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1 Uvod

Vitejte v editoru Boardmaker 7! Je vybaven rozsahlou sbirkou vykonnych Sablon, ma
efektivni nové uzivatelské rozhrani, integraci s myBoardmaker.com a fadu vylepseni Setficich
cas. Editor Boardmaker 7 vam da to, co potfebujete, abyste rychle vytvofili to, co vasi zaci a
klienti potfebuji pro vyuku i komunikaci.

e Snadné uceni a pouziti - Boardmaker 7 Editor ma intuitivni nové rozhrani a jednoduchou
spravu stranek.

e Rychlé vytvareni poutavych aktivit — vytvafejte vlastni materialy a vyberte si ze stovek
vykonnych a snadno pouzitelnych Sablon, z kterych rychle vytvoftite potfebné materidly
(n&které maji oviem pii pouziti v CJ omezeni).

e \/ novém kabaté s oblibenymi favority - Importujte své tabulky z Boardmaker verze 5 a 6
a pouzijte editor Boardmaker 7 k jejich Gpravam, tisku a sdileni.

e Bezproblémova integrace s myBoardmaker.com - stahnéte si online soubory pro Gpravy
v editoru Boardmaker 7.

Activities — aktivity- jsou soubory obsahujici stranky, které se pouzivaji spole¢né. Aktivitu si
mizete piedstavit jako knihu, ktera obsahuje vice stran. Aktivitami jsou v tomto priavodci
tedy mysSleny nejen statické komunikaéni tabulky k tisku a pripadné k naslednému
rozstiihani, na které jste byli zvykli z verze 6, ale i interaktivni hry ¢i u¢ebni materialy
na obrazovce pocitace.

Informace, které jsou zvlasté duleZité pro ovladani programu, jsou umistény
vV rameccich se Sedym podbarvenim. Informace vztahujici se k pouZziti programu v
¢estiné, jsou vyznaceny Cervené.




2 Editor

Editor je pracovni prostor, v némz upravujete, prohlizite a piehravate své aktivity.

2.1 Prehravani aktivit

Rezimy Nahled a Piehrat v editoru Boardmaker 7 jsou navrzeny tak, abyste je mohli pouzit
k testovani aktivity, kterou upravujete nebo do které chcete vlozit skupinovou instrukci pii
pripojeni k interaktivni tabuli.

Zaci musi piehravat aktivity prostfednictvim studentského centra Boardmaker 7 nebo aplikaci
Snap Core First.

Vedeni studentt a prifazovani aktivit v aplikaci Boardmaker 7 Student Center vyZaduje
predplatné, nefunguje tedy s verzi Standard a prozatim neni dostupné pro evropsky trh.

2.2 Studentské centrum Boardmaker 7
VyZaduje verzi s predplatnym, v CR neni zatim dostupné.

Aplikace Boardmaker 7 Student Center je navrzena tak, aby pedagogtim usnadnila
ptifazovani aktivit studentlim a sledovani jejich prace prostfednictvim webu. Studenti
ziskavaji individualni pfistup ke svym pfifazenym aktivitam a mohou je pouzivat na
jakémkoli zatizeni, kde je nainstalovana aplikace Boardmaker 7 Student Center.
Podrobné informace najdete v uzivatelské prirucce studentského centra Boardmaker 7.

e Usnadnéni — na zacatku prizpisobte nastaveni pfistupovych metod studenta a pak uz je
bude mit nastavené pti kazdém ptihlaSeni do aplikace.

e Sledovani - ucitelé mohou sledovat pokrok studentl pfi pouzivani aktivit podporujicich
vykon.

e Nastroje pro ucitele - pfifazujete aktivity, generujete zpravy a dalsi prostiednictvim webu
myBoardmaker.com

2.2.1 Boardmaker aktivity v aplikaci Snap Core First

Duirazné doporucujeme, aby vSichni studenti vykonavali aktivity Boardmakeru ve
Studentském centru Boardmaker 7. Boardmaker 7 Student Center ma mnoho vyhod, v¢etné
seznaml pfifazeni aktivit, sledovani vykonu atd

Studenti si mohou piehrat své aktivity Boardmakeru v aplikaci Snap Core First. Snap Core
First stahuje aktivity Boardmakeru ze slozky Snap Aktivity (Snap Activities) ve vlastnim
studentové uctu Tobii Dynavox. Pokud jste pedagog a chcete pfifadit konkrétnimu studentovi
aktivity k pouziti prostiednictvim Snap Core First, miZete je sdilet na studentové uctu Tobii
Dynavox nebo ve skupiny, ke které maji pfistup rodi¢e nebo pecovatelé, aby jim aktivity
ptesunuli do pfisluSné slozky.

Podrobnosti a pokyny k prehravani aktivit Boardmakeru v Snap Core First najdete v
uZzivatelské ptirucce Snap Core First.

Sledovani aktivit umoznujicich vykon neni v Snap Core First k dispozici.

Nékteré akce Boardmakeru Snap Core First nefunguji:
ApplySpeechStyle Pitch
ChangeWordForm Print



ChangeWordVariant PrintMessageWindow
DoEmphasis PrintProject

DoPitch Rate

DoRate SaveText

DoSpell SaveTextAs

DoVoice SaveToTextFile

DoVolume SaveWordList

FileNew SetAccessMethod

Font SetBooleanSetting

FontFace SetNumberSetting
GetMessageFileName SetStringSetting
Insertimage SetVoice

InsertPause SpeechVolume
InsertSoundFile SpellCheck
InsertSpeechEffect SpellMode



3 Zakladni nastroje a prvky

3.1 Editor
Polozky a jejich popis

1 Nabidka Soubor (Menu) obsahuje tyto moznosti: Ulozit, Otevtit, Importovat, Uzivatelska
nastaveni, Nastaveni a vlastnosti aktivity, Napovéda a Dalsi.

2 Panel nastroju (Toolbar) obsahuje nastroje pro upravy a kresleni, stejn¢ jako Print and Play.

3 Jazyk (Language): Nastavit jazyk softwaru (¢estinu zde nastavit nelze, to je mozné pouze
pro symboly)

4 Vratit zpét a znovu provést (Undo and Redo): Vratit zpét nebo znovu provést posledni
zménu aktivity.

5 Zpét na hlavni panel (Return to Dashboard): Zaviit aktualni aktivitu a piejite na hlavni
(tidici) panel.

6 Panel Vlastnosti (Properties): Zobrazit a upravit vlastnosti vybranych objekta.

7 Panel Symboly (Symbols): Umozni vyhledavani symbold, obrazkti na webu nebo obrazkt
nahranych do slozky Moje média na myBoardmaker.com, které pak pridate do svého
materidlu (aktivity).

8 Panel Stranky (Pages) Zobrazuje jednotlivé stranky v aktualni aktivité.
9 Editor pracovniho prostoru (Area), ve kterém vytvatite a upravujete své stranky.

10 Lupa (Zoom control): Upravi zobrazeni pracovniho prostoru,

3.2 Panel nastrojl (Toolbar)

PoloZKy a jejich popis

1 Vybrat / Rychly vybér (Select/Quick Select)
Vybere objekty na strance nebo celou stranku.

2 Tlacitko (Button)
Vytvofit tlacitko (Create a button). Dostupné typy tlacitek: Standard, Group, Word Predictor,
Target, Symbolate, Hotspot, tlacitko Freeform, Hotspot Freeform. (vysvétleno nize)

3 Tvary (Shapes)
Vytvofit tlacitka v rtiznych tvarech.

4 Sprej (Spray)
Tazenim mysi nakopirujete vybrany objekt do miizky

5 Cara (Line)
Nakreslit vodorovnou, svislou nebo tihlopii¢nou ¢aru.

6 Popisek (Label)
Vytvofit novy textovy Stitek.



7 Pokrocilé (Advanced)
Vytvofit jeden z nasledujicich objekti: Okno zprav, Video, Skupinové pole, Zaskrtavaci
policko, Pfepinac, Textové pole, Ovladani karet, Skenovani.

8 Vytvorit PDF (Create a PDF)
Vytvoii PDF s vasi aktivitou. PDF lze poté vytisknout.

9 Pichrat (Play)
Pokud chcete ptehrat svou aktivitu od zacatku, kliknutim vstoupite do rezimu Play - Piehrat.
Chcete-li piehrat aktualni stranku, kliknéte na Nahled (Preview page)

3.3 Panel Stranky
Panel Stranky (Pages) zobrazuje stranky v aktudlni aktivité.

1 Stranky (Pages): Vyberte stranku, kterou chcete zobrazit v pracovnim prostoru.

2 Moznosti stranky (Page Options) Vyberte, chcete-1i vytvofit kopii stranky, odstranit ji nebo
upravit sdilené proménné.

3 Nova stranka (New Page Add) Ptidejte ke své aktivité novou stranku. Muzete vytvofit
prazdnou stranku, zkopirovat stranku z jiné aktivity nebo zkopirovat stranku ze Sablony.
Kliknutim na Sipku vlevo muzZete panel Stranky sbalit. Budete tak vidét 1épe stranku, ktera se
aktualn€ nachazi v pracovnim prostoru. Chcete-1i panel Stranky rozbalit, vyberte Sipku
smé&fujici doprava.

3.4 Nastaveni aktivit

Nékteré aktivity (pokud jsou interaktivni) maji vlastni nastaveni, které fidi, jak dana aktivita
funguje. V mnoha piipadech bude tedy lepsi misto Upravy stranky aktivitu upravovat praveé
prostiednictvim funkce Nastaveni aktivity. Pokud jste vytvofili aktivitu na obrazovce ze
Sablony, nezapomeiite pted zah4jenim Uprav stranek zkontrolovat aktudlni nastaveni aktivity.
Aktivity, které pouzivaji funkci nastaveni aktivity pro klicové funkce, automaticky samy
oteviou dialog Nastaveni aktivity ve chvili, kdy oteviete danou aktivitu v editoru.

1. Vyberte nabidku File Menu > Activity Settings (Soubor> Nastaveni aktivity) a oteviete
dialogové okno Nastaveni aktivity.

2. U kazdého nastaveni vyberte hodnotu ve sloupci Hodnota (Value) Pro kazdou stranku i na
urovni jedné aktivity mohou existovat rizna nastaveni. Kliknéte tedy na kazdou stranku v
panelu Aktivity, abyste vid¢li nastaveni stranky (pokud existuje).

3. Chcete-li otestovat sva nastaveni v rezimu nahledu, vyberte moznost Vyzkouset (Try it).
4. Vybérem moznosti Ulozit (Save) ulozite provedené zmény a vratite se do editoru.

PoloZKy a jejich popis

1 Panel Aktivity (Activity Panel) zobrazi danou aktivitu a jeji stranky. V horni ¢asti panelu
kliknéte na nazev aktivity pro zobrazeni nastaveni jeji urovné. Chcete-li zobrazit nastaveni,
konkrétni strany, vyberte ji pomoci volby Strana (Page)

2 Sloupec Nazev (Name column) Zobrazuje nazev kazdého nastaveni aktivity.

3 Sloupec Hodnota (Value column) Zobrazuje aktualni hodnotu pro kazdé nastaveni aktivity.
4 Sloupec Popis (Description column ) Zobrazuje popis kazdého nastaveni aktivity. Zde je
popsano, jak se dané nastaveni v aktivité pouziva, abyste je mohli vhodné ptizpisobit.

5 Napovéda k aktivité (Activity Help). Toto tlacitko vyberte, chcete-li zobrazit tipy pro
pouzivani této aktivity.



6 Tlacitko Storno Zrusi provedené zmény a vrati uzivatele do editoru.

7 Tlacitko Vyzkouset (Try It) Toto tlacitko vyberte, chcete-li zobrazit nahled aktivity v
rezimu Play (Pfehrat) a otestovat nastaveni aktivity.

Po dokonceni testovani a ukonceni rezimu piehravani zustane dialogové okno Nastaveni
aktivity stale otevieno pro ptipad, Ze byste potiebovali provést néjaké upravy.

8 Tlacitko Ulozit (Save) Toto tlacitko vyberte, chcete-li ulozit zmény a vratit se do editoru

3.5 Panel Vlastnosti

Moznosti v panelu Vlastnosti (Properties panel) se pouzivaji k pfizpisobeni objektd na
obrazovce. Kdyz vyberete objekt (nebo samotnou stranku), panel Vlastnosti zobrazi moznosti
dostupné pro dany objekt. Skupiny panelu Vlastnosti se 1isi v zavislosti na vybraném objektu.
Obecné vlastnosti, které funguji stejné pro rizné typy objektd, jsou popsany nize

Vlastnosti, které jsou jedine¢né pro kazdy typ objektu, jsou popsany v ¢asti Objekty.

3.5.1 Zarovnani

Vlastnosti zarovnani (Alignment) orientuji vybrané objekty ve vztahu k rozmértim stranky
nebo vici sobé navzijem. Jeden vybrany objekt se orientuje vzhledem k rozmérim stranky.
Kdyz je vybrano vice objektl, orientuji se k objektu, ktery byl vybran jako prvni.

3.5.2 Pismo

Vlastnosti v sekci Pismo (Font) se pouzivaji k definovani textu ve vybraném objektu.

e Pismo (Font) — Vyberte druh pisma z nabidky.

e Velikost pisma (Font Size) - Vyberte velikost pisma.

e Styl pisma (Font Style) - Nastavi aktualni text tak, aby byl zobrazen tu¢n¢, kurzivou nebo S
podtrzenim.

e Vodorovné zarovnani (Horizontal align) — zarovna text doleva, na stfed nebo doprava

e Svislé zarovnani (Vertical align )- Horni, stiedni nebo dolni zarovani aktualniho textu.

e Barva pisma (Font color) - Vyberte barvu nebo zadejte hodnotu Hex ¢i RGBA pro aktualni
text.

e Barva zvyraznéni (Font Highlight Color) - Vyberte barvu nebo zadejte hodnotu Hex ¢i
RGBA pro zvyraznéni na pozadi aktualniho textu.

3.5.3 Typ tlacitka

e Vyberte typ tlacitka:

- Group (Skupinové) - Viz ¢ast Skupinova tlacitka.

- Standard (Standardni) - Viz ¢ast Standardni tlacitka.

- Symbolate (Symbolové) - viz ¢ast Tlacitka Symbolate.

- Word Predictor (Predikce slov)- Viz ¢ast Tlacitka Word Predictor.

3.5.4 Obsah
Moznosti v sekci Obsah na panelu Vlastnosti (Properties) se 1isi v zavislosti na aktualnim
nastaveni aktivity.

e RozlozZeni - Vyberte rozlozeni pro symbol a popisek: Popisek nahote, Popisek dole, Pouze
symbol (bez stitku), Popisek vlevo, Popisek vpravo, pouze popisek (bez symbolu) — (Label on
top, Label on bottom, Symbol only (no label), Label left, Label right, Label only (no
symbol).



® Rozvrzeni - Volné rozlozeni nepouziva zadné automatické formatovani. Objekty Ize
uspotradat jakymkoli zpiisobem.

e Okraj - Mnozstvi prostoru v pixelech, které ma zlistat mezi objekty a okrajem stranky nebo
obsazenym objektem.

e Layout (Rozvrzeni) - RozvrZzeni s automatickym vycentrovanim uspoiada objekty do fadku
nebo sloupct, vystiedénych na strance

e Grid Margin (Okraje miizky) - Velikost prostoru v pixelech mezi objekty.

e Arrange By (Uspofadat podle) - Zvolte uspoiadani objektd v fadcich (vodorovné) nebo
sloupcich (svisle).

e Dynamic Insert (Dynamické vlozeni) - Dynamické vlozeni zobrazuje nahled mista, kam
bude umistén objekt, ktery pietahujete.

- Design only (Pouze navrh) - Zobrazit dynamické vlozeni v editoru, ale ne v rezimech
Néhled a Piehrat.

- Always (Vzdy) - Zobrazit dynamické vlozeni v editoru, rezimu nahledu a rezimu piehravani.
- Never (Nikdy) - Nikdy nezobrazovat dynamické vloZeni.

e Margin (Okraj) - Mnozstvi prostoru v pixelech, které ma zlstat mezi objekty a okrajem
stranky nebo obsaZeného objektu.

e Layout (RozvrZeni) - Automatické rozlozeni miizky uspotada objekty do fadkt nebo
sloupcti, pocinaje od horniho levého rohu.

e Grid Margin (Okraje miizky) - Velikost prostoru v pixelech mezi objekty.

e Arrange By (Usporadat podle) - Zvolte uspotfadani objektl v fadcich (vodorovné) nebo
sloupcich (svisle).

e Dynamic Insert (Dynamické vlozeni) - Dynamické vlozeni zobrazuje nahled mista, kam
bude umistén objekt, ktery pretahujete.

- Design only (Pouze navrh) - Zobrazit dynamické vlozeni v editoru, ale ne v rezimech
Néhled a Piehrat.

- Always (Vzdy) - Zobrazit dynamické vlozeni v editoru, rezimu nahledu a rezimu piehravani.
- Never (Nikdy) - Nikdy nezobrazovat dynamické vloZeni.

e Margin (Okraj) - Mnozstvi prostoru v pixelech, které ma zustat mezi objekty a okrajem
stranky nebo obsahujicim objekt.

e Layout (Rozvrzeni) - Automatické kruhové rozlozeni uspotrada objekty do kruhu kolem
stiedu stranky nebo skupinového objektu.

Obrazek 3.6 Automatické kruhové rozloZeni

e Grid Margin (okraje miizky) - Velikost prostoru v pixelech mezi objekty.

e Arrange By (Usporadat podle) - Zvolte usporadani objektd v fadcich (vodorovné) nebo
sloupcich (svisle).

e Dynamic Insert (Dynamické vlozeni) - Dynamické vlozeni zobrazuje nahled mista, kam
bude umistén objekt, ktery pretahujete.

- Design only (Pouze navrh) - Zobrazit dynamické vlozeni v editoru, ale ne v rezimech
Néhled a Piehrat.

- Always (Vzdy) - Zobrazit dynamické vlozeni v editoru, rezimu nahledu a rezimu piehravani.
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- Never (Nikdy) - Nikdy nezobrazovat dynamické vloZeni.

e Margin (Okraj) - Mnozstvi prostoru v pixelech, které ma zistat mezi objekty a okrajem
stranky nebo obsazenym objektem.

e Layout (RozloZeni) - Rozlozeni miizky umoznuje vytvofit vlastni miizku se zadanym
poctem sloupct a radkd.

Objekty lze umistit do libovolné bunky v mfizce.

e Grid Margin - Velikost prostoru v pixelech mezi objekty.

e Grid Colums - Pocet sloupct v miizce.

e Grid Rows (Radky miizky) - Pocet fadkil v miizce.

e Insert Type (Typ vlozeni) - Zvolte, jak budou objekty v miizce reagovat, kdyz piidate
novy objekt.

- Shift Right - Kdyz je objekt umistén do buriky, ktera jiz objekt obsahuje, prvni objekt se
posune o jednu buitku doprava. Sekvence tazeni pokracuje zleva doprava a shora dola.

- Shift Down - Kdyz je objekt umistén do bunky, ktera jiz objekt obsahuje, prvni objekt se
posune o jednu buiiku dolti. Sekvence fazeni pokracuje shora dolt a zleva doprava.

- Replace (Nahradit) - Kdyz je objekt umistén do bunky, ktera jiz objekt obsahuje, novy
objekt nahradi prvni objekt.

- Empty Only (Pouze prazdné) - objekt 1ze umistit pouze do prazdné buiky.

- Swap (Zaménit) - Kdyz je objekt umistén v burice, ktera jiz objekt obsahuje, novy objekt si
vyméni umisténi s prvnim objektem, pfi¢emz vSechny ostatni objekty v miizce zstanou
nedotceny.

e Snap type (Typ umisténi) - Zvolte, jak se objekt zobrazi, kdyZ je umistén v miizce.

- Center (Stied) - Vycentruje objekt v bunice beze zmény jeho velikosti.

- Fill (Vypln) - Zméni velikosti objektu tak, aby vyplnil buiiku.

e Lines Visible (Viditelné ¢ary) - Zvolte, jak budou viditelné ¢ary v miizce.

- Design only (Pouze navrh) - Zobrazi ¢ary miizky v editoru, ale ne v reZimech Nahled a
Ptehrat.

- Always (Vzdy) - Zobrazi ¢ary miizky v rezimu editoru, nahledu i pfehravani.

- Never (Nikdy) - Nikdy nezobrazovat ¢ary miizky.

e Margin (Okraj) - Mnozstvi prostoru v pixelech, které je tieba ponechat mezi objekty
stranky a okrajem stranky nebo obsazenym objektem.

3.5.5 Pozadi

e Add Symbol (Pridat symbol) - Vyberte symbol nebo obrazek, ktery se ma zobrazit jako
pozadi.

e Background Symbol Layout (Pozadi symbolu) - Zvolte, jak se bude symbol zobrazovat na
pozadi.

- Actual (Skutecné) - Zobrazi symbol v piivodni velikosti.

- Stretch (Roztahnout) - Roztahnout symbol tak, aby odpovidal celkovym rozmérim stranky
nebo objektu.

- Tile (Dlazdice) — Umist'ovanim symbolu vedle sebe jako dlazdice vyplnite celé rozméry
stranky nebo objektu.

e Remove Image (Odebrat obrazek) - Odebrani symbolu nebo obrazku z pozadi.

e Fill (Vypln) - Vyberte barvu pozadi.

e Gradient Color (Barva piechodu) - Vyberte barvu piechodu (prolinani odstinti) pro pozadi.
e Gradient Style (Styl pfechodu) - Vyberte styl pfechodu (prolinani odstint) pro pozadi.
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3.5.6 Styl

e Border color (Barva okraju) - Vyberte barvu nebo zadejte Hex nebo RGBA hodnotu
okraju.

e Border size (Velikost okrajui) - Zadejte ¢iselnou bodovou hodnotu velikosti okraju.
e Border style (Styl okraji)- Vyberte styl ohraniceni.

Styly okrajt
Solid seessssnsns  Round Dot
*: Sguare Dot r====3 Round Dash
; 1 1
S ; -
:'""I Square Dash memimim Round Dash Dot
1
! | ] ]
b o l_ - -—-
s+=s=:=  Sguare Dash Dot Round

3.5.7 Viditelnost objektu (State)
e Disabled (Zakazané) - Zakazany objekt je viditelny, ale nelze jej vybrat v rezimech Nahled
a Piehrat. Je viditelny pod Sedou barvou prekryti.

e Hidden (Skryté) - Skryty objekt neni viditelny ani jej nelze vybrat v rezimech Nahled a
Prehrat.

e Selectable (Volitelné) - Pokud je objekt oznacen jako ,,Nevybratelny*, je normalné
viditelny, ale nelze jej vybrat v ReZimu nahledu a pfehravani.

e Locked (Uzamceny) - Uzaméeny objekt nelze vybrat kliknutim levého tladitka v editoru.
To chrani objekt pfed pfesunem nebo jinou neumyslnou tpravou. Chcete-li ho odemknout a
upravit, kliknéte pravym tlacitkem mysi na objekt v editoru a vyberte Unlock from the
menu. (Odemknéte z nabidky).

Uzamceny objekt nedodrzuje pravidla rozloZeni nadrazeného objektu. Napriklad pokud je
uzamcené tlacitko ve skupiné s rozlozenim jinym nez volnym tvarem, uzamcené tlacitko
zustane ve svém rozlozeni.

3.6 Panel se symboly

Pomoci panelu Symboly (Symbols panel) vyhledejte a piidejte ke své aktivité symboly a
obrazky.

Popis poloZek:

1 Symbol - Vyhledavani

Piste do do textového pole pro vyhledavani slovo, a tak vyhledejte symbol. Symboly muizete
prochazet také podle kategorii kliknutim na slozky.

2 My Media (Moje média) Umozni ptistup k obrazkiim ulozenym v ¢asti Moje média vaseho
uctu myBoardmaker.com. My Media nejsou k dispozici pro bezplatné uéty komunity my

Boardmaker, prozatim neni u nas dostupné. Pro pfistup k My Media je vyzadovano sitové
pfipojeni.

12




3 Web Hledejte na webu obrazky odpovidajici kli¢ovym sloviim, ktera zadate do textového
pole pro vyhledavani. Prohledavani webu vyzaduje pfipojeni k siti.

4 Search Field (Vyhledavaci pole) Do textového pole zadejte sviij dotaz. Pomoci
(volitelnych) tlacitek nize zadejte Cast slova, kterou chcete hledat.

(Begins With - Zacina na, Anywhere - Kdekoli, Whole Word - Cel¢ slovo, Ends With -
Konci na, ,).

Vyberte Typ hledani a vyberte Normal - Normalni,, Rhymes - Rymuje se s, Pattern - VVzor,
nebo Sounds like - Zni to jako — tyto moznosti jsou pfistupné jen v angli¢ting.

Vyberte Filtry, chcete-li zadat barevné nebo ¢ernobilé zobrazeni a zménit jazyk vyhledavani.
Je dulezité jazyk vyhledavani zménit na Czech.

5 Label Search — Vyhledavani dle popisku

Nastaveni:

Vyberte, kde chcete hledat v ramci popiskli symboli:

e Begins With (Zacina na) - Hledani pouze na zacatku slova

e Anywhere (Kdekoli) - Hledani v kterékoli ¢asti popisku.

e Whole Word (Celé slovo) - Vyhledate pouze celé slovo, piesné tak, jak jste jej zadali.
e Ends With (Kon¢i na) - Hledat pouze v posledni ¢asti popisku.

6 Search Results (Vysledky hledani)
Zde se zobrazi vysledky vaseho hledani. Slozky v této oblasti mtizete také pouzit k prochazeni
symbolt podle kategorie.

3.7 Rezimy editoru Boardmaker 7

e Dashboard (Hlavni panel) - prochazejte své aktivity a Sablony.

e Editor - upravte aktivity ptidanim obsahu na stranky.

e Play (Prehrat) - zobrazte svou aktivitu tak, jak ji budou vidét vasi studenti. Aktivita se
prehrava od prvni stranky (nemusi to byt nutné stranka), ktera je oteviena v editoru.

e Preview Page (Nahled stranky) - pehrajete aktualni stranku tak, jak by ji vidél vas student.
Pokud jste v rezimu Pfehrat nebo Néhled, vrat'te se pomoci tla¢itka Stop nebo klavesy <Esc>
zpét do rezimu Editor.

Editor Boardmaker 7 je navrzen pro vytvareni a upravy aktivit. Pfehravani aktivit pro
studenty probiha na obrazovce Aktivity Boardmakeru, kterou vytvofite ve Studentském centru
Boardmaker 7.(zatim neni dostupné v CR)

3.8 Usporadani aktivit

e K usporadani vasich aktivit se uzivaji slozky (folders). Vytvaiejte si slozky ptimo v oblasti
My Boardmaker na hlavnim panelu nebo na myBoardmaker.com

e Activities (aktivity)- jsou soubory obsahujici jednu nebo vice stranek, které se pouzivaji
spole¢né pro jeden cel. Aktivitu si mizete predstavit jako knihu, kterd obsahuje vice stran.
e Pages (Stranky) si Ize predstavit jako stranky knihy — na nich je obsah, ktery si uzivatelé
ptectou (nebo jehoz pomoci budou komunikovat). Tento obsah se sklada z objektu, jako jsou
tlacitka, okna zprav, symboly atd.

3.8.1 Vytvorenislozky a pridani aktivity
1. Ptejdéte do ¢asti My Boardmaker na hlavnim panelu (Dashboard).
2. Vyberte moznost New Folder (Nova slozka).
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3. Zadejte nazev nové slozky.

4. VVyberte Create (Vytvofit).

5. Kliknéte a pretahnéte aktivity do slozky.

Pti ukladani nove vytvotené aktivity muzete vybrat cilovou slozku.

3.8.2 Prejmenovani aktivity

1. Ptejdéte do ¢asti My Boardmaker na hlavnim panelu (Dashboard)
2. Umistéte kurzor na aktivitu, kterou chcete piejmenovat.

3. Vyberte ikonu tii tecek.

4. Vyberte Rename.(Pfejmenovat).

5. Zadejte novy nazev.

6. Vyberte Rename.(Picjmenovat).

3.8.3 Pfejmenovani stranky

1. Otevtete aktivitu v editoru.

2.V panelu Stranky na levé strané obrazovky kliknéte na nazev stranky.

3. Pomoci klaves na klavesnici odstraiite ndzev stavajici stranky a zadejte novy nazev.
4. Klepnutim kamkoli mimo text nazvu stranky ulozte zmény.

3.8.4 Vytvoreni nové stranky ze Sablony
Vyberte konkrétni stranku ze Sablony, kterou chcete ptidat do své aktivity.

1. Oteviete svou aktivitu v editoru.

2. Na panelu Pages (Stranky) vyberte + New Page (Nova stranka).

3. Na plovoucim panelu nastroju vyberte moznost New Page from Template (Nova stranka
ze Sablony).

4. Vyberte sablonu ze seznamu $ablon.

5. Vyberte moznost Select (Vybrat).

6. Vyberte stranku ze Sablony, kterou chcete zkopirovat do své aktivity.

7. Vyberte moznost Select (Vybrat).
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4 QOtevreni soubort Boardmaker v5 a vé6

Vase tabulky, bali¢ky tabulek (board packages) a soubory ZIP, které byly vytvoreny ve
verzi Boardmaker verze 5 a vyssi, si muZete snadno importovat do Boardmakeru 7 a
pak je upravovat, tisknout a prehravat

1. Stisknéte tlacitko Open... (Oteviit) na hlavnim panelu (Dashboard).

2. V okné prohlizece soubord, které se otevie, vyberte rozbalovaci nabidku typu souboru a
vyberte pozadovany typ souboru

3. Prejdéte do adresate obsahujiciho pozadovany soubor.

4. Vyberte soubor .bm2, .zbp nebo .zip, ktery chcete importovat.

5. Vyberte Open.(Otevtit). Otevie se dialogové okno Boardmaker Conversion Setup
(Nastaveni pfevodu Boardmaker soubort). Vybérem moznosti Select New File (Vybrat novy
soubor) se vratite do slozky se soubory a vyberte jiny soubor.

6. (Volitelné) V rozeviracim seznamu vyberte nastaveni Conversion Warnings (Varovani pti
konverzi), Conversion Fidelity (Vérnost konverze) a Symbolate Fidelity (Vérnost
Symbolizace).

7. Vyberte moznost Import (Importovat). Aktivita se ulozi jako novy soubor aktivity editoru
Boardmaker 7 a otevie se v editoru, abyste ho mohli upravovat.
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5 Vytvareni a usporadani objektl na strance

Nakresleni objektu:

1. Vyberte nastroj pro objekt, ktery chcete nakreslit. V ¢asti 3.2 Panel nastrojii se dozvite o
nastrojich pro objekty na panelu néstroji.

2. Presunte kurzor do pracovniho prostoru, kam chcete umistit objekt.

3. Kliknéte a tahnéte diagonalné. (Chcete-li nakreslit dokonale ¢tvercovy objekt, podrzte pii
tazeni klavesu Shift.) Objekt mtizete také pridat na stranku kliknutim na néstroj, nyaslednym
pietazenim na stranku nebo vybérem nastroje a naslednym kliknutim na stranku.

Zména velikosti objektu

1. Vyberte objekt.

2. Ptesunte kurzor na jeden z kolecéek, které se objevi na hrané nebo v rohu objektu (uvidite
dvojitou Sipku).

3. Kliknéte a tahnéte, dokud nebude mit objekt pozadovanou velikost.

Presun objektu:

1. Vyberte objekt.

2. Pretahnéte jej na libovolné misto v pracovnim prostoru.

3. Pomoci panelu Properties (Vlastnosti) upravte vzhled, naprogramovani a chovani objektu.
Moznosti v panelu Properties (\Vlastnosti) se lisi v zavislosti na typu nakresleného objektu.
Informace o panelu Vlastnosti viz ¢ast 3.5 Panel Vlastnosti.

5.1.1 Vlastnosti stranky

I stranka je objektem s urcitymi vlastnostmi. Experimentujte s riznym rozloZenim, barvami a
pozadim, a vytvoite tak poutavé aktivity! Informace o panelu Vlastnosti viz ¢ast 3.5 Panel
Vlastnosti.

5.1.2 Vytvoreni mfizky

Mrizku stejnych objektd mizete vytvotit pomoci nastroje Spray (Sprej).

1. Na panelu nastroji Vyberte nastroj Spray (Sprej).

2. Umistéte kurzor na objekt, ktery chcete replikovat.

3. Klepnutim a tazenim vytvorte fadek nebo mtizku stejnych objekti.

4. Jakmile vytvoftite poZadovany pocet objekti, uvolnéte tlacitko mysi.

Pokud jste ptivodnimu objektu piifadili néjaké vlastnosti (symbol, styl, akce atd.), zkopiruji se
do vSech objektt v miizce.

5.2 Dalsi nastroje k Upravam

Nabidka pravého kliknuti mysi obsahuje velké mnozZstvi nastroju, které vam pomohou doladit
vzhled objektl na strdnce. Moznosti nabidky pravého tlacitka se 1isi v zavislosti na
vybraném objektu.

Polozky nabidky pravého tlacitka mysi

e Tools (Nastroje) - nastroje pro vybér, mnozeni objektil, potadi skenovani a zobrazeni
stranky:

- Selector Tool - Nastroj pro vybér

- Quick Selection Tool - Nastroj pro rychly vybér
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- Rectangular Spray (Obdélnikovy sprej) - Kopie vybranych objektd se namnozi v
obdélnikovém rozlozeni mtizky.

- Circular Spray (Kruhovy sprej) - Kopie vybranych objektti se namnozi v kruhovém
rozlozeni.

- Scan Order Tool (Nastroj pro poradi skenovani) - Pomoci nastroje pro pofadi skenovani
definujete poradi, ve kterém jsou objekty skenovany (pfi ovladanim aktivity spinacem).

- Actual Size (Skute¢na velikost) - Stranka se zobrazi ve skute¢nych rozmérech.

- Fit to Screen (Piizpusobit obrazovce) - Zméni pribliZeni tak, aby se stranka pfizpusobila
oknu obrazovky.

e Edit Actions (Upravit akce) - Upravy akci pro aktualné vybrany objekt. Dalsi informace
najdete v casti 10 Akce.

e Select Contents (Vybrat obsah) - Vybere obsah aktualné ozna¢eného objektu.

e Clear Contents (Vymazat obsah) - Vymaze veskery obsah aktualné vybraného objektu.
e Select Parent (Vybrat nadfazeny objekt) - Vybere nadfazeny objekt aktualné oznaceného
objektu.

e Undo (Zpét) - Vrati zpét posledni upravu.

e Redo (Znovu) - Znovu provede vracenou Gpravu.

e Delete (Odstranit) - Odebere vybrany objekt.

e Cut (Vyjmout) - Odebere vybrany objekt a ulozi jej do schranky, aby se dal vlozit jinam.
e Copy (Kopirovat) - Zkopiruje vybrany objekt do schranky.

e Paste (Vlozit) - Vlozi vynaty objekt nebo zkopirovany objekt ze schranky.

e Copy Style (Kopirovat styl) - zkopiruje hodnoty tvaru, barvy a ohranic¢eni

e Paste Style (Vlozit styl) - Zkopirované hodnoty stylu vlozi do vybramého objektu.

e Bring to Front (Pfenést doptedu) - Pienese vybrany objekt pied vSechny piekryvajici se
objekty.

e Send to Back (Odeslat dozadu) - Odesle vybrany objekt za vSechny ptekryvajici se objekty.
e L ock (Zamknout) - Uzamkne vybrany objekt, aby byl chranén pfed nahodnymi upravami.
e Align Zarovnat

e Center (Vycentrovat) - Zarovnat objekt na stied.

- Horizontal (Vodorovng) — Zarovna objekt dle vodorovné osy.

- Vertical (Svisle) - Zarovna objekt objekt dle svislé osy.

- Both (Oboji) - Zarovna objekt dle svislé i vodorovné osy.

o Size (Velikost) - zména velikosti objektu:

- Full Width (Plna sitka) - Zméni velikost objektu na maximalni moznou §itku na strance.

- Full Height (PIna vyska) - Zméni velikost objektu na maximalni moznou vysku na strance.
- Full Size (PIna velikost) - Zméni velikost objektu na maximalni moznou vysku a Sitku na
strance.

- To Grid (Dle mtizky)- Zméni velikost objektu tak, aby se vesel do mfizky.

5.2.1 Tlacitko pro symbolizaci

Pfi psani do tlacitka pro symbolizaci (Symbolate Button) se u zadavanych slov automaticky
zobrazi symbol. Text v tla¢itkach Symbolate nastavujete v editoru a nelze jej upravovat v
rezimu prehravani.(Pozor, v cesting lze psat véty jen v infinitivech a zakladnich tvarech slov,
text je pak tfeba si upravit)

Pokud chcete mit symbolizovany text, ktery lze upravovat v rezimu piehravani, vytvoite okno
zpravy a nastavte Symbolate Mode (Rezim symbolizace) na On (Zapnuto).

5.2.2 Vytvoreni tlacitka pro symbolizaci
1. Na panelu nastroji vyberte rozeviraci nabidku Button (Tlacitko).
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2. Vyberte moznost Symbolate.

3. Vytvoite kdekoli na strance tlacitko Symbolate.

Viz ¢ast 5 Vytvareni a usporadani objektii na strance.

4. Vyberte tlac¢itko Symbolate.

5. Pomoci ovladacich prvka na panelu Button Properties (Vlastnosti tlacitka) upravte
tlac¢itko Symbolate podle svych piedstav.

5.3 Cilova tlacitka

Cilové tlacitko (Target button) je skupinové tladitko s pfedem ptifazenou vlastnosti Is Target
(Je cilem). Cilova tla¢itka umoziuji uzivateli, aby pietahoval v rezimech Nahled a Pichrat
jiné objekty na strance do oblasti tohoto tlacitka.

Muzete naptiklad navrhnout aktivitu, pti které uzivatel tfidi tvary nebo barvy pietazenim
objektt konkrétniho tvaru nebo barvy do oblasti tohoto tlacitka. Skupinové tla¢itko se da pak
naprogramovat tfeba tak, aby po pfesunuti objektu piehralo zvuk nebo vyslovilo vétu

(,,To je ¢tverec, super!* nebo ,,Nene, zkus to znova.)

5.3.1 Vytvoreni cilového tlacitka

1. Na panelu nastroji vyberte rozeviraci nabidku Button (Tlagitko).

2. Vyberte Target (Cil).

3. Vytvoite tlacitko Target (Cil) kdekoli na strance.

Viz ¢ast 5 Vytvateni a uspofadani objektl na strance.

4. Pomoci ovladacich prvkl na panelu Button Properties (Vlastnosti tlacitka) upravte
tlacitko Target (Cil).

5.3.2 Vlastnosti cilového tlacitka
Informace o vlastnostech cilového tlaCitka najdete v Casti 3.5 Panel vlastnosti.

5.4 Tlacitka s libovolnym tvarem

5.4.1 Vytvoreni tlacitka

1. Na panelu nastroju vyberte rozeviraci nabidku Button (Tlagitko).

2. Vyberte tlacitko Freeform Button (Volny tvar).

3. Vytvoite pozadovany tvar tla¢itka Freeform na strance:

e Chcete-li nakreslit tla¢itko od ruky, kliknutim a tazenim vytvoite tvar tlacitka. Tlacitko
dokon¢ite uvolnénim tlacitka mysi. Tlacitko automaticky uzavie tvar pfimkou mezi prvnim a
poslednim nakreslenym bodem.

e Kresleni polygonalniho tla¢itka: Podrzte kldvesu Ctrl a kliknutim nastavte roh tlacitka.
DrZte nadale klavesu Ctrl a dal§im kliknutim nastavite dals$i roh mnohothelniku. Uvolnéte
klavesu Ctrl, kdyz je mnohouhelnik ve tvaru, ktery pozadujete.

e Chcete-li nakreslit tlacitko s kombinaci volného tvaru od ruky 1 mnohouhelniku, podrzte
klavesu Ctrl a kliknutim a tazenim nakreslete prvni rovnou stranu mnohouhelniku. Podrzte
stisknutou klavesu Ctrl a dalsim kliknutim nastavte dal$i roh mnohotihelniku (pokud to tak
chcete). Uvolnéte klavesu Ctrl a tazenim dokoncete volnou ¢ast tlacitka.

Jakmile ma tla¢itko pozadovany tvar, uvolnéte tlac¢itko mysi.

5.4.2 Vlastnosti tlacitka libovolného tvaru
Informace o vlastnostech tlacitka Freeform najdete v ¢asti 3.5 Panel vlastnosti.
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5.5 Aktivni body - Hotspoty

Pomoci nastroje Hotspot v rozeviracim seznamu Button (Tlacitko) vytvoite obdélnikovy
»aktivni bod*“. Hotspotu mohou byt pfifazeny akce, ale v rezimech Nahled a Prehrat je
neviditelny. Nema zadné hranice, barvu, symbol ani jiné viditelné vlastnosti.

Aktivni body jsou obvykle umistény nad obrazky nebo scénami na strance. Hotspot 1ze poté
naprogramovat tak, Ze pfi jeho vybéru dojde k provedeni néjaké akce (napiiklad piehrani
zvuku, textu nebo otevieni stranky).

5.5.1 Vytvareni obdélnikovych hotspotl

1. Vyberte Sipku napravo od nastroje Button (Tlac¢itko) na panelu nastroju a poté vyberte
Hotspot.

2. Klepnéte a tahnéte tthlopfi¢né pies pracovni prostor. (Chcete-li nakreslit ¢tvercovy hotspot,
podrzte pii tazeni klavesu Shift).

3. Jakmile ma novy hotspot pozadovanou velikost a tvar, uvolnéte tlac¢itko mysi.

5.5.2 Vytvareni hotspotl libovolného tvaru

1. Vyberte Sipku napravo od néstroje Button (Tlacitko) na panelu néstrojli a poté vyberte
Freeform Hotspot (tlacitko pro hotspot volného tvaru).

2. Kliknutim, podrzenim a tazenim vytvoite v pracovnim prostoru hotspot v pozadovaném
tvaru.

3. Uvolnéte tlacitko mysi, aby se hotspot automaticky uzaviel ptimkou mezi aktualni pozici
mysi a bodem, kde jste zacali kreslit hotspot.

5.5.2.1 Vlastnosti hotspotu
Pro informaci o vlastnostech hotspotu (Hotspot Properties), viz ¢ast 3.5 Panel viastnosti.

5.6 Tvary tlacitek

Tlacitka Standard, Group, Symbolate a Word Predictor mohou mit riizné tvary. Existuji dva
zpusoby, jak vytvaret rizné tvary tlaéitek: nastroj Shapes (Tvary) na panelu nastroji a
nastaveni Shape (Tvar) na panelu Button Properties (Vlastnosti tlacitka).

5.6.1 Nastroj Tvary

1. Na panelu nastroji vyberte nastroj Shapes (Tvary).

2. VVyberte tvar.

3. Nakreslete tlacitko kdekoli na strance.

Viz ¢ast 5 Vytvateni a uspofadani objektli na strance.

4. K prizpusobeni tlacitka pouZzijte ovladaci prvky na panelu Button Properties (Vlastnosti
tlacitka).

Vychozi typ tlacitka je Standardni. Typ tlacitka mliZzete zménit na Skupinové, Symbolate nebo
Word Prediktor pomoci nabidky Typ na panelu Properties Vlastnosti.

5.6.2 Nastaveni tvaru - Vlastnosti tlacitek

1. Nakreslete nebo vyberte tlacitko Standard, Group, Symbolate nebo Word Predictor.
2. Na panelu Vlastnosti piejdéte dolti do casti Style.

3. Vyberte nabidku Shape (Tvar) a v ni zadany tvar.
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6 Symboly

SmartSyms jsou pary symbolu a popiskd, které se chovaji jako jeden objekt. SmartSyms
muzete umistit pfimo na stranku, na objekt na strance, nebo je miizete pouzit jako pozadi
stranky. SmartSyms lze také piiradit akce.

6.1 Prochazeni symboll

1. Vyberte kartu Symbols (Symboly) na pravé strané obrazovky.

1. Vyberte stranku nebo objekt, ktery mize obsahovat symbol (Standard Button, Group
Button - standardni tlacitko, skupinové tlacitko atd.).

2. Na panelu Properties (Vlastnosti) vyberte Add Symbol (Pfidat symbol). Otevie se okno
Add Symbol (Ptidat symbol).

Okno Add Symbol (Ptidat symbol) miiZete oteviit také pomoci funkce “edit in place”
,Upravit rovnou“ - vyberte nebo vytvoite prazdné tlacitko, zadejte slovo a poté stisknéte
klavesu Enter na klavesnici. Otevie se okno Pfidat symbol a zobrazi se symboly souvisejici se
zadanym slovem.

6.1.1 Nastaveni vyhleddvani symboll

1. Na panelu Symbols vyberte Search Type (Typ vyhledavani).

2. Vyberte moznost:

e Normal (Normalni) — zadate text do vyhledavaciho pole.

e Rhymes with (Rymy s -) vyhledate slova, ktera se rymuji s vasim vyhledavacim dotazem.
e Pattern (Vzorec) - vyhledejte slova CVC, CCVC nebo CVCC. (souhlasky, samohlasky)
e Sounds like (Zni jako) - vyhledavani podle hlasek Zadejte dotaz (napiiklad sova) a poté
vyberte, které hlasky ze slova chcete zahrnout do vyhledavani (napt. S, A).

Posledni tfi moznosti funguji pouze v angli¢tiné!

Filtry pro vyhledavani symboli

1. Na panelu Symboly vyberte Filters (Filtry).

2. Vyberte moznosti nabidky Symbol Color (Barva symbolu) a zadejte, zda chcete hledat
mezi Color symbols (Barevné symboly) nebo Black and White symbols (Cernobilé symboly).
3. Vyberte nabidku Search Language (Vyhledat jazyk) a nastavte jazyk, ktery chcete pouzit
k hledani symboll. Zde je nutné nastavit ceStinu (Czech)!!

4. VVyberte moznost Apply (Pouzit) pro aplikaci filtri, které jste vybrali.

Vybérem moznosti Reset Filters (Obnovit filtry) se vratite k vychozimu nastaveni filtru.

e Begins With (Zacina na) — objevi se pouze vysledky, kterymi dotaz zac¢ina. Naprtiklad pii
zadani slova pes se mohou objevit slova pes nebo pesticid, ale nikoliv kapesnik.

e Anywhere (Kdekoliv) - objevi se vysledky, které obsahuji vyhledavany text kdekoli v
popisku. Napiiklad pti zadani slova pes se mohou objevit slova pes nebo pesticid, ale i
kapesnik.
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e Whole Word (Celé slovo) - objevi se vysledky, které obsahuji vyhledavany text v pfesném
znéni. Napiiklad dotaz ,,pes* najde pouze symboly s ptesnym popiskem pes, nikoliv pesticid
nebo kapesnik.

e Ends With (Konci na) - objevi se pouze vysledky, které kon¢i vyhledavanym textem.
Napriklad pti napsani pismen ,,0v* se objevi slova jako kov, hibitov, krov....

6.2 Vlastnosti symbolu

e Maintain Aspect (Zachovat pomér stran) - Je-li tato moznost povolena, symbol si pii
zméng velikosti zachova pivodni pomér stran.

e Selection Type (Typ vybéru) — Zde volite oblast, ve které bude mozno symbol vybrat.

- None (Zadny) - Symbol nelze vybrat v rezimech Preview and Play (Nahled a Piehrat).

- Rectangle (Obdélnik).Pro vybér v rezimech Preview and Play (Nahled a Piehrat) klikne
uzivatel kamkoli do ohranic¢ujicim obdélniku kolem symbolu.

- Content (Obsah) - Uzivatel musi kliknout na symbol nebo text popisku, aby vybral symbol v
rezimech Preview and Play (Nahled a Pichrat).

Informace o dalSich vlastnostech symbolu najdete v ¢asti 3.5 Panel vlastnosti.

6.3 Nastaveni jazyku popisku symbolu
Dulezité pro nastaveni cestiny!

Zde vyberete konkrétni jazyk pro vyhledavani symbolu a pro popisek zobrazeny spole¢né se
symbolem. MiiZete pouZit i riizné jazyky pro vyhledavani symbolt a pro text popisku.
Zména jazyka symbolu nezméni stavajici popisky ve vasich aktivitach (tabulkach).

1. Vyberte File Menu (nabidku Soubor) a poté vyberte User Settings.(Nastaveni uZivatele).
Otevie se dialogové okno User Settings (Uzivatelské nastaveni).

2. Vyberte Symbol & Language (Symbol a jazyk).

3. Vyberte Language (jazyk).

4.V nabidkach Label Language (Jazyk popisku) a Search Language (Jazyk vyhledavani)
vyberte poZadovany jazyk (jazyky).

6.4 Upravy symbol{

V Boardmaker 7 mizete pomoci editoru symboll upravit libovolny symbol tak, aby
vyhovoval vasim potfebam a preferencim.

1. Kliknéte pravym tlac¢itkem na symbol, ktery chcete upravit, a poté vyberte Edit in Symbol
Editor (Upravit v editoru symbolti). Otevie se okno editoru.

Editor symbolu je také pfistupny z panelu Properties (Vlastnosti). Vyberte symbol na strance
a poté vyberte na panelu (Properties) Vlastnosti moznost Edit Symbol (Upravit Symbol).

2. Symbol muZete upravit pomoci nastroji na panelu nastroji Symbol Editor.

3. Chcete-1i zmény pouzit, vyberte Save (Ulozit), nebo zmény zruste.

Zmény provedené u symbolu v editoru symbolt se vztahuji pouze na dané pouziti symbolu.

Select (Vybrat) Vyberte oblast symbolu. Pomoci moznosti panelu Shape (Tvar) urcete tvar
oblasti, kterou vyberete.

Pomoci nastroje Cut (Vyjmout) odeberete vybranou oblast ze symbolu a ulozite ji do
schranky.

Pomoci nastroje Copy (Kopirovat) zkopirujte vybranou oblast do schranky.
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Vyberte Paste (Vlozit) pro vlozeni objektu ze schranky.

Draw (Kreslit) Na symbol nakreslete ¢aru volného tvaru. Pomoci moznosti Brush and Color
(Stétec a Barva) mizZete piizptsobit §itku a barvu &ary.

Fill (Vyplnit) Vyberte nékterou barvu v symbolu a nahrad’te ji jinou (Color-Barva), to se bude
tykat ohrani¢ené oblasti symbolu. Pokud vyberete Fill All (Vyplnit vse), vSechny pixely
stejné barvy (i mimo ohrani¢enou oblast) budou vyplnény novou barvou

Shape (Tvar) Nakreslete tvar. Pomoci panelu nastroju Shape (Tvar) vyberte konkrétni tvar a
vybérem polozky Color (Barva) vyberte barvu.

Erase (Vymazat) Chcete-li n€které oblasti vymazat, vyberte nastroj Vymazat
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7 Stitky

Pomoci nastroje Label (Popisek, §titek) miiZete umistit text kamkoli na stranku. Stitek miZete
pouzit k vlozeni nazvu na stranku nebo do objektu, pfidat pokyny nebo napsat popis ¢i ptibéh.
K popisku muzete piitadit akce, symbolizovat text popisku atd.!

Pokud umistite Stitek na jakykoli typ tlacitka, stitek si zachova své ptivodni vlastnosti; nestava
se soucasti tlacitka.

7.1 Vytvoreni stitku

1. Vyberte nastroj Label (Stitek) na panelu nastroji.

2. Nakreslete na stranku rdmecek pro ohraniceni stitku.

Dalsi informace najdete v ¢asti 5 Vytvareni a uspotadani objektl stranky.

3. Zadejte pozadovany text Stitku.

4. Pomoci ovladacich prvku v panelu Label Properties (Vlastnosti stitku) definujte potfebné
vlastnosti.

7.2 Vlastnosti Stitku

e Rezim Symbolate - Zvolte, zda chcete symbolizovat slova na Stitku.

- Off (Vypnuto) - Neprovadét symbolizaci slov na Stitku.

- On (Zapnuto) - Symbolizovat slova na stitku.

- Defer (Odvodit) — Postupovat podle nastaveni symbold nadfazeného objektu.

e Auto Grow (ptizpuisobeni velikosti) - Zvolte, jakym zplsobem se text Stitku umisti do
ohrani¢ovaciho ramecku Stitku.

None (Z4dné) - Ohraniujici rAmedek se automaticky nerozbali, aby se do n&j vesel text stitku.
Text stitku, ktery se do né&j nevejde, je odtiznut. Pokud je funkce Auto Grow nastavena na
None, nebude k dispozici zadna vizualni indikace, pokud se text nevejde do ohraniceni, a
v dasledku toho bude zkracen.

- Width (Siika) - Ohraniujici ramedek se zvétsi na $itku, aby se do né&j vesel text Stitku.

- Height (Vyska) - Ohranicujici ramecek se zvEtsi na vysku, aby se do néj vesel text Stitku.
- Both (Oboji) - Ohranicujici ramecek se zvétSuje a zvySuje, aby se do néj vesel text Stitku.
Selection Type (Typ vybéru) - Zvolte oblast, ve které bude mozno Stitek vybrat,

- None Zadna4 - Stitek nelze vybrat v rezimech Preview and Play (Néhled a Piehrat).

- Rectangle (Obdélnik) - Kliknutim kdekoli v ohrani¢ujicim obdélniku kolem stitku lze Stitek
vybrat v rezimu Preview and Play (Nahled a Piehrat)

- Content (Obsah) - Uzivatel musi v rezimech Preview and Play (Nahled a Piehrat) vybrat
Stitek klepnutim na text Stitku

Informace o dal$ich vlastnostech Stitku najdete v ¢asti 3.5 Panel vlastnosti.
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8 Cary

Nastroj Line Tool (Cara) umoziiuje kreslit pfimé ¢ary od ruky.

1. Vyberte nastroj Line Tool (Cara) na panelu nastroji.

2. Klepnutim, podrzenim a taZenim nakreslete Caru..

3. Pomoci ovladacich prvki na panelu Properties (Vlastnosti) ¢aru upravte.

8.1 Vlastnosti cary
Informace o vlastnostech ¢ary najdete v Casti 3.5 Panel vlastnosti.
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9 Vytvoreni PDF a tisk

1. Vyberte Create PDF (Vytvoftit PDF) na panelu nastroji. Otevie se dialogové okno Create
PDF (Vytvofit PDF).

2. Pomoci nastaveni ptizpusobte podobu PDF. Chcete-li si zobrazit PDF hned, povolte Open
After Creating Oteviit po vytvoreni.
3. Vyberte Create (Vytvotit). Otevie se prohliZze¢ soubord.

4. Prejdéte do adresate, do kterého chcete soubor PDF ulozit, a poté vyberte moznost Choose
(Vybrat). Soubor PDF s vasi aktivitou je vytvoien.

Chcete-li si material vytisknout, oteviete soubor PDF v prohlize¢i PDF, jako je napt. Adobe
Acrobat a pomoci funkce Tisk (Print) v prohlizeci PDF odeslete aktivitu na tiskarnu.
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10 Akce

Akce (Actions) jsou velmi jednoduché piikazy, diky nimz mohou byt vase aktivity na
obrazovce interaktivni. Programovani objekti je v Boardmakeru 7 pomoci téchto akci
(Actions) snadné. Staci pfidat jednu nebo vice akci k objektu pomoci editoru akci (Action
Editor) a vase aktivity budou interaktivni.

Pokud se vam do prace s editorem akci nechce, nezapomeiite, ze soucasti Boardmakeru je i
fada pfedpfipravenych interaktivnich Sablon. Pozor, ne vSechny ale budou v ¢estin¢ dobfe
fungovat (pokud je napiiklad naprogramovan text apod.)

10.1 Pridani akci k objektu

1. Vyberte objekt (nebo samotnou stranku), ke kterému chcete ptidat akce. Otevie se panel
Properties (Vlastnosti daného objektu).

2. Vyberte tlacitko Actions (Akce) v ¢asti Advanced (Upiesnit) na panelu Properties
(Vlastnosti). Otevie se Action Editor (Editor akci), ktery zobrazi v§echny akce, které jsou
aktualn¢ ptitazeny k objektu.

Muzete také poklepat na objekt a otevfit editor akci.

3. Vyberte +Add Action (Pfidat akci). Zde muzete:

e Vyhledat akci.

e Prochazet seznam akci dle kategorii akci (Action Category List).

Pak vyberte akci, kterou cheete ptifadit k objektu.

Pokud akce, kterou jste vybrali, vyzaduje pridani dalsi informace - naptiklad nazev stranky,
kterou chcete otevfit, nebo zvuk k ptehravani - otevie se nabidka nebo dialogové okno. K
dokonceni musite vybrat nebo zadat pozadované informace.

4. Vyberte Save & Close. (Ulozit a zaviit).

10.2 Editor akci

Pomoci editoru akci (Action Editor ) muzete pritadit akce k objektu nebo strance nebo upravit
jiz ptifazené akce.

Ptistup do editoru akci:

e Vyberte tlacitko Actions (Akce) na panelu Properties (Vlastnosti) libovolného
programovatelného objektu.
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11 Uzivatelské nastaveni

Chcete-li upravit uzivatelska nastaveni, vyberte nabidku File (Soubor) a dale User Settings
(uzivatelska nastaveni).

e On Startup (Pfi spusténi) - Nastaveni rezimu nebo aktivity, které se maji oteviit pii
spusténi Boardmakeru (otevieni hlavniho panelu nebo posledniho projektu - Dashboard or
Last Project).

e Sound (Zvuk) - Nastaveni zafizeni, které se pouzije pro zvukovy vstup.

e Display Units (Zobrazit jednotky) - Vyberte jednotky, které se maji zobrazit na pravitku v
pracovnim prostoru.

e Grid (Mfizka) - Je-li povolena, v pracovnim prostoru se v modu Gprav zobrazi miizka.

e Snap to Grid (Prichytit k miizce) - Je-li povoleno, objekty se piichyti k nejblizsi pozici v
miiZce.

e Grid Spacing - Definuje velikost mfizky na strance.

e Spray Spacing (Mezery v miizce) - Definujte vychozi mezery mezi objekty pii pouZziti
nastroje Spray.

e Ruler (Pravitko) - Je-li povoleno, na okrajich pracovniho prostoru v editoru se zobrazi
pravitko.

e Access Method (Metoda pfistupu pro osoby, které neovladaji klavesnici nebo mys ¢i
dotykovou obrazovku— je nutno pocita¢ propojit s jinym zatizenim, napf. spina¢em up,pci
skenovani jednotlivych polozek) - Vyberte metodu ptistupu, kterou chcete pouzit v rezimu
piehravani.

e Audio Cue (Zvukova narazka) - Je-1i povoleno, zvukové stopy se piehravaji (u objektt,
které je maji ptitazené) ve chvili, kdyZ je objekt zvyraznén.

e Stop Button Display (Zobrazeni tlacitka Stop) - Zvolte, kdy se ma zobrazit tladitko Stop v
rezimu prehravani (napf. pii pouziti jiného zplisob pfistupu nez jednoduchy dotyk, vzdy nebo
nikdy).

e Message Window Default Settings (Vychozi nastaveni okna zpravy) - Upozoriiujeme, Ze
nekterd z téchto nastaveni mohou byt u individualnich zprav piepsana.

- Auto-Capitalize - Automaticky se objevi velka pismena prvniho slova v okné zpravy a
prvniho slova v kazdé véte.

- Auto-Space - Automaticky vlozi mezeru mezi kazdé slovo v okné zpravy.

- Use Symbols (Pouzit symboly) - Symbolizovat slova v okné zpravy.

- Speak on Entry (Pfecist pii vlozeni) - Kdyz do okna zpravy zadate text, pocitac jej ihned
vyslovi.

- Clear after Speech (Po precteni vymazat) - Po vysloveni textu v okn¢ zpravy se obsah
Zpravy vymaze.

- Thick Cursor (Silny kurzor) - Zvétsete kurzor okna zpravy tak, aby byl 1épe viditelny.
- Print Orientation (Orientace tisku) - Nastavi vychozi orientaci pfi tisku.

- Print Margins (Okraje tisku)- Nastavi vychozi okraje stranky pii tisku.
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e Hover State (Vznaseni nad objektem) Pokud je povoleno, vybrané objekty se zvyrazni ve
chvili, kdy se nad nimi pohybuje kurzor. (Stav pii umisténi kurzoru zvyraznéni se zobrazi
pouze v rezimech Play and Preview -Ptehrat a Nahled.)

(Ptevod textu na fec)
e \oice - Hlas, ktery se pouzije pro pievod textu na fec.
e Voice Rate (Rychlost hlasu) - Rychlost, jakou je text vysloven. To muize byt nutné upravit,
pokud zménite nastaveni Hlasu.
e Highlight Type (Typ zvyraznéni) - Vyberte zptisob zvyraznéni textu a symbolu pfi ¢teni
textu. Pokdu chcete zvyraznéni zakéazat, vyberte None (Zadny).
e Highlight Style (Styl zvyraznéni) - Vyberte styl a barvu zvyraznéni.

e Symbol Management (Sprava symboll) - Vyberte knihovny symbold, které chcete pouZit s
Boardmakerem 7.

e Symbol Search Ordering (Potadi vyhledavani symboli) — Zde miizete nastavit, aby se
symboly, které uptfednostitujete, objevily jako prvni pii hledani symbold.

- Presentation Order (Potadi prezentace) - Vyberte sadu symbolti a poté ji pomoci tlacitek
Nahoru a Dolti pfesuiite nahoru nebo dolti v seznamu. Sady symbola v horni ¢asti se ve
vysledcich vyhledavani symboll zobrazi jako prvni.

- Form (Forma) - Upiednostiiovany styl zobrazeni 0sob v symbolech.

- Gender (Pohlavi) - Preferované pohlavi lidi v symbolech.

- Skin Color (Barva pleti) - Upfednostiiovany ton pleti lidi v symbolech.

- Age (Vek) - Uptednostiiovany vék lidi v symbolech.

- Symbol Color (Barva symboll) - Zvolte vychozi nastaveni barvy symbolu: barevné nebo
¢ernobilé symboly. Toto nastaveni miize byt piepsano v panelu Symboly pomoci Filtr.

e Content Filtering (Filtrovani obsahu) - Zvolte Show all symbols (Zobrazit v§echny
symboly)- moznost bez filtrovani obsahu), Hide Explicit Symbols (Skryt explicitni symboly)
(symbol je explicitng, tj. jasné a piesné nakresleny), nebo Hide symbols of mature words
(Skryt symboly slov pro dospélé) - symboly vztahujici se k tématiim pro dosp€lé osoby).

e L anguage (Jazyk) - Nastavte vychozi Label Language and Search Language (jazyk popiska
a jazyk vyhledavani). Nastaveni polozky Jazyk vyhledavani mize byt prepsano v panelu
Symboly Filtry.
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