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Dieses Skript wurde von mir fur das Modul 6 -Boardmaker- geschrieben, und wird
seit September 2008 in den Fortbildungen erprobt. Mit dem Skript wird kein Anspruch
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Boardmaker ist ein Programm
zur Erstellung unterschiedlicher B d k
Kommunikationsmedien, das Oar ma er
die Funktionen eines
Zeichnenprogramms mit einer
Grafikdatenbank verbindet. Der
Anwendungsbereich  umfasst
hauptsachlich die Erstellung
von Kommunikationstafeln,
Einlegbhdgen far spezif.
Kommunikationsgerate und
Unterrichtsmaterialien. Die
Programmwerkzeuge
beinhalten daher hauptsachlich aSa Msir-Johnaon LLEC Phone:  §00-568-4548 o
Funktionen zur Gestaltung und %%m ;E;EEBLELE,H:.HM P s
Strukturierung von o ) e
Symbolanordnungen.

Symbole, Fotos, Abbildungen und Texte konnen in frei organisierbaren und
skalierbaren Buttons eingefiigt werden, dazu steht eine programmeigene
Grafikdatenbank zur Verfiigung, die durch eigene Fotos, Abbildungen aus externen
Datenquellen und Addenden erweitert werden kdnnen.

Die Tafeln und Buttons konnen farbig gestaltet, Symbole kénnen mit einem
Zeichenprogramm bearbeitet, Worter und Texte kdnnen wie in einer Textverarbeitung
formatiert und unterschiedliche Sprachen kénnen gewahlt werden. Zur Bearbeitung
dient eine ,elementbezogene” Symbolleiste oder die rechte Maustaste, mit der jew. ein
Kontextmend mit den entsprechenden Bearbeitungsoptionen aufgerufen werden kann.
Es sind viele Gestaltungsmdglichkeiten die zur Erstellung einer Kommunikationstafel
genutzt werden kdnnen. Daneben lassen sich mit Boardmaker auch schnell Memorys,
Lottos, Dominos, Bildkarten ... fir den Unterricht erstellen.

Mit diesem Skript sollen die unterschiedlichen Programmelemente, Werkzeuge, die
Erweiterung der Grafikdatenbank und die grundlegenden Arbeitsschritte zur Erstellung
einer Tafel beschrieben werden. Da mit dem Skript nicht alle Inhaltsbereiche
aufgegriffen werden kodnnen, entstehen in der Arbeit mit Boardmaker sicher noch
unterschiedliche Fragestellungen. Das Handbuch und die Hilfefunktion sind hier u.U.
hilfreich, sonst sind Kolleginnen und Kollegen immer eine gute Anlaufstelle um
auftretende Fragestellungen I6sen zu kdnnen.

TR - 2007 My ~Jolanioh

Autorisierler Benutzer: Version: 6.1.2

Letztlich gilt: die Nutzung des Programms und das Ausprobieren der
unterschiedlichen Funktionen, einschlie3lich entstandener Schwierigkeiten,
also das ,learning by doing“, ist durch nichts zu ersetzen.

' Aus Copyrightgriinden wurden in dieser Anleitung keine PCS-Symbole verwendet.
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Wie kann man nun eine Kommunikationstafel oder Materialien erstellen? Am Anfang
steht der Programmstart.

Um Boardmaker starten zu konnen, muss die Programm-CD im
CD-Laufwerk eingelegt sein. Durch Doppelklick auf das entspr. Symbol
Offnet sich das Startfenster.

Dabei fallt auf, dass hier von Tafeln

gesprochen wird. Boardmaker kann

keine fortlaufenden Seiten, wie z.B. oftnan
ein Textverarbeitungsprogramm

erstellen, sondern Tafeln (einzelne - Ei'u

Seiten). Diese Tafeln kdnnen auch
sehr gro3 gewahlt werden. Sie
werden dann so auf mehrere Blatter 0 gl
ausgedruckt, dass man sie ... ==
zusammenkleben kann um die

gewtnschte Tafel zu erhalten.

Nach Anklicken einer der Startoptionen oOffnet sich ein weiteres Dialogfenster oder,
bei -Neue Tafel anlegen-, das Programmfenster.

Die Startoptionen sind:

Neue Tafel anlegen

Hier kann man eine neue Tafel erstellen, wenn man sich nicht an einer
frher erstellten und gespeicherten Arbeit oder aber einer bereits
mitgelieferten Vorlage orientieren mochte.

Beim Erstellen einer neuen Tafel sollten ggf. die Einstellungen
(zu PapiergroRe, Gitterabstand ...) Uberprift werden.

Vorhandene Tafel oder Erweiterung 6ffnen

Wenn man schon eigene Tafeln gestaltet und unter abgespeichert hat,
sind sie hier schnell zugénglich. Ein Dialogfenster zum Laden der
gespeicherten Datei o6ffnet sich. Das Standardverzeichnis ist
Eigene Dateien/Eigene Tafeln, das mit der Installation von Boardmaker
angelegt wird.

Vorlage 6ffnen

Die Hersteller von Boardmaker haben fir viele Talker Vorlagen erstellt,
somit ist es hier schnell moglich Tafeln fur Kommunikationsgerate zu
gestalten, indem man nur noch die Bilder einfligt, die man gerade
braucht. Ein Dialogfenster zum Laden der gespeicherten Vorlagen
offnet sich.

offnen
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das Programmfenster (zeichnenebene) und der Symbol-Finder (Grafikdatenbank)

Boardmaker besteht aus zwei Programmteilen. Nachdem die Schaltflache -Neue
Tafel anlegen- angeklickt wurde 6ffnet sich das Programmfenster.

E!MH Deorbsiters  Angicht . Text  Crmasmsche Buttons  Dymamische Tafen e

- Bx o[\ AlLAERO|lQ
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Dieses Fenster beinhaltete die Zeichnenfunktionen von Boardmaker.

Buttons konnen erstellt und organisiert, Symbole kénnen angeordnet und verandert,
Text kann geschrieben ... werden.

—Mit der Schaltflache . wird der Symbol-Finder aufgerufen, der die Funktionen
zur Grafikdatenbank bereithalt.

Symbol Finder

Stopselkasten
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In Boardmaker gibt es Arbeitstechniken mit der Maus, der Tastatur oder der
Werkzeugwabhl, die als grundlegend gelten konnen. Diese sollten jedem Nutzer/jeder
Nutzerin vertraut sein, um mit dem Programm arbeiten zu kénnen.

Werkzeuge

Ein elementares Werkzeug um mit Boardmaker arbeiten zu koénnen ist das
Auswahl-Werkzeug (STRG+F1).

Ist dieses Werkzeug angeklickt, ist es mdglich die unterschiedlichen Elemente
der Tafel auszuwéhlen und zu bearbeiten, z.b. Buttons, Text, Symbole ...

5

Also, immer dann, wenn im Programmfenster ein Element
bearbeitet/verandert werden soll, muss dieses mit dem Auswahlwerkzeug
e ausgewahlt/markiert werden.

Mit Boardmaker konnen, abhé&ngig vom gewdahlten Werkzeug/Schalter,
unterschiedliche Elemente erstellt oder bearbeitet werden, daher ist es wichtig die
einzelnen Werkzeuge/Schalter und deren Status zu kennen. Da dies anfanglich noch
nicht maglich ist, bietet die , Direkthilfe* zu den Werkzeugen Unterstutzung. Indem
ﬁ@‘@ der Mauszeiger auf ein Symbol gezogen und dort (ohne Kilick)
gehalten wird, erscheint nach kurzer Zeit der Name des
L. [asnahiwericsng-svavr1] Werkzeugs, der Riickschliisse auf dessen Funktion ermaglicht.

Mausfunktionen

Linksklick
e um mit dem Auswahlwerkzeug ein Element auszuwahlen
e ein Werkzeug aus der Symbolleiste zu aktivieren
e ein Menu aus der Meniileiste zu 6ffnen

Rechtsklick

Wurde mit dem Auswahlwerkzeug ein Element zur Bearbeitung ausgewahlt,
kann meist mit einem Rechtsklick der Maus ein Menu ge6ffnet werden, das
die Bearbeitungsoptionen zu diesem Element anbietet -Kontextmenu-.

Linksklick + Ziehen
e um mit dem Auswahlwerkzeug mehrere Element auszuwahlen
um Elemente zu verschieben
um Elmente zu vergré3ern/zu verkleinern
um Buttons oder Linien zu zeichnen

e

Entf-Taste /Backspace Taste

[Enﬁ] [<:| Wird ein Element mit dem Auswahlwerkzeug au_sgewahlt, kann
mit der Entf-Taste oder Backspace Taste der Dialog zum Ldschen

aufgerufen werden.

Ruckgangig-Funktion
Diese Funktion findet sich im Menl -Bearbeiten- oder mit der Tastenkombination
STRG+Z. Leider kann nur ein Arbeitsschritt riickgangig gemacht werden.

7
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Eine Tafel erstellen , Extrem-Kurzbeschreibung®

Ziel dieser kurzen Beschreibung ist das Darstellen der elementaren Arbeitsschritte
um eine Tafel mit Boardmaker erstellen zu kénnen. In der Kurzbeschreibung wird
daher nicht auf die Einstellméglichkeiten und Gestaltungsmoglichkeiten von
Boardmaker Bezug genommen, sondern ausschliel3lich kurze knappe Angaben zur
Erstellung der Tafel getroffen.

Grundlegende Arbeitsschritte :

Fragen zur Organisation und Struktur der Tafel
die Tafelgro3e auf A4 einstellen

Buttons zeichnen

Buttons vervielfaltigen

Symbole mit dem Symbol-Finder einfligen

Fragen zur Organisation und Struktur der Tafel

Am Anfang stehen die Uberlegungen, in Bezug auf den Schiler/die Schiilerin, zu
TafelgroRe, Symbolgréfie, Symbolanzahl und Tafelstruktur.

Kann der Schuler/die Schilerin auf der Tafel 2, 6 oder 20 Symbole nutzen?
Missen die Symbole grol3 oder kdnnen sie auch sehr klein sein?

Gibt es eine Symbolhierarchie?

Wo und wie soll die Kommunikationshilfe verwendet werden (Mobilitat)?
Verwende ich Farben zur Kennzeichnung der Wortarten, Themen?

Nach diesen Uberlegungen geht es los:

Einstellen der Tafelgro3e auf A4
T e e e Um - die TafelgroBe  einzustellen, muss das  Menu

b == §= Datei/Druck einrichten... (GroRe/Lineal/Gitter/Abstande) gedffnet
B o =« LI \werden. Ein Fenster offnet sich, in dem mit dem Schalter
|~ iy -Vom Drucker Ubernehmen- die TafelgréRe auf die
L GroRe des Druckerpapiers (i.d.R. A4) eingestellt werden

kann.

Braxcic plarichian [Groflef bssalfCi lor/dinSinds)

Falal L

Eirbesdt b Taded aref Ll

LU Timsadadwal N1 Devieasis

oy 7, Liratalbursgor
Homonialer Mbctard b gaanive Fakde: . Zoriwasien e
W i Aok i peapeie aida 0¥ Zentrwim iy
[l
E— [rmhomrechiag |
Dimachar EPRR AL O E0 Acharced e E U T | Dk mamcirar)

ey St Basda TREES Terdein i
Pasezifa ek 10 T Heba 1458 Torvrnie

Ekbasbtst
¥ Snardid - oewe G i
B J
Umchgemfiirury ibmmetTeen m il o
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Buttons auf die Tafel zeichnen

Mit dem Buttonwerkzeug kann ein Button auf die Tafel gezeichnet werden. Die
Orientierung am Lineal ist dabei sinnvoll um die Position und Grof3e des Buttons
entsprechend zu bestimmen.

Zunachst muss das Buttonwerkzeug in der Werkzeugleiste gewahlt
| — ﬁ werden. Der Mauszeiger verandert sich daraufhin zu einem Fadenkreuz

E auf der Tafel.
]

Das Fadenkreuz markiert den

rote Positionsanzeiger

Startpunkt der Buttonzeichnung, die
roten Positionsanzeiger informieren
Uber Position und Grof3e des Buttons.
Durch -Klicken und Ziehen- wird der
Button gezeichnet.

¥*~Fadenkreuz

' { | Wird vor dem Zeichnen des Buttons die Umschalttaste/Shifttaste
gedruckt, entsteht automatisch ein quadratischer Button!

GroRe und Position des Buttons andern

[ e P e

Ist der Button fertig gezeichnet kdnnen Groéle
und Position noch verédndert werden. Dazu
muss mit dem Auswahlwerkzeug der Button
markiert werden, er erscheint daraufhin mit
einem orange gestrichelten Rand.

N

2l

]
A7

+
7l

2l
,

‘ ~ Mit einem Linksklick in den Button, kann man den Button greifen,
3 ¢ ~der Mauszeiger veréndert sich zur Hand, und an eine beliebige
q Position auf der Tafel ziehen.

Wird der Mauszeiger auf einen der Buttonrdnder
gezogen, verandert er sich zu einem Doppelpfeil. Mit
einem Linksklick wird der Pfeil am Rand festgesetzt
und der Button kann an der Seite in eine Dimension
oder an der Ecke in zwei Dimensionen vergrof3ert
oder verkleinert werden.

Jetzt kann der gezeichnete Button gespruht, d.h. vervielfaltigt werden.
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Die Buttons spruhen

oo Zunachst muss das Spruhwerkzeug in der Werkzeugleiste gewéhlt werden.

(-

verandert sich
daraufhin zu 4 i
Buttons, der in den

gezogen werden

(D I s T s T

Die Tafel kbnnte dann so aussehen:

B x

Der Mauszeiger B

gezeichneten Button |

e muss.

o (=l = Al R= R

o I“"‘I R AT
(linke Maustaste gedriickt
halten) kann der Button

vervielfaltigt werden.

s R w4 T g

AL =EOa &

. '|""=':"Il‘l"Ell1‘"ITI'|'”'|1"l'|l‘1l'|TTI"|'l'=I"fT'H"!‘|’:I"H’?f.'T!I’:

Eine einfache Tafelstruktur ware
erstellt, die jetzt mit Symbolen/ :
Abbildungen/Fotos ... gefillt werden -
kann.

Symbole mit dem Symbol-Finder in die Buttons einfligen

=

i

F =3

[ Stopselkasten o
| al T

" F_ Sl

[ | Ml

5

LT

. i
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Um den Symbol-Finder zu 6ffnen muss das entsprechende Werkzeug im
Programmfenster angeklickt werden.

Das Aussehen des Mauspfeils verandert
sich zum Symbol-Finder-Werkzeug-lcon.
Ein Button der Tafel ist rot umrandet und
ein kleines Fenster, der -Symbol-Finder-,

befindet sich rechts oben am Bildschirm
(kann an der Programmleiste beliebig positioniert

werden).

Der Symbol-Finder bietet die Moglichkeit
mittels Suchbegriffen oder Kategorien
nach Symbolen, Abbildungen, Fotos zu
suchen, die dann in die Tafel/Button
eingefugt werden kénnen.

Durch Klicken und Ziehen
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. Im Symbolfinder kann im Eingabefeld fur
ymbol Finder D“:”D | Suchbegriffe ein Suchbegriff eingegeben
Stépselkasten “werden. Ein Symbol, das mit dem
. Suchbegriff gefunden wurde, erscheint im
Symbol-Finder Fenster und kann in die
Tafel eingefligt werden.

Dazu klickt man mit dem veranderten
Mauszeiger in den Button der Tafel, in
den das Symbol platziert werden soll.

B st St G st b [t T W

E“' " —.'.:'=. .I'l_ﬁ-"u_ :_|.|R|3.
T I—l—r"'r"l AR

T b B

; Das Symbol/Bild ist mit dem
Ml . Symbolnamen eingefiigt. Jetzt konnen
E: o Symbole in die anderen Buttons
g = o o eingefiigt werden und eine erste Tafel
ist erstellt.

i

z::

Einfache Korrekturmoglichkeit

Soll ein Symbol aus einem Button oder dessen Symbolname geléscht werden, kann
das entsprechende Element mit dem Auswahlwerkzeug ausgewahlt und dann mit der
Entf-Taste geldscht werden.

Catel Bearboten Ametl Tedd Ohyfuemche Bubor  Dyraonchs Tefen Hife

By o=\ Al LRI=EF Ol

Sopselasien

(Aasrahmen

|1
i

Fengen Feronkette

10er Stabe

B LT PR

F"é i

By o= Ale@ERnR e

[ 0 PP . L L 0 L . e )
a
F] — i
7] 7 T
Fe e 1 Eurer V}EE"J 20 Cenl

Super 8 VWirfakurm v ulE

- 2 s
¢ ;_F,_— I/__
g | £ o
| r Toe II||"
: - Z Ewo L5 10 Cant
i “aE?J
[L]
i
Bsp.: Tafel zur Materialauswahl Bsp.: Vorlage fir Bild-Wort Memory
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Einstellen der Tafelgrof3e

Um eine Tafel zu erstellen ist es zunachst
wichtig deren Grof3e zu definieren. Da an den
meisten PC-Arbeitsplatzen ein Din A4 Drucker
verwendet wird, ist es sinnvoll dieses Format
als TafelgroRe festzulegen. Boardmaker bietet
hier eigens einen entsprechenden Schalter um
die Druckereinstellungen dbernehmen zu
konnen. In der Praxis zeigt sich, dass kleinere
Tafeln, oder Symbolsammlungen, Bildkarten ...
dann aus dem Din A4 Blatt ausgeschnitten
werden. Boardmaker bietet die Madoglichkeit
Tafeln bis zu 1,5mx1,5m zu erstellen. Tafeln
groRBer als A4 mussen dann entsprechend
geschnitten und zusammengeklebt werden.
Zur Orientierung weisen im Programmfenster griine Linien auf die Blattgrof3e der
Druckereinstellung hin. So kann also immer optisch kontrolliert werden, ob die Tafel
auf eine Druckerseite passt oder schon mehrere Seiten umfasst.

_1';_':.#- [ e rtora  Dryrussschss Tafsi

Wie stellt man die Tafelgrof3e ein?

| e JI=
Im Men( Datei/Druck einrichten... (GrsRelLineal/Gitter/Abstande) ™ <= ams LIS
konnen die entsprechenden Einstellungen vorgenommen #f 227 e
werden. e =
a

ipertensn '

Zunachst sollte der Drucker eingestellt werden. Da die | 7 .
PapiergroRe mit Din A4 meist vorbestimmt ist, muss ;g

noch die Papierausrichtung festgelegt werden.
Anschliel3end konnen mit dem Schalter

Eroche Fafed sl owimie Sote
Cruh bur 384 Bty Pal

Born g roapwache.

Tulet ot Bevnstrte Tatein

o kel

Yo Drucker Ubernehmen 1

e s 9 il Wt B

mn,
die Druckereinstellungen fur die Tafel tbernommen werden.

Dhywschs ginicivien [Grifes inealTiines /A baidnda)

Tad
Evtwd b Taled s Lirmed f
Tawigite

__Die GrofRenangaben fur Breite
und HOhe missen sich im
Dialogfenster dann entsprechend
anpassen. Weitere TafelgrofR3en

o Tl Lbrrubuieiny |BIOI|I

%ﬁ‘“w
£ pil

- die mehrere Seiten umfassen

Parcmrislel Aot b gragr s el 1] Forarares Mm .

Vs Bt 4 pregbi Fer B Zwe arhean sollen, und von Din A4
Onsin abweichen, konnen in diese
- et SO | s Felder eingegeben werden.
Patningifian B P Z97 s Hate 1953 Tticis
Blruniter

 Saradud] - Beis Qs rree e |

T bch - ey Tosdqualiaf]

™ Dracherffonrg dbsmehmen wn [ ) .

hier kinnen die Druckereinstellengen

for die Tefel (bamommen werden |- vann v den Drucker die PapiengraBe Lnd

dia Paperausnchtung (hochiquer) eingestedil warden

12



Boardmaker Modul 6

Mit den Schaltern Druckausrichtung und
Einstellungen fur neue Tafeln ibernehmen,
kénnen die vorgenommenen Einstellung fur
et T Din A4 als Standardwerte fur alle weiteren
P, : Tafeln festgelegt werden.

B e - Dineckamnchiurng
ki e = w Fum e Taduln
[ —— LT
_ Abbeschen |
e
e e— D€ Einstellungsmdglichkeiten zum
T e - S e Gitterabstand, bezieht sich auf ein
R - v unsichtbares Raster, das der Tafel
A G =z hinterlegt ist und zur Ausrichtung der
Horizontshr Abthand i pespiite Feldes 3 = Lt eingefligten Elemente dient.
Vst aker Abstand fi gespiibie Felder fp3— 2
L w=== | Der horizontale und vertikale Abstand fir
s ' - | gespruhte Felder bestimmt den Abstand
Rt i e bei der Vervielfaltigung gezeichneter
Buttons (wird im nachsten Abschnitt erklart).
:‘m__wmm o .l Mitder deutschen Version von Boardmaker
R . sollte die Mal3einheit fur das Lineal auf cm
e (i = eingestellt sein, andernfalls kann dies hier

entsprechend verandert werden.

b i T
e

:
L

Ee e O bt i | ewbamrn

Nachdem die Startoption -Neue Tafel FE=E==—————
anlegen- gewahlt Wurde’ startet das Q.l'.‘r.*.?.':f.=.?.J‘L.Jﬁ:.gf:;:..':_.."‘&.ﬁﬂ?'.?T.F'._"..".?'_?*..r.“?fr'M-
Programmfenster mit einer Tafel, die in |
ein maximiertes Fenster angepasst .
wurde. Also, die  groRtmogliche |
Darstellung der Tafel. Diese Einstellung |

:

]

]

N

ist fir das Arbeiten mit einer Tafel die
geeignetste.

Manchmal ist es sinnvoll die Tafelansicht zu vergrol3ern (z.B. bei der Bearbeitung eines
Symbols) oder mehrere Tafeln gleichzeitig zu 6ffnen, um Symbole von einer Tafel auf
die andere zu kopieren

13
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BB e omemscesnons o Die Einstellungsmoglichkeiten um  die Tafeldarstellung

_ Emzﬁﬁﬂ EL::* innerhalb des Fensters zu verandern finden sich im Menu
- L 4 1 . . . .
2 Habe Graie s Ansicht oder kdnnen mit dem Ansicht-Werkzeug ‘ QJ a
v anFenstersrpsssen  Cwbs3 L. VOrgenommen werden. i,
ki Wird das Ansicht-Werkzeug ausgewahlt, verandert sich
v An Gitter sustichten der Mauszeiger zu einer Lupe +/-. Indem mit dieser Lupe
auf die Tafel geklickt wird, verandert sich deren
Zeigen ¥
Mo s Darstellung.
Uritereinandear
Hebereinandear

Uberlappend
w 1 Unbenannt] \

Fiur das (gleichzeitige Arbeiten mit mehreren Tafelfenstern bestehen
Einstellungsmoglichkeiten zur Anordnung und Grol3enanderung der Fenster.

Die Fenstergrof3e kann wie bei jedem Programmfenster manuell mit der Maus oder
Uber die Symbole minimieren/maximieren verdndert werden. Boardmaker stellt im
Meni Ansicht weiterhin 3 Anordnungsoptionen zur Verfiigung, um die Fenster
Ubersichtlich darzustellen.

Druckansicht
Unter Datei-Druckansicht, kann vor dem Ausdruck kontrolliert werden, ob die Tafel
und die Elemente auf eine Druckseite passen.

8 Hoardeakes - [Unbensanii]

'_ﬁ"':l:'- Bowbteéan Afmcht Text Cynanmche Bothore  Dyramisce Tafeln bl
Foue Safel Chrid — | | |

-E = ek -_:ﬁ:' i G’l:al

s Skelan | ol IS St WRER . PR |
Spechen fe ot ] o R o o o b B L] B R il R

- Spssicherm unbes

il Vorlaos speictmm.

s Kdhnln Cirl4RA

L kA

- Importenen
H | peportmsen [

[ruthen. Ikl

Dk sirwictien. . [GeofeyLiresl St er bt drads]
Dk Talel mf srostre tade,
B | Dok b o ity el

P Benrersprachs

JTuletrt berwtste Tafeln

Byl P S
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Boardmaker Modul 6

In einer groben Einteilung kann zwischen Haupt-Werkzeugen, Werkzeugen zur
Erstellung von Buttons und Linien, Textwerkzeugen, Werkzeugen zur Gestaltung der
Elemente und Werkzeuge zur Veranderung der Ansicht unterschieden werden.

EDM Bearbeten Ansicht Text Dynamische Buttons Dynamische Tafeln  Hilfe

@\ N Dt}\ |\ A\A‘@

A

@ Haupt-Werkzeuge @ Textwerkzeuge @Ans ic htwerkzaug
(3)Werkzeuge zur Erstellung (5) Werkzeuge zur
von Buttons und Linien Gestaltung der Elemente

@ Haupt-Werkzeuge
Diese beiden Werkzeuge/Schalter bestimmen mit welchem Programmteil, bzw. mit
welchem Tafelelement gearbeitet wird.

I )
Auswahl-Werkzeug (STRG+F1)

Ist dieses Werkzeug angeklickt, ist es mdglich die unterschiedlichen Elemente der
Tafel auszuwahlen und zu bearbeiten, z.b. Buttons, Text, Symbole ...

Das Symbol-Finder-Werkzeug (STRG+B)

Um ein Symbol, Foto ... aus der Grafikdatenbank in die Tafel einzubinden, muss der
Symbol-Finder eingeblendet sein. Dies geschieht mit diesem Werkzeug/Schalter.

@ Ansichtwerkzeug (VergréfRern- und Verkleinern-Werkzeug)
Ist die Darstellung der Tafel auf dem Bildschirm zu gEm= vreweaim o
‘@l gro oder zu klein, kann diese mit den - jEEsee o E
' Ansichtschaltern, bzw. dem VergroRern- und = 5075 . oe [

Verkleinern-Werkzeug, angepasst werden. Die Einstellungen - ##e®
kénnen auch tber das Menii -Ansicht- in der Meniileiste gemacht =777
werden um eine optimale Darstellung zum Arbeiten auf dem  Zz&= . . "
Bildschirm zu erhalten. Unterenander

bieberieinander

Uberlappend

15



Boardmaker Modul 6

® Werkzeuge zur Erstellung von Buttons und Linien
Mit diesen Werkzeugen konnen

. Freiform Button Werkzeug Linien-Werkzeu
Buttons (Felder) erste”t, geZG|Ch net, um eigene Buttonformen zu entwerfen  um Linien 2u Z,Bi.;hnggn
vervielfaltigt und Linien gezeichnet el st
werden. Diese Werkzeuge dienen \
somit zum Aufbau und der Anordnung (
. . . | (o [ |
einer Kommunikationstafel. /;;) @}DD‘ \ |
Button Werkzeug Spriih-Werkzeug
Erstelit Butions, in die um Buttons zu kopieran
Inhakte eingefilgt werden und gin Tafedgitter zu erstellen

Button-Werkzeug

Mit diesem Werkzeug erstellt man durch Klicken und Ziehen

einen Button beliebiger GrofRe. Jeder angefertigte Button kann Ef;}| k |C “’]|:ﬁ
noch beliebig in der Grole verandert oder auf dem Blatt W. 7. 72 P . F F E F
verschoben werden, hierfir ist das Lineal sehr hilfreich. _
Buttons haben die Eigenschaft, dass sich die Groe der
eingefugten Bilder an der Buttongrofe orientiert. Die Bilder
werden in ihrer GroRe proportional angepasst, d. h. bei gleich
grofRen Buttons sind auch die eingefugten Bilder gleich grof3. Der
Button kann unabhangig vom eingefugten Bild bearbeitet
werden, z. B. Randfarbe, Flache, ...

e

‘@ Freiform-Button-Wekzeug

Mit dem Freiform-Button-Wekzeug kdénnen Q\\/ru
Freihand Buttons oder Vieleckbuttons gezeichnet ‘;J

werden. Den Buttonformen sind somit keine e = < __
Grenzen mehr gesetzt. Wird beim Zeichnen die 7 : —_ <
STRG-Taste gedriickt, werden immer gerade <~ Z § /” AN
Linien gezeichnet. Ohne diese Taste, kann frei J\N VAL

mit der Maus gezeichnet werden. Freihandzeichnung mit STRG-Taste
Freiformen-Buttons kdénnen mit dem Ecken-Wer?zeug in Vielecke, bzw.
geometrische Formen umgewandelt werden.

] ] A= e Bl
= Sprih-Werkzeug -__!..-".r'.'.-‘.'.l:.'.?.'i..'-'_'ﬂ'.*tﬂr-.
Mit diesem Werkzeug kann man durch Klicken und Ziehen
(linke Maustaste gedriickt halten) einen bestehenden Button im
Bearbeitungsfenster neben- und untereinander vervielfaltigen. Der
Abstand zwischen den Buttons wird dabei durch die Einstellung
im Menu —Datei  —Druck einrichten bestimmt.

Gitterabstand |U,3 Zentimeter L
Harizantaler Abstand flr gesprithte Felder |E3 Zentimeter
Wertikaler Abstand fur gesprihte Felder 0.3 Zentimeter

N

Um eigene Linien zu zeichnen, wahlt man dieses Werkzeug. Diese konnen als
Trennungslinien bei der Einteilung einer Tafel oder als Verbindungslinien dienen.

16
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Boardmaker Modul 6

@ Textwerkzeuge

Text-Werkzeug
um Text einzufiigen
oder zu bearbeiten

Symbolate-Werkzeug
um einen Button mit auom.
Text-Symbol Zuordnung

Al
zu erstellen

Mit dem Text-Werkzeug ist es moglich Text in die Tafel, d.h. in den Hintergrund (als
Titel) oder in Buttons zu schreiben.

Mit dem Symbolate-Button-Werkzeug bietet Boardmaker eine neue Funktion. Beim
Schreiben des Textes werden automatisch Symbole zugeordnet soweit diese in der
Grafikdatenbank mit dem Wort verknupft sind. So kann innerhalb eines Buttons ein
Text erstellt werden, der symbolunterstiitztes Lesen ermdglicht?.

A

Ist das Textwerkzeug angeklickt, wird der Mauszeiger zu einem 5 " 7 B
Textcursor. Mit diesem kann an beliebiger Stelle auf der Tafel ein
Wort/einen Text einfligen werden. Textwerkzeug|l

Textwerkzeug o

Moglichkeiten Textelemente zu bearbeiten

Um den Text anschlielRend formatieren, farbig gestalten, ausrichten, verschieben ...
zu konnen, muss das Auswahlwerkzeug gewahlt sein. Mit diesem wird definiert,
welches Element bearbeitet werden soll.

Soll der Textinhalt abgeandert oder erganzt werden muss das Textwerkzeug gewahlt
sein. Mit dem Textcursor kann in das Textfeld geklickt werden, um dann wie in der
Textverarbeitung Worter zu l6schen, zu erganzen....

Eine weitere Moglichkeit ist das Textelement, bei :

gewahltem  Auswahlwerkzeug, mit einem TextwerkzZel r.:oemberen

Rechtsklick anzuklicken, daraufhin erscheint ein —— [E

Kontextmenu, das alle Textbearbeitungs- P
maoglichkeiten bietet.
s . . . Schriftgrofe 3
Moglichkeiten zur Schriftformatierung S
© ™% D ynd -ausrichtung bietet auch das Menii schriftfarbe
! " -Text- in der Menlileiste. Schilftart. .
Busrichben [
In den Hinkbergrund. ..

' Die Schrift kann in mehreren Buttons gleichzeitig formatiert werden.

[ )

Im Beispiel wurde Skl RSChﬂgﬂ fﬂf?"
der Text verandert, =

ein weiteres . .

Textfeld wurde

eingefligt, der Text

wurde neu

formatiert und die
Abb. verkleinert.

% wer mit der Software SMS (Schreiben mit Symbolen) schon gearbeitet hat, kennt diese Funktion.
17
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Mogliche Bearbeitungen im Einzelnen:
1. den Text bearbeiten

=4

1=

i

A ausschn
L | ovedimem
S ardlie
2, Schriftschnitt
oder s
4
.

2. SchriftgrofRe andern

L Text D

o i
oder @

3. Schriftart andern

L Text D

Rechnen mit T

oder

4.Schriftfarbe andern

t Text D H
o G i—

B i
oder

5. Textfeld kopieren, einfugen, Abbildung verkleinern und Text ausrichten

Rechnen mit_|

| REChnEN Mit

Texkfeld ausschneiden

.70 schriftgrae
- Schriftart...
- Austichten w1

Schriftschritt
In den Hinkergrund. .. 1
Austichtung im Butkon + |

A2 s
| Schriftfarbe

o, mamach rescan
e
gkl Bachan

Evichararoubid arfigm

[T

Sfuiactunis

Rechnen mit
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£

Mit dem Symbolate-Werkzeug kann ein Symbolate-Button erstellt werden, indem er
wie ein ,normaler Button* gezeichnet wird. Dabei kann zunachst nur die Breite des
Symbolate-Buttons bestimmt werden, da die Hohe durch die Einstellung der Schrift-
und SymbolgroRRe festgelegt ist.

SN - SIEELY:
5 T

Symbolate-Werkzeug

*

Mit dem Symbolate-Werkzeug konnen Satze, Texte geschrieben werden, die
automatisch durch Symbole ergéanzt werden, sofern diese in der Grafikdatenbank
dem entsprechenden Wort zugeordnet sind.

Wird der Satz -Rechnen mit dem Stopselkasten- eingegeben erscheinen automatisch
die entsprechenden Symbole/Bilder zu den Wortern.

Die Einstellungen zu SymbolgréRe, Schriftformatierung, PSR W i)
Textposition ... konnen Uber das Kontextmenu Buton susschneiden
(Rechtsklick in den Symbolate-Button) vorgenommen werden. Preieplon
Butboninhalt kschen
.. Schriftgrifie ¥
Der Symbolate-Button kdnnte dann auch so aussehen: Schriftschnitt '
_______________________________________________________________ Schriftfarbe ]
. Rechnen mit dem Stopselkasten. | P .
i | 1 Textposition b
i é -'-‘.'l-?' Ausrichten k
| *» ﬁ,g- .
i | Rahmen automatisch anpassen
| s » Augrichtung im Butbon ¥
E ;ﬁ&f? Symbolate Eigenschaften

19



Boardmaker Modul 6

Will man den Text bearbeiten oder das Symbol &ndern, muss das
Symbolate-Werkzeug ausgewéhlt sein!
[ ]

Wird kein geeignetes Symbol angezeigt?
Sollte das (automatisch) angezeigte Symbol nicht passend sein stehen mehrere
Lésungen zur Verfigung.

Bei ausgewéhltem Symbolate-Werkzeug, kann durch Linksklick

@ / auf das Symbol und den Tasten F1 und F2 durch die mdglichen

Symbole geblattert werden.

Mit einem Doppelklick auf
das angezeigte Symbol
kann der  Symbolate-
Kandidaten Dialog geoffnet
werden. Hier stehen u.U.
mehrere Symbole zur Auswabhl.
Ein anderes Symbol kann
angeklickt und mit -OK- oder

2% Symbolate Kandidaten

durch Doppelklick Gbernommen
werden.

Soll das Wort zum Symbol veréandert werden?
Im Symbolate-Button kann der Text, bei gleichzeitigem driicken

@ der ALT-Taste, so verandert werden, dass dies keinen Einfluss

auf die Symboldarstellung hat.

Im Symbolate—Kandidaten Dialog kann in das Eingabefeld -Label- das
entsprechende Wort eingetragen werden.

So kann man Wort-Symbol-Paare definieren
Symbol-Wort-Paare kdnnen im Symbolate-Kandidaten Dialog definiert werden.

Meue Symbole kinnen esinem Worl
Zugeordnet werden

Wird diese Funktion gawihit, Sffnet sich der
Symbol-Finder um in der Grafikdatenbank
nach einem geeignetan Symbol suchen

S Neues Symbol dazu zu konnen.
s L
+ Eine neus Worl-Symbol Standard Zuordnung
Az Standard e randr i

Symbaol entfermen -L

.“\, Symbole kinnen aus einer Worlzuordnung
entfernt werdan,

0K |

20
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® Werkzeuge zur Gestaltung der Tafelelemente
. Mit diesen Werkzeugen kann das Aussehen der Tafel
"=

gestaltet werden.

Der Hintergrund, Buttons, Buttonrander und Linien kénnen farbig gestaltet werden,
Buttonecken konnen abgerundet werden, Freihand-Buttons koénnen zu einer
geometrischen Figur umgeformt werden, Strickstarken kénnen verandert werden ....

Das mit dem Auswahlwerkzeug ausgewdahlte Element bestimmt die
Gestaltungsmoglichkeiten, der unterschiedlichen Werkzeuge.

ﬁ Farb-Werkzeug

Beim Farb-Werkzeug kénnen die Farben fir den Hintergrund,
den Buttonrand oder die Buttonflache bestimmt werden.

Mit der Pipette kann eine Farbe auf dem Bildschirm durch
Anklicken tlbernommen werden.

Die farbige Gestaltung der Buttonrahmen ist sinnvoll um
Wortgruppen/Wortkarten oder Themen zu kennzeichnen. Die Schuler haben so
optisch eine farbige Orientierungsmaoglichkeit. Ein Klassifizierungsvorschlag
der an einigen Schulen verwendet wird, wird in der Fortbildung vorgestellt.

Im KontextmenU kann unter -Eigenschaften- auch ein gestrichelter Rahmen
gewahlt werden. Dies kann z.B. flr Ausschneide-Material sinnvoll sein.

== | Strickstarke-werkzeug .. -

Mit dem Strickstarke-Werkzeug kann die Strichstarke der

Buttonrander und der gezeichneten Linien bestimmt werden. N -
s |
B
Eckenwerkzeu

_ oo | _ AV
Mit dem Eckenwerkzeug koénnen bei Buttons die Ecken
abgerundet und Freiform-Buttons kdnnen zu geometrischen (" (_ ﬂ |:>
Formen umgewandelt werden. G O D <>

|

Mit dem Schattenwerkzeug kann einem Button ein Schatten hinzugeftigt werden.

Schattenwerkzeug
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In einer groben Einteilung der Funktionen kann zwischen Suchfunktionen,
Suchtrefferanzeige, Symbolverwaltung, Symbolnamenauswahl, Symbol-
Ausschnittfunktionen und Symbol-Finder Einstellungen unterschieden werden.

L3 @Symholvamaltung

-@ Symbolname

Einstell
@S nsteliungen (5)Ausschnittfunktionen
Schrifigrofie ..

® Suchfunktionen

]stﬁ

das Eingabefeld fir den Suchbegriff

A== e schalter um die Suchbedingungen zu definieren, ob der
Suchbegriff am Anfang des Worts oder irgendwo im Wort stehen soll oder genau der
Suchbegriff gesucht werden soll.

ﬁ Kategorie auswéahlen

der Schalter um kategorienorientiert
zu suchen. Werden nur Begriffe zu einem
bestimmten Thema gesucht, kann eine
entspr. Kategorie ausgewahlt (d.h. alle anderen
abgewahlt) werden und nur Begriffe, die dieser

Kategorie zugeordnet sind, werden in die
Suche einbezogen.

wenonf | avat
s ks
3 111

uf

14

Um z.B.ausschlieBlich  Bilder, die der |::
Kategorie Friichte zugeordnet sind, in die | ::

i

i

1t

Suche einzubeziehen, darf nur diese | i
Kategorie markiert sein. Am einfachsten geht ek it o

dies, indem zunachst alle Kategorien

abgewahlt werden, um dann die Kategorie -Friichte- zu markieren.

Wichtig ist, dass nach Abschluss einer kategorieorientierten Suche, wieder alle
Kategorien markiert sein sollten, damit bei einer neuen Suche alle Bilder der
e Grafikdatenbank einbezogen werden kdnnen.
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@ Suchtrefferanzeige

Stopselkasten | Symbol-Finder Fenster: in diesem wird das aktuelle Symbol, das in
die Tafel eingefugt werden kann, angezeigt.

<1] Enr |:'> Dieses Feld zeigt die Anzahl der gefundenen Symbole und die

aktuelle Symbolnummer des angezeigten Symbols im Symbol-
Finder Fenster. Mit den Pfeiltasten kann man vorwarts oder rickwarts durch die
gefundenen Bilder blattern oder aber, falls man die Miniaturbild-Ansicht gewahlt hat,
durch die Ubersichtsseiten.

A
Ei4| Miniaturbild-Ansicht %@

®| Wenn man diese Schaltflache betétigt 6ffnet sich
eine Seite mit 7x7 Feldern, in denen die Miniaturansichten N1
aller Bilder angezeigt werden, die mit der Suche (begriff-
oder kategorieorientiert) gefunden wurden.

® Symbolname (Label)

[stbpsalkasten E In diesem Feld steht der Symbolname. Sind einem  Stteselkasten H
Bild mehrere Namen zugeordnet, kann man im |
-Drop Down Fenster- den Symbolnamen auswahlen, den man gerade |
bendtigt. Es ist aber auch maoglich hier den Symbolnamen zu lI6schen
oder einen ganz neuen Namen zu schreiben, der zu dem eingefligten

Bild erscheinen soll. Diese Veranderungen werden nicht gespeichert.

@ Symbol-Finder Einstellungen

x?)l Hier kann man festlegen, welche Suchsprache man verwenden méchte,
ob der Symbolname mit dem Bild angezeigt werden soll, in welcher
Sprache er angezeigt werden soll, wo der Symbolname im Button positioniert ist ...

Einstellungen Symbal-Finder

Sptachs n Zeie 1 Oiatsch T T Schriftformat
Spaache nZeie 2 [Vedusgen = GchitpitenZee? [0 v der Symboinamen
Suchigrache [Deuteeh =]
Fenstergrofie ——— 1+ Fakhow s FermterveegriBienang {200 b  Spachemctabangen |
des Symbol-Finder Fensters
% Ferbige Symbols versenden & Liabed ohen
™ S Spmbole venvenden ™ Lasbelurten
™ Ko Labed
— 1 =]

Symbolname
Position im Bution/
leine Beschriftung
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® Ausschnittfunktionen

Aus dem gerade angezeigten Bild des Symbolfinders kann man
rechteckige oder frei gewéhlte Teile ausschneiden um nur diese

einzufigen. Um besser arbeiten zu koénnen, kann hierzu die Vergroéf3erung des

Symbol-Finder Fensters sinnvoll sein (Einstellungen).

® Symbolverwaltung

m Hier kann man dauerhaft Symbol-Namen

==l Andern, Alternativnamen und Kategorien
zuweisen,...
Es ist so mdglich Symbolen weitere
Kategorien und Symbolbezeichnungen
(z.B. iibergeordnete Suchbegriffe) zuzuordnen.

R il by, (B, Totebn'd Birebuinirs — "

¥ megmen
tuchuracee

Ll
= Dprs el guten L iy s s ey 1 ey
P atenal Surfupiicha argeinet. D {
Surirpracts rerdm Caaleg Evbgen |
S PP e ———

P
Sl Spascha ssten

i

Blorsat; gric togone "
I —

Erwn Kamer hrouiger

"arreeat dor H aren andomion F ghogenen: pemcnny

Bei der Suche nach einzelnen Bildern sollte man stets daran denken, dass
' das Programm Boardmaker aus den USA stammt und ins Deutsche
e Ubersetzt wurde. Es kann also durchaus sein, dass es zu einzelnen
Begriffen keine, fur unseren Kulturkreis ungewohnte oder fir den Einsatz in
der Schule ungeeignete Bilder gibt. AuRerdem sollte man bei der Suche
nach Begriffen nicht zu enge Kategorien auswahlen bzw. mehrere angeben.

Einfigen der Symbole/Optionen

Wird ein Symbol in einen Button eingefiigt, in dem sich schon ein Symbol oder Text
befindet, erscheint ein Dialog, der unterschiedliche Optionen anbietet.

Diezer Button enthalt bereitz Objekte,

tachten Sie diese durch das aktuele Symbol ersetzen oder

daz neue Symbol zum Button hinzufligen’?

Abbrechen

Das neue Symbole kann dann dem anderen hinzugefuigt
werden oder das andere ersetzen. So kbnnen mehrere

Symbole in einen Button eingefligt werden.

24
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Symbolgrdofle verdndern und Symbole verschieben

Um mehrere Symbole in einen Button einzufiigen miussen diese meist verkleinert und
neu angeordnet werden, da das Programm Boardmaker die Symbole immer in der
groltmoglichen Darstellung in die Buttons einfugt.

Symbolgr63e verandern

Die Symbolgrof3e kann verandert werden, indem mit LB
dem Auswahlwerkzeug das entsprechende Symbole /‘ ;

ausgewahlt wird und am gestrichelten Rand durch ;
Klicken und Ziehen verkleinert oder vergréf3ert wird. ;
Wird dabei gleichzeitig die Umschalttaste gedruckt, -

bleiben die Proportionen des Symbols erhalten! "

TN
e

%

Symbole verschieben

1 B

Symbole kdnnen verschoben werden, indem mit dem
2 Auswahlwerkzeug ~mit der Maus in das f
entsprechende  Symbole  geklickt ~ wird.  Der =2
Mauszeiger verandert sich zu einer Hand und das E:
Symbol kann frei positioniert werden. =

Lt s
R

Symbole bearbeiten

Symbole kdnnen in Boardmaker bearbeitet werden. Sie kdnnen gedreht, gespiegelt,
bemalt oder eingefarbt, Teile kbnnen wegradiert oder hinzugemalt werden ...

Hierzu stehen die Zeichenwerkzeuge zur Verfigung.

Zu beachten ist, dass die Zeichenwerkzeuge immer nur in dem jeweils ausgewahlten
Symbol verwendet werden kdnnen.

Damit mit den Zeichenwerkzeugen gearbeitet werden kann, muss das ausgewahlte
Symbole in das Bitmap-Format konvertiert werden. Der Konvertierungsdialog, der mit
JA bestatigt werden muss, erscheint automatisch sobald auf ein ausgewéhltes
Symbol ein Werkzeug angewandt wird.

Ja oder Mein

Idm ein Metafile-Bild mit den Zeicherwerkzeugen bearbeiten zu konnen, muss ez inz
Bitmap-Format konwvertiert werden.
Diezer Worgang kann nicht rickaangig gemacht werden.
Michten Sie das Bild trotzden konvertieren?

W Konvertiemngswarnungen anzeigen

|
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Zeichenwerkzeuge

Die Zeichenwerkzeuge ersetzen automatisch die Programmfenster-Werkzeuge
sobald ein Symbol mit dem Auswahlwerkzeug ausgewahlt wird.

[ )
Strichstirke

Farbwerkzeug ‘ Spiegel- und Drehwerkzeuge Fiillwerkzeuge

. — : < — | 7R | i

» A=(alQ)x] /]3] 2|0 P %W B G

— —— . " —
Haupt-Werkzeuge Ansichtwerkzeuge Ausschnittwerkzeuge

Zeichnen und Radieren
Farbumkehrung/Negativ

Einige Werkzeuge sind bereits aus den Programmfenster-Werkzeugen oder dem
Symbol-Finder bekannt. Neue Funktionen bieten die

Spiegel- und Drehwerkzeuge
Mit diesen Werkzeugen kann ein Symbol

. ‘33;'-“:)' . . . h_a 0 .
vertikal und horizontal gespiegelt oder in ' 90 Schritten gedreht
werden.

Zeichenwerkzeug/Bleistift

/

Mit diesem Werkzeug kann im Symbol gemalt werden, dazu kann —
mit dem Farbwerkzeug und dem Strichstarke-Werkzeug der ﬁJ =
Zeichenstrich definiert werden. -

Radierwerkzeug

Mit dem Radierwerkzeug kénnen Teile des Symbols wegradiert werden.

Fullwerkzeuge

B2 it dem Fullwerkzeug kénnen Teile des Symbols eingefarbt werden. ﬁJ

: Das Alles-Fullen Werkzeug ersetzt die angeklickte Farbe im ausgewahlten
Symbol durch die im Farbwerkzeug gewahlte.

Farbumkehrung

@

Eeinfach ausprobieren
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Nachdem eine Kommunikationstafel erstellt wurde, kommen einem nicht selten
Ideen, wie diese noch besser und ubersichtlicher zu gestalten wére. Buttongrol3en

werden verandert, neu angeordnet ...

Boardmaker bietet hierzu Funktionen, welche die nachtragliche Layout-Bearbeitung

unterstutzen.
Wird die ButtongrofRe durch Klicken und

Ziehen verandert, bleibt die GroRe der G
eingefiigten Symbole und des Textes STRG

) )

erhalten. Um diese gleichzeitig
anzupassen, kommen die Umschalt-,
STRG- und ALT-Taste ins Spiel.

ButtongrdofRe &ndern, Symbol und Text belassen

@Die Buttongrdl3e wird durch Klicken und Ziehen
<k veréndert, wird dabei gleichzeitig die Umschalttaste
gedrtickt, bleiben die Proportionen des Buttons erhalten.

Buttongrof3e andern, Symbol und Text anpassen (proportional)

@ [G ] + [STRG ] Durch dricken der Umschalttaste
ek

bleiben die Proportionen erhalten, durch driicken der
STRG-Taste werden das Symbol und der Text in die
GroRRenverdnderung einbezogen.

Buttongrol3e andern, Symbol anpassen (proportional)

[G ] + [STRG ] + [A" ] Durch dricken der

<% Umschalttaste bleiben die Proportionen erhalten, durch
dricken der STRG-Taste wird das Symbol und in die
GroélRenverdnderung einbezogen, durch dricken der Alt-Taste
wird der Text ausgenommen.

Mehrere Buttons verandern | Euro

Um diese Funktionen gleichzeitig auf mehrere
Buttons anzuwenden, missen diese mit dem
Auswahlwerkzeug ausgewahlt werden. Nachdem
die STRG-Taste gedrlckt ist, erscheint 2o
ein roter gestrichelter Rahmen um die i
ausgewahlten Buttons, die jetzt bei

gedrickter STRG-Taste gleichzeitig angepasst
werden kdnnen.
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Buttonformat Ubertragen

Das Buttonformat/Erscheinungsbild
kann von einem Button auf den
anderen kopiert werden, indem der
Ausgangsbutton kopiert wird und

2 Euro
A
o
|

|

Uber das Kontextmeni das
Erscheinungsbild
nachsten Button Ubertragen

wird.

Z.B. sollen nach der Farbcodierung ftr
Kommunikationstafeln alle Gegenstande
-orange- markiert sein. Dieser farbige
Gestaltung

Ubertragen.

Buttonformat und Inhalte zwischen zwei Buttons tauschen

lasst

sich

auf den

Einflgen

Button ausschneiden

uktoninhalk [dschen

10 Cent

Cuommbmimiimaskild e Fimae

so schnell

Das Buttonformat und der Buttoninhalt kénnen zwischen zwei
Buttons getauscht werden, wenn diese ausgewabhlt sind.

(]

Bearbeiten-.

Getauscht werden kann durch gleichzeitiges Drucken der
Alt-Taste und Klicken und Ziehen des
Buttons auf einen anderen oder im Meni -

—

Button ausschneiden

Butkon kopieren
Buttoninhalk [&schen

Butkonis) einflgen

Erscheinungshbild sinfigen k
Bild impartieren

m-wm Weak  Drpmemiicte Button:

Piciginge): Bubtord verlolisd®eh e

B pprhiaadin k¥

g e I

Erd g i

Lisahan st

Sl Rchet

Bl Al ol |
mi

.7

Buttonformat und Inhalte mehrerer Buttons mischen

Soll der Buttoninhalt mehrere Buttons und das Format getauscht werden, kbnnen die
entsprechenden Buttons ausgewahlt und
Buttons mischen angeklickt werden. Schon werden alle Symbole gemischt. Dies
kann z.B. bei der Erstellung eines Bilder-Lottos, oder einer Symbol-Bingo Tafel ...
hilfreich sein.

.
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Boardmaker Modul 6

In Boardmaker kbnnen eigene Fotos eingebunden werden, eine wichtige Funktion fir
Schiler die eine hohe Konkretion der Abbildungen bendtigen oder um
Inhalte/Themen, die in der boardmakereigenen Grafikdatenbank nicht enthalten sind,
darstellen zu kdnnen. Fotos von Personen, Gegenstande, Orte ... der Schule kénnen
so auf einer Kommunikationstafel genutzt werden.

Es gibt mehrere Moglichkeiten eigene Bilder in Boardmaker einzufigen,
grundsatzlich muss aber zwischen einer temporaren, auf die jew. aktuelle Tafel
bezogenen, Funktion und einer Integration der Bilder in die Grafikdatenbank
-Symbol-Finder- unterschieden werden. Die Integration in die Grafikdatenbank ist v.a.
dann sinnvoll, wenn die Bilder héaufig wiederverwendet werden oder eine
themenorientierte Zusammenstellung erstellt wird.

Einfligen eigener Bilder

® 7/ Y §

in die aktuell bearbeitate Tafel i1 die Grafikdatanbank
-Symbal-Finder-
2w C 2 A PEES EIDR e
[ o e 000 L
i Freiarbeit

'L

L]

@&

Wichtig beim Einfigen von eigenen Bildern ist darauf zu achten, ob der Symbol-
Finder geoffnet ist. Immer dann wenn dieser getffnet ist, kdnnen eigene Bilder nur in
die Grafikdatenbank integriert werden.

Die Unterscheidung ob der Symbol-Finder gedffnet oder geschlossen ist, ist fif

” die Funktion des Einfligens eigener Bilder grundlegend!

Moglichkeiten eigene Bilder einzufligen

Boardmaker bietet unterschiedliche Mdoglichkeiten eigene Bilder einzufiigen. Es
kbnnen die Kopieren und Einfugen Funktion, die Importierfunktion und die
Drag & Drop Funktion genutzt werden.

Fur die Ubernahme selbsterstellter Symbole innerhalb des Programms Boardmaker
in die Grafikdatenbank, funktioniert nur die Kopieren und Einfligen Funktion.
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BildgroRe anpassen

Am Anfang des Einfigens eigener Bilder steht immer die Anpassung an deren
Verwendungszweck.

Unabhangig davon ob man eigene Bilder auf eine Tafel einfigt oder in die
Grafikdatenbank einbindet, werden die Bilder in entpackter Bilddateigrof3e
eingebunden! Diese Bildqualitdit ist fiur den Verwendungszweck auf
Kommunikationstafeln nicht notwendig und verursacht unnétig grol3e Dateien, die zu
einer immer unkomfortableren Nutzung von Boardmaker fiihren®.

Das Verkleinern von Bildern kann mit verschiedenen Freeware-Programmen
(z. B. IrfanView, Photofiltre) oder mit dem kostenlosen Tool Microsoft Image Resizer
fur XP vorgenommen werden, es ist dabei sogar moglich eine Vielzahl von Bildern
gleichzeitig zu verkleinern.

Mit der BildgroRe kann experimentiert werden um eine sinnvolle Grol3e fur das
eigene Arbeiten zu ermitteln. Sehr selten benétigt man eine Auflésung groRRer als
640x480 Bildpunkte.

Image Resizer fur Windows XP
Der Image Resizer ist ein kleines Werkzeug aus Microsofts Powertoy Serie und kann
unter http://www.microsoft.com/windowsxp/downloads/powertoys/xppowertoys.mspx
heruntergeladen werden.
Nachdem das Tool installiert ist, steht im KontextmenU einer Bilddatei (im
Dateimanager, z:B. Windows Explorer) die Option -Resize Pictures- zur Verfligung.
Nachdem der Eintrag angeklickt wurde erscheint ein Fenster in dem die neue GroR3e
fur die ausgewahlten Bilddateien bestimmt werden kann.

Fi " iy b
- E:E‘Wj;:m R )

Edit wth Frassorks
__| 1 manual bos  Tn PhotoDraw beabeiten

,:;,: Boarbeiten
— il Dvuckan
SRR ERTRS Resize Pictures E_’
Worschady
770 " You can croabe resied copes of one of more sekected pictures and store them in
the current folder.
Selact & size;

* Small {fts & 640 x 450 screen)
Madam (Fits & 800 x 600 soreen)
Largs (Fits a 1024 x 768 soreen)
Handheld PC (Fits & 240 x 320 screen)

pes—ree E] Cancel

Wie man mit IrfanView die Bildgro3e verandert kann man unter
[http://lehrerfortbildung-bw.de/werkstatt/bild/irv/anleitungen/2bearbeiten/2b_groesse_schaerfen.htm]

nachlesen.
Eine Anleitung wie mit Photofiltre viele Bilder gleichzeitig umgewandelt werden

konnen findet sich hier.
[http://lehrerfortbildung-bw.de/allgschulen/sonder/fb_sonder/bild/photo_anl/stapelverarbeitung]

® Beispielsweise kann ein mit einer Digitalkamera gemachtes Bild, das im .jpg Format vorliegt und 1,3
MB Speicherplatz auf der Festplatte belegt, eine entpackte Gré3e von ca. 9 MB haben. Wenn man
nun nur 4 solcher Bilder auf einer Boardmakertafel anordnet, hat diese Tafel eine Dateigrdf3e von ca.
36 MB. Diese Dateigrof3e ist unabhangig davon, ob man die Bilder nur in Passbildgro3e oder Viertel-
Seiten fiillend auf der Tafel vorliegen hat. Dies gilt nicht nur fir Boardmaker, sondern grundséatzlich im
Umgang mit Bildern!
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Einfiigen eigener Bilder in die aktuelle Tafel

Einfiugen von Bildern durch Kopieren und Einfligen

Bilder kdnnen in anderen Anwendungen (z.B. WEB-Browser, Bildbearbeitung ...) mit der
Kopieren-Funktion in der Zwischenablage gespeichert und in Boardmaker durch
Einflgen in einen Button auf der aktuellen Tafel eingeflgt werden. Wichtig dabei ist,
dass der Symbol-Finder geschlossen ist!

Im Web-Browser kann z.B. ein Bild kopiert, anschlie3end in Boardmaker ein Button
ausgewahlt und Gber das Kontextmeni oder Menu -Bearbeiten- eingefligt werden.

[ S

Lot m
Yl et o

Buman moandrander,
Bt bopa e

il A = Lrefarprgubd erfugm 0
| 1 B oty

Earachadften

Transparenzfarbe korrigieren
Es kann sein, dass das eingefligte Bild einen anderen Hintergrund nach dem
Einfligen aufweist. Dies kann daran liegen, dass es keinen weif3en Hintergrund hat.
Wird das eingeflgte Bild ausgewahlt, kann mit dem Farbauswahl-Werkzeug eine
entsprechende Transparenz-Farbe ausgewahlt werden, damit der Hintergrund
transparent wird und nicht zu sehen ist.

p— [ Traneparenz ]

Jaoder Nein

Sie versuchen die Transparenatarbe eines oder mehrerer Bilder 2u dndem.

‘Wallen Sie die Transparenzfarbe wirklich dndemn’?

)
K

Einfigen gespeicherter Bilder durch Bildimport

Mdochte man eigene
gespeicherte Bilder in Tafeln
von Boardmaker einflgen,
kann man im Kontextmenu

eines ausgewahlten Buttons St s :
den Eintrag -Bild importieren- R e e
wahlen und ein Dateibrowser o | [
offnet sich um die entsprechende ECETIT S - =

Bilddatei auswéahlen zu kénnen.

Enprnchalten i
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Einfiigen von Bildern durch Drag & Drop

Alternativ kdnnen eigene Bilder in einen Button auf der aktuellen Tafel durch
Drag & Drop eingefligt werden, d.h. in einem Programmfenster angeklickt,

EIN auf den Button in Boardmaker gezogen und dort losgelassen werden. Dies
funktioniert auch mit gespeicherten Bilddateien, indem das Dateisymbol aus
dem Dateimanager -Windows Explorer- auf den Button gezogen wird.
Hilfreich ist hier die Miniaturansicht im Dateibrowser.

Um eigene Bilder aus anderen Anwendungen (z.B. WEB-Browser, Bildbearbeitung ...) oder

I

aus einer gespeicherten Datei in Boardmaker einzufigen, missen die
Programmfenster nebeneinander angeordnet werden, dies erfolgt durch

die Verkleinerungsfunktion in der Programmleiste.
En-..-. T " — o "!lﬂ}jl
By ol | AlEB=iEOle e

W . F 8, 5, F, v 1_!. A T L S L T T T

T Y A
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Einfligen eigener Bilder in die Grafikdatenbank
Grundsétzliches zum Aufbau der Grafikdatenbank

Boardmaker speichert Bilddateien in unterschiedlichen Ordnern.

et i,
LJ?MM
P |
L = L
B s

Die eingefluigten Bilder werden standardmé&fRig im Ordner —Eigene Symbole- in der
Datei Meine Bilder.pc2 gespeichert.

Speicherort der Dateien ist der Ordner:
c:\Programme\Boardmaker\Symbol Ordner\Eigene Symbole

Um mit den Daten arbeiten zu |

kénnen, ist es sinnvoll von J”W P} i ___J s
Anfang an auf die ' ,
Dateiorganisation zu achten.
Sinnvoll ist es die eingefiigten
Bilder zu strukturieren, um
kleine handhabbare Dateien zu
erhalten und eigene erstellte
Symboldateien weitergeben zu
kénnen*.

5 Schritte zum Einfligen eigener Bilder in die Grafikdatenbank

* wechselt z.B. ein Schiiler die Klasse, kann dem neuen Lehrer die Bildsammlung fiir den entspr.
Schiiler zur Verfugung gestellt werden
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1.

Bilddateien minimieren evtl. Indexbild erstellen

Zunéchst ist es hilfreich die Bilder/Symbole/Fotos, die man in die Grafikdatenbank
integrieren mdchte, in einem Ordner zu sammeln und zu verkleinern.

Damit man jederzeit genau erkennt, welche Bildsammlungen man erstellt hat und wie
man sie genau benannt hat, ist es hilfreich ein Index-Bild zu erstellen (Namenschild der
Bildsammlung in Form eines Bildes/Screenshots), das man dann auch im Symbolfinder sieht.
Dieses Index-Bild ist nicht unbedingt erforderlich aber hilfreich, besonders, wenn man
zu einem spateren Zeitpunkt ein weiteres Bild der Bildsammlung zufiigen méchte.”

2.
Der Symbol-Finder muss geotffnet sein!

3. Bilddatei einfligen

Auf den Symbol-Finder Status achten

Hier ist wichtig zu unterscheiden, ob eine neue Bildsammlung angelegt oder ein Bild

einer bestehenden hinzugefigt werden soll.

Anlegen einer neuen Bildsammlung

Hinzufiigen von Bildern in eine
bestehende Bildsammlung

V4

Einstellungen im Symbol-Finder:

Im Symbol-Finder darf kein eigenes Bild

sichtbar sein. Dies kann mit der

Symbolverwaltung im  Symbol-Finder

kontrolliert werden. Wird diese angeklickt

----- | Offnet sich ein Fenster, in dessen

m' Titelleiste die Bezeichnung
MJ Symbole stehen muss.

Hamen wred Kategoren dem Spokal apsenon ————— >
Vg

Surhareachs

Dantsch

hier it ein
MJ-Symbol
| 2u sehen

H=men
Zustsk Spesche wihlen
!D‘ql..":r h

|

Hund ¥ abegyoien werden pmer in det
£y schipeicha angenmg. D
Suchipescke wed o Dislog

“Torachenttelurgen” sroetsl

Diese Mayer-Johnson Symbole sind
Bestandteil des Boardmaker Programms.

EEX

{‘r-|‘ 44 7 46

_I_D

Hund

Symbol Finder

hier muss ein
MJ-Symbol
Zu sehen sein

_,MF'“EH

%

Einstellungen im Symbol-Finder:

Im Symbol-Finder muss ein eigenes Bild,
z.B. das Indexbild einer Bildsammlung
sichtbar sein, wenn man das neue Bild in
diese bestehende eigene Bildsammlung
einfliigen mochte.

Symbol Finder

Klasse 3

® Die Erstellung eines INDEX-Bilds wird unter -Eigene, in Boardmaker erstellte, Symbole in die

Grafikdatenbank tibernehmen- beschrieben.
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Bild einfligen

Zum Einflgen eines neuen Bildes stehen wieder die 3 Mdglichkeiten zur Verfugung.
Welche Funktion verwendet wird, ist davon abhangig, ob das Bild aus einer
Anwendung kopiert oder als gespeicherte Datei vorliegt. Die Drag&Drop Funktion
bietet die Moglichkeit auch mehrere Dateien einzufiugen.

Kopieren und Einfligen Importierfunktion (Dateimanager
(tiber die Zwischenablage) % tessdrashar.: Dnbensant]]
A ek " LAgIECEl Bowteston nsichi Text  Crmavische Buthons  Dymemwsches Taleln - Hife
kﬁ::l‘:ﬂh‘hﬂ g::_:- = = Wbﬂms s b L L L L L
bii wmwl-::;-m..
Hachsle et
winhwrigs edeLA
s i s e —— T —
4 Eoporlioren. ¥ Tak
Dk .. Crrlep
| orodansche
| ek mirwichben... (GnitSeLinasiiatienibet o]
Dwuios T ed s eingelne Sede
1 et B Aoy Pad
(Bern e e it
Tufdad, besritrte Talsin *
Eraden ertey

und die Drag & Drop Funktion zur Verfigung.

i o T R e |

Qoo s Q) F Frowm one 53 X9 @

Werden mehrere Bilddateien uber Drag&Drop eingefugt, | o=

erscheint der Dialog,wie mit diesen Bildern verfahren werden soll. | ==
= [em]
Daraufhin o6ffnet sich die Es erscheint die Symbolverwaltung.

Symbolverwaltung und zeigt das Bild an.

(Im Symbol-Finder ist ein Original PCS-Symbol O vt et T Pyt M B

sichtbar) 1 el 21 BN N - IES SR Hﬁfﬁ'
i e s

g # ang i
= = | -
| T—m—y +1 [ TN 3
faai ] -1

K nparats varden L
iana wameg een

Stame ¥

|
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4. Name(n) und Kategorie(n) zuweisen

Nun muss man dem Bild min. einen Nun muss man dem Bild min. einen
Namen zuweisen (in diesem Fall wirde man [Namen zuweisen (in diesem Fall wiirde man
den Namen der Bildsammlung eingeben ,Klasse Jden Namen des Kindes eingeben ,Thomas’) und

3yund mit [ ErenNamentiraicen | dem Bild Mmit [ Erennamentiraiizcen |  dem Bild diesen
diesen Namen zuordnen. Namen zuordnen.

Bei einer spateren Suche wird es vom Bei einer spateren Suche wird es vom
Symbol-Finder unter diesem Namen Symbol-Finder unter diesem Namen
gefunden. gefunden.

Gleichzeitig soll dieses erste Bild der
Repréasentant fur die Bildsammlung
.Klasse 3" sein.

Tipp: Zur Strukturierung und Organisation der eigenen Bildsammlungen

Wenn man an dieser Stelle nicht nur den pragnanten Namen fir das neue
Bild/Symbol hinzuftgt, sondern auch noch einen oder mehrere zusatzlichen
Ubergeordnete Namen, dann kann man spater auch diese lUbergeordneten Namen
im Symbol-Finder als Suchbegriff eingeben und erhélt dann alle Bilder die diesem
Ubergeordneten Namen zugeordnet sind, da der Symbol-Finder stets alle Namen
durchsucht. So kann man seine eigenen Bilder besser organisieren und finden.
Diese uUbergeordneten Suchbegriffe greifen zudem das Problem auf, dass mit dem
Programm Boardmaker eigene Bildsammlungen angelegt und eigene Kategorien
erstellt werden kénnen (s.u.) aber bei der Weitergabe an einen anderen Computer
eigene Kategorien nicht mit tbertragen werden.

In diesem Beispiel erhélt der Schiler den Namen ,Thomas’ aber auch den Namen
,Klasse 3'. Sobald man Klasse 3 im Symbol-Finder eingibt werden z.B. alle Schuler
der Klasse 3 angezeigt. AulRerdem kann man zusatzlich den Namen ,Schiler’
zuordnen und wenn man mehrere Klassen als Bildsammlung angelegt hat erhalt man
dann bei Eingabe von ,Schiler’ im Symbolfinder alle Schiler aller Klassen.

Mit Hilfe der Miniaturbild-Ansicht des Symbol-Finders findet man dann schnell das
gesuchte Bild.

Kategorie(n) zuweisen

Dem Bild muss min. (ee————— =
eine Kategorie |« new Lebennte Fieosd Ehde
. I~ Computer ™ Gebackenes [~ Musik " aiphabat
I Behiher I Friihshick Reima, Lindar Zahlan
Zugeresen Werden I~ Gald T E'-ul-n TN 1 Ellm, T?ea’.r'. Show ™ Farbén
H ™ B [ o] Zinkaufen ¥ Klazsen
NaCh anklleen der r :;;m ™ Mchprodubte I Fesl Tanz ™ Munsl, Hantwark R'o'
v ™ Transporedal I Trirkeri Feansabier Guschichls, Aksetes
SChaItﬂaChe I Wetar I Frilcite ~ Spietmug I Mathambti
Zoiehaisprathe [~ FasiFond VerstRiaaenag I” Keapariche Betssgueg
5 I~ Capbnide, Beoln ™ Lasen, Scheeiben
! ! xlicticiar [~ Miltag: Abendessen Mikhacid I~ Wissenschat
K.ategorien zuweisen L f‘q?nﬂr.hnrlqc# [ ;Iem:le!; I~ Eamilie r 'r‘-i'er'-ﬁl.'-:
| 1 I~ Snacks vk A ™ werschisderes
{ :Iugl:mi — B ﬁu-::lqhmlnn_anr.':cnr- r E::l‘:;::er_hﬂ:f. Praior
| speasaiiag, Fafbe I remnirss ‘= SR, iz "
| m‘:‘:zmn MRS G e ] t?:l.'l'i::'l:l.:rllﬁrus hristan
. . . 5l o ! T Juder
offnet sich die Hallpwiren ; = I Mustime
. . ] ! ™ Andare Religonen
Kategorietbersicht, aus | secwmes Fainigung Gomainschat ™ Verschiadares
. H " Besthrebungen " Knehan, Kich R Vst
der eine Kategorie | Gans = Garan Habir o e orha
L Kimperpflags I Verschisdenas ™ Hoifgs Ttk
aUSgewahlt werden E‘."T;'I'j:’:"mm. Vegeniedenas s S
- . I keeparsil — & z Stardand K. alegonen
kann. Das eingefligte | E&:LJH.Luunﬁr=.ren Gesob ot Kommurshon Shoft S i D
. . . ™ Frobliemse [ Erdanngen, Fragen ™ Scrwimenan, Stand I
Bild Ist far das Sepial [ Gailsge, Versiandigun [ Hakey Paky -
. ! . . ™ Anders I~ Wgrgchipdanas e ] Su:o-:'fl :-allrlrr EWLWM’.-WI_
kategorieorientierte
Suchen nun dieser st | [0k ]

Kategorie zugeordnet.
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Tipp: Wenn man héufig Kategorien und Bilder zwischen verschiedenen Computern
hin und her transportiert, ist es einfacher wenn man alle eigenen Bilder den bereits
vorhandenen Boardmaker-Kategorien zuordnet. So konnte man z.B. alle Bilder der
Klasse 3 der Boardmaker-Kategorie -Schule-Klassen zuordnen. In dieser
Boardmaker-Kategorie gibt es nur wenige Original PCS-Symbole, so dass man die
eigenen Bilder sofort in der Ubersicht des Symbol-Finders sieht, wenn man spéater
bei der Kategorienauswahl nur diese Kategorie angibt. Wenn man wie oben
beschrieben mehrere Namen angegeben hat, ist es nicht notwendig die
Kategorienauswahl einzuschranken, um alle Bilder der Klasse 3 zu sehen, man
wurde im Symbol-Finder einfach den Ubergeordneten Suchbegriff Klasse 3’
eingeben.

Wer nie oder selten Bildsammlungen zwischen Computern austauscht, kann eigene
Bilder sehr bersichtlich in den zur Verfigung gestellten Benutzerkategorien
einordnen.

Dazu wéahlt man im obigen Fenster -Kategorie auswahlen keine der Boardmaker -
Kategorien aus, sondern klickt rechts unten auf den Button

anzeigen und es 6ffnet sich ein weiteres Fenster. HERSEEgFTEaEacRn

[ Kategorienamen freigeben

Wenn man nun

anklickt, kann man die Eigenen
Kategorien umbenennen. In diesem
Fall wirde man dann in der
Benutzerkategorie 1  Klasse 3
—— eintragen. Nun muss man davor noch
e | das  Hakchen setzen und das
= ausgewahlte Bild wird dieser Benutzer-
Kategorie zugewiesen.

Mit = alle Fenster schliel3en.

5. Die Datei -Meine Bilder- umbenennen

Wenn bisher noch keine eigenen Bilder in den Symbol-Finder eingefugt wurden, so
wurden jetzt erstmals die Dateien Meine Bilder.pc2 und Meine Bilder.idx im
Ordner

c:\Programme\Boardmaker with SD Pro\Symbol-Ordner\Eigene Symbole\
angelegt.

Diese beiden Dateien enthalten nun zum einen das Bild (z.B. Index-Bild) das man
eingefligt hat, zum anderen die Informationen welcher Name und welche Kategorie
dem Bild zugeordnet wurde. Wenn man jetzt noch weitere neue Bildsammlungen
oder neue Bilder in bestehende Bildsammlungen einfiigt, werden auch diese Bilder,
Namen und Kategorien in diesen beiden Dateien gespeichert. Dies fuhrt dazu, dass
man einzelne Bildsammlungen nicht mehr isolieren und auf andere Computer
Ubertragen kann. Werden viele Bilder/Symbole/Fotos in eigenen Bildsammlungen
angelegt, werden diese beiden Dateien zudem so grof3, dass ein komfortables
Arbeiten mit Boardmaker nicht mehr méglich ist. Die Organisation und Strukturierung
der eigenen Bildsammlungen ist daher notwendig.
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Empfohlene Vorgehensweise:

Nachdem alle Bilder/Symbole/Fotos in eine eigene Bildsammlung eingeftigt wurden,
muss das Programm Boardmaker beendet werden.

Jetzt wechselt man mit Hilfe des Dateimanagers Windows-Explorer (Arbeitsplatz-
Symbols auf dem Desktop) in den Boardmaker-Ordner, in dem die eigenen Bilddateien
gespeichert sind (Eigene Symbole).

B Ligene Symiase
Ddei  Deabeden  Areicht  Favorksn  Coires o 7 i

0 2t - ¥ | D scren | [ oo | [ > &y -
3 £ Proce amrne | Boar deaabior st T ProlSymbiel Figene Syiols i ﬂ“‘mﬂl
Cn e = 5 Fere i :\ e
e | ¢ E TH
HH: : HH

Hier sieht man die beiden neu angelegten Dateien Meine Bilder.pc2 und Meine
Bilder.idx. Jetzt andert man den Namen der Datei Meine Bilder.pc2 in den Namen,
den man zuvor der neuen eigenen Kategorie gegeben hat, hier z.B. Klasse 3.pc2.
Die Dateiendung darf nicht verandert werden! Die Datei Meine Bilder.idx muss
geléscht werden, diese wird nach einem neuen Programmstart automatisch als
Klasse 3.idx angelegt.

B Ligene Symiase
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Nach erneutem Start von Boardmaker stehen die Symbole/Bilder im Symbol-Finder
zur Verfligung.
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Boardmaker Modul 6

In Boardmaker erstelle Symbole, z.B. durch eine Symbolzusammenstellung oder
Symbolausschnitte kénnen in die Grafikdatenbank Gbernommen werden. Gleiches
gilt auch fur ein Textelement, dies kann z.B. fur die Erstellung eines Index-Bild
genutzt werden.

Das erstellte Symbol oder Textelement muss bei i ——

geschlossenem Symbol-Finder lber das Menu - gy "= === omy= = 0@
Bearbeiten- kopiert, N LB LS L

g my

Materiakindex
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¥
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das angezeigte Symbol achten) und @ TTTTTIE P | | &lq
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Die Symbolverwaltung offnet sich und das Symbol
wird, wie beschrieben in die Grafikdatenbank eingeftigt.
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Boardmaker Modul 6

Weitere Bilder einfligen

Mochte man nun weitere eigene Bildsammlungen erstellen, verfahrt man wieder
anhand der 5 beschriebenen Arbeitsschritte. Wird eine neue Bildsammlung angelegt
legt das Programm Boardmaker auch die beiden Dateien Meine Bilder.pc2 und
Meine Bilder.idx neu an. Diese kann man dann wieder umbenennen,...
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Mochte man in bestehende eigene Bildsamlungen noch nachtraglich Bilder einfugen
so ist dies wie oben beschrieben mdglich auch wenn man die beiden Dateien im
Boardmaker-Ordner schon umbenannt hat.

Einzelne eigene Bilder l6schen:

Mochte man  einzelne eigene Bilder aus N ——————

Bildsammlung und damit dem Symbol-Finder
Idschen, muss man bei gedffneten Symbol-Finder, in
dem gerade das Bild das man léschen mochte
sichtbar ist, im Menu auf —Bearbeiten und dann auf &
—Ausschneiden klicken. Egal in welcher eigenen
Bildsammlung sich die im Symbol-Finder angezeigten
Bilder befinden, sie werden aus den entsprechenden
Dateien geloscht, wodurch diese auch wieder kleiner
werden. Boardmaker Symbole konnen nicht geloscht
werden.

Eine ganze eigene Bildsammlung l6schen:

Mochte man eine ganze eigene Bildsammlung I6schen, so kann man einfach die
beiden zugehodrigen Dateien im Boardmaker-Ordner I6schen.

Eigene Bildsammlungen auf einem anderen Computer benutzen:

Mochte man eigene Bildsammlungen auf einem anderen Computer benutzen, so
kopiert man die beiden entsprechenden Dateien aus dem Boardmaker-Ordner z.B.
auf einen USB-Stick und fugt sie auf dem anderen Rechner wiederum im
Boardmaker-Ordner ein.
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