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‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Einleitung

Gedrucktes Benutzerhandbuch

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

sop

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

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

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

Programme-interne Hilfe

Die in diesem gedruckten Handbuch behandelten Themen decken alle

Grundféhigkeiten ab, die ein typischer Anwender bendtigt, um I3

erfolgreich gedruckte Materialien und/oder interaktive Aktivititen zu m

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

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

abdeckt.

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

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

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

Zusatzliche Unterstutzung

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

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

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

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

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

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

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

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

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

o]
gliicklich i =] =

alick

S e o

o]
M2

I = I i el I

=
<

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

o | T

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

@ Titel-Leiste
@ Menii-Leiste

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

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

Strichstarke-Werkzeug

Zeigt eine Palette mit Strichstérke-Optionen an
Ecken-Werkzeug

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

Andert Optionen fiir 3D-Buttonschattierungen
VergrofRern

Verkleinern

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

Symbol-Finder-Fenster

Sucht nach Symbolen
Seitenumbruch-Anzeige

Zeigt an, wo gedruckte Seiten umbrochen werden
TafelvergroBerungsindikator

Zeigt die aktuelle Anzeigenvergréerung

® OO @ @ @
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Symbol-Finder auf einen Blick

Symbol Finder

lticklich
® 9 @\F@
~0 | 148 |:{>_

o™ oM i

BRCICRCING

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

Zeigt die Nummer des aktuellen Symbols und

die Gesamtzahl der passenden Symbole Feld Alternativer Symbolname

Ersetzt einen Symbolnamen durch einen neuen
@ Suchoptionen fiir Symbolnamen Namen

Am Wortanfang, irgendwo, ganzes Wort Liste alternativer Symbolnamen

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

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

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

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

Druckvorlagen m

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

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

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

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

Vorlage
o6ffnen

Wéhlen Sie die
gewtdinschte Vorlage.

Klicken Sie hier, um auf
alle Vorlagen zuzugreifen.

=l Offen
[BM SOP (“bm2) =l Apbrechen

™ Schreibgeschiltzt ffnen

Interaktive Vorlagen (nicht in Boardmaker enthalten) m

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

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

Start des Programms in der Betriebsart

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

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

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

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

ODER

Offnen der Haupt-Mustertafel innerhalb des
geoffneten Programms _
fd

Starten Sie das Programm durch Doppelklick auf =

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

Waihlen Sie die Schaltfliche Vorlage 6ffnen aus.

Vorlage
offnen

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

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

durchsuchen zu konnen. [ nyenden _ ___cub

Zuﬁfsart 4
Button Auswahl, ..

| Cynamische Tafeln  Hilfe

Waihlen Sie die Option Anwenden im Menii

Dynamische Tafeln oder driicken Sie die Tasten E—

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

Haupttafel zuriick.

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

Grundlegende Fahigkeiten im Umgang mit der Maus

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

Klicken

flistern

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

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

Rechtsklicken

Driicken Sie die rechte Maustaste, um Kontextmeniis zu S flustern

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

Bild ausschneidan
Bild kopieren

Spiegeln
Drehen

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

£00m

Seitenverhaltnis wisderhe

sich spezifisch auf das ausgewéhlte Element bzw. die

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

Ausrichbung im Bukton

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

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

wird das Kontextmenl(i gedffnet.

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

Doppelklicken

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

Klicken und Ziehen

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

Umschalt-Klicken (Klicken mit Umschalttaste)

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

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

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

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

Insekten

______________

Shift

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



%)
Q
el
=
Q
—
0q
%)
Q
=
Q
=
Q
ke
TS

1C

Err







‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Kapitel 1

Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres

Aussehens

Kapiteliibersicht

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

verstandlicher.

Folgende Themen werden behandelt:

* Einstellen der korrekten Papier- und Tafelgrofle

e Arbeiten mit mehreren Tafeln

» Erstellen eines Button-Gitters

Andern der Hintergrundfarbe von Tafel oder Button

* Unsichtbare Buttonrahmen

+  Andern der Button-Form

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

» Zeichnen eines vieleckigen Freiform-Buttons

» Erstellen eines regelméBigen Vielecks aus einem

Freiform-Button

Erstellen von mehrseitigen Tafeln

Andern der GroBe eines Tafelfensters

Anpassen der Button-Absténde

Andern der Buttonrahmen-Strichstirke

Andern der Buttonrahmen-Farbe

Zeichnen einer Linie

Anwenden von 3D-Button-Schattierungen

Zeichnen eines Freiform-Buttons

Zeichnen eine Button mit geraden Seiten
und Freiform-Seiten

Verwenden Sie unterschiedliche

GréBen bei Buttons und Symbolen.

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

\\x Ich machte
Erstellen Sie Tafeln,

die sich genau in der
erforderlichen Gréf3e
ausdrucken lassen.

—~

Hamburger

Hotdog

=

Taco

o

U

Fommes Frites

Wadkelpudding

Waéhlen Sie aus einer Vielzahl

Milch

=1

/

\N

von Button-Formen aus.

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

22

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

Druckereinstellungen

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

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

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

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

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

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

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

7 S/

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

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

verwenden.

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

OK.

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

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

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

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

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

Druckeinstellungen {Tafelgriofie/Lineal/Gitter /Zwischenrdume)

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

inheit fiir T afel und Lineal = Zoll & Zentimeter

lordfe
I awirnum

IB‘I . Zentimeter 1524

on T afel libernehmer

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

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

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

OK.

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

2 1
= e
—
6=
O e
—HH
@, | | |
T i4ed

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

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

24



‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Arbeiten mit mehreren Tafeln

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

la ]

5

7]

fra

]

2]

frq

g

7]

]

fra

P o y

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

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

Ansichtsoptionen

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

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

v An Gitker austichken
In den Hintergrund, ...

Zeigen 3
T Bildschirmtastatur nutzen

Untereinander

1 I
Uberlappend Q

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

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

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

Im Menu Ansicht stehen verschiedene

|5nsiu:hl: Text Dynamische Buttons D

Coppelte Grobe k44

Chrl+1

ll  akbuele GroBe k

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

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

Andern der GroRBe eines Tafelfensters
Manuell
=lalx|

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

Verwenden der Schaltflaichen Maximieren
und Verkleinern

Die Tafel wird maximiert
angezeigt.

nnnnnnnnnnnnnn

EEEENN\:EREERE]
] P.\\‘\\S.\E\\\\"\P

e machte Apfel Apfelsine

gﬂ == T

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

26
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B M B B

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

Die Tafel wird
verkleinert

angezeigt.

mmmmm

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

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

Positionsanzeiger in den Linealen sehr T
2 hilfreich. -

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

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

3

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

Abstiinde) wihlen oder die Option

Ansicht > An Gitter ausrichten

deaktivieren.

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

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

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

Nun verteilen Sie mit der Spriih-Funktion

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

_ . . - N A

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

Waihlen Sie das Button-Spriiher-Werkzeug
aus.
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7

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

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

ﬁ Boardmaker with SDP - [Unbenannt1]

Qatei Bearbeiten  Ansicht  Text Dynamische Buttons  Dynamische Tafeln  Hife

D= \|A|LH=IE

[

[ P N

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

== =T =
f-“"' |N| |_‘| =

3
-

S
Piosad I ) YL T

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

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

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

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

e =EERNNYNE - B

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

]

-

[ & &l

=

~
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Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Anpassen der Button-Abstande

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

Druck einrichten (GroBe/Lineal /Gitter /Abstande)

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

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

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

Andern der Hintergrundfarbe von Tafel oder Button

Rl

Farb-Wwerkzeug

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

Buttons aus.
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‘ Boardmaker-Softwarefamilie v6 Benutzerhandbuch

Andern der Buttonrahmen-Strichstarke

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

Buttonrahmen.

Unsichtbare Buttonrahmen

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

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

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

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

Andern der Buttonrahmen-Farbe

Klicken Sie auf Rand, um

‘ A©| ﬂ| E m die Farbe des Button-

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

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

fiir den Buttonrahmen aus.

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

Andern der Button-Form

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

]

:
n
w|

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

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

32
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Zeichnen einer Linie

E=I NN

g
|

Linien-Wwerkzeuq - Strg-

Wihlen Sie das Linien-
Werkzeug aus.

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

I==l0)

[Strichstarke-Werkzeug|

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

Anwenden von gestrichelten Button-Rahmen

Wihlen Sie einen Button oder
eine Gruppe von Buttons aus.

Button ausschneiden
Button kopieren
Buttaninbalt [Gschen 3

Akbionen enfigen k
Etscheinungsbild einfigen

Schirifbgralie 3
Schtiftschnitt »
Schtiftfarbe »
Schitiftark...

Austichiten »

Eigenschaften
Ausrichtung i Button

Unsichtbar machen

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

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

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

wurden.

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



Kapitel 1 - Erstellen einer Tafel und Bearbeiten ihres Aussehens

Anwenden von 3D-Button-Schattierungen

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

Schattierungen zu erstellen.

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

Loschen einer Gruppe von Buttons

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

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

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

Buttans vertauschen
Buttons mischen

Tafelaktionen bearbeiten

Makros bearbeiten

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

der rechten Maustaste auf einen

der Buttons und wéhlen Sie

Buttons loschen > Inhalte.
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Zeichnen eines Freiform-Buttons

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

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

N\ /

/

Erstellen Sie Vieleck-Formen
und verwenden Sie gestrichelte
Rahmen.

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

1 Wihlen Sie das Freiform-Button-Werkzeug
aus.

Klicken Sie auf den Tafel-Hintergrund und
halten Sie die Maustaste gedriickt. Zeichnen

Sie nun mit der Maus den gewiinschten
Freiform-Button. Klicken und ziehen
2 Sie, um einen
Freiform-Button zu
zeichnen.

Lassen Sie die Maustaste los, um den

Buttonrahmen automatisch mit einer geraden Lassen Sie die
Linie zwischen der aktuellen Mausposition Maustaste los, um
und dem Ausgangspunkt zu schlieen. % den Button mit
3 einer geraden Linie
zu schlie8en.
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