

Riickgangig: Buttons verschisben Ctrhz

Ausschngiden
Kopieren

Infialt Gschen

Chr
ChrkC

&y j—
M Pflaumen

W

Chrh+a

Laschen % Delete ~
n
i

Tafelektinnen beatbeiten
IMakras bearbeiten

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

verringerten Druckqualitit fithren kann.

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

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

Benennen des Symbols

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

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

hier ein.

Abbrechen | ()8 |

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

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

Eigene Symbole',Meine ﬂ

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

Das neue, in den
Symbol-Finder
eingefligte Symbol.

K.ategorien

A\

Mamen
| Zuerst Sprache wahlen

Suchsprache
IDeutsch j (Deutsch

L B

Jo

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

Abbrechen | ()8 |

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

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

Loschen lhres benutzerdefinierten Symbols

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ﬁ-a

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

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

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

pelikan

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

Label haben soll.

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

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

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

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

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

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

E

FE

b ]

3

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

Label verwendet.

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

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

urspriingliche Auflésung zu verwenden und das Label wegzulassen.

Hinweis: Unabhingig davon, wie ein importiertes Bild skaliert wird, konnen Sie seine Grof3e durch Ziehen des
Rahmens auch manuell dndern, falls erforderlich.
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Bilder per Drag und Drop aus einem Webbrowser ziehen

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

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

S

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

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

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

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

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

] S

[ I D cosmarkat: joskatze_start jpgiimgrefuri=ht.

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

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

Hinweis: Ein Webbrowser kann Bilder auf unterschiedlichste Art und Weise speichern und darstellen. Nicht alle
Browser unterstiitzen die "Drag & Drop"-Methode. Sie kdnnen sich dadurch behelfen, dass das Bild
mit der rechten Maustaste anklicken und im Browser die Option Grafik kopieren wéhlen. Klicken Sie
dann in Boardmaker mit der rechten Maustaste auf einen Button oder auf den Tafel-Hintergrund und
wihlen Sie Einfiigen.
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Kapitel 8 - Hinzufiigen neuer Symbole oder Fotos zum Symbol-Finder

Ziehen von Bildern in den Symbol-Finder

112

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

hinzugefiigt werden. |

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

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

Bewegen Sie mit dem Auswahl-Werkzeug das Bild durch Klicken und Ziehen iiber den Symbol-
Anzeigebereich im Symbol-Finder und lassen Sie es los.

BT C:\2F\BM6Yimg',Chapter 84 DragginglmagesToSymbolFinder',Gr_graphic ra 1ol x|
Ele Edt Image Iransform  View Help

H_ =INNINE - = ﬁ|E ®~|@~H Cliiciter s, Z{ehen_ Sie ein Bild
‘.‘|‘.‘|..‘|3‘."_\‘_\...,.,w,\‘,\ oAy | CafETE o direkt in den
1 — Symbol-Finder,
H e [ & e £ - = um es zur
. e@k\E) Y | Pswen foum | [ X I‘JII Ml__..l Bibliothek Meine
hinzuzufiigen.

9455.IPG 9488, IPG 9505.JPG 9514, IPG
E
B3
3
2 |
Palmen.jpg Iuftaufnahme.jpa  schmetterlingsmann.ipg =l
"] [sbmessungen: 330 % 523 Typ: JPEG-BId Grabe: < [43,0 kB i
687 [x=8,375 y=4,62% 4
|58 %=8,375 y=3,750 4
[ [tf [0.09s [1o0% 917x659x24 1.513.568 |@ 831,619 |t128,128,128) #808080 Z
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Das Fenster Eigene Symbole\Meine 6ffnet sich darauthin. Geben Sie dem Bild einen Namen und

weisen Sie ihm eine Kategorie zu.

Klicken Sie zum Abschluf3 auf OK.

Eigene Symbole'Meine

Mamen und Kategonen dem Symbol zuweisen >3

Hamen
Zuerst Sprache wahlen

Deutsch -

pelikan -

Einen Mamen hinzufuigen I

Gewdhiten Mamen entfemen

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

Suchsprache wird m Dialag
"Spracheinstellungen’’ eingestellt.

K ategarien zuweizen

Einfiigen
Impartieren...

Symbol Finder

pelikan

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

Abbrechen

o |

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

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

Bild verwendet.
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Kapitel 8 - Hinzufiigen neuer Symbole oder Fotos zum Symbol-Finder

Ziehen von mehreren Bildern in den Symbol-Finder

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

Waihlen Sie die gewiinschten Bilder aus.

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

1 Dateien in einem Fenster
auswihlen.

| Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras 2

& C:'Bilder

J () zurick

- fr‘/"=5uchen 0rdner| > (¥ Xw)“El'

| ndrasse [ coipider

B

a:

1209 JPG pelikan. jpg

4 Cbjekkte) ausgewahlt

alle

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

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

Kategorisierung von neuen Symbolen.)

symbole importieren

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

2 — Symbolname - Optionen ——=

x|

' Symbolname = Mame der Bilddatei

" Symbolnamen selber vergeben

— Symbolkategorie - Optionen

————
{* Alle Symbole in eine Kategorie

"~ Kategarie fiir jedes Symbol singeben

Abbrechen |

\ o\

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

1\

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

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

Kapitel Ubersicht

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

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

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

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

[y O|T3=s I

L |‘I L |2I |3I |4I |5I |BI |?I

NAL S RO Q)

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

L N

5 Diese Tafel ist eine vorgefertigte Vorlage

g flir das Kommunikationsgerét Tech Il 32.

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

B

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

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

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

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

B e S o e o o

it T e

bl

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

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

Grundsitzliche Uberlegungen zum Drucken von Tafeln

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

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

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

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

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

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

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

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

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

8 Boardmaker with SDP - [Macaw16.bm2]

@gata\ Bearbeiten  Ansicht  Text  Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hilfe
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Wenn Sie auf der Tafel eine Seitenumbruchlinie sehen, wie oben abgebildet, hat die Tafel nicht die richtige

/.

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

S

] angezeigt.

In der Ansicht An
Fenster anpassen

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

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

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

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

Seitenumbruchslinie
Diese Tafel muss
auf zwei Blétter
gedruckt werden.
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Kapitel 9 - Vorbereitung Ihrer Tafeln fur den Ausdruck

Verwendung der Druckansicht

118

Sie sollten Thre Tafeln vor dem Druck immer in der

Datei Bearbeiten Ansicht Text Dynamische Buttons Dy

Druckansicht iiberpriifen. In der Druckansicht Neue Tafel T

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

Papierausrichtung schon vor dem tatsdchlichen Sthliefen

Ausdruck Speichern Chrl+5

Wihlen Sie die Option Druckansicht im Mentii Datei.

Speichern unter. ..
Als Yorlage speichern. ..

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

Drucken. .. Chrl+P

Druck ein[ichteEg. (GrafiefLinealfGitter fAbst ande)

Druckern... |

Druckt die Tafel aus.

Nich Seite| o Sefe |

Druckseiten durchbléttern

Eine Seite

;

Darstellung umschalten:
Eine Seite, Zwei Seiten.

YergroBern | Yerklemerm |

VergréRRert oder
verkleinert die Ansicht.

Schliefen |

Schliel3t das Fenster
Druckansicht.

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

S6% Seite 1-2

RS

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

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

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

Tafel vornehmen miissen.
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Druckqualitat

Qualitat der Symbolformate

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

glicklich glicklich glicklich

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

Drucker-Bildqualitat

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

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

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

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

* Druckerauflosung iibernehmen - Diese Option passt die Ausgabe-Aufldsung an die Standardeinstellung
Thres Druckers an. Die Druckzeit kann sich erheblich verlédngern; sie ist fiir Drucker mit hoher DPI-
Einstellung (iiber 600) nicht empfehlenswert und sollte nur dann gewdhlt werden, wenn sich mit den beiden
anderen Einstellungen keine zufriedenstellenden Resultate ezielen lassen.
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Kapitel 9 - Vorbereitung Ihrer Tafeln fur den Ausdruck

Ausdrucken einer Tafel auf einer einzelnen Seite

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

andern.

Datei Bearbeiten Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynam

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

Speichern Chrl+5
Speichern unter. ..

Als Yorlage speichern. ..

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

Exportieren. ..

Drucken. .. Chrl+P
Druckansicht

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

Druck Fur B Actlwty Pad... k

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

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




Bretter

wechselwirkend
bilden
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Kapitel 10

Erstellen eines Tafel-Satzes

Kapiteliibersicht

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

entwerfen und die Haupttafel erstellen.

Folgende Themen werden behandelt:

+  Uberlegungen zum Entwurf

* Festlegen der Tafelverkniipfungen

Jeder Button ist mit einer Tafel

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

* Erstellen der Haupttafel

»  Strukturieren von Tafelsédtzen in eigenen Ordnern

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

/4

Pt -l

ﬂ
i |i@[a| 7 | da
£ 82 il
| e o s

== L5

Tastaturen Tagesplan Werkstatt Heute in der Schule
i = 5w FR
= |-~ - E - - ¥ - -
L , Jx( =t= E =
£ A e B b
L L | P
Eou (5] Ele= X]i=
Wer ist es? Marmeladenbrot Aufgabenplan Wochenendgeschichte
B e ae ©x @a
Ll ) ola] (=
S - S0 T L
i I I s
E= == Ee=
Tagesplan Uber mich Fernsehen
Q lp— —
zurikck vor
Hauptzeite I L
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Kapitel 10 - Erstellen eines Tafel-Satzes

Uberlegungen zum Entwurf

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

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

Wie viele Buttons sind auf jeder Tafel erforderlich?

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

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

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

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

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

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

g Wer ist es? @‘

w;sému RATEN
5]
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Kapitel 10 - Erstellen eines Tafel-Satzes

Erstellen der Haupttafel

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

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

Kommunikation & Alltag

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

Machricht Ratespiel

woin Lehrer
-

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

A
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Strukturieren von Tafelsatzen in eigenen Ordnern

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

einem Ordner abgespeichert sein miissen.

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

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

Wenn Sie die erste Tafel fiir einen neuen

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

Windows erstellt einen “Neuen Ordner.”

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

EI Eigene Dateien

Standard-Speicherort '
fur Tafeln. tl Eigene Tafeln
1

t' Lektion Schmetterlinge

D Lese-Aktivitiaten
1
D Rechen-Aktivititen

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

) Arbeit
| Tafeln Version &

euen Ordner erst

Erstellen eines neuen
Ordners im Ordner
Eigene Tafeln.

[rateiname:

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

4

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

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

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

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

) Arbeit
| Tafeln Version &

Tanjas Tafeln

[rateiname: |Unbenannt1 .bm2 Offnen

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

4
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Kapitel 11

Zuweisen grundlegender Button-Aktionen

Kapiteliibersicht

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

Folgende Themen werden behandelt:

* Button-Aktionen - Einfithrung
» Abspielen aufgenommener Nachrichten

*  Abspielen gesprochener und aufgenommener
Vorhersagen

* Bearbeiten der einem Button zugewiesenen

*  Button-Sprachausgabe

» Abspielen gespeicherter Sound-Dateien

e Arbeit mit dem Vorschau-Fenster

Aktionen
Mathe super

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

Geschichte Sport Kunst

In

@

G0

Mittag

7,

LAY

Musik

="
|
tp—
Hau;laseite m—mj

war ich ‘

super

nett

4

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

albern

schlecht

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

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

finden Sie eine vollstindige Liste.

Verfligbare Aktionen

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

nach Kategorien unterteilt.

Aktions-Kategorien

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

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

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

Werfiigbare Aktionen

Hilfe allaeniein ZLWEiZEN

N Teut sprechen

Text ity M achricht
Sound abspielen

Tafel wechseln

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

ges |

Entfernen Ordren fligen

Button-Oberflache entnommmen,

Fiigt Test ine Machrchtenfenster ein. }'

Der einzufiigendes Test wird wahlweize direkt eingegeben oder der

Zugewiesene Aktionen

Aktionsparameter

Text sprechen

Mimm Buttan-Text: kgthe

Eildbuttor in Machight

[ Text verbergen

Abspmlen/

Lizche

Abbrechen

Schaltfldachen Abspielen/
Léschen

Werden zum Probehéren
oder zum Léschen einer
Aktion verwendet.

130

Zugewiesene Aktionen

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

Aktionsparameter

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

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

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

Nachrichten - Aktionen, die den Inhalt des Nachrichtenfensters beeinflussen.

Tafelwechsel - Aktionen, die den Tafelwechsel steuern

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

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

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

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

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

Basics

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

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

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

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

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

Tafel wechseln - Zeigt die von Thnen ausgewéhlte Tafel an.

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

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

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

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

Nachricht alles loschen - Lischt den Inhalt des Nachrichtenfensters.

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

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

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

Wihlen Sie die Option Text sprechen im
Fenster Verfiigbare Aktionen.

| Button-Aktionen

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

Hilfe allgemein Zuweisen  Entfernen  Ordnen Einfiligen

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

Spricht T et mit der singebauten Compulerstmme.

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

Zugewiessne Aktionen Aklionsparameter

Abspislen Liischen

Ahbrechen | ok I

Geben Sie im Dialogfenster den zu
sprechenden Text ein.

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

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK oder

| Text eingeben
Mathe

|

{+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |

7 Test aus Button-Oberfldche nebimen

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

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

die Option Anwenden (Befehl+ Strg+U)

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

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

Dynamische Tafeln  Hilfe

v Design Chrl+D

Zugriffsart i 3

Button Auswahil. ..

Stimre. ..

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

Buttons hervorheben. ..
‘Warkvorhersage
Abkirzungen. ..

L

<

Einen Button mit einer aufgenommenen Nachricht

versehen.

Doppelklicken Sie auf den Button, der die

aufgenommene Nachricht abspielen soll. albern.

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

der Actions Liste.

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

Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI
Werfligbare Aktionen

Test sprechen
| Textin Machricht
i5 "

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

Klicken Sie auf die Schaltfliche Sound
aufnehmen.

| Sound aufnehmen

Sound aus
“Eigene T afeln"

Sound aus
PC-Datei

Sound aus
HJ-Bibliothek

Sound aufrehmen

~

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

~

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

~

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

~

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

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

Sound aufnehmen x|

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

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

Aufrnahme

"Wiederaabe

Aufnahmezeit [Sek.): 30

]

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

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

Geben Sie einen aussagefdhigen Namen fiir

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

klicken Sie auf die Schaltfliche OK.

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

Ialbemes Gehampel

Abbrechen |

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

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter

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

lassen.

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

Wihlen Sie die Option Sound abspielen im
Fenster Verfiigbare Aktionen.

Button-Aktionen

Basicz | Machrichten | Tafelwechsel | Tewt/Cursor

Werfligbare Aktionen

Test sprechen
| Text it Machric
Sound abspi

T afel zuriickblattern
Text in Warschau

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

Klicken Sie hier, um eine auf

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

Sound-Datei auszuwéhlen.

N\ /

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

Sound aufnehmen

/ HJ-Bibliothek

~

- Klicken Sie hier, um mit dem Mikrofon

; Sound aufnehmen einen neuen Sound aufzunshmen.

~

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

Sound aus
“Eigene T afeln"

Mayer-lohnzon-S oundbibliothek. auszuwahlen.

Abbrechen [

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

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

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

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

die von [hnen ausgewéhlte Sound-Datei ein

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

usprechendeu Namen helfen Ihnen dabei, Abbrechen

Thre Sound-Datei zu identifizieren.

Geben Sie eine kurze Beschreibung des Tanes ein [optional)

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

Sound abspielen albemer Ton

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter

Sound abspielen albemer Ton

6 Abspielen | Lazchen | Abbrechen |

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

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

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

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

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

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

Werfligbare Aktionen
Test sprechen
Teut in Machricht
2 Sound abzpielen

T afel wechseln
T afel zuriickblattern
Teut in Yorschau

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

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

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

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

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

Sprache in Yorschau

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

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

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

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

Werfligbare Aktionen
Test sprechen
Teut in Machricht
Sound abzpielen

Button-Aktionen wird angezeigt.

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

Sprache in Yorschau

einem Mikrofon ausgertistet sein. A -
Bildbuttan in Machricht

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

Sie kénnen die Voransage mit

|
einem Mikrofon aufnehmen oder

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

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

Abbrechen [

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

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

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

()8

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

:

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

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

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

IGesch\chte

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

Aufzeichnung erscheinen nun in der Liste
Zugewiesene Aktionen.

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

139



Kapitel 11 - Zuweisen grundlegender Button-Aktionen

Hinzufligen des Vorschaufensters

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

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

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

Scangruppe erstellenv\%trI+G
Popup-Tafel erstellen

Sonder-Buttons 3

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

£ Boardmaker with SDP - [Unbenannti1]

] Datei Bearbeiten Ansicht  Text Dwnamische Buttons Dynamische Tafeln  Hife

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

worschau - Mustertext

L .

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

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

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

et g JJB L B B B B B

funktioniert sowohl im Design- als auch im

“Sprache in Vorschau-Mathe
Anwenden-Modus.

3

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

|\wu‘|lnm‘w\|=]

a8 @ (
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Andern der Text-Vorschau eines Buttons

Wenn Thnen der automatisch generierte -
VorSCha.u_TeXt nlCht gefaut’ kOljlnen Sle mit Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI
der Aktion Text in Vorschau einen eigenen Verflighare Akfionen
. Test sprechen
Text zuweisen. Text in Machricht
Sound abzpielen
Tafel we_c;hselr)_
1 Doppelklicken Sie auf den gewiinschten ARGl
Button. Das Fenster Button-Aktionen wird Sound in Vorschat
. Machricht alles [dschen
angezeigt. Bildbutton in Nachricht

Waihlen Sie die Option Text in Vorschau in
der Actions Liste.

Geben Sie im Dialogfeld den gewiinschten x|
Text ein. M athematik] ;I

2 -

{+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |

7 Test aus Button-Oberfldche nebimen

Sprechen | Abbrechen | QK : I
Die Aktlon Text in Vorschau und der Zugewiesene Aklionen Aklionsparameter
eingegebene Text erscheinen nun in der Liste [Text sprechen [Mathe

Zugewiesene Aktionen.

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn
Sie mit der Bearbeitung des Buttons fertig
sind.
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Zugewiesene Aktionen eines Buttons bearbeiten

Sie werden sicherlich immer wieder die einem Button zugewiesenen Aktionen nacharbeiten miissen. Die
Aktionen in der Liste Zugewiesene Aktionen konnen ganz einfach bearbeitet, hinzugefiigt, geloscht oder
umgruppiert werden.

Bearbeiten einer zugewiesenen

Aktion Zugewiezene Aktionen Aklionsparanmeter
Teut zprechen k
Um die Parameter einer Aktion zu Sprache in Vorschau Mathe
. . . Text inWorzchau b athematik.
1 andern, klicken Sie doppelt auf den
Button und dann (ebenfalls doppelt) auf
den zu dndernden Aktionsparameter. In
diesem Fall klicken Sie doppelt auf den
Parameter "Mathe" der Aktion Text
sprechen.
Das entsprechends Dialogfeld der E
Aktion wird angezeigt und Sie konnen e =
Ihre Anderungen vornehmen.
Hinweis: Viele Aktionen fiihren eine
2 festgelegte Funktion aus und =
haben keine _ . — —
. {+ Obigen Text nehmen Zeilenzchaltung in obigen Text einfligen |
Aktionsparameter. : .
 Test aus Button-Oberflache nehmen
Sprechen | Abbrechen | QK : I
Zugewiezene Aktionen Ak tiongparameter
. Tent zprechen k lch miochte bitte
Hinzufiigen einer Aktion zur Liste Test in Vorschau [1ch wil

Einem Button konnen beliebig viele
Aktionen zugewiesen werden.

Hinzugefligte Aktionen, werden direkt nach der
markierten Aktion eingereiht. Das ist
normalerweise die letzte Aktion auf der Liste.

3 Neue Aktionen werden stets nach der
markierten Aktion eingefiigt. Wenn Sie
eine Aktion an einer bestimmten Stelle

einfiigen mochten, markieren Sie die //
Aktion, die ihr vorhergehen soll.
’ g Zugewiezene Aktionen .&%arameter

Text sprechen fi rnochte bitte

urtickblattern

Text in Vorschau [1ch wil
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5

Umgruppierung der zugewiesenen
Aktionen

Um eine Aktion in der Liste
Zugewiesene Aktionen an eine andere
Position zu verschieben, ziehen Sie sie
mit gedriickter Maustaste in die
gewiinschte Position.

Hinweis: Die Reihenfolge der Aktionen
kann sehr wichtig sein. Zum
Beispiel miissen alle
Tafelwechsel-Aktionen am
Ende der Liste stehen.

Zugewiezene Sktionen Aktionsparameter

Text zprechen leh michte bitte
Tafel zuriickbla

Text inWorzchau / |Ich will

Durch Klicken und Ziehen &ndern Sie
die Abfolge der Aktionen.

Zugeriezene Aktionen Al}b%alameter

Test sprechen )/ A migchte bitte
Text inWorschau ffch il
T afel zurlickblatern

Loschen einer zugewiesenen Aktion

Um eine Aktion zu 16schen, wihlen Sie
sie in der Liste Zugewiesene Aktionen
aus und klicken Sie dann auf die
Schaltflache Loschen.

Tipp: Um einen
zusammenhéngenden Block
von Aktionen zu 16schen,
selektieren Sie die oberste
Aktion in der Liste. Jeder
folgende Klick auf Léschen
entfernt nun eine Aktion.

Zugewiezene Aklionen Aktionzparameter
|Text sprechen |Ic:h mochte bitte

Text in Yorschau Ich will

Tatel zuriickblattern

Abspielen Lazchen h |
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Kapitel 12
Verknupfen von Tafeln

Kapitel Ubersicht 3

Mit Boardmaker-Speaking Dynamically Pro haben Sie Zugriff auf ein "dynamisches Display". Dem Anwender
wird eine fiir die jeweilige Situation passende Tafel prisentiert. Das Offnen und Schliefen der Tafeln wird iiber

Aktionen gesteuert, die den Buttons hinterlegt wurden. In diesem Kapitel erlernen Sie die grundlegenden

Arbeitsschritte um das Grundgeriist eines strukturierten Tafelsatzes zu erstellen.

Folgende Themen werden behandelt:

Uberblick iiber das Verkniipfen von Tafeln

Erstellen einer Verkniipfung zur Haupttafel

Erstellen einer Verkniipfung zur vorherigen Tafel

Verkniipfen von Tafeln

Tafelwechsel-Hinweise

Buttons kénnen mit
bestimmten Tafeln verkniipft
werden, die eine zusétzliche
Themenauswahl bieten.

Hauptseite

Themenzweig “Kochen”

531 uns kochen

@ 4

Ich brouche
) |

B |
A |
ey \
=
) |
Lesen Geschichten Kochen

Wasch deine Hande.

L] 5 e By

Der Button "Hauptseite"
bringt den Anwender zur
Haupttafel zuriick.

[4]
[5.
2| "
3 J ‘ 7 At;ghcn

Mit dem Button "zurtick"
gelangt der Anwender
automatisch zur zuletzt
verwendeten Tafel zuriick.
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Verknupfen von Tafeln

Erstellen Sie erst die Haupttafel, die alle Themenzweige aufruft. Dann sollten Sie sich einen Themenzweig
vornehmen und alle den Themenzweig unterstiitzenden Tafeln erstellen - z.B. die einzelnen Rezept-Tafeln.
Normalerweise beginnt man mit der Erstellung der Tafeln am Ende des Themenzweiges. Die grundsétzliche
Vorgehensweise fiir die Erstellung des Themenzweigs wird in den nachfolgenden Schritten dargestellt. Diese
Vorgehensweise ermoglicht das Anlegen der notwendigen Tafel-Verkniipfungen unmittelbar bei der Erstellung
der einzelnen Tafeln.

Der Themenzweig "Kochen" ist mit dem Button

"Kochen" auf der Haupttafel verkniipft.
Tafel Kochen2
Sie erstellen und
H fol > verkniipfen zunéchst
aupttafe Tafel Rezept 1 die Tafeln am Ende
Tafel und arbeiten sich dann
Nahrungsmittel- zur Haupttafel vor.
Bewertung
. . Rezept 1
Allgemeine Vorgehensweise Tafel
Erstellen Sie die Tafeln am Ende des Themenzweigs
1 zuerst. Diese Tafeln konnen direkt mit der Haupttafel

verkniipft werden.

Hinweis: Jede Tafel sollte eine Verkniipfung zur Tafel Kochen2 Tafel
Haupttafel haben. Nahrungsmittel-

Bewertung

Erstellen Sie weitere Tafeln und arbeiten Sie sich Haupttafel (Button

dabei zur Haupttafel vor. Reipt)

Im dargestellten Beispiel wird die Tafel “Rezept 17 !

als néchstes erstellt. Diese Tafel kann dann mit den Tafel Rezept 1

2 Tafeln “Rezept 2, “Essens-Bewertung” und

“Haupttafel” verkniipft werden. ’/

Hinweis: Aufjeder Tafel sollte ein Button mit der Tafel
Aktion Tafel zuriickblittern vorhanden Tafel Kochen2 Nahrungsmittel-
sen. Bewertung

Nachdem alle Tafeln des Themas erstellt und Haupttafel (Button

miteinander verkniipft wurden, wird der den Zweig Relzept)

3 aufrufende Button auf der "Haupt"-Tafel definiert.

Tafel Rezept 1
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Erstellen einer Verknupfung zur Haupttafel

Alle Tafeln sollten eine Verkniipfung zur Haupttafel haben. So stellen Sie sicher, dass der Anwender immer

wieder die Haupttafel findet und er sich nicht "verlaufen" kann.

Wenn Sie mit zuerst die Tafeln am Ende des Themenzweiges erstellen, ist die einzige direkte Verkniipfung, die
Sie hinzufiigen miissen, die zur vorhandenen Haupttafel. Sie kdnnen keine Verkniipfung zu einer nicht
vorhandenen Tafel anlegen, d.h. wenn Sie an der Tafel “Rezept 17 arbeiten, konnen Sie hier keine Verkniipfung

zur noch nicht erstellten Tafel “Rezept 2 anlegen.

Themenzweig “Kochen”

- s;).w.ms I:zen »
Hauptseite brache ] )

Erstellen und verkniipfen
Sie die letzte Tafel im
Kochen-Zweig zuerst.

=

Wasch deine Hande

- : ey 5]
o | [B[¥ /%I | L] &g B =

2|

[— 1| Abwischen.

Lesen Geschichten Kochen 3-| ‘ 7. | ;ﬁ
Aus bedienungsergonomischer Sicht sollte der - .

Button "Hauptseite" stets gleich aussehen und
immer an derselben Stelle platziert werden. Verflighare Aktionen

Basics | Nachrichtenl Tafelwechsell Text.-"EursorI

Test sprechen
Testin Nachricht
1 Doppelklicken Sie auf den Button Sound sbepelen
"Hauptseite”. 13 et

Sprache inVorschau
Sound inYorschau

. L . . Sound in Vorschau
Wihlen Sie die Option Tafel wechseln im Nachicht ales [Gschen

Aktionen-Menii.

Waihlen Sie in der Tafelliste Ihre Haupttafel

und klicken Sle dann auf OK M Tafel mit Doppelklick auswahlen
Gieschichte2

Kochen
KochenZ

Hinweis: Gelistet werden nur Tafeln, die sich
im selben Ordner wie die aktuelle
2 Tafel befinden.

“wlenh notig, nutzen Sie die Bildlaufleisten.

Abbrechen 0K I
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Die Aktion Tafel wechseln und die
verkniipfte Tafel erscheinen nun in der Liste
Zugewiesene Aktionen.

Zugewigzene Sktionen Aklionsparameter

Tafel wechseln

Klicken Sie auf die Schaltfliche OK, wenn
Sie mit der Bearbeitung des Buttons fertig
sind.

Hinzufuigen einer Verknupfung zur Haupttafel

Ein Button Tafel zuriickblittern ermdglicht eine effiziente Navigation. Er arbeitet dhnlich wie die Schaltflache
"Zuriick" in einem Internet-Browser. Das Programm merkt sich den Verlauf der Tafelaufrufe. So kann man bei
Bedarf auch mehrere Tafeln "zuriickbléttern". Entsprechend kann man sich mit der Aktion Tafel vorbléttern
(siche Kategorie Tafelwechsel) durch den Tafelverlauf noch vorne hangeln.

Themenzweig “Kochen”

551 uns kechen,

o 4 I

Hauptseite e ] 4.

& | 1| g
Lesen Geschichten Kochen 3| V Abw'“‘hen

Verkniipfung mit der
vorherigen Tafel.

Der Button "zurtick" l
ist eine automatische

Aus bedienungsergonomischer Sicht sollten
Navigations-Buttons stets gleich aussehen und Basics | Nachiichten Tafelwechsel | Test/Cursor| |
immer an derselben Stelle platziert werden. ebare Acoren

afel wechseln

T afel vorblattern

) . . : | afel zurickblattern

1 Doppelklicken Sie auf den Button “zurtick”. Zuriick zur letzten T afel
Ziglmarke setzen

Zur Zielmarke zuriick

Gehe zur Popup-T afel

Wihlen Sie die Option Tafel zuriickblédttern im
Aktions Meni.

Tafel zuriickblittern erscheint in der Liste

. ) Zugewiezene Aktionen Ak tiongparameter
2 Zugewiesene Aktionen.

T afel zuriickblattern

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.
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Verknupfung spezifischer Tafeln.

Nach der Erstellung der letzten Tafel des Themenzweiges arbeiten Sie sich weiter bis zur Haupttafel vor. Wenn
Sie zum Beispiel eine Geschichte erstellt haben, méchten Sie vermutlich Seite 2 mit Seite 1 verkniipfen und so
weiter.

Der Button "Né&chste
Seite" wird mit der Tafel
"Geschichte2" verkniipft.

Der Button "Geschichten"
wird mit der Tafel
"Geschichte" verknlipft. Themenzweig “Geschichten”

Doppelklicken Sie auf den Button, der durch die
entsprechende Verkniipfung auf die néchste
1 Tafel verweist.

Wihlen Sie die Option Tafel wechseln im
Aktionen-Menii.

Es wird eine Liste der Tafeln angezeigt, die im
selben Ordner gespeichert sind wie die Tafel, an
der Sie gerade arbeiten. Doppelklicken Sie auf
den Namen der Tafel, mit der Sie eine

2 Verkniipfung herstellen mochten.

Ist die gewiinschte Tafel nicht gelistet, {iber-
priifen Sie, ob sich die Tafel im selben Ordner
wie die gerade bearbeitete befindet.

Die Aktion Tafel wechseln und die verkniipfte
Tafel erscheinen nun in der Liste Zugewiesene
3 Aktionen.

Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf OK.
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