Boardmaker

Versione italiana

Manuale utente



Diritti di copyright

The Picture Communication Symbols
© Copyright 1981-2001 Mayer-Johnson, Inc. Tutti i diritti riservati

Boardmaker Application Software
© Copyright 1989-2001 Dennis L. King. Tutti i diritti riservati

Secondo le leggi di copyright, i manuali ed i software non possono essere copiati o riprodotti,
né in parte, né per intero, senza previa autorizzazione scritta da parte del produttore
Mayer-Johnson, Inc.

Manuale utente Boardmaker
Redatto da Paul Peake
© Copyright 2001 Mayer-Johnson, Inc. Tutti i diritti riservati

Traduzione italiana a cura di
Auxilia s.a.s.

Produttore esclusivo:
Mayer-Johnson, Inc.
P.O. Box 1579
Solana Beach, CA 92075-7579
U.S.A.
Tel: (800) 588-4548 oppure (858) 550-0084
Fax: (858) 550-0449

Sito internet: WwWw.mayer-johnson.com
E-mail: mayerj@mayer-johnson.com

Distribuito da
Auxilia S.a.s.

Via Vaccari, 72

41100 MODENA

Tel: 059/216311

Fax: 059/220543

Sito internet: www.auxilia.it
E-mail: info@auxilia.it




“MAYER-JOHNSON, INC. NON E' RESPONSABILE IN ALCUN MODO PER CIO’ CHE
RIGUARDA L'USO, L'EFFICACIA E LA PRECISIONE DEL SOFTWARE. TUTTI GLI
EVENTUALI RISCHI CONNESSI AL SUO UTILIZZO SONO DA INTENDERSI DI
RESPONSABILITA DELL’ACQUIRENTE.

IN NESSUN CASO, MAYER-JOHNSON, INC., | SUOI DIRETTORI, COLLABORATORI
DIRETTI O AGENTI POSSONO ESSERE RITENUTI RESPONSABILI PER DANNI,
ACCIDENTALI O INDIRETTI (INCLUSE EVENTUALI PERDITE DI GUADAGNI,
INTERRUZIONE DI RAPPORTI D’AFFARI, E SIMILI) DERIVANTI DALL'USO DEL
PRODOTTO O DALL'INCAPACITA NEL SERVIRSENE, ANCHE QUALORA IL PRODUTTORE
MAYER-JOHNSON NE FOSSE STATO INFORMATO. POICHE ALCUNE GIURISDIZIONI
NON PERMETTONO L’'ESCLUSIONE O LA LIMITAZIONE DELLE RESPONSABILITA DEL
PRODUTTORE PER DANNI DIRETTI O INDIRETTI, LE SOPRACITATE LIMITAZIONI
POSSONO NON ESSERE APPLICATE NEI VOSTRI CONFRONTI. LA RESPONSABILITA DI
MAYER-JOHNSON PER DANNI DERIVANTI DA QUALSIASI CAUSA, SARA’ LIMITATA ALLA
SOMMA DI 508.

Marchi registrati
Boardmaker € un marchio registrato di Mayer-Johnson, Inc.
Windows & un marchio registrato di Microsoft Corporation.
Microsoft Paint &€ un marchio registrato di Microsoft Corporation.
Internet Explorer & un marchio registrato di Microsoft Corporation.
Paint Shop Pro & un marchio registrato di Jasc Software.

Licenza
Questo € un accordo tra Voi (persona fisica o giuridica), I'utente finale e King Software
Develpment. Se non accettate i termini di seguito indicati, restituite subito il prodotto e tutti gli
allegati (incluso il materiale cartaceo e i contenitori) al vostro fornitore. L'uso dei dischetti del
programma implica, da parte vostra, I'accettazione delle condizioni riportare.

Licenza di Mayer-Johnson, Inc.
La licenza di Mayer-Johnson vi consente I'utilizzo di una copia del software Boardmaker su un
solo computer. Se disponete di piu licenze per questo software, potete usare piu copie del
programma su diversi computer. Il software & da considerarsi “in uso” sul computer quando
viene caricato nella sua memoria (RAM), o installato sul suo disco fisso, ad eccezione di una
copia installata su una rete per il solo scopo della distribuzione ad altri computer. Se il numero
previsto degli utenti & superiore a quello delle licenze di cui disponete, dovete, in ogni caso,
possedere un sistema di distribuzione del programma che assicuri che le persone che usano il
software non siano superiori al numero delle licenze. Se il programma € installato sul disco fisso
del computer, e un utente se ne avvale per piu dell’'80% del tempo durante il quale il computer &
in uso, potete installare il software su un computer portatile.

COPYRIGHT. Il software €& di proprieta di Mayer-Johnson, Inc. ed & protetto dalle leggi di
copyright degli Stati Uniti. Pertanto dovete comportarvi come con qualsiasi altro materiale
protetto dalle leggi di copyright, cioé: a) fare una copia di riserva del software, oppure b)
trasferire il software su un singolo disco fisso, purché manteniate I'originale soltanto come copia
di riserva o per archivio. Non potete riprodurre in alcun modo il materiale scritto che troverete
allegato al programma.

ALTRE RESTRIZIONI. Non potete noleggiare il software, ma potete trasferire i Vostri diritti,
previa autorizzazione da parte di Mayer-Johnson, insieme a tutti gli accordi che esso comporta.
Non potete separare o modificare parti del software. Qualsiasi eventuale trasferimento del
software include anche I'aggiornamento piu recente e tutte le precedenti versioni dello stesso.

Auxilia s.a.s. 11



Mayer-Johnson, Inc. e Auxilia s.a.s. garantiscono al cliente il prodotto per tre (3) mesi dalla data
della consegna.

Il cliente dovra informare Auxilia s.a.s. degli eventuali difetti prima della scadenza del periodo di
garanzia. Il cliente dovra far pervenire il prodotto a:

Auxilia S.a.s.

Via Vaccari, 72
41100 MODENA

Tel: 059/216311

Fax: 059/220543
E-mail: info@auxilia.it

La suddetta garanzia non potra essere applicata in caso di difetti o danni al prodotto, causati da
un uso improprio o da una cattiva manutenzione dello stesso. In nessun modo Mayer-Johnson,
Inc. e Auxilia s.a.s. si prenderanno carico di: a) riparazioni di danneggiamenti dovuti a tentativi
d’installazione o riparazione da parte di personale inesperto o non autorizzato; b) riparazioni di
danni dovuti ad un uso improprio o ad eventuali connessioni dello strumento con
apparecchiature non compatibili con esso; c) riparazioni del prodotto, nel caso in cui esso sia
stato modificato o integrato ad altri strumenti, se tali modifiche comporteranno un maggior
dispendio di tempo per la riparazione.

LE GARANZIE DI CUI SOPRA SONO LE UNICHE VALIDE ED APPLICABILI. LE
RESPONSABILITA DI MAYER-JOHNSON, INC. E AUXILIA S.A.S. PER LA RIPARAZIONE O
LA SOSTITUZIONE DI PRODOTTI DIFETTOSI SARANNO APPLICATE, PURCHE IL CLIENTE
NON VIOLI LE NORME DI CUI SOPRA. MAYER-JOHNSON, INC. E AUXILIA S.A.S. NON
RISPONDERANNO IN ALCUN MODO PER DANNI, INDIRETTI O ACCIDENTALI AL
PRODOTTO, CAUSATI DA UN MANCATO RISPETTO DELLE NORME PER UN SUO
CORRETTO FUNZIONAMENTO.



Sommario

INTRODUZIONE .......uttiiiiiiitiiitetteeteseseeeerenerrersareerrererrrrerressrssssrnrrsesrasnsrnnnnnannnnnnnnnnnn 5
QUESTIO MANUAIE ULENTE .....eiiiiieceeee e e e e 5
Dove trovare consigli per 'uso di Boardmaker ............cccooiviiiiiiiiiiiiiiiieeeees 5
Un rapido sguardo alla finestra di diSEgNO0.........c.ccovvvvvviiiiiieeieiiieiiee e ee e, 6
Un rapido sguardo allo Strumento di Ricerca Simboli di Boardmaker .............. 8

CAPITOLO 1- COME REALIZZARE UNA TABELLA E LAVORARE SUL SUO

ASPETTO GRAFICO ... et e e e e e e e aans 11
Descrizione del Capitol0 .........cevvueeiiiee e 11
Come creare tabelle su Pill PAJINE .......covvvviiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 14
Come lavorare con pititabelle ... 15
Come dimensionare la finestra di una tabella..............cccciiiii s 16
Come regolare la distanza fra i bOttONi .........ccoovvveviiiiiiii e, 20
Come modificare il colore di sfondo della tabella o dei bottoni ........................ 21
Come modificare lo spessore del bordo dei bottoni..........ccooevvvvciiiiiiieeeiiieiins 21
Come modificare il colore del bordo dei bottoni...........cooooeviiiiiiiiiiiiiie 22
Come modificare la forma dei DOttONI .......cooeeeeiiiiiiiiiee e 23
Come tracciare una linea all'interno di un bottone ...........ccccovvviiiiiii e, 23
Come attribuire I'effetto tridimensionale ai bottoni ...........ccoevvvvviiiiiiiie s 24
Come eliminare un gruppo di BOttoNi ..........ccoovviiiiiiiii e, 24

CAPITOLO 2 - COME LAVORARE CON LO STRUMENTO DI RICERCA

SIMBOLI e 25
Descrizione del Capitol0..........ouuuuiiiiii i 25
Lot {oF= TS 11 1] Lo L 26
Ricerca Simboli per Cate€QOria........ccoeeeeiiiiiiiiiie e 27
Come inserire un Simbolo in un bottoNe ..........ooovviiiiiiie s 28
Come copiare un simbolo su un altro programma...........cccceevvvviiiieeeeeeeeeennnnnns 29
Come aggiungere un simbolo allo strumento di ricerca..........cccccevveeeeeeeeeeennnns 29
Come usare il menu Nomi Alternativi del SImbolo ..., 30
Come effettuare una modifica temporanea del nome di un simbolo................ 30
Come aggiungere o maodificare i Nomi Alternativi di un Simbolo ..................... 31
Come impostare le dimensioni del carattere del testo di un simbolo ............... 32
Come utilizzare piu lingue con i SIMDOli...........oooviiiiiiiiii e, 33
Come ingrandire la finestra di Ricerca SImboli............cccco, 34
Come selezionare le librerie di figure a colori o in bianco e nero..................... 35

CAPITOLO 3 - COME LAVORARE CON LE CATEGORIE DI SIMBOLI............. 37

Descrizione del Capitolo ........covvvviiiiiiiiiiiiiiiii e 37
Come selezionare una categoria di FCerCa ........ccouveeeeveireeviiiiiiieeeeeeeeeeeiinnns 38

Auxilia s.a.s. 1



Come lavorare con una ricerca per Categoria........ccceeeeeeeeeeeeeeiiriiiieieeeeenns, 39

Come assegnare una categoria ad un Simbolo ...........ccceceeviiiiiiiiiiiiieeeenn, 41
Come creare una categoria di simboli personalizzata..................c..cceeee... 43
CAPITOLO 4 - COME LAVORARE CON I SIMBOLI SU UNA TABELLA........... a7
Descrizione del Capitol0...........uuiiiiiiiiiiieie e 47
Come sostituire il simbolo di un bottone.............oooiiiiiii 48
Come aggiungere un simbolo su un bottone...........cccoeeeeeeiiviiiiiccieeee e, 49
Come dimensionare e riposizionare un simbolo...............cccceeiiiiiiiiiieeeen, 50
Come utilizzare una parte di un simbolo (Selezione / Lasso0)................... 51
Come importare un'immagine su un bottone ............ccevviiiiiiiiiiiiiiiieee e, 52
Come dimensionare bottoni € fiQUIe..........ccceeevivveiiiiiiie e 53
Come eliminare simboli e testo dai bottoni selezionati..............ccccceeeeeenee. 54
CAPITOLO 5 - COME LAVORARE CON IL TESTO CONTENUTO IN UN
= 1O 8 I 1 N 55
Descrizione del CapitOl0............uiiiiiie i 55
Come aggiungere testo con lo Strumento TeStO .........ceveevviiiiieeeiiiiiieeeenns 56
Come riposizionare una casella di teStO..........ccovvvvviiiiei e, 57
Come modificare il nome di un simbolo con lo Strumento Testo............... 57
Come modificare il colore del teStO ......ccovviiiiiiiiiiiiiii e, 58
Come impostare lo stile, il carattere e le dimensioni del testo................... 58
Come modificare l'allineamento del teSto...........cevvvciiiiiiiieeeeeeee e, 59
Come modificare le impostazioni del testo su piu bottoni.......................... 59
Tastiera SU SCNEIMMO ...t e e e ar s 60
CAPITOLO 6 - COME LAVORARE CON GLI STRUMENTI DI DISEGNO. ......... 61
Descrizione del CapitOl0...........uuiiiiiiiiiiiiicc e 61
Un rapido sguardo agli strumenti di diSEgNO .........cocevvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn 61
Informazioni importanti sugli strumenti di diSegNO.........cccoeeveeeevviveviiennnnnnn. 62
(0] (o] £ I 7= 1] 0 T= 1 (=1 1 (= PRSPPI 63
SIrUMENTO PUNTALOIE ....eeiiiceie e 64
Y LU [T oL (o1 = L] = 65
SEIUMENTO GOMIMAB .. ettt e e e e e e e eaaneeees 65
Y10 01T a1 (o I @0 (0] = 66
Strumento SPESSOre LINEaA ........cccevvviiiiiii i e e e e eeaeees 66
Strumento RIEMPIMENTO......couuiiiiiiiii e 67
Strumento Riempimento COMPIELO........ccovveeeiiiiiiiiiiee e 67
StrUMENLO INVEISIONE .....uuniiiii e e e 68
Strumenti per ribaltare in orizzontale e in verticale............cccccovvvieeeneeene. 68
StrumMeNto ROLAZIONE........ccoiiiii e eaaaas 69
CAPITOLO 7 - COME AGGIUNGERE NUOVI SIMBOLI O FOTOGRAFIE A
SYMBOL FINDER (RICERCA DEI SIMBOLI) ....uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinieeeneneinnnnnnns 71
Descrizione del CapitOl0 .........uiiii e 71
Come importare foto 0 immagini salvate ............ccooveeeiiiiiiiiiiiii e, 72
Come copiare un nuovo simbolo da un bottone ............ccceevvvciiiee e, 73



Come attribuire un nome e una categoria ai nuovi simboli........................... 75

Come catturare un'immagine dallo schermo.........cccccccoeiiiiiiicii 77
Organizzazione di una libreria di figure.........ccoeeevvveeiiiiiii e 78
CAPITOLO 8 - COME LAVORARE CON IMMAGINI DIGITALI....cocvviiieieeeeann, 81
Descrizione del CapitOl0 .........coovvveiiiiiii e 81
Come lavorare con immagini SCANSIONALE ..........cceeeeiiiiiiiiieeeeeeeeeiiiiee e 82
Come lavorare con immagini digitali € SUCD .........cccvviiiiiiiiiiiiecce e, 84
CAPITOLO 9 - COME STAMPARE LE TABELLE DA VOI REALIZZATE .......... 89
Descrizione del CapitOl0 .........coevvieiiiiie e 89
Alcune considerazioni sulla StamP@ ........cooooiiiiiiiiiiiiie s 89
Come impostare la tabella per la stampa...........ccceevviiiiiiii e, 90
Come impostare le dimensioni e I'orientamento del foglio ... 92
Come usare l'anteprima di StampPa............eceiiiiieiirieiiiiee e 94
Qualita della StamPa .....ccooeeieeeeeee 95
Come stampare una tabella su un solo foglio ............ccceevviiiiiiiiiicicie e, 96
APPENDICE A-COMBINAZIONI DI TASTI CON LA TASTIERA STANDARD....97
APPENDICE B -COME IMPORTARE VECCHI FILE DI BOARDMAKER............ 99
Come importare tabelle dalle precedenti versioni di Boardmaker................ 99
Come importare tabelle da Boardmaker per Macintosh ...............ccceee.... 101
Come importare librerie di figure da Boardmaker per Windows ............... 104
APPENDICE C - COME ATTIVARE IL SUPPORTO MULTILINGUE ................ 107
APPENDICE D - COME CREARE MODELLIDI TABELLE......ccccevvvveiieeeenn. 109
1N 2@ N N I [ I 111

Auxilia s.a.s. 3






Boardmaker — Manuale utente

Introduzione

Boardmaker e un programma grafico che comprende piu di 3500 simboli (i “Picture
Communication Symbols”, abbreviati con PCS), che consentono di realizzare una vasta
gamma di materiali per la comunicazione. La finestra di disegno permette di creare
tabelle comunicative, overlay, fogli di lavoro, calendari, schemi, e cosi via. | simboli
possono essere di qualsiasi dimensione, a colori o in bianco e nero, con testo in varie
lingue. Per aiutarvi nella realizzazione di tali ausili per la comunicazione, il programma
dispone di oltre 250 modelli di tabelle vuoti che vi consentiranno di creare rapidamente
e facilmente tutte le tavole di lavoro che desiderate.

Nota: la finestra di disegno di Boardmaker e in comune con quella di Speaking
Dynamically Pro (SDP). Quest’ultimo programma vi da la possibilta di
realizzare tabelle vocali. Nel caso in cui non acquistiate SDP, alcuni menu di
Boardmaker appariranno in grigio, per indicare che non sono disponibili.

Questo manuale utente

Questo manuale utente fornisce tutte le informazioni riguardanti le caratteristiche di
Boardmaker. Vi consigliamo di leggere attentamente questa guida all’uso, per poter
utilizzare meglio tutte le funzioni del programma.

Dove trovare consigli per 'uso di Boardmaker

Se avete la possibilita di accedere a Internet, troverete utili consigli in
guesto sito (in lingua inglese):

http://www.majer-johnson.com
e-mail: support@mayer-johnson.com

Facendo clic sul bottone Tech Support (Supporto tecnico), troverete le risposte ai quesiti
pit comuni riguardo all’uso di Boardmaker. Se non trovate la risposta desiderata, potete
inviare una e-mail e otterrete una rapida risposta.

Se non potete accedere a Internet, per eventuale supporto tecnico, potete
contattare Auxilia:
Auxilia S.a.s.

Via Vaccari, 72

41100 MODENA

Tel: 059/216311

Fax: 059/220543

E-mail: info@auxilia.it
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Un rapido sguardo alla finestra di disegno

& BM_SDP - [Senza Titolo] Ricerca Simboli 171 MJ _[o]x

'Eile Modifica izualizza Testo  Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche LN poco i———l =7+ [
m. ' ¢ B 9 p B F |
* I 8
1 ] 14 M @_E?
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ri| 13 Nota: la finestra della ricerca

dei simboli viene visualizzata
soltanto dopo aver fatto clic
3 sullo strumento di Ricerca

7 Simboli.
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1 | Barradei titoli

2 | Barradei menu

3 | Strumento di Ricerca Simboli <Ctrl+B>

Visualizza la finestra per la ricerca dei simboli.

4 | Strumento Moltiplicatore di Bottoni <Ctrl+F2>

Consente di riprodurre velocemente tanti tasti uguali per realizzare una griglia.

Strumento Linea <Ctrl+F4>
Consente di tracciare linee.
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12

13

14

15

16

17
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Strumento Colore
Visualizza una tavolozza di colori per definire il colore dei bottoni, del testo e delle
immagini.

Strumento Angolo
Visualizza una tavolozza di opzioni per gli angoli dei bottoni con i simboli.

Strumento Puntatore <Ctrl+F1>
Consente di selezionare bottoni, testo, immagini.

Strumento Bottone <Ctrl+F3>
Consente di creare un bottone per un simbolo o un'immagine.

Strumento Testo <Ctrl+F5>

Strumento Spessore Linea
Visualizza una tavolozza con i diversi spessori possibili per le linee.

Strumento Ombreggiatura
Consente di attivare e disattivare I'opzione dell'ombreggiatura tridimensionale dei bottoni.

Tavola di lavoro

Finestra per la Ricerca Simboli
Consente la ricerca dei simboli.

Zoom
Visualzza l'ingrandimento corrente della tavola di lavoro.

Indicatore della posizione del puntatore
Visualizza utili informazioni relative alla posizione e ai movimenti del puntatore sullo
schermo.

Barre di scorrimento

Menu di Speaking Dynamically PRO
Appaiono in grigio se non avete acquistato SDP.
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Un rapido sguardo allo Strumento di Ricerca
Simboli di Boardmaker

Per aprire la finestra per laricerca dei simboli, fate clic sullo Strumento di
Ricerca Simboli, come mostrato nella sezione precedente.

175 M

Ricerca Simbol

felice o
1 « el < oL

Hig el B

|fe|in:e 10
=

12 13 14

Simbolo corrente

Numero del simbolo corrente
Rappresenta il numero dei simboli trovati corrispondenti alla ricerca.

Opzioni di ricerca del nome del simbolo

i___| La stringa di ricerca deve apparire all'inizio di parola
=221 La stringa di ricerca pud apparire ovunque

=| La stringa di ricerca deve corrispondere ad una parola intera

Bottoni Riduci a icona, Ingrandisci e Chiudi
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Scrivi qui la stringa di ricerca
Digitate il nome, o una parte del nome, relativo al simbolo che volete trovare.

Visualizza Anteprime
Visualizza le anteprime che corrispondono al nome corrente da voi ricercato.

Mostra Precedente / Mostra Successivo
Consentono di passare da un’anteprima all’altra dei simboli ricercati.

Seleziona Categorie
Consente di selezionare una categoria di simboli per la ricerca.

Cambia Nomi dei Simboli
Consente di inserire un sinonimo o una categoria alternativa per il simbolo corrente.

Nomi alternativi del simbolo
Fate clic sulla freccia del menu a tendina per visualizzare un elenco di sinonimi adatti al
simbolo corrente. Potete selezionarne uno qualsiasi.

Spazio per i nomi alternativi del simbolo
Digitate un nome in questo spazio per sostituire il nome del simbolo corrente con uno nuovo.
Si tratta di una modifica che riguarda il primo nome attribuito al simbolo.

Cambia Impostazioni Ricerca dei Simboli
Consente di cambiare le diverse impostazioni della ricerca dei simboli come, ad esempio, le
lingue, dimensioni dei caratteri, le librerie di figure, e cosi via.

Selezione / Lasso
Consente di selezionare parte del simbolo corrente con una forma rettangolare o libera.

Copia negli Appunti
Consente di copiare/incollare i simboli in altri programmi.

Nota: lasciando il puntatore del mouse su ogni icona del programma per qualche istante, ne

verra visualizzata la descrizione.
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Capitolo 1

Come realizzare una tabella e lavorare sul
suo aspetto grafico

Descrizione del capitolo

Nel presente capitolo saranno trattati gli aspetti principali relativi alla creazione di tabelle
con Boardmaker. Quando realizzate una nuova tabella, infatti, dovete considerare
attentamente come orientarla e dimensionarla per la stampa, come creare una griglia di
bottoni e come gestirla all’interno della finestra di disegno. Dovrete, inoltre, imparare a
modificare il colore, la forma e le dimensioni dei bottoni sulla tabella, in modo da
organizzarne al meglio gli elementi e, soprattutto, da facilitare I’apprendimento dell’utente.

In particolare, verranno trattati i seguenti argomenti:

e impostazione delle dimensioni della realizzazione di una tabella su piu

tabella; pagine;
e lavoro con piu tabelle aperte; e ridimensionamento della finestra di
una tabella;
e realizzazione di una griglia di bottoni
e modifica dell’aspetto grafico dei e impostazione degli spazio fra i
bottoni; bottoni creati con lo Strumento

Moltiplicatore di Bottoni;
e eliminazione di simboli e testo dai
bottoni selezionati; e disegno di una linea su un bottone o
su una tabella.

Usate diverse dimensioni per i bottoni e i simboli

Create la tabella usando

bordi colorati per i bottoni
Create tabelle da stampare \\ q: P

secondo le vostre esigenze iovoglio hamburger | | hot dog taco

| il|l=— 9—-

g)? patatine RS gelatina

-~

i tipi di angoli dei bottoni

. acoua bikita latte
.~ S AR
Scegliete tra le diverse opzioni disponibili per

[ Organizzate la tabella usando sfondi colorati per i bottoni
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Il primo passo per la creazione di una nuova tabella consiste nell’impostarne le
dimensioni. Dovrete, quindi, stabilire le dimensioni della vostra tavola di lavoro e
quelle della carta che volete usare per la stampa.

Impostazione della stampante
Le impostazioni della stampante per le dimensioni del foglio ed il rispettivo
orientamento dovrebbero essere determinate prima delle dimensioni di una
tabella. In questo modo, infatti, sarete notevolmente agevolati nella creazione di
tabelle da stampare su un singolo foglio.

i~ Impostazioni T abella
1 Unita di misura per Tabella & Righelln ¢ Pallici & Centimetri
r~ Dimensioni della T abella
Massima
Usa Dimensioni di Visualizzazione | Larghezza H Centimetri 84,307 |mpnsggs:ﬁahe”a
ioni _ UsaPagina Stamparte | Altezza 10 Centimeti 40774 el
Informazioni sulle Loz P Sngon : el
dimensioni e Dimension della Grigia 03| Centimeti ) ) —
sull’'orientamento della Larghezza fra i Bottoni (generati can il Moltiplic.] ID,3 Centimetri Fate clic qL“ Per modificare
pagina corrente da Altezza fra | Bottoni (gensrati con il Maltiplic.) ID,3 Centimetri le dimensioni e
stampare ; I'orientamento del foglio in
Impastazioni della Stampant Stampa
Stampantz Canon Bubble-Jet BIC-250 Imposta ‘ %mw |
Diiertamento Drizzontale Larghezza 28,102 Ceneti Stampante
Formata Faglio: Alezza 20,087 Centimetri pet Nuave Tabelle
Qualita delllmmagine della Stampa
& Standard - Rendimento Migiore Arnulla
© Elevata - Migiore qualta del Testo —tmis |
" Utiizza Risoluzioni 5tampante 360 Punti per pallice
Selezionate Imposta Stampa (Dimensione Tabella/Righello/Griglia/Spazi), nel
menu File. Controllate le impostazioni di stampa correnti per le dimensioni e
I’orientamento del foglio. Se queste non sono esatte, fate clic sul bottone Imposta
Stampa.
— Stampante
MHome: Canon Bubble-Jet BJC-250 Proprieta |
ASSiC_UrateVi di aver “—=_ Stampante predefinita; Pronta
Sf'ez'oni‘to la ” Tipar Canon Bubble-Jet BJC-240
Stampante corretta
b Percarzo: LPT1:
2 Comrnento: Selezionate
I'orientamento
—Foglio Orientamenta per la stampa
Selezionate il - v della vostra
formato di Forrnata: I.-’-‘«4 21 %29.7 cm ;I & ertical j tabella
carta che Alimentazione:[ A1 i =] € Drizzontal
desiderate Alirmen azn:-ne.l imentatore automatica Orizzantale
utilizzare
ok | Aenas |
Auxilia s.a.s. 13
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Assicuratevi di aver selezionato il formato del foglio che state effettivamente
utilizzando, quindi, impostate I’orientamento della vostra tabella. Fate clic su OK
per confermare le vostre impostazioni.

| Dimensioni tabella corrente Fate clic qui per

modificare le
impostazioni della

LV ER S L ER I S R EVRIERS LS LT Per impostare le dimensioni

di una tabella, digitate qui i

Fate clic qui per
impostare le
dimensioni della

/
IwH imumi ol V ]
Usa Pagina . S o
Stampante I [generati con il Maoltiplic.) IU,S Centimetri

ID,3 Centimetr

i [generati con il Maltiplic.]

- Impostazioni Tabella valori desiderati tabella corrente su
UInité di misura per Tabella e Righella € Pallc tutte le nuove
; tabelle che creerete
Dimenzioni della Tabella
V Mazzima
Usa Dimensioni di Visualizzazionel Larghezza Ig Centimetri 84.307 Imposglzcitgrr]ﬁabella
llza Pagina Stampante I Altezza Iw Centimetri 40174 perTIghr\iLerove
Fate clic qui per
|D 3 Centimetri impostare

I'orientamento in
stampa della tabella
corrente anche per
tutte le nuove tabelle

tabella, affinché plampents
corrispondano a Canon Bubble-Jet BIC-250 Imposta Stampa.. Ricorda
quelle della ) — Orientamenta
pagina di stampa Orizzontale Larghezza 28,102 Centimetri Stampante
Bhezza 20,087 Certimeti pet Nuave Tabelle
Qualita delllmmagine della Stampa
¥ Standard - Fendimento Miglore Znrulla |
" Elevata - Migliore qualita del Testo
" Utilizza Risaluzioni Stampante 360 Punti per pollice

Impostazione delle dimensioni della tabella

Fate clic sul bottone Usa Pagina Stampante, affinché le dimensioni della
tabella da voi realizzata corrispondano all’area di stampa, secondo le
impostazioni attribuite per le dimensioni e I’orientamento di quest’ultima
(nella prossima sezione, imparerete a lavorare con tabelle su piu pagine). Fate
clic su OK per confermare le vostre impostazioni.

Nota: I’area di stampa per un foglio con dimensioni e orientamento specifici
possono variare a seconda della stampante utilizzata. Potreste avere
I’esigenza di regolare le dimensioni della tabella se provate a
stamparla con una stampante diversa.

Suggerimento per I'impostazione predefinita delle dimensioni e
dell’area di stampa di nuove tabelle:

se state creando piu tabelle con le stesse dimensioni (ad esempio, una serie di
tabelle per un’attivitad o uno strumento particolare), utilizzate i bottoni
Ricorda, che si trovano nella parte destra della finestra di dialogo di Imposta
Stampa. Potete fare clic su uno o entrambi

14
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questi bottoni per applicare automaticamente le impostazioni correnti della
vostra tabella a tutte quelle che realizzerete in seguito.

Come creare tabelle su piu pagine

Con Boardmaker non siete limitati alla realizzazione di tabelle che debbano
necessariamente corrispondere ad una sola pagina. Boardmaker vi permette, infatti, di
creare tabelle che possono occupare fino a sei fogli: tre in larghezza e due in altezza.
La realizzazione di tabelle su piu fogli vi consentira di utilizzare al meglio diversi

ausili per la comunicazione, nonché di creare tavole di comunicazione in formato
poster.

Imposta Stampa [Dimensione Tabella/Righello/Griglia/Spazi]

- Impastazioni T abella Limiti massimi possibili per
e - . . . | lla, i sull
Urita di miswra per Tabella e Righelln " Pallci {* Cenlimeti ;r;aebniignib Zsatl sufle
: o sull’'orientamento del foglio,
|-D|mensu:|n| della Tabella . secondo le impostazioni
1 Mazsima correnti
Digitate le dimensioni L.
degsiderate per la vostra aighezza IEE_ Centimetr 84,307 Imposgggé??abella
tabella, senza superare i L. er e Nuove
massimi indicati I2D Centimetri 40174 ° T abelle

Selezionate Imposta Stampa (Dimensione Tabella / Righello / Griglia / Spazi),
nel menu File. Controllate le impostazioni di stampa correnti per le dimensioni e
I’orientamento del foglio che state usando. Se non sono corrette, fate clic sul
bottone Imposta Stampa, per modificarle.

& BM_SDP - [Senza Titolo1] M=
@f\le Modifica Visualizza Testo Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche  Aiuto ;Iilil
L LG
¥} |T2;
el=la —
= La separazione tra i vari
AN Al fogli & rappresentata da
— o linee tratteggiate verdi
== e
na
[
2 [
P
PZ]
P
P
Pe;
| —
5}
[30% [x=9.094 p=2362 7

Quando la tabella viene visualizzata con Adatta allo Schermo, le linee
tratteggiate indicano la separazione dei vari fogli.

Auxilia s.a.s. 15
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Quando realizzate una tabella su piu fogli, dovete ritagliare i bordi di ogni
pagina prima di incollarli assieme.

Come lavorare con piu tabelle

[Eoisor et ———————————————@mm
[ Fle Modfica Visualizea Testo Bottoni Dinamici  Tabele Dinamiche  Aiuto NS
@1 \l [ @5
55| e
N A &
H= S
0 : ¥
-y
iF
i
M|
i3
4 o
f00%  [e2126 p=0354 / [37% 11575 y=1.063 v
La prima tabella aperta o creata nel Boardmaker vi consente di tenere
programma viene ingrandita ed aperte piu tabelle contemporaneamente.
occupera I’intero schermo, come Quando vengono aperte diverse tabelle,
mostra la figura sopra. esse appariranno in piccole finestre
sovrapposte.

Opzioni di visualizzazione

& BM_SDP - Senza Titolo10
File Modifica Wisualizza Testo  Botoni Dinamici  Tabelle Dinamiche  Aiute

@i [Senza Titolo11 =] B3 || & Senza Titalo

Yisyalizza Testo  Bottoni Dinamici 1

Dimenzione Doppia Ctrl+4
Dimensione Reals Chrl+1

=lEES

A
L LEL L

Dimenszione Ridotta Chrl+2
v fdatta allo Schemo Ctrl+3
Altra.. [37%]

=] R | |58

Adenzci alla Griglia
Eorta et

| IR

b ostra k
IJza T astiera a Schermo

=T
TLLLLLL
[ETTIRTT
PR L

W‘ W‘ hl’N‘W

Affianca in Werticale
Sovrappani

E
FHEINEE R
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Selezionando Affianca, nel menu Visualizza, verranno visualizzate tutte le tabelle aperte
contemporaneamente. Questo tipo di visualizzazione € particolarmente utile per copiare e
incollare simboli appartenenenti a tabelle diverse.

L’impostazione predefinita per la visualizzazione delle tabelle e Adatta allo Schermao.
Essa consente di vedere I’intera tabella. Nel menu Visualizza sono disponibili altri tipi di
visualizzazione, utili soprattutto quando si desidera modificare un simbolo.

Nota: Le dimensioni dei bottoni visualizzati sullo
schermo non corrispondono necessariamente a
quelle reali di stampa. Per capire quali sono le
effettive dimensioni, fate riferimento al righello.

Yizualizza Testo Bottoni Dinamici
Chrl+d
Chrl+1
Chrl+2
Chrl+3

Dimenzione Doppia

Dimenzione Reale

Dirnensione Ridotta
v Adatta allo Schermo

Altro...[27%)]

Come dimensionare la finestra di una tabella

Manualmente

Spostando il puntatore sui bordi della finestra
di disegno, esso assumera la forma di una
doppia freccia. Fate clic e trascinate i bordi
della finestra per raggiungere le dimensioni

desiderate.

Usate la doppia
freccia per
dimensionare una

- finestra di disegno
arancia

&

banana

uva

¥

OPPURE

Usando i bottoni Ingrandisci e Ripristina

La tabella viene
visualizzata ingrandita

Eile < L Dinamiche  Aiuta
— | I T AT AT LTI L LT
B |3 m
== (] [ e | Ingrandisci
| ] o woglio [1]
NI @
ﬂ — i - banana uva
8 O ﬁ
e |0
oy
2]
14
6]
fl8]
50% [x=8336 p=0,084
Auxilia s.a.s.

Fate clic sul bottone Ingrandisci,
nell’angolo in alto a destra della
finestra per ingrandire la tabella fino
a riempire la tavola di lavoro.
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La tabella viene visua-
lizzata con le sue
dimensioni ridotte

——

Fate clic sul bottone Ripristina,
nell’angolo in alto a destra della
finestra ingrandita, per riportare la
tabella alle sue dimensioni ridotte.

Innanzitutto, dovete creare il bottone iniziale per la %l n
vostra griglia.
Selezionate Strumento Bottone, all’interno di L
1 Tavolozza degli Strumenti Standard. Aﬁtrumentu Bottone - CUF3)
Tavolozza —
degli
Strumenti
Standard E
Spostate il puntatore a croce nello spazio di — AT
lavoro vuoto. V- E
Suggerimento: se farete attenzione alla E Indicatori di
— posizione

posizione iniziale degli
indicatori rossi sui righelli,
2 sarete agevolati nella
realizzazione di un bottone
di dimensioni particolari.

+

2]

Puntatore a croce

o= ol

Nota: i righelli possono essere impostati per la visualizzazione in centimetri o
pollici. Le unita di misura possono essere impostate selezionando Imposta
Stampa (Dimensione Tabella / Righello / Griglia / Spazi), dal menu
File.

18
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Fate clic e trascinate diagonalmente il
puntatore per creare un bottone. Quando il

E\\e Modifica Visualizza Testn Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche  Aiuta
O O I O

bottone sara delle dimensioni desiderate, & F :
rilasciate il pulsante del mouse. ==l +
S : _ NA LS | i
uggerimento: per creare un bottone Sl E
quadrato, tenete premuto il H= E
tasto <Shift> della tastiera [z |ET['-
3 standard, mentre effettuate T | :
il trascinamento. 1 I =
3 +

Nota: il puntatore si sposta di 0,3 cm su una
griglia invisibile. Potete modificare la spaziatura di tale griglia,
selezionando Imposta Stampa (Dimensione Tabella / Righello / Griglia
/ Spazi), nel menu File, oppure disattivando I’opzione Aderisci alla
Griglia, nel menu Visualizza.

Se avete la necessita di dimensionare nuovamente il Usate la doppia freccia per

bottone, spostate il puntatore su ciascun angolo del modiiicare le dimensioni di un

bottone selezionato finché non appare la doppia

freccia, come mostra la figura. Fate clic e trascinate il T \/_
4 puntatore, per modificare le dimensioni del bottone. '_'

Nota: la linea tratteggiata indica che il bottone é
stato selezionato.

Potete ora riprodurre rapidamente tanti tasti
uguali per creare una griglia di lavoro.

Selezionate Strumento Moltiplicatore di
Bottoni.

Shumento Maltiplicatore di Bottoni - Chl+F2|
T TT

Auxilia s.a.s. 19
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Spostate lo Strumento

& BM_SDP - [Senza Titolo12]

=] E3

Moltiplicatore di Bottoni sul (% Mgy i S Rl oy 7 o g
bottone in alto. Fate clic e o E
trascinate diagonalmente per S
ottenere una griglia con tanti tasti —i
uguali. ﬁ A ﬂ ;
Nota: se volete modificare la Eﬁ 1
distanza fra i bottoni della i
griglia, cancellate tutti i |
bottoni, tranne il primo, i
cambiate la spaziatura per B
lo Strumento [ !
Moltiplicatore di &
Bottoni (a tal proposito,  |w s i

vedete la sezione

seguente) e create una nuova griglia.

Quando i bottoni sono ancora tutti
selezionati*, fate clic e trascinate
ciascuno di essi, in modo da
riposizionare I’intera griglia al centro
della pagina.

*Se i bottoni appaiono deselezionati,
attivate Seleziona Tutto, nel menu
Modifica, oppure fate <Ctrl+A>,
sulla tastiera standard.

se create una
tabella che volete
utilizzare come
campione per altre
tabelle, vedete

I’ Appendice D del

Suggerimento:

E\\e Modfica Visualizza Testo  Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche  Aiuto
| ‘2I |4\ |BI |HI |1I]| ‘12| |M\ ‘]EI ‘lﬂ‘ ‘EI]‘ ‘22\
& T [ e —
(] 2_ i ii
==l [l i I .
A e e
oS- %
e :' ------------------ P
[ e
b |
T — o]
—r |
ZH.
T
ﬁ
0% v=11108 =0, 284

presente manuale per ulteriori dettagli.
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Come regolare la distanza fra i bottoni

Lo Strumento Moltiplicatore di Bottoni viene utilizzato per creare una griglia di

bottoni. L’ impostazione predefinita per la distanza in senso verticale ed orizzontale
fra i bottoni e di 0,3 cm. (0,125 pollici). Tale spaziatura puo pero essere modificata
secondo le vostre specifiche esigenze.

Imposta Stampa [Dimensione Tabella/Righello/Griglia/Spazi] B

~ Impostazioni Tabella

Unita di misura per Tabella e Righelo € Pallci & Centimeti

- Dimensioni della T abella
Massima

\Usa Dimensioni di Visualizzazmnel Larghezza |§ Centimetri 84,307 |mDDSE'Z°i§ﬁ ahella
LUsa Pagina Stampante | Alezza I1D Centimetr 4013 Deq:brillfgve

o ' : Distanza fra i
Dimenzioni della Griglia ID,E Centimetri bottoni di una
Larghezza fra i Bottoni (generati con il Moltiphc. ] {0.3 Centime tabella

Altezza fra | Bottoni [generati con il Moltiplic. ) ID,3 bCentimem

~ Impostazioni della Stampante

Impesta Stampa... ;
Stampante: Canon BubkieJet BIC250 DEEEEEE Ficords
Drigntamento

Orientamenta: Orizzontale Laghezza 28,102 Centimetri Stampante

Formato Foglia Altezza 20,087 Centimetri pet Huove Tabele

— Dualita delllmmagine della Stampa

& Standard - Rendimento Migliore Annulla

€ Elevata - Migiore qualits del Testo

€ Utilizza Riisoluzioni Stampante 30 Purti per pollice

Selezionate Imposta Stampa (Dimensione Tabella / Righello / Griglia / Spazi),
dal menu Visualizza.

Digitate il valore per la spaziatura desiderata.

Nota: effettuate le modifiche di spaziatura fra i tasti prima di usare lo Strumento
Moltiplicatore di Bottoni.
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Come modificare il colore di sfondo della tabella o dei

bottoni

]
pEer favore I grazie

Fate clic sullo sfondo della
tabella oppure selezionate

un bottone o un gruppo di
bottoni.

il

A}

| Stumento Colore|
T =T I

Selezionate lo
Strumento
Colore.

Fate clic sul colore
desiderato nella
tavolozza dei colori.

Come modificare lo spessore del bordo dei bottoni

----------------------

sS=pr

Vo ibita

Selezionate un bottone o un
gruppo di bottoni.

—

Strumento Speszore Linea

.
[E

Selezionate lo

Strumento Spessore
Linea.

Fate clic sullo spessore
desiderato per il bordo
del bottone selezionato.
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Bordi nascosti dei
bottoni

La linea tratteggiata nella
tavolozza degli spessori
della linea rappresenta il
bordo “nascosto”.
Selezionandola, i bottoni
compariranno con una
linea tratteggiata che,
pero, non verra stampata.

i

grazie

La linea tratteggiata non
apparira nella stampa

Come modificare il colore del bordo dei bottoni

---------------------------------

hamburger hotdog || taco

e=¢

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

| patatine patate fr\rte

Selezionate un bottone
0 un gruppo di bottoni.

Auxilia s.a.s.

it

| r-IStrumentn Enlnre|
T == T

Selezionate lo

Strumento Colore.

Fate clic su Bordo per
modificare il colore del bordo
del bottone selezionato

Bottone

r-1

Fate clic su Bordo,
quindi scegliete il colore
desiderato per il bottone
selezionato.
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Come modificare la forma dei bottoni

RN
B

O[> |0 |

" [Stumento Angalo

Selezionate un bottone o un

runbo di bottoni Selezionate lo Fate clic sulla forma
gripp ' Strumento Angolo. del bottone
desiderata.

Come tracciare una linea all’'interno di un bottone
51 S
| ()
A

—
—
Strumento linea - EtrI+F4|
TR B
ﬁStrumentn Spessare Linea|
o | 5|

senza cipolla {@}

= |

Selezionate lo Fate clic e trascinate Fate clic sullo
Strumento Linea. un bottone o lo sfondo Strumento Spessore
della tabella per Linea ed effettuate la
tracciare una linea. vostra scelta per
modificare lo spessore
della linea.
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Come attribuire |I'effetto tridimensionale ai bottoni

Il binta

Selezionate un bottone o un
gruppo di bottoni.

>0 -

| Strumento Ombreggiatura

Selezionate lo
Strumento
Ombreggiatura.

O

latte

g
sy

Selezionate I’opzione
di sinistra (Attivato)
per attribuire I’effetto
tridimensionale al
bottone selezionato.

Nota: gli strumenti Spessore Linea, Angolo e Colore possono essere usati per
modificare I’ombreggiatura del bottone.

Come eliminare un gruppo di bottoni

----------------------

| hamburger 1| hot dog 3 taco
E St :E | p

gelating

bibita latte

Selezionate un bottone o un
gruppo di bottoni.

Auxilia s.a.s.

Modifica Wisualizza Testo  Botto

| mEassitile annullans Bl

Taglia Chrl+
LCopia Ctrl+C
Incolla Clrl+f
Cancella Delete

A\

Seleziona tutta Chrl+4,

——————————————————————

______________________

taco

e

gelatina

hibita latte

(=)

Seleziona Fippe

Selezionate VVuota, nel
menu Modifica.

| simboli ed il testo
verranno eliminati dai
bottoni selezionati.
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Capitolo 2

Come lavorare con lo Strumento di
Ricerca Simboli

Descrizione del capitolo

Lo Strumento di Ricerca Simboli di Boardmaker vi consente di cercare rapidamente i
simboli desiderati e di copiarli sui bottoni o su altri programmi. Potete modificare
facilmente il testo che compare sopra un simbolo, oppure lavorare con piu lingue. La
presente sezione vi insegnera ad utilizzare le diverse caratteristiche di Ricerca Simbo.li, in
modo da ottenere velocemente i simboli ed il testo desiderati.

Verranno trattati i seguenti argomenti:
e ricerca dei simboli; e regolazione delle impostazioni

della ricerca dei simboli;
e copia di un simbolo su un bottone

0 in un altro programma; e uso del menu Nomi Alternativi
del simbolo;
e modifica temporanea del nome di
un simbolo; e modifica dell’elenco dei nomi di
un simbolo;
e impostazione delle dimensioni del
carattere del testo di un simbolo; e uso di diverse lingue per i
simboli.

La finestra Ricerca Simboli di Boardmaker

Ricerca Simboli 1 /5 MJ S . )
correte i diversi

simboli usando i
tasti per
I'anteprima

W

happy

Digitate altri nomi per il
simbolo scelto

felice
f:zalggye /

=

Selezionate soltanto una
parte del simbolo da copiare
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Ricerca Simboli

Bottoni per le opzioni di ricerca del
. simboli
da consumare quil 2= =]

Ida con

Llﬂﬂ <10
— i e & :

.-...__....- Ida consumare D]LB
A 1 La stringa di ricerca deve apparire

all'inizio di parola

Testo da ricercare: “da co”
Corrispondenze: altri nomi che iniziano
allo stesso modo

Selezionate il bottone con I’opzione _ o . ,
=P La stringa di ricerca puo apparire

desiderata per il tipo di ricerca da ====l ,yunque
effettuare. Tale scelta determinera le Testo da ricercare: *da co”
. Corrispondenze: altre parole che

corrispondenze che Boardmaker contengono queste lettere

trovera per il testo ricercato. L& siringa di ricerca deve

Digitate il nome del simbolo da = corrispondere ad una parola intera

trovare. Testo da ricercare: “da consumare qui”
Corrispondenze: soltanto la parola
digitata

Ci sono due modi con i quali Boardmaker effettua la ricerca dei simboli che
corrispondono al testo da voi digitato. Il primo prevede la ricerca e la
visualizzazione di un simbolo per volta, mentre con il secondo, si ha la
visualizzazione di tutti i simboli che possono corrispondere al testo digitato, per
mezzo delle anteprime dei simboli.

Ricerca dei singoli simboli

Ricerca Simboli 171 MJ L

—_— - Indicazione del numero del

da consumare qui i___l |_"_7'_" _____ simbolo corrente e del numero
totale dei simboli che

I'j*?l con \‘ corrispondono al testo digitato

$ mila) G 5.

Ida consumare QL Frecce Mostra Precedente /

Mostra Successivo

Se il primo simbolo che appare non e quello desiderato, usate le frecce Mostra
Precedente / Mostra Successivo, oppure quelle sulla vostra tastiera standard, per
scorrere i diversi simboli e trovare quello che vi occorre.
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Ricerca dei simboli con le anteprime

Ricerca Smboli 1 71328 MJ = =13 - - -
n oh 5 i———| IE ——‘_—1| ‘ Bottone Visualizza Anteprime
. '.@' |I

IC
g LI AT
) ﬁ f .J ﬁl Spazio per l'inserimento dei

nomi dei simboli
Riporta il nome dell'anteprima
evidenziata

€

!;‘Q 1
i
o|®|:|@
.. =
D| (D @ @
q

i
51
ax/e
-

3 lm

MR

® @

@
DL
& @

g,
da&®®

Visualizzazione
dell’anteprima dei primi 49

simboli corrispondenti al
,A nome da voi digitato

83
Q

3 . .
e
@ e

Per visualizzare le anteprime di tutti i simboli che possono corrispondere al nome
da voi ricercato, fate clic sul bottone Visualizza Anteprime, oppure fate
<Ctrl+T> sulla tastiera standard.

Potete usare le frecce Mostra Precedente / Mostra Successivo, oppure i tasti con
le frecce sulla tastiera standard, per scorrere le varie anteprime dei simboli. Fate
clic sull’anteprima del simbolo che volete utilizzare.

Nota: quando passate il puntatore sulle varie anteprime di simboli, nello spazio
per I’inserimento dei nomi dei simboli comparira il nome corrispondente al
simbolo evidenziato.

Suggerimento: fate clic con il pulsante destro del mouse sull’anteprima di un
simbolo, affinché esso venga incollato sul bottone selezionato.
La visualizzazione delle anteprime restera aperta, cosicché
potrete continuare a fare clic con il pulsante destro del mouse e
incollare, quindi, i vari simboli sui vari bottoni vuoti.

Ricerca Simboli per categoria

Se state lavorando con una tabella basata su un determinato argomento (ad
esempio, la colazione, oppure I’abbigliamento), la ricerca dei simboli per
categoria sara molto piu rapida di quella singola. Potete, dunque, impostare lo
Strumento di Ricerca Simboli soltanto per la ricerca o la visualizzazione dei
simboli che appartengono a una determinata categoria.

Per ulteriori dettagli riguardo la ricerca per categoria, consultate il Capitolo 3.
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Come inserire un simbolo in un bottone

Posizionamento automatico
] o ) piacere

Lo strumento per la ricerca dei simboli

evidenziera il primo bottone vuoto che compare

sulla vostra tabella.

Premendo <Invio> sulla tastiera standard, il

simbolo corrente verra automaticamente inserito \i

all’interno del bottone evidenziato.

me

Una volta inserito il simbolo, verra selezionato
il primo bottone vuoto successivo.

Nota: se non ci sono bottoni vuoti, il simbolo
trovato verra posizionato sullo sfondo Bottone evidenziato
della vostra tabella.

OPPURE
Posizionamento manuale
Potete posizionare il simbolo corrente su un
bottone qualsiasi della vostra tabella, e non piacere

necessariamente sui bottoni evidenziati.

Utilizzando il puntatore di posizionamento
(a forma di viso), fate clic nel punto in cui
volete inserire il simbolo.

Nota: il primo bottone successivo vuoto i
verra evidenziato per il t@
posizionamento automatico. =

Per informazioni dettagliate riguardo

T o Puntatore di posizi t
I’eliminazione, la sostituzione o untatore di posizionamento

I”inserimento di pit simboli in un bottone,
consultate il Capitolo 3.
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Come copiare un simbolo su un altro programma

Avete la possibilita di copiare

§|mboI| glg Boa(dmaker ed_ piacere
incollarli in altri programmi,
secondo le vostre esigenze.

1 Fate clic sul bottone Copia negli
Appunti, per copiare il simbolo
corrente negli Appunti di Windows.

Bottone Copia
negli Appunti

iﬁﬁtartl“ 4] & & ) |J @BM_SDF‘-[SEH...' % Immagine - Pairt ;_%Fiisnrse del com...
_— T

Barra delle applicazioni di Programma nel quale
Windows Boardmaker con SDP copiare il simbolo

Una volta lanciato il programma nel quale copiare il simbolo desiderato, se €
ridotto a icona, selezionatelo dalla barra di Windows.

Suggerimento: se riducete a icona la finestra di Boardmaker, sullo sfondo,
potrete vedere quella del programma in cui volete copiare il
simbolo. Potete, quindi, passare rapidamente da Boardmaker
all’altro programma facendo semplicemente clic sulle
rispettive finestre.

Incollate il simbolo desiderato nel vostro programma. Se non siete sicuri su come
incollare un’immagine dagli Appunti, consultate il manuale del vostro
programma.

Quando siete pronti per copiare un’altra figura, fate clic sull’icona “BM_SDP”,

sulla barra delle funzioni di Windows, per ritornare a Boardmaker, oppure fate
clic sulla finestra di Boardmaker.

Come aggiungere un simbolo allo strumento di Ricerca

Avete la possibilita di realizzare una vostra libreria di figure personalizzata,
aggiungendo simboli, immagini, o fotografie allo strumento di ricerca di
Boardmaker. Per ulteriori dettagli, consultate il Capitolo 7.
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Come usare il menu Nomi Alternativi del simbolo

Ricerca Simboli 1/5 MJ o] —
_———————— Fate clic qui per
felice i___l |_<—_?_—>_ __*—_il visualizzare i nomi

alternativi del simbolo

|fe|i|:e

melal 0>

felice A Sinonimi del
simbolo corrente
M
A molti simboli sono assegnati anche dei nomi alternativi (sinonimi). Se fate la ricerca di

questi ultimi, il simbolo apparira nella finestra di Ricerca Simboli, con quel nome scritto
sopra.

Se volete servirvi del sinonimo per quel simbolo, fate clic sul triangolino nero e selezionate
un nome dal menu a tendina.

Nota: cambiando il testo con il menu dei sinonimi, effettuerete soltanto una modifica
temporanea, e non definitiva, del nome originale del simbolo selezionato.

Come effettuare una modifica temporanea del nome di
un simbolo

Ricerca Simboli 1/5 MJ M= E
contento el <7 [
Ifelice T
LICIES e
i e B
Icontentn %

Testo originale da
ricercare

Spazio per i
sinonimi del
simbolo

J/I D

Potete modificare il testo che appare sopra ad un simbolo, digitando un sinonimo
nell’apposito spazio Nomi Alternativi del simbolo. Non appena avrete inserito il testo,
esso apparira automaticamente sopra al simbolo.

Nota: cambiando il testo nello spazio per i sinonimi del simbolo, effettuerete soltanto una
modifica temporanea, e non definitiva, del nome originale del simbolo selezionato.
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Come aggiungere o modificare i Nomi Alternativi di un
Simbolo

Se inserite spesso un sinonimo per un
determinato simbolo, potete aggiungere persona49 [LJl== =
definitivamente questo sinonimo per poterlo Jpersana ¢s

utilizzare anche in futuro.

Fate clic sul bottone Nomi Alternativi del
Simbolo.

Bottone Nomi Alternativi
del Simbolo

Simboli MJ\People3

Nome della libreria del
simbolo corrente

Selezionate la lingua
che utilizzerete per il

Azzegna Mome e Categorie & questo Simbolo. - >
nuovo nome del simbolo

Mormi Categorie
Apzitutto, scegli una Lingua

Lingua per la Ricerca
ltaliano =l Ltananu

hersona 49 Le Categarie wengono sempre
L vizualizzate utilizzando la Lingua

E per la Ricerca, che pub essene Incolla I

cambiata utilizzando |3 finestra di
) oo dialogo "lmpostazioni Lingua' Importa... I

Nome/i per il simbolo

corrente nella lingua =

selezionata

Fate clic qui per
aggiungere il nuovo nome e —
per il simbolo corrente S

Luca|
—%
Digitate qui il nuovo Rimucyi il Mome Selezionata

nome per il simbolo
corrente

Aszzegna Categorie

Annulla | QK |

Digitate il nuovo nome per il simbolo corrente, quindi fate clic sul bottone
Aggiungi un Nome. Il nuovo nome apparira nell’elenco dei nomi predefiniti. Una
volta che esso é stato inserito, potete ricercare un simbolo utilizzando il nuovo
nome.

Per eliminare un nome dall’elenco, selezionatelo e, quindi, fate clic sul bottone
Rimuovi il Nome Selezionato.

Nota: il primo nome che appare dell’elenco non puo essere rimosso, in quanto si
tratta di quello predefinito e, pertanto, appartiene alla libreria di figure di
Picture Communication Symbols (PCS), oppure a qualsiasi libreria in
supplemento di PCS che potete aver acquistato.

Auxilia s.a.s. 31



Capitolo 2 — Come lavorare con la ricerca dei simboli

Suggerimento: potete inserire un nome per il simbolo in una lingua diversa
dalla vostra, selezionandola e, quindi, aggiungendo il nuovo
nome.

Come impostare le dimensioni del carattere del testo di
un simbolo

Le stesse |/
dimensioni del
carattere sono

Dimensioni
carattere: 12 punti

usate Ifel\ce\
indipendentemente Hela

dalle dimensioni felice LICIEN <)j¢>
del bottone j‘% Ol | ﬂl

Ifel\ce vl

Bottone Cambia
Impostazioni Ricerca dei
Simboli

Quando il simbolo che ¢ stato trovato dalla ricerca viene inserito in un bottone, la
figura verra adattata alle dimensioni del bottone, ma le dimensioni del testo sopra
di essa restera invariato.

Avete la possibilita di impostare le dimensioni del testo della ricerca dei simbolo
secondo le vostre specifiche esigenze.

1 Fate clic sul bottone Cambia Impostazioni Ricerca dei Simboli. g—

Nel menu a tendina Lingua Imnstazoni Ricerca dei Simboli — .
. . Lingua Lines 1 m Dimensione Linea 1 ﬂ

Llnea l’ SeIeZIOnate Ie Lingua Linea 2 MNascosto | Dimensione Linea 2 g
dimensioni desiderate per il Linguape s Flcerca raiano 5 i
Carattere del testo (se avete Ingrandimento per la Finestra Allargata 200 Pl (24 ﬂ:‘li _I
scelto due lingue diverse, & Usa Simboi & Cooi i X

5 impostate anche le dimensioni ¥ UezSirnbierss iz 2
per il carattere della linea 2). | e
Quando avete finito, fate clic su
OK.

Nota: se vi accorgete di aver utilizzato diverse dimensioni di carattere per i
bottoni di una tabella, potete modificarle anche successivamente e su piu
bottoni contemporaneamente (consultate il Capitolo 5).
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Come utilizzare piu lingue con i simboli

I PCS inclusi in Boardmaker sono tradotti in diverse lingue. VVoi potete
modificare la lingua visualizzata, aggiungere una riga con un’altra lingua, oppure
impostare una lingua diversa per la ricerca dei simboli.

Ricerca Simboli 1 /75 MJ | [O] =]
Lingua linea 1: inglese
Lingua linea 2: italiano happy
—— .
N felice
happy
felice
A/
Bottone Cambia
Impostazioni Ricerca
dei Simboli
1 Fate clic sul bottone Cambia Impostazioni Ricerca dei Simboli. g—
Usate i menu a tendina Llngua ImpustazuniHicercadeiSimhnIi .
Linea l e Lingua Llnea 2’ per tmguat?nea; taliana N v E\mens?unetmea; A x
. - . ingua Linea w| Dimensione Linea 14

selezionare le lingue desiderate per 7" el 2 o

Ia’ rlga‘ l e/O Ia r:lg_a 2' i Ingrandimento per [a Finestra &llargata 200 z % Impostazion Lingua..

Quando avete finito, fate clic su

OK ' Lsa Simboli a Color

' " Usa Simboliin Bianco e Nero
Suggerimento: modificandola  —=
lingua della riga
2 1, cambiera anche Lingua per la Ricerca. Voi potete,

comunque, impostare la lingua per la ricerca
indipendentemente, anche dopo aver impostato la lingua per la
linea 1 (ad esempio, un italiano potrebbe creare una tabella per

un inglese).

Nota: alcune lingue richiedono caratteri speciali per visualizzare correttamente il
testo. | caratteri per le lingue europee orientali sono disponibili in
Windows 98 o nella versione piu avanzata, purché venga abilitata
I’opzione Supporto multilingue, nelle impostazioni di Windows. Per
ulteriori dettagli, fate riferimento all’ Appendice C del presente manuale.

Auxilia s.a.s.
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Come ingrandire la finestra di Ricerca Simboli

Ricerca Simboli 1/5 MJ

olo X
za_Testo Bolioni Dinamici_Tabele Dinan . N
ERAEET ] felice

I

fali]
0o
0]
|

I_t?_-) _____ | Impostazioni Ricerca dei Simboli
Lingua Linga 1 ltaliana | Dimensione Linea 1 16 F

Lingua Linea 2 Mascosto Dimensione Linga 2 12 x

% Impostazioni Lingua..

Bottone
Ingrandisci

Lingua per la Ricerca ltaliano

-
)

Ingrandimento per la Finestra Allargata

g

LIz Simbol a Coloi

€ Usa Sinbolin Bianco & Neto

Annulla

Bottone Cambia
Impostazioni
Ricerca dei Simboli

RN E RN EN

65%  [+-3383 46543

La finestra di Ricerca Simboli puo essere ingrandita per consentirvi una
visualizzazione migliore dei simboli. Cio puo essere particolarmente utile quando
utilizzate il bottone Selezione / Lasso.

Per ingrandire la finestra di ricerca dei simboli, fate clic sull’icona Ingrandisci.
Essa verra cosi sostituita da Ripristina, che vi permettera di ritornare alle
dimensioni normali della finestra.

Potete impostare le dimensioni dell’ingrandimento della finestra di ricerca dei
simboli, facendo clic sul bottone Cambia Impostazioni Ricerca dei Simboli e,
quindi, selezionando I’ingrandimento desiderato nell’apposita casella
Ingrandimento per la Finestra Allargata.
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Come selezionare le librerie di figure a colori 0 in
bianco e nero

Impostazioni Ricerca dei Simboli

Lingua Linea 1 ||ta|ian,:, j Dimensione Linea 1 16 =
Lingua Linea 2 INascosto j Dimenzsione Linea 2 12 =
Lingua per la Ricerca Iltalianu -
R Ingrandimento per la Finestra Allargata |2DD il (4 Impostazioni Lingua... |
Selezionate
I'impostazione per i
colori del simbolo da € Usza Simboli a Colari
utilizzare

& illza Simboli in Bianco e Nero

R e _|

Avete la possibilita di scegliere tra simboli a colori o in bianco e nero da inserire
nelle vostre tabelle (purché entrambe queste opzioni siano state installate).

Per passare da un’impostazione dei colori dei simboli all’altra, fate clic sul
bottone Cambia Impostazioni Ricerca dei Simboli e poi scegliete I’opzione
desiderata tra Usa Simboli a Colori e Usa Simboli in Bianco e Nero.

Nota: le anteprime dei simboli appariranno sempre a colori, anche se voi avete
impostato I’opzione Usa Simboli in Bianco e Nero.
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Capitolo 3

Come lavorare con le categorie di simboli

Descrizione del capitolo

Le librerie di figure all’interno di Boardmaker sono suddivise in categorie per
agevolarvi nella ricerca dei simboli desiderati. Lo Strumento di Ricerca Simboli vi
consente di sfogliare categorie specifiche di simboli (ad esempio, simboli per frutti o
altri cibi, capi di vestiario, e cosi via). Avete, inoltre, la possibilita di creare nuove
categorie che possono esservi particolarmente utili.

Le categorie, se utilizzate insieme alle anteprime dei simboli e al posizionamento
automatico dei simboli nei bottoni, vi permetteranno di realizzare, in modo facile e
rapido, delle tabelle per argomenti.

Nel presente capitolo verranno trattati i seguenti argomenti:

e selezione di una categoria di e lavoro con una ricerca per
ricerca; categoria;

e assegnazione di una categoria ad e creazione di una categoria
un determinato simbolo; personalizzata di simboli.

& BM_SDP - [Senza Titolo12] icerc:
) Fle Modiica Viualza Teste BottoniDinamiei Taoel| g = T... Con il bottone
=Y C & < & £ Seleziona Categorie,
< ] o ¢ stata selezionata la
Creazione di una tabella , fo vagle & categoria
con simboli relativi al cibo — =7 QQd g “Pranzo/Cena’
=] A %=
=== L
- :_ :9 lje é @ @
- =
& @& | || B
i L]
- éa = @ﬁ@ — Le anteprime mostreranno
i3l soltanto simboli relativi al cibo
il
sl
e}
izl
e}
i3]
'35

E‘z [+5:

Attenzione: se selezionate una sola categoria di simboli o un gruppo di categorie, la
ricerca trovera soltanto le figure che appartengono a tali categorie. Se

y=1.978 |
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cercherete un simbolo che non € incluso in esse, comparira il messaggio
“Nessun simbolo trovato — Non tutte le Categorie di Simboli sono in uso”.
In tal caso, dovrete reimpostare la ricerca, affinché essa ricopra tutte le
categorie.

Come selezionare una categoria di ricerca

Ricerca Simboli 1 /1 MJ [ _ O] =]
1 |_+?+ — Bottone Seleziona Categorie.
un poco ‘"'I o “"I Fate clic qui per scegliere una

Iun pocn| categoria di ricerca o da
visualizzare
1 He Al el

i ;e &

un poco

Seleziona le Categorie
¥ Anirmali —Chi—————— | Tempo Libero —Scunla
¥ Computer ¥ IngredientifC ondimenti ¥ Musica ¥ Alfabeto
¥ Contenitari ¥ Colazione ¥ Filastrocche/Canzoni ¥ Mumeri
¥ Denaro ¥ Cibiin Scatola ¥ SpettacaliiCinemaTeat] | ¥ Colori
¥ Ufficio ¥ CondimentiiSalse ¥ Acquisti ¥ Classellezioni
¥ Costruzione Frasi ¥ Latticini ¥ Feste/Diverimenti ¥ AdisticaTecnica
¥ ez di Trasporio ¥ Bevande T ¥ Storiaisttualita
W Tempo Almosfarico ¥ Frutta W Giocattoli W Matematica
p IZ Frutt ¥ Giocattoli ¥ Matemati
¥ Lingua dei Segni ¥ FastFood ¥ Tempo Libero - Altra ¥ Educazione Fisica
Calendari ¥ Pane, Cereali, Farinacei ¥ LetturarScrittura
_l_a'f: Ao E PranzofCena B = — E Scienze
v Tempo v Carne e v LabaoratoriofFalegnamen
E Giorni della Settimana ¥ MerenderSpuntini Ilg G?ST'glla ¥ Scuola- Altro g
v hesi W Dolci . -
¥ Festivititvacanze ¥ verdure |Ig Iﬁa\forlimegssmm -~ Fieligione
¥ Matale ¥ Alimenti (misc.) v e ¥ Cattalica
¥ Pasqua ¥ Ebraica
¥ Halloween c - E |slamica
plas= I i W Altre Religioni
» ¥ Pulizia ¥ SpazilLuoghi Pubhblici ¥ Religione (misc.)
et — ¥ Abiti ¥ Mondo
IV Aggettivi ¥ Cucinare/Cucina ¥ Ristoranti —erbi, Azioni
I# Emoziani ¥ Giardinaggioiatura ¥ Stati Uniti v i f
h ) v Tutti i Werbi
Calte ¥ CuraPersonale ¥ Altrl Luoghi ¥ Aziohi Camuni
2 - : ¥ Casa- Altro —
E Ausili e Strumenti  Sport/Giochi
v Parti del Corpo T ¥ Giochi Usza tutte le Categorie
¥ usili di Comunicazione | [~ Relazioni Socisl ¥ Sport
g ngblEI’fI]_it@i Salute IIZ Regolatori della Com.ne IE MuotofSpiaggia
essualita v Saluti v "Hokey Pokey" i
P Salute - Altro W Sociali - Aftro % "Simon Says}:‘ A=l el
Annulla toztra le mie Categarie |
Usa tutte le Categarie | Azzera hutte le Categorie |
Attiva tutte le categorie per la ricerca Disattiva tutte le categorie per la ricerca
tostra le mie Categarie | Annulla |
Mostra/seleziona le categorie Annulla le modifiche di Chiude la finestra di dialogo
Fat desiderate dall'utente selezione di categorie delle categorie
selezionate.
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Selezionate, quindi, la/e categoria/e che volete attivare per la ricerca. Quando avete
finito, fate clic su OK.

Come lavorare con unaricerca per categoria

Caratteristiche di Ricerca Simboli

Dopo aver selezionato una o piu categorie per la ricerca, saranno disponibili soltanto
i simboli appartenenti a quella determinata categoria.

Categoria selezionata
per la ricerca

— Cibi

=
r
r

iki in Scatola
CondimentifSalse
Latticini
Bevande

& BM_SDP - [Senza Titolo12]
[ Ele bodfica Yisuslizza Testo Bottoni Dinamici Tabel

Numero dei simboli
corrispondenti alla ricerca

Numero del
simbolo corrente
Ricerca Simboli 7 727 MJ M=l E3

focaccina

it e

Ifl:n:ac:cina

Come usare le anteprime dei simboli

|
CIONReNS

Se lo spazio per
la ricerca &
vuoto, potete
passare da un
simbolo all'altro
della categoria
selezionata

Frecce per scorrere i
simboli della categoria
selezionata

Le categorie per la ricerca dei simboli possono essere sfruttate al meglio se usate
insieme alle anteprime dei simboli. Queste ultime, infatti, vi consentono di trovare
immediatamente i simboli che volete utilizzare. Servitevi della freccia Mostra
Successivo, per visualizzare le anteprime delle 49 figure successive.

T ELFFEFELE|S =

&, 1 W ‘ mjela| G e
88 panino ma%ata jR\@ .l ﬁl
~ | g@ Jorenes essere vuoto
] &1 o
o
[E=l=

b

ol

it

H

i3]

fia]

1]

fi6]

7]

8l

fia]
3 [+=B503 y=1.769

Ricerca Simboli 17 /27 MJ

I [=] 3

Per poter visualizzare tutti i
simboli della categoria
selezionata, lo spazio per la
ricerca del simbolo deve

Visualizzazione del nome del
simbolo evidenziato
nell’anteprima

Fate clic sull'anteprima del
simbolo desiderato

Auxilia s.a.s.
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40

Esistono due modi per creare rapidamente una tabella relativa ad un argomento
specifico con simboli di una determinata categoria. Negli esempi che troverete qui
di seguito, é stata selezionata la categoria “Colazione”.

Metodo 1 — Tasto <Invio> ed inserimento automatico del simbolo

Premendo piu volte il tasto <Invio> sulla tastiera standard, i simboli relativi alla
prima colazione verranno automaticamente inseriti nei bottoni vuoti della vostra
tabella, nell’ordine con cui essi appaiono in quella categoria. Usate la freccia destra
della tastiera standard per saltare i simboli che non vi servono.

Simbolo 26 di 27 Simbolo 11 di 27 Simbolo 12 di 27
ciambella |2=dl= = uovo fritto | = o[- ==
r ]
mjels] G o mjeja| 4 o> mela| &
i e & i el & i el &
ciambella El uovo fritto E lmg
FENEINE 8 o & FENENE
] — 0 — [

ciambella ciambella | | uovo fritto
|

Metodo 2 — Clic con il pulsante destro del mouse su un’anteprima ed
inserimento automatico del simbolo

Fate clic con il pulsante destro del mouse sull’anteprima di un simbolo per incollarlo
sul bottone evidenziato. La visualizzazione delle anteprime restera aperta, in modo
da consentirvi di continuare ad inserire i simboli nei bottoni successivi, con un
semplice clic destro.



Boardmaker — Manuale utente

Come assegnare una categoria ad un simbolo

Ogni simbolo della libreria di figure appartiene ad almeno una delle categorie
standard. VVoi avete la possibilita di modificare la categoria di appartenenza di un
simbolo, secondo le vostre specifiche esigenze.

] Categorie di appartenenza: SLCCO Categorie di appartenenza:
pane ebraico | “Colazione” “Colazione”

“Pane, Cereali, Farinacei” “Bevande”

Ricerca Simboli 171 MJ - O x

Bottone Cambia Nomi dei Simboli
pane ebraico %I |_<‘_?_‘>_ __I‘Ti Fate clic qui per modificare il nome

del simbolo corrente, oppure la

Ipane Ehraicn| categoria di appartenenza
L melal 0|

P o B

Ipane ebraico IEI

-

Trovate un simbolo di cui volete modificare la categoria di appartenenza, quindi fate
clic sul bottone Cambia Nomi dei Simboli.

Simboli M.J\Food1 [ <]
Assegna Mome e Categonie a questo Simbolo -~ 3
| Nomi Categorie ) Simbolo corrente
Anzitutto, scedli uha Lingua i
Llngua per la Ricerca 1
I\taliano j ltaliano
ane ebraico Le Categorie vengono sempre
visualizzate ulilizzando la Lingua
per la Ricerca, che pud essere Incolla
cambiata utilizzandn 13 finestra di
dialogo “Impostazioni Lingua" M . )
2 Categorle di appartenenza

del simbolo
//I
lMerende/Spuntini -

Pane, Cereali, Farinacei

Aggiungi un Mome | i
l— Bottone Assegna Categorie.
Fate clic qui per modificare le
» : categorie di appartenenza del

Rimuovi il Mame Selezionato q Assegna Categorie / . ]
N, —— simbolo selezionato
L
Annula | Ok

Fate clic sul bottone Assegna Categorie.
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[~ Animali

[~ Computer

[ Contenitari

[ Denaro

[ Ufficia

[ Costruzione Frasi
[~ Mezidi Trasporto
[~ Tempo Atmosfarico
[ Lingua dei Segni
Calendario

[~ Tempo

" Giorni della Seftimana
| Mesi

" Festivitaacanze
" Matale

[~ Pasgua

™ Halloween

Aggettivi
[ Aggettivi
[~ Emaozioni

Salute

[~ Ausili e Strumenti

[~ Parti del Corpo

[ Ausili di Comunicazione
[ Problemi di Salute

" Sessualita

™ Salute - Altro

]
o

IngredientirGondimenti
Colazione

Cibiin Scatola
CondimentifSalse
Latticini

Bevande

Frutta

FastFood

Pane, Cereali, Farinacei

KX i

F

[~ MerenderSpuntini
Dalci

[~ werdure

™ Alimenti (misc)

Casa

[ Pulizia

[ Ahiti

[ CucinareiCucina

™ Giardinaggio/Natura
" Cura Personale

™ Casa- Altro

Fielazioni Sociali

I~ Reoolatori della Gom.ne
" Saluti
™ Sociali - Altro

Tempo Libero

[ Musica

[ FilastrocchelCanzani
[T SpettacoliiCinermalTeatt
[~ Acguisti

" FesteiDivertimenti
T

[ Giocattali

[T Tempo Libero - Altra

Perzone

[~ Famiglia

[~ wisi

" LavorilProfessioni
[~ Personaggi

[~ Persone - Altra

Luoghi

[~ SpaziflLunoghi Pubhlici
" Mondo

" Ristoranti

[~ Stati Uniti

[ Altri Luoghi

Sport/Giochi

[ Giochi

[~ Sport

™ MuntorSpiaggia
[~ "Hokey Pokey"
[~ "Simon Says"

Seleziona le Categorie

Scuola

[~ Alfabeto

[ Murneri

" Caolari

" ClasseiLezioni

" Adtisticaecnica
[ StoriafAttualita

" Matemnatica

" Educazione Fisica
[ LetturaiScrittura
" Scienze

™ Lahoratorio/Falegnamel
™ Scuola - Altro

Feligione

[ Cattolica

[ Ebraica

" Islamica

[ Altre Religioni

I Religione {misc.)

Werbi, Azioni

[ Tuttiiverbi
™ Azioni Cormuni

Uza tutte le Categorie

Azzera tutte le Categorie

Annulla | oK |

Mostra le mie Categorie |

Aggiungete o modificate le categorie alle quali é stato assegnato il simbolo
selezionato, secondo le vostre esigenze. Nel nostro esempio, il simbolo per “pane

N

ebraico” e stato aggiunto alla categoria “Pranzo/Cena”.

Quando avete finito, fate clic su OK.

Simboli MJ\Food1
Azzegna Mome e Categorie a questo Simbolo e >3
Momi Categorie
Anzitutto, scegli una Lingua Lingua per la Ricerca
ltaliano j ltaliano

pane ebraico Le Categorie vengono sermpre
vizualizzate utilizzando la Lingua
per la Ricerca, che pub essere
cambiata utilizzando |a finestra di

dialogo "Impostazioni Lingua'

Incalla
Importa...

Colazione
Fane, Cereali, Farinacei
Franzo/Cena

4 Agagiung un Mome |

e

Riimuovi il Mame Selezionata

Azzegna Categarie

Annulla k Ok

Il simbolo “pane ebraico” appartiene ora anche alla categoria “Pranzo/Cena”.

Quando avete finito, fate clic su OK.
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Come creare una categoria di simboli personalizzata

Avete la possibilita di creare fino a 28 categorie di simboli personalizzate, secondo
le vostre specifiche esigenze. Cio vi consente di cercare e visualizzare i gruppi di

figure che utilizzate piu spesso.

Con lo Strumento di
Ricerca Simboli, trovate il
simbolo che volete
includere nella vostra

y@ll nuova categoria.

Ad esempio, “mucca” potra
ora far parte della categoria

mucca

MJ

Ricerca Simboli 1 71

Bottone Cambia
Nomi dei

“Animali della fattoria”.

Fate clic sul bottone Cambia Nomi dei Simboli.

Simboli

2

Fate clic sul bottone Assegna Categorie.

Simboli MJ\Nouns4_1

Asseana Nome e Cateaorie a questo Simbola -

Anzitutto, scegi una Lingua

Italiano -

mucca

Aggiungi un Nome

|

Rimuovi i Nome Selezionata

0
Lingua per la Ricerca
Htaliann

Le Categorie vengono sempre
a

[Assegna le Categorie al Simbalo

7 Animali - Cibi
™ Computer [ Ingredienti/Condimenti
™ Contenitori [_ Colazione
[ Denaro I Cibiin Seatola
™ Uriicio I” CondimentifSalse
[C Costruzione Frasi [ Latticini
[ Mezzi di Trasporta [ Bewande

Tempo Atrosferica [ Frutta
[ Lingua dei Segni I” FastFood

Pane, Ceteali, Fatinacel
oD [ PranzoiCena

[ Tempo ™ Cams
[ Giomi della Settimana ™ Werenderspuntini
[ Mesi ™ Dalci
[ Festivitanvacanze ™ verdure
[ Natale ™ Alimenti (rmisc.)
[ Pasqua

Halloween

Mastra le mie Categorie

1
o
&

Fulizia

3 Aggetivi At
I Aggettivi Cucinara/Cucina
I Etnozioni | o/Matura

Cura Personale
Casa - Altro

I” Ausili e Strumenti

SpazilLuaghi Pulblici
Morido

Ristaranti Werbishzioni
Statl Uniti I Tutti i Verbi
Altri Lunghi {r Azioni Comuni

~ Tempo Libero -5
[ Musica [ Alfabeto
Filastracche/Canzoni [ Numeri
Speftacoli/CinemaiTeatr [ Caolori
couisti [ ClasseiLezioni
Feste/Divertimenti [ Atisticaecnica
v [ Storiaiitualita
Giocattali [ Matermnatica
Tempo Libera - Altro [ Educazions Fisica
[ Lettura/Scrittra
[ Scienze
Laboratotio/Falegnam
F‘agrlmglla ™ Scuola- Altro
LavarilProfessioni Fien
Persanaggi = R
Cattalica
Persane - Altro [ Ebraica
[ Islamica
g [ Altre Religioni

Religione (misc.)

™ Pari del Corpo

I Ausili di Comunicazione
I” Problemi di §alute I” Regolatori della Com.ne
I” Sessualita I Saiuti

aluti
™ Salute- Altro I~ Sociali - Altro

[~ Interazioni Sociali

Gigchi
Sport
Muoto/Spiagnia
"Hokey Pokey"

"Sirmon Says"

Azzera tutte e Categorie

Mostra le mie Categdiie

R

Fate clic sul bottone Mostra le mie Categorie.

Auxilia s.a.s.

Fate clic qui per mostrare
o modificare le categorie

in uso dell’'utente
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tie Categornie
[ Categoria Ltente 1

[ Categoria Ltente 2
[ Categoria Utente 2

[ Shloccai Momi delle Catec

Asszegna le Categorie al Simbolo
Mie Categorie

Categoria Utente 1
Categoria Uente 2
Categoria Utente 3
Categoria Utente 4
Categaria Utente 5
Categoria Utente &
Categoria Utente 7
Categoria Utente 8
Categoria Utente 9
Categoria Utente 10
Categoria Utente 11
Categoria Utente 12
Categoria Utente 13

B EEEEEEEEEE R

Categoria Utente 14

Annulla [n]:4

Per inserire il nome di una nuova categoria, attivate I'opzione Sblocca i Nomi delle
Categorie. Ora potete digitare il nome della nuova categoria

hie Categone

[ [Animali della fattoria

[ |Categoria Utente 2

[ | Categoria Utente 3

W Sblocca i Momi delle Catec

B EEEEEEEEEE R

Categoria Utente 15
Categoria Utente 16
Categoria Utente 17
Categoria Utente 18
Categaria Utente 19
Categoria Utente 20
Categoria Utente 21
Categoria Utente 232
Categoria Utente 23
Categoria Utente 24
Categoria Utente 25
Categoria Utente 26
Categaoria Utente 27
Categoria Utente 28

Azzera tulte le mie Categoric

Muostra Categorie Standard

[ SbloccaiMaomi delle Catec

[~ Shlocca i Momi delle Categ

Sblocca i nomi delle categorie
per poterli modificare

Mastra Categorie Standard ‘

Mostra la schermata con le
categorie standard

Azzera tutte le mie Categarie Annulla S IjK .......... ; |

Annulla le modifiche di Consente di ritornare alla
Disattiva tutte le categorie selezione di categorie finestra del nome/categoria
usate dall'utente del simbolo

Attivate la casella Sblocca i Nomi delle Categorie, in modo da poter modificare i
nomi delle categorie.

In una delle categorie disponbili, digitate un nome per la vostra nuova categoria. Nel
nostro esempio, “Animali della fattoria”.

Attivate questa nuova categoria per assegnarle il simbolo corrente. Quando avete
finito, fate clic su OK.
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Simboli MJ\Nouns4_1
l% B:ﬁ:iza”ﬂmmaj W
R
e | e |
nimali
nimali della fattoria
5
Aggiungi un Mome
l7—1
Annulla DK[
Il simbolo corrente ora fa parte anche della nuova categoria da voi inserita. Fate clic
su OK.
Esempi di simboli che potrebbero essere inseriti nella vostra nuova categoria
“Animali della fattoria”
pollo maiale cavallo
Trovate e inserite altri simboli appropriati alla vostra nuova categoria.

Nota: cercate di organizzare con attenzione le categorie personalizzate. Potete, infatti,
crearne soltanto 28. Tenete presente che, per inserire i simboli all’interno di nuove
categorie vi occorrera molto tempo. Se utilizzate tutte le 28 categorie e, in seguito,
dovete cambiarne una gia esistente, prima di modificarne il nome ed iniziare ad
inserirvi i nuovi simboli, dovrete eliminare tutte le figure dalla categoria che non vi
serve piu.

Auxilia s.a.s.
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Capitolo 4

Come lavorare con | simboli su una
tabella

Descrizione del capitolo

Il simbolo su di un bottone puo essere facilmente e rapidamente sostituito, aggiunto,
dimensionato, spostato o eliminato. Il presente capitolo vi insegnera a lavorare con i
simboli e a crearne di personalizzati.

Verranno trattati i seguenti argomenti:

sostituzione di un simbolo su un
bottone;

dimensionamento e
riposizionamento di un simbolo;

importazione di un’immagine su
un bottone;

e eliminazione di figure e testo dai
bottoni selezionati;

e aggiunta di uno o piu simboli su
un bottone;

e utilizzo di una parte di simbolo;

e dimensionamento di bottoni e
immagini.

Sostituite rapidamente il simbolo ed il
testo di un bottone

Inserite pit simboli in uno stesso bottone
per creare un nuovo simbolo

Panino cheeseburger

Big Menu

.

| Eliminate rapidamente il contenuto dei bottoni |

iovoglio i cereall |

Fr—————————- o 1
| |uowa strapazzate |
i i

Auxilia s.a.s.

o woglio
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Come sostituire il simbolo di un bottone

48

Cercate un nuovo simbolo
con lo Strumento di
Ricerca Simboli.

Usando il puntatore di
posizionamento (a forma di
viso), fate clic sul bottone
nel quale volete sostituire

il simbolo esistente con
quello nuovo.

Ricerca Simbohi 1 /1 MJ M= B

. cheeseburger
Fanino

g,

===

|cheeseburgeri
mjels| G
Ap o &
Icheeseburger

[

_.
ML
{

Puntatore di posizionamento

Fate clic sul bottone
Sostituisci per confermare
la vostra scelta.

(uesto bottone contiene gia altr oggett.

Diesiden sostituiri coh questo simbola, oppure
agagiungere il simbolo nel bottone 7

Aggiunagi |

Annulla |

Il nuovo simbolo ed il testo relativo sostituiranno quello

precedente.

cheeseburger
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Come aggiungere un simbolo su un bottone

I : I[=] B3
Cercate il simbolo che volete aggiungere. ol =l

. . Ipatate fritte
Premete il tasto <Tab> sulla tastiera standard mlela] & &
per spostarvi nella casella Nomi Alternativi TP .l ﬁ'
del Simbolo. Quindi premete <Canc> oppure

Ricerca Simboli 1 /1 MJ

1 <«> sulla tastiera standard, per eliminare il I@_
testo del simbolo (poiché non vi occorre un gl /B
ulteriore testo relativo al simbolo sul bottone). /

Nomi Alternativi del Simbolo
Cancellate questo testo per
rimuovere temporaneamente il testo
relativo al simbolo scelto.

Usando il puntatore di Al =

Ipatate fritte

posizionamento, fate clic sul
bottone nel quale andra inserito
il simbolo selezionato.

scelto nel hottone.

Il nuovo simbolo verra cosi inserito nel bottone, davanti al
simbolo gia esistente.

cheesshurger

Automaticamente si attivera lo Strumento Puntatore ed i
simboli saranno pronti per essere dimensionati e riposizionati
(a tal proposito, vedete la sezione seguente).

Fate clic sul bottone

Agg | u ngl per Confermare [uesto bottote contiens gia alti oggett,

Pinserimento del simbolo | See it ety g ceese
3

Auxilia s.a.s. 49
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Come dimensionare e riposizionare un simbolo

Selezionate il simbolo da dimensionare. cheeseburger
1 Nota: il primo clic seleziona il simbolo che si trova davanti,
mentre il secondo seleziona il secondo simbolo, e cosi
via.

assumera la forma di una freccia doppia. O

simboli

cheeseburger
Spostate il puntatore su un punto qualsiasi della linea U T La frecoia
2 tratteggiata che indica la selezione. Il puntatore : doppia viene

simbolo, tenete premuto il tasto <Shift> della
tastiera standard, mentre effettuate il
trascinamento.

Fat_e clic e trascinate I’angolo in basso a destra per dimensionare cheeseburger
il simbolo secondo le vostre esigenze. ix
Suggerimento: per mantenere inalterate le proporzioni del | .

sono stati incollati sul bottone, selezionando
il simbolo e, poi, Porta Indietro, nel menu
Visualizza.

Se necessario, spostate il puntatore sul simbolo, quindi fate clic
e trascinate per riposizionarlo. cheeseburger
4 Suggerimento: potete modificare I’ordine nel quale i simboli
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Come utilizzare una parte di un simbolo (Selezione /
Lasso)

Come selezionare una parte di simbolo

Ricerca Simboli 171 MJ M=l E3

Ricerca Simboli 1 /1 MJ M=l E3
P == frullato di fragole
frullato di fragole] “F
mjelaf < o>
‘e &
Ifrullatn difragale B Ifrullato di fragale
= =S =
1
E' attivata 'opzione E’ attivata I'opzione Lasso
Selezione
Per passare da un tipo di selezione all’altro, fate clic sul bottone Selezione /
Lasso.
Usando il puntatore, fate clic e trascinate per selezionare la parte di simbolo
desiderata.
Come posizionare la parte di simbolo selezionata
Ricerca Simboli 171 MJ |_ (O] x| Big Men
frullato di fragole [ =]
Big Menu frullato di fragole -%
Lo Blolal & =9
; i@ &
g If"'-'”aTD difragaole El Bottone completato (dopo il
2 = = dimensionamento e il
&l riposizionamento dei simboli)

Potete fare clic con il puntatore di posizionamento (a forma di viso), oppure
premere <lnvio> sulla tastiera standard, per inserire la parte di simbolo
selezionata all’interno di un bottone.

Per sapere come salvare un nuovo simbolo da voi realizzato con Ricerca Simboli,
consultate il Capitolo 7.

Auxilia s.a.s. 51
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Come importare un’'immagine su un bottone

vostro disco fisso, oppure su un floppy disk importata. Ora

Le fotografie o altre immagini salvate sul Q ) J Fotografia digitale
g ] = occorre aggiungere il
0 su un CD, possono essere importate \ .

‘ ‘ M testo
direttamente in un bottone della vostra 3 ’ :
tabella. pa~

Per ulteriori dettagli su come importare fotografie o altre immagini nello
Strumento di Ricerca Simboli, consultate il Capitolo 7.

1 Usando lo Strumento Puntatore, selezionate il bottone nel quale volete inserire
I’immagine importata.

File Modfica ‘isualizza Testo Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche  Ajuto

Muova Tabella Clrl+N
Api.. Cirl+00
Chiudi
. R Salva Cirl+5
Selezionate Importa > Immagine, dal Sehacn e
2 N . Successiva Chl+Ra
menu Fl Ie. Precedente Crl+L&
Salva|listaszinn,
) TR
2::;;'5 diStempa B ;ila:z:‘:\\::g;iuww;d.uws..
Imposta Stampai [Dimensioni T abella/Righeli/Grigia/Distanze fra i simbal] I VB
Stampa la Tabella su una singola pagina..
Lingua del Pragramma...
Esci Cil+@
Trovate e aprite il file con la O e i compiono COE - ek
foto o I’'immagine da voi B
premuta,bmp
salvata.
) Selezionate il tipo
TR di file da
Nota: avete la possibilita importare
d’importare qualsiasi
file con le seguenti

SStens’Eonl: W[‘nf’ " Homefie:  [Spremutabmp  # Lipii I
.emf” oppure “.bmp”. - :
Tipa file: |B|trnap [*.bmp] ﬂ ﬂl

[ Apiiin sola letura

4
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La maggior parte delle immagini <,
importate non hanno testo. Per d e SRICHICle
aggiungere un’etichetta di testo, S _,_,) _

4 se necessario, usate lo -, Al
Strumento Testo. \ A ‘J

Per ulteriori dettagli, consultate ‘?

il Capitolo 5. ﬂ — Strumento Testo - Chl+F5)]
— 1 1

Come dimensionare bottoni e figure

Come dimensionare un bottone  [-ctooooooooy

Selezionate il bottone da dimensionare. : ! | Ladoppia freccia
| ; 1 serve per
| | dimensionare

Spostate il puntatore su un punto qualsiasi della
cornice tratteggiata che appare intorno al
bottone. Il puntatore assumera la forma di doppia freccia.

piacimento. Ingrandimento

Notate che le dimensioni del
simbolo e del testo restano invariate.

xV

Come dimensionare il simbolo e il testo

i '-.I'IIIQHEI iowonlio

Per dimensionare un simbolo ed il relativo testo
contenuti in un bottone, seguite la stessa
procedura per il dimensionamento del bottone.

io voglio

""""" 1
1 . .

. . | i woglio !

Fate clic e trascinate per . A gﬁ
dimensionare il bottone a :
2 L]

by
|

Auxilia s.a.s. 53
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Selezionate la casella con il testo e, poi, le
dimensioni per il carattere adatte, nel menu
Testo.

@ Alinearnenta ¥

== | Testo Battani Dinam

Carattere...

3

Usate il puntatore per riposizionare la casella
con il testo.

10

v 14
16
18

Come eliminare simboli e testo dai bottoni selezionati

1
o voglio E cereall E | Modfica Yisuslzza Testa Botton Dinami
| | Arrulla dmensione carattere Tl
Tagha Otk
: : Copia Chil+C
o S el Ciky
: avens | luowa strapazzate | LCancella Delete
A | D | :
i i i Seleziona hutta Chiley
| b | = e 0
1 1 Q 1

Selezionate i bottoni dai quali
volete eliminare testo e

simbolo.

54

Selezionate Vuota
dal menu Modifica.

o woglo

| bottoni eliminati sono pronti
per ricevere nuovi simboli.
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Capitolo 5

Come lavorare con il testo contenuto in
un bottone

Descrizione del capitolo

Potete usare lo Strumento Testo ed il menu Testo per modificare il testo che
compare sopra un simbolo, oppure per inserire del testo direttamente in un bottone
o sullo sfondo della tabella. Questa sezione vi mostrera come lavorare con il testo
sulle vostre tabelle.

Verranno trattati i seguenti argomenti:

e inserimento di testo con e riposizionamento delle
lo Strumento Testo; caselle di testo;

e modifica del nome dei e modifica del colore del
simboli con lo testo;

Strumento Testo;
e modifica delle
e impostazione delle impostazioni del testo su
dimensioni, del tipo e piu bottoni.
dello stile del carattere;

e tastiere su schermo;

Create bottoni o tabelle

di solo testo -
Usate lo Strumento
Testo per modificare il . : . .
testo di un simbolo ame i gatti 1)
piacciono
persona 21 Anna
ate i dolci i broccoli
non
: piacciono
a noi i giochi gli scherzi

Auxilia s.a.s. 55
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Potete modificare il carattere, le dimensioni, lo stile e il colore
del testo su tutti i bottoni selezionati con un’unica operazione

L

— <

in posso

carrerg

&

saltare

io posso

carmminare

£

studiare

correre saltare
| &
el ||studiare

ﬁ E A

Come aggiungere testo con lo Strumento Testo

N|A

ﬂ :Etrumentn:n Testo - Chil+F5|
T

Selezionate lo
Strumento Testo.

56

I Cursore a

I tl intermittenza

Fate clic con il cursore
a “1”, nel punto in cui
volete che appaia il
testo.

Il cursore
lampeggiante indica la
vostra posizione nello
spazio del testo.

I
i voglio]

Digitate il testo
desiderato.
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Come riposizionare una casella di testo

(| Stumenta Puntatore - Crel+F1]
T

Selezionate lo
Strumento Puntatore.

Tovod \

0o y_o&ﬂi [s}

Fate clic e trascinate la casella di
testo in una nuova posizione.
Potete anche usare i tasti con le
frecce sulla tastiera standard.

Come modificare il nome di un simbolo con lo

Strumento Testo

~JA]

ﬂ :Etrumentn:n Testa - Cirl+F5]
[l

ersana 49 kflarccl

© ©

Selezionate lo Fate clic con il Digitate il nuovo
Strumento Testo. cursore a “I” sul nome per il simbolo.

testo da modificare.

Nota: la prima volta che fate clic su una casella di testo con il cursore a “I”’, verra
selezionata I’intera casella. Con un secondo clic, verra posizionato il cursore
lampeggiante per I’inserimento del testo. Un doppio clic seleziona, invece, una

singola parola.

Auxilia s.a.s.
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Come modificare il colore del testo

Marco —
|
W
| /j Strurmento Colore

Selezionate la casella di Selezionate lo Fate clic sul colore
testo con lo Strumento Strumento Colore. desiderato nella tavolozza
Testo, oppure con lo che compare.

Strumento Puntatore.

Come impostare il carattere, lo stile e le dimensioni
del testo

Dimensioni Carattere, stile e
carattere dimensioni
Testo Battoni Dinar Carattere
Carattere. . Tod Ste:
_________ Allingarnenta  * I:i:‘ Lol I_I*le.ma\e
persona 21 . -
R 10 | [
T &rial Unicods M3 Grassetto Corsi
12 % gangle
art
1; T Batang j
m - Effetti - Esempio
20 [ Bamato
24 ™ Sottolineato I; ;aBbe
a0 Colore:
lﬁ' Sefittura:
36 e Occidentale -
Fs
Altro...[B0]
Selezionate la casella di Le dimensioni del Selezionate Carattere..., nel
testo con lo Strumento carattere possono menu TestO, per modificare le
Testo, oppure con lo essere impostate nel impostazioni dello Strumento
Strumento Puntatore. menu Testo. Testo, oppure quelle di una
casella di testo selezionata.
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Nota:

avete la possibilita di cambiare il carattere, lo stile e le dimensioni del

carattere predefinite facendo doppio clic sullo Strumento Testo, quindi
selezionando Carattere, nel menu Testo ed effettuando, poi, le
modifiche desiderate.

Come modificare I'allineamento del testo

Selezionate il testo da
modificare con lo
Strumento Testo, oppure
con lo Strumento
Puntatore.

Testo Bottoni Dinamici Tabelle Dina

] Carattere. ..

EGEEL G v Sinistra
[estra

10
12
14
16

Selezionate il tipo di
allineamento
desiderato nel
sottomenu
Allineamento, nel
menu Testo.

Il testo dell’esempio € ora
centrato.

Come modificare le impostazioni del testo su piu

bottoni

.

Selezionate i bottoni dei
quali volete modificare il
testo.

Auxilia s.a.s.

Testo  Bottoni Dinam

Carattere...
Alineamento #

3

10
12
14
16

20

Effettuate le
modifiche desiderate
nel menu Testo.

o

In tutti i bottoni
selezionati il testo verra
modificato.
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Tastiera su schermo

Boardmaker dispone di una tastiera su schermo | Visualizza Testo Eottoni Dinamici 1

che vi consentira di digitare testo su computer Dimensione D oppia Chl+d
che hanno uno schermo sensibile al tocco, v Dimensions Reale Crl+1
anziché una tastiera standard. Dimenzione Ridotta Cirl+2

Adatta allo Schermo Chrl+3
Per attivare questa opzione, selezionate la voce Altro...[100%]

Usa Tastiera a Schermo, nel menu Visualizza. | . aderisei alla Grigiia

Earta et

b oztra k

Iza Tashera a Schermo

Affianca
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Capitolo 6

Come lavorare con gli strumenti di
disegno

Descrizione del capitolo

Boardmaker dispone di una serie di strumenti di disegno che possono essere
utilizzati per ritoccare I’aspetto grafico di un simbolo selezionato. Potete
facilmente aggiungere linee, cambiare il colore di un simbolo, cancellare una
parte di simbolo, e tante altre modifiche.

Modificate il colore di un Disegnate direttamente sul
simbolo. simbolo stesso.
Mi piace

Felice Felice

©.7
%

)

______________

A 1 1 | Strumento Puntatore
2 ﬁ 3 > | Strumento per ribaltare in orizzontale
4 &7 S 3 | Strumento Matita
6 7 4 | Strumento per ribaltare in verticale
3 9 5 | Strumento Gomma
10 —|[ 6 | Strumento Rotazione
7 | Strumento Riempimento
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10

11

Strumento Inversione
Strumento Riempimento Completo
Strumento Colore

Strumento Spessore Linea

Nota: gli strumenti di disegno appariranno soltanto dopo aver selezionato un
simbolo con lo Strumento Puntatore.

Informazioni importanti sugli strumenti di
disegno

62

Conversione in formato Bitmap

I Picture Communication Symbols (PCS) sono metafile (disegni vettoriali) che
non possono essere modificati direttamente. Per poter intervenire sull’aspetto
grafico dei simboli con gli strumenti di disegno, occorre pertanto convertirli in
formato bitmap.

SioMNo

Per usare gli Strumenti di Disegno su questa figura metafile. occorme prima convertirla in
formata bitmap.
Questa operazione non polia essere annullata.

> > Dresideri convertila e proceders?

No |

Nota: una volta che un simbolo e stato convertito in formato bitmap, potrebbe
perdere parte della loro qualita di stampa. Le linee curve del simbolo
non verranno piu stampate nitidamente, ma appariranno un po’
frastagliate. Per avere un esempio di questo tipo di stampa, consultate il
Capitolo 9.

Quando selezionate uno strumento di disegno da utilizzare su un simbolo
selezionato, apparira la finestra di dialogo mostrata qui sopra. Fate clic su Si, per
continuare.
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Limiti dell’area di disegno

Quando selezionate un simbolo, esso verra contornato da una linea tratteggiata.
Questa linea di selezione definisce I’area nella quale é possibile utilizzare gli
strumenti di disegno.

Wi piace

| Quando tracciate una linea, lo
: ‘:F strumento Matita (come del

i resto tutti gli altri strumenti di

I disegno) non funziona al di

| fuori della linea di selezione

tratteggiata
I

Colore trasparente

Trasparenza del simbolo

Quando un simbolo viene convertito in un formato bitmap (utilizzando uno
strumento di disegno), ogni sua parte bianca diventera trasparente rispetto al
colore dello sfondo del bottone selezionato. Se attivate lo Strumento Colore,
prima di selezionare gli Strumenti Matita, Riempimento, oppure Riempimento
Completo, potete modificare il colore di trasparenza. Nella maggior parte dei
casi, e utile lasciare il bianco come colore di trasparenza.

Usando lo Strumento Gomma, si Usando lo Strumento Quando il colore di
puo creare un‘altra zona bianca Gomma, si puo creare trasparenza viene modificato,
all'interno del simbolo un’altra zona bianca le zone bianche sono visibili

all'interno del simbolo

Tutti i PCS, elice
guando
vengono
selezionati,
hanno uno
sfondo
bianco

felic

___________

Trasparenza delle immagini importate

Quando importate delle immagini nel programma, potreste avere I’esigenza di
modificare il colore di trasparenza per quelle determinate figure. Se una parte
dell’immagine importata e bianca (colore di trasparenza), lo sfondo sara visibile
attraverso la figura. Per correggere questa visualizzazione, dovrete impostare un
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altro colore di trasparenza, selezionando, innanzitutto, la figura e, quindi, un altro
colore piu scuro con lo Strumento Colore.

Quando il colore di
trasparenza € il bianco, lo
sfondo viene visualizzato
attraverso I'immagine
importata

Se il colore di trasparenza
impostato €, ad esempio,
un verde brillante, lo
sfondo non sara visibile
attraverso I'immagine
importata

Suggerimento: se volete che scompaia lo sfondo di un’immagine importata,
coloratelo con il colore di trasparenza.

Colorate la parte
dellimmagine che non
volete venga visualizzata
con il colore di
trasparenza

Strumento Puntatore

Questa parte
dellimmagine é ora
trasparente

Lo Strumento Puntatore viene usato per selezionare e spostare simboli, testo e
bottoni. Quando selezionate un simbolo con lo Strumento Puntatore, apparira la
tavolozza degli strumenti di disegno al posto di quella degli strumenti standard.

Fate doppio clic sullo Strumento Puntatore (oppure un solo clic, se é gia stato
selezionato) affinché appaia di nuovo la tavolozza degli strumenti standard.

h

Strumento
Puntatore

64

Fate clic sul
simbolo per
selezionarlo

______________

%
sl g
Tavolozza degli
= 22 strumenti di
.C, -
disegno
O | B
@ __| R
@
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Strumento Matita

Lo Strumento Matita viene usato per tracciare dei disegni su un simbolo o
un’immagine selezionata. Prima di utilizzare questo strumento, selezionate lo
Strumento Colore e/o Spessore Linea per impostare il colore e lo spessore della
linea con cui realizzerete il disegno.

intagliare | ﬁ intagliare

Strumento Matita

Usate lo Strumento Matita
per disegnare sopra un
simbolo o unimmagine
selezionata

Strumento Gomma

Lo Strumento Gomma consente di cancellare la parte selezionata di un simbolo
o di un’immagine selezionata. Per impostare le dimensioni dello Strumento
Gomma, usate lo Strumento Spessore Linea.

formagio alla griglia " i alla aricl Usate lo Strumento Gomma

nrmaggio alla grigha per cancellare una parte di
Q simbolo o di immagine
selezionata

Strumento Gomma
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Strumento Colore

Lo Strumento Colore permette di visualizzare la tavolozza dei colori. Esso
consente di modificare il colore usato con lo strumento di disegno selezionato.

it

Strumento Colore

Nota:

Indica dove verra
utilizzato il colore scelto

Selezionate il colore
desiderato

se selezionate lo Strumento Colore prima di aver attivato lo Strumento
Matita, Riempimento, oppure Riempimento Completo, il colore che
sceglierete diventera automaticamente il nuovo colore di trasparenza. Per
ulteriori dettagli, vedete la sezione “Colore di trasparenza” del presente

capitolo.

Strumento Spessore Linea

Lo Strumento Spessore Linea consente di visualizzare la tavolozza con i vari
spessori per le linee. Esso riguarda soltanto gli strumenti Matita e Gomma.

Strumento Spessore Linea

66

Spessore
predefinito per lo
Strumento Gomma

Lo Strumento Gomma con
dimensioni ridotte rispetto a
quelle predefinite

______________
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Strumento Riempimento

Lo Strumento Riempimento viene usato per riempire la parte selezionata di un
simbolo o un’immagine con il colore scelto.

Strumento Riempimento

Strumento Colore e
tavolozza dei colori

salsiccia piccante

salsiccia piccante

/ \ Posizionate I'estremita

inclinata del secchiello
del colore sulla parte
del simbolo che volete
colorare e fate clic

La parte selezionata del
simbolo verra colorata con il
colore da voi scelto

Strumento Riempimento Completo

Lo Strumento Riempimento Completo viene usato per sostituire tutte le parti di
un simbolo che presentano un determinato colore, con un altro da voi scelto.

rUmMoroso

'umoroso

Strumento Riempimento Completo

Strumento Colore e
tavolozza dei colori

Posizionate I'estremita

Auxilia s.a.s.

inclinata del secchiello
sul colore del simbolo
che volete sostituire

Tutte le parti del simbolo
con lo stesso colore
verranno sostituite da
quello da voi scelto
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Strumento Inversione

Lo Strumento Inversione serve ad invertire i colori di un simbolo o di
un’immagine selezionata. Tale strumento € utile soltanto se usate simboli in
bianco e nero.

| colori del
simbolo sono

— stati invertiti

‘@

Strumento Inversione

Strumenti per ribaltare in orizzontale e in
verticale

Gli Strumenti per ribaltare in orizzontale e in verticale servono a capovolgere
un simbolo secondo la direzione desiderata.

indicare @ indicare J Il simbolo & stato
____________________ capovolto
1 1 I A
| 1 Strumento per 1 ! orizzontalmente
: : ribaltare in orizzontale : 44
| | | :
1 1 1 1
1 1 1 1

Strumento per ribaltare
in verticale

68



Boardmaker — Manuale utente

Strumento Rotazione

Rotazione Rotazione al
al primo clic secondo clic
IIIli|lla| T vai
I_ __________ ll\-\_'-z L 1

| Strumento
ﬁ Rotazione
| 1

Lo Strumento Rotazione viene usato per ruotare il simbolo o I'immagine
selezionata di 90° in senso antiorario.

Nota: nella maggior parte dei casi, il simbolo, a rotazione avvenuta, dovra
essere riposizionato correttamente all’interno del bottone.
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Capitolo 7

Come aggiungere nuovi simboli o
fotografie a Ricerca Simboli

Descrizione del capitolo

Boardmaker non vi limita soltanto all’uso dei Picture Communication Symbols (PCS).
Avete, infatti, la possibilita di copiare e incollare o importare direttamente nello
Strumento di Ricerca Simboli, disegni, immagini da ClipArt, fotografie scansionate, o
immagini digitali. Alla grafica che inserirete in Ricerca Simboli dovrete attribuire un
nome e una categoria di appartenenza, affinché possiate trovare rapidamente le immagini
quando vi occorrono.

Nel presente capitolo verranno trattati i seguenti argomenti:

e importazione di figure o foto
salvate; e copia di un nuovo simbolo da un
bottone;
e attribuzione di nomi e categorie ai
nuovi simboli; e aggiunta di un’intera schermata a
Ricerca Simboli.
e descrizione dell’organizzazione
della libreria di figure;

Potete importare in Ricerca Simboli una vasta
gamma di immagini dalle fonti pit svariate

E Ricerca Simboli 1 7 3583 H=] E3

Immagini digitali spremuta Ii-ill-t?f_ =

He
Immaginida — —I—El <:]E:>
ClipArt & | @|

' Ispremuta
{
! ® —| =
= L

Immagini
scannerizzate
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Nello Strumento di Ricerca Simboli, potete
incollare un simbolo realizzato con piu simboli
allinterno di un bottone

Ricerca Simboli 1/ 3585 [ _ O] ]

clown -

L | melal G
| . [isel B
i Iclnwn| v|
___________ g

Come importare foto o immagini salvate

Se avete intenzione di utilizzare fotografie o immagini da ClipArt sulle vostre
tabelle, dovete inserirle in Ricerca Simboli, dove potrete trovarle rapidamente
quando vi serviranno ancora. Se, infatti, importate una foto su un bottone e,
successivamente, vi occorre di nuovo quella foto, dovrete importarla nuovamente.

File Modfica Yisualizza Testo Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche  Ajuto

Muova Tabella Chil+N
Quando Ricerca Simboli & o el
visualizzata, selezionate Importa > = 2¢ o
Immagine, nel menu File. Siccesro il
1 Sielvalista s
Nota: il menu File & disponibile, = e I T
; i s o Fil i Simbol Windows
anChe Se appare In grlglo. f;;zz:?;t:rf;aiD[D\mamsiuniTabella/H\ghEHu‘Gnghat‘Distaanlra\s\mbuh] I :lcho
Stampa |a Tabella su una singola pagina...
Lingua del Programma..
Esci Chrl+0
Trovate e aprite il file con lafoto | Cecein [SIIEEITEEGE  ~ =i

o I’immagine di ClipArt salvata. @Swemwa—bmnk

e e Selezionate il tipo di file
Avete la possibilita di importare da importare

pll qualsiasi file con le seguenti
estensioni: “.wmf”, “.emf”, o

[13 . bm p’1 . .
Mome file; |S|:uremuta.bmp Apri
Tipo file: IBitmap [*.brnp) ﬂ Annulla |

I Apriin zola letiura

o
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L’immagine importata

Anzitutta, scegli una Lingua

Categor

PN y: - Lingua per |a Ricerca

apparira all’interno di una CEr——

finestra di dialogo, affinche LoCumie ooy rce

le vengano attribuite un Gl A e

nome e una Categoria di dialogo "'lmpostazioni Lingua' La nuova immagine

appartenenza. Per ulteriori importata
3 dettaglia al riguardo, vedete

la sezione “Come attribuire

.
un nome e una categoria ai p——
nuovi simboli”, nelle pagine
- Rimuowi il Mom Azsegna Categorie
seguenti. 7/\_l
4 . / ) — x|
Occorre attribuire un nome e una

categoria alla nuova immagine,
per poterla trovare piu
rapidamente in seguito.

Come copiare un nuovo simbolo da un
bottone

Le istruzioni che troverete qui di seguito si riferiscono
specificamente alla copia di un nuovo simbolo preso da un bottone
all’interno del programma. Tuttavia, i passi principali possono essere

applicati anche alla copia di un nuovo simbolo preso da un altro
programma.

I simboli che create 0 modificate
all’interno di un bottone, possono
essere copiati in Ricerca Simboli,
salvandoli per un uso futuro.

Un nuovo simbolo creato

con la combinazione di
piu simboli

Big Menu

Auxilia s.a.s. 73



Boardmaker — Manuale utente

Selezionate il simbolo che volete
salvare. Se esso € costituito da piu
simboli, assicuratevi di averli

selezionati tutti.

Nota: non selezionate il testo
con il nome del simbolo.

_ . Big mend

\

Per selezionare simboli
multipli, tenete premuto il
tasto <Shift> della
tastiera standard, mentre
fate clic su ogni simbolo

Selezionate Copia dal menu Modifica.

Modifica Yisualizza Testo  Bottoni Dinarni

Annulla cancellazione oggetti Chl+2

Taglia

Incolla ! Chrl+

Chil+4

Cancella Delete
Yuota
Seleziona tutta Chil-+2,

SEEEE EpR D

Fate clic sullo
Strumento Ricerca
Simboli, quindi
selezionate Incolla,
dal menu
Modifica.

Modfica Visualizza Testo  Battoni Dinar RS Sma AEEAEEE M =13
Annulla cancellazions oggetti Chil+Z un poco Q |_<-_?_->_ __I(Ti
Taglia Chrl+ I
Copia Ctrl+C

e, G mela| G 5
Ieaticela elete | o |
it & @ . é

Iun poco E
Seleziona tutto Crl+d a
Selezinna Eppe g:l L |

Nota: quando i simboli vengono copiati ed incollati da un bottone, vengono
automaticamente trasformati in formato bitmap e, di conseguenza,
perderanno le caratteristiche per una migliore qualita della stampa.
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I simboli che avete incollato appariranno in una finestra di dialogo affinché venga
loro attribuito un nome ed una categoria di appartenenza. Per effettuare queste

operazioni, seguite i passi della sezione successiva.
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Come attribuire un nome e una categoria ai
nuovi simboli

Una volta che un simbolo é stato incollato in Ricerca Simboli, dovete attribuirgli
un nome e una categoria.

Come attribuire un nome ad un nuovo simbolo

Miei SimbolisMio

Azzegna Mome e Categonie a questo Simbalo. - >
Potete assegnare nomi _ Nomi— Categoris g
in altre lingue | Apnzitutto, seegl una Lingua Lingua per la Ricerca
Italiano j [Italianu @ :
L Biy Meni Le Categonie vengono sempre

. . |7 wizualizzate utiizzando la Lingua
Nomi as;egnatl al per la Ricerca, che pud essere Incolla I
nuovo simbolo cambiata utilizzando la finestra di

dislogn "Impostazioni Lingua" ﬂl

Fate clic qui per
aggiungere il nome
1 del simbolo all'elenco

\ Aggiungi un Nome N |

Q
Jﬁig flenid
Digitate qui il nome del K

R Rirnuowi il Mome Selezionato Azzegna Categorie
vostro simbolo :
Annulla | ak |

Digitate un nome per il vostro nuovo simbolo nell’apposita casella, quindi fate

clic su Aggiungi un Nome. Se lo ritenete utile, potete inserire anche dei sinonimi
per il simbolo.

Suggerimento: se state lavorando con piu lingue, potete aggiungere nomi per i
simboli in qualsiasi lingua, selezionandola nell’apposito menu.
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Come attribuire una categoria ad un nuovo simbolo

Miei Simboli\Mio

Azzegna Mome e Categonie a questo Simbolo

Riruaovi il Home Selezionato

Il nuovo simbolo che
avete incollato in
Ricerca Simboli

Categorie attribuite al
simbolo

Momi Categonie

Anzitutto, scegli una Lingua Lingua per la Ricerca

Italiano j [Italiano

Eig heni Le Categorie vengono sempre
vizualizzate utiizzando la Lingua
per la Ricerca, che pud essere Incalla |
cambiata utiizzando la finestra di
dialaga "lmpostazioni Lingua" Imparta... |
Fast Food —/J

Aggiungi un Home I
Big hent

Aszegna Categorie

Fate clic qui per
assegnare una
categoria al nuovo
simbolo

Annulla |

Ok |

Fate clic su Assegna Categorie. Nella finestra delle categorie, fate clic sulle
caselle delle categorie alle quali volete che appartenga il nuovo simbolo. Per
informazioni dettagliate a questo proposito, consultate il Capitolo 3.

Nota: quando assegnate una categoria ad un simbolo, essa verra applicata a tutte
le lingue disponibili, e non soltanto a quella corrente.
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Come catturare un’immagine dallo schermo

Un modo facile e veloce per catturare un’immagine da Internet o da un’altra
schermata, consiste nell’utilizzo del tasto <Stamp> (0 <Prt Sc>) sulla tastiera
standard. Questo tasto, infatti, viene usato per catturare un’intera schermata.
L’ immagine cosi salvata puo essere incollata in Microsoft Paint, dove potrete
ritagliarne anche soltanto una parte, per poi copiarla ed incollarla in Ricerca
Simboli, o direttamente su un bottone.

Come catturare un’immagine dallo schermo

Per catturare un’intera schermata, R T T
premete il tasto <Stamp> (o <Prt PN r—
Sc>) sulla tastiera stand ard, oppure Inghizes [ ) it o sarvdegozen crgrwluazoo/animak] zaAtItLT':rt:Tr?; per
premete <Alt+Stamp> per catturare calto”  schermata da Internet
soltanto la finestra del programma
1 corrente.
La schermata verra ora copiata negli
Appunti.
Come risultato finale,
volete salvare
soltanto questa
immagine, e non
I'intera schermata
Come selezionare una parte dell'immagine catturata
Aprite Microsoft Paint dal menu Usate Microsoft Paint
R per selezionare una
Start (Awvio): parte della schermata
Start>Programmi>Accessori>Paint. catiurata
. Indietio Fyarti Temina Agaioma Copiate |a parte
2 Incollate la schermata che si trova BT dellimmagine

ora negli Appunti in Paint. Puo
darsi che vi venga chiesto
d’ingrandire la zona di lavoro.

selezionata su
Boardmaker

ﬂ|o|m|/ FHENE
E E“\|o|m|~ EEPEIE

Con lo strumento Seleziona, create
un rettangolo intorno alla parte
dell’immagine che desiderate.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

4

Sceglere Guida in linea dal menu 7 per visualizzare la Guida di Paint. 588,580

Auxilia s.a.s. 77



Boardmaker — Manuale utente

Selezionate Copia dal menu Modifica, per copiare la parte selezionata
dell’immagine negli Appunti.

Ritornate a Boardmaker e incollate I’immagine cosi salvata in Ricerca Simboli o
su un bottone selezionato in precedenza. Per le informazioni riguardo
I’assegnazione di un nome e di una categoria ad un nuovo simbolo, fate
riferimento alle sezioni precedenti di questo capitolo.

Organizzazione di una libreria di figure

78

Le librerie dei simboli di Boardmaker vengono salvate in Ricerca Simboli,
all’interno della cartella del programma. Ci sono tre cartelle separate per le
librerie di simboli: Simboli MJ, Simboli MJ — Addizionali e Miei Simboli.

I Programmi

________________ ﬁ, Boardmaker with SD Pro
Contiene le

....... | Cartella dei simboli
librerie di simboli

Simboli MJ
................. allegate
.................... D Simboli MJ - Addizionali

Contiene le
-------------------- C, Miei Simboli librerie di simboli
da voi create

Contiene le
librerie PCS
standard

Quando aggiungete dei simboli allo Strumento di Ricerca Simboli, essi vengono
salvati nella libreria Mio.pc2, memorizzata all’interno della cartella Miei
Simboli. Potete condividere le vostre librerie di figure con altri utenti che si
servono di Boardmaker, spostando la vostra libreria Mio.pc2 nella cartella Miei
Simboli di un altro computer.

Nota: potrebbe essere utile cambiare il nome della libreria Mio.pc2 che volete
spostare nella cartella di un altro computer, in modo da non andare a
sostituire quella dell’altro utente. Se il vostro computer non visualizza le
estensioni di file (ad esempio, “.pc2”), non dovete aggiungere tale
estensione quando attribuite un nuovo nome alla vostra libreria.

Suggerimento: attribuendo un nuovo nome alla vostra libreria di figure nella
vostra cartella Miei Simboli, potete creare delle librerie
personalizzate separate. Cio puo agevolare la condivisione di
una serie specifica di nuovi simboli con altri utenti. Dando un
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nuovo nome alla libreria Mio.pc2, Boardmaker creera
automaticamente una nuova libreria Mio.pc2 per i simboli che
aggiungerete in seguito a Ricerca Simboli.
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Capitolo 8

Come lavorare con immagini digitali
Descrizione del capitolo

Boardmaker vi permette di copiare ed incollare o importare fotografie scansionate
o digitali direttamente in Ricerca Simboli o su un bottone. Ricordate di usare
particolare attenzione nell’uso di immagini digitali, poiché si tratta di file di
enormi dimensioni. Se non cercate di ridurne le dimensioni, la memoria e lo
spazio sul vostro disco fisso si esauriranno in breve.

Un’immagine digitale (scansionata o catturata con una macchina fotografica
digitale), in genere, va dai 900 KB ai 5 MB. Per intenderci meglio, basti pensare
che un computer medio ha 64 MB di memoria totale. Come potete capire, ogni
immagine digitale occuperebbe troppa memoria del vostro computer.

In questo capitolo, vi verranno date le informazioni necessarie per ridurre le
dimensioni delle vostre immagini digitali, prima di inserirle in Ricerca Simboli o
nei bottoni della vostra tabella. Ricordate, pero, che le informazioni che troverete
sono soltanto di carattere generale, poiché ogni scanner o macchina fotografica
digitale ha programmi e caratteristiche specifiche.

Verranno trattati i seguenti argomenti:

e come lavorare con e come lavorare con
immagini scansionate; immagini digitali.
|mmagine digita|e Immagine scansionata
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Come lavorare con immagini scansionate

Nota: ricordate che le istruzioni che troverete qui di seguito sono soltanto di
carattere generale. 1l vostro programma di scansione potrebbe essere
diverso. Per informazioni precise, fate riferimento al manuale utente del
VOstro scanner.

Anteprima dell'immagine

Awvviate il vostro programma di scansione e fate un’anteprima della foto che
desiderate.

Selezionate I'area da scansionare

Il programma di scansione vi consentira di selezionare anche solo una parte
dell’immagine, riducendone cosi le dimensioni. Evitate di salvare anche le parti
meno importanti dell’immagine.

Come ridurre il numero dei colori

Riducete il numero dei colori che il vostro scanner dovra catturare. Scegliendo
I’opzione a 256 colori, le dimensioni del file dell’immagine saranno ridotte di due
terzi. La maggior parte degli scanner offre comungue una buona qualita
dell’immagine anche con 256 colori.

Impostate la risoluzione

Dovrete impostare correttamente la risoluzione dello schermo per la foto
scansionata. La risoluzione determina, infatti, il numero di pixel usati per pollice

(dpi).

Vi suggeriamo queste risoluzioni:

per la stampa con una stampante a getto d’inchiostro o laser, utilizzate 150 dpi
(Boardmaker);

per la visualizzazione dell’immagine sullo schermo, usate 72 dpi (SDP). Le
immagini semplici stampate con questa risoluzione, saranno di buona qualita.
Usando la risoluzione a 72 dpi (anziché quella a 150), ridurrete di tre quarti le
dimensioni del file dell’immagine.
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Impostate le dimensioni finali dell'immagine

Per le dimensioni finali della foto, impostate quelle del lato piu grande che
prevedete di utilizzare sui vostri bottoni (per conoscenza, i simboli PCS sono circa
2,5 x 2,5 cm). Il programma del vostro scanner cerchera di mantenere inalterate le
proporzioni dell’immagine, cosicché voi dovrete soltanto impostare una
dimensione, cioé la piu grande (in questo caso, la larghezza).

Nota: nell’impostazione delle dimensioni finali € meglio sbagliare per eccesso
che per difetto. Se, infatti, provate ad ingrandire una foto, in Boardmaker
dal punto di vista qualitativo risultera peggiore.

Scansione e salvataggio della foto
Una volta corrette tutte le impostazioni, andate avanti e scansionate I’immagine.

Salvate I’'immagine in formato bitmap (.bmp). In Ricerca Simboli o sui bottoni,

potete importare soltanto file “.bmp”, “.emf” o “.wmf”.

Ora la vostra foto & pronta per poter essere importata ed utilizzata nelle vostre
tabelle. Per ulteriori dettagli, consultate il Capitolo 7.
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Come lavorare con immagini digitali e su CD

84

In questa sezione, vi verranno fornite le indicazioni necessarie per effettuare la
riduzione delle dimensioni del file delle vostre fotografie digitali e per salvarle in
un formato che possa essere importato in Boardmaker o SDP. Tutto questo,
ovviamente, dopo che avete gia salvato le immagini digitali sul vostro computer,
oppure se state usando un CD di foto.

Vi occorre, innanzitutto, un programma per la modifica di immagini digitali. |
software oggi disponibili sono molti. E” probabile che la vostra macchina
fotografica digitale disponga di un programma adatto. Se, invece, non lo avete, vi
suggeriamo Paint Shop Pro (www.jasc.com).

Nota: le informazioni che troverete qui di seguito, riguardano Paint Shop Pro. Se
state lavorando con altri programmi, seguite i passi riportati come guida
generale.

i . Fotografia catturata con
Come aprire le vostre fotografie una macchina fotografica

digitale Casio, visualizzata
in Paint Shop Pro

DEFE& - ) ha R =2l e
&

B

4

é Informazioni sull'immagine
’/’ [r IR ———

2 PG -JFIF Canghort Image

ﬁ ‘‘‘‘‘ | . Dimenzions: 1280 = 960 Pixels
W BE9xE6T Inches| | Har s Sebechun: 8.89 = 667 Inches
; Pizelz Per lnch: 144
:3 Pizel Depth/Colors: 2416 Million
A

-

o

Dimensioni originali: 900 KB

Fos ek, pes 1 Tinage: 1220 n 960 16 Ml - 3 Mites

Nel programma di modifica, aprite la fotografia digitale salvata.
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Riducete il numero dei colori

ml__ayals Selections  Masks Capture Window Help

Adjust Yim e ‘

LColorize. Shift+L . ‘ i )

Grey Scale Informazioni

Histogram Functions 2 sull'imm ag ine

Megative Image

Posterize... Shift+2 Image

Solarize. 5 5 .
Dimensions: 1280 % 360 Fizels

Channel Splitting 3

Charnel Corgbinig , 8.89 « 6,67 Inches

Edit Palctie. SHiftsf Pisels Per Inch: 144

Load Palette.. Shift+D Pixel Depth/Calors: 8/206

Save Falste:

2 Set Palette Transparency...  Shift+Crl+ ) . )
wiew Falete Transpareney Shift Impost_azmng colori: (8 b|t)/256
Nuova dimensione del file: 301 KB
2 Colors (1 it ShitsChil+1

16 Calars (4 bit]... Shit+Chil+2
bit]...  Shit+Clil+3
32K Colors (24 bit] ... Shit+Chil+4
B4K Colors (24 bit]...  Shit+Chil+5

Riducete il numero dei colori della foto. Scegliendo I’opzione a 256 colori, le
dimensioni del file verranno ridotte di due terzi. La maggior parte dei programmi
per la modifica di fotografie vi offrira, comungue, una buona qualita
dell’immagine, anche a 256 colori.

Ritagliate la foto

iy

(]

Ritagliate la foto per dare
maggior risalto al
soggetto principale

Qolors Lapers  Selections

| O \>ozeagBess S0 gE07|

Flip Clrl+l

Mirror Clrl+bd

Rotate... Cirl+R

Add Borders...

LCanvaz Size... &

Reszize. .. Shift+5
o34, 705) [iege: 1280 3604 2551 6 Mes. Arithmetic. ..

Ritagliate la foto, eliminando le parti di minor interesse, in modo da ridurne
ulteriormente le dimensioni. Evitate di salvare anche le parti meno importanti
dell’immagine.
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Impostate larisoluzione

Dovrete impostare correttamente ki

la risoluzione dello schermo per ~ Pigel Size |

la foto scansionata. La width [123 =1 » Hoight [38 =]

risoluzione determina, infatti, il Impostate la risoluzione adatta all'uso finale che
: 1 " Eercertag volete fare della foto

numero di pixel usati per pollice width W_:l_x\

(dpi).
0 Actual # Print Size
Vi suggeriamo queste risoluzioni: | Wdh  [17

Height |1.320
per la stampa con una stampante Besoluton |72 Pivole #irch I
a getto d’inchiostro o laser, Fesize Tupee [Smar see =
ut|I|zzat_e 15_0 dpl_(Boardmaker); [ Fiesizs &l Lagers
per Ia V|Sua!|zza2|0ne [+ Maintain aspect ratio of W to 1
dell’immagine sullo schermo,
usate 72 dpi (SDP). Le immagini ok | Cancel _| e |

semplici stampate con questa
risoluzione, saranno di buona qualita. Usando la risoluzione a 72 dpi (anziché
quella a 150), ridurrete di tre quarti le dimensioni del file dell’immagine.

86

Impostate le dimensioni finali dell'immagine

—" Piuel Size Informazioni sull'immagine
*afideby I‘I 29 3: % Height IEIE 3:
Irane
¢~ Percentage of Original Dimensions: 129 » 95 Pixels
“aidth |1UD =] « Heignt [i00 = 1.79%1.32 Inches
Pizelz Per Inch: 7e
—* Actual / Print Size Pixel Depth/Colors: 8/256
itk |1 a2 m
Height [1320 = Dimensioni; 2"de1,l3f2|”
Dimensioni finali del file: 14 KB
Beszalution |?2 IF'i:-ceIs Ainch LI
Resize Type ISmart zize
¥ Fesize Al Layers . . . g .
Selezionate le dimensioni finali
¥ Maintain azpect ratio of |1 357894 tol deII’immagine. Impostate la
dimensione del lato piu grande
Ok I ; I Cancel I Help I

Per le dimensioni finali della foto, impostate quelle del lato piu grande che
prevedete di utilizzare sui vostri bottoni (per conoscenza, i simboli PCS sono circa
2,5 x 2,5 cm). Il programma del vostro scanner cerchera di mantenere inalterate le
proporzioni dell’immagine, cosicché voi dovrete soltanto impostare una
dimensione, cioé la piu grande (in questo caso, la larghezza).
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Nota: e meglio sbagliare le dimensioni finali per eccesso che non per difetto. Se,
infatti, provate ad ingrandire una foto, in Boardmaker essa perdera dal
punto di vista qualitativo.

Impostazione della foto

| mooe0t g 121 Bsckgroona) T TR |, Con nome 2]
Sabaire | 3 Inages = &l @l o
@Image'l.bmp
@Imagelbmp
@Image&bmp
Home file; |ImageS.bmp Salva

Dimensioni originali A Salva come: IWindows or 05/2 Bitmap [* bmp) j Aninulla |
del file: 900 KB =
Dimensioni finali del 4|"
file (72 dpi): 14 KB Opi |
Options...

Dimensioni finali del -
file (150 dpi): 58 KB “

Salvate I’immagine in formato bitmap (.bmp). In Ricerca Simboli o sui bottoni,
potete importare soltanto file “.bmp”, “.emf” o0 “.wmf”.

Ora la vostra foto & pronta per poter essere importata ed utilizzata nelle vostre
tabelle. Per ulteriori dettagli, consultate il capitolo 7.
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Capitolo 9

Come stampare le tabelle da voi realizzate

Descrizione del capitolo

Lo scopo principale dell’uso di Boardmaker consiste nella realizzazione di tabelle
stampate per la comunicazione, overlay, fogli di lavoro, e cosi via. Questo
capitolo vi insegnera a configurare le vostre tabelle, in modo da consentirvi di
ottenere, nella stampa, esattamente i risultati desiderati.

Verranno trattati i seguenti argomenti:

e uso dell’anteprima di e impostazione delle
stampa; dimensioni del foglio
corrette;

e stampa di una tabella su
una pagina singola; e qualita di stampa.

Eile Modifica  Wisualizza Testo  Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche  Aiuto

|I|||I||1|I|||I||2|I|||I||3|I|||I||4|I|||I||5|II|||I||E|I|I|I||?|II|I
) k[ TachTALK Firt o 204l paper in landstape mode. |

Per stampare z RSttt 03
questo overlay, sQJ___
Boardmaker deve B
essere impostato =
con il formato \ A 3
legale e i
orientamento - Ir 4
orizzontale — |

) E

Alcune considerazioni sulla stampa

Oggi esiste una grande varieta di stampanti, ciascuna delle quali con
caratteristiche peculiari. Proprio per questo motivo, é possibile che una tabella
stampata correttamente con un determinato computer e una determinata
stampante, non venga realizzata altrettanto bene su computer e stampanti diverse.

Quando vi preparate a stampare una tabella, ricordate alcuni fattori:
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e una stampante non si serve dell’intero foglio che inserirete. In genere,
dovete considerare un margine che puo variare dagli 0,75 cm. agli 1,5 cm.,
nei quali non puo avvenire la stampa;

e |’area che una stampante puo effettivamente utilizzare puo variare
notevolmente a seconda del tipo della stampante stessa (ad esempio,
alcune tabelle potrebbero non venire stampate su un solo foglio con una
certa stampante);

e potete realizzare tabelle che occupano fino a sei fogli (tre in larghezza e
due in altezza);

o la stampa delle tabelle da voi realizzate potrebbe richiedere molto tempo
(soprattutto con i computer e le stampanti meno nuove), trattandosi di
immagini grafiche piuttosto pesanti;

¢ la maggior parte dei problemi di stampa possono essere legati al driver
della vostra stampante. Assicuratevi di utilizzare quello piu recente (gli
aggiornamenti sono disponibili nella maggior parte dei siti dei produttori).

Come impostare la tabella per la stampa

Prima di stampare la tabella da voi realizzata, assicuratevi di aver visualizzato la
schermata corretta, cioé quella predefinita Adatta allo Schermo. Cio affinché
possiate avere la certezza che la vostra tabella possa essere contenuta in una sola
pagina, se possibile, con I’orientamento e le dimensioni del foglio correnti. Una
linea tratteggiata indichera i limiti della pagina.
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& BM_SDP - [Senza Titolo5]
Visuslizza Testo BottoniDinamici Tabele Dinamiche  Ajuto

I OO AP O T O O O <

S LOOO00O0K
eey OO
aEEEEEnEn.
AR ENRNE

Indicazione dei bordi della pagina
Questa tabella occupa due fogli. Verra
stampata un’ulteriore pagina vuota. Le
dimensioni della tabella devono essere
inferiori

Visualizzazione con I'opzione Adatta
allo Schermo attivata

Fz k13465 =505

Se vedete un’interruzione del foglio all’interno della tabella, come mostra la
figura sopra, ed avete impostato le dimensioni e I’orientamento del foglio corretti,
dovrete regolare le dimensioni della tabella. A tal proposito, fate riferimento alla

sezione successiva.

B Iz B A olo - 0] x
|I||I||\|||I||I|||I|w||||||I||I||\|||I||I|||Iwwl|||||||||||\| |I||I||Iww|||||||||||
_E TachiTALK, - Find o eyl o n barctcapm reede.
E [
3
E
3—3 Indicazione dei bordi della pagina
= Questa tabella deve essere stampata su
| 3 due fogli
JE
E
b
E A
e S e
s

Per stampare tabelle pit grandi, vi serviranno piu fogli che saranno poi da

ritagliare e incollare.
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Come impostare le dimensioni e
I’orientamento del foglio

92

Le tabelle-campione incluse in Boardmaker consentono la configurazione
automatica del programma con le impostazioni di stampa corrette. Tuttavia,
poiché ogni stampante puo stampare su un numero diverso di pagine, potrebbe
essere necessario regolare le impostazioni o le dimensioni della vostra tabella, in
modo che esse si accordino a quelle della vostra stampante.

File Modifica Wisualizza Testo Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche — Aiuto
— I 2 B 4 i b |/
FCIE ST AR IR SR ST D0 PR S SRR I P SO U A S IR I Y L I S IR I I O O

. E TeehTALK. - Print on legal paper in langscaps made | ~—— e tabelle-campione
2 O indicano le dimensioni e
J e I'orientamento del foglio
3 corretti
b
] _:
)1 E

Determinate I’orientamento e le dimensioni del foglio necessarie alla vostra
tabella.

Nota: ogni modello riporta I’orientamento e le dimensioni del foglio nell’angolo
in alto a sinistra.

Come modificare le dimensioni e I'orientamento del foglio

Imposta Stampa (Dimensione Tabella/Righello/Griglia/S pazi)

Impostazioni Tabella
Units di miswra per Tabella e Righella ¢ Pallici ' Centimetri
- Dimensioni della Tabella
Massima
Lisa Dimensioni di Visualizzazione | Larghezza 20 Centimetri E0.262 Impnsglzclsij?ahella
Usa Pagina Stanparte__| Alezza 25, Conlimeli G830 et e Huove
Fate clic qui per modificare le dimensioni
ioni i i ioni 03 Centimetri : P
|mpOStaZ|On| correnti per_ le dimensioni e e |'orientamento del ngIIO in stampa
I'orientamento del foglio in stampa L e
g 0.3 Centirnetri
[ A\ I
~ Impastazioni della Stampant
Stampante: Canon Bubble-Jet BIC-250 _ S Ricorda
Orientamenta
Orientamento; Werticale Larghezza 20,087 Centimetri Stampante
Formata Foglio: 4421 %297 cm Altezza 28,102 Centimetri per Nuove Tabelle
i~ Bualitd delllmmagine della Stampa
4 Standard ~ Rendimento Miglore Annula
" Elevata - Migliore qualits del Testo
= Utilizza Risaluzioni Stampaite 360 Funti per pollice ok

Selezionate Imposta Stampa, dal menu File. Se le impostazioni correnti non
sono esatte, fate clic su Imposta Stampa per modificarle.
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Assicuratevi di aver
selezionato la
stampante corretta

Usate questo bottone per modificare le
impostazioni di stampa

Stampante
’7 Mome: Canon Bubble-Jet BJC-250 j Proprieta |

- . - Stampante predefinita; Pronta
Selezionate il tipo di Canon Bubble-Jet BJC-240 )
foglio che volete usare || e Selezionate
: : I'orientamento di
iR stampa per la vostra

3 Foglia Drientamento—— tabella
Formatao: |A4 21229,7 cm j  Vertticale

glimentazione:l.ﬂlimentatore automatica j

Ok I Anrulla

Assicuratevi di aver selezionato la stampante corretta, quindi scegliete le
dimensioni e I’orientamento del foglio adatti alla vostra tabella. Quando avete
finito, fate clic su OK.

Come impostare le dimensioni della tabella

Dimensioni massime della tabella

iposta Stampa [Dimensione Tabella/Righello/Griglia/Spazi) Tre pagine in Iarghezza e due in altezza

Fate clic qui per
utilizzare le
impostazioni
della tabella
corrente per tutte
le nuove tabelle

Fate clic qui per
utilizzare
I'orientamento
della pagina
corrente per tutte
le nuove tabelle

Dimensioni
correnti della Impostazioni Tabella
tabella Urita di misura per Tabella & Righello  © Pallici i Eenlimet/
Per impostare Dimersiani della Tabela
delle Mazsima
ggzgi?iilr?gl 2 Dimensioni di Visualzzszione| Larghezea  [20 Centimeti 50262 e,
, ; P— le M
digitate qu| i Iusa Pagina Stampante | Altezza |25, Centimetri BE,208 De[l_:behlgve
valori
ensioni della Griglia ID,3 Centimetri
rghezza fra | Bottoni [generati con il Moltiplic. ] IEI,3 Centirnetri
Blkezza fra | Bottoni [generati con il Moltiplic.] IU,3 Centimetri
4 !Impostazioni della Stampante
. . . . Ricorda
Fate clic qui per pante: Canon Bubble-Jet BJC-250 Oriertamenta
impostare le htamento: Werticale Larghezza 20,087 Centimetri Stampante
dimensioni della ato Foglio: A4 21 % 297 cm Alezza 28,102 Centimeti per Nuove Tabelle Y
tabella, affinché it delllmmagine della Stampa
coincidano con‘ Standard -- Rendimenta Migliore: Annulla |
I'area stampabile Elevata - Migliors qualita del Testo
diun singolo Utilizza Risoluzioni Stampante 360 Funti per police oK |
foglio

In genere, una tabella & impostata per poter essere contenuta in un solo foglio.

Fate clic su Usa Pagina Stampante. In questo modo, le dimensioni della tabella
verranno adattate a quelle del foglio che volete utilizzare. Assicuratevi che tutti i
bottoni della tabella rientrino all’interno delle nuove dimensioni, servendovi di

Anteprima di Stampa, nel menu File.
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Se state realizzando una tabella personalizzata molto grande, potete impostare le
dimensioni maggiori consentite (sono indicate sotto a Massima, nella finestra di
dialogo), che corrispondono a tre pagine in larghezza e a due in altezza.

Suggerimento: se avete intenzione di creare molte tabelle con le stesse
dimensioni, fate clic su Ricorda Impostazioni Tabella per le
Nuove Tabelle e/o Ricorda Orientamento Stampante per
Nuove Tabelle, in modo da poter utilizzare le stesse
impostazioni per tutte le nuove tabelle.

Come usare I'anteprima di stampa

Sarebbe buona norma controllare sempre, prima della stampa, il risultato finale
delle vostre tabelle con I’opzione Anteprima di Stampa. Essa, infatti, vi consente

1 di vedere gli eventuali problemi relativi alle dimensioni o all’orientamento del
foglio, prima di effettuare la stampa.

Selezionate Anteprima di Stampa nel menu File.

M_SDP - [Senza Titolo5]

el aSucces4 Fag Eiec | Pagina Uno | Zoom Avanti Zoomlndietn:l Chiudi

Stampa la tabella

qitia Suu:-:esel Eam, Ereu:l

Consente di passare
da una tabella all'altra

TcTAL -1 gt Lnad 1o .

RS N0000o0d
Attiva o disattiva la D D D D D D D

2 visualizzazione su

[
[
unaodlfepagine | DDDDDDD[
Zoom dwant| Zaom Indieird 01000001

. 8]
Ingrandisce o e

rimpicciolisce la
visualizzazione

Chivdi

Chiude la finestra
dell'anteprima di stampa

[-[5]]

|54°/v |Pages 12
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In questo esempio, si nota la necessita, dopo aver stampato la tabella, di ritagliare
la carta in eccesso da ogni foglio, cosicché I’overlay possa essere incollato
insieme.

Suggerimento: se sull’altro foglio viene stampata soltanto una piccola parte
della tabella, sara difficile ritagliarla ed incollarla all’altra.
Provate, quindi, a modificare I’orientamento del foglio di
stampa, oppure utilizzate fogli piu piccoli per suddividere piu
equamente la tabella sulle pagine.

Se nell’anteprima di stampa la tabella é correttamente impaginata, fate clic su
Stampa. Se, invece, prima di stamparla dovete modificarla, chiudete la finestra
dell’anteprima di stampa con Chiudi.

Qualita della stampa

I simboli PCS disponibili in Ricerca Simboli, sono memorizzati in formato
Windows metafile. Tale formato consente di stampare i simboli con I’aspetto
arrotondato in qualsiasi dimensioni essi appaiano. Cid non € necessariamente
valido nel caso di simboli e testo importati o copiati da un altro programma o da
un’altra fonte.

Simbolo e testo in formato
bitmap dalla vecchia
versione di Boardmaker

Metafile preso dallo Strumento
di Ricerca Simboli

felice felice

Nota: se modificate un simbolo metafile usando gli strumenti di disegno
predisposti dal programma, il simbolo verra convertito in formato bitmap
e, di conseguenza, la qualita di stampa verra compromessa.
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Come stampare una tabella su un solo foglio

Alcune tabelle da voi realizzate, possono andare ad occupare piu pagine, oppure
necessitare di un formato di foglio piu grande rispetto a quello corrente. Attivando
I’opzione Stampa la Tabella su una singola Pagina, del menu File, la tabella
verra ridimensionata automaticamente per poter essere stampata su un unico
foglio. Usate il bottone Proprieta nella finestra di dialogo Stampa, per
modificare temporaneamente le dimensioni e I’orientamento del foglio per la

tabella che volete stampare.

File Modifica Yisualzza Testo  Bottoni Dinamici  Tabe
Huova Tabella
A
Chiudi
Salva
Salva con nome...
Successivo
Precedente

Salva Lrsta Aemm..
Importa...

Stampa...
Anteprima di Stampa
Impozta Stampa... [Dimenzsioni Tabella/Righeli/ Grigha/Di

Stampa la T abella su una singola pagina...

Lingua del Programma...

Ezci

Percarso: LFTT:
Comrmento:

Tipo: Canon Bubble-Jet BJC-240

— Stampante
Mome: Canon Bubble-let BC-250 Eroprietf“ |
Stato: Stampante predefinita; Pronta

Stampa su file

E Intervallo di stampa—| L Copi%

Fate clic sul bottone Proprieta per
modificare temporaneamente le
dimensioni e I'orientamento del foglio

e
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Appendice A

Combinazioni di tasti con la tastiera

standard

La maggior parte delle combinazioni di tasti sotto elencate, sono riportate anche
vicino ai comandi di menu.

Combinazioni di tasti per la finestra di disegno

<Ctrl+N>
<Ctrl+O>
<Ctrl+S>
<Ctrl+P>
<Ctrl+e>

<Ctrl+->

<Ctrl+X>
<Ctrl+C>
<Ctrl+Vv>

<Ctrl+R>
<Ctrl+A>
<Ctrl+zZ>
<Ctrl+B>

<Canc>
<Ctrl+1>

<Ctrl+2>

Nuova tabella <Ctrl+3> Riduci per adattare
Apri una tabella allo schermo
Salva tabella <Ctrl+4> Visualizzazione a
Stampa tabella grandezza doppia
Apri tabella <Ctrl+F1> Seleziona
precedente Strumento

Apri tabella Puntatore
successiva <Ctrl+F2> Selezionalo
Taglia selezione Strumento

Copia selezione Moltiplicatore di
Incolla dagli Bottoni (Per creare
Appunti velocemente tanti
Mostra righelli tasti uguali)
Seleziona tutto <Ctrl+F3> Seleziona
Annulla Strumento

Apri Ricerca Bottone

Simboli <Ctrl+F4> Seleziona
Cancella Strumento Linea
Visualizzazione <Ctrl+F5> Seleziona
dimensioni reali Strumento Testo
Visualizzazione a Frecce: per passare da un

meta

elemento
selezionato all’altro

Combinazioni di tasti per lo Strumento di Ricerca Simboli

<Invio>
<Ctrl+B>
<Ctrl+T>
<Ctrl+L>
<Ctrl+H>
<Ctrl+1>
<Ctrl+9>

Auxilia s.a.s.

Incolla un simbolo trovato in Ricerca Simboli sul bottone selezionato
Chiude Ricerca Simboli

Passa da un’anteprima dei simboli all’altra

Apre la finestra per la selezione delle categorie

Nasconde la lingua della linea 1

Mostra la lingua della linea 1

Mostra la lingua della linea 2
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Appendice B

Come importare vecchi file di
Boardmaker

Avete la possibilita di importare nella versione 5.0 di Boardmaker per Windows
anche file creati e salvati in Boardmaker per Macintosh. | simboli che si trovano
sulle tabelle e nelle librerie importate saranno convertiti in formato bitmap e la

qualita della stampa risultera in parte compromessa. Per migliorarla, potete
sostituire la grafica dopo aver importato le figure nella presente versione di

Boardmaker.

Come importare tabelle dalle precedenti

versioni di Boardmaker

File Modifica Yisualizza Testo Bottoni Dinamici  Tabells Dinamiche  Aiuto

Muova Tabella Chrl+M

Apii... Ctd+0

Chiudi

Salva Chl+5

Salva con home...

Successiva Ctil+R
l Precedente Chrl+LA,

Sialva lista Aeiar..
Irmporta...

Stampa... Ctil+P
Anteprima di Stampa

Imnnzta Stamna  Mimensinni Tahella/RinkeliGiniaMistanze fra i zimbolii

Irnrnagine. ..

Tabella Windows. ..

File di Simbali *indows. ..

Tabelle Mac...

Nel menu File, spostatevi su Importa e selezionate Tabella Windows, nel

sottomenu che compare.

Apparira una finestra di dialogo con due

opzioni:

Importa una tabella: apre le vecchie
tabelle di Boardmaker selezionate, in

Imparta una tabella

2 una finestra senza titolo;
Converti un’intera cartella: converte
un’intera cartella di vecchie tabelle di

Conwerti un'intera cartella

b

Boardmaker, che possono essere aperte
nel modo abituale.

Annulla

Auxilia s.a.s.
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Importa una tabella

Una volta trovata la vecchia tabella di Boardmaker, fate doppio clic su di essa (le
tabelle della precedente versione di Boardmaker hanno I’estensione “.bkr”). La
tabella si aprira in una finestra senza titolo.

Ora dovrete attribuire un nome a questa tabella e salvarla nella posizione
appropriata all’interno della cartella Mie Tabelle.

Converti un’intera cartella

Nella finestra Sfoglia per cartelle, trovate e fate clic sulla cartella che contiene le
vecchie tabelle di Boardmaker che volete convertire. Fate clic sul segno “+”
vicino alla cartella desiderata per visualizzarne il contenuto.

Fate clic su OK per avviare il processo di conversione.

Le tabelle convertite manterranno i loro nomi originali, ma avranno ora
I’estensione “.bm2”. Esse vengono salvate nella stessa cartella degli originali.

Nota: se nella cartella selezionata ci sono delle sottocartelle, Boardmaker
convertira anche tutte le vecchie tabelle qui contenute.

Le tabelle convertite possono ora essere aperte normalmente con il comando
Apri, nel menu File.
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Come importare tabelle da Boardmaker per
Macintosh

Per esportare tabelle create su Macintosh nella presente versione di Boardmaker
per Windows, dovete disporre di Macintosh versione 3.6 o di quella piu recente. Il
numero della versione di Macintosh é visibile sulla schermata iniziale, quando
lanciate Boardmaker. La versione piu recente di Boardmaker puo essere scaricata
direttamente dal sito Internet di Mayer-Johnson: www.mayer-johnson.com.

Quando avete aggiornato il vostro G

Boardmaker per Macintosh alla < >

versione 3.6 o piul recente, sul / cartelle da ™

vostro computer é stata installata / esportare

una cartella, all’interno di quella di

Boardmaker, chiamata “Boards to C' OPPURE

Export” (Tabelle da esportare).

1 Cartella di “My Mac BM Tabelle “My Mac BM

Board” Board”

Spostate tutte le tabelle o le cartelle
di tabelle che volete esportare per la versione di Windows nella cartella “Boards
to Export”.

Nota: le vostre tabelle originali create su Macintosh non verranno danneggiate
nel processo di conversione.

Suggerimento: potete convertire una singola cartella o piu cartelle di tabelle
con un’unica operazione. Quando le tabelle vengono importate
in Boardmaker per Windows, appariranno nelle loro cartelle
originali.

2 In Mac Boardmaker, selezionate Esporta Tabelle, nel menu File.

Nella finestra di navigazione, fate clic sulla cartella “Boards to Export”, che si

trova all’interno della vostra cartella di Boardmaker e, poi, fate clic sul bottone
3 Select “Boards to Export” (Seleziona “Tabelle da esportare™).

Il programma iniziera ad esportare tutte le tabelle o le cartelle di tabelle che si

trovano all’interno di “Boards to Export”.
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I’interno della cartella “Boards to foﬁﬁgﬁgtg‘%';r
Export”, troverete ora una cartella Macintash Windows ~ PC Windows

chiamata “M2W” (Macintosh verso

Windows). Al suo interno ¢’ un file |} ----- »E -----
per ognuna delle tabelle convertite.

4 Spostate la cartella “M2W” sul desktop del vostro computer. Potete spostare una
cartella ed il suo contenuto usando un floppy disk formattato, lo “zip”, una
collegamento di rete, oppure qualsiasi altro mezzo di cui disponiate che possa
servire a questo scopo.

Suggerimento: molto probabilmente, la cartella “M2W” non potra essere
contenuta in un solo dischetto. Dovrete, quindi, utilizzarne
diversi per spostare i singoli file della cartella. Ciascuno di essi
dovra essere inserito nella cartella “M2W” sul desktop.

In Boardmaker per File Modfica Visualizza Testo BuottoniDinamici  Tabells Dinamiche  &iuto

WIndOWS Versione Nuova Tabella Chrl+h

Apii... Chrl+0

5.0, andate al chivh :

sottomenu Importa, Salva Chks

5 nel menu Flle e SQIvacolnnome...

. Successivo Chl+RA
SeleZ|0nate Tabe”e Precedente Ctrl+L&y
Mac. SalvElista e
Immagine..
Stamga.. CieP TabellaWindows...

File: di Simbal Windows...

Anteprima di Stampa
Imposta Stampa... [Dimensioni T abella/Righeli/Griglia/Distarze fra i simboli]

Trovate e fate clic sulla cartella “M2w?”, nella finestra Sfoglia, quindi fate clic su
OK.

Nota: se avete collocato la cartella “M2w” sul vostro disco fisso, fate clic sul
segno “+” accanto alla cartella, per visualizzarne il contenuto.

Boardmaker iniziera ora ad importare tutti i file convertiti nella cartella “M2w”.

Nota: se avete importato precedentemente delle tabelle, Boardmaker vorra
cancellare i contenuti della cartella Imported Boards (Tabelle Importate).
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Le tabelle create su Macintosh ed importate, verranno salvate in una cartella
chiamata “Imported Boards” (Tabelle Importate), all’interno di My Documents
(Documenti) / My Boards (Mie Tabelle).

I Documents
D My Boards

,,,,,,, D Imported Boards

Le nuove tabelle importate vengono salvate
in questa cartella. Le tabelle devono poi
essere collocate all'interno della cartella My
Boards (Mie Tabelle)

Dovrete ora spostare il contenuto della cartella “Imported Boards” all’interno
della cartella My Boards (Mie Tabelle).

Nota: se in seguito proverete ad importare altre tabelle, Boardmaker vorra
cancellare i contenuti della cartella “Imported Boards” (Tabelle
Importate).

Una tabella creata su Macintosh e poi importata dovrebbe apparire con la sua
configurazione originale. Tuttavia, potrebbe essere necessario, secondo
I’orientamento della tabella, modificare le impostazioni relative all’orientamento
del foglio di stampa. Capirete se cio € necessario osservando le eventuali linee
tratteggiate che compaiono sulla tabella e che indicano I’interruzione del foglio.
Per ulteriori dettagli riguardo I’orientamento del foglio di stampa, vedete il
Capitolo 9.

Se desiderate migliorare la qualita di stampa delle vostre tabelle, usate lo
Strumento di Ricerca Simboli, per sostituire i simboli in formato bitmap che si
trovano sui bottoni della tabella con i simboli contenuti nella presente versione di
Boardmaker.
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Come importare librerie di figure da
Boardmaker per Windows

104

Qualsiasi libreria di figure da voi realizzata nella precedente versione di
Boardmaker, puo essere importata nella presente versione 5.0. Cio riguarda anche
gli eventuali supplementi che avete acquistato in seguito. Tutti i simboli contenuti
in una libreria importata saranno in formato bitmap e non avranno, ovviamente, la
stessa qualita di stampa del formato metafile delle librerie PCS, incluse nella
versione piu recente di Boardmaker.

Se preferite le immagini metafile, dovrete aggiornare tutte le librerie allegate a
PCS che possedete attualmente. Per ulteriori informazioni, contattate Auxilia. Per
ogni CD che vorrete aggiornare, dovrete pagare un supplemento.

File Modfica Misuslizza Testo Bottoni Dinamici  Tabelle Dinamiche  Ajuta

Muova Tabella Chrketd
A Lk
Chiudi
Salva Chil+5
Salva con nome...
Successiva Chl+R
Precedents Chl+L&
Salia Lista el
e
— Chiep Tabella Windows...

File di Simboli windows. . \
Tabelle Mac..

Antepnma di Stampa
Imposta Stampa.. [Dimensioni Tabella/Righeli/Griglia/Distanze fra i simbali]

Nel menu File, andate su Importa e, nel sottomenu, selezionate File di Simboli
Windows.

| | Programmi
E:I Boardmaker

CI A Colori
%m Bianco e Nero
—/

Posizione predefinita dei file delle vecchie librerie
di Boardmaker

Trovate e fate doppio clic sul file della libreria di figure che volete importare (le
vecchie librerie di Boardmaker hanno I’estensione “.pcs”). In genere, le librerie di
Boardmaker possono trovarsi all’interno sia della cartella “A Colori”, sia in
quella “Bianco e Nero”, all’interno della cartella “Boardmkr”.
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Salvajn I 2 Migi simboli ﬂ gl | I Programmi

D Boardmaker with SD Pro
,,,,,,, | I Cartella dei simboli

Homefile:  [wie figurs Sdli N ' Miei Simboli
Salvacome:  [ENEEIAT R Arinulla

Tutti i file contenenti librerie di simboli

Digitate ora un nuovo nome per nuove o importate devono essere salvati
. .. - in questa cartella

la libreria importata, quindi fate

clic su Salva.

Nota: Boardmaker dovrebbe selezionare automaticamente la cartella Miei
Simboli per collocarvi la libreria importata. Non salvate le librerie
importate altrove, poiché, in tal caso, Boardmaker non sarebbe in grado di
utilizzarle.

Quando comparira la finestra di dialogo con il seguente messaggio “Il file di
simboli e stato convertito, ma senza effettuare la classificazione delle figure.
Dovreste, pertanto, attribuire manualmente le categorie di appartenenza a ciascun
simbolo”, la libreria importata sara pronta per essere utilizzata.

La durata del processo di conversione dipende dal numero delle figure contenute
nella libreria e puo variare da pochi secondi fino ad alcuni minuti.

Nota: a nessuna delle figure nella libreria importata verra attribuita
automaticamente una categoria di appartenenza. Se usate spesso la ricerca
dei simboli per categorie, vi suggeriamo di classificare manualmente le
figure della libreria importata. A questo proposito, consultate il Capitolo 3.
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Appendice C

Come attivare il Supporto multilingue

Le librerie di simboli contenute in Boardmaker includono traduzioni per una
vasta gamma di lingue. Molte di esse, in particolare quelle dell’Europa centrale ed
orientale, richiedono caratteri particolari per essere visualizzati correttamente in
Boardmaker. Windows dispone di particolari supporti per le lingue che si
avvalgono di tali caratteri (come, ad esempio, il cirillico), ma occorre installare il
supporto multilingue.

B3 Pannelo di controll

Nel menu Start (Awvio), 2. | mpostazioni p—
andat_e su ImpOStaZIOn-I € @ Tiova r Iﬁ Barra delle applicazioni & menu Ayvyio. .
selezionate Pannello di 3] Opzion cartela..

1 controllo nel sottoment @ Giainines 77| Active Desklop b
Che Compare' Esegui.. % Windows Lpdate. .

'E @) Dizconnett Sonia...
@D Chiudi sezsione. ..

Proprieta - Installazione applicazioni

Fate doppio clic su Installazione
app“cazioni Quando appare la Installa/Rimucyi  nstallazione di‘&ndows |Disco di ripristinol
finestra dl dialogo, fate CI iC SUI |a Per aggiungere o fimuavere un gruppo di componenti, selezionare la

cazella relativa. Se la cazella & ambregaiata non tutti | compatenti

lin g uetta Installazione di Windows. del aruppo verranno installati. Scegliere Dettaali per vedere |

companenti a disposizione per | gruppo selezionata.

2 LCompaonenti:
Attivate la casella accanto a %Muiﬂmedia 1408 4]
TH Outlock Express 49 MB
Supporto multilingue. e g
W &' Supporto multiingue 0,0 kB
[ B Temi del desktop 00MB |
Spazio utiizzato dai componenti installati 49,0 B
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Fate clic sul bottone Dettagli. Nella
finestra di dialogo che apparira,
assicuratevi che, accanto alla/e lingua/e
che volete usare, compaia un segno di
selezione.

Fate clic su OK e poi ancora su OK.

Windows installera cosi i file necessari.

Per fare questo, potrebbe essere

Supporto multilingue E3

Per aggiungere o rimuovere un gruppo di componenti, selezionare
la cazella relativa. Se la cazella & ombreggiata non tuthi i
componenti del gruppo veranno installati. Scegliere Dettagli per
wedere | componenti a disposizione per il gruppo selezionato.

02Me =]

LComponenti:
Q Baltico

Q Centroeuropen
™ & Ciilico

[ & Greco k 0,0 MB
¥ Turco 00ME =]
Spazio utiizzato dai componenti installati: 43.0 MB
Spazia richiesto: 0.8 MB
Spazio disponibile sull'units: E457.7 MB

necessario il CD d’installazione di Windows.
Le modifiche della lingua saranno disponibili soltanto dopo aver riavviato il

computer.



Boardmaker — Manuale utente

Appendice D

Come creare modelli di tabelle

I modelli vuoti inclusi in Boardmaker sono impostate in modo da evitare che
I’utente, involontariamente le cancelli salvando sopra di esse altre creazioni
personali. Avete la possibilita di proteggere anche quelle da voi realizzate, per

poterle usare come campioni.

Spostate il nuovo modello nella
cartella Modelli, all’interno di

Mie Tabelle.

1 Facendo clic sul bottone Apri
un modello, potrete trovare
quello da voi realizzato.

(3

Miei

Documenti

L] vierasene

& Modelli

Mio modello

Per evitare che venga sostituito da un altro, dovete .
salvare il vostro modello come file di sola lettura.

Fate clic con il pulsante destro del mouse sulla
tabella e selezionate Proprieta nel menu che

Apri

Stampa

Add to Zip

Add to Muovo BM_SDF Document. zip

Irwia & 3

2 appare. Lo
Crea collegamento
Elirina
Rinomina
Selezionate la casella Sola lettura e poi fate clic su Daaceing et 4 ovee 400144107
O K Uléma modica mattedi 14 novembre 2000 18.44.18
' Ulimo aceesso: gioved 12 hugio 2001
3 Ora, quando questo modello si aprira, sara senza i R"i"&"“@ I[g‘
v Archivio HETE

nuovo nome al momento del salvataggio,

preservando cosi quello originale.

Auxilia s.a.s.

titolo. Cio obblighera I’utente ad attribuirgli un

0K | Annulla | Applica |
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Simboli MJ — Addizionali; 78
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spazio per i sinonimi del simbolo; 30
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