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1 Introduktion

Valkommen till Boardmaker 7 Editor, Boardmakerfamiljens framtid! Utrusad med en omfattande samling kraftfulla mallar,
ett effektivt nytt anvandargranssnitt, integrering med myBoardmaker.com och en mangd tidsbesparande verktyg ger
Boardmaker 7 Editor dig allt du behdver for att snabbt tillgodose din elevs behov.

e Latt att lara sig och anvanda - Boardmaker 7 Editor har ett intuitivt nytt granssnitt och enkel sidhantering.
Skapa snabbt engagerande aktiviteter - valj mellan hundratals kraftfulla och lattanvanda startmallar for att snabbt

skapa l6sningar for dina elever.
e En gammal favorit pa ett nytt satt - importera dina tavlor fran Boardmaker Version 5 och 6 och anvand

Boardmaker 7 Editor for att redigera, skriva ut och dela dem.
e SO6mlos integrering med myBoardmaker.com - ladda ned dina onlinefiler och redigera dem i Boardmaker 7

Editor.
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2 Kommaigang

21 Loggain

Om du har en prenumeration, valj Logga in och ange din e-postadress och ditt I6senord.
Om du har kopt en livstidslicens, valj Infoga licensnyckel for att ange din licensinformation.
Valj Gratis provversion for att prova innan du kdper!

n Anvandare i vissa distrikt kanske inte uppmanas att ange licensinformation.

2.2 Kontrollpanelen

Kontrollpanelen ar navet for att komma at och skapa aktiviteter. Dar far du atkomst till aktiviteter som sparats pa din dator
och on myBoardmaker.com, samt knappar for de vanligaste Boardmaker 7 Editor-atgarderna:

e Ny... —skapa en ny tom aktivitet eller en ny mallbaserad aktivitet.
Oppna ... — éppna en befintlig aktivitet som sparats pa din dator.
e Community — 6ppnar myBoardmaker.com i din webbldsare dar du kan hitta aktiviteter som andra community-

medlemmar har delat.

Du maste vara inloggad med ditt myBoardmaker.com-konto for att komma at Community. Du kan
registrera ett konto gratis.
221 Kontrollpanel — senaste

De aktiviteter som 6ppnades senast visas i vyn Senaste pa kontrollpanelen. Placera markdren dver en aktivitet for att
komma at funktionerna Redigera och Spela.

& USEnglish Hello, Jean

Recent

7

My Boardmaker

SHOZ T )
noonooool

Hidden Picture - Mount.. @ Matching - Draw Lines 8.. @
05/20/2020 05/18/2020

Community

Figur 2.1 Kontrollpanel — senaste
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2.2.2 Kontrollpanel — My Boardmaker

My Boardmaker visar dig aktiviteter som lagras pa myBoardmaker.com och/eller din dator. Logga in med den e-
postadress och det I6senord som ar kopplat till ditt myBoardmaker.com-konto for att komma at dina onlineaktiviteter. Om
du inte har nagot myBoardmaker.com-konto, valj Skapa konto for att skapa ett gratis.

com, myTobiiDynavox.com, efunding.TobiiDynavox.com, myMessageBanking.com, Boardmaker 7 Student
Center, Snap + Core First, Compass, Snap Scene och ALL. Om du har ett befintligt konto pa nagon av dessa
Tobii Dynavox-webbplatser eller appar kan du anvdnda samma e-postadress och I6senord till myBoardmaker.
com.

n Tobii Dynavox har sammankopplat kontoatkomst till vara webbplatser och vara appar, inklusive GoBoardmaker.

& USEnglish Hello, Jean

: ; =
My Boardmaker 1 NewFolder :
My Curriculum Rocks- Science...
My Activities (1)

:=l, Sort By

Community

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

Figur 2.2 Kontrollpanel — My Boardmaker

Aktiviteterna i avsnittet My Boardmaker pa kontrollpanelen ar filer som finns tillgangliga pa ditt myBoardmaker.com-konto.

e Mappar som finns pa myBoardmaker.com visas ocksa pa Kontrollpanel — My Boardmaker. Valj en mapp for att se
aktiviteterna i den.

e Aktiviteter med ikonen 0 ar tillgangliga bade pa myBoardmaker.com och din dator. Dessa aktiviteter ar klara att
utféras eller redigera nar som helst i Boardmaker 7 Editor, aven nar du ar offline. De andringar som goérs av dessa
filer i Boardmaker 7 Editor synkroniseras med filen pad myBoardmaker.com nasta gang du har en
internetanslutning.

e Aktiviteter som saknar ikonen 0 finns endast pa4 myBoardmaker.com, sa du kan inte arbeta med dem i
Boardmaker 7 Editor eller komma at dem nar du &r offline. For att géra dessa aktiviteter tillgangliga att redigera
eller utfora i Boardmaker 7 Editor, placera markdren éver aktiviteten och valj Ladda ned. Efter en kort
konverteringsprocess blir aktiviteten tillganglig att redigera eller utféra.

¥y

Download

main idea
10/03/2018

Du maste vara ansluten till internet och vara inloggad pa ditt myBoardmaker.com-konto.
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2.3 Editor

Editor & Svenska ¢) (¥  Atergatillinstrumentpanel - 8 X

o~ o« B / A 2 D> -

Knapp Former Spreja Linje Knapptext Avancerat Skapa PDF Spela

Egenskaper Symboler

SIDA

INNEHALL
o
Layout | fao v

Marginal | O

BAKGRUND

© Lagg till symbol Draisar v
[ Ta bort bild

Fyl\‘ ‘ Fargtoning ‘ ‘

ngentoning v

popup - bekrafta rensning ...

STIL
Kcnt- Storlek (pt) | 1

Solid 4

+ Ny sida

Editor ar den arbetsyta dar du redigerar, férhandsgranskar och utfér dina aktiviteter.

2.4 Utfora aktiviteter

Lagena Foérhandsgranska och Spela i Boardmaker 7 Editor ar skapade sa att du kan testa den aktivitet du har redigerat
eller for att tillhandahalla gruppinstruktioner nar du &r ansluten till en interaktiv whiteboard.

Elever maste utfora aktiviteterna i apparna Boardmaker 7 Student Center eller Snap Core First.

Administration av elever och tilldelning av aktiviteter i appen Boardmaker 7 Student Center kraver en
prenumeration.

241 Boardmaker 7 Student Center

Appen Boardmaker 7 Student Center ar utformad for att géra det enkelt for larare att tilldela och spara elevernas aktiviteter
via webben. Elever far individuell atkomst till sina tilldelade aktiviteter och kan anvanda vilken enhet som helst dar appen
Boardmaker 7 Student Center ar installerad.

For detaljerad information, se anvandarmanualen for Boardmaker 7 Student Center.

e Tillganglighet — anpassa elevens installningar for mandévermetod en gang sa finns den dar varje gang eleven
loggar in pa appen.

e Spara — larare kan spara elevens framsteg med hjalp av prestationsaktiverade aktiviteter.

e \Verktyg for larare — tilldela aktiviteter, skapa rapporter och annat via myBoardmaker.com

Boardmaker 7 Bruksanvisning v.1.0 - sv-SE 2 Komma igang | 9



e Gratis att anvanda — appen Boardmaker 7 Student Center ar gratis att installera och anvénda pa ett obegrénsat
antal enheter!

I
P <t

Ga tilbaka

O ———
LN -A_ R}

N e =
W e

Matching

Figur 2.3 Boardmaker 7 Student Center

242

Boardmaker-aktiviteter i Snap Core First

Vi rekommenderar starkt att alla elever utfor Boardmaker-aktiviteter i Boardmaker 7 Student Center.
Boardmaker 7 Student Center har manga fordelar, bl.a. listor over tilldelade aktiviteter, prestationssparning och

overlagsen aktivitetskvalitet.

Elever kan utféra Boardmaker-aktiviteter i Snap Core First. Snap Core First hamtar Boardmaker-aktiviteter fran mappen

Snap Activities pa elevens eget Tobii Dynavox-konto. Om du ar larare och vill tilldela aktiviteter via Snap Core First kan du
dela aktiviteterna till elevens Tobii Dynavox-konto eller till en grupp de har atkomst till och sedan lata elevens foralder eller
assistent flytta aktiviteterna till ratt mapp.

Se Anvandarmanualen for Snap Core First for information och instruktioner om hur man utfér Boardmaker-aktiviteter i

Snap Core First.

ApplySpeechStyle
ChangeWordForm
ChangeWordVariant
DoEmphasis
DoPitch

DoRate

DoSpell

DoVoice
DoVolume
FileNew

Font

FontFace
GetMessageFileName
Insertimage
InsertPause

InsertSoundFile
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Sparning av prestationsaktiverade aktiviteter ar inte tillganglig i Snap Core First.

Vissa Boardmaker-atgarder fungerar inte i Snap Core First:

Pitch

Print
PrintMessageWindow
PrintProject

Rate

SaveText
SaveTextAs

SaveToTextFile
SaveWordList
SetAccessMethod
SetBooleanSetting

SetNumberSetting
SetStringSetting
SetVoice
SpeechVolume
SpellCheck

Boardmaker 7 Bruksanvisning v.1.0 - sv-SE


https://www.mytobiidynavox.com/Support/Documentation#SCF

InsertSpeechEffect
IsPartOfSpeech
IsWordInDictionary
LoadText
LoadTextAndSymbolate
LoadTextFromFile

LoadWordList
NewPageFromTemplate

NewSpeechStyle
PerfEvent

Boardmaker 7 Bruksanvisning v.1.0 - sv-SE

SpellMode
SymbolateText
SymbolateWhat
SymbolateWords
SymbolsForWord
SymbolsFromTag

TransformWord
Voice

WordsFromTag
WriteTextToFile
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3 Viktiga verktyg och begrepp

3.1 Editor

O .

Button

o E=I—

S

Shapes

Mutpe Croce ®

What color i the bear? ﬁ;

-

Page 2

Mutpe Croce ®

How many legs does a bear have?

a ~ L |

+ New Page

Namn

1 Filmeny

Verktygsfalt
Sprak

a b WO N

Aterga till
kontrollpanel

D

7 Symbolpanel

Sidpanel

Redigerings-
arbetsyta

10 Zoom-kontroller

12

Angra och Gér om

Egenskapspanel

| 3 Viktiga verktyg och begrepp

Editor - bears update & US English

oo | N
v oo / A B v > -

Spray Line Label Advanced Create PDF Play

3 5 6 7 8 9 0 Pi ti Symbol
I TN AP P P PO O P PO PO OO PO Y e Gt o L
@ Multiple Choice PAGE
op |

CONTENT

Type your question below

° Where is the bear?

25
Layout | Po v

Margin | O

Place symbol and label

Place symbol and Place symbol and labe
G for a WRONG answer here

label for a WRONG answer here BACKGROUND

& Add Symbol Stretch v

@ Remove Image

i .,A. LN il :] Gradient Color :]
I
pig No Gradient v
o STYLE
= * Border - Size (pt) “‘7
. N Solid M

+ 76%

[10]

Beskrivning

Spara, Oppna, Importera, Anvéandarinstallningar, Aktivitetsinstéllningar,
Aktivitetsegenskaper, Hjalp, m.m.

Innehaller verktyg for att redigera och rita, samt Skapa PDF och Spela.
Ange programsprak.
Angra och gér om senast gjorda andring i aktiviteten.

Sténg den aktuella aktiviteten och aterga till kontrollpanelen.

Visa och redigera det valda objektets egenskaper.

Sok efter symboler, bilder pa webben eller bilder uppladdade till din mapp Mina media pa
myBoardmaker.com for att Iagga till dem i aktiviteten.

Visar sidorna i den aktuella aktiviteten.

Den plats dar du kan skapa och redigera dina sidor.

Anpassa vyn for arbetsytan.

Boardmaker 7 Bruksanvisning v.1.0 - sv-SE



3.2 Verktygsfalt
By O« o~ @ /~ A S > -

Valj Knapp Former Spreja Linje Knapptext Avancerat Skapa PDF Spela

Namn Beskrivning

1 E Valj objekt pa sidan eller valj sjélva sidan.
Valj/Snabbval

2 [r— Skapa en knapp. Tillgéngliga knapptyper: Standard, Grupp, Ordprediktion, Placering,

Symbolstdd, Hotspot, Friformsknapp, Friforms-hotspot

A—
Knapp

3 o e Skapa knappar i olika former.

Spreja ut kopior av ett valt objekt i ett rutnat.

Rita en horisontell, vertikal eller diagonal linje.

Skapa en ny knapptext.

Valj nagot av foljande objekt: Meddelandefonster, Video, Gruppruta, Kryssruta,
Alternativknapp, Textruta, Flikkontroll, Skanna.

()]
S~ £ 00¢ O
[ & sOo: -
(0]
%

Avancerat
8 Skapa en PDF av din aktivitet. Denna PDF kan sedan skrivas ut.
.PDF
Skapa PDF
9 Ga till uppspelningslage for att utféra din aktivitet fran borjan eller Férhandsvisa sida for
> att enbart spela upp aktuell sida.
Spela

3.3 Sidpanel

Sidpanelen visar sidorna i den aktuella aktiviteten. (Se avsnitt 3.8 Organisera aktiviteter, sida 23)
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popup - bekrafta rensning ...

o + Ny sida

Namn
1 Sidor
2 Sidalternativ
3 Ny sida

Beskrivning

Valjer en sida att visa pa arbetsytan.

Valj for att duplicera sidan, ta bort den eller redigera de delade variablerna.

Lagag till en ny sida i din aktivitet. Du kan skapa en tom sida, kopiera en sida fran en annan
aktivitet eller kopiera en sida fran en mall.

Klicka pa vanster pil - fér att minimera sidpanelen. Detta ger dig en storre vy av den sida som visas pa

arbetsytan. Maximera sidpanelen genom att klicka pa héger pil

3.4 Aktivitetsinstallningar

Vissa (interaktiva) aktiviteter pa skdrmen har aktivitetsinstallningar som styr hur aktiviteten fungerar. | manga fall kommer
du att anpassa och lagga till innehall i en aktivitet via Aktivitetsinstallningar istallet for att redigera sidan. Om du har skapat
en skarmaktivitet fran en mall, se till att kontrollera Aktiveringsinstalliningar innan du bérjar redigera sidorna.

Aktivitetsinstallningar nar aktiviteten 6ppnas i redigeraren.

n Aktiviteter som anvander Aktivitetsinstallningar till huvudfunktioner kommer automatiskt att dppna dialogrutan

1. Valj Filmeny > Aktivitetsinstédllningar fér att ppna dialogrutan Aktivitetsinstéllningar.
Valj kolumnen Varde for varje installning och ange ett varde.

Varje sida och aktivitetsniva kan ha olika instéllningar. Klicka pa varje sida i aktivitetspanelen for att visa
dess installningar (om nagra finns).

3. Testa dina installningar i forhandsvisa-laget genom att valja Prova.

14 | 3 Viktiga verktyg och begrepp
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4. Valj Spara for att spara &ndringarna och aterga till Editor.

[ Projects ~ , Anvendkiickaoch Ska klicka och dra anvandas for att flytta bitar? Om inte, klicka pd en bit for att flytta den och klicka sedan p&
roject -

+ dra o platsen den ska flyttas till
o [y
mi o b
i

— G G G2

Namn Beskrivning
1 Aktivitetspanel Visar aktiviteter och sidor. Klicka pa aktivitetens namn overst i aktivitetspanelen for
att visa installningar for aktivitetsniva. Valj en sida for att visa dess installningar.
2 Kolumnen Namn Visar namnet pa varje aktivitetsinstallning.
Kolumnen Varde Visar det aktuella vardet for varje aktivitetsinstallning.
4 Kolumnen Beskrivning Visar en beskrivning av varje aktivitetsinstallning. Beskrivningen berattar hur
installningen anvands i aktiviteten sa att du kan stélla in den korrekt.
5 Aktivitetshjalp Valj denna knapp for att visa tips om hur aktiviteten anvands.
6 Knappen Avbryt Ignorera andringarna och aterga till Editor.
7 Knappen Prova Valj denna knapp for att forhandsgranska aktiviteten i uppspelningslage for att testa

aktivitetsinstallningarna. Nar du har testat fardigt och Iamnar uppspelningslaget ar
dialogrutan Aktivitetsinstallningar fortfarande 6ppen ifall du behdver gora nagra
justeringar.

8 Knappen Spara Valj den har knappen for att spara éandringarna och aterga till Editor.

3.5 Egenskapspanel

De alternativ som finns i rutan Egenskaper anvands for att anpassa skarmobjekt. Nar ett objekt (eller sjélva sidan) valjs
visar rutan Egenskaper de egenskapsalternativ som ar tillgangliga for det objektet.

Egenskapspanelens grupperingar kan variera beroende pa valt objekt. Vanliga egenskaper som fungerar
likadant for flera typer av objekt beskrivs nedan. Egenskaper som ar unika for varje objekttyp beskrivs i de olika
objektavsnitten.

3.5.1 Justering

Justeringsegenskaper riktar in valda objekt i férhallande till sidans dimensioner eller till varandra. Ett enskilt valt objekt
anpassas i forhallande till sidans dimensioner. Nar flera objekt har valts anpassas de i forhallande till det objekt som
valdes forst.

M s b g ot 3 & F

Figur 3.1 Justeringsverktyg — Overst, Horisontell centrerad, Nederst, Vénster, Vertikal centrerad, Héger, Centrera,
Anpassa till rutnat
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Verktyg Ett objekt

Flera objekt — Gul knapp valdes forst

Hoger | R ‘ R
=

&
Centrera 9 ﬂ ‘

Till
rutnat®

* Rutnat for sida maste vara aktiverat. Se avsnitt 16 Anvéndarinstéliningar

3.5.2 Teckensnitt

De egenskaper som finns i avsnittet Teckensnitt anvands for att definiera texten pa det valda objektet.

Teckensnitt — Valj ett teckensnitt i menyn.
Teckenstorlek — Valj en teckenstorlek.

texten.
tree

Figur 3.2 Knapp med svart text och gron markeringsfarg.

3.5.3 Typ

Egenskaper for typ (endast knappar)
e Valj en knapptyp:
—  Grupp — Se avsnitt 7.3 Gruppknappar.

— Standard — Se avsnitt 7.2 Standardknappar.
— Symbolisera — Se avsnitt 7.4 Symboliseringsknappar.

Boardmaker 7 Bruksanvisning v.1.0 - sv-SE

Teckenstil — Stall in om texten ska vara fet, kursiv och/eller understruken.

Horisontell justering — Vansterjustera, centrera eller hogerjustera den aktuella texten.

Vertikal justering — Lagg den aktuella texten 6verst, nederst eller centrera den.

Textfarg — Valj en farg eller ange ett Hex- eller RGBA-varde fér den aktuella texten.

Markeringsfarg for text — Valj en farg eller ange ett Hex- eller RGBA-varde for markeringen bakom den aktuella
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—  Ordprediktion — Se avsnitt 7.5 Ordprediktionsknappar.

354 Innehall

Egenskaperna i avsnittet Innehall i egenskapspanelen varierar beroende pa aktuella installningar av
layoutegenskaper, om tillgangliga.

Innehallsegenskaper — Layout for standard- och ordprediktionsknappar

e Layout — Valj layout fér symbol och knapptext: Knapptext 6verst, knapptext underst, endast symbol (ingen
knapptext), knapptext till vénster, knapptext till héger, endast knapptext (ingen symbol).

Innehallsegenskaper — Friformslayout vald
e Layout — Friformslayouten anvander ingen automatisk formatering. Objekt kan ordnas pa valfritt satt.

Figur 3.3 Friformslayout

e Marginal — Hur stort utrymme, i pixlar, som ska lamnas tomt mellan objekt och sidans kant eller mellan objekten
pa sidan.

Innehallsegenskaper — Automatiskt centrerad layout vald

e Layout — Den automatiskt centrerade layouten ordnar automatiskt objekt i rader eller kolumner centrerade pa
sidan eller mellan objekt pa sidan.

Figur 3.4 Automatiskt centrerad layout

e Rutndtsmarginal — Utrymmet, i pixlar, mellan objekt.
e Sortera i — Valj att sortera objekt i rader (horisontellt) eller kolumner (vertikalt).
e Dynamiskt infogande — Dynamiskt infogande férhandsvisar var objektet du drar kommer att hamna pa layouten.

—  Endast design — Visar dynamiskt infogande i Editor, men inte i férhandsgransknings- eller uppspelningslage.
— Alltid — Visar dynamiskt infogande i Editor, forhandsgransknings- och uppspelningslage.
—  Aldrig — Visar aldrig dynamiskt infogande.

e Marginal — Hur stort utrymme, i pixlar, som ska lamnas tomt mellan objekt och sidans kant eller mellan objekten
pa sidan.
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Innehallsegenskaper for sida — Automatisk rutnatslayout vald
e Layout — Den automatiska rutnatslayouten ordnar automatiskt objekt i rader eller kolumner som boérjar i 6vre

vanstra hornet.

SIS
N

£
‘oo &
(D)

Figur 3.5 Automatisk rutnatslayout

e Rutndtsmarginal — Utrymmet, i pixlar, mellan objekt.
e Arrangera efter — Valj att arrangera objekt i rader (horisontellt) eller kolumner (vertikalt).
e Dynamiskt infogande — Dynamiskt infogande férhandsvisar var objektet du drar kommer att hamna pa layouten.

—  Endast design — Visar dynamiskt infogande i Editor, men inte i forhandsgransknings- eller uppspelningslage.
— Alltid — Visar dynamiskt infogande i Editor, forhandsgransknings- och uppspelningslage.
— Aldrig — Visar aldrig dynamiskt infogande.

e Marginal — Hur stort utrymme, i pixlar, som ska lamnas tomt mellan objekt och sidans kant eller i objekt den
innehaller.

Innehallsegenskaper — Automatisk cirkular layout vald
e Layout — Den automatiska cirkulara layouten ordnar automatiskt objekt i en cirkel runt sidans mitt eller ett
gruppobjekt.

Figur 3.6 Automatisk cirkular layout

e Rutndtsmarginal — Utrymmet, i pixlar, mellan objekt.
Arrangera efter — Valj att arrangera objekt i rader (horisontellt) eller kolumner (vertikalt).

e Dynamiskt infogande — Dynamiskt infogande férhandsvisar var objektet du drar kommer att hamna pa
sidlayouten.
—  Endast design — Visar dynamiskt infogande i Editor, men inte i forhandsgransknings- eller uppspelningslage.
— Alltid — Visar dynamiskt infogande i Editor, forhandsgransknings- och uppspelningslage.
— Aldrig — Visar aldrig dynamiskt infogande.

e Marginal — Hur stort utrymme, i pixlar, som ska lamnas tomt mellan objekt och sidans kant eller mellan objekten
pa sidan.
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Innehallsegenskaper — Rutnétslayout vald

e Layout — | rutnatslayouten kan du skapa ett anpassat rutnat med ett specificerat antal kolumner och rader. Objekt
kan placeras i valfri ruta i rutnatet.

Figur 3.7 Rutnatslayout

Rutnatsmarginal — Utrymmet, i pixlar, mellan objekt.

Rutnatskolumner — Antal kolumner i rutnatet.

Rutnéatsrader — Antal rader i rutnatet.

Typ av infogande — Valj hur objekt i rutnatet svarar nar ett nytt objekt laggs till.

—  Flytta 4t héger — Nar ett objekt placeras i en cell som redan innehéller ett objekt flyttas det forsta objektet en
cell at hoger. Flyttsekvensen fortsatter vanster till hdger och uppifrén och ner.

—  Flytta ner— Nar ett objekt placeras i en cell som redan innehaller ett objekt flyttas det férsta objektet en cell
ner. Flyttsekvensen fortsatter uppifran och ner och vanster till hoger.

— Byt ut— Nar ett objekt placeras i en cell som redan innehaller ett objekt byts det forsta objektet ut.

— Endast tomma — Ett objekt kan endast placeras i en tom cell.

— Byt plats — Nar ett objekt placeras i en cell som redan innehaller ett objekt byter det nya objektet plats med det
forsta objektet och paverkar inte de 6vriga objekten i rutnatet.

e Placerings-typ — Valj hur ett objekt visas nar det placeras i rutnatet.

— Centrera — Centrera objektet i cellen utan att &ndra objektets storlek.
—  Fyll— Andra objektets storlek sa att det fyller cellen.

e Synliga linjer — Valj nar linjerna i rutnatet ska vara synliga.
—  Endast design — Visar rutnatslinjer i Editor, men inte i forhandsgransknings- eller uppspelningslage.
— Alltid — Visar rutnatslinjer i Editor, férhandsgransknings- och uppspelningslage.
—  Aldrig — Visar aldrig rutnatslinjer.

e Marginal — Hur stort utrymme, i pixlar, som ska lamnas tomt mellan sidobjekt och sidans kant eller mellan
objekten pa sidan.

3.5.5 Bakgrund

Bakgrundsegenskaper

Lagg till symbol — Valj en symbol eller bild att visa som bakgrund.
e Layout for bakgrundssymbol — Valj hur symbolen visas i bakgrunden.

—  Aktuell — Visa symbolen i dess ursprungliga storlek.
—  Stréck ut — Strack ut symbolen sa att den passar sidans eller objektets dimensioner.
—  Kakla— Upprepa symbolen likt kakel sa att den fyller sidan eller objektet.

Ta bort bild — Ta bort symbolen eller bilden fran bakgrunden.
Fyll — Valj bakgrundsfarg.

Fargtoning — Valj en farg fér fargtoning av bakgrunden.
Fargtoningsstil — Valj en fargtoningsstil for bakgrunden.
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3.5.6

3.5.7

3.5.8

Stil

Ramfarg — Valj en farg eller ange ett Hex- eller RGBA-varde fér ramen.
Ramstorlek — Ange ett numeriskt punktvarde fér ramens storlek.
Ramstil — Valj en ramstil.

Tabell 3.1 Ramstilar

Solid sececcceces  Cirkel punkt
FLLRALEEED :  Fyrkant punkt r====1 Cirkel streck
: : ] |
I ; fmmm e
r====1 Fyrkant streck m+=+=+=  Cirkel streck punkt
1
L o
o e I.-.-.--l
ms=s=s=  Fyrkant streck punkt Cirkel
1 1
R
Status

Inaktiverat — Ett inaktiverat objekt ar synligt med gar inte att valja i férhandsgransknings- och uppspelningslage.
Det ar visuellt identifierbart men gratonat.

Dolt — Ett dolt objekt &r inte synligt och gar inte att valja i forhandsgransknings- och uppspelningslage.

Valbart — Nar ett objekt &r markerat som "Inte valbart” visas det som vanligt men kan inte valjas i
forhandsgransknings- och uppspelningslage.

Last — Ett I1ast objekt kan inte valjas med vansterklick i Editor. Detta forhindrar att knappen flyttas eller pa annat
satt redigeras oavsiktligt. For att lasa upp och redigera ett last objekt, hdgerklicka pa knappen i Editor och valj Las
upp i menyn.

Det lasta objektet foljer inte layoutreglerna fran dess 6verordnade objekt. Om den lasta knappen
exempelvis finns i en grupp med en annan layout an friform kommer den Iasta knappen att férbli i samma
lage nar nya objekt laggs till gruppknappen.

Avancerat

Objektets namn — Objektets namn ar en unik egenskap som identifierar objektet i programmeringssyfte.
Mjukvaran namnger automatiskt varje objekt, men du kan dndra namnet till nAgot som ar lattare for dig att
identifiera.

Flyttningstyp — Anvand menyn Flyttningstyp for att valja om knappen ska kunna flyttas till en ny plats i
forhandsgransknings- och uppspelningslage:

— Ingen — Objektet kan inte flyttas.
—  Flytta— Objektet kan flyttas.
—  Kopiera— Objektet skapar en kopia av sig sjalv som kan flyttas till en ny plats.

Ar mal — Nar detta &r aktiverat &r det aktuella objektet utsett att vara ett mal som accepterar andra sidobjekt som
dras eller kopieras till det i forhandsgransknings- och uppspelningslage. Nar detta ar inaktiverat kommer de objekt
som dras eller kopieras till det i forhandsgransknings- och uppspelningslage att hoppa tillbaka till sin ursprungliga
plats.

Malskanning — Nar andra mandvermetoder an pekstyrning anvands kan du stélla in hur skanningsmarkeringar
agerar.

—  Skanna — Markerar hela gruppknappen som ett enskilt mal. De objekt som gar att dra till malknappen placeras
pa nasta tillgangliga plats pa det satt som definierats i layouten fér malknapp.
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—  Skanna och positionera — Flytta markeringen i malknappen till en specifik position sdsom definierats i
layouten fér malknapp.
— Inaktivera — Skanningsmarkeringen passerar 6ver malknappen.

e Auditiv feedback — En auditiv feedback ar ett kort meddelande som lases upp for att identifiera ett objekt nar
markdren eller skanningsmarkeringen sveper dver objektet. Skriv texten fér auditiv feedback for att ange den text
som ska lasas upp.

o Atgirder — Vilj detta for att dppna atgardsredigeraren dar du kan visa, lagga till och redigera atgarder tilldelade il

det aktuella objektet. Se avsnitt 14 Atgérder.

3.6 Symbolpanel

Anvand symbolpanelen for att hitta och lagga till symboler och bilder i din aktivitet.

Properties Symbols
QeEemO= 09
Symbols My Media Web
o =
Q=" Al b1 =
°0 o O
O 0O O
O 0
O 0O O
i
Namn Beskrivning
1 Sok efter Skriv i textfaltet for att soka efter en symbol. Du kan ocksa soka efter symboler i olika kategori
symbol genom att klicka pa mapparna.
2 Mina media Tar dig till de bilder som lagras i Mina media pa ditt myBoardmaker.com-konto.
n Mina media &r inte tillgangliga fér gratis communitykonton.
En natverksanslutning kravs for att anvanda Mina media.
3 Webb So6k pa webben efter bilder som matchar nyckelorden du skrivit i sokfaltet.
n En natverksanslutning kravs for att soka pa webben.
4 Sokfalt Skriv din fraga i textfaltet. Anvand (de valfria) knapparna nedan for att ange vilken del av orden
som ska matchas (borjar med, var som helst, helt ord, slutar med).
Valj G Soktyp for att valja normal, rimmar pa, monster eller later som.
——
—_—
Valj =0~ Filter som staller anger farg eller svartvitt och for att andra sdksprak.
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Namn Beskrivning

Sokinstall- Valj var du vill s6ka i symbolknapptexterna:

ningar for - . -

knapptext e Borjar med — Stk endast i forsta delen av knapptexten.
e Var som helst — Sok i vilken del som helst av knapptexten.
e Helt ord — Sok efter hela ordet exakt som det skrevs in.
e Slutar med — Sok endast i sista delen av knapptexten.

Sokresultat Resultaten av din sékning visas har. Du kan ocksa anvanda mapparna i den har delen for att
sb6ka symboler efter kategori.

3.7 Boardmaker 7 Editor programlagen

Boardmaker 7 Editor-lagen:

Kontrollpanel — bladdra bland dina aktiviteter och mallar.

Editor — redigera aktiviteter genom att lagga till innehall pa sidor.

Spela — visa dina aktiviteter pa det satt eleverna kommer att se dem. Aktiviteten kommer att spelas fran forsta
sidan (inte nédvandigtvis fran den sida som ar éppen i Editor).

Forhandsgranska sida — spela upp den aktuella sidan sa att du ser den sa som eleven kommer att se den.

n | uppspelnings- eller férhandsgranskningslage kan du trycka pa knappen Stopp eller <Esc> pa tangentbordet for

att aterga till Editor.

Boardmaker 7 Editor ar gjord for att skapa och redigera aktiviteter. Elever maste utféra de Boardmaker-
skarmaktiviteter du har skapat i Boardmaker 7 Student Center.

3.8 Organisera aktiviteter

arON -~

Mappar anvands for att organisera dina aktiviteter. Skapa mappar direkt i delen My Boardmaker pa kontrollpanelen
eller pa myBoardmaker.com

Aktiviteter ar filer som innehaller sidor som anvands tillsammans. En aktivitet kan ses som en bok som innehaller
sidor.

Sidor ar som sidorna i en bok och innehaller det innehall anvandaren ska lasa (eller interagera med). Detta
innehall bestar av objekt sdsom knappar, meddelandefonster, symboler osv.

A Skapa en mapp och lagg till aktiviteter

Ga till delen My Boardmaker pa kontrollpanelen.
Valj Ny mapp.

Skriv ett namn pa din nya mapp.

Valj Skapa.

Klicka och dra aktiviteter till mappen.

n Nar du skapar en ny aktivitet kan du spara den direkt i malmappen.

3.8.2 Byta namn pa en aktivitet

Ok wN =

Ga till delen My Boardmaker pa kontrollpanelen.
Placera markdren éver den aktivitet du vill byta namn pa.
Valj ikonen med tre punkter.

Tryck pa Byt namn.

Skriv det nya namnet.

Tryck pa Byt namn.
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3.8.3 Byta namn pa en sida

Oppna aktiviteten i Editor.
| sidpanelen pa vanster sida av skarmen klickar du pa sidans namn.

Radera det befintliga namnet med hjélp av knapparna pa tangentbordet och skriv det nya namnet.
Klicka var som helst utanfér namntexten for att spara andringen.

Pobd-=
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4

Mallar

Mallar tillhandahaller ett ramverk for att skapa egna aktiviteter. Mallar ar utformade sa att du snabbt och enkelt ska kunna
fylla dem med eget innehall. Vissa mallar har ocksa exempelversioner forifylida med innehall som du kan anvanda pa en
gang eller redigera for att passa dina behov.

Nar du skapar en ny aktivitet eller sida baserat pa en mall kopieras mallens sidor in i din nya aktivitet/sida och sedan kan
du anpassa innehallet precis som du vill.

Mallar ar tillgangliga for foljande aktivitetstyper:

4.1

Konst och kreativitet - Utveckla férmagan att uttrycka dig konstnarligt.

Bocker och presentationer - Utveckla Iasférmaga och presentera ny information.

Kalendrar - Granska kommande handelser och utveckla matematiska och tidsbaserade formagor.

Rutiner i klassrummet - Mallar fér daglig narvaro och elevinloggning.

Enhetsoverldagg - Skapa Overlagg till en rad olika digitaliserade kommunikationsenheter.

Utforska - Utforska ny information, bilder och symboler med felfria aktiviteter.

Flashcards - Skapa och bemastra ordforrad.

Spel - Stark koncept och kunskap i kul och engagerande format.

Grafisk organisation - Skapa cykler, éversiktslistor, storyboards, trad och nat fér att visuellt visa relationer.
Markning - Marker delar av helheten.

Matchning - Matcha ord med relaterade bilder eller féremal.

Matematik - Bygg matematisk férmaga i omraden sasom att rakna, se monster, pengar och diagram.
Fragor och svar - Forstark och bedém kunskap inom ett visst omrade.

Sekvensering - Sortera foremal i ratt ordning.

Sortering - Sortera féremal i tva, tre eller fyra grupper.

Visuella scheman - Introducera och granska dagliga handelser och planerade évergangar.

Ordkunskap - Utveckla kdnnedom om bokstaver och deras respektive ljud samt forstaelse for hur grupper av
bokstaver och ljud bildar ord.

Skriva - Utveckla férmaga till nybdrjarkomposition och ordféljd.

Manga av de interaktiva mallarna pa skarmen kan ocksa spara elevens prestationer och rapportera resultaten,
under férutsattning att aktiviteterna utfors av elever som ar kopplade till ett myBoardmaker.com

prenumerationskonto. Dessa prestationsaktiverade mallar markeras med ikonen "ﬂ . For att anvanda
funktionen for prestationssparning maste aktiviteten vara tilldelad till en elev och sedan utféras av eleven .

Skapa en ny aktivitet

Valj Ny... i kontrollpanelen. Fonstret Ny aktivitet 6ppnas.
Valj mallkategori till vanster pa skarmen for att visa tillgangliga mallar for den typen.
For Activities-to-Go, valj Utskrivningsbara och sedan Activities to Go.

Om tillampligt, valj ett &mne och underamne for att begransa din sokning.
Valj en mall.

Valfritt: Tryck pa knappen Favorit 1angst ner pa skarmen for att Iagga till den valda mallen i kategorin
Favoriter. Ga till kategorin Favoriter nar som helst for att snabbt hitta dina favoritmallar igen.

Valj Skapa (anvand den tomma mallen) eller Skapa fran exempel (anvand den forifyllda mallen) for att skapa din
aktivitet. De sidor som ar inkluderade i mallen laggs till i aktiviteten och visas i panelen Sidor.

Borja anpassa eller Iagga till innehall i din nya mallbaserade aktivitet genom att anvanda Aktivitetsinstallningar
och/eller Redigera pa plats. Se avsnitten 3.4 Aktivitetsinstéllningar och 7.1 Lagg till en symbol pé en knapp.
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4.2 Skapa en ny sida fran en mall

Valj en specifik sida fran en mall for att 1agga till den i din aktivitet.

Oppna din aktivitet i Editor.

| rutan Sidor valjer du + Ny sida.

| det flytande verktygsféltet valjer du Ny sida fran mall.
Valj en mall fran listan 6éver mallar.

Valj valj.

Valj en sida fran en mall for att kopiera den till din aktivitet.
Valj valj.

Nogakwdh=

4.3 Min kursplan

Kompletta uppsattningar med kursplaner finns pa engelska — USA och engelska — Storbritannien. Pa andra
sprak finns endast exempelamnet Vaxter fran Activities-to-Go tillgangligt.

I mappen Min kursplan finns kursplaner utformade av experter: Activities-to-Go och Core First kommunikationsbok. Nar du
lagger till aktiviteter i Min kursplan hamtats aktiviteterna sa att de &r tillgangliga for redigering, utskrift eller uppspelning i
Boardmaker 7 Editor &ven utan internetanslutning.

Lagga till aktivitet i Min kursplan

1. Valj My Boardmaker i kontrollpanelen.
2. Valj Min kursplan.

=

3. Valj Lagg till kursplan.

4. Valjen kursplan.

5. Bladdra i mapparna tills du hittar aktiviteter som du vill Idgga till i Min kursplan.

6. Valj Lagg till enhet i Min kursplan for att lagga till alla aktiviteter den aktuella mappen innehaller. | vissa mappar
kan du vélja en specifik aktivitet och lagga till enbart den.

7. Bladdra till en annan mapp och fortsatt 1agga till i Min kursplan eller valj Stang fér att avsluta.

4.3.1 Activities-to-Go

Activities-to-Go tillhandahaller amnesspecifika kursplaner for elever med sarskilda behov fran férskoleklass till gymnasiet,
inklusive elever som behdver AKK. Den inriktar sig pa den vanligaste vardagskunskapen, naturkunskap och
samhallskunskap med malet att elever ska fa 6kad kunskap och ordférrad. Med lararhandledningar och enhetsbaserade
aktiviteter kan du tillhandahalla olika instruktioner for ett vanligt amne tack vare de nivaer vi tillhandahaller. Bast av allt,
Activities-to-Go ar utformade for att kunna redigeras sa att du enkelt kan anpassa dem med Boardmaker 7 Editor.
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Mammats-Actty 3-BookA

Mammals! Mammals!
They are everywhere!

L INS? G0 10 Wi QoB0arOmaKer
23020 Tobll Dynaua LLC. All Aghts resered.

Boardmaker

Activities-to-Go exempel pa boksida

Varje enhet i Activities-to-Go inkluderar féljande:

ammas-Achty S Recpe Crat

Recipe

Use this recipe to make edible mammals.

Materials

1. black olives

5. knife

2. golden raisins

3. toothpicks

3
Fod
ul

4. cauliflower

e 157 Go o

L tus? geroaramarer
& 2020 Tobi Dynavox LLC. Al ighis reserved.

9

e i Boardmaker

Activities-to-Go exempel pa pysselsida

e Enlararhandledning som forklarar den évergripande tanken, identifierar malvokabular och ger idéer for forbattring
av instruktioner och stddkommunikation.

e Engagerande aktiviteter, Iampliga for nivan, att skriva ut sdsom spel, kommunikationskartor, skrivaktiviteter,

fragesport m.m.

Activities-to-Go i mappen Min kursplan &r kompletta och klara att anvanda. Du kan ladda ner och skriva ut dem i befintligt

skick eller redigera dem forst. Mallar for Activities-to-Go finns i webblasaren Mallar sa att du kan anvanda dem som modell

for att skapa dina egna aktiviteter. Folj bara stegen i avsnittet 4.7 Skapa en ny aktivitet for att skapa en ny aktivitet fran en

Activities-to-Go-mall.

New Activity

Activities to Go.

Blank
Behavior Supports

Recently Used

Interactive

Communication
Favorites

Device Overlays

Explore

Flashcards

Graphic Organizers
Matching

Mathematics

Level A

“o e @ (<]
N

Activity Schedule ...

Bingo Level A - A...

(5]
5
Book Level A - Ac... Find the Object - ...
- 9 @
pre——

@English (US) v

sf

Board Game Leve...

2 Filter

Following Directio...

L

Figur 4.1 Activities-to-Go-mallar

43.2

Core First kommunikationsbok

Core First kommunikationsbok ar en utskrivningsbar kommunikationsbok med flikar som speglar ordférradet i appen Snap
Core First. Den inkluderar en basordssida, kategorier, snabbord, tangentbord och @mnen. Den finns tillganglig i
rutnatsstorlekarna 6x6 och 7x9. Instruktioner om hur boken satts ihop finns pa férsta sidan i filen.

Boardmaker 7 Bruksanvisning v.1.0 - sv-SE
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5 Oppna filer fran Boardmaker v5 och v6

Du kan importera tavlor, paket med tavlor och .zip-filer som skapats i Boardmaker version 5 och senare. Nar de har
importerats ar dessa filer fardiga att redigera, skriva ut och spela upp.

1. Tryck pa knappen Oppna... pa kontrollpanelen.
2. [filens webblasarfénster som 6ppnas valjer du listrutan for filtyp och valjer den filtyp du soker.

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

Ga till den katalog som innehaller den 6nskade filen.
Valj den .bm2-, .zbp- eller .zip-fil du vill importera.
Valj Oppna.

Dialogrutan Konfiguration fér konvertering 6ppnas.

o s w

IMPORT SETTINGS

Favor editability

Keep symbolate buttol

=D =D

n Valj Valj ny fil for att aterga till filmappen och vélja en annan fil.

6. Valj (alternativt) installningarna konverteringsvarningar, konverteringskvalitet och symboliseringskvalitet fran

listrutorna.
7. Tryck pa Importera. Aktiviteten sparas som en ny Boardmaker 7 Editor-aktivitet och 6ppnas i Editor.
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Om du har valt Visa alla konverteringsvarningar i dialogrutan Konfiguration for konvertering kommer

n dialogrutan Konverteringsvarningar att 6ppnas och ange att filerna har konverterats och visar eventuella
avvikelser under konverteringsprocessen. Klicka pa OK for att stanga dialogrutan
Konverteringsvarningar.

Vissa foraldrade atgarder stdds inte i Boardmaker 7 Editor :

Access Method
Cancel Speech
Hibernate

Infrared actions
Lock Board

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

Read Variables
Read With Highlighting (Both)
Rest Toggle
Restart

Scan Next

Scan Sequence
Set Brightness

Set Label Live
Shutdown

Speak File
Stopwatch
svButtonHasText
svTimer

Use Loud Settings
Use Soft Settings
Voice 1

Voice 2

Voice 3

Voice 4

Write Text To File
Write Variables

Boardmaker 7 Bruksanvisning v.1.0 - sv-SE 5 Oppna filer fran Boardmaker v5 och v6 | 29



6 Rita och sortera sidobjekt

Rita ett objekt:

1. Valj verktyg for det objekt du vill rita. Se atgarden 3.2 Verktygsfélt for att lara dig om objektverktygen i
verktygsfaltet.

2. Flytta markoren till den arbetsyta dar du vill placera objektet.

3. Klicka och dra diagonalt. (Hall ner Shift nar du drar for att rita ett helt fyrkantigt objekt.)

Du kan ocksa lagga till ett objekt pa en sida genom att klicka pa verktyget och sedan dra till sidan eller
genom att valja verktyget och klicka pa sidan.

Andra storlek pa objektet:

a. Val; ett objekt.
b. Flytta markéren till en av cirklarna som visas pa kanten eller hdrnet pa objektet (en dubbelpil visas).

c. Klicka och dra tills objektet har 6nskad storlek.

Flytta objektet:

a. Valj ett objekt.
b. Dradet till valfri plats pa arbetsytan.

&

4. Anvand rutan Egenskaper for att anpassa objektets utseende, programmering och beteende.
Alternativen i egenskapspanelen varierar beroende pa vilken typ av objekt du har ritat. For information om
egenskapspanelen, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

6.1 Sidegenskaper

Sjalva sidan ar ett objekt med egna egenskaper. Experimentera med olika layouter, farger och bakgrunder for att skapa
aktiviteter som vacker intresse!

n For information om sidegenskaper, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.
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6.2 Skapa ett objektrutnat

00

Du kan skapa ett rutnat med identiska objekt med verktyget OO0 Sprid.

PN~

Valj verktyget Sprid i verktygslisten.

Placera markoren éver det objekt du vill kopiera.

Klicka och dra for att skapa ett rutnat med identiska objekt.
Slapp markeringen nar du har 6nskat antal objekt.

Om det ursprungliga objektet har tilldelade egenskaper (symbol, stil, atgérder osv.) kopieras dessa till de andra

objekten i rutnatet.

6.3 Ytterligare redigeringsverktyg

Hogerklicksmenyn innehaller en mangd verktyg som hjalper dig att finjustera objekten pa sidan.

n Hogerklicksmenyn kan variera beroende pa valt objekt.

Innehall i hogerklicksmenyn

Boardmaker 7 Bruksanvisning v.1.0 - sv-SE

Verktyg — Val, spray, skanningsordning och sidvisningsverktyg:

—  Valverktyg —

—  Snabbvalsverktyg —

—  Spridrektangelverktyg — Sprayar kopior av det valda objektet i en rektangular rutnatslayout.
—  Spridcirkelverktyg — Sprayar kopior av det valda objektet i en cirkular rutnatslayout.

—  Verktyget Skanningsordning — Anvand verktyget fér skanningsordning for att definiera i vilken ordning objekt

skannas. Mer information finns i avsnitt 11.7 Skanningsordning.
—  Faktisk storlek — Andra zoom fér att visa sidan med dess faktiska dimensioner.
—  Anpassa till skdrmen — Andra zoom fér att fa plats med hela sidan i fénstret.

Redigera atgarder — Redigera atgarder for det aktuella valda objektet. Mer information finns i avsnitt 14 Atgérder.

Vilj innehall — Valj innehall for det aktuella valda objektet.

Rensa innehall — Rensa innehall fran det aktuella valda objektet.

Vilj 6verordnad — Valj 6verordnat objekt for det aktuella valda objektet.
Angra — Angra den senaste redigeringen.

Gor om — Go6r om den redigering som angrats.

Ta bort — Ta bort det valda objektet.

Klipp ut — Ta bort det valda objektet och spara det i urklipp sa att det kan klistras in nagon annanstans.

Kopiera — Kopiera det valda objektet till urklipp.

Klistra in — Klistra in det utklippta eller kopierade objektet fran urklipp.
Kopiera stil — Kopiera form, farg och kantvarden

Klistra in stil — Tillampa de kopierade stilvardena pa det valda objektet.
Flytta langst fram — Lagg det valda objektet ovanpa éverlappande objekt.
Flytta langst bak — L&agg det valda objektet under dverlappande objekt.
Las — Las det valda objektet for att skydda det mot avsiktlig redigering.
Justera — L&s mer om justering i avsnitt

Centrera — Centrera objektet:

—  Horisontellt — Centrera objektet pa den horisontella axeln.
— Vertikalt — Centrera objektet pa den vertikala axeln.
— Bada — Centrera objektet bade pa den vertikala och horisontella axeln.

Storlek — Andra objektets storlek:

—  Full bredd — Andra objektet till maximal méjlig bredd pa sidan.

—  Full héjd — Andra objektet till maximal méjlig héjd pa sidan.

—  Full storlek — Andra objektet till maximal méjlig bredd och héjd pa sidan.
—  Till rutnét — Andra objektets storlek s& att det passar i rutnatet.

6 Rita och sortera sidobjekt |
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7 Knappar

Valj pilen intill knappverktyget for att skapa nagon av féljande knapptyper:

e Standardknapp — dessa ar grundlaggande byggstenar som kan innehalla en symbol, en knapptext och atgarder.
Gruppknapp — kan innehalla flera symboler eller andra objekt.

e Ordprediktionsknapp — nar anvandaren skriver i meddelandefonstret férutser ordprediktionsknappen
anvandarens ordval.

e Malknapp — en gruppknapp som forkonfigurerats som mal fér en flyttbar knapp.

e Symboliseringsknapp — orden pa en symboliseringsknapp symboliseras automatiskt. Text for
symboliseringsknappar laggs till i modifieringslage och ar skrivskyddade i uppspelnings- och
forhandsgranskningslage.

For att redigera symboliserad text i uppspelnings- och férhandsgranskningslage, anvand ett symboliserat
@ meddelandefénster.

e Hotspot — en osynlig knapp som vanligtvis placeras éver bilder eller vissa omraden for att géra dem interaktiva.
e Friformsknapp — rita en knapp i valfri form.
e Friformshotspot — rita en hotspot i valfri form.

7.1 Lagg till en symbol pa en knapp

Skriv bara en knapptext och valj en symbol. Sa enkelt ar det!

1. Rita en standardknapp eller friformsknapp pa arbetsytan.
2. Markera knappen och skriv dnskad knapptext. Knapptexten visas pa knappen.
3. Nar du skrivit knapptexten trycker du pa Enter pa tangentbordet.

Foénstret L4gg till symbol 6ppnas.

Add Symbol

MMMMMMMMMM

Symboler som matchar den knapptext du skrivit visas.

4. Valj dnskad symbol.
5. Valj Valj. Symbolen och knapptexten visas pa knappen.

7.2 Standardknappar

Standardknappar ar de objekt som oftast anvands i Boardmaker. Varje standardknapp kan ha en smartsym (symbol och
knapptext) och dess utseende och funktion kan anpassas pa manga séatt vis rutan Egenskaper och atgarder.

7.21 Egenskaper for standardknappar

e Redigera symbol — Se avsnitt 8.4 Redigera symboler.
e Redigera text — Se avsnitt 13 RTF-redigerare.
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Fér information om 6vriga egenskaper fér standardknappar, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

7.3 Gruppknappar

En gruppknapp ar en knapp i vilken du kan placera andra objekt. Den fungerar som en behallare fér andra objekt. Du kan
placera flera symboler (SmartSyms) i en gruppknapp, lagga till en knapptext (eller knapptexter) och placera objekten i
gruppknappen pa det satt du 6nskar.

Figur 7.1 Gruppknapp (rutnatslayout) med tva knappar, en knapptext och en SmartSym.

Nar objekt placeras i en gruppknapp behaller de sina ursprungliga egenskaper, sa det gar att andra storlek eller byta plats
pa varje objekt i gruppknappen utan att egenskaperna for dess 6verordnade knapp (gruppknappen) andras.

Gruppknappar kan ocksa anvandas for att skapa skanningsgrupper och kan tilldelas som mal sa att objekt kan dras till
dem. Se avsnitt 3.5 Egenskapspanel
7.3.1 Skapa en ny gruppknapp

1. Valj pilen intill verktyget Knapp i verktygsfaltet.

2. Valj EI Grupp.

3. Rita en gruppknapp var som helst pa sidan. Se avsnitt 6 Rita och sortera sidobjekt.

Du kan ocksa anvanda meny Typ i rutan Egenskaper for att andra en befintlig standard-, symboliserings- eller
ordprediktionsknapp till en gruppknapp.
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7.3.2 Lagga till symboler pa en gruppknapp

4
W

Figur 7.2 Gruppknapp - Flera valda symboler

1. Sok efter en symbol. Se avsnitt 8.1 S6ka efter symboler.
2. Dra en symbol fran rutan Symboler och slapp den pa gruppknappen.
3. Upprepa steg 1 och 2 for att 1agga till fler symboler pa knappen. (Du kan lagga till hur manga symboler du vill.)

Nar du lagger till en symbol pa en knapp som redan innehaller en eller flera symboler kommer du
tillfragas om du vill Iagga till eller ersatta de befintliga symbolerna. Valj nagot av foljande:

e Lagg till om du vill behalla de befintliga symbolerna och lagga till den nya symbolen.
e Ersatt om du vill ersatta en befintlig symbol/alla symboler med den nya symbolen.
e Avbryt for att behalla knappen som den &r utan att Iagga till nagon ny symbol.

7.3.3 Lagga till knapptext pa en gruppknapp
1. Rita en knapptext i gruppknappen. Se avsnitt 6 Rita och sortera sidobjekt.
2. Ange och formatera knapptexten. Se avsnitt 9 Knapptexter.
7.3.4 Andra storlek och byta plats pa objekt i en gruppknapp

Du kan manuellt flytta och &ndra storlek pa objekt i en gruppknapp pa samma satt som om de var pa en sida. Byt storlek
pa flera objekt samtidigt genom att halla in Ctrl och klicka pa varje objekt for att markera det. Nar alla dnskade objekt ar
valda andrar du storlek pa en av dem for att andra storlek pa alla markerade.

Standardlayouten (friform) ger dig full kontroll att manuellt andra storlek och placera objekt i gruppknappen

precis som du vill. Anvand rullgardinsmenyn Layout i gruppknappens egenskaper for att automatiskt organisera
innehallet i gruppknappen pa olika satt. Se avsnitt 3.5.4 Innehall.

Bgn
Layout | Po ~

0 oo
0 poo

DDD oo oo
O noo

O 0 poo

OO0 poo

Figur 7.3 Gruppknappens rullgardinsmeny Layout
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7.3.5 Egenskaper for gruppknappar

For information om gruppknappsegenskaper, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

7.4 Symboliseringsknappar

Nar du skriver i en symboliseringsknapp visas symbolen for det skrivna ordet automatiskt. Texten for
symboliseringsknappen stalls in i Editor och gar inte att redigera i uppspelningslage.

Om du vill att den symboliserade texten ska ga att redigera i uppspelningslage, skapa ett meddelandefénster
@ och aktivera Symboliseringslage.

7.41 Rita en symboliseringsknapp

—_

Valj rullgardinsmenyn Knapp i verktygsfaltet.

Valj -Symbolisera.

3. Rita en symboliseringsknapp var som helst pa sidan.
Se avsnitt 6 Rita och sortera sidobjekt.

N

4. Markera symboliseringsknappen.
5. Anvand kontrollerna i rutan Knappegenskaper for att anpassa symboliseringsknappen.

7.4.2 Egenskaper for symboliseringsknappar

Innehallsegenskaper

e Marginal — Hur stort utrymme, i pixlar, som ska ldmnas tomt mellan text/symboler och knappens kant.
e Symbolisera — Valj typ av ord att symbolisera.

— Alla— Symbolisera alla ord som har symboler.

—  Substantiv— Symbolisera endast substantiv.

—  Verb — Symbolisera endast verb.

— Adjektiv— Symbolisera endast adjektiv.

— Innehéllsord — Symbolisera endast innehallsord. Innehallsord inkluderar substantiv, verb, adjektiv och vissa
vanliga adverb sasom "snabbt” och "langsamt”.

— Ord som finns i listan — Ord fran den kategori du har valt symboliseras (se egenskapen Kategori).

—  Ord som inte finns i listan — Symboliserar alla ord som har symboler, utom orden i kategorin (se egenskapen
Kategori).

—  Ovanliga ord — Symbolisera bara ord som inte finns i listan 6ver vanliga ord. Se Bilaga B Vanliga ord.

e Symbolplacering — Valj var symbolen ska visas i férhallande till ordet den hor ihop med.

e Symbolhdjd — Ange ett heltal mellan 10 och 100 for att stélla in symbolens hdjd i pixlar.

e Allasamma bredd — Nar detta &r aktiverat visas alla symboler med samma bredd sa att avstandet mellan orden
ar enhetligt.

e Kategori — Detta alternativ ar bara tillgangligt nér egenskapen Symbolisera ar installd pa Ord som finns i listan
eller Ord som inte finns i listan. Valj knappen Kategori for att manuellt lagga till ord eller ladda upp en kategori fran
en fil.

For information om justering, typ, bakgrund, stil, Iage och avancerade egenskaper fér symbolisering, se avsnitt 3.5
Egenskapspanel.

7.4.3  Andra symboliseringssymbol

Boardmaker 7 Editor anvander forinstallda kopplade ord och symboler. Ibland ar den férsta symbolen som dyker upp inte
l[dmplig i sammanhanget dar den ska anvandas. Du kan &ndra symbolen sa att den passar for den specifika ord- och
symbolkopplingen.

1. Hogerklicka pa symbolen (inte ordet) du vill &ndra. Dialogrutan Légg till symbol 6ppnas.
2. Valjden symbol du vill anvanda.
3. Valj Valj. Symbolen for ordet byts for detta tillfalle till den symbol du valt.
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7.5 Ordprediktionsknappar

Ordprediktion kan vara mycket anvandbart for anvandare under skrivprocessen. Boardmaker 7 Editor anvander naturlig
sprakprediktion som undersdker de senaste tva orden som skrivits i meddelandefdnstret och sedan forutser nasta ord
baserat pa vilka ord som vanligtvis foljer de tva ord anvandaren har skrivit.

Nar anvandaren skriver ett meddelande i meddelandefénstret forutser ordprediktionsfunktionen anvandarens ordval och
visar olika alternativ pa ordprediktionsknappar. Anvéndaren kan da anvanda en ordprediktionsknapp och ordet pa
knappen infogas omedelbart i meddelandefénstret.

Ordprediktionsfunktionen sparar tid och anstrangning eftersom anvandaren inte behéver skriva alla bokstaver i alla ord i
meddelandefdnstret.

7.51 Rita en ordprediktionsknapp

Oftast anvands ordprediktionsknappar i en rad med fyra eller fem, placerade direkt ovanfor, under eller vid sidan av ett
meddelandefonster. Skapa en forsta ordprediktionsknapp och definiera dess egenskaper. Gor sedan sa manga kopior av
knappen du 6nskar ha. Kopiorna kommer att ha samma utseende och egenskaper som den férsta knappen.

1. Valj pilen till héger om verktyget Knapp i verktygsfaltet.

2. Valj Ordprediktion.

3. Flytta markoren till det omrade under eller intill meddelandefénstret dar du vill placera férsta knappen. (Du behéver
inte vara exakt och kan flytta knappen senare.)
Hall ner musknappen och dra diagonalt. (Hall ner Shift nar du drar for att rita en fyrkantig knapp.)
Slapp musknappen nar Ordprediktion har 6nskad storlek och form.

4
5.
Nar du har skapat den forsta ordprediktionsknappen och stéllt in dess egenskaper anvander du Sprid-verktyget
@ for att skapa identiska kopior av knappen.

7.5.2 Egenskaper for ordprediktionsknappar

Foér information om egenskaper for ordprediktionsknappar, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

7.6 Malknappar

En malknapp ar en gruppknapp med den tilldelade egenskapen Ar mal. Malknappen later anvandaren flytta andra objekt
pa sidan till knappen i férhandsgransknings - och uppspelningslage Du kan exempelvis utforma en aktivitet dar
anvandaren matchar former och farger genom att dra féremal ed en viss form eller farg till en gruppknapp. Sedan kan
gruppknappen programmeras med atgarder sasom att spela upp ett ljud eller lasa en fras nar anvandaren flyttar objektet
till knappen (trumpet - "Det ar en fyrkant. Bra gjort!” eller "FOorsok igen”.)

7.6.1 Rita en malknapp
1. Valj rullgardinsmenyn Knapp i verktygsfaltet.

2. Vil Mal.
3. Rita en malknapp var som helst pa sidan.
Se avsnitt 6 Rita och sortera sidobjekt.

4. Anvand kontrollerna i rutan Knappegenskaper for att anpassa malknappen.

7.6.2 Egenskaper for malknappar

For information om malknappsegenskaper, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.
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7.7 Friformsknappar

7.71 Rita en friformsknapp
1. Valj rullgardinsmenyn Knapp i verktygsfaltet.

2. Valj Q) Friformsknapp.
3. Rita dnskad form fér friformsknappen pa sidan:

e  Sa har ritar du en friformsknapp: Klicka och dra som du vill for att skapa knappens form. Slapp musknappen for
att skapa knappen. Knappen sluter automatiskt formen med en rak linje mellan férsta och sista ritpunkten.

e  Sa har ritar du en polygonformad knapp: Hall ner Ctrl och klicka fér att ange knappens horn. Fortsatt att halla
ned Ctrl och klicka igen for att ange resten av polygonens hérn. Slapp Ctrl nar polygonen har dnskad form.

e Rita en friformsknapp med bade raka och friformssidor: Hall ner Ctrl, klicka och dra for att rita den férsta raka
sidan pa polygonen. Fortsatt att halla ned Ctrl och klicka igen for att ange nasta horn pa polygonens (om sa
onskas). Slapp Ctrl och dra runt for att slutféra knappens friformsdel. Slapp musknappen nar knappen har
o6nskad form.

7.7.2 Egenskaper for friformsknappar

For information om egenskaper for friformsknappar, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

7.8 Hotspots

Anvand verktyget Hotspot i rullgardinsmenyn Knappar for att skapa en rektangular “hotspot”. En hotspot kan tilldelas
egenskaper, men ar osynlig i forhandsgransknings- och uppspelningslage. Den har inga kanter, farg, symbol eller andra
synliga egenskaper.

Hotspots placeras vanligen 6ver bilder eller scener pa en sida. En hotspot kan programmeras sa att en atgard utfors nar
den valjs (t.ex. ett ljud spelas, ett meddelande lases upp eller en sida 6ppnas).
7.8.1 Rita rektangular hotspot

1. Valj pilen till hbger om verktyget Knapp i verktygsfaltet och valj sedan Hotspot.
2. Klicka och dra diagonalt pa arbetsytan. (Hall ner Shift nar du drar for att rita en fyrkantig hotspot.)
3. Slapp musknappen nar din nya hotspot har énskad storlek och form.

7.8.2 Rita friforms-hotspot

1. Valj pilen till héger om verktyget Knapp i verktygsféltet och vélj sedan Friforms-hotspot.

2. Kilicka, hall och dra pa arbetsytan for att ge din hotspot 6nskad form.

3. Slapp musknappen for att automatiskt forsluta din hotspot med en rak linje mellan den aktuella musplaceringen och
dess startpunkt.

7.8.3 Egenskaper for hotspot

Fér information om egenskaper for hotspot, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

7.9 Knappformer

Standard-, grupp-, symboliserings- och ordprediktionsknappar kan skapas i flera olika former. Det finns tva satt att skapa
olika knappformer: verktyget Former i verktygsfaltet och installningen Form i rutan Knappegenskaper.

7.91 Verktyget Former

EEN

1. Valj verktyget O' Former i verktygsfaltet.
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2. Valjen form.
3. Rita en knapp var som helst pa sidan.
Se avsnitt 6 Rita och sortera sidobjekt.

4. Anvand kontrollerna i rutan Knappegenskaper for att anpassa knappen.

Standardknapptypen &r Standard. Du kan &ndra knapptypen till grupp, symbolisera eller ordprediktion
med menyn Typ i egenskapspanelen.

7.9.2 Stalla in form — Knappegenskaper

1. Rita eller valj en standard-, grupp-, symboliserings- eller ordprediktionsknapp.
2. Bladdra ner till avsnittet Stil i rutan Egenskaper.
3. Valjmenyn Form och valj en form.
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8 Symboler

SmartSyms ar symbol-/knapptextpar som fungerar som ett enda objekt. En SmartSym kan placeras direkt pa en sida eller
anvandas som bakgrund pa sidan. SmartSyms kan ocksa tilldelas atgarder.

8.1 Soka efter symboler

Properties Symbols
Symbols My Media Web

o=

n -

Begins With Anywhere Whole Word Ends With

=

bird

T ¥

bird bird bath

= P

D

bird cage bird cage
bird bath

@ Search Results

Figur 8.1 En sokning efter "fagel” visar kategorimappen och enskilda symbolresultat.
Symboler kan du hitta antingen i rutan Symboler eller i fénstret Ldgg till symbol .

Leta i rutan Symboler:
1. Valj fliken Symbol till hdger pa skarmen.

Leta i fonstret Lagg till symbol.

1. Valj den sida eller det objekt som kan innehalla en symbol (standardknapp, gruppknapp, osv.)
2. Valj Lagg till symbol i rutan Egenskaper. Fonstret Lagg till symbol ppnas.

Fonstret Lagg till symbol kan ocksa éppnas genom “redigera pa plats” — valj eller skapa en tom knapp,
skriv ett ord och tryck sedan pa Enter pa tangentbordet. Fonstret Lagg till symbol 6ppnas och visar
symboler som &r kopplade till den knapptexten.

8.1.1 Sokinstallningar for symbol

Soktyp for symbol

1. Valj astiktyp i rutan Symboler.

2. Valj ett alternativ:

e Normal — sok efter exakt det du skrivit in i sOkfaltet.
e Rimmar pa — sok efter ord som rimmar pa det du skrivit in i sokfaltet.
o Monster — sok efter KVK-, KKVK- eller KVKK-ord.
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e Later som — sok efter ljud. Skriv ett ord (t.ex. spela) och valj sedan vilka ljud i sékfragan som ska inkluderas i
sokningen (t.ex. p, |, a).

Sokfilter for symbol

APON~

—_—O—

—o0—
Valj =——O—Filter i rutan Symboler.
Valj menyalternativet Symbolfarg for att valja att soka efter fargsymboler eller svartvita symboler.
Valj menyn Soksprak for att ange pa vilket sprak du vill séka symboler.
Valj Tillampa for att anvanda de filter du valt.

n Valj Aterstall filter for att aterstélla filterinstéliningarna.

Modifierare for symbols6kning

Boérjar med — returnerar enbart resultat som bérjar med sékordet. Exempelvis returnerar s6kordet "hund” resultat
som "hundar” och "hundkorg” men inte "vakthund”.

Var som helst — returnerar resultat som innehaller s6kordet var som helst i knapptexten. Exempelvis returnerar
sokordet "hund” resultat som "hundkorg” och "vakthundar”.

Helt ord — returnerar endast exakta matchningar. Exempelvis returnerar sékordet "hund” enbart symboler med
den exakta knapptexten "hund”, men inte "hundar” eller "hundkorg”.

Slutar med — returnerar enbart resultat som slutar med sékordet. Exempelvis returnerar sékordet "hund” resultat
som "hund” och "vakthund”, men inte "hundkorg”.

Symbolegenskaper

Behall storleksforhallande — Nar det ar aktiverat behaller symbolen sitt ursprungliga storleksforhallande nar

storleken andras.

Valtyp — Valj valbart omrade fér symbolen.

— Ingen — Symbolen gar inte att valja i férhandsgransknings- och uppspelningslage.

— Rektangel — Klicka var som helst inom symbolens rektanguléra ram for att valja den i forhandsgransknings-
och uppspelningslage.

— Innehéll — Anvandaren maste klicka pa symbolen eller knapptexten for att valja symbolen i
férhandsgransknings- och uppspelningslage.

For information om fler symbolegenskaper, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

8.3

Stall in knapptextsprak for symbol.

Valj ett specifikt sprak fér din symbolsékning och for de knapptexter som visas med symbolerna. Du kan anvanda olika
sprak for symbol och knapptext.

“ Den befintliga knapptexten i dina aktiviteter kommer inte att andras for att du byter symbolsprak.

1.

rpowDdD

Valj Filmeny och valj sedan Anvandarinstéllningar.
Dialogrutan Anvéndarinstéllningar 6ppnas.

Valj Symbol och sprak.
Valj Sprak.
Valj 6nskat/6nskade sprak i menyerna Knapptextsprak och Soksprak.

8.4 Redigera symboler

| Boardmaker 7 Editor kan du anvanda symbolredigeraren for att anpassa en symbol efter dina behov och preferenser.
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1. Hogerklicka pa den symbol du vill anpassa och vélj sedan Redigera i symbolredigeraren. Fonstret
Symbolredigerare dppnas.

DY - )

—

Symbolredigeraren &r ocksa tillgénglig fran egenskapspanelen. Valj en symbol pa sidan och valj sedan
Redigera symbol i egenskapspanelen.

2. Anvand verktygen i verktygsfaltet Symbolredigerare for att anpassa symbolen.
3. Tryck pa Spara for att spara andringarna eller Avbryt fér att ignorera andringarna.

Andringarna som gjorts fér en symbol i symbolredigeraren géller endast symbolen pa denna specifika
plats.

Tabell 8.1 Symbolredigeringsverktyg

Verktyg

X,

Vil

&

Rita

v

Fyll

a
[
Cl

-

Form

&

Radera

Beskrivning

Valj ett omrade pa symbolen.

Anvand alternativen i rutan Form for att faststélla formen pa den yta du valt.

Anvande verktyget Klipp ut for att ta bort det valda omradet fran symbolen och spara det i urklipp.
Anvand verktyget Kopiera for att kopiera det valda omradet till urklipp.
Valj Klistra in for att klistra in fran urklipp.

Rita en friformslinje pa symbolen. Anvand alternativen Pensel och Farg for att anpassa linjens tjocklek och
farg.

Valj en farg i symbolen sa kommer alla pixlar av samma farg (inom det avgransade omradet) fyllas med en
ny farg. Valj alternativet Farg for att anpassa den nya fargen.

Fyll alla pixlar med samma farg i symbolen (dven utanfor det avgransade omradet) genom att markera
kryssrutan Fyll hela.

Rita en form. Anvand verktygsrutan Form for att valja en specifik form och Farg for att valja en specifik farg.

Valj verktyget Radera for att radera delar av symbolen. Anvand rutan Pensel for att vélja storlek och form
pa raderingsverktyget.
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Verktyg

Bk 5 QQ

Filter

N BV
g o

Beskrivning

Andra symbolens orientering: Vand horisontellt, vand vertikalt, rotera vénster eller rotera héger.

Lagg till fargfilter pa symbolen: Invertera, gra, sepia och svartvit.

Flera filter kan anvandas pa samma bild.

Angrar den senaste &ndringen av symbolen. Historiken fér Angra rensas nar du sparar eller avbryter.

Goér om det du senast angrade. Historiken fér Angra rensas nér du sparar eller avbryter.

@ Anvand glidreglaget i nedre hégra hérnet i symbolredigerarens fonster fér att zooma in symbolen.
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9

Knapptexter

Anvand verktyget Knapptext for att infoga text var som helst pa sidan. Du kan anvénda knapptext for att skapa en titel pa
en sida eller ett objekt, ge instruktioner eller skriva en beskrivning eller berattelse. Knapptexten kan tilldelas atgarder,
symboliseras m.m.

9.1

N —

e

9.2

Om du placerar en knapptext pa nagon typ av knapp bevaras knapptextens egenskaper och den blir inte en del
av knappen.

Rita en knapptext

Valj A Knapptextverktyget i verktygsfaltet.
Rita avgransningsrutan fér knapptexten pa sidan.
Mer information finns i 6 Rita och sortera sidobjekt, sida 30.

Skriv 6nskad knapptext.
Anvand kontrollerna i rutan Knapptextegenskaper for att ange egenskaperna for knapptexten.

Knapptextegenskaper

Symboliseringslage — Valj om orden i knapptexten ska symboliseras.

— Av— Symbolisera inte orden i knapptexten.
— P& — Symbolisera orden i knapptexten.
—  Overlat — Félj symboliseringsinstéliningen for det éverordnade objektet.

Utoka automatiskt — Valj hur knapptexten ska passa i knapptextrutan.

— Ingen — Avgransningsrutan utdkas inte automatiskt for att knapptexten ska fa plats. Knapptext som inte far
plats beskars.

Om Utdka automatiskt ar installd pa Ingen kommer ingen visuell markering visa om texten inte far
@ plats i rutan och darfor kortas ned.

Bredd — Avgransningsrutan utdkas pa bredden for att knapptexten ska fa plats.
—  Héjd — Avgransningsrutan utdkas pa hdjden for att knapptexten ska fa plats.
Bada — Avgransningsrutan utokas bade pa hdjden och bredden for att knapptexten ska fa plats.

Valtyp — Valj valbart omrade fér knapptexten.

— Ingen — Knapptexten gar inte att valja i forhandsgransknings- och uppspelningsléage.

— Rektangel — Klicka var som helst inom knapptextens rektangulara ram for att valja den i férhandsgransknings-

och uppspelningslage.
— Innehall — Anvandaren maste klicka pa knapptexten for att valja den i férhandsgransknings- och
uppspelningslage.

For information om fler knapptextegenskaper, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.
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10 Linjer

Med linjeverktyget kan du rita frihandslinjer och raka linjer.

1. Valj / Linjeverktyget i verktygsfaltet.
2. Kilicka, hall och dra for att rita en linje.

n En linje som ritas pa en knapp kommer att avslutas vid knappens kant.

3. Anvand kontrollerna i rutan Egenskaper for att anpassa linjen.

10.1 Egenskaper for linje

For information om egenskaper or linjer, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.
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11 Avancerade objekt

11.1 Meddelandefonster

Meddelandefonster anvands framst for att visa eller skapa text. Knappar och andra objekt kan programmeras med
atgarder som skickar text, symboler och ljudfiler till meddelandefonstret eller styra dess beteende.

11.1.1 Rita ett meddelandefonster

1.

»

I?l

Valj verktyget Eﬂ Avancerat i verktygsfaltet.

Valj Meddelandefonster.
Rita ett meddelandefénster var som helst pa sidan.

Du kan rita fler &n ett meddelandefonster pa en sida.

Valj Meddelandefénstret. Egenskapspanelen fér meddelandefénster dppnas.
Anvand kontrollerna i egenskapspanelen fér meddelandefénster for att ange egenskaperna for
meddelandefénstret.

11.1.2  Egenskaper for meddelandefonstret

Symboliseringslage — Valj om ord i meddelandefdnstret ska visas med sina respektive symboler.

— Av—visainte symboler med orden i meddelandefdnstret.

— P& — visa symboler med orden i meddelandefonstret.

—  Overfér — anvand den symboliseringsregel som definierats i Anvandarinstéliningar. Se avsnitt 16
Anvéndarinstéliningar Standardinstéllningar for meddelandefonster.

Spara i uppspelningslage — Nar detta ar aktiverat sparas innehallet i meddelandefonstret nar Boardmaker
avslutas. Nasta gang aktiviteten 6ppnas aterstalls innehallet i meddelandefonstret automatiskt.
Svarstyp — Definiera meddelandefnstrets beteende nar det valjs:

L&s upp — den aktuella texten i meddelandefonstret Iases upp.
Flytta markér — placera markoren pa den valda platsen i texten.
—  L&s upp ord — det valda ordet lases upp.

Visa symbol — visa symbolen for det aktuella valda ordet.

Skrollningslage — Definiera hur texten skrollas i meddelandefonstret:

—  Rad fér rad — Skrolla texten i meddelandefonstret en rad i taget.
—  Sida fér sida — Skrolla hela sidor med text i meddelandefonstret.

Modifieringsldge — Valj med vilka modifieringslagen text ska kunna matas in i meddelandefonstret.
Stavningsldage — Stall in stavningskontroll fér meddelandefonstret:

— Ingen — stavningskontroll &r inaktiverad.

—  Visa — felstavade ord stryks under med rott.

—  Visa och féreslad — felstavade ord stryks under och forslag pa ersattning visas. (I Designlage hdgerklickar du
pa felstavade ord for att se forslag.)

Tangentbordssyfte — Anvand ett speciellt tangentbord pa skarmen vid inmatning av text i meddelandefonstret.

—  Text

—  Formaterad text
—  Nummer

— Internet

— Telefon

—  Datum/tid
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— Ingen — Anvand standardtangentbordet.

For information om andra egenskaper fér meddelandefénstret, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

11.2 Videor

En video pa en sid kan gora aktiviteter mer engagerande for eleverna.

11.2.1  Skapa ett video-objekt
|
v
1. Valj verktyget EnAvancerativerktygsféltet.

2. Vil jj Video.

3. Anvand Videoverktyget for att rita ett video-objekt var som helst pa sidan.
Mer information finns i 6 Rita och sortera sidobjekt, sida 30

Figur 11.1 Video-objekt

Valj video-objekt. Egenskapspanelen Video éppnas.

Valj Bladdra i rutan Egenskaper.

Valj den videofil du vill spela upp i video-objektet och vilj sedan Oppna.

Anvand kontrollerna i rutan Videoegenskaper for att ange egenskaperna for videon.

No ok

11.2.2  Videoegenskaper

o Pekstyrd video — Nar detta ar aktiverat kan du vélja att spela upp eller pausa videon i uppspelningslage. Nar det
ar inaktiverat maste videon startas eller pausas med ett annat objekt som ar programmerat med lamplig atgard.

e Upprepa video — Nar detta ar aktiveras upprepas videon tills den stoppas av en atgard eller sidan sténgs.

e Visa kontroller — Nar detta ar aktiverat visas uppspelningskontrollerna under videon.

Fér information om fler videoegenskaper, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

11.3 Grupprutor

En gruppruta fungerar som behallare for grupper av knappar, kryssrutor, alternativknappar eller andra objekt. Objekt i
grupprutan, som antingen ritas eller dras till den, behaller sina individuella egenskaper med flyttas som en enhet nar
grupprutan flyttas. Grupprutor kan utses som mal och andra objekt kan flyttas in i dem s att du kan skapa utmanande
interaktiva aktiviteter.

En av de framsta anvandningarna fér grupprutor &r som skanningsgrupper - en samling av knappar (eller andra objekt)
kan grupperas i grupprutan. Nar anvandaren valjer grupprutan arbetar sig skanningsménstret genom alla objekt i den
skanningsordning du har angivit.

11.3.1 Egenskaper for grupprutor

For information om egenskaper for grupprutor, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.
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11.4 Kryssrutor och alternativknappar

Du kan anvanda alternativknappar och kryssrutor for att skapa checklistor, fragor- och svar-aktiviteter, enkla formular och
mycket mer. Som standard innehaller varje alternativknapp eller kryssruta en ram dar en symbol visas nar den valjs.
Alternativknappar och kryssrutor ritas pa exakt samma satt och delar samma egenskaper. Den stora skillnaden mellan
dem ar att endast ett val tillats i varje grupp av alternativknappar. Det betyder att varje gang en alternativknapp markeras i
en grupp (i en gruppknapp eller gruppruta eller pa en sida) kommer 6vriga alternativknappar att avmarkeras.
Alternativknappar ar valdigt anvandbara for enkla ja-/nej-fragor eller for aktiviteter (speciellt med flervalsfragor) dar det
bara finns ett korrekt svar.

Kryssrutor hanteras individuellt och paverkar inte andra kryssrutor. Du ska anvanda kryssrutor nar flera alternativ ar
tillatna, exempelvis i en lista.

11.4.1  Egenskaper for kryssrutor och alternativknappar

e Typ — Valj Kryssruta eller Alternativknapp.

e Markerad symbol — Valj den symbol som ska visas i kryssrutan eller alternativknappen nar den ér markerad.

e Avmarkerad symbol — Valj den symbol som ska visas i kryssrutan eller alternativknappen nar den ar
avmarkerad.

e Starta markerad — Nar denna &r aktiverat ar kryssrutan eller alternativknappen markerad nar aktiviteten startas.

e Behall storleksforhallande — Nar detta &r aktiverat behaller kryssrutan eller alternativknappen sitt ursprungliga
storleksférhallande nar storleken andras.

e Visaram — Nar detta &r aktiverat &r ramen runt kryssrutan eller alternativknappen (inte texten) synlig.

For information om 6vriga egenskaper for kryssrutor och alternativknappar, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

11.5 Textrutor

Textrutor liknar meddelandefénster pa sa satt att de visar textmeddelanden som skrivs med tangentbordet i
forhandsgransknings- och uppspelningslage. De skiljer sig dock fran meddelandefénster genom att textrutor anvands for
kortare text — endast ett ord eller en textrad. Textrutor skiljer sig ocksa fran meddelandefonster eftersom de inte har nagra
symboliseringsegenskaper.

11.5.1  Egenskaper for textrutor

e Arlésenord — Nar denna ar aktiverat fungerar textrutan som ett Idsenordsfilt.
e Tangentbordssyfte — Anvand ett speciellt tangentbord pa skdrmen vid inmatning av text i meddelandefonstret.
- Text
—  Formaterad text
—  Nummer
— Internet
— Telefon
—  Datum/tid
— Ingen — Anvand standardtangentbordet.

For information om fler egenskaper for textrutor, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

11.6 Objekt for flikkontroll

Anvand verktyget Flikkontroll for att skapa en ny flikkontroll pa en sida. Flikkontroll ar snarlika flikar for filmappar och later
dig skapa flera lager. Du kan placera objekt, sdsom symboler, knappar eller knapptexter i flikrutan for varje flik i
flikkontrollen och du kan valja en unik stil for varje flik. Varje flik kan ha en egen layout, knapptext, symbol och auditiv
feedback.

11.6.1  Egenskaper for flikkontroll
e Légg till flik — Skapa en ny flik i flikkontrollen.
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e Ta bort flik — Ta bort den valda fliken fran flikkontrollen. En flikkontroll méaste alltid innehalla minst en flik, sa den
sista (enda) fliken kan inte tas bort.

e Flikbredd — Stall in fliken/flikarnas bredd (i pixlar) i flikkontrollen.

e Flikhojd — Stall in fliken/flikarnas hdjd (i pixlar) i flikkontrollen.

For information om fler egenskaper for flikkontroll, se avsnitt 3.5 Egenskapspanel.

11.7 Skanningsordning

Nar skanning valts som styrningsmetod ar skanning av rad/kolumn standard i programmet. Objekten skannas rad fér rad,
fran vanster till hdger, och sedan uppifran och ner. Om du vill att objekten pa sidan ska skannas i en specifik ordning
anvander du verktyget Skanningsordning for att ange i vilken ordning objekten ska skannas.

57
1. Valj verktyget EhAvancerativerktygsféltet.
-

== ]
2. Valj =5 Skanna.

3. Klicka pa sidobjekten i den ordning du vill att de ska skannas.
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12 Skapa PDF (skriv ut)

1. Valj Skapa PDF i verktygsfaltet. Dialogrutan Skapa PDF 6ppnas.

2. Anvand installningarna for att anpassa skapandet av PDF. Om du vill se din PDF p& en gang, aktivera Oppna efter
skapande.

3. Valj Skapa. Filhanteraren 6ppnas.

4. Gatill den mapp dar du vill spara PDF-filen och klicka sedan pa Valj. En PDF-fil av din aktivitet skapas.

Om du vill skriva ut aktiviteten pa papper 6ppnar du PDF-filen i ett PDF-program sadsom Adobe Acrobat
och anvander programmets utskriftsfunktion for att skicka aktiviteten till din skrivare.
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13 RTF-redigerare

Anvand RTF-redigerare for att lagga till specialformatering till den text du placerar pa ett objekt. Du dppnar RTF-
redigeraren genom att vélja knappen Redigera text i egenskapsgruppen Innehall for ett objekt som kan innehalla text.

Do %Eajg:mhoma ":M"-[ }——E—- ‘==-= &

Figur 13.1 RTF-redigerare
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14 Atgarder

Atgarder ar mycket enkla kommandon som gér aktiviteterna pa skarmen interaktiva. Det &r enkelt att programmera objekt
med atgarder i Boardmaker 7 Editor. Légg bara till en eller fler atgarder till ett objekt med Atgérdsredigeraren.

Om du inte ar bekvam med att arbeta med atgardsredigeraren, kom ihag att interaktiva mallar ar
@ férprogrammerade at dig!

14.1 Lagga till atgard till ett objekt

1. Valj det objekt (eller sjélva sidan) som du vill 1agga till atgarder for. Egenskapspanelen for det objektet 6ppnas.
Tryck pa knappen Atgirder i delen Avancerat i egenskapspanelen. Atgérdsredigeraren éppnas och visar alla
atgarder som for tillfallet ar tilldelade objektet.

Du kan ocksa dubbelklicka pa objektet for att dppna atgardsredigeraren.

3. Valj +Lagg till atgard. Du kan:

e Soka efter en atgard. Se avsnitt 14.4 S6ka efter atgérder.
e Bladdra med hjalp av listan Atgardskategori. Se avsnitt 14.3 Atgérdskategorier.

Valj den atgard du vill tilldela ditt objekt.
Om den atgard du valjer kraver ytterligare information, exempelvis namnet pa sidan som ska 6ppnas eller

ljudfil att spela upp, 6ppnas en meny eller dialogruta. Du maste valja eller ange den begarda
informationen for att slutféra atgarden.

4. Valj Spara och stang.

14.2 Atgardsredigerare

Anvand Atgérdsredigeraren fér att tilldela atgarder till objekt eller sidor eller fér att redigera redan tilldelade atgéarder.
Fa atkomst till Atgérdsredigeraren:

e Tryck pa knappen Atgirder i egenskapspanelen for ett programmerbart objekt eller
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e dubbelklicka direkt pa ett objekt.

o Actions Editor o
SYSTEM EVENT
Insert Label '{"

e @ This is some text to

describe the behavior of
Speck 't" the currently selected
Event.
Next Page 'I"

T =D D

Figur 14.1 Atgérdsredigerare

Namn Beskrivning
1 Lista Over tilldelade Visar alla atgarder som &r tilldelade det aktuella objektet. (Atgarderna utférs i den
atgarder ordning de &r listade.)
Flytta Klicka och dra for att flytta en atgard upp eller ner i listan.
Ta bort Ta bort atgarden fran listan.
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Namn Beskrivning

4 Systemhandelse En systemhandelse ar en utlésare som far en tilldelad atgard att koras. Valj en
handelse till vilken du vill I1agga till en atgard (sasom "Vald” eller "PageOpen’”). Ett
objekt kan ha flera handelsetyper, var och en med olika atgarder.

5 Lagg till atgard Oppna fénstret Lagg till atgard for att séka eller bladdra efter atgérder att lagga till
objektet.

< Go Back o Add Action o Q. Search Actions
o Recording (Name)
ay Recording (Name o .

Play recorded sound

Play Sound (Soundid)

Plays a sound file. i
o oy s 5 =
Figur 14.2 Lagg till atgard
Namn Beskrivning

1 G4 tillbaka Aterga till atgérdsredigeraren.

2 Sok textruta Ange dina sokkriterier. Valj knappen Enter pa tangentbordet for att utféra sékningen.

3 Kategorilista Lista 6ver atgardskategorier ordnade efter kategorigrupp.

4 Atgarder Atgarder i den aktuella valda kategorin. Valj den atgard du vill tilldela ditt objekt.

5 Favorit Valj stjdrnan intill en atgard for att 1agga till den i kategorin Favoriter.

14.3 Atgardskategorier

Du kan bladdra efter atgarder genom att anvanda kategorilistan till vanster om fonstret Légg {ill atgérd.

Valj en atgardskategori for att visa alla atgarder i den kategorin, inklusive en kort beskrivning av varje atgard. Valj en
atgard for att 1agga till den i atgardsskriptet for det objekt eller den sida du programmerar.

Valj stjdrnan intill en atgard for att 1agga till den i kategorin Favoriter.
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14.4 Sodka efter atgarder

Anvand textfaltet SOk atgarder for att ska efter atgarder med nyckelord.

1. Skriv ett nyckelord i textrutan SOk atgarder i atgardsredigeraren.
2. Valj knappen Enter pa tangentbordet for att visa sOkresultat.
3. Valjen atgard fran sokresultaten for att tilldela det till objektet du programmerar.

Valj stjarnan intill en atgard for att Iagga till den i kategorin Favoriter.

Fér att visa den fullstéandiga listan éver atgérder, se Bilaga A Atgérder.
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15 Aktivitetsegenskaper

For att stélla in egenskaper for mallen, 6ppna filmenyn och valj Aktivitetsegenskaper:

Filnamn — Detta falt visar aktivitetens namn. Namnet i detta falt kan inte redigeras. Om du vill byta namn pa
aktiviteten maste den sparas med ett nytt filnamn.

Upphovsman — Skriv ditt namn om det behdvs. Detta falt ar valfritt, men om du planerar att dela med andra
anvandare eller anvanda andra anvéndares aktiviteter kan det vara bra att lagga till ditt namn s att du kan
identifiera dina egna aktiviteter langre fram.

Beskrivning — Ange en beskrivning av aktiviteten. Om du planerar att dela aktiviteten med andra anvandare ar
det bra att inkludera en beskrivning av vad aktiviteten gor.

Taggar — Ange en eller fler sbktaggar sa att du och andra Boardmaker-anvandare kan hitta aktiviteten vid en
sOkning. Separera flera taggar med komma (,). Om mallen exempelvis ar fér en bok om vanliga skolaktiviteter kan
du ange foljande taggar: bok,skola,matte.

Soktaggar gor det enkelt for dig och andra Boardmaker-anvandare att hitta aktiviteter. Vid en sékning pa
myBoardmaker.com kommer s6kningen returnera alla mallar som har taggar som matchar sokkriterierna.

Nar du valjer taggar for en aktivitet, forsok att inkludera taggar som beskriver aktivitetens scenario och typ dar en
anvandare skulle kunna anvanda aktiviteten.

Vid inmatning av taggar kan du anvanda bokstaver, siffror och understreck (_). Mellanslag och
skiljetecken kan inte anvandas.

Version — (valfritt) Ange ett versionsnummer for aktiviteten.

Innehallstyp — Definiera om det ar en skarmaktivitet eller en utskrivningsbar aktivitet.

Miniatyrbild — Valj en miniatyrbild for aktiviteten. Valj Andra for att bladdra till en bild pa din dator. Fér att anvanda
standardminiatyrbilden, valj Aterstall.
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16 Anvandarinstallningar

Redigera anvandarinstaliningar genom att ga till Filmeny och véalja Anvandarinstéllningar.

Allmént

Vid uppstart — Stéll in 1age eller aktivitet som ska dppnas nar Boardmaker startar (Kontrollpanel eller Senaste
projekt).
Ljud — Stall in enhet att anvanda for ljudintag.

Granssnitt

e Visningsenheter — Valj enheter att visa med linjalen pa arbetsytan.

e Rutnit — Nar detta ar aktiverat visas ett rutnat pa arbetsytan i modifieringslage.

e Fast mot rutnat — Nar detta ar aktiverat fasts objekt pa nasta tillgangliga plats i rutnatet.
e Avstand i rutnat — Definiera rutnatets storlek.

e Spridavstand — Definiera standardavstand mellan objekt nar sprayverktyget anvands.
e Linjal — Nar detta ar aktiverat visar en linjal arbetsytans kanter i Editor.

Uppspelningslage

Manodvermetod — Valj mandvermetod som ska anvandas i uppspelningslage. Se avsnitt 17 Mandvermetoder for
beskrivningar och information om instéallningar.

Auditiv feedback — Nar detta ar aktiverat spelas auditiv feedback (for objekt som har det) nar objektet markeras.
Visa Stoppknapp — Vlj nar stoppknappen ska visas i uppspelningsléage (Atkomlig, d.v.s. nér annan
mandvermetod an pekstyrning anvands, alltid eller aldrig).

Standardinstéllningar for Meddelandefonster — Notera att vissa av dessa installningar kan asidosattas for
individuella objekt i meddelandefonstret genom att objektets egenskaper justeras.

— Automatisk stor bokstav — Skriver automatiskt forsta ordet i meddelandefnstret och forsta ordet i varje
mening med stor bokstav.

— Automatiskt mellanslag — Infogar automatiskt mellanslag mellan varje ord i meddelandefénstret.

— Anvénd symboler — Symbolisera ord i meddelandefonstret.

—  Tala vid inmatning — Nar text matas in i meddelandefonstret 1ases den ocksa upp.

— Radera efter uppldsning — Nar meddelandefonstret Iasts upp raderas innehallet i meddelandefonstret.

—  Bred markér— Gor markdren i meddelandefonstret bredare sa att den ar enklare att se.

—  Utskriftsorientering — Stall in standardorientering for utskrift.

—  Utskriftsmarginaler — Stall in standardmarginaler for utskrift.

Hovringslage — Nar detta ar aktiverat markeras valbara objekt nar markdren ror sig 6ver dem. (Markering i
hovringslage syns bara i uppspelnings- och férhandsgranskningslage.)

Text till tal

Rést — Den rést som ska anvandas for text till tal.

Rosthastighet — Den hastighet med viken rosten pratar. Denna kan &ndras om installningarna for Rost andras.
Markeringstyp — Valj pa vilket satt text och symboler ska markeras nar texten lases upp. Valj Ingen for att
inaktivera markering.

Markeringsstil — Valj markeringsstil och -farg.

Symbol och sprak
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Symbolhantering — Valj det symbolbibliotek som ska anvandas med Boardmaker 7.

Sortering for symbolsékning — Prioritera symboler sa att de symboler du féredrar kommer upp forst vid en

symbolsokning.

— Presentationsordning — Valj en symbolsamling och anvand sedan upp- och nedpilarna for att flytta dig i
listan. Symbolsamlingarna 6verst visas forst i sokresultatet.

— Form — Onskad avbildningsstil av ménniskor i symboler.

—  Koén — Onskat kdn pa manniskor i symboler.

—  Hudfirg — Onskad hudfarg pa manniskor i symboler.

—  Alder — Onskad alder pa manniskor i symboler.
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— Symbolfarg — Valj standardinstallning for symbolfarg: farg eller svartvita symboler. Denna instéllning kan
asidosattas i symbolpanelen Filter.

e Innehalisfiltrering — Valj att visa alla symboler (ingen innehallsfiltrering), Dolj stétande symboler (symbolkonsten
ar stétande, d.v.s. tydligt och precist ritad) eller D6lj symboler for vuxenord (symboler relaterade till vuxenteman).

e Sprak — Stall in standard for knapptextsprak och séksprak. Instaliningen for s6ksprak kan asidosattas i
symbolpanelen Filter.
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17 Manovermetoder

17.1 Pekstyrning

Det har &r programmets standardinstalining. Objektet véljs omedelbart nar du klickar pa det.

17.2 Peka och hall

Peka och hall fungerar pa liknande satt som Pekstyrning pa sa satt att du pekar och haller. Peka och hall har férdelen att
du kan stalla in hall- och slapptid for att férhindra val av misstag for motoriskt rérelsestod.

Detta ar en bra mandvermetod for elever som kan anvanda en mus, men som har nedsatt motorisk formaga som orsakar
minskad exakthet.

Instéllningar for Peka och hall

Halltid — For att forhindra oavsiktliga val klickar du pa ett objekt och haller ner musknappen under en viss tid
(halltid) for att valja objektet. Halltiden anger hur lange du maste ha kontakt med ett skarmobjekt (halla ner
musknappen) innan det valjs.

Slapptid — Slapptid ar den tid efter att ett skdrmobjekt har valts da ett nytt val inte kan gdras. Detta kan forhindra
oavsiktliga val. Slapptiden bérjar rdknas nar musknappen slapps. Om ett annat objekt valjs innan slapptidsfénstret
stangs startar klockan om

17.3 Peka och slapp

Du klickar pa ett objektet, haller ner musknappen under en viss tid (halltid) och slapper sedan musknappen. Objektet valjs
nar musknappen slapps. Du kan ocksa anpassa slapptiden féor denna mandvermetod.

Detta ar en bra mandvermetod for elever med begransad motorisk férmaga.

Instéllningar for Peka och slapp

Halltid — For att forhindra oavsiktliga val klickar du pa ett objekt och haller ner musknappen under en viss tid
(halltid) for att valja objektet. Halltiden anger hur Iange du maste ha kontakt med ett skarmobjekt (halla ner
musknappen) innan det valjs.

Slapptid — Slapptid ar den tid efter att ett skdrmobjekt har valts da ett nytt val inte kan goras. Detta kan forhindra
oavsiktliga val. Slapptiden borjar raknas nar musknappen slapps. Om ett annat objekt valjs innan slapptidsfonstret
stangs startar klockan om.

Markering — Valj en stil och farg fér den markering som visas nar ett objekt valjs.

17.4 Skanning

Om din motoriska férmaga forhindrar dig att anvéanda nagon typ av pekstyrning &r skanning den ideala styrningsmetoden.
Nar skanning ar aktiverat markeras objekten pa skarmen i ett specifikt ménster.

Skanningstyp

Autoskanning, 1 kontakt — Programmet skannar automatiskt sidan i dnskad hastighet och det skanningsmonster
du har valt.

Autoskanning, 2 kontakter — En kontakt (en tangentbordstangent eller musknapp) anvands for att flytta
skanningsmarkeringen och en andra kontakt (tangentbordstangent eller musknapp) anvands for att valja.

Kontaktinmatning

Anvandaren gor val med kontakten. Du stéller in skanningstypen till autoskanning med 1 kontakt. Skanningstypen
med 2 kontakter kraver att du definierar tva olika kontaktinganger.

Ovriga skanningsinstillningar
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Hastighet — hur snabbt skanningsmarkeringen flyttar sig mellan objekten pa sidan (endast autoskanning).
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Fordrojningstid — paustiden mellan nivaerna i
skanningsmdnstret (endast autoskanning).

Halltid — For att forhindra oavsiktliga val klickar du pa ett objekt och haller ner musknappen under en viss tid
(halltid) for att valja objektet. Halltiden anger hur Iange du maste ha kontakt med ett skarmobjekt (halla ner
musknappen) innan det valjs.

Skanna efter val — Nar detta ar aktiverat aterupptas skanningen automatiskt nar ett val ar gjort.

Skanna efter sidandring — Nar detta ar aktiverat aterupptas skanningen automatiskt nér anvandaren gar till en ny
sida.

Skanna efter uppldasning — Nar detta ar aktiverat aterupptas skanningen automatiskt efter en upplasning.
Aktivera Tillbaka — Nar detta ar aktiverat visas knappen Tillbaka och &r atkomlig under skanning.

Aktivera Aterstill — Nar detta &r aktiverat visas knappen Aterstall och &r atkomlig under skanning.

Skanna tillbaka/aterstall forst — Nar detta ar aktiverat borjar alltid skanningsmonstret med knapparna Tillbaka
och/eller Aterstall.

Skanningsmoénster — den ordning i vilken objekten skannas - antingen per rad, per kolumn eller linjart (med
bdrjan i 6vre vanstra hornet, at hoger och sedan ner).

Antal genomgangar — stall in hur manga ganger en rad eller kolumn ska skannas utan att ett val gors.

Sedan — Valj vad som ska handa nar autoskanningen har genomfért det angivna antalet genomgangar (egj giltigt
for oandliga genomgangar).

Skanna fran senaste valet — Nar detta ar aktiverat kommer skanningen att fortsatta fran den plats pa sidan dar
det senaste valet gjordes. Nar det &r inaktiverat borjar skanningen om hdgst upp pa sidan nar ett val har gjorts.
Markering — Valj en stil och farg for den markering som visas nar ett objekt valjs.

Zoom — Nar detta &r aktiverad zoomas objekt pa skarmen nar de skannas. Nar flera objekt skannas (rader eller
kolumner) zoomas det férsta objektet i monstret och de évriga objekten markeras pa det satt som angivits i
installningarna foér markeringsstil.

Skanna meddelandefonster — Nar detta ar aktiverat skannas meddelandefonstret.

Skanna knappar utan atgarder — Nar detta ar aktiverat skannas knappar som inte ar interaktiva (inte innehaller
nagra atgarder).

Skanna knappar utan knapptext — Nar detta ar aktiverat skannas knappar som inte har nagon knapptext.

17.5 Paus med mus

Valj ett objekt genom att placera musen 6ver det och pausa under en bestamd tid. Nar den angivna tiden gatt och
markoren fortsatt ar pausad éver objektet véljs det. Detta &r en bra mandvermetod om du kan anvanda en mus men har
svart att trycka ner musknappen for att gora ett val.

Instéllningar for Paus med mus

Markering — Valj en stil och farg fér den markering som visas nar ett objekt valjs.

17.6 Ogonstyrning

Flytta markéren med din blick. Val gors genom att du fokuserar pa ett objekt under en viss tid (fokuseringstid) eller genom
att aktivera en kontakt.

ﬁ Denna manévermetod kraver en kompatibel mjukvara fér 6gonstyrning.

Gaze Interaction — Installningar for fokuseringstid

Fokuseringstid — stall in hur lang tid blicken maste vara kvar pa ett objekt for att valja det.

Typ av aterkoppling — Gaze-aterkoppling ar en visuell aterkoppling som visar anvandaren nar deras blick
registreras pa skarmen, hur konsekvent och hur lange.

Stall in stil, farg och storlek for din Gaze-aterkoppling.

Gaze Interaction — Installningar for kontakt

Vantetid for kontakt — hur l1ang tid anvéandaren méaste vanta mellan kontaktaktiveringar. Innan denna tid har 16pt
ut kommer ytterligare kontaktaktiveringar att ignoreras.

Typ av aterkoppling — Gaze-aterkoppling ar en visuell aterkoppling som visar anvandaren nar deras blick
registreras pa skarmen, hur konsekvent och hur lange.
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Stall in stil, farg och storlek for din Gaze-aterkoppling.
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Bilaga A

Atgarder

Du hittar atgarder genom att bladdra i atgardskategorier till vanster om dialogrutan Légg till atgérd eller genom att skriva
ett nyckelord i sdkféltet for atgarder. Se avsnitt 14 Atgérder for detaljerade instruktioner.

Atgard

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

InsertLabel(object)
InsertSymbol()

InsertSymbol(object)
InsertText(text)

LaunchApplication
(applicationName)

LaunchFile(fileName)
LaunchWebSite(webAddress)
LoadTextAndSymbolate()

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

PictureSpeech(speechText)

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

PopupVideo(videolD, margin)

PreviousPage()
Print()
PrintMessageWindow()
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Beskrivning

Visar foregaende sida i sidhistoriken.

Rensar innehallet i meddelandefonstret.

Tar bort alla symboler fran en symboliserad text i det angivna skarmobjekt.
Inaktivera det angivna skdrmobjektet.

Aktivera det angivna skarmobjektet.

Lamna det aktuella programmet och aterga till det du kom fran.

Doélj det angivna skarmobjektet.

Infoga knapptexten fran det objekt som innehaller denna atgard i
meddelandefénstret.

Infogar texten och symbolen fran det angivna objektet i meddelandefonstret.

Infoga symbolen fran det objekt som innehaller denna atgard i
meddelandefdnstret.

Infoga symbolen fran det angivna objektet i meddelandefonstret.
Infoga den angivna texten i meddelandefonstret.

Starta ett externt program.

Starta en fil med dess kopplade externa program.
Starta den angivna webbplatsen med standardwebblasaren.

Begar en textfil och infoga och symbolisera sedan texten fran filen i
meddelandefénstret vid aktuell markérposition.

Visar nasta sida i den aktuella aktiviteten.
Oppnar videospelaren som innehéller den angivna videofilen.
Pausar den aktuella videon i det angivna video-objektet.

Infogar knapptext och symbol fér det aktuella objektet i meddelandefonster men
spelar den angivna ljudfilen istallet for att lasa upp knapptexten.

Infogar knapptext och symbol fér det aktuella objektet i meddelandefénster men
laser upp en specificerad text istallet for att [3sa upp knapptexten.

Spela det angivna inspelade ljudet.
Spela det angivna ljudet.
Spela den aktuella inlasta videon i det specificerade video-objektet.

Spela den specificerade videon i en helskarms-popup. Popupfonstret stangs
automatiskt nar videon ar slut.

Spela den specificerade videon i ett popupfonster. Ange marginaler, i pixlar, som
ska omge popupfonstret fran helskarm. Popupfonstret stdngs automatiskt nar
videon &r slut.

Visar féregaende sida i den aktuella aktiviteten.
Skriv ut den aktuella aktiviteten.

Skriv ut innehallet i det aktuella meddelandefonstret.
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Atgard
ReadAndHighlight(object)

RecordSound(name, seconds)

SetHidden(object, value)

SetObjectProp(object,
propertyName, value)

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

Sleep(seconds)
Speak()
Speak(contentType)

SpeakLabel()
SpeakLabel(object)
SpeakLabel(object, wait)

SpeakText(text)
SpeakText(text, wait)

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

variable [ = value ]
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Beskrivning
Las upp och markera texten i det angivna objektet.

Spela in ljud fran systemets mikrofon med inspelningsdialogen mitt pa skarmen.
Ge inspelningsfilen ett namn och ange maximalt antal inspelningssekunder.

Stall in dolt/synligt for det angivna skarmobjektet.

For att dolja objektet, ange varde = TRUE For att visa objektet, ange varde =
FALSE

Stall in en namngiven anpassad egenskap for det angivna skarmobjektet.
Skarmobjekt kan lagra ett obegransat antal anpassade egenskaper vilka nas via
ett textnamn.

propertyName = namn pa den anpassade egenskapen
value = vardet for den anpassade egenskapen

Stall in texten for det angivna skarmobjektet.

Stall in volymen (0-100) fér det angivna video-objektet.
Gor det angivna skarmobjektet synligt.

Visa det forstorade symbolfénstret for ordet vid aktuell markérplacering i
meddelandefonstret.

Pausa under det angivna antalet sekunder innan nasta atgard utfors.
Las upp innehallet i det aktuella meddelandefonstret.

Las upp den angivna texttypen i det aktuella meddelandefonstret.
ContentType = “Alla”, “Urval’, “Ord”, “Mening” eller “Paragraf”

Las upp det aktuella skdrmobjektets knapptext.

Las upp det angivna skarmobjektets knapptext.

Las upp det angivna skarmobjektets knapptext och vanta sedan under ett visst
antal sekunder innan nasta atgard utfors.

Las upp den angivna texten.

Las upp den markerade texten och vanta sedan under ett visst antal sekunder
innan nasta atgard utfors.

Stoppa allt [jud som spelas upp.

Stoppa videon i det angivna video-objektet.

Symbolisera all text i det angivna skarmobjektet.

Stang av/satt pa ljud i det angivna video-objektet.

Stang av/satt pa upprepning i det angivna video-objektet.
Skapa tilldelningsmeddelande for variabel.

variable = unikt namn pa variabel

value = varde att tilldela den namngivna variabeln
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Bilaga B

"Vanliga ord” &r ord som ofta anvands i normala konversationer. Nar symboliseringsegenskaper for ett meddelandefénster,
en knapptext eller symboliseringsknapp definieras har du méjlighet att symbolisera "Vanliga ord” eller "Ovanliga ord”.

Tabell B.1 Vanliga ord

ett
om
efter
igen
alla
alltid
ar

en
och
nagon
ar
runt
som
fraga
pa

at
bort
vara
for att
varit
fore
béast
béttre
stor
svart
bla
bada
ta med
brun
men
kopa
av

ringa
kom

kan
bara

stada
kall
komma
kunde
klippa
gjorde
goéra
gor
klar
gor inte
ner
rita
dricka
ata
atta
varje
falla
langt
snabb
hitta
forst
fem
flyga
for
hittade
fyra
fran
full
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Vanliga ord

kul
gav
hamta
ge

ga
gar
gar
bra
fick
grén
véxa
hade
har
ha
han
hjalp
henne
hér
honom
hans
halla
varmt
hur
sarad
iag
om

ini
ar
den
dess

hoppa

bara
behalla

snall
veta

skratta
lata
ljus
gilla
liten

bo

lang
titta
gjorde
gora
manga
kanske
mig
mycket
maste
min

mig sjalv
aldrig
ny

nej

inte

nu

av

av
gammal
pa

en gang
en

endast
Oppna
eller
var

ut
Over
aga
valja
leka
snélla
ganska
dra
lagga
sprang
lasa
réd
aka
ratt

se

sju
ska
hon
visa
sjunga
sitta
sex
sova
liten
sa
nagot
snart

starta

sluta
ta
beratta
tio
sedan
dar
dessa
de
tanka
dessa
tre

till
idag

varfor
kommer att

onska

med
arbete
skulle

skriva

tillsammans

ocksa
prova
tva
under
upp
pa
0ss

anvanda

tvatta
Vi

bra
gick
var
vad
nar
var
vilken

vem
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tobii dynavox

Copyright ©Tobii AB (publ). Alla produkter och tjanster erbjuds inte pa alla lokala marknader. Specifikationerna kan komma att &ndras utan férvarning. Alla andra varumarken tillhér sina respektive agare.

Support for din Tobii Dynavox-enhet

Fa hjalp online
Las den produktspecifika supportsidan for din Tobii Dynavox-enhet. Den innehaller uppdaterad information om fragor och tips & tricks som rér produkten. Hitta vara supportsidor online
pa: www. TobiiDynavox.com/support-training

Kontakta din 16sningskonsult eller aterforsaljare
Kontakta din I16sningskonsult pa Tobii Dynavox eller den auktoriserade aterforsaljaren om du har fragor om eller problem med din produkt. De kénner till din utrustning och ar bast
lampade att hjalpa dig med tips och 6vning. For kontaktuppgifter, se www. TobiiDynavox.com/contact
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