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"LES CONCÉDANTS DE MAYER-JOHNSON LLC N'EMETTENT AUCUNE GARANTIE EXPRESSE OU IMPLICITE A PROPOS DU LOGICIEL, Y COMPRIS, SANS Y ÊTRE LIMITÉ, DE GARANTIE IMPLICITE D'APTITUDE À LA VENTE OU À UN BUT PARTICULIER. LE(S) CONCÉDANT(S) DE MAYER-JOHNSON, INC. N'ÉMET(TENT) AUCUNE GARANTIE OU REPRÉSENTATION CONCERNANT L'UTILISATION OU LES CONSÉQUENCES DE L'UTILISATION DU LOGICIEL EN TERME DE FIABILITÉ, D'EXACTITUDE, DE PRÉCISION, DE DEGRÉ D'ADAPTATION AU MONDE D'AUJOURD'HUI OU AUTRES. LA PRISE DE TOUT RISQUE QUANT AUX RÉSULTATS OU À L'EFFICACITÉ DU LOGICIEL VOUS APPARTIENT. CERTAINES JURIDICTIONS NE TOLÈRENT PAS L'EXCLUSION DES GARANTIES IMPLICITES. AINSI, L'EXCLUSION DE GARANTIE MENTIONNÉE CI-DESSUS NE VOUS CONCERNE PAS FORCEMENT." "LES CONCÉDANTS DE MAYER-JOHNSON LLC, SES DIRIGEANTS, EMPLOYÉS OU AGENTS, QUI CONSTITUENT COLLECTIVEMENT LE CONCÉDANT DE MAYER-JOHNSON, DÉCLINENT TOUTE RESPONSABILITÉ POUR UN QUELCONQUE DOMMAGE CONSÉCUTIF, INCIDENTEL OU INDIRECT, Y COMPRIS UNE PERTE DE PROFIT, UNE INTERRUPTION D'ACTIVITÉ, UNE PERTE D'INFORMATIONS OU SEMBLABLE, DÛ A L'UTILISATION OU L'IMPOSSIBILITÉ D'UTILISER LE LOGICIEL, QUAND BIEN MÊME MAYER-JOHNSON AURAIT ÉTÉ PRÉVENU DE LA POSSIBILITÉ QUE SURVIENNE UN TEL DOMMAGE. CERTAINES JURIDICTIONS N'ACCEPTANT PAS L'EXCLUSION OU LA LIMITATION DE RESPONSABILITÉ POUR TOUT DOMMAGE INCIDENTEL OU CONSÉCUTIF, LES LIMITATIONS CI-DESSUS NE VOUS CONCERNENT PAS FORCÉMENT. VOTRE DÉDOMMAGEMENT SERA LIMITÉ À UNE VALEUR DE 50 USD DE LA PART DES CONCÉDANTS DE MAYER-JOHNSON POUR LES DOMMAGES AVÉRÉS, QUELLE QUE SOIT LA CAUSE ET LA PROCÉDURE (CONTRAT, TORT, (Y COMPRIS NÉGLIGEANCE) RESPONSABILITÉ PRODUIT OU AUTRE)."



Contrat de licence Le présent contrat vous implique en tant qu'individu ou groupe d'utilisateurs finaux et Mayer-Johnson LLC. Si vous ne pouvez accepter les termes du présent contrat, veuillez retourner immédiatement le logiciel et ses accompagnements, y compris les mentions écrites, conditionnements ou autres éléments inclus, au centre où vous l'avez acheté pour obtenir un remboursement intégral. L'utilisation des composants du logiciel signifie que vous avez accepté les termes du présent contrat.



Licence logiciel Mayer-Johnson LLC ACCORD DE LICENCE. ACCORD DE LICENCE. Ce contrat par Mayer-Johnson ("LICENCE") vous autorise l'utilisation d'une copie du logiciel Boardmaker, Boardmaker with Speaking Dynamically Pro, ou Boardmaker Plus! ("LOGICIEL") sur un seul ordinateur, à condition que le LOGICIEL ne soit utilisé que sur un ordinateur à la fois. Le LOGICIEL est considéré comme "en cours d'utilisation" s'il est chargé sur un espace RAM de stockage temporaire ou installé sur un espace de stockage permanent (disque dur ou CD-ROM ou autre périphérique de stockage) de cet ordinateur. En ce qui concerne les versions du logiciel exécutables uniquement avec CD inséré dans le lecteur, le LOGICIEL peut être chargé sur plusieurs ordinateurs mais seul un exemplaire à la fois peut être exécuté. Le CD est associé à cette LICENCE. En ce qui concerne les versions qui ne nécessitent pas l'insertion du CD dans le lecteur mais un code d'inscription ou une inscription sur Internet, le LOGICIEL ne peut être installé et utilisé que sur un seul ordinateur à la fois. L'utilisation du logiciel sur plus d'un ordinateur nécessite l'acquisition de licences supplémentaires. En ce qui concerne les versions du LOGICIEL ne pouvant être utilisées que sur serveur réseau, le LOGICIEL ne peut être installé que sur un serveur uniquement pour la distribution exclusive à d'autres postes de ce serveur. Cette LICENCE se limite au nombre de Licences d'utilisateur acquises. Chaque licence d'utilisateur ne peut s'associer qu'à un poste de travail. Ainsi seul un nombre de postes dotés d'une licence ne devrait avoir accès à l'exemplaire installé du LOGICIEL sur un quelconque serveur réseau. COPYRIGHT. Ce LOGICIEL appartient à Mayer-Johnson LLC ou à ses fournisseurs. Il est protégé par la loi américaine de copyright et les conditions établies par les traités internationaux. Ainsi, le LOGICIEL ne devrait être traité que comme tout autre support protégé par le droit d'auteur (livres, morceaux de musiques). Toute copie des supports écrits accompagnant le LOGICIEL est interdite. AUTRES RESTRICTIONS. La location du LOGICIEL est interdite, mais vous pouvez procéder au transfert de vos droits, conformément au contrat de licence de Mayer-Johnson LLC, de façon permanente à condition de transférer le présent contrat, ainsi que le LOGICIEL et tout écrit accompagné, et n'en conserver aucune copie, et que le destinataire accepte les termes du présent contrat. La rétro conception, compilation et le désassemblage du LOGICIEL sont interdits. Tout transfert de droits du LOGICIEL à un tiers doit comporter les dernières mises à jour ainsi que toutes ses versions précédentes.



Limitation de garantie LIMITATION DE GARANTIE. MAYER-JOHNSON LLC. ("MJ") garantit au premier acquéreur uniquement pour une période de 90 jours suivant la livraison du LOGICIEL, comme établi sur le reçu, ou jusqu'à modification du LOGICIEL par vous-même, si elle a lieu avant ces 90 jours, que : (1) le LOGICIEL, sauf s'il a fait l'objet de modifications de votre part, sera apte à effectuer efficacement toutes les fonctions décrites dans les documents de MJ et (2) que le support du LOGICIEL ne comportera aucune défaillance et sera de qualité sous utilisation normale. MJ ne peut garantir que le LOGICIEL correspondra à vos exigences, ni que son utilisation ne rencontrera ni interruption ni erreur, ni que les erreurs éventuelles seront réparées. MJ décline toute responsabilité en cas de problèmes dus à un quelconque changement dans le fonctionnement des périphériques ou du système d'exploitation de votre ordinateur survenant après l'installation du LOGICIEL ni en cas de problèmes dus à l'interaction entre le LOGICIEL et un autre programme non fourni par MJ. MJ n'a pas d'obligation de remplacement ni de remboursement du prix d'achat du matériel endommagé pour cause d'accident, d'utilisation fautive ou abusive. Dédommagements des clients. La seule responsabilité de MJ en votre faveur est d'entreprendre la réparation de toute "erreur" rapportée du logiciel (fonctionnement inexistant ou dysfonctionnement de toute fonction décrite dans la documentation du LOGICIEL) dans un délai raisonnable, de corriger toute erreur de la documentation fournie, et de remplacer tout élément numérique défectueux du matériel ou de qualité douteuse, sur le terme d'un échange sans frais supplémentaires. Afin déposer une réclamation au nom de cette garantie, vous devrez retourner l'article défectueux avec une preuve d'achat à MJ ou un autre distributeur autorisé, avec affranchissement prépayé, durant la période de validité de la garantie. Dans le cas où MJ se voit dans l'impossibilité de remplacer le matériel défectueux, de réparer le logiciel ou de corriger sa documentation dans un délai raisonnable, MJ procédera, à sa seule issue, soit au remplacement gratuit du LOGICIEL avec un autre programme informatique de fonctionnement semblable, soit au remboursement du prix d'achat du LOGICIEL. Ce sera votre seul et unique avantage accordé pour toute rupture de cette garantie. AUCUNE AUTRE GARANTIE. LES GARANTIES CI-DESSUS SONT EXCLUSIVES ET REMPLACENT TOUTE AUTRE GARANTIE EXPRESSE OU IMPLICITE, Y COMPRIS LES GARANTIES IMPLICITES D'APTITUDE À LA VENTE OU À UN BUT PARTIULIER, AUCUNE INFORMATION ORALE OU ÉCRITE PAR MJ, SES EMPLOYÉS, DISTRIBUTEURS OU AGENTS NE POUVANT ÉTENDRE L'ENVERGURE DE CES GARANTIES OU EN CRÉER UNE NOUVELLE. CERTAINS ÉTATS NE TOLÈRENT PAS L'EXCLUSION DES GARANTIES IMPLICITES, AINSI CETTE EXCLUSION PEUT NE PAS VOUS CONCERNER. DANS CE CAS, LES GARANTIES IMPLICITES NE PEUVENT ÊTRE INVOQUÉES QUE DURANT UNE PÉRIODE DE 90 JOURS APRÈS LA DATE DE LIVRAISON DU LOGICIEL. CETTE GARANTIE VOUS ACCORDE CERTAINS DROITS SPÉCIFIQUES. SELON VOTRE ÉTAT DE RÉSIDENCE, VOUS BÉNÉFICIEZ PEUT-ÊTRE D'AUTRES DROITS, VARIANT D'UN ÉTAT À L'AUTRE.



Restrictions dans les dédommagements AUCUNE COMPENSATION POUR UN DOMMAGE CONSÉCUTIF. MÊME SI UN DÉDOMMAGEMENT DE LA SORTE N'A PAS ATTEINT SON PRINCIPAL OBJECTIF, MJ DÉCLINE TOUTE RESPONSABILITÉ EN CAS DE DOMMAGE SPÉCIFIQUE, INCIDENTEL, CONSÉCUTIF OU SEMBLABLE, Y COMPRIS LES PERTES DE BÉNÉFICES OU DE DONNÉES DUES À L'UTILISATION OU L'IMPOSSIBILITÉ D'UTILISATION DU LOGICIEL OU DE TOUTE AUTRE DONNÉE ACCOMPAGNÉE, QUAND BIEN MÊME MJ OU L'UN DE SES DISTRIBUTEURS AUTORISÉS AURAIT ÉTÉ PRÉVENU DE LA POSSIBILITÉ D'UN TEL DOMMAGE, ET EN CAS DE RÉCLAMATION FORMULÉE PAR UN TIERCE PARTI. CERTAINS ÉTATS NE TOLÈRENT PAS LA LIMITATION OU L'EXCLUSION DE RESPONSABILITÉ POUR LES DOMMAGES CONSÉCUTIFS, AINSI CETTE LIMITATION/EXCLUSION PEUT NE PAS VOUS CONCERNER. LA DETTE DE MJ N'EXCÈDERA EN AUCUN CAS LE MONTANT DU PRIX D'ACHAT.



Licence Nuance Communications, Inc. RealSpeak™ 1. Accord de licence. Mayer-Johnson LLC. accorde à l'utilisateur final un droit non exclusif et non transférable d'utilisation de RealSpeak sur un seul et unique exemplaire de Speaking Dynamically Pro. 2. Propriété de RealSpeak. L'utilisateur final accepte que Mayer-Johnson LLC et ses concédants et/ou fournisseurs se réservent tout droit, titre et intérêt sur le logiciel original et sur toute copie, intégré à Speaker Dynamically Pro. Sans limitation dans la généralité de la clause précédente, l'utilisateur final accepte de ne pas : (i) modifier, transférer, traduire, ni créer de tâches dérivées de Speaking Dynamically Pro; (ii) compiler, désassembler, rétro-concevoir ou tenter de reconstruire, d'identifier ou de découvrir des codes sources, techniques d'interface utilisateurs ou algorithmes de Speaking Dynamically Pro par aucun moyen, ni d'en communiquer quoi que ce soit; (iii) entreprendre une procédure quelconque pouvant annuler le copyright de Speaking Dynamically Pro. 3. LIMITATION DE RESPONSABILITÉ LA DETTE DE MAYER-JOHNSON LLC ET DE SES CONCÉDANTS EN FAVEUR DE L'UTILISATEUR FINAL POUR TOUTE RÉCLAMATION EN RELATION AVEC LE PRÉSENT CONTRAT OU LIÉE À TOUTE TRANSACTION EFFECTUÉE SOUS SES TERMES, NE DEVRA PAS EXCÉDER LES FRAIS CUMULATIFS PAYÉS EN FAVEUR DE MAYER-JOHNSON LLC DURANT LA PERIODE D'UNE ANNÉE PRÉCÉDANT CETTE RÉCLAMATION, QUELLE QUE SOIT LA PROCÉDURE JURIDIQUE. 4. DOMMAGES CONSÉCUTIFS. MAYER-JOHNSON OU SES CONCÉDANTS OU FOURNISSEURS DÉCLINENT TOUTE RESPONSABILITÉ EN CAS DE DOMMAGE SPÉCIFIQUE, INDIRECT OU CONSÉCUTIF, Y COMPRIS, MAIS PAS EXCLUSIVEMENT, LES PERTES DE PROFITS OU BAISSES DE CHIFFRE D'AFFAIRES, QUAND BIEN MÊME MAYER-JOHNSON LLC AURAIT ÉTÉ PRÉVENU DE LA POSSIBILITÉ D'UN TEL DOMMAGE.
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Guide de l’utilisateur



Introduction Mode d'emploi imprimé Ce guide de l'utilisateur concerne la version 6 de la famille Boardmaker Software Family (BSF) complète; Boardmaker (BM), Boardmaker Plus! (BM Plus) et Boardmaker with Speaking Dynamically Pro (BM with SDP). Selon les pédiatres, orthophonistes et éducateurs, Boardmaker est le meilleur logiciel de création de matériel éducatif et outils de communication basés sur symboles imprimables. Boardmaker est un logiciel de dessin combiné à une base de données d'images comptant plus de 4500 symboles de communication (PCS). Boardmaker est le pivot de la BSF grâce à sa gamme complète de fonctionnalités présentes sur BM Plus! et BM with SDP. Boardmaker Plus! permet d'animer les activités statiques de BM et de faire de votre ordinateur un outil interactif, éducatif et doté de parole. BM Plus! qui permet de parler, lire des enregistrements, passer d'un tableau à l'autre et interagir avec des boutons de l'écran, offre également l'opportunité de créer des livres, tableurs, calendriers, outils de communication de base, jeux éducatifs interactifs et bien plus, toutes ses fonctions restant adaptables aux besoins de l'utilisateur. Boardmaker with Speaking Dynamically Pro est destiné aux utilisateurs avancés aux besoins en communication améliorée alternative de niveau élevé. L'ajout de la prédiction de mots, du développement des abréviations et des voix RealSpeak® de haute qualité, ainsi que de tous les avantages de BM Plus à BM with SDP fera de votre ordinateur un outil doté de parole extrêmement éducatif. Ce manuel comprend 2 parties. La première est consacrée aux fonctionnalités de Boardmaker et à leur mode d'utilisation. Toutes les informations de ce manuel concernent tous les produits de la BSF. La seconde partie est consacrée aux fonctions interactives de BM Plus et BMP with SDP ainsi qu'à leur mode d'utilisation. Elle ne concerne pas Boardmaker. Afin de vous aider à trouver les chapitres qui concernent les produits achetés, des icônes (voir ci-dessus) apparaîtront au début de chaque chapitre et section si nécessaire.



Aide interne au programme Les différents sujets de ce manuel imprimé couvrent toutes les aptitudes de base dont l'utilisateur peut avoir besoin pour réussir à créer de superbes objets d'impression et/ou activités interactives. Beaucoup des fonctionnalités avancées ne sont pas expliquées dans ce manuel mais peuvent être trouvées dans l'aide interne au programme. Sélectionnez Rubriques d'aide dans le menu Aide pour accéder au navigateur de l'aide interne au programme, qui comprend l'explication des fonctionnalités et aptitudes avancées en plus du contenu intégral du guide de l'utilisateur imprimé. Remarque : L'aide interne au programme sera mise à jour quand nécessaire par l'intermédiaire d'un programme



gratuit à télécharger sur le site de Mayer-Johnson (www.mayer-Johnson.com) ou de l'outil de mise à jour en ligne (menu Démarrer > Tous les programmes > Mayer-Johnson > Rechercher les mises à jour).
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Configuration requise Pour exécuter la version 6 du logiciel dans Windows, voici la configuration requise : • Windows 2000 ou ultérieure



• 512 Mo de RAM



• 400 Mo d'espace libre



Pour rechercher de l'aide supplémentaire Si vous êtes connecté à Internet, vous pouvez recourir à l'aide en ligne aux adresses suivantes : http://www.mayer-johnson.com e-mail : [email protected] Vous trouverez un lien vers notre foire aux questions, comportant les réponses aux questions fréquentes, en haut de la page d'accueil du site de Mayer-Johnson. Si vous ne trouvez pas de réponse à votre question, vous pouvez nous l'adresser par email, afin d'obtenir une réponse rapide.



Si vous n'avez pas accès à Internet, vous pouvez contacter nos bureaux par téléphone : Mayer-Johnson Téléphone : (800) 588-4548 ou (858) 550-0084 Horaires : 8:00 - 4:30 Fuseau Californie Fax : (858) 550-0449 Afin de nous aider à vous répondre rapidement, veuillez vous apprêter à nous fournir les références de votre ordinateur et système d'exploitation ainsi que le numéro de version du logiciel figurant sur l'écran de démarrage. Si vous pouvez nous appeler en restant face à votre ordinateur, cela nous sera extrêmement utile.
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Aperçu de la fenêtre programme 1 2 3



4



5



6



7



8



9



10 11



12 13 14 15 16 17



19 18



20



21



22



1



Barre de titre



2



Barre de menus



3



Localisateur des symboles (Ctrl + F) Affiche le localisateur de symbole



4



Outil pointeur (Ctrl + F1) Sélectionne des boutons, textes, images, etc.



5



Outil bouton (Ctrl + F3) Crée des boutons pour symboles et images



6



Outil bouton à forme libre (Ctrl + F7) Crée des boutons à formelibre ou en forme polygonale



7



Outil propagateur de boutons (Ctrl + F2) Crée des exemplaires de boutons pour créer une grille



8



Outil ligne (Ctrl + F4) Dessine des lignes



9



Outil texte (Ctrl + F5) Inserer et modifier le texte



10 Outil bouton de symbolisation Crée un bouton où dans lequel apparaîtra le symbole lors de la saisie de texte 11 Outil couleur Affiche une palette de couleurs pour définir la couleur de boutons, textes, graphics et toiles de fond



12



Outil Épaisseur Affiche une palette d'options d'épaisseur de lignes



13



Outil coin Affiche une palette de fonctions d'angles de boutons



14



Outil ombre Bascule les ombres des boutons 3D



15



Zoomer



16



Dézoomer



17



Outil bouton mobile Permet d'associer boutons de destinations avec boutons mobiles Espace de travail sur tableau



18 19



Fenêtre du localisateur des symboles Recherches de symboles



20



Indicateur de saut de page Affiche les lignes de démarcation des pages à l'impression



21



Indicateur coefficient tableau Affiche le coefficient d'affichage en cours



22



Aide dynamique Affiche des informations utiles reliées à la position du pointeur et l'action étant effectuée en cours
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Aperçu du localisateur de symbole 3 4



1



5



7



2 8



6



9 11



10



12



13



14



1



Symbole en cours



8



2



Nombre de symboles en cours Affiche le nombre de symboles correspondants en cours et le nombre total de symboles



Bouton sélectionner catégorie (Ctrl + L) Sélectionne les catégories de symboles recherchées
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Bouton titre de symbole Ajoute un nom ou une catégorie à un symbole



3



Options de recherche par nom Début du mot, milieu du mot, mot entier



10 Champ Nom de symbole différent Renomme les symboles



4



Réduire, agrandir et fermer boutons



5



Champ de recherche Trouve un symbole à partir d'un nom entier ou partiel



11 Liste de Noms de symbole différents Affiche une liste de noms possibles de sélectionner



6



Affichage en mode miniature (Ctrl + T) Affiche les symboles correspondants en mode miniature



7



Flèches Symbole précédent/suivant Permet de passer d'un symbole ou d'une miniature à l'autre



12 Bouton Configuration de la recherche des symboles Permet de modifier les différents paramètres du localisateur de symbole 13 Sélection rectangulaire Marquee Sélectionne une partie rectangulaire 14 Lasso de sélection Sélectionne une partie en forme libre



Remarque : la description de chaque bouton s'affiche sur une fenêtre pop-up lorsque vous positionnez le pointeur dessus puis fait une courte pause.
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Explorer les modèles Modèles pour impression Tous les logiciels de la BSF comportent plus de 325 modèles pour impression. Les modèles de calendriers et grilles d'horaires et autres outils de communication se trouvent dans le dossier Templates. Ils sont accessibles en cliquant sur Ouvrir modèle dans la boite de dialogue d'ouverture apparaissant lorsque vous démarrez le programme ou en sélectionnant Ouvrir (Ctrl + O) dans le menu Fichier. Remarque : Les modèles sont en lecture seule et s'ouvriront sous forme de tableaux sans titre pour empêcher



l'utilisateur de les remplacer accidentellement.



Parcourez le modèle désiré.



Cliquez ici pour accéder à tous les modèles de tableau.



Aptitudes essentielles d'utilisation de la souris Comme pour tout autre programme informatique moderne, il est important pour vous d'être à l'aise avec les utilisations de base de la souris. Cela est particulièrement important pour un programme de dessin comme Boardmaker. Voici un rapide aperçu des aptitudes de base d'utilisation de la souris mentionnées tout au long de ce mode d'emploi. Le clic



Appuyer sur le bouton gauche de la souris pour sélectionner des boutons, textes, images et lignes du programme. En général, ces applications se réalisent à l'aide de l'outil Pointeur. Cliquez pour sélectionner des éléments comme des symboles.
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Le clic droit



Appuyer sur le bouton droit de la souris pour accéder aux menus contextuels ou effectuer d'autres tâches spéciales. En général, ces applications se réalisent à l'aide de l'outil Pointeur. Sur la plupart des éléments, le clic droit affiche le menu contextuel (clic droit) comportant des commandes spécifiques à l'élément ou groupe d'éléments en question. Le menu contextuel permet d'effectuer des tâches courantes comme copier, coller, aligner, définir les propriétés, et bien plus.



Cliquez droit pour accéder au menu contextuel.



Remarque: Certaines commandes avancées ne sont disponibles que sur menu contextuel. Le double-clic



En cliquant rapidement 2 fois de suite, vous pourrez ouvrir des boutons et fenêtres pour attribuer des actions ou modifier des paramètres. En général, ces applications se réalisent à l'aide de l'outil Pointeur. (BM Plus et BM with SDP uniquement) Double-cliquez sur un bouton pour lui attribuer des actions (BM Plus & BM with SDP uniquement.) Glisser-déposer



Le glisser-déposer consiste à maintenir le bouton gauche de la souris appuyé tout en déplaçant le curseur dans la direction désirée. Le glisser-déposer s'utilise avec nombreux outils pour la sélection, le dessin et le déplacement. Glissez et déposez pour dessiner un bouton ou déplacer un élément. Le shift-clic



Cliquez sur un premier élément, puis appuyez sur la touche Majuscule avant de cliquer sur d'autres éléments. Le Shift-clic sert à sélectionner plusieurs éléments ou boutons à la fois. Chaque élément shift-cliqué s'ajoutera au groupe de sélection. Un shift-clic sur un élément faisant déjà partie d'un groupe de sélection désélectionnera cet élément. Remarque: Aucun bouton ne peut s'ajouter à un groupe de sélection de textes, images ou lignes et vice versa.
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Création d’un tableau
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Chapitre 1 Dessiner un tableau et travailler son apparence Résumé du chapitre Pour créer un nouveau tableau d'informations, il est essentiel de savoir définir son orientation et sa taille avant l'impression, créer une grille de boutons et gérer les tableaux à l'intérieur de la fenêtre d'affichage. Vous apprendrez également à modifier la couleur, la forme et la taille des boutons d'un tableau qui servent à organiser son contenu et facilite la compréhension de l'utilisateur. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Définir la taille adéquate du tableau et du papier d'impression



•



Créer des tableaux à pages multiples



•



Changer la taille de la fenêtre



•



Travailler à plusieurs tableaux par fenêtre



•



Ajuster l'intervalle entre les boutons.



•



Créer une grille de boutons



•



Changer l'épaisseur de bordure des boutons



•



Modifier la couleur de fond des tableaux ou des boutons



•



Dessiner un trait sur un bouton ou tableau



•



Bordures invisibles



•



Changer la couleur de la bordure du bouton



•



Modifier la forme du bouton



•



Tracer une ligne



•



Appliquer une bordure en trait tireté



•



Créer des boutons avec ombre 3-D



•



Effacer un groupe de boutons



•



Dessiner un bouton intégral



•



Dessiner un bouton intégral polygonal



•



Dessiner un bouton avec côtés droits et courbés



•



Créer un polygone régulier à partir d'un bouton intégral



Utilisez des boutons et symboles de tailles différentes.



Organisez votre tableau en utilisant les bordures colorées.



Créez des tableaux imprimables dont la taille correspond à la grandeur désiré



Choisissez parmi une variété de formes d'angles.



Organisez votre tableau en utilisant les fonds colorés.
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Chapitre 1 - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Définir la taille adéquate du tableau et du papier d'impression La première étape de création d'un tableau consiste à définir sa taille. Vous devrez mentionner la taille de votre espace de travail nécessaire et de la feuille utilisée par votre imprimante. Configuration de imprimante Les paramètres d'orientation et de dimensions de la feuille d'un tableau doivent normalement être définis avant les dimensions du tableau lui-même. Cela vous permettra de créer un tableau imprimable sur une seule feuille.



Informations sur la taille et l'orientation de la page actuelle.



1



Cliquez ici pour changer la taille et/ou l'orientation de la page.



Sélectionnez Configuration de l'impression (taille du tableau/règle/grille/intervalle) dans le menu Fichier. Vérifiez les paramètres actuels de taille et d'orientation de la feuille. Si l'orientation ou la taille de la feuille est incorrecte, cliquez sur Configuration de l'impression.



Assurez-vous de sélectionner l'imprimante adaptée.



2



Sélectionnez l'orientation d'impression du tableau.



Sélectionnez la taille de la feuille utilisée pour l'impression.



Assurez-vous que la taille du papier utilisée est sélectionnée avant de définir l'orientation d'impression de votre tableau. Cliquez sur OK après avoir terminé.



10



Guide de l’utilisateur



Définir la taille du tableau Appliquer la taille d'affichage Cliquez ici pour définir la taille du tableau en concordance avec la taille d'affichage à l'écran.



Taille du tableau actuel Précisez les dimensions de votre tableau ici.



Cliquez ici pour appliquer la taille actuelle du tableau à tous les nouveaux tableaux.



Utiliser la page d'imprimante



3



Cliquez ici pour définir la taille du tableau en concordance avec la taille de la page d'impression.



Cliquez ici pour utiliser l'imprimante d'orientation actuelle du tableau à tous les nouveaux tableaux.



En général, les utilisateurs cliquent sur le bouton Utiliser la page d'impression pour que la taille du tableau corresponde aux dimensions et à l'orientation de la page d'impression qu'ils ont précédemment définies. (La section suivante vous apprendra à travailler sur des tableaux à pages multiples). Cliquez sur OK après avoir terminé. Remarque : La surface imprimable d'une certaine orientation et taille du papier peut varier d'une



imprimante à l'autre. Si vous réimprimez un tableau sur une imprimante différente, vous devrez peut-être ajuster la taille du tableau. Conseil : Configurer une taille de tableau et mise en page d'impression par défaut pour tous



les nouveaux tableaux Si vous envisagez d'imprimer de nombreux tableaux de même taille par exemple un jeu de tableaux pour un support médiatique ou un activité particulière, le bouton "Rappeler la configuration du tableau pour les nouveaux tableaux" sur la droite de la fenêtre Configuration de l'impression cidessus. Vous pouvez cliquer sur les deux boutons de rappel ou sur un seul pour appliquer automatiquement la même taille du tableau et/ou l'orientation de la page d'impression définie(s) à tous les nouveaux tableaux créés.
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Chapitre 1 - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Créer des tableaux à pages multiples Vous pouvez créer des tableaux qui se déplient sur plusieurs feuilles. La création de tableaux à pages multiples vous permet de créer des médias de dimensions supérieures ou d'imprimer des tableaux de la taille d'un poster.



1



Entrez la taille du tableau désirée.



Sélectionnez Fichier > Configuration de l'impression (taille du tableau/règle/grille/intervalle). Vérifiez les paramètres actuels de taille du papier et d'orientation. Si les paramètres sont incorrects, cliquez sur Configuration de l'impression. Entrez les dimensions désirées dans les champs Largeur et Hauteur, sans excéder aux valeurs Maximum de la liste. Cliquez sur OK après avoir terminé.



Les différentes feuilles sont marquées par lignes vertes en pointillés indiquant les sauts de page.



2



Lorsque votre tableau est affiché en mode Ajuster à la fenêtre (par défaut), les lignes de saut de page marquent les différentes feuilles d'impression. La plupart des imprimantes ont une marge minimum d'impression et ne peuvent imprimer jusqu'aux extrémités de la feuille. C'est pourquoi, lorsque vous imprimez un tableau à pages multiples, vous devez découper les marges de chaque page avant de les rassembler.
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Travailler à plusieurs tableaux par fenêtre



Le premier tableau ouvert ou créé par l'intermédiaire du programme est agrandi et occupe l'écran entier comme sur l'image ci-dessus.



Vous pouvez travailler sur plusieurs tableaux ouverts en même temps. Chaque nouveau tableau ouvert s'affichera dans une cascade de fenêtres plus petites.



Les options



Affichage > Mosaïque vous permettra de voir tous les tableaux ouverts en même temps. Le mode Mosaïque est utile pour copier-coller des boutons de commande entre différents tableaux.
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Chapitre 1 - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Par défaut, le mode Ajuster à la fenêtre est sélectionné afin d'afficher le tableau dans son entièreté. Le menu Affichage comporte différentes dimensions d'affichage particulièrement utiles pour modifier un symbole. Remarque : La taille des boutons de commande



visibles à l'écran ne correspond pas forcément à leur taille d'impression. Utilisez les règles de la fenêtre d'affichage pour définir leur taille réelle à l'impression.



Changer la taille de la fenêtre Manuellement Le curseur placé sur un bord de fenêtre quel qu'il soit deviendra une double flèche. Cliquez et glissez le bord vers une nouvelle position. Cliquez et glisser pour changer votre fenêtre.



- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - OU - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - En utilisant les boutons Agrandir et Rétablir Taille maximale du tableau.



Cliquez sur le bouton Agrandir en haut à droite de la fenêtre d'un tableau afin de l'agrandir à la taille de votre espace de travail comme montré ci-dessus.
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La taille réduite initiale du tableau est rétablie.



Cliquez sur Rétablir en haut à droite de la fenêtre agrandie d'un tableau afin de rétablir la taille réduite initiale comme montré ci-dessus.



Guide de l’utilisateur



Créer une grille de boutons Vous devez d'abord créer le premier bouton de votre grille. Sélectionnez l'outil bouton dans la palette d'outils standard.



1



Conseil : Vous pouvez changer l'orientation



Palette d'outils standard



de la palette d'outils standard en glissant la barre près de l'outil de recherche de symboles vers le haut ou vers la gauche de votre écran.



(L'orientarion vertical ou horizontal)



Déplacez le viseur vers l'espace vierge. Conseil : Noter la position initiale des



indicateurs rouges de la règle vous aidera à définir une taille spécifique pour votre bouton.



2



Indicateurs rouges



Remarque : Les règles peuvent être



paramétrée pour afficher des centimètres ou des pouces. L'unité de mesure peut être définie dans Fichier > Configuration de l'impression (taille du tableau/règle/grille/ intervalle).



Viseur
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Chapitre 1 - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Pour créer un bouton de commande, cliquez et glissez en diagonale. Relâchez le bouton de la souris lorsque le nouveau bouton est de la bonne taille. Conseil : Pour créer un bouton carré,



appuyer et tenir la touche Shift du clavier lors de l'ajustement de la taille du bouton.



3



4



Remarque : Sur une grille invisible, le



curseur se déplace à 3 mm d'incrément. Vous pouvez modifier l'espacement de la grille en sélectionnant Fichier > Configuration de l'impression (taille du tableau/règle/grille/intervalle) ou en décochant l'option Aligner sur la grille dans le menu Affichage.



S'il est nécessaire de changer les dimensons du bouton, placez le curseur sur n'importe quel bord ou un coin de la touche sélectionnée jusqu'à ce que la double flèche apparaisse. Cliquer et glisser le bord ou le coin pour changer la taille du bouton. Remarque : Une bordure en pointillés



indique que le bouton est sélectionné.



5



Vous allez maintenant propager des copies du bouton que vous avez créé afin de former une grille. Sélectionnez l'outil propagateur de boutons.
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Utilisez la doubleflèche pour modifier la taille d'un bouton.



Guide de l’utilisateur



Positionnez-le sur du bouton à copier. Cliquez et glissez en diagonale pour étendre la grille de boutons désirée. Remarque : Si vous souhaitez modifier



6



l'intervalle entre les boutons, supprimez-les tous sauf le premier, modifiez l'intervalle pour l'outil propagateur de boutons et définissez une nouvelle grille.



Lorsque tous les boutons sont sélectionnés*, cliquez et glissez l'un d'entre eux pour repositionner la grille au centre de la page. *Si les boutons sont désélectionnés, choisissez Edition > Sélectionnez tout (Ctrl + A) dans le menu.



7



Conseil : Si vous créez un plan que vous



souhaitez utiliser plus tard comme modèle de tableaux, reportez-vous à la section Appendice E - Créer un modèle de tableau.
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Chapitre 1 - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Ajuster l'intervalle entre les boutons. L'outil propagateur de boutons sert à créer une grille de boutons. Par défaut, l'intervalle horizontal et vertical entre les boutons sont de 0.3 cm. Cet intervalle peut être modifié si nécessaire.



Sélectionnez Configuration de l'impression (taille du tableau/règle/grille/intervalle) dans le menu Fichier. Choisissez Configuration du tableau à partir du menu Fichier. Entrez l'intervalle désiré. Remarque : Vous devez apporter leschangements à l'espacement avant d'utiliser l'outil propagateur de



boutons.



Modifier la couleur de fond des tableaux ou des boutons



Cliquez sur le fond du tableau ou sélectionnez un bouton ou un groupe de boutons.
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Sélectionnez l'outil couleur



Cliquez sur la couleur désirée de la palette de couleurs.



Guide de l’utilisateur



Changer l'épaisseur de bordure des boutons



Sélectionnez un bouton ou un groupe de boutons.



Sélectionnez l'outil épaisseur.



Cliquez sur l'épaisseur de bordure des boutons désirée.



Bordures invisibles Le trait en pointillés de l'outil épaisseur représente une bordure dite invisible. Lorsque selectionné, les boutons apparaîtront avec bordure en pointillé grise-claire invisible à l'impression. Remarque : Ne pas confondre la ligne en pointillés de l'outil épaisseur avec les bordures en trait tireté, qui



sont etablies en cliquant droit sur un bouton, puis en sélectionnant Propriétés > Bordures en trait tireté. (Reportez-vous à la section Appliquer une bordure en trait tireté.)



Sélectionnez la bordure invisible.



Bordure continue



Bordure invisible



Bordure en trait tireté



(n'imprimera pas.)
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Chapitre 1 - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Changer la couleur de la bordure du bouton Cliquez sur Bordure pour modifier la couleur de bordure du bouton.



Sélectionnez un bouton ou un groupe de boutons.



Sélectionnez l'outil couleur.



Cliquez sur Bordures et sélectionnez la couleur désirée.



Conseil : Pour trouver une couleur absente de la palette, utilisez le bouton pipette et cliquez sur une couleur



qui apparaît dans la palette.



Modifier la forme du bouton



Sélectionnez un bouton ou un groupe de boutons.



Sélectionnez l'outil coin.



Sélectionnez le coin de la bordure du bouton désiré.



Remarque : Si un bouton intégral est sélectionné, l'outil coin servira d'outil "polygone." Reportez-vous



à la section Créer un polygone régulier à partir d'un bouton intégral .
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Tracer une ligne



Sélectionnez l'outil ligne.



Cliquez sur un bouton ou sur le fond du tableau et faites glisser pour tracer une ligne.



Cliquez sur l'outil épaisseur et choisissez l'une de ses options pour modifier l'épaisseur de la ligne.



Appliquer une bordure en trait tireté



Sélectionnez un bouton ou un groupe de boutons.



Cliquez droit sur le bouton de votre choix et sélectionnez Bordures en trait tireté dans Propriétés. Pour rétablir une ligne continue, décochez cette option.



Les bordures en trait tireté sont idéales pour les activités de découpage et la création de feilles de travail



Remarque : Les lignes créées par l'outil ligne peuvent également être tiretées. Conseil : Plus les bordures en trait tireté sont épaisses, plus elles sont attrayantes (outil épaisseur).
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Chapitre 1 - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Créer des boutons avec ombre 3-D



Sélectionnez un bouton ou un groupe de boutons.



Sélectionnez l'outil ombre.



Sélectionnez ensuite la boîte ombrée pour créer les ombres 3-D d'un bouton.



Remarque : L'outil épaisseur, l'outil coin, et l'outil couleur peuvent être utilisés pour modifier l'apparence des



ombres des boutons.



Effacer un groupe de boutons



Sélectionnez un bouton ou un groupe de boutons.
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Sélectionnez Effacer dans le menu Édition ou cliquez droit sur un bouton et sélectionnez Effacer boutons > Face.



Tous les symboles et le texte des boutons seront effacés.



Guide de l’utilisateur



Dessiner un bouton intégral L'outil bouton intégral vous permettra de dessiner des boutons de toutes formes. Il vous aidera à créer des "signaux" autour de certaines parties d'une image de fond, mettre certains boutons en valeur en les différenciant des autres, ou tout simplement créer de nouvelles formes amusantes. Créez des boutons à forme unique à partir d'un objet d'une photo et rendez-les invisibles.



Convertissez tout bouton intégral en un polygone standard.



Créez des formes polygones et convertissez les bordures en trait tireté. Remarque : Un bouton intégral fonctionne comme un bouton standard, à deux exceptions près : ses bordures



ne peuvent être ombrées et ses angles ne peuvent être arrondis.



1



Sélectionnez l'outil bouton intégral.



Cliquez sur un point du fond du tableau et maintenez votre clic. Glissez votre curseur pour dessiner un bouton intégral.



2



Pour créer un bouton intégral, cliquez et glissez à votre guise.
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3



Relâchez votre clic pour refermer automatiquement la bordure du bouton d'une ligne droite entre la position actuelle du curseur et le point ou vous avez débuté le dessinage du bouton intégral. Relâchez le clic pour refermer la bordure du bouton par une ligne droite.
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Dessiner un bouton intégral polygonal



1



L'outil bouton intégral sert également à dessiner des polygones. Sélectionnez l'outil bouton intégral.



2



Cliquez et maintenez la touche Control (Ctrl ou Cmd) cliquez pour établir le point de départ du bouton et et glissez le curseur pour dessiner le premier coté de votre polygone. Cliquez pour confirmer ce côté.



En maintenant la touche Ctrl appuyée, cliquez à l'endroit ou vous désirez placer les coins de votre polygone.



3



4



Pour terminer votre bouton intégral polygonal, un double-clic définit la position du dernier coin (ou relâchez simplement la touche Ctrl). Le programme fermera automatiquement la bordure du polygone.



Cliquez en maintenant la touche Ctrl puis déplacez le curseur avant de recliquer pour créer le premier côté du bouton.



Maintenez la touche Ctrl et cliquez pour définir chaque angle.



Relâchez la touche Ctrl pour que le programme ferme automatiquement la bordure du bouton.
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Chapitre 1 - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Dessiner un bouton avec côtés droits et courbés



1



L'outil bouton intégral permet de dessiner des boutons avec côtés droits et courbés. Sélectionnez l'outil bouton intégral.



Maintenez la touche Ctrl appuyée, cliquez et déplacez votre curseur pour dessiner le premier côté de votre polygone. Cliquez en maintenant la touche Ctrl puis déplacez le curseur avant de recliquer pour créer le premier côté du bouton.



2



Relâchez ensuite la touche Ctrl tout en maintenant votre clic. Déplacez votre curseur pour dessiner un trait courbé.



3



4
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Maintenez votre clic et relâchez la touche Ctrl pour dessiner un trait courbé.



Pour retourner au dessinage d'une ligne droite, maintenez la touche Ctrl et relâchez votre clic. Cliquez ensuite pour définir l'angle suivant. Pour passer au dessinage d'une ligne droite à un trait courbé et vice versa, maintenez soit la touche Ctrl tout en relâchant le clic, soit le clic en relâchant la touche Ctrl.



Maintenez à nouveau la touche Ctrl et relâchez votre clic pour dessiner un autre côté droit.



Guide de l’utilisateur
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Pour terminer votre bouton intégral, relâchez simplement votre clic et la touche Ctrl. Le programme fermera automatiquement la bordure du polygone.



Relâchez la touche Ctrl ou le clic pour refermer la bordure du bouton par une ligne droite.



Créer un polygone régulier à partir d'un bouton intégral Il est possible de dessiner des polygones réguliers (triangles, hexagones...) manuellement selon la méthode décrite en section Dessiner un bouton intégral polygonal , mais il reste difficile d'obtenir des formes exactes. C'est pourquoi le programme permet de convertir tout bouton intégral en polygone régulier par l'intermédiaire de l'outil coin.



Sélectionnez un bouton intégral



Sélectionnez ensuite l'outil coin, puis l'une des formes proposées.



Le bouton intégral apparaîtra sous cette nouvelle forme.



Conseil : Maintenez la touche Shift (majuscule) en sélectionnant une forme de polygone régulier (équilatéral).
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Chapitre 2 Travailler avec le localisateur des symboles Résumé du chapitre Le localisateur des symboles permet la recherche rapide de symboles ainsi que leur copie à des boutons ou à d'autres programmes. Vous pourrez facilement modifier le texte au dessus des symboles ainsi que travailler dans une autre langue. Ce chapitre démontrera comment utiliser le localisateur des symboles et ses différentes fonctionnalités afin que vous puissiez facilement retrouver les symboles et les textes dont vous avez besoin. Nous discuterons des aspects suivants dans ce chapitre: •



Recherche de symboles



•



Copier un symbole à un bouton



•



Utiliser le menu Nom de symbole différent



•



Ajouter ou éditer les noms différents d'un symbole



•



Utilisation de différentes langues avec les symboles



•



Sélectionner une catégorie de recherche



•



Attribuer des catégories à un symbole



•



Sélectionner l'option d'affichage des Noms de symbole



•



Recherche de symboles en utilisant les catégories



•



Copier un symbole dans un programme



•



Faire un changement de nom de symbole, une fois seulement



•



Définir la taille de la police dans le localisateur des symboles



•



Travailler avec une Recherche de catégories



•



Agrandir la fenêtre du localisateur des symboles



•



Sélectionner les bibliothèques en noir et blanc



Vous pouvez utiliser des langues différentes ou en afficher 2 en même temps. Le texte peut également être caché ou situé en dessous du symbole. Entrez des noms différents de symbole.



Visionner plusieurs symboles grâce à l'affichage miniature.



Ne sélectionner qu'une partie du symbole à copier.
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Chapitre 2 - Travailler avec le localisateur des symboles



Recherche de symboles Cliquez le bouton approprié Rechercher symbole par nom. Cela définit comment le localisateur des symboles associe des symboles à votre texte de recherche. Tapez le nom du symbole que vous recherchez. Options de recherche Champ de recherche du texte Début du mot Si vous tapez: "cro" Les matchs possibles suivants apparaîtront: "croissant", "croix"



1



Partie du mot Si vous tapez: "cro" Les matchs possibles suivants apparaîtront: "accrocher", "casse-croûte" Mot entier Si vous tapez: "cro" Les matchs possibles suivants apparaîtront: "cro" (seul résultat)



Les symboles correspondant à votre texte de recherche seront soit affichés un par un dans la fenêtre du localisateur de symbole, soit sur une nouvelle fenêtre pouvant comporter jusqu'à 49 images miniatures. Recherche de symbole individuellement



Flèche Suivant



2 Flèche



Indique le nombre actuel de symboles et le nombre total de symboles correspondants.



Si le premier symbole apparent n'est pas correct, utilisez les flèches Précédent/Suivant ou les touches droite et gauche de votre clavier pour atteindre les symboles correspondant à votre recherche.
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Recherche de symbole en utilisant les miniatures Cliquez sur le symbole que vous voulez utiliser ou cliquez droit sur le symbole pour le coller sur la surface sélectionnée.



Champ Nom différent de symbole Nom du symbole en miniature sélectionné. Bouton Affichage miniature



3



On vous présentera les miniatures des 49 premiers symboles correspondant à votre recherche.



Cliquez sur le bouton Miniatures (Ctrl + T) pour afficher les images de tous les symboles correspondant à votre recherche en miniature. Vous pouvez utiliser les flèches Précédent/Suivant ou les touches droite et gauche de votre clavier pour passer d'un symbole miniature à l'autre. Cliquez sur la miniature du symbole que vous souhaitez utiliser. Remarque : Lorsque vous passerez le curseur d'une miniature à l'autre, le nom du symbole



apparaîtra dans le champ Nom de symbole différent. Conseil : Cliquez droit sur une miniature pour la coller sur le bouton en cours. L'affichage miniature



restera actif afin que vous puissiez continuer de coller rapidement des miniatures sur des boutons vierges en cliquant droit.
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Recherche de symboles en utilisant les catégories Si vous travaillez sur un tableau thématique (petit-déjeuner, vêtements), une recherche par catégorie pourra vous paraître plus rapide qu'une recherche de symbole un à un. Vous pouvez configurer le localisateur des symboles pour qu'il ne recherche ou n'affiche que les symboles d'une catégorie particulière. La recherche par catégorie est expliquée en détails au Chapitre 3 - Travailler avec les symboles par catégorie.



Copier un symbole à un bouton Positionnement automatique Le localisateur des symboles sélectionnera le premier bouton vide du tableau. Appuyer la clé Entrée, placera automatiquement le symbole en cours au bouton sélectionné. Une fois le symbole placé, le bouton vierge suivant sera sélectionné. Remarque : S'il n'y a aucun bouton vierge, le



localisateur des symboles essaiera de placer le symbole au fond du tableau. Bouton sélectionné



- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - OU - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
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Positionnement manuel Vous pouvez placer le symbole en cours à n'importe quel bouton vierge du tableau et non pas seulement le bouton déjà sélectionné. En utilisant le Curseur de positionnement, cliquez sur le bouton où doit être placé le symbole. Remarque : Le bouton vierge suivant celui sur



lequel vous venez de cliquer sera sélectionné pour positionnement automatique. Reportez-vous au Chapitre 4 - Travailler avec les symboles sur un tableau pour savoir comment supprimer, remplacer ou ajouter plusieurs symboles à un bouton.



Curseur de positionnement



Conseil : Le curseur de positionnement permet



de cliquer et glisser un rectangle à l'intérieur duquel le symbole en cours sera placé. C'est un moyen simple de définir la taille et la position d'un symbole sur un bouton ou sur le fond du tableau.



Copier un symbole dans un programme 1



Vous pouvez copier des symboles d'un programme Boardmaker et les coller dans d'autres programmes de votre choix. Trouvez le symbole que vous voulez, puis sélectionnez Copier du menu Edition ou appuyez Ctrl+C.



2



Si le programme qui recevra le symbole est déjà en marche, sélectionnez-le de la barre des tâches de Windows. Conseil : Si vous réduisez la fenêtre du programme Boardmaker, vous verrez peut-être la fenêtre de



l'autre programme à l'arrière- plan. Vous pourrez alors passer d'un programme à l'autre en cliquant sur leur fenêtre respective.



3



Collez le symbole dans l'autre programme. Veuillez consulter le manuel d'utilisation de ce programme si vous ne savez pas comment coller une image à partir du presse-papier. Quand vous êtes prêt à copier une autre image, cliquez sur le bouton de Boardmaker de la barre de tâches Windows ou sur sa fenêtre pour retourner sur Boardmaker.
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Utiliser le menu Nom de symbole différent



Cliquez ici pour afficher des noms différents de symbole.



Différents noms pour le symbole en cours.



De nombreux symboles ont plusieurs noms différents (synonymes) qui leur sont attribués. Si vous recherchez un de ces noms différents, le symbole apparaîtra dans le localisateur des symboles avec ce nom au-dessus. Si vous désirez utiliser un nom de symbole différent, cliquez le triangle noir et sélectionnez un nom du menu déroulant. Remarque : Modifier le texte en utilisant le champ Nom de symbole différent est un changement temporaire



et n'affectera pas le nom initial du symbole.



Faire un changement de nom de symbole, une fois seulement



Texte de recherche original



Champ Noms différents de symbole



Vous pouvez changer le texte apparaissant au dessus du symbole en tapant dans le champ Nom de symbole différent. Le texte que vous tapez apparaîtra automatiquement au dessus du symbole. Remarque : Modifier le texte en utilisant le champ Nom de symbole différent est un changement temporaire



et n'affectera pas le nom initial du symbole.
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Ajouter ou éditer les noms différents d'un symbole Si vous tapez régulièrement un nom différent pour un symbole particulier, vous devriez ajouter ce nom au symbole pour utilisation future.



1



Cliquez sur le bouton Renommer Symbole.



Bouton Renommer Symbole



Sélectionner la langue du nouveau nom de symbole.



Nom de la bibliothèque du symbole en cours



Nom(s) défini(s) pour le symbole en cours dans la langue sélectionnée. Cliquez ici pour ajouter le nom du symbole.



2



Tapez le nouveau nom ici.



Tapez un nouveau nom différent de symbole, cliquer ensuite sur le bouton Ajouter un nom. Ce nouveau nom apparaît dans une liste de noms définis. Une fois ce nom ajouté, vous pouvez rechercher un symbole en utilisant ce nom. Pour supprimer un nom de la liste, sélectionnez-le puis cliquez sur le bouton Supprimer le nom sélectionné. Remarque : Vous ne pouvez pas supprimer le premier nom (par défaut) d'un symbole, venant d'une



bibliothèque PCS ou d'un quelconque complément PCS acheté. Conseil : Vous pouvez attribuer un nom de symbole dans une langue différente en sélectionnant la



langue désirée, puis en ajoutant le nouveau nom.
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Chapitre 2 - Travailler avec le localisateur des symboles



Définir la taille de la police dans le localisateur des symboles Lors du placement d'un symbole du localisateur des symboles sur un bouton, ce dernier ajustera la taille du symbole en fonction de celle du bouton mais la taille de police restera la même quelle que soit la taille du bouton. Ainsi, la taille du texte restera constante à l'intérieur de votre tableau. Vous pouvez définir la taille de la police du localisateur des symboles en fonction de vos besoins. Taille de police 14



La même taille de police est utilisée quelle que soit la taille du bouton.



Bouton Configuration de la recherche des symboles



1



Cliquez sur le boulon Configuration de la recherche des symboles.



2 Sélectionner la taille de la police désirée dans le menu déroulant du champ Taille de la ligne 1. (Si vous affichez 2 langues différentes, sélectionnez également une taille de police dans le champ Taille de la ligne 2.) Cliquez sur le bouton OK lorsque terminé. Remarque : Si en cours de placement de symboles sur un tableau vous vous apercevez que vous



auriez dû choisir une taille de police différente, vous pourrez plus tard modifier la taille de la police d'un ensemble de boutons sélectionnés. Voir Modifier les paramètres de texte de plusieurs boutons, au Chapitre 3- Définir le texte des boutons.
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Utilisation de différentes langues avec les symboles Les bibliothèques PCS livrées avec votre logiciel sont traduites en de nombreuses langues. Vous pouvez modifier la langue affichée, en ajouter une seconde ou choisir une autre langue de recherche.



Langue de la ligne 1: espagnol Langue de la ligne 2: anglais



Bouton Configuration de la recherche des symboles



1



2



Cliquez sur le bouton Configuration de la recherche des symboles.



Utilisez les menus déroulants des champs Langue de la ligne 1 et/ou Langue de la ligne 2pour sélectionner les langues désirées. Cliquez sur le bouton OK lorsque terminé. Si vous changer la Langue de la ligne 1, la Langue de recherche y correspondra. Vous pouvez toutefois définir une Langue de recherche différente après avoir défini la Langue de la ligne 1 (voir ci-dessus; un anglophone peut créer un tableau pour un hispanophone). Remarque : Certaines langues nécessitent des polices et des caratères de police spéciaux pour



afficher correctement leur texte. Les polices et caratères d'Europe de l'Est sont disponibles dans Windows 2000 et toutes ses versions plus récentes si le support multilingue est activé dans la configuration Windows. Voir Activer la prise en charge multilingue dans Rubriques d'aide du menu Aide.
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Sélectionner une catégorie de recherche Bouton Sélectionner catégories Cliquez ici pour sélectionner une catégorie à rechercher ou visionner.



1



2



Coche tous les champs de catégorie



Affiche/sélectionne toutes catégories d'utilisateur



Décoche tous les champs de catégorie



Annule tout changement de sélection



Referme la fenêtre des catégories



Cliquez sur Effacer toutes les catégories standard pour décocher toutes les sélections de catégories. Cochez toute catégorie ou les catégories que vous voulez rechercher ou parcourir. Cliquez sur le bouton OK lorsque terminé.
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Travailler avec une Recherche de catégories Détails du localisateur des symboles Une fois une catégorie de recherche sélectionnée, seuls les symboles attribués à cette catégorie seront disponibles dans le localisateur des symboles. Si le champ de recherche est vide, vous pouvez parcourir tous les symboles d'une catégorie



Étape du parcout des symboles correspondants.



Catégorie de recherche sélectionnée



Nombre de symbole en cours



Nombre de symboles correspondants



Utiliser l'affichage de miniatures Le meilleur moyen de travailler avec les catégories est de s'en servir conjointement avec l'affichage de miniatures. L'affichage de miniatures vous permettra de visionner jusqu'à 49 symboles à la fois d'une catégorie sélectionnée. Vous pourrez ainsi rapidement localiser les symboles que vous voulez utiliser. Utilisez la clé Flèche Suivant pour visionner les 49 miniatures suivantes. Le champ de recherche doit être vide pour visionner tous les symboles d'une catégorie sélectionnée.



Cliquez sur la miniature du symbole que vous voulez.



Flèches Précédent/ Suivant



Affiche le nom du symbole en miniature sélectionné.
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Remplissage rapide d'un tableau thématique Il existe 2 méthodes de remplissage rapide d'un tableau thématique avec des symboles d'une catégorie de recherche spécifique. Dans les exemples suivants, la catégorie "petit-déjeuner" est sélectionnée. Méthode 1: la touche Entrée et le positionnement automatique L'appui répété de la clé Entrée remplit les boutons de symboles de "petit-déjeuner" dans l'ordre dont il apparaissent au sein de la catégorie. Utilisez la clé Flèche Suivant pour laisser tomber le(s) symbole(s) non désiré(s). Symbole 8 de 25



Appuyez la touche Retour



Symbole 9 de 25



Appuyez la touche Retour



Symbole 10 de 25



Appuyez la touche Retour



Méthode 2: cliquez droit sur une miniature et positionnement automatique Cliquez droit sur une miniature pour la coller à un bouton sélectionné. L'affichage de miniatures restera actif afin que vous puissiez continuer de cliquer droit sur les miniatures pour les coller à des boutons vierges.
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Attribuer des catégories à un symbole Chaque symbole de votre bibliothèque est effecté à au moins une catégorie standard. Vous pouvez, si nécessaire, changer la catégorisation d'un symbole. Catégories attribuées



Catégories attribuées



Petit-déjeuner



Petit-déjeuner



Céréales/Pains



Boissons



Bouton Renommer Symbole Cliquez ici pour éditer le nom courant du symbole ou lui attribuer une différente catégorie.



1



Repérez un symbole auquel vous souhaitez attribuer une catégorie différente puis cliquez sur Renommer symbole.



Symbole en cours



Catégories attribuées



2 Bouton Catégories attribuées Cliquez ici pour éditer les catégories attribuées.



Cliquez sur le bouton Attribuer des catégories .
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3



Ajoutez ou éditer selon vos besoins aucune des catégories attribuées Dans l'exemple suivant, le "bagel" est ajouté à la catégorie Déjeuner/Dîner. Cliquez sur le bouton OK lorsque terminé.



4



Le "bagel" fait maintenant partie de la catégorie Déjeuner/Dîner. Cliquez sur le bouton OK lorsque terminé.
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Agrandir la fenêtre du localisateur des symboles



Bouton Agrandir



Bouton Configuration de la recherche des symboles



Le localisateur des symboles peut être agrandi pour un affichage élargit des symboles. Ceci est particulièrement utile lors de l'utilisation de la sélection ou du lasso. Pour agrandir la fenêtre du localisateur des symboles, cliquez sur Agrandir. Le bouton Agrandir est alors remplacé par le bouton Restaurer utilisé pour le retour de la fenêtre du localisateur des symbole à sa taille initiale. Vous pouvez définir la taille agrandie du localisateur de symbole en cliquant sur Configuration de la recherche des symboles puis en sélectionnant un coefficient dans l'option Coefficient de la fenêtre agrandie.



Sélectionner l'option d'affichage des Noms de symbole Le localisateur des symboles peut être configuré pour afficher les noms de symboles au-dessus du symbole, en dessous du symbole, ou ne pas les afficher du tout. Sélectionnez l'option d'affichage des noms de symboles.



Pour modifier le mode d'affichage des nomsde symboles, cliquez sur le bouton Configuration de la recherche des symboles puis sélectionnez l'option désirée. Remarque : Lorsque l'option Aucune étiquette est sélectionnée, les choix des langues des lignes 1 et 2 restent



inchangés, sont affichées de couleur gris pâle et ne peuvent être sélectionnées.
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Sélectionner les bibliothèques en noir et blanc Vous pouvez choisir d'utiliser des symboles de couleur ou en noir et blanc pour vos tableaux (à condition que les deux ensembles soient installées).



Sélectionnez l'ensemble de symboles à utiliser.



Pour changer d'emsembles de symboles, cliquez sur le bouton Configuration de la recherche des symboles puis sélectionnez l'option désirée. Les miniatures des symboles apparaissent toujours en couleur, même si vous avez sélectionné l'option Utiliser des symboles en noir et blanc.
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Chapitre 3 Travailler avec le texte du bouton Résumé du chapitre Vous pouvez utiliser l'Outil Texte ou le menu Texte pour modifier le texte au dessus d'un symbole ou d'ajouter directement du texte à un bouton ou à l'arrière-plan. Ce chapitre vous montrera comment travailler avec le texte sur vos tableaux. Les thèmes suivants seront abordés : •



Ajouter du texte avec l'Outil Texte



•



Repositionner des champs de texte



•



Renommer les symboles avec l'outil texte



•



Modifier la couleur du texte



•



Définir la police, le style et de la taille



•



Modifier l'alignement du texte



•



Changer les paramètres de texte sur plusieurs boutons



•



Le clavier à l'écran



Créez des boutons ou des tableaux, avec texte seulement. Utilisez l'outil texte pour changer le nom de symbole.



Vous pouvez changer la police de caractères, taille, le style et la couleur du texte sur tous les boutons sélectionnés en une seule étape.
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Ajouter du texte avec l'Outil Texte



Sélectionnez l'outil texte.



Cliquez sur le champ où vous souhaitez entrer du texte avec le curseur de saisie.



Tapez votre texte.



L'insertion curseur clignotant marques votre position dans le champ de texte.



Repositionner des champs de texte



Sélectionnez l'outil pointeur.
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Cliquez et glissez le champ de texte pour un nouveau poste. Vous pouvez également utiliser les touches flèchées du clavier pour déplacer la zone de texte autour.



Conseil : Vous pouvez



également cliquer et faire glisser sur le haut ou le bas d'un texte à plusieurs mots pour redimensionner le bloc de texte.
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Renommer les symboles avec l'outil texte



Sélectionnez l'outil texte.



Cliquez sur le nom du symbole avec le curseur de saisie, puis entrez le nouveau nom.



Remarque : La première fois que vous cliquez sur un champ de texte avec le curseur de saisie tout le



texte sera sélectionné. La deuxème clic placé le curseur d'insertion. Un double-clic permet de sélectionner un seul mot. Conseil : Pour modifier un texte, cliquez droit avec le pointeur et sélectionnez Modifier texte dans le



menu contexctuel. Déplacez le curseur de saisie hors du texte et cliquez droit à nouveau pour sélectionner l'outil pointeur por arrêter l'édition de texte.



Modifier la couleur du texte



Sélectionnez le champ de texte avec l'outil texte ou l'outil pointeur.



Sélectionnez l'outil couleur.



Cliquez sur la couleur désirée de la palette de couleurs.



Conseil : Vous pouvez modifier la couleur du texte à l'aide de l'outil pointeur en cliquant droit sur le



texte en question et en sélectionnant la couleur de votre choix dans le sous menu Couleur de police. Conseil : Pour trouver une couleur personnalisée, utilisez le bouton pipette et cliquez sur une couleur



quelconque de la palette.
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Définir la police, le style et de la taille



Sélectionnez le texte à modifier avec l'outil texte ou l'outil pointeur.



La taille de la police peut être réglé dans le menu Texte.



Sélectionnez Texte > Police pour modifier les paramètres de l’outil texte ou d'un champ de texte sélectionnée.



Remarque : Vous pouvez modifier la police par défaut, le style et la taille utilisée par l'outil texte en



double-cliquant sur l'outil texte, puis en sélectionnant Texte > Police puis en effectuant les modifications désirées. Conseil : Vous pouvez augmenter ou diminuer rapidement la taille de la police d'un point, à l'aide de



raccourcis clavier Ctrl + "+" augmentera la taille, et Ctrl + "-" la diminuera.
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Modifier l'alignement du texte



Sélectionnez le champ de texte avec l'outil texte ou l'outil pointeur.



Sélectionnez Texte > Justifier, puis choisissez votre mode d'alignement dans le sous-menu. Dans l'exemple suivant, l'option Centre a été cochée.



Le texte dans cet exemple, est maintenant centré.



Conseil : Vous pouvez modifier l'alignement du texte à l'aide de l'outil pointeur en cliquant droit sur le



texte en question et en sélectionnant l'option d'alignement de votre choix dans le sous menu Justifier.



Changer les paramètres de texte sur plusieurs boutons



Sélectionnez les boutons dont le texte sera modifié.



Apporter les modifications désirées dans le menu Texte.



Les modifications apparaîtront sur tous les boutons sélectionnés.



Remarque : Si vous augmentez considérablement la taille du texte des boutons, le texte peut dans certains



cas apparaître en dessous de la partie supérieure du symbole. Il peut être nécessaire deredimensionner ou repositionner certains symboles dans le cadre de leurs boutons afin d'empêcher le découpage du texte.
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Le clavier à l'écran Le programme comprend un clavier à l'écran qui permettra de taper un texte sur les ordinateurs qui ont un écran tactile, mais pas de clavier. Sélectionnez Utiliser le clavier à l'écran du menu Affichage pour activer cette fonctionnalité.
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Chapitre 4 Travailler avec les symboles sur un tableau Résumé du chapitre Les symboles d'un bouton peuvent facilement être remplacés, ajoutés, redimensionnés, déplacés ou supprimés. Ce chapitre vous expliquera comment manipuler les symboles existants et créer vos propres symboles. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Remplacer le symbole d'un bouton



•



Ajouter un symbole à un bouton



•



Redimensionner et repositionner un symbole



•



•



Effacer les textes et images des boutons sélectionnés



Utiliser une portion d'un symbole (Marquee/ Lasso)



Remplace rapidement les symboles et le texte d'un bouton.



Positionne plusieurs symboles afin d'en constituer un nouveau.



Efface rapidement le contenu de tout bouton sélectionné.
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Remplacer le symbole d'un bouton Recherchez un nouveau symbole dans le localisateur de symbole.



1



A l'aide du curseur de positionnement cliquez sur le bouton dont vous souhaitez remplacer le symbole.



Curseur de positionnement



Cliquez sur Remplacer pour confirmer.



2



Les anciens symboles et textes seront remplacés par les nouveaux sélectionnés.



3
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Ajouter un symbole à un bouton \



Recherchez le symbole que vous souhaitez ajouter.



1



Appuyez sur la touche de tabulation pour accéder au champ Nom de symbole différent puis sur Retour ou Supprimer pour retirer le texte (car vous ne voulez pas d'un autre nom apparaissant sur le bouton). Champ Nom de symbole différent Effacez ce texte pour supprimer temporairement le texte du symbole.



2



A l'aide du curseur de positionnement, cliquez sur le bouton recevant le symbole supplémentaire et faites une sélection afin de déterminer la taille et la position de ce symbole.



Curseur de positionnement



3



Cliquez sur Ajouter à pour confirmer l'ajout du symbole.



Le nouveau symbole ajouté apparaît au dessus du symbole précédent.



4



L'outil pointeur sera automatiquement sélectionné et les symboles sont prêts à être redimensionnés et repositionnés (voir section suivante).
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Redimensionner et repositionner un symbole Sélectionnez le symbole à redimensionner.



1



2



Remarque : Votre premier clic sélectionne le



premier symbole en partant du haut, le second sélectionne le suivant vers le bas.



Déplacez le pointeur sur une portion quelconque de la sélection marquée en pointillés. Le pointeur se transformera en double flèche. Les doubles flèches servent à redimensionner.



Glissez et déposez l'angle inférieur droit pour redimensionner le symbole. Conseil : En maintenant la touche Maj, vous



3



conserverez les proportions du symbole. Conseil : Si le symbole subit une déformation à



cause de la redimension, cliquez droit sur le symbole et sélectionnez Rétablir les proportions pour restituer au symbole ses proportions initiales.



Déplacez, si nécessaire, le pointeur sur le symbole puis glissez et déposez-le pour le repositionner.



4
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Conseil : Vous pouvez modifier l'ordre de



superposition des symboles sur un bouton en sélectionnent l'un des symboles puis Affichage > Envoyer à l'arrière plan.
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Utiliser une portion d'un symbole (Marquee/Lasso) Sélectionner une portion d'un symbole



1



Marquee sélectionné.



Lasso est sélectionné.



Cliquez sur Marquee ou Lasso puis cliquez-glissez afin de sélectionner la portion désirée du symbole. Positionner la sélection



2



Bouton terminé (après redimension et positionnement).



Vous pouvez soit cliquer avec le curseur de positionnement, soit appuyer sur Entrée pour placer la sélection sur un bouton. Vous pouvez également, à l'aide du curseur de positionnement, effectuer une sélection rectangulaire pour définir la position et la taille de la portion présélectionnée du symbole à l'intérieur du bouton. Pour apprendre à sauvegarder un nouveau symbole dans le localisateur de symbole, veuillez consulter le Chapitre 8 - Ajouter de nouveaux symboles ou de nouvelles photos au localisateur de symbole.
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Effacer les textes et images des boutons sélectionnés



Sélectionnez les boutons dont vous souhaitez effacer les symboles et le texte.
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Sélectionnez Edition > Effacer ou cliquez droit sur un bouton et sélectionnez Effacer boutons > Face dans le menu contextuel.



Les boutons au contenu effacé sont alors prêts à recevoir de nouveaux symboles.
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Chapitre 5 Travailler avec les boutons symbolisés Résumé du chapitre Les boutons symbolisés aident à créer rapidement et facilement des phrases, histoires, itinéraires et autres outils d'aide symbolisés. Tout texte saisi sur un bouton symbolisé fera apparaître un symbole approprié au dessus de chaque mot. Le mode conception ne permet pas le déplacement de texte et de symboles à l'intérieur d'un bouton symbolisé, mais sous bien d'autres aspects, les boutons symbolisés sont assez similaires aux boutons standard. La couleur d'arrière-plan, l'épaisseur de la bordure, l'angulation, le style, la couleur et la taille de police se définissent de la manière habituelle. Ils se repositionnent et se redimensionnent selon vos besoins. Boardmaker Plus! et Boardmaker with Speaking Dynamically Pro vous permettent d'attribuer un ensemble d'actions à ces boutons, comme Lire avec surbrillance, action conçue spécifiquement pour les boutons symbolisés. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Créer un bouton symbolisé



•



Modifier un texte symbolisé



•



Changer le symbole d'une association motsymbole



•



Créer une nouvelle association mot-symbole



•



•



Modifier l'association mot-symbole par défaut



Changer le texte d'une association motsymbole



•



Repositionner le texte



•



Ajuster la bordure des boutons



•



Modifier la taille de police et des symboles



•



Définir les propriétés de symbolisation



•



Action Lire avec surbrillance



Bouton symbolisé Boutons symbolisés



Créez rapidement des activités symbolisées comme cette page d'actualités à l'aide de l'outil bouton symbolisé. Les symboles apparaîtront automatiquement lorsque vous saisirez du texte. (Beaucoup des symboles ci-dessus proviennent des bibliothèques d'appendice PCS.)
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Créer un bouton symbolisé



1



Sélectionnez l'outil bouton symbolisé dans la palette d'outils.



Cliquez à l'endroit où vous souhaitez saisir du texte sur la toile d'arrière-plan.



2



Le nouveau bouton symbolisé s'étendra d'ici à l'extrémité droite du tableau. Vous pourrez, plus tard, ajuster sa largeur. Sa hauteur est automatiquement définie selon sa taille de police et celle de ses symboles. Conseil : Cliquez et glissez horizontalement



l'outil bouton symbolisé pour définir sa largeur initiale. Commencez à saisir du texte dans le nouveau bouton symbolisé. Si l'association entre un mot et un symbole a été validée, le symbole correspondant apparaîtra dès qu'un mot sera saisi.



3



Les renvois à la ligne seront automatiques dès l'extrémité droite atteinte. Vous pouvez passer à une nouvelle ligne grâce aux touches Entrée ou Retour à tout moment. Le nombre de caractères saisis dans un bouton symbolisé est illimité. Toutefois, la proportion du texte visible sur votre écran dépendra des dimensions de votre tableau. Conseil : Pour accéder aux symboles associés à des groupes nominaux comme "système solaire",



vous devrez saisir "système_solaire". Le trait de soulignement (_) de l'apparence d'un espace empêchera le logiciel d'attribuer un symbole au premier terme. Remarque : Les boutons de symbolisation vous permettent de leur définir des paramètres



d'apparence standard comme l'épaisseur ou la couleur de la bordure, la couleur de fond ou l'épaisseur des ombres.
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Modifier un texte symbolisé



1



Sélectionnez l'outil bouton symbolisé puis cliquez sur le texte que vous désirez modifier. Le comportement du bouton symbolisé sera semblable à celui d'un outil de traitement de texte très simple. Conseil : Pour accéder rapidement à l'outil bouton



symbolisé pour modifier un texte, cliquez droit sur un bouton symbolisé.



Une fois le curseur de saisie positionné, vous pouvez insérer ou supprimer du texte comme avec n'importe quel outil de traitement de texte. En déplaçant le curseur, ou en utilisant les touches de direction, vous pourrez vous déplacer n'importe où dans le champ de texte.



2



Remarque : Vous pouvez recourir à des



Utilisez l'outil bouton symbolisé pour modifier le texte symbolisé.



Vous ne pouvez sélectionner plusieurs mots en cliquant et glissant.



techniques typiques de Windows pour sélectionner du texte (comme le cliquer-glisser de toutes les lettres à sélectionner), mais votre sélection ne peut pas s'étendre sur plusieurs associations mot-symbole.



Boardmaker modifiera automatiquement la symbolisation dès que le texte sera modifié. Remarque : Toutefois, vous pouvez l'en



3



empêcher en maintenant la touche Alt enfoncée lorsque vous saisissez du texte. Veuillez consulter la section Changer le texte d'une association mot-symbole pour plus d'informations.



Cliquez entre deux associations mot-symbole pour y insérer du texte.



4



59



Chapitre 5 - Travailler avec les boutons symbolisés



Changer le symbole d'une association mot-symbole Boardmaker utilise de nombreuses associations mot-symbole et recherches de symboles pré-configurées afin de déterminer quel symbole apparaîtra en premier lors de la saisie d'un mot. Toutefois, le premier symbole apparaissant ne sera pas forcément adapté au contexte. Dans ce cas, vous pouvez parcourir manuellement les symboles candidats, c'est-à-dire tous les symboles associés à un mot.



Le symbole de "jouer" ne correspond pas au contexte.



Les fonctions des touches F1 et F2 À l'aide de l'outil bouton symbolisé, cliquez sur le mot ou symbole que vous désirez modifier, puis tapez F2 ou F1 pour passer au symbole potentiellement associé suivant ou précédent. Cela est également possible avec le dernier mot saisi.



F1 F2 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -OU- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
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Utiliser le dialogue Symboliser les candidats Après avoir sélectionné l'outil bouton symbolisé, double-cliquez sur un symbole, mais pas un mot, que vous souhaitez modifier. La boîte de dialogue Symboliser les candidats apparaîtra. Cliquez sur le symbole potentiel approprié puis sur OK.



Conseil : Le double-clic sur le symbole désiré sélectionnera automatiquement le symbole et fermera le



dialogue Symboliser les candidats. Conseil : Le dialogue Symboliser les candidats s'ouvre également si vous sélectionnez un mot avant



d'appuyer sur la touche Échap. Remarque : Ce changement ne sera appliqué que sur cette occurrence. Si vous souhaitez que ce symbole



devienne le symbole par défaut du mot, cliquez sur Rendre par défaut. Veuillez consulter la section Modifier l'association mot-symbole par défaut.



Créer une nouvelle association mot-symbole Les bibliothèques fournies avec le logiciel et bibliothèques d'appendice PCS optionnelles vous accordent l'accès à de nombreux symboles PCS mais certains mots ne seront associés à aucun symbole. Ces mots non associés seront surtout des prénoms, noms géographiques ou autres noms propres. Dans ce cas, vous pourrez créer une association mot-symbole manuellement.



Aucun symbole n'est associé au mot "partiellement". Vous devrez créer une nouvelle association mot-



61



Chapitre 5 - Travailler avec les boutons symbolisés



À l'aide de l'outil bouton symbolisé, double-cliquez au dessus d'un mot, où se trouverait un symbole pour ouvrir le dialogue Symboliser les candidats. Conseil :Le dialogue Symboliser les candidats



s'ouvre également si vous sélectionnez le mot avant d'appuyer sur la touche Échap.



Double-cliquez au dessus d'un mot pour créer une nouvelle association mot-symbole.



1 Aucun candidat pour ce mot pour l'instant.



Cliquez sur Ajouter un nouveau symbole. Le localisateur de symbole s'ouvrira sous une version spécifique.



2



Recherchez le symbole que vous désirez associer au mot qui figure dans le champ Étiquette. Cliquez sur OK après avoir trouvé le symbole approprié.



3



Le symbole étoile est maintenant associé au symbole astronaute. Cliquez sur OK. Le nouveau symbole associé apparaîtra au dessus du bouton symbolisé. Cette nouvelle association mot-symbole sera gardée en mémoire pour utilisation ultérieure. Conseil : Importez des photos dans le localisateur



de symbole pour les utiliser pour des boutons symbolisés. Le(s) nom(s) attribués aux photos déterminent leur association mot-symbole automatique.



62



Cliquez sur Ajouter un nouveau symbole pour rechercher un symbole à associer à ce mot.
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Modifier l'association mot-symbole par défaut Vous voudrez peut-être changer l'association mot-symbole par défaut pour un autre symbole ou photo importée plus appropriée, ou bien décider qu'aucun symbole n'apparaisse initialement. Le dialogue Symboliser les candidats peut vous y aider.



Dans l'exemple suivant, vous voudrez peut-être modifier l'association mot-symbole par défaut, afin qu'aucun symbole n'apparaisse sur "un" et qu'un symbole plus approprié s'associe à "gros".



Double-cliquez sur le symbole de l'association motsymbole à modifier avec l'outil bouton symbolisé. Le dialogue Symboliser les candidats s'ouvrira.



1 Symboles déjà associés à ce mot.



Cliquez ensuite sur le symbole que vous souhaitez appliquer par défaut puis sur Rendre par défaut. Sélectionnez Pas de symbole dans la liste des candidats afin que le programme n'expose aucun symbole à ce mot.



2



Cliquez sur OK pour enregistrer vos modifications. Remarque : Cliquez sur Effacer le symbole pour



retirer un candidat de la liste et l'empêcher d'apparaître lorsque vous parcourez les associations motsymbole en appuyant sur F1 et F2.
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Changer le texte d'une association mot-symbole Vous pouvez modifier des mots et groupes nominaux d'associations mot-symbole existantes. Pour cela, utilisez soit un raccourci clavier, soit le dialogue Symboliser les candidats.



Dans l'exemple suivant, vous pouvez modifier le mot "il" par un prénom.



Remarque : Tout changement de texte d'une association mot-symbole est temporaire et ne s'applique que sur



cette même association mot-symbole. Conseil : Pour des personnes, lieux géographiques ou objets, vous pouvez importer des photos à partir du



localisateur de symbole pour pouvoir les utiliser pour les boutons symbolisés. Le(s) nom(s) attribués aux photos déterminent leur association mot-symbole automatique.



Utiliser le dialogue Symboliser les candidats Double-cliquez sur le symbole dont vous souhaitez modifier le mot associé, avec l'outil bouton symbolisé. Saisissez le nouveau mot dans le champ Étiquette. Cliquez sur OK après avoir terminé.



Modifiez l'étiquette pour ne changer que le texte de cette association mot-



- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - OU - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
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Fonction de la touche Alt Utilisez l'outil bouton symbolisé pour sélectionner le mot à modifier. Saisissez ensuite le nouveau texte du symbole en maintenant enfoncée la touche Alt. Maintenir la touche Alt empêche le programme de resymboliser le texte.



Maintenez enfoncée la touche Alt lorsque vous saisissez du texte pour le modifier directement sans altérer le symbole.



Cliquez sur ou que ce soit d'autre sur le bouton après avoir terminé.



Repositionner le texte Dans un bouton symbolisé, le texte peut apparaître soit en dessous soit au dessus des symboles.



Cliquez droit sur le bouton symbolisé pour repositionner le texte.



Remarque : La modification en cours ne sera appliquée que sur le bouton en cours. Pour repositionner le texte



de tous les futurs boutons symbolisés, vérifiez que vous n'avez rien sélectionné, puis modifiez le paramètre en sélectionnant Symboliser les Propriétés dans le menu Edition.
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Ajuster la bordure des boutons Il n'est pas rare qu'une marge disproportionnelle sépare l'extrémité droite d'un bouton symbolisé et son contenu. Dans ce cas, la bordure peut être ajustée soit manuellement, soit en utilisant la fonction Ajustement automatique de la bordure du menu contextuel. Ces deux options donnent un résultat légèrement différent.



Après avoir saisi du texte, une marge apparaît entre le texte et la bordure droite du bouton. Ajustez la bordure droite pour améliorer l'apparence du bouton.



Redimensionnement manuel A l'aide de l'outil pointeur, cliquez et glissez le côté gauche ou droit du bouton pour le redimensionner. Lorsque vous modifierez la largeur du bouton, ses textes et symboles resteront identiques. La hauteur du bouton symbolisé entier sera ajustée en fonction de son contenu. Cliquez et glissez le côté gauche ou droit du bouton pour le redimensionner.



- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - OU - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - Ajustement automatique de la bordure Cliquez droit sur le bouton symbolisé et sélectionnez Ajustement automatique de la bordure. La bordure sera ajustée de manière à laisser une marge égale autour du contenu du bouton. Cette fonction laissera toujours les bordures supérieure et inférieure inchangées. Utilisez la fonction Ajustement automatique de la bordure pour uniformiser la marge.
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Modifier la taille de police et des symboles Comme pour tout autre texte, vous pouvez ajuster la taille, la couleur et le style de police ainsi que la justification du texte à l'intérieur d'un bouton symbolisé. Ces paramètres sont disponibles lorsque vous cliquez droit sur des boutons symbolisés. La plupart d'entre eux sont également disponibles dans le menu Texte.



Cliquez droit sur le bouton symbolisé pour ajuster la police.
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Définir les propriétés de symbolisation Pour définir les propriétés d'un bouton symbolisé, la méthode la plus simple est d'utiliser le dialogue Symboliser les propriétés. Remarque : Quelques propriétés parmi les plus fréquemment utilisées sont disponibles directement sur menu



contextuel, mais ce dialogue comporte toutes les propriétés possibles d'un bouton symbolisé.



Définissez sa justification. Positionnez la zone de texte.



Uniformisez la largeur de toutes les associations motsymbole, en fonction de la plus large.



Spécifiez une taille prédéfinie pour les symboles.



Définissez les interlignes, petits, moyens ou grands. Pour rétablir vos paramètres par défaut si vous les avez modifiés entre temps.



Remarque : Vous pouvez définir vos propres propriétés par défaut des boutons symbolisés en utilisant la



fonction Symboliser les propriétés du menu Edition et en modifiant les valeurs par défaut. Vous pouvez utiliser vos paramètres par défaut en sélectionnent Symboliser les propriétés dans le menu Edition et en cliquant sur Utiliser mes caractéristiques par défaut.
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Action Lire avec surbrillance Boardmaker Plus! et Boardmaker with Speaking Dynamically Pro permettent de paramétrer les boutons symbolisés pour lire à haute voix en surlignant chaque association mot-symbole en cours. Double-cliquez sur le bouton et sélectionnez Lire avec surbrillance (onglet Base). Par défaut, à la fois le mot et le symbole associé sont surlignés lorsque la machine prononce le mot. Cochez la case Texte surligné seulement pour ne surligner que le texte.



Remarque : Cette fonction n'est disponible que pour les boutons symbolisés
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Chapitre 6 Travailler le plan du tableau. Résumé du chapitre Notre logiciel comporte une variété de fonctionnalités utiles facilitant le changement d'apparence d'un tableau en redimensionnant et en réorganisant rapidement le contenu des boutons, et en alignant ou en centrant les symboles et textes. Nous présenteront les aspects suivants dans ce chapitre : •



Redimensionner des boutons individuels et leur contenu



•



Redimensionner plusieurs boutons



•



Échanger Le contenu et l’apparence des boutons



•



Inversement aléatoire des boutons



•



Ancrer des images et symboles d'arrière plan



. Inversez de manière aléatoire le contenu des boutons sélectionnés.



Alignez un ensemble d'éléments.



Redimensionnez plusieurs boutons et leur contenu à la fois.
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Redimensionner des boutons individuels et leur contenu Redimensionner tout Sélectionnez le bouton à redimensionner, puis glissez le pointeur sur n'importe quel côté de la bordure en trait tireté. Le pointeur se transformera en double flèche. Appuyer la touche Ctrl, cliquez et faites glisser la bordure en pointillés afin de redimensionner la taille du bouton et de son contenu. Conseil : Appuyez les touches Ctrl + Maj tout



en faisant glisser pour contraindre les proportions du bouton.



En maintenant la touche Ctrl enfoncée, glissez et déposez la bordure du bouton afin de redéfinir sa taille et celle de son contenu.



- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - OU - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - Redimensionner tout sauf le texte Sélectionnez le bouton à redimensionner, puis glissez le pointeur sur n'importe quel côté de la bordure en trait tireté. Le pointeur se transformera en double flèche. Appuyez les touches Alt + Ctrl puis cliquez et faites glisser la bordure du bouton afin de redimensionner le bouton, ses lignes et ses symboles. Conseil : Appuyez les touches Alt + Ctrl +



Maj tout en faisant glisser pour contraindre les proportions du bouton, laissant la taille de la police.



Pour redimensionner tout sauf le texte, maintenez les touches Ctrl + Alt enfoncées.



- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - OU - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - Redimensionner uniquement le bouton Sélectionnez le bouton à redimensionner. Placez le pointeur sur n'importe quel côté de la bordure en trait tireté. Le pointeur se transformera en double flèche. Cliquez et faites glisser pour redimensionner le bouton seulement.
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Glissez la bordure pour ne modifier que la taille du bouton.
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Redimensionner plusieurs boutons Il est possible de redimensionner plusieurs boutons d’un tableau en utilisant les méthodes décrites pour un seul bouton



1



Sélectionnez les boutons à redimensionner (utilisant l'outil pointeur en appuyant la touché Maj ou en cliquant sur l’arrière-plan et pour faire une sélection rectangulaire qui englobe tous les boutons à redimensionner).



Sélectionnez les boutons à redimensionner



Appuyez la touché Ctrl. Une bordure en trait tireté rouge apparaîtra autour de l'ensemble des boutons sélectionnés. Appuyez la touche Ctrl, cliquez et faites glisser la ligne tireté rouge pour redimensionner les boutons sélectionnés et leurs contenus.



2



Pour redimensionner les boutons, les symboles et les lignes sans changer la taille du texte appuyez les touches Ctrl + Alt et cliquez et faites glisser. Remarque : Comme pour le



redimensionnement d’un seul bouton, appuyez la touche Maj et les boutons sont redimensionnés proportionnellement.



Redimensionné en maintenant la touche Ctrl enfoncée. Le texte est redimensionné.



Redimensionné en maintenant les touches Ctrl + Alt enfoncées. Le texte n'est pas redimensionné.
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Échanger Le contenu et l’apparence des boutons Le contenu des boutons (symboles, texte et lignes) et leur apparence (couleur, couleur et épaisseur de bordure, etc) peut aisément être échangé entre deux boutons. S'ils sont de taille différente, la taille du contenu sera ajustée en fonction de celle du bouton.



En utilisant l’outil pointeur, sélectionnez le bouton que vous voulez échanger.



Appuyez la clé Alt et cliquez et glissez le bouton sur le bouton avec lequel vous voulez faire l’échange de contenu.



Les boutons échangeront leur position. Chaque bouton ajustera sa taille en consequence mais son apparence restera la même.



Remarque : Vous pouvez également échanger les boutons en cliquant l’option Inverser Boutons, du menu



Edit. Les deux boutons doivent être sélectionnés (appuyez la clé Shift et cliquez sur chaque bouton). Remarque : Pour les utilisateurs de Boardmaker Plus! et de Boardmaker with Speaking Dynamically Pro, les



actions associées aux boutons sélectionnés seront également inversées. Conseil : Si vous souhaitez uniquement transférer l'apparence (couleur bouton/bordure) d'un bouton à l'autre,



en conservant le contenu, vous pouvez copier un bouton et utiliser la fonction Collage spécial (voir les Rubriques d'aide interne au programme).
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Inversement aléatoire des boutons Le contenu (symboles, texte et lignes) et leur apparence (couleur, couleur de la bordure, épaisseur de la bordure ect.) de plusieurs boutons d’un tableau peut facilement être échangé en utilisant l’option Inversement aléatoire des boutons du menu Édition.



Sélectonnez tous les boutons que vjous voulez inverser à l’aide de l’outil pointeur.



Cliquez sur Inversement aléatoire des boutons du menu Édition.



Le contenu des boutons sélectionné sera échangé de manière aléatoire.



Remarque : Comme avec la fonction Inverser Boutons, les boutons de la sélection d'inversement aléatoire



peuvent être de taille différente. Le contenu sera ajusté. Remarque : Pou r les utilisateurs de Boardmaker Plus! et de Boardmaker with Speaking Dynamically Pro, les



actions attribuées aux boutons sélectionnés seront également inversées de manière aléatoire.
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Ancrer des images et symboles d'arrière plan Lors de la création d'un tableau qui inclut des images d'arrière plan, la sélection accidentelle de ces images peut être dérangeante. Pour empêcher, alors, de sélectionner accidentellement les images de fond, cliquez droit dessus, puis sélectionnez Ancrer l'image sur l'Arrière plan dans le menu contextuel.



Ancrer une image en arrière plan vous empêchera de la sélectionner accidentellement.



Une fois ce paramètre défini, les images d'arrière plan ne peuvent plus être sélectionnées par clic. Pour annuler ce paramètre, désélectionnez simplement l'option Ancrer l'image sur l'Arrière plan en cliquant droit sur l'image d'arrière plan.
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Chapitre 7 Travailler avec les outils peinture Résumé du chapitre Vous avez accès à une variété d'outils peinture qui servent à modifier l'apparence d'un symbole sélectionné. Vous avez la possibilité de rapidement insérer des lignes, modifier la couleur d'une face, effacer une partie d'un symbole non désirée et bien plus! Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Aperçu des outils peinture



•



Couleur de transparence



•



Outil crayon



•



Outil couleur



•



Outil remplissage



•



Outil inversement



•



Outil rotation



Modifier la couleur d'un symbole



•



Informations importantes concernant les outils peinture



•



Outil pointeur



•



Outil gomme



•



Outil épaisseur



•



Outil remplissage intégral



•



Outils retournement horizontal et vertical



Insérer un dessin sur le symbole.
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Aperçu des outils peinture



1



2



3



4



5



6



7



8



9



10



11



12



13



1



Outil pointeur



9



Outil gomme



2



Outil couleur



10



Outil rotation



3



Outil ligne



11



Outil remplissage



4



Outil zoom



12



Outil inversement



5



Outil dézoom



13



Outil remplissage intégral



6



Outil retournement horizontal



14



7



Outil crayon



14



15



Outil Marquee



15



8



Remarque : Les outils peinture n'apparaîtront qu'après sélection d'un symbole à l'aide de l'outil pointeur.
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Informations importantes concernant les outils peinture Conversion en format bitmap La bibliothèque PCS comporte des metafichiers (dessins numériques) impossibles de modifier directement. Les symboles doivent être convertis en format bitmap avant l'utilisation des outils peinture.



Remarque : Toutefois, après la conversion d'un symbole en format bitmap, il perdra de sa qualité d'impression,



car les traits courbés du symbole paraîtront "en escalier". La première fois que vous cliquez sur un outil peinture sur un symbole sélectionné, la boîte de dialogue ci-dessus apparaîtra. Cliquez sur Oui pour continuer.



Zone de dessin limitée Lorsque vous sélectionnez un symbole, il est entouré d'un trait en pointillés. Cette zone de sélection correspond à la zone de dessin disponible où vous pourrez utiliser les outils de peinture.



Lorsque vous dessinez un trait, le crayon, comme tout autre outil de dessin, ne pourra fonctionner hors de la zone de sélection en pointillés.
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Couleur de transparence Transparence symbole Lors de la conversion d'un symbole en format bitmap à l'aide d'un outil de peinture, toute portion blanche du symbole sélectionné deviendra de couleur transparente semblable à la couleur de fond. Si vous sélectionnez l'outil couleur avant l'outil crayon, l'outil remplissage, ou l'outil remplissage intégral, vous pouvez modifier la couleur de transparence. En général, les utilisateurs préfèrent conserver le blanc comme couleur de transparence. En utilisant la gomme, vous créez une autre région blanche à l'intérieur du symbole.



Cette nouvelle région blanche, transparente, permet de voir l'arrière-plan à travers.



Si vous changez la couleur de transparence, les régions blanches deviendront visibles.



Tous les symboles de communication sélectionnés sont sur fond blanc.



Transparence des images importées. Lorsque vous importez des images vers votre programme Boardmaker, il peut-être nécessaire de modifier leur couleur de transparence. Si l'image importée comporte une partie blanche, couleur de transparence, vous verrez l'arrière plan au travers. Pour y remédier, vous devez définir une couleur de transparence différente, en commençant par sélectionner l'image puis une couleur sombre à l'aide de l'outil couleur. Si votre couleur de transparence est le vert, vous ne pourrez rien voir de l'arrière plan à travers l'image.



Si le blanc est votre couleur de transparence, vous verrez l'arrière-plan à travers l'image.



Conseil : Si vous souhaitez supprimer les occurrences d'arrière-plan visibles, peignez les portions non désirées



avec la couleur de transparence. Les occurrences d'arrière-plan non désirées sont repeintes avec la couleur de transparence.
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Outil pointeur L'outil pointeur sert à sélectionner et déplacer des symboles, boutons et textes. Lorsque vous sélectionnez un symbole avec l'outil pointeur, la palette d'outils peinture remplacera la palette d'outils standard. Double-cliquez sur l'outil pointeur ou cliquez sur l'outil pointeur déjà sélectionné pour réafficher la palette d'outils standard.



Cliquez sur un symbole pour le sélectionner. Outil pointeur



Palette d'outils peinture. (verticale)



Outil crayon L'outil crayon sert au dessin sur un symbole ou une image sélectionnée. Avant d'utiliser l'outil crayon, définissez la couleur et l'épaisseur de trait avec l'outil couleur et l'outil épaisseur.



Outil crayon



Servez-vous de l'outil crayon pour faire des dessins sur un symbole ou une image sélectionnée.
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Outil gomme L'outil gomme sert à effacer une portion d'un symbole ou d'une image sélectionnée. Utilisez l'outil épaisseur pour ajuster l'épaisseur de l'outil gomme.



Servez-vous de l'outil gomme pour effacer une portion d'un symbole ou d'une image sélectionnée.



Outil gomme



Outil couleur L'outil couleur sert à afficher la palette de couleurs. Il permet de changer la couleur utilisée par l'outil peinture en cours. Si vous sélectionnez l'outil couleur avant l'outil crayon, l'outil remplissage, ou l'outil remplissage intégral, la couleur sélectionnée deviendra couleur de transparence. Veuillez consulter la section Couleur de transparence. Localise la coloration.



Sélectionnez la couleur désirée. Outil couleur Pipette



Conseil : Pour définir la couleur de l'outil sélectionné, utilisez la pipette et cliquez sur n'importe quelle couleur



du tableau.
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Outil épaisseur L'outil épaisseur sert à afficher les différentes options d'épaisseur. L'utilisation de l'outil épaisseur n'affecte que l'outil gomme Outil crayon et l'outil crayon Outil gomme. Gomme plus épaisse.



Gomme plus fine.



Outil épaisseur



Outil remplissage L'outil remplissage sert à remplir une portion sélectionnée d'un symbole ou d'une image avec la couleur choisie. La couleur sélectionnée se répand jusqu'à la limite de la prochaine entité de couleur différente.



Outil remplissage Outil couleur et palette



Positionnez la pointe du curseur de remplissage sur la zone du symbole que vous souhaitez colorer et cliquez.



La couleur choisie remplira la zone sélectionnée du symbole.



Remarque : Pour éviter de modifier accidentellement la couleur de transparence, sélectionnez l'outil



remplissage avant de sélectionner une couleur de la palette. (Pour en savoir plus, veuillez consulter la section Couleur de transparence).
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Outil remplissage intégral L'outil remplissage intégral sert à remplacer toutes les occurrences d'une couleur définie dans un symbole.



Outil remplissage intégral Outil couleur et palette



Positionnez la pointe curseur de remplissage sur la zone de couleur que vous souhaitez remplacer sur tout le symbole.



Toutes les zones de cette couleur seront repeintes de la couleur que vous avez choisie.



Remarque : Pour éviter de modifier accidentellement la couleur de transparence, sélectionnez l'outil



remplissage intégral avant de choisir une couleur de la palette. (Pour en savoir plus, veuillez consulter la section Couleur de transparence).



Outil inversement L'outil inversement sert à inverser les couleurs d'un symbole ou d'une image sélectionnée. Il ne sert que pour les symboles en noir et blanc.



Les couleurs du symbole sont inversées. Outil inversement
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Outils retournement horizontal et vertical L'outil retournement horizontal et l'outil retournement vertical servent à faire pivoter un symbole sur l'axe désiré. Conseil : Vous pouvez également cliquer droit sur un symbole et sélectionner une option de rotation dans le



sous-menu Faire pivoter.



Le symbole est retourné horizontalement.



Outil retournement horizontal



Outil retournement vertical



Outil rotation L'outil rotation sert à faire pivoter un symbole ou une image sélectionnée sur un angle de 90 degrés. Conseil : Vous pouvez également cliquer droit sur un symbole et sélectionner une option de rotation dans le



sous-menu Retourner. Remarque : Dans la plupart des cas, le symbole doit être repositionné après un pivotement ou retournement. Premier clic



Second clic



Outil rotation
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Chapitre 8 Ajouter de nouveaux symboles ou de nouvelles photos au localisateur de symbole Résumé du chapitre La création de tableaux ne se limite pas aux symboles de communication (PCS). Vous pouvez également copier et coller ou importer des dessins, images clip art, photos scannées ou numériques directement vers le localisateur de symbole. Les images ajoutées au localisateur de symbole doivent toutefois avoir un titre et être attribuées à une catégorie afin que vous les retrouviez facilement ultérieurement. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Importer des photos ou images enregistrées



•



Copier un symbole à partir d'un bouton



•



Attribuer un titre et une catégorie aux nouveaux symboles



•



Supprimer vos symboles personnalisés



•



Glisser et déposer pour ajouter des images



•



Organisation de la bibliothèque



•



•



Glisser et déposer des images en arrière plan



Glisser et déposer des images à partir du navigateur Web



•



Glisser des images vers le localisateur de symbole



•



Glisser plusieurs images vers le localisateur de symbole



C'est facile d'importer des photos d'une variété de sources vers le localisateur de symbole pour les utiliser plus tard.



Photos numériques Images clipart



Images Web Dans un bouton, un symbole constitué de plusieurs autres symboles peut être copié-collé au localisateur de symbole.
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Importer des photos ou images enregistrées Si vous souhaitez utiliser des photos ou images clipart sur vos tableaux, vous devrez les importer vers le localisateur de symbole afin d'y avoir continuellement accès. Si vous importez directement une photo vers un bouton, vous devrez à nouveau l'importer ou la copier à partir de ce bouton lors de sa prochaine utilisation. Quand le localisateur de symbole est affiché, sélectionnez Importer > Photo dans le menu Fichier.



1



Remarque : Même si le menu Fichier est



grisé, il reste actif.



Trouvez l'emplacement et ouvrez votre fichier photo ou image clipart.



2



Vous pouvez importer tout fichier des extensions suivantes: .jpg, .gif, .png .wmf, .emf, .pict ou .bmp.



Définissez le type de fichier que vous désirez importer.



L'image importée apparaîtra dans la boîte de dialogue où vous lui attribuerez un titre et une catégorie. Veuillez consulter la sectionAttribuer un titre et une catégorie aux nouveaux symboles Attribuer des noms et des catégories aux nouveaux symboles.



3



Nouvelle photo importée.



Vous devez attribuer un nom et une catégorie au nouveau symbole afin de pouvoir le retrouver ultérieurement.
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Copier un symbole à partir d'un bouton Les instructions suivantes concernent en particulier la copie de nouveaux symboles à partir d'un bouton du logiciel, mais les étapes de base concernent également la copie de nouveaux symboles à partir d'un autre programme.



Les symboles créés ou modifiés d'un bouton peuvent être copiés vers le localisateur de symbole, ce qui vous permettra de les sauvegarder et de les utiliser ultérieurement.



1



Sélectionnez le symbole que vous souhaitez enregistrer. S'il est constitué lui-même de plusieurs symboles, veuillez les sélectionner tous. Remarque : En revanche, ne sélectionnez



pas leur texte de titre.



Nouveau symbole créé par la superposition d'autres symboles.



Pour sélectionner plusieurs symboles à la fois, veuillez maintenir enfoncée la touche Maj en cliquant sur chaque symbole.



Sélectionnez Copier dans le menu Edition.



2



Vous pouvez également cliquer droit sur un élément sélectionné quelconque et choisir Copier les éléments dans le menu contextuel.



Cliquez sur l'outil localisateur de symbole, puis sélectionnez Coller dans le menu Edition.



3 Remarque : Les symboles copiés-collés depuis un bouton sont convertis en format bitmap et



perdront de leur qualité à l'impression. Le symbole collé apparaîtra dans la boîte de dialogue où vous lui attribuerez un titre et une catégorie. Veuillez suivre les instructions de la prochaine Attribuer un titre et une catégorie aux nouveaux symboles section pour y procéder.
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Attribuer un titre et une catégorie aux nouveaux symboles Une fois les symboles collés sur le localisateur de symbole, vous devez leur attribuer un titre et une catégorie. Renommer les symboles



Vous pouvez attribuer des titres dans des langues différentes. Noms attribués à ce nouveau symbole.



1



Cliquez ici pour ajouter ce titre à la liste organisée. Entrez le titre de votre symbole ici.



Entrez un titre pour vos nouveaux symboles dans le champ approprié, puis cliquez sur le bouton Ajouter un nom. Vous pouvez éventuellement ajouter plusieurs noms différents aux symboles. Conseil : Si vous travaillez sur plusieurs langes, vous pouvez ainsi attribuer un nom dans chaque



langue que vous avez définie dans le menu.
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Attribuer des catégories aux symboles Nouveau symbole copié-collé sur le localisateur de symbole.



Catégories attribuées à ce symbole.



2



Cliquez ici pour attribuer une catégorie à un nouveau symbole.



Cliquez sur Attribuer des catégories. La fenêtre des catégories vous permettra de cocher les catégories à qui appartiendront les nouveaux symboles. Remarque : La catégorie des symboles s'applique quelle que soit la langue de travail, et non pas seulement à la langue en cours.



Supprimer vos symboles personnalisés Vous ne pouvez supprimer que les symboles ou images que vous avez vous-même ajoutés au localisateur de symbole. Les symboles et photos personnalisées sont enregistrés dans la bibliothèque Les miens.pc2 du dossier Mes symboles. Vous ne pouvez supprimer aucun symbole appartenant aux PCS préconfigurés de Boardmaker ou non inclus dans une bibliothèque du dossier Mes symboles. Pour supprimer le symbole ou l'image en cours, appuyez sur Ctrl + X ou sélectionnez Couper dans le menu Edition. Veuillez consulter la section Organisation de la bibliothèque de ce chapitre pour en savoir plus sur la bibliothèque Les miens.pc2.
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Organisation de la bibliothèque Les bibliothèques de symboles sont stockées dans le dossier Symbol, du dossier du logiciel. Il comprend 3 dossiers distincts: Symboles MJ, Symbols MJ additionnels, et Mes symboles. Applications Boardmaker Localisateur de symbole Symboles MJ Symboles MJ additonnels Mes Symboles



Les symboles ajoutés au localisateur de symbole sont enregistrés dans la bibliothèque Les miens.pc2 du dossier Mes symboles. Vous pouvez partager vos bibliothèques avec d'autres utilisateurs de Boardmaker en déplaçant la bibliothèque Les miens.pc2 vers le dossier Mes symboles d'un autre ordinateur. Remarque : Durant cette opération, vous devrez peut-être renommer votre propre bibliothèque Les miens.pc2



afin de ne pas écraser les symboles personnalisés de la bibliothèque Les miens.pc2 de cet autre utilisateur. Si les paramètres de masquage des extensions de fichier, comme ".pc2", sont activés sur votre ordinateur, n'ajoutez pas cette extension lorsque vous renommez un fichier. Conseil : Lorsque vous quittez le programme, renommez votre bibliothèque Les miens.pc2 et la déplacez



provisoirement hors du dossier Mes symboles, vous pouvez créer une bibliothèque personnalisée supplémentaire. Cela peut faciliter le partage d'un jeu particulier de symboles avec d'autres utilisateurs. Si vous retirez temporairement la bibliothèque Les miens.pc2 du dossier Mes symboles, le programme se verra obligé de créer une nouvelle bibliothèque Les miens.pc2 au prochain ajout de nouveaux symboles. Une fois cette nouvelle bibliothèque Les miens.pc2 créée, vous pourrez quitter le programme et replacer la bibliothèque Les miens.pc2 initiale dans le dossier Mes symboles afin d'ajouter des symboles dans l'une des deux bibliothèques au choix. Ces symboles seront collés dans une bibliothèque personnalisée devant le symbole actuellement affiché dans le localisateur de symbole.
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Glisser et déposer pour ajouter des images Le glisser-déposer permet d'importer facilement des images sauvegardées sur votre ordinateur ou d'autres applications vers un bouton ou tableau. Le navigateur Poste de travail, l'Explorateur Windows Explorer, Internet Explorer, Mozilla Firefox, Word et Outlook font partie des applications qui comportent cette fonctionnalité. Si le programme est ouvert en arrière-plan, vous trouverez l'image en question dans votre ordinateur à l'aide de l'Explorateur Windows.



1
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Cliquez sur l'image à partir de l'Explorateur Windows, glissez-la et déposez-la sur le bouton désiré.



Le curseur deviendra flèche avec un + lorsque vous atteindrez une zone de dépôt valide.



2



Remarque : Dans l'image ci-dessus, l'Explorateur Windows est devant la fenêtre de Boardmaker.



Cela facilite le glisser-déposer d'images. Si l'Explorateur Windows (ou tout programme fournisseur d'images) occupe le plein écran ou vous empêche de voir le bouton cible, glissez l'image sur la commande du programme Boardmaker de la barre des tâches (comme ci-dessous). Le programme passera alors en premier plan et vous pourrez déposer l'image sur le bouton désiré.
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Une fois l'image déposée, elle sera visible sur la surface du bouton. Le titre de fichier de l'image apparaîtra comme étiquette du bouton. La position de cette étiquette (au dessus ou en dessous du symbole) sera déterminée selon les paramètres en cours du localisateur de symbole. Si l'image importée porte une étiquette inappropriée, vous pouvez la modifier à l'aide de l'outil texte ou la négliger lors du glisser-déposer en maintenant enfoncée la touche Alt lorsque l'image est déposée sur un bouton. La position, la police et la taille de l'étiquette s'ajusteront aux paramètres en cours du localisateur de



3 Lorsque vous glissez et déposez une image, son nom de fichier deviendra étiquette.



Maintenez enfoncée la touche Alt lorsque vous déposez une image et elle n'aura pas d'étiquette.



Conseil : Si dans le dialogue du localisateur de symbole, vous activez l'option Aucune étiquette,



les étiquettes seront automatiquement négligées lors du glisser-déposer d'image, rendant inutile de maintenir enfoncée la touche Alt.
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Glisser et déposer des images en arrière plan Il est également possible d'importer des images vers la toile d'arrière plan d'un tableau par l'intermédiaire du même procédé de glisser-déposer décrit en section Glisser et déposer pour ajouter des images Glisser et déposer pour ajouter des images. Par défaut, lorsqu'une image est déposée sur l'arrière-plan, le programme tentera de l'agrandir afin qu'elle s'ajuste aux dimensions de l'arrière plan, à moins qu'une autre image s'y trouve déjà. Le programme redimensionnera l'image le mieux possible sans trop la déformer. Autrement, il préservera les proportions de l'image. Toute image déposée sur l'arrière plan par la suite sera redimensionnée comme si elle était placée sur un bouton carré de 5x5 centimètres. Le titre de fichier apparaîtra comme étiquette de l'image.



La première image déposée sur la toile d'arrièreplan de votre tableau sera agrandie pour remplir le tableau sans être déformée.



Maintenez enfoncée la touche Ctrl lorsque vous déposez une image sur la toile d'arrière plan afin de la dimensionner pour s'ajuster à un bouton de 5x5 cm. Le titre du fichier apparaîtra comme étiquette.



Conseil : Maintenez enfoncée la touche Ctrl lorsque vous déposez une image sur la toile d'arrière plan afin



d'empêcher son agrandissement en fonction de la taille de la toile. Conseil : Pour négliger l'étiquette, maintenez les touches Ctrl + Alt enfoncées. Conseil : Pour conserver sa résolution d'origine, maintenez la touche Maj enfoncée lorsque vous déposez une



image sur la toile d'arrière-plan. Maintenez les touches Maj + Alt pour utiliser la résolution d'origine de l'image et négliger l'étiquette. Remarque : Malgré son redimensionnement automatique, vous pouvez, si nécessaire, redimensionner



manuellement une image importée en glissant ses bordures.
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Glisser et déposer des images à partir du navigateur Web L'utilisation d'images à partir de sites est un moyen très convoité d'optimiser l'apparence d'un tableau ou une activité. Le glisser-déposer décrit en section Glisser et déposer pour ajouter des imagesGlisser et déposer pour ajouter des images permet de capter des images à partir de la plupart des navigateurs Web. L'illustration cidessous démontre le glissement d'une image à partir d'un moteur de recherche d'images populaire. Comme pour les images sauvegardées sur votre ordinateur, le titre de l'image Web servira d'étiquette. Certaines images Web, comme ci dessous, sont sans titre. Dans ce cas, le programme les nommera automatiquement "sans titre".



Glissez et déposez des images du navigateur Web à un bouton.



Conseil : Pour négliger l'étiquette, maintenez la touche Alt enfoncée lorsque vous déposez une image. Remarque : Les navigateurs Web sont connus pour leur multiplicité de modes de stockage et de présentation



d'images. Ainsi, certains ne tolèrent pas le glisser-déposer. Dans ce cas, la solution est de cliquer droit sur une image et de sélectionner l'option Copier l'image. Cliquez droit ensuite sur Boardmaker ou sur la toile d'arrière plan du tableau puis sélectionnez Coller.
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Glisser des images vers le localisateur de symbole



1



Le glisser-déposer permet également d'ajouter des images aux bibliothèques du localisateur de symbole. Ouvrez le localisateur de symbole.



Si Boardmaker est ouvert en arrière plan, recherchez l'image à ajouter au localisateur de symbole. A l'aide de l'outil pointeur, glissez et déposez l'image sur la zone d'affichage de symbole du localisateur de symbole.



2
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La fenêtre Mes symboles\Les miens s'ouvrira. Attribuez un titre et une catégorie à l'image. Cliquez sur OK après avoir terminé.



3 Attribuez un titre et une catégorie à la nouvelle image. Elle deviendra disponible sur le localisateur de symbole.



Remarque : Si cette image a un titre, il deviendra automatiquement titre par défaut de l'image.
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Glisser plusieurs images vers le localisateur de symbole Il est également possible de glisser plusieurs images à la fois par l'intermédiaire du glisser-déposer. C'est un moyen fonctionnel d'ajouter rapidement un dossier entier d'images. Sélectionnez les images désirées. Remarque : Vous pouvez sélectionner



1



plusieurs fichiers d'une fenêtre en maintenant enfoncée la touche Maj en cliquant.



Glissez et déposez les images sélectionnées vers le localisateur de symbole. La fenêtre Importer des symboles s'ouvrira. Attribuez un titre et une catégorie appropriée pour les images importées. (Pour en savoir plus, veuillez consulter la section Attribuer un titre et une catégorie aux nouveaux symbolesAttribuer un nom et une catégorie aux nouveaux symboles.) Options de titrage de symbole



2



Utilisez automatiquement les titres de fichier d'image comme titres apparaissant dans la bibliothèque ou renommez chaque image individuellement. Options d'attribution de catégorie Vous pouvez soit attribuer une catégorie à un ensemble d'images, soit répertorier chaque image individuellement.



Remarque : Les images non désirées ayant été ajoutées au localisateur de symbole peuvent être



ultérieurement supprimées grâce au module Couper (Ctrl + X) du menu Edition.
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Chapitre 9 Préparation à l'impression de votre tableau Résumé du chapitre Les activités que vous créez peuvent soit être imprimées, soit rester interactives sur écran. Quelle que soit la fonction des tableaux, il peuvent être orientés et dimensionnés à votre guise. Il est essentiel de savoir comment se dimensionnent les tableaux pour que les étapes appropriées soient prises pour une impression correcte des tableaux. Les sujets suivant seront présentés : •



Considérations d'imprimantes



•



Vérifier la mise en pagede l'impression.



•



Utiliser l'aperçu avant impression



•



Qualité d'impression



•



Imprimer un tableau sur une seule page



Ce tableau est un gabarit préfabriqué utilisé avec l'outil de communication numérique Tech II 32. Il est conçu pour être imprimé sur feuille de grandeur document légal et orienté en mode



Les lignes de saut de page indiquent que les paramètres d'impression en cours ne permettront l'impression du sur une seule feuille.
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Considérations d'imprimantes Il existe des centaines de types, marques et modèles d'imprimante. Pour cette raison, un tableau bien imprimé par une certaine imprimante à partir d'un couplage ordinateur - imprimante particulier peut nécessiter un ajustement avant d'être d'imprimé correctement par une imprimante différente. Voici quelques aspects à prendre en considération lors de la préparation d'un tableau à l'impression : •



Une imprimante ne peut utiliser une feuille entière. En général, il y a une marge non imprimable de 1/4 à 1/ 2 pouce de chaque côté de la feuille.



•



La marge non imprimable pouvant varier selon l'imprimante, il est possible que les tableaux dont le contenu s'étend à la limite de cette marge ne peuvent être aménagés sur une seule feuille pour toutes imprimantes.



•



Vous pouvez créer des tableaux d'une taille maximale de 150 cm x 150 cm.



•



Les tableaux que vous créez sont très lourds de graphismes. Pour cela, le temps d'impression peut être long, surtout si des ordinateurs ou imprimantes plus âgés sont utilisés.



•



La plupart des problèmes à l'impression sont liés au gestionnaire du logiciel de votre imprimante. Pour cela, assurez-vous d'utiliser la version la plus recente du gestionnaire. (La plupart des sites web des fabricants offrent des mises à jour.)



102



Guide de l’utilisateur



Vérifier la mise en pagede l'impression. Avant de procéder à l'impression, assurez-vous d'être en mode Affichage > Ajuster à la fenêtre (par défaut). Vous voudrez probablement que votre tableau s'aménage sur une seule page en utilisant la taille de la feuille et l'orientation en cours. Les sauts de page seront indiqués par des lignes vertes en pointillés.



Ligne de saut de page Le tableau suivant s'étend sur 2 pages. Une page vierge supplémentaire sera imprimée. La taille du tableau doit être réduite. Visible sur affichage Ajuster à la fenêtre



Si vous voyez un saut de page à l'intérieur du tableau, tel qu'indiqué ci-dessous, c'est que le tableau n'a pas la grandeur de feuille requise et/ou son orientation. Il s'imprimera donc inutilement sur 2 feuilles. Vous devrez alors ajuster sa taille de façon à ce qu'il ne s'aménage que sur une seule feuille. Veuillez consulter Définir la taille adéquate du tableau et du papier d'impression en Chapitre 1.



Ligne de saut de page Ce tableau doit être imprimé sur 2 feuilles.



Pour imprimer de plus grands tableaux, il vous faudra plusieurs feuilles qui doivent être taillées et ensuite scotcher.
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Utiliser l'aperçu avant impression



1



Il est bon de prendre l'habitude de vérifier l'apparence des tableaux avant de les imprimer. L'Aperçu avant impression vous permettra de repérer tout problème de dimensions ou d'orientation avant de procéder à l'impression du tableau. Sélectionnez Aperçu avant impression du menu Fichier Imprimer.



Imprime le tableau.



Défile entre des tableaux à pages multiples.



2



Basculement entre l'affichage d'une page et 2 pages.



Zoom avant ou arrière.



Ferme la fenêtre aperçu avant impression.



Dans l'exemple suivant, vous voyez qu'il sera nécessaire, après l'impression du tableau, de tailler une partie de chaque feuille afin de les joindre en un tableau. Conseil : Si une partie minime de votre tableau imprime sur une seconde page il vous semblera



peut-être difficile de les rassembler. Pour répartir également l'impression sur les feuilles essayez de modifier l'orientation de la page ou d'utilisez des feuilles de grandeur réduite. Si l'Aperçu avant impression montre un tableau correct, cliquez sur Imprimer pour imprimer le tableau. Cliquez sur le bouton Fermer si vous souhaitez faire des changements au tableau.
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Qualité d'impression Qualité du format des symboles Les symboles de communication PCS disponibles sur le localisateur des symboles sont stockés dans un métafichier Windows. Ce format permet de conserver les formes lisses et claires des symboles quelle que soit la taille demandée. Toutefois, ce ne sera pas nécessairement le cas des symboles et textes importés ou copiés d'un autre programme ou d'une autre source.



Remarque : La modification d'un symbole sur métafichier à l'aide des outils de peinture intégrés convertira ce



symbole dans un format bitmap, ce qui nuira à sa qualité d'impression. Si vous procédez à la modification d'une version agrandie de l'image en réduisant manuellement sa taille pour qu'elle s'ajuste à celle du bouton, les effets négatifs seront minimisés.



Qualité de l'image de l'imprimante



• Standard - Meilleur rendement - cette option offre des temps d'impression les plus rapides tout en conservant une bonne qualité d'impression. • Elevée- meilleure qualité du texte : cette option est plus lente mais produit un texte imprimé qui est de meilleur qualité. • Utiliser la résolution de l'imprimante : cette option ajuste la résolution d'impression du programme aux paramètres par défaut de votre imprimante. Cette option peut être jusqu'à 4 fois plus lente et reste déconseillée aux utilisateurs d'imprimantes de plus de 600 ppp sauf vous rencontrez des difficultés dans l'utilisation des 2 autres options d'impression.
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Imprimer un tableau sur une seule page Certains tableaux que vous créez peuvent être conçus pour sétendre sur plusieurs feuilles ou sur des feuilles de plus grande taille. Vous pouvez, sélectionner Imprimer le tableau sur une seule page, du menu Fichier afin de réduire automatiquement la taille du tableau pour qu'il s'imprime sur une seule feuille. Cliquez sur le bouton Propriétés dans la boîte de dialogue Imprimer pour modifier temporairement la taille de la feuille et l'orientation d'impression pour le tableau que vous imprimez.



Cliquez sur le bouton Propriétés pour modifier temporairement la taille de la feuille et l'orientation d'impression.
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Rendre les tableaux interactifs



Mode d'emploi du logiciel Boardmaker version 6



Chapitre 10 Créer un ensemble de tableaux Résumé du chapitre Le chapitre suivant consiste à créer des ensembles de tableaux de communication sur écran dynamique. Vous commencerez par explorer les tableaux préconfigurés du programme. Cela vous aidera à vous familiariser avec l'organisation des tableaux ainsi que les diverses fonctionnalités du logiciel. Vous procéderez ensuite à l'organisation de vos tableaux et à la création du tableau principal. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Eléments à prendre en compte avant création



•



Créer un tableau principal



•



Organiser les tableaux et leurs liens



•



Créer des dossiers indépendants pour l'organisation de vos tableaux



Chaque bouton redirige vers un tableau ou ensemble de tableaux en rapport avec le thème en image.



Le tableau principal sert de charnière pour tous les autres tableaux.



109



Chapitre 10 - Créer un ensemble de tableaux



Eléments à prendre en compte avant création Pour la création d'un ensemble de tableaux, un peu d'organisation sera synonyme de réussite. Voici quelquesunes des principales questions à vous poser lors de l'organisation d'activités. •



Quel est l'objectif de cette activité (lecture, conjugaison, histoire à raconter, etc.)?



•



Combien de tableaux vous faudra-t-il (nombre de pages pour une histoire, etc.)?



•



Combien de boutons vous faudra-t-il sur chaque tableau?



•



Voulez-vous que vos boutons ne comporte que du texte ou également des symboles et/ou des photos?



•



Voulez-vous ajouter des commentaires en cas de réponse correcte? Et en cas de réponse incorrecte?



Toutes les réponses à ces questions auront une influence directe sur la création de vos tableaux et la façon dont vous les relierez entre eux. Avant leur création, une schématisation sur papier pourra vous aider.
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Organiser les tableaux et leurs liens Une fois vos activités organisées, vous serez prêt à établir le contenu de chaque tableau et à les relier entre eux. En général, les tableaux sont répartis par thème ou par activité. Vous commencerez par créer un tableau principal avec au moins un bouton pour chaque thème ou activité que vous souhaitez inclure dans cet ensemble de tableaux. À chaque bouton thématique sera reliée une arborescence thématique d'un seul ou de plusieurs tableaux. Le nombre de tableaux utilisés pour un thème particulier varie d'une activité à l'autre. Essayez de créer un schéma d'organisation des tableaux comme ci-dessous. Cela vous aidera à organiser les thèmes et activités que vous envisagez. Si votre liste est longue, vous pouvez essayer de schématiser chaque thème en dehors du tableau principal. Ce schéma sera utile pour vous organiser ultérieurement, mais aussi pour assurer une sauvegarde sur papier de la hiérarchisation de vos tableaux.
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Créer un tableau principal Le premier tableau créé est le tableau dit principal. Voici le tableau où commenceront les utilisateurs du programme. Il devrait comporter un bouton par thème principal de communication que vous avez défini. Tous les autres tableaux créés comportent en général un bouton de redirection vers le tableau principal. Cela vous permet de passer facilement d'un thème ou d'un tableau à l'autre.



Chaque tableau créé devrait comporter un bouton de redirection vers le tableau principal.
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Créer des dossiers indépendants pour l'organisation de vos tableaux Le tableau principal créé dans la section précédente a été sauvegardé dans le dossier Mes Tableaux, emplacement par défaut de tous les tableaux enregistrés. Si les tableaux que vous créez sont destinés à plusieurs utilisateurs ou activités, vous pouvez créer des dossiers indépendants à l'intérieur de Mes Tableaux, afin de rester bien organisé. L'organisation est particulièrement importante pour le programme car tous les tableaux qui seront reliés entre eux doivent être enregistrés dans le même dossier.



Emplacement par défaut où sera enregistré votre tableau.



Mes documents Mes tableaux Papillon



Exemple d'utilisation des dossiers pour la répartition de vos tableaux.



Activités de lecture Maths



Si les tableaux que vous créez sont destinés à un utilisateur particulier, vous devriez créer un dossier indépendant où les enregistrer.



1



Lors de l'enregistrement du premier tableau pour un nouvel utilisateur, cliquez sur Nouveau Dossier. Windows créera ainsi un nouveau dossier.



Création d'un nouveau dossier à l'intérieur du dossier Mes tableaux.



Remarque : Veillez à créer ce dossier à l'intérieur



du dossier Mes tableaux.



Entrez un nouveau titre à ce dossier puis appuyez sur la touche ENTRÉE pour l'enregistrer. Cliquez sur Ouvrir pour ouvrir ce dossier.



2



Vous pouvez maintenant cliquer sur Enregistrer pour sauvegarder un tableau dans ce nouveau dossier. Remarque : Ce nouveau dossier sera



l'emplacement par défaut de tous les autres tableaux enregistrés jusqu'à ce que vous quittiez le programme ou sauvegardiez un autre tableau sur un dossier différent.
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Chapitre 11 Attribuer des actions de base Résumé du chapitre Le chapitre suivant vous apprendra à attribuer des actions de base à des boutons. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Aperçu de la fenêtre des actions



•



Catégories d'actions



•



Actions de base



•



Faire parler un bouton



•



Faire lire un message oral enregistré par un bouton



•



Faire jouer un son sauvegardé par un bouton



•



Aperçu parlé par un bouton



•



Aperçu enregistré effectué par un bouton



•



Ajouter un Affichage d'aperçu



•



Modifier l'aperçu textuel d'un bouton



•



Modifier une action attribuée à un bouton



Les actions de dictée mettront en place la voix automatique.



Ajoutez un Affichage d'aperçu et/ou aperçu textuel pour que l'utilisateur visualise un version écrite. Attribuez des actions de lecture d'enregistrement pour lire une bande son sauvegardée sur votre ordinateur (.wav).



115



Chapitre 11 - Attribuer des actions de base



Aperçu de la fenêtre des actions En un simple double-clic sur un bouton, vous pouvez lui attribuer une action. Vous Liste des fonctions verrez apparaître la fenêtre suivante (voir ci dessous). Vous pouvez même attribuer plusieurs actions à un seul bouton. Vous avez le choix entre 135 actions proposées. Veuillez consulter Appendice A - Raccourcis clavier pour une liste complète. Menu d'actions Cliquez sur une action pour l'attribuer à un bouton. Les actions listées appartiennent à une catégorie d'actions spécifiques.



Lire/Supprimer des boutons Utilisé pour prévisualiser ou supprimer l'action sélectionnée.
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Catégories d'actions



Fenêtre d'aide en dynamique



Sélectionnez la catégorie d'actions à apparaître dans le Menu Actions.



Affiche des informations utiles sur l'élément placé sous votre pointeur.



Actions attribuées



Détails d'action



Liste des actions attribuées à ce bouton. Vous pouvez modifier l'ordre des actions en cliquant et glissant.



Voici ce que fait, dit ou tape une action. Pour modifier une action, double-cliquez sur les détails de l'action.
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Catégories d'actions Vous avez le choix entre 135 actions proposées. Les actions des boutons sont classées par catégorie de fonctions afin de vous aider à les retrouver plus facilement. En fonction des onglets de la fenêtre Button Actions, chaque catégorie sera affichée dans Liste des fonctions. •



Base: actions les plus utilisées comme Dicter le message, Taper le message, Changer de tableau, etc.



•



Messages: actions contrôlant la fonction d'un affichage de message.



•



Changer de tableau: actions reliant les boutons à d'autres tableaux ou fenêtres pop-up.



•



Texte & Curseur: actions effectuant des mouvements du curseur ou des sélections de texte.



•



Fichiers de message: actions ouvrant et enregistrant des fichiers de textes et d'images.



•



Paramètres: actions permettant à l'utilisateur de modifier ses paramètres d'accès et préférences.



•



Variables: actions utilisées pour provoquer des réactions conditionnelles aux boutons (Si, Autrement si, Sinon).



•



Actions rapides: actions permettant de créer des boutons dont le contenu (image, texte, message enregistré...) peut être modifié en mode Utiliser.



•



Astuces fun: actions fun comme Lecture aléatoire, Lancer Application, et Définir image.
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Actions de base La catégorie Base comporte les actions les plus utilisées. Toutes les actions de cette liste seront expliquées dans ce chapitre, à l'exception de Changer de Tableau et Bouton d'image, qui seront expliquées plus tard. •



Dicter le message le bouton dictera le message entré avec une voix informatisée automatique.



•



Lecture avec surlignage: pour lire et sélectionner les symboles et le texte de la face d'un bouton de symbolisation. (Cette n'option n'apparaît que dans la liste d'actions des boutons de symbolisation.)



•



Taper le message pour placer un message entré dans l'affichage. Pour utiliser cette action, votre tableau doit disposer d'un affichage de message.



•



Lire les messages enregistrés pour jouer un message enregistré ou un son sauvegarder sélectionné.



•



Changer de tableau pour afficher le tableau sélectionné par vous-même.



•



Changer le Tableau en Arrière pour retourner au tableau précédemment utilisé.



•



Aperçu textuel pour afficher un aperçu écrit de la fonction du bouton. Pour utiliser cette action, votre tableau doit disposer d'un affichage d'aperçu.



•



Aperçu parlé pour jouer un aperçu oral de la fonction du bouton sur voix automatique.



•



Aperçu enregistré pour jouer un aperçu enregistré de la fonction du bouton.



•



Effacer l'Affichage du Message pour effacer le contenu de l'Affichage du message s'il apparaît sur le tableau.



•



Bouton d'image pour placer le symbole et/ou l'image sur un bouton de l'Affichage du Message. Cette action requiert l'association de 2 autres actions, Discours image et Son image. Pour utiliser cette action, votre tableau doit disposer d'un affichage de message.
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Faire parler un bouton



1



Double-cliquez sur le bouton que vous souhaitez faire parler. La fenêtre Bouton Action s'ouvrira. La bordure du bouton apparaîtra en pointillés quand celui-ci sera sélectionné.



Sélectionnez Dicter le Message dans le menu Actions.



2



Entrez ensuite le message à faire dicter dans la boîte de dialogue. Conseil : Vous pouvez faire dicter le



3



bouton son propre texte en cochant Utiliser le texte du bouton.Vous pouvez écouter le message en cliquant sur Parler. Cliquez sur OK ou appuyez sur Entrée après avoir terminé.



4 L'action Dicter le Message et le contenu du message sont affichés dans les colonnes Actions attribuées et Détails d'action. Cliquez sur OK après avoir terminé.
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5



Passez en mode Utilisation en sélectionnant Utiliser dans le menu Boutons Dynamiques (Commande+ U). Essayez de cliquer sur les boutons auxquels vous avez attribué une action orale. Après avoir terminé, retournez en mode Conception en tapant Echap ou Commande+ D.



Faire lire un message oral enregistré par un bouton



1



Double-cliquez sur le bouton que vous souhaitez faire lire un message enregistré. La fenêtre Bouton Actions s'ouvrira.



Sélectionnez Lire le Message enregistré dans le menu ActionsListe des fonctions.



2



Remarque : Pour utiliser cette fonctionnalité, il vous faut une carte audio avec micro ou un micro intégré.



Cliquez sur Enregistrer un nouveau son.



3
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Cliquez sur Record et dîtes "Henri veut" dans le micro. Cliquez sur Stop, l'ancien bouton Record, pour arrêter l'enregistrement.



4



Cliquez sur OK après avoir terminé l'enregistrement. Une boîte de dialogue vous demandera de décrire votre message enregistré. Cliquez sur OK après avoir terminé.



5



6



Entre un nom explicatif de votre enregistrement, qui apparaîtra dans la colonne Actions attribuées, puis appuyez sur OK.



L'action Lire le message enregistré et son nom d'enregistrement apparaîtront dans la colonne Actions attribuées. Cliquez sur OK après avoir terminé.
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Faire jouer un son sauvegardé par un bouton



1



Double-cliquez sur le bouton que vous souhaitez faire lire un son sauvegardé. Sélectionnez Lire le Message enregistré dans le menu ActionsListe des fonctions.



Cliquez ici pour joindre une bande son utilisée sur un tableau différent.



2



Cliquez ici pour joindre un fichier sauvegardé sur votre ordinateur ou disque dur. Cliquez ici pour joindre l'une des bandes son fournies par la bibliothèque MJ Sounds.



Cliquez sur Sélectionner un son de l'ordinateur. Une fenêtre de navigation apparaîtra. Vous pourrez ainsi parcourir tous les sons que vous avez sauvegardés sur votre ordinateur. Remarque : C'est rare, mais sachez que



3



4



certains fichiers .wav comportent des fichiers audio compressés incompatibles. Leur extension est .wav, mais ces fichiers sont de format différent et ne pourront pas être lus.



Entrez un nom explicatif du son que vous avez sélectionné, et cliquez sur OK après avoir terminé. Le nom explicatif entré vous aidera à retrouver le fichier plus tard.
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5



L'action Lire le message enregistré et son nom de fichier son apparaîtront dans la colonne Actions attribuées.



6 Vous pourrez écouter le morceau en cliquant sur l'action Lire le message enregistré puis en cliquant sur Lire. Astuce : Le bouton Lire sert également à pré-visualiser toute action sélectionnée de lecture d'un



enregistrement ou de dictée par un bouton. Cliquez sur OK après avoir terminé de modifier le bouton.
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Aperçu parlé par un bouton



1



L'aperçu parlé fera dire un message oralement dès que le curseur sera placé sur ce bouton ou s'il est sélectionné lors du recours à l'une des méthodes d'accès de scan. L'aperçu s'utilise fréquemment en tant qu'aperçu audio pour les individus malvoyants. Double-cliquez sur le bouton auquel vous souhaitez attribuer l'aperçu parlé. La fenêtre Button Actions s'ouvrira.



Sélectionnez Aperçu parlé dans le Liste des fonctions.



2



Tapez le message d'aperçu parlé que vous désirez entendre dans la boîte de dialogue. Cliquez sur OK après avoir terminé.



3



Remarque : Un message d'aperçu ne doit pas dépasser un ou deux mots. En effet, les messages d'aperçu trop longs peuvent ralentir le scan ou l'accès aux boutons.



L'action Aperçu parlé et le message d'aperçu apparaissent alors dans la colonne Actions attribuées.



4



Cliquez sur OK après avoir terminé.



Remarque : Pour savoir comment paramétrer le volume de prévisualisation ou désactiver



complètement tous les messages de prévisualisation, veuillez consulter la section Ajuster le volume du son/de la voix en Chapitre 19.
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Aperçu enregistré effectué par un bouton Au lieu de recourir à l'aperçu parlé avec voix automatique, vous pouvez recourir à l'Aperçu enregistré qui fera lire un message enregistré par un bouton dès que le curseur sera placé sur ce bouton ou s'il est sélectionné lors de l'utilisation de l'une des méthodes d'accès de scan. L'aperçu s'utilise fréquemment en tant qu'aperçu audio pour les individus malvoyants.



Double-cliquez sur le bouton auquel vous souhaitez attribuer l'Aperçu enregistré. La fenêtre Bouton Action s'ouvrira.



1



Remarque : Pour utiliser cette fonctionnalité, il



vous faut une carte audio avec micro ou un micro intégré. Sélectionnez Aperçu enregistré dans le Liste des fonctions.



Vous pouvez enregistrer un aperçu avec un micro ou sélectionner (importer) un fichier de son (.wav).



2



Cliquez sur Enregistrer un nouveau son pour enregistrer un aperçu avec votre micro. Cliquez sur Sélectionner un son de l'ordinateur pour utiliser un son préenregistré. Si vous sélectionnez cette option, une fenêtre de navigation apparaîtra pour vous permettre de trouver et d'importer la bande son de votre choix. Remarque : Un message d'aperçu ne doit pas dépasser un ou deux mots. En effet, les messages



d'aperçu trop longs peuvent ralentir le scan et l'accès aux boutons.
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Si vous sélectionnez Enregistrer un nouveau son, la boîte de dialogue Enregistrement du son apparaîtra.



3



Cliquez sur Record et dictez votre message d'aperçu dans le micro. Cliquez sur Stop, l'ancien bouton Record, pour arrêter l'enregistrement. Cliquez sur OK après avoir terminé l'enregistrement.



4



Entrez un nom explicatif pour votre aperçu enregistré, et cliquez sur OK après avoir terminé.



L'action Aperçu enregistré et son nom d'enregistrement apparaîtront dans la colonne Actions attribuées.



5
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Remarque: Cliquez sur OK après avoir terminé de modifier le bouton. Pour savoir comment paramétrer le volume de prévisualisation ou désactiver complètement tous les messages de prévisualisation, veuillez consulter la section Ajuster le volume du son/de la voix en Chapitre 19.
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Ajouter un Affichage d'aperçu L'Affichage de l'aperçu exposera automatiquement les messages ou actions attribuées à un bouton dès que le curseur sera placé sur ce bouton ou s'il est sélectionné lors du recours à l'une des méthodes d'accès de scan. Sélectionnez Affichage d'aperçu dans le menu Boutons dynamiques.



1



L'Affichage d'aperçu apparaîtra alors vers le haut du tableau.



Repositionnez et redimensionnez l'Affichage d'aperçu selon vos besoins.



2



Les aperçus textuels s'afficheront également quand votre curseur sera placé au dessus des boutons correspondants. Les fonctions d'Affichage d'aperçu en mode Conception comme en mode Utilisation.



3



Remarque : La taille et la couleur de police



du texte affiché peuvent être modifiées. Veuillez consulter Ajouter un Affichage des messages en Chapitre 13.
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Modifier l'aperçu textuel d'un bouton Si l'aperçu textuel automatique ne vous convient pas, vous pouvez lui attribuer votre propre aperçu à l'aide de l'action Aperçu textuel.



1



Double-cliquez sur le bouton désiré. La fenêtre Bouton Actions s'ouvrira. Sélectionnez Aperçu textuel dans le Liste des fonctions.



Entrez ensuite le message d'aperçu dans la boîte de dialogue.



2



3



L'action Aperçu textuel et le contenu du message texte d'aperçu apparaissent alors dans la colonne Actions attribuées. Cliquez sur OK après avoir terminé de modifier le bouton.
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Modifier une action attribuée à un bouton Lorsque vous concevrez vos tableaux, il vous faudra peut-être modifier les actions attribuées à certains de vos boutons. Les actions de la liste des Actions attribuées d'un certain bouton sont faciles à modifier, ajouter, supprimer ou réorganiser. Modifier une action attribuée



1



Pour modifier une action d'un bouton, double-cliquez sur le bouton, puis sur la colonne Détails d'action de l'action concernée. Dans ce cas particulier, cliquez sur "classe de mathématique" pour l'action Dicter le Message. La boîte de dialogue appropriée à cette action apparaîtra et vous permettra de procéder aux modifications nécessaires. Remarque : Sachez toutefois, que de



2



nombreuses actions ont une fonction fixe et ne peuvent être modifiées.



Ajouter une action à la liste



Le nombre d'actions attribuables à un bouton est illimité.



3



Ainsi, toute action ajoutée à un bouton apparaîtra après l'action sélectionnée. Pour ajouter une action à un emplacement précis, sélectionnez l'action qui la précédera.



Toute action ajoutée apparaîtra après l'action sélectionnée. En général, c'est la dernière action de la liste.
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Réorganiser les actions attribuées



4



Pour modifier l'ordre des Actions attribuées, vous pouvez cliquer et glisser une action vers un emplacement différent. Remarque : L'ordre peut être très



important. Par exemple, toutes les actions de changement de tableau doivent être en dernier dans une liste.



Supprimer une action attribuée



Pour supprimer une action, sélectionnezla dans Actions attribuées, puis cliquez sur Supprimer.



5
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Conseil : Si vous devez supprimer



une série d'actions, sélectionnez la première de la liste à supprimer puis cliquez sur Supprimer plusieurs fois à la suite pour supprimer également les actions suivantes.



Cliquez et glissez les actions pour modifier leur ordre dans la liste.
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Chapitre 12 Relier des tableaux entre eux Résumé du chapitre Boardmaker Plus! et Boardmaker-Speaking Dynamically Pro, vous donneront accès à un "affichage dynamique". Cela vous permet d'afficher différents tableaux, si nécessaire, et de passer d'un tableau à l'autre en utilisant les boutons de l'écran. Le chapitre suivant vous expliquera les méthodes de base de création de liens entre les différents tableaux, ce qui constituera la première étape de création d'un ensemble de tableau à parcourir. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Relier des tableaux entre eux



•



Créer un bouton de lien redirigeant vers le tableau principal



•



Créer un bouton de lien redirigeant vers le tableau précédent



•



Relier des tableaux spécifiques



•



Parcourir les liens en mode Conception. Les boutons peuvent rediriger vers des tableaux spécifiques accordant des choix de thèmes supplémentaires.



Arborescence thématique des Recettes



Le bouton Principal permet à l'utilisateur de retourner sur le tableau



Le bouton Retour permet à l'utilisateur de retourner sur le tableau précédemment utilisé.
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Relier des tableaux entre eux Une fois un tableau principal ou thématique créé, la prochaine étape consiste à créer des tableaux consacrés aux catégories spécifiques, comme les tableaux de recettes. En général, les utilisateurs préfèrent commencer par créer les tableaux du bas de l'arborescence thématique. Voici le schéma de construction d'une arborescence thématique. Suivre ces étape vous permettra de créer les liens nécessaires lors de la création de chaque tableau. L'arborescence thématique des recettes est reliée au bouton Recettes du tableau principal. Tableau principal



Tableau Recette 2



Vous devriez créer les tableaux du bas en premier, les relier entre eux, puis avancer vers le tableau principal.



Tableau Recette 1 Tableau Aliments



Schéma de création



1



Créez des tableaux supplémentaires pour relier les tableaux thématiques au tableau principal.



Tableau Recette 2



Une fois tous les tableaux d'une arborescence thématique reliés entre eux, le bouton du tableau principal peut comporter des liens redirigeant vers chaque tableau de l'arborescence.



Tableau Aliments



Tableau principal (bouton des recettes)



Dans l'image ci-dessous, le tableau Recette 1 sera le premier créé. Ce tableau pourra être redirigé par lien vers les tableaux Recette 2, Aliments et Mon Principal. Remarque: Chaque tableau créé devrait comporter un bouton avec l'action Changer le Tableau en Arrière afin de faciliter votre parcours.



3



Tableau



Commencez par créer les tableaux de la fin de l'arborescence thématique. Ces tableaux pourront ensuite être redirigés par lien vers le tableau principal. Remarque: Chaque tableau créé doit comporter un bouton redirigeant vers le tableau principal.



2



Recette 1



Tableau Recette 1



Tableau Recette 2



Tableau Aliments



Tableau principal (bouton des recettes)



Tableau Recette 1
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Créer un bouton de lien redirigeant vers le tableau principal Chaque tableau créé doit comporter un lien redirigeant vers le tableau principal. Cela empêchera l'utilisateur de rester bloqué sur un tableau en bas de l'arborescence lors de son parcours. Si vous créez d'abord les tableaux du bas de l'arborescence, il vous suffira de créer un lien redirigeant vers le tableau principal, qui devrait déjà exister. Vous ne pouvez pas créer de lien vers un tableau non existant. Par exemple, si vous avez créé Recette 1, vous ne pourrez créer de lien vers Recette 2 qu'après le tableau Recette 2 effectivement créé.



Arborescence thématique des Recettes



Commencez par créer le dernier tableau de l'arborescence.



Mieux vaut placer le bouton redirigeant vers le tableau principal au même endroit sur chaque tableau.



1



Double-cliquez sur Main. Sélectionnez Changer de tableau dans le menu Actions.



Cliquez sur le tableau principal dans la liste figurante, puis cliquez sur OK.



2



Remarque: Seuls les tableaux enregistrés dans le même dossier que le tableau en cours figureront sur cette liste.
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3



L'action Changer de tableau et le tableau redirigé par lien apparaîtront dans la colonne Actions attribuées. Cliquez sur OK après avoir terminé de modifier le bouton.



Créer un bouton de lien redirigeant vers le tableau précédent L'ajout d'une action Changer le Tableau en Arrière sur un bouton du tableau facilite le retour automatique de l'utilisateur au tableau précédent, fonction similaire au bouton Reculer d'une page sur les navigateurs Web. Le logiciel garde en mémoire l'historique de tableaux ouverts, ce qui permet aux utilisateurs de retourner non seulement sur le tableau précédent mais aussi sur les autres tableaux précédemment ouverts. L'onglet Changer de tableau comporte également une fonction Changer de tableau Suivant, pour passer au tableau suivant de l'historique si besoin est. Arborescence thématique des Recettes



Le bouton Retour vous redirigera automatiquement vers le tableau précédent.



Mieux vaut placer le bouton redirigeant vers le tableau précédent au même endroit sur chaque tableau.



1



Double-cliquez sur Retour. Sélectionnez Changer le Tableau en Arrière dans leMenu fonction.



2



L'action Changer le Tableau en Arrière apparaît dans la colonne Actions attribuées. Cliquez sur OK après avoir terminé.
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Relier des tableaux spécifiques Après avoir créé et relié entre eux les tableaux du bas de l'arborescence, il est temps d'évoluer vers le tableau principal. Par exemple, si vous avez créé une petite histoire, il vous faudra relier la page 1 et 2 etc. Le bouton Histoire vous redirigera vers



1



2



Arborescence thématique des Histoires



Le bouton Page suivante vous redirigera vers la Page 2.



Double-cliquez sur un bouton redirigeant vers le tableau suivant. Sélectionnez Changer de tableau dans le menu Actions.



Une liste comportant les noms des tableaux sauvegardés et de celui sur lequel vous êtes en train de travailler apparaîtra. Double-cliquez sur le nom du tableau vers lequel vous souhaitez créer un lien. Si ce tableau n'apparaît pas sur la liste, vérifiez qu'il est bien sur le même dossier que le tableau en cours.



3



L'action Changer de tableau et le tableau redirigé par lien apparaîtront dans la colonne Actions attribuées. Cliquez sur OK après avoir terminé.
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Parcourir les liens en mode Conception. Le mode Conception permet l'ouverture rapide d'un tableau relié à un certain bouton. Cliquez droit simplement sur le bouton puis sélectionnez Ouvrir Tableau . L'option Ouvrir Tableau peut servir de sauvegarde en temps réel si vous modifiez un grand regroupement de tableaux reliés entre eux.



Actions attribuées au bouton Petit-déjeuner.



Dans l'exemple suivant, le recours à l'option Ouvrir Tableau ouvrira le tableau Petit-Déjeuner.



Remarque : Si un bouton comporte plus d'une action Changer de tableau ou Aller sur PopUp (possible si les



actions de changement de tableau sont référenciées sous blocs d'action Si ou Aléatoire), une option Ouvrir Tableau sera disponible séparément pour chaque lien (6 maximum).
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Chapitre 13 Utiliser un Affichage des messages avec du texte Résumé du chapitre L'Affichage des messages sert essentiellement à afficher, créer et imprimer les messages textuels saisis par sélection de boutons ou sur le clavier. Le chapitre suivant vous apprendra à établir un Affichage des messages pour la création d'un simple tableau créant des phrases image-texte. Il existe une variété d'actions attribuables à des boutons comme la parole, l'impression, l'effacement, etc. pour vous permettre de gérer l'Affichage des messages. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre: •



Ajouter un Affichage des messages



•



Faire saisir un message textuel par un bouton



•



Ajouter des commandes de base pour l'Affichage des messages



•



Les actions de l'Affichage des messages



•



Modifier les paramètres de l'Affichage des messages



Ajouter un Affichage des messages permet à l'utilisateur de créer des messages textuels.



Les boutons utilisant une action Taper le message peuvent ajouter une lettre, un mot ou groupe nominal entier dans l'Affichage des messages.



Il existe une variété d'actions conçues pour gérer l'Affichage des messages.
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Ajouter un Affichage des messages Sélectionnez Affichage des messages dans le menu Boutons dynamiques.



1



Repositionnez et redimensionnez l'Affichage des messages selon vos besoins.



2



Cliquez et glissez pour repositionner l'Affichage des messages et glissez-déposez sa bordure pour le redimensionner.



Modifier la taille du texte



Si la taille du texte est trop réduite, vous pouvez la modifier comme bon vous semble.



3



Vous pouvez, pour l'Affichage des messages sélectionné en cours, définir la taille et le style de police à l'aide du menu Texte ou en cliquant droit sur l'Affichage des messages et en sélectionnant l'option désirée. Modifier les couleurs de texte et d'affichage.



Vous pouvez, si vous le souhaitez, modifier la couleur du texte ou de l'Affichage des messages lui-même.



4



Quand l'Affichage des messages est sélectionné, cliquez sur l'outil couleur. Dans la palette de couleurs, cliquez ensuite sur Bouton, Bordure ou Texte, avant de cliquer sur la couleur désirée. Remarque: Vous pouvez également modifier la couleur de texte de l'Affichage des messages en cliquant droit sur l'Affichage des messages puis en sélectionnant Couleur de police.
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Faire saisir un message textuel par un bouton



1



Double-cliquez sur le bouton que vous souhaitez faire saisir un message dans l'Affichage des messages.



Ce bouton entrera "Je" dans l'Affichage des messages.



Sélectionnez Taper le message dans leListe des fonctions.



2



Dans la boîte de dialogue, entrez le texte à saisir dans l'Affichage des messages. Astuce :Ajoutez un espace à la fin du texte



3



4



afin d'éviter qu’il ne se lie à aucun autre texte entré dans l'Affichage des messages.



L'action Taper le message et le message textuel apparaissent alors dans la colonne Actions attribuées. Cliquez sur OK après avoir terminé.
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Ajouter des commandes de base pour l'Affichage des messages Faire parler l'Affichage des messages



Double-cliquez sur le bouton que vous souhaitez faire lire le contenu de l'Affichage des messages à haute voix.



1



Ce bouton supprimera le dernier mot entré.



Sélectionnez l'action Dire le message dans l'onglet Messages.



2



3



L'action Dire le message apparaît alors dans la colonne Actions attribuées. Cette action attribuée provoquera la lecture orale du contenu de l'Affichage des messages lorsque le bouton est sélectionné. Cliquez sur OK après avoir terminé.



Supprimer le dernier message



4
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Ce bouton fera parler l'affichage.



Double-cliquez sur le bouton que vous souhaitez faire supprimer le dernier message de l'Affichage des messages. Sélectionnez l'action Dire le message dans l'onglet Messages.



Affichage des actions de gestion de l’affichage des messages.
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5



L'action Supprimer le dernier message apparaît alors dans la colonne Actions attribuées. Cette action fera supprimer le dernier message textuel entré dans l'Affichage des messages par le bouton quand celui-ci sera sélectionné. Ce bouton agit comme touche retour arrière si vous cliquez à nouveau dessus. Cliquez sur OK après avoir terminé.
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Les actions de l'Affichage des messages L'onglet Messages comporte des actions utilisées pour gérer les différentes fonctions de l'Affichage des messages. •



Taper le message pour placer un message entré dans l'affichage.



•



Dire le message pour dire oralement le contenu de l'Affichage des messages.



•



Dire la sélection pour dire oralement tout texte sélectionné dans l'Affichage des messages.



•



Supprimer pour supprimer tout texte sélectionné ou le caractère suivant le curseur si aucune sélection de texte n'est en cours.



•



Supprimer le dernier message pour supprimer le dernier message textuel entré dans l'affichage des messages par un bouton ou tout texte saisi sur clavier depuis la dernière sélection.



•



Effacer l'Affichage du Message pour effacer le contenu de l'Affichage du message.



•



Sélectionner tout pour sélectionner tout le contenu de l'Affichage des messages.



•



Couper pour couper le texte sélectionné de l'Affichage des messages et le placer sur le presse-papiers.



•



Copier pour copier le texte sélectionné de l'Affichage des messages et le placer sur le presse-papiers.



•



Coller pour coller du texte depuis le presse-papiers sur l'Affichage des messages.



•



Imprimer le message pour imprimer le contenu de l'Affichage des messages.



•



Prochain en majuscule pour que le prochain caractère saisi dans l'Affichage des messages soit en majuscules.



•



Bouton d'image pour que le bouton ajoute ses symboles dans l'Affichage des messages.



•



Discours d'image désigne le message lu à voix haute par un bouton d'image.



•



Son image désigne le message enregistré à faire lire un bouton d'image.



•



Maj. On pour activer la mise en majuscules automatique. Tous les caractères entrés seront alors en majuscules.



•



Maj. Off pour désactiver la mise en majuscules automatique.



•



Développer abréviation pour afficher la forme développée de certains termes ou expressions.
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Modifier les paramètres de l'Affichage des messages L'Affichage des messages comprend une variété de paramètres intégrés pouvant modifier son apparence et ses agissements. Double-cliquez sur un Affichage des messages pour ouvrir la fenêtre Configuration de l'Affichage des messages ci-dessous. Remarque : Les paramètres définis de l'Affichage des messages ne seront appliqués que sur le tableau affiché



en cours. Ces paramètres, utilisés avec des images, seront décrits plus tard. Cliquez ici pour modifier la couleur de mise en surbrillance Sélectionnez l'une de ces options ou les deux à la fois pour faire parler l'affichage lors de la saisie de texte. Sélectionnez une ou plusieurs ou toutes ces options pour définir l'ordre et le mode de discours de l'affichage.



Sélectionnez cette option pour que l'affichage puisse être sélectionné, comme un bouton. L'affichage parlera quand vous le sélectionnerez.



Sélectionner le contenu de l'affichage après qu'il soit programmé pour parler provoquera le remplacement du contenu actuel de l'affichage par le texte saisi.



Notes paramètres: •



Lecture vocale du message: si vous cochez les 3 cases le message sera d'abord lu simplement, puis dicté avec surbrillance puis relu une troisième fois. En général, seule une case Dicter le message n'est utilisée avec la fonction Dicter avec mise en surbrillance.



•



La case Retard sert à définir un temps de pause entre chaque mot prononcé lors de l'utilisation de la fonction Dicter avec mise en surbrillance.



•



Si vous avez coché Affichage sélectionnable, la souris ne vous permettra pas de modifier le contenu de l'affichage. Le texte affiché ne peut être modifié qu'en utilisant les boutons avec action de modification de texte attribuée. Les actions Annuler discours et Mettre en pause le discours ne pourront fonctionner si cette option est sélectionnée.
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Chapitre 14 Utiliser un Affichage des messages avec des images Résumé du chapitre Ce chapitre vous expliquera comment créer des phrases transcrites par des images et non du texte. Les Affichages des messages supportent les entrées d'images en plus de texte par des boutons de votre tableau. Les images entrées dans un Affichage des messages peuvent être modifiées, imprimées, sauvegardées en tant que texte et même parlées. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Introduire une image dans l'Affichage des messages



•



Espacement des lignes uniforme - Images et Texte L'Affichage des messages supporte les images ainsi que les textes envoyés depuis un bouton.



La fonction Bouton d'image copie l'image et le texte apparent dans l'Affichage des messages.
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Introduire une image dans l'Affichage des messages Double-cliquez sur le bouton dont vous souhaitez introduire une image dans l'Affichage des messages.



1



Remarque: En réalité, les images, textes et symboles des boutons sont introduits dans l'Affichage des messages.



Sélectionnez Bouton d'image dans le Menu fonction. 3 actions apparaîtront automatiquement dans la colonne Actions attribuées: • Bouton d'image pour que le bouton ajoute son image à l'Affichage des messages. • Discours d'image pour que le bouton parle quand il est sélectionné et quand l'Affichage des messages est en cours de lecture vocale.



2



• Son image pour que le bouton procède à la lecture d'un enregistrement ou bande son quand il est sélectionné et quand l'Affichage des messages est en cours de lecture vocale.



Remarque: Vous pouvez, en sélectionnant Image dans le menu Boutons dynamiques, créer un bouton avec les actions Bouton d'image, Discours d'image et Son image. Remarque: Ces actions, figurant dans l'onglet Images, peuvent être attribuées séparément. L'action Bouton d'image doit impérativement précéder toute action Discours d'image ou Son image. Remarque: L'action Discours d'image est semblable à l'action Dicter le Message en ce qu'elles font toutes les deux parler les boutons sélectionnés. Toutefois, l'action Discours d'image est nécessaire pour qu'un bouton parle depuis l'intérieur d'un Affichage des messages. L'action Son image agit de la même façon.
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Pour la modifier, cliquez sur Discours d'image.



3



Tapez le mot ou texte que vous désirez que le bouton dise dans la boîte de dialogue puis cliquez sur OK. Si vous désirez que le bouton lise à haute voix le texte y figurant, cliquez sur Utiliser le texte du bouton dans la boîte de dialogue Entrer du Texte.



4



Options



• Masquer le texte (Bouton d'image): si vous cochez cette case, tout texte modifiable sur un bouton ainsi que ses images seront impossibles à envoyer sur l'Affichage des messages. • Supprimer (Discours d'image/Son image): si vous cochez cette case, aucune des actions attribuées au bouton ne sera appliquée. Les actions Discours d'image et Son image ne seront appliquées que lorsque l'Affichage des messages est en mode lecture vocale. Définir la taille des images à l'intérieur de l'Affichage des messages



5 L'Affichage des messages dimensionne toutes les images selon une taille uniforme quelle que soit leur taille d'origine. La taille par défaut s'élève à 2,5 cm, soit 1 pouce. Double-cliquez sur l'Affichage des messages pour modifier ses paramètres. Cliquez dans le champ Taille de l'image, entrez "1,5"; puis cliquez sur OK après avoir terminé.
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Espacement des lignes uniforme - Images et Texte L'Affichage des messages supporte les images comme les champs de texte envoyés depuis les boutons de votre tableau. Si vous envisagez utiliser ces deux fonctions, nous vous recommandons de cocher la case Espacement des lignes uniforme dans la fenêtre Configuration de l'Affichage des messages. Grâce à cette fonctionnalité, tous les interlignes de l'Affichage des messages seront de la même hauteur, et les champs de texte comme les images seront espacés.
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Chapitre 15 Tableaux "Utiliser le texte du bouton" Résumé du chapitre Le chapitre suivant vous apprendra à vous servir de la fonction Utiliser le texte du bouton qui permet au bouton de lire à haute voix et/ou de saisir le texte y figurant. L'activation de cette fonction vous permettra de créer rapidement des tableaux dont les boutons liront à haute voix ou saisiront le texte y figurant. Cette fonctionnalité permet également de créer des activités sur modèles pré configurés que vous personnaliserez rapidement en modifiant les symboles et étiquettes des boutons. Un ensemble de modèles de tableaux avec option Utiliser le texte du bouton sont à votre disposition. Vous pouvez utiliser l'un de ces modèles pour la création rapide de tableaux de communication orale ou écrite avec du texte et des images. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Créer un modèle de tableau avec option "Utiliser le texte" du bouton



•



Actions pouvant utiliser le texte du bouton



Les Boutons d'image de ce tableau liront à haute voix tout texte y figurant.



Tableau modèle avec option Utiliser le texte du bouton.



Si vous modifiez le texte et les symboles d'un bouton ultérieurement, ce dernier lira le nouveau texte.



Toutes les actions de Bouton d'image nécessaires pour utiliser le texte des boutons sont attribuées. Il vous suffit d'ajouter les symboles désirés (avec texte) pour que le tableau soit prêt à l'emploi.
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Créer un modèle de tableau avec option "Utiliser le texte" du bouton Pour recourir à cette méthode de création de tableaux, il est essentiel d'attribuer les actions et l'apparence nécessaires au premier bouton créé, qui sera le bouton modèle. Lorsque vous utiliserez ensuite l'outil propagateur de boutons pour créer une grille de boutons, chaque bouton aura les mêmes actions et la même apparence que le bouton modèle. Cela vous évitera de réattribuer les actions à chaque bouton. Créez un nouveau tableau avec Affichage des messages, puis créez-y un bouton qui vous servira de modèle. Double-cliquez sur ce bouton (modèle) vierge.



1



Sélectionnez Bouton d'image dans le Liste des fonctions. Les 3 actions de bouton d'image apparaîtront dans la colonne Actions attribuées. OU Créez un Bouton d'image en cliquant sur Image dans le menu Boutons dynamiques. Un bouton carré de 2,5 cm (1 pouce) de côté avec les 3 actions de bouton d'image attribuées sera créé. Double-cliquez sur Bouton d'image.



Sélectionnez Utiliser le texte du bouton. Ainsi, le bouton lira tout texte y figurant, à haute voix.



2 Double-cliquez sur l'action Discours d'image. Dans la fenêtre Entrer du Texte, cochez la case Utiliser le texte du bouton. Le Bouton d'image pourra alors lire à haute voix tout texte modifiable figurant sur sa face. Si vous modifiez le texte ou l'image ultérieurement, vous n'aurez pas besoin de modifier le message contenu du Discours d'image car l'option Utiliser le texte du bouton s'en charge. Cliquez sur OK après avoir terminé.
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3 Dans Détails d'action, "Utiliser le texte du bouton" apparaîtra comme description de l'action de Discours d'image. Cela vous informe que le bouton a été programmé pour lire à haute voix le texte figurant sur sa face. Décochez la case Supprimer pour que le bouton parle quand il est sélectionné. Dans l'exemple suivant, le bouton sera également doté d'un signal audible car nous utiliserons le texte de la face.



4



Ajoutez un aperçu parlé lisant le texte du bouton à haute voix.



Sélectionnez Aperçu parlé dans le Liste des fonctions. Comme dans la troisième étape, cliquez sur la case Utiliser le texte du bouton. Cliquez sur OK après avoir terminé.



5 Dans Détails d'action, "Utiliser le texte du bouton" apparaîtra comme description de l'action d'Aperçu parlé. Cela vous informe que le bouton a été programmé pour prévisualiser le texte figurant sur sa face. Vous avez maintenant terminé l'attribution d'actions au bouton modèle. Cliquez sur OK après avoir terminé.



6



Les actions ayant été attribuées au bouton modèle vous pouvez maintenant effectuer toute modification nécessaire sur l'apparence du bouton. Dans ce cas, cliquez sur l'outil ombre et vous pourrez ombrer la bordure des boutons.



Travaillez l'apparence du bouton modèle. Ombrez vos boutons.
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Une fois le bouton modèle créé, vous pouvez étendre une grille de boutons d'image à l'aide de l'outil propagateur de boutons.



7



8



Double-cliquez sur l'un des nouveaux boutons pour vérifier que ses actions attribuées soient bien les mêmes que pour le bouton modèle. Cliquez sur OK après avoir terminé.



Vous pourrez ensuite déplacer les boutons en fonction de l'activité créée. Les boutons sont maintenant prêts à l'emploi et à l'entrée d'images. Remarque: Si vous souhaitez utiliser des boutons d'image, n'oubliez pas de configurer un Affichage des messages. Veuillez consulter Chapitre 14 - Utiliser un Affichage des messages avec des images pour en savoir plus sur l'Affichage des messages. Remarque: Si vous souhaitez faire parler ou prévisualiser vos boutons, ils doivent impérativement comporter du texte. Remarque: À cette étape, vous pouvez faire de ce tableau un modèle verrouillé uniquement accessible par le bouton Ouvrir modèle. Cela vous permettra de réutiliser le modèle vierge plusieurs fois pour la création d'activités différentes. Pour en savoir plus sur la sauvegarde de tableaux en tant que modèles verrouillés, veuillez consulter Appendice E - Créer un modèle de tableau.
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Actions pouvant utiliser le texte du bouton La fonction Utiliser le texte du bouton est ouverte aux actions suivantes: •



Dicter le Message



•



Taper le message



•



Aperçu textuel



•



Aperçu parlé



•



Discours d'image Cette fenêtre est commune à toutes les actions ci-dessus. L'action Taper le message vous accordera la fonction supplémentaire Ajouter un espace après le texte. En général, les utilisateurs la laissent activée. Ils la désélectionnent s'ils travaillent à partir de lettres indépendantes combinées pour la formation de mots entiers, par exemple, dans le cadre d'un exercice d'orthographe ou de frappe.
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Chapitre 16 Travailler avec les boutons déplaçables Résumé du chapitre Les boutons déplaçables servent à créer des activités sur écran permettant de manipuler les boutons. Les boutons ne sont plus forcément des objets statiques: ils peuvent être glissés à travers l'écran et déposés sur d'autres boutons pour lancer un message vocal ou une autre action. Les boutons déplaçables permettent la création d'activités dynamiques pour compter, trier, organiser et bien plus. L'outil bouton déplaçable permet d'associer rapidement un bouton déplaçable avec un bouton de destination et d’attribuer des actions au bouton déplaçable quand il est déposé sur ce bouton de destination. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Démonstration de l'outil bouton déplaçable



•



•



Modifier les actions d'une association bouton déplaçable-bouton de destination



Créer des boutons déplaçables et des boutons de destination



•



Paramétrer le raccrochage d'un bouton déplaçable



•



Définir la destination d'un bouton déplaçable



•



Boutons déplaçables et balayage



•



Paramétrer le clonage d'un bouton déplaçable



•



Changer de type de bouton



•



Restrictions dans les méthodes d'accès de balayage.



Boutons déplaçables invisibles. Ils peuvent être glissés et déposés sur toute destination valide. Ce bouton est déplacé vers la boîte verte.



Les boutons de destination effectueront des actions quand le bouton déplaçable approprié y sera déposé.



Dans le cadre de cette activité de tri et de calcul, l'élève déplace le nombre de formes requis vers la boîte appropriée.
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Démonstration de l'outil bouton déplaçable Initialement l'outil bouton déplaçable ne figure pas dans la palette d'outils. Pour qu'il apparaisse, vous devrez paramétrer le programme. Sélectionnez Outil bouton déplaçable dans le sous-menu Afficher du menu Tableaux dynamiques.



Outil bouton déplaçable L'outil bouton déplaçable est masqué au début. Pour le montrer, vous devrez paramétrer le programme.



Créer des boutons déplaçables et des boutons de destination Cliquez sur l'outil bouton déplaçable.



1



2



156



Cliquez ensuite sur le bouton que vous voulez rendre déplaçable. Le dialogue Entrer nom apparaîtra pour attribuer un nom au bouton déplaçable. Chaque bouton déplaçable doit avoir son propre nom.



Curseur de l'outil bouton déplaçable
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Entrez un nom pour ce bouton déplaçable, et cliquez sur OK après avoir terminé.



3



Remarque : Les noms des boutons



déplaçables apparaîtront dans la boîte verte au centre du bouton quand l'outil bouton déplaçable est activé.



Cliquez et glissez le bouton déplaçable au dessus du bouton qui servira de destination et relâchez votre clic pour le déposer. Le dialogue Entrer nom apparaîtra pour le bouton de destination.



4



Le trait rouge indique l'emplacement initial du bouton déplaçable.



Remarque : L'arrière-plan du tableau est



une destination possible pour un bouton déplaçable. Glissez simplement le bouton déplaçable n'importe où sur la toile d'arrière-plan pour créer cette association.



Glissez-déposez le bouton déplaçable vers le bouton de destination désiré.



Entrez un nom pour ce bouton de destination, et cliquez sur OK après avoir terminé.



5



Remarque : Les noms des boutons de



destination apparaîtront dans la boîte verte au centre du bouton quand l'outil bouton déplaçable est activé.
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Attribuez des actions au bouton de destination pour qu'elles soient effectuées lorsque le bouton déplaçable en cours sera glissé sur ce bouton de destination. Remarque : Un bouton de destination peut



Un son "boing" sera déclenché lorsque le bouton déplaçable associé sera déposé ici.



être associé à plusieurs boutons déplaçables.



6



Remarque : Un bouton de destination ne



peut être lui-même sélectionné à moins qu'il n'ait ses propres actions et ne fasse partie d'aucune association entre bouton de destination et bouton déplaçable. Veuillez consulter la section Modifier les actions d'une association bouton déplaçable-bouton de destination pour en savoir plus.



En mode Utiliser, le bouton déplaçable "Carré" déposé dans le bouton de destination "Boîte verte" provoquera l'action attribuée Dicter le Message.



7
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Lorsque vous déposerez le carré dans la boîte verte, vous entendrez le son "boing".
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Modifier les actions d'une association bouton déplaçablebouton de destination Utilisation de l'outil bouton déplaçable (méthode privilégiée)



À l'aide de l'outil bouton déplaçable, glissez le bouton déplaçable au dessus du bouton de destination que vous souhaitez modifier. Ayant déjà attribué un nom au bouton de destination comme au bouton déplaçable, vous n'aurez plus d'autre nom à choisir. Le dialogue Button Actions s'ouvrira. Seules les actions intégrées à cette association bouton déplaçable-bouton de destination n'apparaîtront. Modifiez la liste des actions si nécessaire. Le plus simple pour modifier les Actions attribuées d'une association entre bouton de destination et bouton déplaçable est de glisser-déposer le bouton déplaçable sur le bouton de destination à l'aide de l'outil bouton déplaçable.



- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - OU - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
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Modifier les boutons de destination (avancé)



Double-cliquez sur ce bouton de destination comme pour modifier les actions d'un bouton standard. Le dialogue Button Actions s'ouvrira. Toutes les actions attribuées à ce bouton apparaîtront. Utilisez le nom du bouton déplaçable approprié pour modifier les actions des blocs Si et Autre Si.



Action effectuée si le bouton est sélectionné directement ou par balayage. Actions effectuées seulement si le bouton déplaçable "Carré" est déposé sur ce bouton. Actions effectuées seulement si le bouton déplaçable "Diamant" est déposé sur ce bouton. Remarque : Veuillez consulter Chapitre 20 - Travailler avec variables pour en savoir plus sur les blocs



d'actions conditionnelles Si.
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Paramétrer le raccrochage d'un bouton déplaçable Les boutons déplaçables peuvent être programmés pour se raccrocher à leur position initiale s'ils sont déposés à une destination invalide. (Par défaut, le programme laisse le bouton déplaçable où il a été déposé.) Cela peut-être utile pour la création d'activités évaluant l'exactitude des associations entre bouton de destination et bouton déplaçable.



Dans le cadre de cette activité, l'arrière-plan du tableau n'est pas une destination valide.



L'arrière-plan du tableau n'est pas une destination intégrée dans une association avec le bouton déplaçable circulaire. Si ce bouton est déposé sur l'arrière-plan, il sera raccroché à son emplacement initial.



1



Cliquez droit sur le bouton déplaçable auquel vous attribuerez la propriété de raccrochage, puis sélectionnez Propriétés du bouton déplaçable. Le dialogue Propriétés du bouton s'ouvrira.



Cochez la case Raccrocher, puis cliquez sur OK.



Nom d'un bouton déplaçable en cours de modification.



2 Le paramètre Raccrocher renverra le bouton déplaçable vers son emplacement initial s'il est déposé sur une destination invalide.
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Paramétrer le clonage d'un bouton déplaçable Vous pouvez paramétrer le clonage d'un bouton. Quand un bouton déplaçable cloné est déplacé, le bouton original reste en place, mais une copie identique sera déplacée. Ainsi, un seul bouton déplaçable devient source de nombreux boutons déplaçables clonés. Cela est très utile pour les activités de calcul.



Le bouton original reste en place. Une copie clonée du bouton est déplacée.



1



Cliquez droit sur le bouton déplaçable auquel vous attribuerez la propriété de clonage, puis sélectionnez Propriétés du bouton déplaçable. Le dialogue Propriétés du bouton s'ouvrira.



Cochez la case Déplacer les clones, puis cliquez sur OK.



Nom d'un bouton déplaçable en cours de modification.



2 Le paramètre Déplacer les clones renverra le bouton déplaçable vers son emplacement initial s'il est déposé sur une destination invalide.
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Définir la destination d'un bouton déplaçable Les boutons de destination peuvent être programmés pour centrer automatiquement tout bouton déplaçable associé déposé. Cette fonction est très utile s'il est important qu'un bouton déplaçable se raccroche à un emplacement spécifique défini par l'emplacement et la taille du bouton de destination attribué.



1



Cliquez droit sur le bouton de destination auquel vous attribuerez la propriété de centrage, puis sélectionnez Propriétés du bouton de destination. Le dialogue Propriétés du bouton s'ouvrira. Cochez la case Centres déplaçables, puis cliquez sur OK.



2



Nom d'un bouton déplaçable en cours de modification.



Le paramètre Centres déplaçables centrera le bouton déplaçable à l'intérieur du bouton.



Changer de type de bouton À l'aide du dialogue Propriétés du bouton, vous pouvez faire d'un bouton déplaçable un bouton standard ou un bouton de destination. De même, un bouton de destination peut être transformé en bouton standard ou bouton déplaçable.



1



Cliquez droit sur le bouton de destination et sur le bouton déplaçable dont vous souhaitez changer le type, puis sélectionnez l'option Propriétés du bouton de destination ou Propriétés du bouton déplaçable. Le dialogue Propriétés du bouton s'ouvrira. Cochez la case appropriée, puis cliquez sur OK. Remarque : Cette fonction est



2



essentiellement utilisée pour faire d'un bouton déplaçable ou bouton de destination un bouton standard.



Nom d'un bouton déplaçable en cours de modification. Vous pouvez changer de type de bouton ici (standard, déplaçable, destination).
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Boutons déplaçables et balayage Le meilleur moyen d'utiliser les boutons déplaçables est le recours à l'une des méthodes d'accès de sélection directe. Toutefois, ils peuvent également être utilisés avec l'une des méthodes d'accès de balayage. Nous avons ajouté des modes de balayage spécifiques pour que les boutons déplaçables puissent fonctionner avec les différentes méthodes d'accès. Sélectionnez la méthode d'accès Autoscan (Tableaux dynamiques > Méthode d'accès), puis entrez en mode Utiliser.



Dans le cadre de cette activité, seuls les boutons déplaçables seront balayés.



Les boutons seront entourés selon les règles de balayage normales.



1



Remarque : Les boutons de destination ne



seront pas balayés à moins que des actions non intégrées à une association bouton déplaçable-bouton de destination leur aient été attribuées.



Une fois un bouton déplaçable sélectionné, il restera entouré en bleu pour vous rappeler qu'il est sélectionné. Ainsi, le choix de balayage sera limité aux boutons de destination associés à des boutons déplaçables.



Le programme tente de distribuer les boutons déplaçables autour du bouton de destination.



Le bouton déplaçable sélectionné reste entouré en bleu. Seuls les boutons de destination valides seront balayés.



Si vous sélectionnez le bouton de destination, le bouton déplaçable glissera de son ancien emplacement au bouton de destination.



2



Remarque : Si vous sélectionnez



accidentellement un bouton déplaçable, vous pouvez le désélectionner en permettant le balayage en boucle des boutons de destination jusqu'à atteinte de la limite définie dans les paramètres de balayage en boucle (Tableaux dynamiques > Méthode d'accès > Options de balayage).



Remarque : Par défaut, lors du recours à la méthode d'accès de balayage, le programme tente de répartir les



boutons déplaçables sélectionnés à l'intérieur du bouton de destination afin qu'ils ne soient pas empilés. Utilisez la propriété de centrage sur le bouton de destination, si cela convient à l'activité en cours, afin que les boutons déplaçables soient au centre du bouton de destination. Reportezvous à la section Créer des boutons déplaçables et des boutons de destination.



164



Mode d'emploi du logiciel Boardmaker version 6



Restrictions dans les méthodes d'accès de balayage. Les boutons déplaçables peuvent s'utiliser avec les méthodes d'accès de balayage, néanmoins certaines restrictions doivent être prises en compte lors de la création d'activités avec boutons déplaçables pour utilisation à l'aide de méthodes d'accès de balayage. •



Si l'arrière-plan du tableau est associé à un bouton déplaçable, il ne sera pas indiqué comme destination valide pour un bouton déplaçable sélectionné. Pour cela, la solution est de créer un bouton invisible sur l'arrière-plan que vous pourrez associer à un bouton déplaçable.



•



Les boutons déplaçables et boutons de destination ne devraient être inclus dans aucun groupe de balayage, dans quel cas ils montreront un comportement inattendu.
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Chapitre 17 Travailler avec les tableaux contextuels Résumé du chapitre Le programme vous permet de créer de petits tableaux contextuels de communication apparaissant au dessus du tableau en cours d'utilisation. Les tableaux contextuels vous permettent de conserver la simplicité de l'apparence de votre tableau tout en accordant l'accès à des boutons supplémentaires si nécessaire. Les tableaux contextuels sont idéals pour organiser un volume important de vocabulaire en rapport avec une activité spécifique. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Créer un tableau contextuel



•



Utiliser les tableaux contextuels avec Affichage des messages Un tableau contextuel peut accorder plus de choix de boutons si nécessaire.
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Créer un tableau contextuel Pour créer un tableau contextuel, disposez ses boutons sur le tableau thématique lui-même. Vous pourrez déplacer ces boutons supplémentaires grâce à une commande spéciale et créer un tableau contextuel de la taille correspondante. Un tableau ouvrant un tableau contextuel est appelé tableau thématique.



Ce bouton ouvrira le tableau contextuel affiché.



Les boutons doivent être organisés sur le tableau thématique avant la création du tableau contextuel.



Remarque : Un tableau contextuel peut en ouvrir un autre mais ne doit pas être utilisé pour changer de tableau



(action Changer de tableau). C'est l'action Changer de tableau en Arrière qui devrait être utilisée pour quitter un tableau contextuel et retourner sur le tableau thématique qui l'a commandé. Créez les boutons qui constitueront le tableau contextuel sur l'emplacement où apparaîtra ce tableau contextuel.



1



2



Astuce : Créez les boutons où bon vous



semble, puis utilisez l'outil pointeur pour les envoyer sur leur emplacement final où doit apparaître le tableau contextuel.



Remarque: Vérifiez que TOUS les boutons créés pour le tableau contextuel soient sélectionnés avant de procéder à cette étape. (Maintenez enfoncée la touche Maj. lorsque vous cliquez sur chaque bouton.) Sélectionnez Créer un tableau contextuel dans le menu Boutons dynamiques.
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Les boutons sélectionnés seront coupés du tableau thématique et collés sur un nouveau tableau dimensionné proportionnellement. Quand la boîte de dialogue Enregistrer sous apparaîtra, entrez le nom attribué au nouveau tableau contextuel.



3



Le programme définira la taille du tableau contextuel, légèrement plus grande que l'ensemble des boutons sélectionnés.



Astuce : Le nom attribué à votre tableau



contextuel sera utile pour l'identifier en tant que tel, par exemple "Ustensiles-Tableau contextuel", ou "Tableau contextuel des ustensiles". Ainsi, le tableau contextuel sera rapidement identifié pour utilisation sur des tableaux différents.



Une fois le tableau contextuel créé, l'apparence de ses boutons peut être modifiée en choisissant des couleurs, bordures, et paramètres d'angulation.



4



Ajoutez-y des symboles, du texte, et des actions si vous ne l'avez pas fait avant d'utiliser la commande Créer un tableau contextuel. Remarque: Assurez-vous d'attribuer l'action Changer de tableau en Arrière à au moins l'un des boutons avant d'enregistrer le tableau.



5



Retournez sur le tableau thématique initial. Double-cliquez sur le bouton qui sera utilisé pour activer votre tableau contextuel.



Sélectionnez Aller au tableau contextuel (onglet Changer de tableau) dans le Menu fonction.



6
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Les nouveaux tableaux contextuels de la liste seront automatiquement sélectionnés. Son emplacement correspond à celui où vous avez initialement placé les boutons sur le tableau thématique quand vous avez utilisé la commande Créer un tableau contextuel.



7



Spécifie l'emplacement du tableau contextuel sur le tableau thématique.



Cliquez sur OK après avoir terminé. Astuce : Pour repositionner le tableau



contextuel plus tard, modifiez l'action Aller au tableau contextuel attribuée et ajustez les dimensions d'emplacement relatives à la partie supérieure gauche du tableau.



Utiliser les tableaux contextuels avec Affichage des messages Les tableaux contextuels peuvent être utilisés pour gérer ou entrer du texte à l'intérieur d'un Affichage des messages sur le tableau thématique ou sur un tableau contextuel précédent. Les actions d'Affichage des messages sélectionnées sur un tableau contextuel sans Affichage des messages traverseront les liens de tableaux contextuels jusqu'à ce qu'un Affichage des messages soit trouvé. Tableaux contextuels sans Affichage des messages Texte ou Contrôles



Texte ou Contrôles



Tableau Contextuel



Tableau Contextuel



Affichage des messages Tableau de sujet
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Tableaux contextuels avec ou sans Affichage de messages.



Aller aux liens contextuels



Tableau Contextuel



Affichage des messages Contenu guardé



Tableau Contextuel



Affichage des messages Tableau de sujet



Aller aux liens contextuels
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Chapitre 18 Les boutons d'action rapide Résumé du chapitre Un ensemble d'actions rapides sont fournies pour créer des boutons dont le contenu peut être modifié en mode Utiliser. Les boutons et actions de texte rapide permettent de composer et d'enregistrer des messages de texte sur la face d'un bouton. Les boutons et actions d'image rapide permettent de copier une image d'un bouton à l'autre. Les boutons et actions d'enregistrement rapide permettent d'enregistrer/sauvegarder un message sur un bouton. Le logiciel comporte également des boutons Affichage rapide du jour, Affichage rapide date, et Affichage rapide heure. Ces boutons rapides et leurs actions attribuées permettent de mettre rapidement à jour le contenu d'un tableau ou d'une activité particulière ou de le personnaliser si nécessaire, sans entrer en mode Concevoir. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Les boutons texte rapide



•



Les boutons image rapide



•



Ajouter un bouton Affichage rapide jour, Affichage rapide date, ou Affichage rapide heure



Sauvegarder des messages texte avec les boutons de texte rapide



•



Créer des boutons de contrôle de texte rapide facultatifs



•



Les boutons enregistrement rapide



Bouton d'affichage rapide jour Bouton d'affichage rapide date Bouton d'affichage rapide heure



Enregistrer des messages avec les boutons d'enregistreme nt rapide.



Modifier les images en utilisant les boutons d'image rapide
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Les boutons texte rapide Les actions de texte rapide permettent de composer et d'enregistrer un message sur un bouton en mode Utiliser. Cela peut être utile pour la sauvegarde de nouveaux messages, post-its à domicile, emplois du temps, et menus. Les boutons de texte rapide sont idéals si vous avez besoin de mettre régulièrement à jour le contenu d'un tableau ou d'une activité. Les boutons de texte rapide permettent de mettre à jour quotidiennement ce menu de cafétéria.



Le texte de ces boutons de texte rapide se mettent rapidement à jour lorsque le programme est en mode Utiliser.



Il faut un Affichage des messages pour composer le texte à copier sur le bouton de texte rapide.



Les actions spéciales permettent à ces boutons de copier du texte de l'Affichage des messages au bouton de texte rapide et inversement.



Double-cliquez sur le futur bouton de texte rapide.



1
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Attribuez l'action texte rapide de l'onglet Actions rapides. Le dialogue Entrer du Texte apparaîtra.



2



3



Vous pouvez composer un message initial pour le texte rapide ou laisser le champ vide, car l'utilisateur peut le modifier ultérieurement.



Saisissez le message d'origine ou laissez vide.



Cliquez sur OK après avoir terminé.



4



Attribuez l'action Enregistrement rapide et/ ou Saisie rapide de l'onglet Actions rapides pour que le bouton prononce et/ou tape son message dans l'Affichage des messages quand sélectionner. Cliquez sur OK après avoir terminé.



5



Double-cliquez sur le bouton à utiliser pour copier le texte de l'Affichage des messages à un bouton de texte rapide. Attribuez l'action Affichage vers texte rapide dans l'onglet Actions rapides, puis cliquez sur OK.



Les actions Saisie rapide et Enregistrement rapide servent à ordonner au bouton de traiter son texte d'une certaine manière.



Ce bouton copiera le nouveau message et démarrera le mode de sélection de bouton rapide.
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Pour utiliser un bouton de texte rapide, entrez en mode Utiliser (Ctrl +U). Saisissez un message dans l'Affichage des messages. Sélectionnez Coller sur bouton. Le curseur sera en forme de doigt, indiquant que le programme est en mode sélection de bouton rapide. Cliquez sur un bouton de texte rapide. Le nouveau message de texte apparaît sur la face du bouton. Il remplacera tout texte existant. Cliquez sur le bouton de texte rapide pour qu'il prononce le message.



6



Cliquez sur le bouton de texte rapide pour faire apparaître le nouveau message.



Saisissez un nouveau message.



Cliquez ici pour démarrer le mode de sélection de bouton rapide. Remarque : La police et le style des boutons de texte rapide peuvent être définis en cliquant droit



ou en allant sur les options du menu texte.
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Créer des boutons de contrôle de texte rapide facultatifs Les boutons avec actions de texte rapide supplémentaires permettent à l'utilisateur de gérer le contenu des boutons de texte rapide. Effacer l'Affichage des messages



Double-cliquez sur le bouton à utiliser pour effacer l'Affichage des messages.



1



Ce bouton sert à effacer le contenu de l'Affichage des messages.



Attribuez l'action Effacer l'Affichage du Message dans l'onglet Messages, puis cliquez sur OK. En mode Utiliser, cliquez sur ce bouton pour effacer l'Affichage du message afin d'en composer un nouveau. Effacer un bouton de texte rapide



Double-cliquez sur le bouton à utiliser pour effacer un bouton de texte rapide.



2



Ce bouton sert à effacer le bouton de texte rapide.



Attribuez l'action Effacer l'Affichage du Message dans l'onglet Messages et l'action Affichage vers texte rapide dans l'onglet Actions rapides, puis cliquez sur OK. En mode Utiliser, cliquez sur ce bouton puis sur le bouton de texte rapide pour effacer son contenu. Copier du texte d'un bouton de texte rapide à l'Affichage des messages



Double-cliquez sur le bouton à utiliser pour copier le texte d'un bouton de texte rapide à l'Affichage des messages.



3



Attribuez l'action Effacer l'Affichage du Message dans l'onglet Messages et l'action Texte rapide vers affichage de l'onglet Actions rapides, puis cliquez sur OK.



Ce bouton copiera le texte d'un bouton texte rapide vers l'Affichage des messages où il pourra être modifié, imprimé ou lu à haute voix.



En mode Utiliser, cliquez sur ce bouton puis sur le bouton de texte rapide dont le texte sera copié sur l'Affichage des messages.
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Les boutons image rapide L'action image rapide permet de modifier l'image d'un bouton en mode Utiliser. Cela est très utile pour la création d'activités interactives, jeux et quiz.



Les boutons d’images rapides vont afficher le texte sélectionné.



Le bouton d’image insecte va envoyer l’image vers le bouton image rapide sélectionné



Le bouton d’image insecte va envoyer l’image vers le bouton image rapide sélectionné Remarque : L'action Définir image bouton permet également de modifier l'image d'un bouton en mode



Utiliser. Veuillez consulter la section Utiliser l'action Définir bouton image dans les aides du programme (Rubriques d'aide dans le menu Aide) pour plus d'informations sur cette action. Double-cliquez sur le futur bouton d'image rapide.



1
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Attribuez l'action image rapide dans l'onglet Actions rapides, puis cliquez sur OK.



Cochez Enregistrer toutes les modifications pour sauvegarder toute modification d'image rapide effectuée sur ce bouton. Dans le cas contraire, les modifications ne seront pas définitives.



2



Remarque : Par défaut, les modifications d'image rapide sur le tableau ne seront pas



sauvegardées. Pour sauvegarder les modifications, cochez Enregistrer toutes les modifications dans la colonne Détails d'action. Si vous envisagez de réutiliser plusieurs fois la même activité en conservant le même point de départ, ne cochez pas la case Enregistrer toutes les modifications.



3



Double-cliquez sur le bouton dont l'image sera copiée sur un bouton d'image rapide.



Attribuez l'action Copier sur image rapide dans l'onglet Actions rapides, puis cliquez sur OK.



4



Cochez Tout copier pour copier tout le contenu de la face du bouton vers le bouton d'image rapide sélectionnée.



Remarque : Par défaut, seule l'image la plus en haut à gauche du bouton (s'il en comporte



plusieurs) sera copiée sur le bouton d'image rapide. Pour copier le contenu entier du bouton (image, texte et lignes), cochez la case Tout copiée dans la liste Détails d'action de cette action spécifique.
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Pour utiliser un bouton d'image rapide, entrez en mode Utiliser (Ctrl +U). Sélectionnez un bouton au choix auquel l'action Copier sur image rapide a été attribuée. Le curseur sera en forme de doigt, indiquant que le programme est en mode sélection de bouton rapide. Cliquez sur un bouton image rapide au choix. Le doigt indique que le programme est en mode de sélection rapide de bouton.



5



Cliquez sur le bouton papillon puis sur le bouton d'image rapide vierge pour le remplir.



Remarque : Après avoir sélectionné un bouton avec action Copier sur image rapide attribuée, la



sélection de n'importe quel bouton autre qu'avec image rapide annulera le mode sélection d'un bouton rapide.
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Les boutons enregistrement rapide L'action enregistrement rapide permet l'enregistrement et la sauvegarde d'un message sur un bouton en mode Utiliser. Cela peut être utile pour l'enregistrement de nouveaux messages, l'envoi de messages audio depuis ou vers votre domicile/école, ou la création d'exercices de prononciation.



Boutons d'enregistrement rapide. Un bouton de message est fourni pour chaque besoin potentiel.



Ce bouton démarre le mode enregistrement rapide.



Les boutons d'enregistrement rapide permettent la création d'activités dans lesquelles les messages peuvent être enregistrés et stockés rapidement en mode Utiliser. Remarque : L'enregistrement rapide nécessite une assistance pour être entièrement accessible. Soyez prudent



lors de l'utilisation de bouton d'enregistrement rapide sur des tableaux conçus pour des individus recourant aux méthodes d'accès de balayage. Veuillez envisager de retirer ces boutons de la séquence de balayage (voir Séquence de balayage par défaut en Chapitre 22). Les boutons retirés de la séquence de balayage ont toujours accès aux boutons enregistrement rapide si vous activez Permettre sélection directe si possible dans le dialogue Options de balayage (Tableaux dynamiques > Méthodes d'accès > Options de balayage). Double-cliquez sur le futur bouton d'enregistrement rapide.



1
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Attribuez l'action enregistrement rapide dans l'onglet Actions rapides, puis cliquez sur OK.



2



Double-cliquez sur le bouton qui sera utilisé pour démarrer le mode enregistrement rapide.



3



4



Attribuez l'action Définir enregistrement rapide dans l'onglet Actions rapides, puis cliquez sur OK.



Pour utiliser un bouton d'enregistrement rapide, entrez en mode Utiliser (Ctrl +U). Sélectionnez le bouton Record Notes Home. Le curseur sera en forme de doigt, indiquant que le programme est en mode sélection de bouton rapide.



5



Cliquez sur un bouton enregistrement rapide au choix. Le dialogue Enregistrement du son apparaîtra. Remarque : Après avoir sélectionné un



bouton avec action Définir enregistrement rapide attribuée, la sélection de n'importe quel bouton autre qu'avec enregistrement rapide annulera le mode sélection d'un bouton rapide.
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Cliquez ici pour démarrer le mode enregistrement rapide.



Le doigt indique que le programme est en mode de sélection rapide de bouton
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Cliquez sur le bouton Enregistrer pour démarrer l'enregistrement de votre message. Cliquez sur Arrêter, l'ancien bouton Enregistrer, pour terminer l'enregistrement. Cliquez sur Jouer pour auditionner le message enregistré.



Le bouton Enregistrer se transforme en bouton Stop une fois l'enregistrement commencé.



Cliquez sur OK pour fermer le dialogue et enregistrer votre message enregistré.
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Remarque : Le dialogue Enregistrement



du son ne sera pas accessible en sélectionnant le balayage. Pour empêcher un utilisateur de l'accès par balayage d'être dans l'impossibilité d'annuler par ce dialogue, celui-ci sera automatiquement fermé après 15 secondes si aucun enregistrement n'a été lancé.



7



Après avoir enregistré un message d'enregistrement rapide, vous pourrez lire ce nouveau message en re-sélectionnant le bouton.



Chronomètre d'enregistrement.



Re-sélectionner le bouton déclenchera la lecture du message. "Sarah doit s'entraîner..."
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Ajouter un bouton Affichage rapide jour, Affichage rapide date, ou Affichage rapide heure Le logiciel permet de créer des boutons affichant la date, l'heure ou le jour de la semaine. Il existe également deux autres actions permettant à ces boutons de parler ou d'envoyer leur contenu à l'Affichage des messages. Remarque : Pour cela, votre ordinateur doit être réglé à la date et l'heure correcte. Vous pouvez les ajuster à



l'aide du panneau de configuration Windows Date et heure. Double-cliquez sur le bouton qui servira à afficher le jour, la date et l'heure actuelle.



1



Ce bouton invisible affichera la date actuelle.



Attribuez-lui l'action, Affichage rapide jour, Affichage rapide date, ou Affichage rapide heure selon votre préférence, dans l'onglet Actions rapides. Remarque : Pour modifier le format



d'affichage, la date ou l'heure, cliquez sur Personnaliser dans les options Langue et région du panneau de configuration, dans l'onglet Options régionales.



2



Attribuez les actions Prononcer prédiction/ jour/date/heure et/ou Entrer jour/date/ heure dans l'onglet Actions rapides pour que le bouton prononce ou saisisse le contenu dans l'Affichage des messages. Utilisez ces actions pour afficher, prononcer ou saisir, dans ce cas, la date actuelle.
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Chapitre 19 Autres fonctionnalités utiles Résumé du chapitre Le chapitre suivant apporte les instructions et informations nécessaires sur une variété de fonctionnalités très utiles du logiciel. De plus, certaines des questions d'utilisation les plus courantes sur le programme sont expliquées et traitées ici. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Démarrer des applications



•



Actions aléatoires



•



Lire des vidéos



•



Ajuster le volume du son/de la voix



•



Sélectionner et changer de voix



•



Créer un signal sonore privé



•



Modifier la prononciation des mots



•



Imprimer des tableaux interactifs



•



Mot de passe



•



Message d'accueil



•



Afficher la barre de menus ou la barre de titre



•



Sauvegarder la liste d'actions d'un bouton



•



Décomptes d'utilisation



Vous pouvez lire des vidéos sur la face d'un bouton, dans l'Affichage des messages ou sur le tableau lui-même.



Modifiez et configurez les voix que vous désirez.



Corrigez les mauvaises prononciations.
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Démarrer des applications Les applications, documents ou fichiers peuvent être démarrés à partir d'un tableau en reliant l'un de ses boutons à un raccourci Windows d'un programme ou fichier. Avant de pouvoir attribuer l'action Lancer l'application à un bouton, vous devez créer un raccourci vers le programme ou fichier désiré et le déplacer vers le dossier SDP Externals.



Créer un raccourci



1



2



Recherchez le programme que vous souhaitez démarrer dans l'Explorateur Windows ou en utilisant le Poste de travail. Cliquez droit sur le programme ou l'icône du fichier désiré et sélectionnez Créer un raccourci dans le menu contextuel.



Cliquez droit sur un fichier pour créer un raccourci.



Glissez ou copiez le raccourci sur vers le dossier SDP Externals. Ce fichier se trouve généralement sur le chemin d'accès suivant : C:\Program Files\Boardmaker with SD Pro\SDP Externals.



Relier un bouton à un raccourci



3
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Créez un bouton à utiliser pour démarrer le programme ou fichier désiré puis attribuez-lui l'action Lancer application (onglet Astuces Fun).



Ce bouton démarrera le programme WWS 2000.
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Sélectionnez le raccourci créé dans la boîte de dialogue apparente, puis cliquez sur OK. Fermez le bouton après avoir terminé toutes ses modifications.



4



Remarque : Seuls les raccourcis placés



dans le dossier SDP Externals ne pourront être sélectionnés.



Actions aléatoires Vous avez la possibilité de créer des boutons à réaction aléatoire parmi la liste d'Actions attribuées. Ainsi, un bouton peut aléatoirement sélectionner une réaction à partir d'une liste de messages d'accueil ou un nom, un nombre ou une couleur au hasard.



1



Voici un exemple de création d'un bouton qui prononcera les noms des élèves au hasard. Créez un bouton puis attribuez-lui l'action Aléatoire (onglet Astuces Fun).



Vous pouvez attribuer une succession d'actions Dicter le Message ou autres, avec chacune un nom d'élève différent. En mode Utiliser, le bouton prononcera les noms des élèves au hasard à chaque fois que vous le sélectionnerez.



2



Seules les actions insérées dans Actions aléatoires sont sélectionnées



Remarque : Si vous souhaitez ensuite que le bouton effectue une action différente après une action aléatoire,



comme un changement de tableau, attribuez l'action Fin de lecture aléatoire de l'onglet Astuces fun, puis attribuez-lui une autre action.
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Lire des vidéos Vous avez la possibilité de lire des vidéos à partir d'un bouton. Cette vidéo peut être lue sur la face de bouton, dans l'Affichage des messages ou en plein écran. Le logiciel supporte les formats de vidéo .avi, .mpg, et .wmv. Remarque : Chaque format comporte de nombreuses particularités dont certaines nécessitent l'installation d'un



logiciel de codage supplémentaire . Double-cliquez sur le bouton que vous souhaitez utiliser pour lire la vidéo.



1



Cliquez sur l'onglet Astuces fun. Cliquez sur l'action Lire le film.



Recherchez une vidéo enregistrée puis ouvrez-la.



2



3



L'action Lire le film et le nom de la vidéo apparaîtront dans la colonne Actions attribuées. Par défaut, la vidéo s'affichera sur la face du bouton. Si vous cliquez sur Lire sur bouton, le film sera visualisé ailleurs. Les 3 options suivantes vous sont ouvertes : • Lire sur bouton pour lire la vidéo sur la face du bouton. • Lire dans l'Affichage des messages pour que la vidéo apparaisse sur l'Affichage des messages. • Lire sur tableau pour que la vidéo occupe l'espace du tableau.
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Ajuster le volume du son/de la voix Les différents types de son (voix, enregistrements, commentaires) du programme peuvent être configurés à différents volumes ou en mode silencieux. Pour ajuster le volume, sélectionnez Volume du haut-parleur dans le menu Tableaux dynamiques. Paramétrez l'ajustement et le contrôle des différents volumes Réglage du volume élevé/bas.



Volume d'enregistrement et voix normale



Volume d'enregistrement et voix de prévisualisation Volume des commentaires sonores.



Séparation des sons Trois options vous sont ouvertes pour contrôler le volume du son du programme. •



Aucune séparation. Utiliser réglage volume du panneau de configuration, pour que tous les volumes soient définis par le paramètre défini en rubrique Son du panneau de configuration.



•



Aucune séparation. Utiliser réglage volume ci-dessous pour ajuster le volume en fonction de chaque type de son imagé ci-dessus.



•



Canal droit et gauche pour ajuster le volume des haut-parleurs droit et gauche indépendamment l'un de l'autre, pour chaque type de son. Cette fonction sert à programmer un signal sonore privé. Veuillez consulter la section suivante pour en savoir plus.



Réglage du volume élevé/bas Vous pouvez régler le volume de deux jeux, élevé et bas, indépendamment l'un de l'autre. Cliquez sur Afficher paramètres volume bas pour modifier le volume de ce jeu. En cliquant sur les boutons auxquels ont été attribuées les actions Appliquer paramètres volume élevé et Appliquer paramètres volume bas (onglet Paramètres), vous pouvez passer d'un jeu à l'autre.



Désactiver les signaux sonores Si vous souhaitez désactiver un aperçu enregistré ou parlé programmé dans l'un de vos tableaux, sélectionnez Muet comme volume pour les Sons d'aperçu. Tout aperçu parlé ou aperçu enregistré attribué à un bouton sera alors ignoré. La piste ne sera pas lue en mode muet.
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Sélectionner et changer de voix Speaking Dynamically Pro est livré avec les voix anglophones Microsoft SAPI ainsi que les voix Nuance RealSpeak™ dans la langue appropriée (installées avec les fichiers SDP localisés). Vous pouvez également recourir aux voix logicielles SAPI 4,0 et SAPI 5,1. Boardmaker Plus n'est livré qu'avec les voix anglophones de Microsoft SAPI. Vous pouvez également recourir aux voix logicielles SAPI 4,0 et SAPI 5,1. Vous pourrez modifier les paramètres vocaux en sélectionnant Voix dans le menu Tableaux dynamiques. En haut de la fenêtre, vous pouvez choisir entre Nuance RealSpeak™, les voix SAPI 4, et les voix SAPI 5. Différentes voix et paramètres vocaux vous seront ouverts dans chaque moteur vocal. Remarque : Les voix Nuance RealSpeak™ sont toutes féminines. La seule voix masculine disponible est en



anglais (États-Unis). Les voix Nuance RealSpeak™ dans d'autres langues s'achètent séparément. Contactez votre fournisseur Mayer-Johnson pour plus d'informations.



Passer d'une voix à l'autre sur un bouton Vous pouvez programmer vos boutons afin qu'ils passent de l'une des 4 voix à l'autre grâce aux actions Utiliser voix (onglet Paramètres). Remarque : Dû au retard possible des changements de



voix, ces actions ne doivent en principe être utilisées que sur ordinateur rapide.



Créer un signal sonore privé Vous pouvez configurer le programme afin qu'un certain utilisateur reçoive des signaux sonores par écouteur ou casque. Pour ce faire, l'action Aperçu enregistré et l'achat d'un jack stéréo sont indispensables. Vous y brancherez un écouteur et un haut-parleur externe. Le jack enverra le son du canal droit à l'écouteur et le son du canal gauche au haut-parleur externe ou inversement. En utilisant le paramètre Canal droit et gauche dans la fenêtre Volume du haut-parleur, vous pouvez configurer un Aperçu enregistré à lire par l'intermédiaire d'un canal (droit ou gauche) et pas l'autre (voir image ci-dessous). Vous voudrez peut-être définir un volume d'aperçu adéquat pour le canal sur lequel est branché votre écouteur et couper le son de l'autre canal. Remarque : Les voix synthétisées, en revanche, ne peuvent pas être configurées pour la lecture sur un seul



canal (droit ou gauche). Elles seront toujours lues sur les deux canaux.
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L'utilisation de Canal droit et gauche est indispensable pour les signaux sonores.



Réglez le volume de la voix principale. Pour les voix synthétisées, le volume gauche et droit doit être identique. Réglez le volume du canal de connexion à l'écouteur. Le son doit être coupé sur l'autre canal.



Branchez votre écouteur ou casque sur le canal droit ou gauche défini dans Sons d'aperçu comme sur l'écran ci-dessus.



Il vous faudra peut-être un hautparleur externe branché sur l'autre canal. Le branchement du jack sur l'ordinateur peut désactiver tous ses haut-parleurs intégrés.



Adaptateur cassette d'histoire (jack stéréo)



Remarque : Si vous utilisez un écouteur mono, il vous faudra un adaptateur stéréo-mono entre l'écouteur et le



jack.
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Modifier la prononciation des mots Les voix synthétisées ne prononceront pas toujours les mots correctement, surtout les noms propres et étrangers. Vous pouvez enregistrer des orthographes phonétiques différentes afin de corriger les problèmes de prononciation de toutes les voix disponibles. Pour ce faire, sélectionnez Voix dans le menu Tableaux dynamiques. Cliquez sur Modifier la prononciation des mots.



1



Remarque: Vérifiez que la voix à modifier est bien sélectionnée comme Voix principale.



Saisissez le mot dont vous souhaitez modifier la prononciation. Cliquez sur Play pour auditionner sa prononciation actuelle.



2
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Remarque : Les écrans de l'exemple



suivant sont ceux des voix SAPI. Les écrans de prononciation des voix RealSpeak sont différents mais fonctionnent de manière similaire.
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Cliquez sur Play pour auditionner la prononciation actuelle du mot. Cliquez sur la boîte vide au milieu de l'écran. Saisissez une orthographe phonétique à lui attribuer. Au cours de la saisie, vous entendrez la nouvelle prononciation du mot progressivement.



3



Cliquez à nouveau sur Play pour auditionner la nouvelle prononciation. Cliquez sur Terminer lorsque vous êtes satisfait de cette prononciation. Remarque: Si vous cliquez sur Phonèmes, vous devrez entrer des phonèmes propres à une certaine langue.
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Imprimer des tableaux interactifs En général, les tableaux interactifs sont conçus pour remplir l'écran entier. Leur surface est donc trop étendue pour impression sur une seule feuille. Pour éviter ce problème, sélectionnez Imprimer le tableau sur une seule page, dans le menu Fichier. Le tableau sera automatiquement ajusté afin de rentrer sur une seule feuille en fonction des paramètres de page d'impression actuels. Veuillez consulter Définir la taille adéquate du tableau et du papier d'impression en Chapitre 1 pour plus de renseignements sur ces paramètres. Si vous utilisez la commande Imprimer, le tableau s'imprimera sur plusieurs feuilles.



Sélectionnez Imprimer le tableau sur une seule page, afin d'ajuster la taille du tableau à la feuille sélectionnée.



Remarque : En général, les tableaux interactifs doivent être imprimés en mode paysage et non en mode



portrait, comme décrit ci-dessus. Veuillez consulter Définir la taille adéquate du tableau et du papier d'impression en Chapitre 1 pour apprendre à imprimer en mode paysage.



Mot de passe Vous pouvez définir un mot de passe pour empêcher les utilisateurs curieux d'accéder au mode Concevoir. Ainsi, un mot de passe sera demandé avant d'entrer en mode Concevoir uniquement si le logiciel est démarré par double-clic sur un tableau, c'est-à-dire en mode Utiliser. Pour ce faire, sélectionnez Mot de passe dans le menu Tableaux dynamiques. Remarque : Pour désactiver l'accès par mot de passe, sélectionnez Mot de passe dans le menu Tableaux



dynamiques. Cliquez sur OK après avoir laissé le champ de mot de passe vierge. Recommencez pour confirmer le nouveau mot de passe.



Le mode Concevoir n'est accessible qu'avec mot de passe que si le programme a été démarré en mode Utiliser.
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Message d'accueil Lors du démarrage du programme, un message d'accueil peut apparaître. Pour ce faire, sélectionnez Message d'accueil dans le menu Tableaux dynamiques.



Entrez votre message de bienvenue ici.



Afficher la barre de menus ou la barre de titre Par défaut, le programme est configuré pour masquer la barre de menus et la barre de titre en mode Utiliser. Si nécessaire seule l'une d'entre elle peut être affichée. Remarque : Lorsque vous modifiez les options



d'affichage de la barre de titre ou de menus, la surface du tableau sera automatiquement ajustée à l'espace d'écran disponible.
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Sauvegarder la liste d'actions d'un bouton Pour des raisons d'apprentissage ou de sauvegarde sur copie papier, une liste des actions attribuées des boutons d'un tableau peut être sauvegardée sous format texte brut, puis imprimée. Chaque bouton d'un tableau est numéroté afin d'organiser la liste des actions. Leur numéro peut être affiché sur l'écran et/ou imprimé en fonction de la liste d'actions.



Affichage des numéros des boutons. Sélectionnez Numéros des boutons dans le sous-menu Afficher du menu Tableaux dynamiques.



Affichage des numéros des boutons sur le tableau.



Sauvegarder la liste d'actions Une partie des actions de la liste en fichier texte brut.



Sauvegarde de la liste des actions.
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Décomptes d'utilisation La fonctionnalité Décomptes d'utilisation du menu Tableaux dynamiques permet au programme de mémoriser le nombre de fois qu'un bouton a été sélectionné dans un tableau. Enregistrer l'usage d'un bouton peut vous aider à garder en mémoire l'utilisation de chaque tableau par un certain utilisateur. Remarque : Les décomptes d'utilisation ne seront pas sauvegardés avant qu'une action de changement de



tableau ne soit effectuée. Aucun décompte d'utilisation ne sera enregistré en entrant simplement en mode Utiliser puis en utilisant le tableau avant de repasser en mode Concevoir. Activation/ désactivation des Décomptes d'utilisation.



Affichage des Décomptes d'utilisation sur les boutons



Utilisé pour réinitialiser les décomptes sur un seul ou sur tous les tableaux.



Nombre de sélections de ces boutons.



Remarque : Le décompte d'utilisation ne sera pas réinitialisé avant que vous ne cliquiez sur OK.
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Chapitre 20 Travailler avec variables Résumé du chapitre Les actions variables vous permettent de créer des réactions conditionnelles pour vos boutons, dépendant des boutons précédemment sélectionnés. Ces actions sont basées sur le recours à des variables logiques si, alors, autre si, c'est-à-dire si une condition s'applique dans le cas d'un bouton particulier sélectionné, alors une action particulière est effectuée dans le cas d'un autre bouton sélectionné, autrement une action différente sera déclenchée. Ces actions conditionnelles vous permettront de créer des boutons astucieux à réponses personnalisées, qui peuvent conjuguer les verbes ainsi et dotés de bien d'autres compétences paramétrées. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Actions variables



•



Attribuer des variables et des valeurs



•



Tester les variables et attribuer des réactions conditionnelles



Remarque : Seule la programmation de variables de base sera expliquée. Les techniques, fonctionnalités et



exemples plus avancés seront expliqués dans l'aide du programme (Rubriques d'aide dans le menu Aide). Ces boutons servent à attribuer un nom à une variable nommée Personne. Ces boutons servent à vérifier la valeur d'une variable de personne afin de déterminer le message à prononcer.
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Actions variables L'onglet Variables des actions comporte des modalités de réactions conditionnelles par vos boutons. Voici une liste de Variables ci-dessous. Si vous ne comprenez pas la description des actions, ne vous découragez pas. Cette formation vous guidera dans leur utilisation.



Exemples d'actions conditionnelles attribuées à un bouton.



•



Attribuer Variable pour attribuer une variable à un bouton, c'est-à-dire par exemple personne = maman.



•



Attribuer Variable de l’Affichage pour attribuer le contenu de l'Affichage des messages à une variable.



•



Ajuster Variable pour ajuster la valeur d'une variable numérique ou un segment/mot en lui annexant des caractères supplémentaires.



•



Dicter la Variable pour prononcer la valeur d'une variable.



•



Taper la Variable pour envoyer la valeur d'une variable à l'Affichage des messages.



•



Si pour effectuer une action conditionnelle à une variable pour vérifier une valeur spécifique comme personne = maman? Si cette condition est validée, l'action attribuée à Si sera déclenchée.



•



Autre Si s'utilise en complément de l'action Si. Cette action s'utilise pour vérifier si une variable comporte une valeur différente, par exemple si personne n'est pas = maman, alors personne = papa? Si cette condition est validée, l'action attribuée à Autre Si sera déclenchée.



•



Sinon pour attribuer une action par défaut, dans la cas où tous les tests conditionnels échouent, comme personne n'est pas = maman, ni = papa. Les actions attribuées après l'action Sinon seront tout de même effectuées.



•



Terminer si pour terminer un ensemble d'actions effectuées après une action Si, Autre Si, ou Sinon.



•



Variable vers texte rapide pour enregistrer la valeur d'une variable sur un bouton de texte rapide.
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Attribuer des variables et des valeurs La première étape de création d'un tableau avec boutons à réponses conditionnelles consiste à créer un ou plusieurs boutons attribuant une valeur à une variable. Une fois, que le bouton attribue une valeur à une variable particulière, comme la sélection de ce bouton par l'utilisateur, d'autres boutons peuvent tester cette variable pour une valeur spécifique et effectuer les actions appropriées. Double-cliquez sur le bouton à utiliser pour définir la valeur de cette variable.



1



Dans l'exemple suivant, le nom de l'interlocuteur dessiné sur le bouton est attribué à une variable.



Choisissez un bouton qui attribuera une valeur à une variable.



Attribuez l'action Attribuer Variable dans l'onglet Variables à ces boutons.



2



Entrez un nom et une valeur à cette variable.



3



Dans l'exemple suivant, le nom de la personne dessinée sur le bouton est attribué à une variable "personne". Cliquez sur OK après avoir terminé.
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Tester les variables et attribuer des réactions conditionnelles Après avoir créé au moins un bouton attribuant une valeur à une variable spécifique, l'action Si peut être utilisée pour vérifier la valeur de la variable et effectuer une ou plusieurs actions conditionnelles. Les actions Autre Si et Sinon peuvent également être utilisées pour vérifier si la variable comporte des valeurs supplémentaires et définir des actions par défaut si tous les tests conditionnels de Si échouent. . L'action Si



1



Double-cliquez sur un bouton qui testera une variable et effectuera une action conditionnelle. Dans l'exemple suivant, la variable personne est testée afin de déterminer si un message spécifique sera prononcé.



Ce bouton prononcera un message spécifique basé sur la valeur d'une variable de personne.



Entrez le nom de la variable et la valeur à tester, puis cliquez sur OK après avoir terminé.



2



Dans l'exemple suivant, un test est en cours sur la variable personne pour trouver la valeur de "maman". Remarque : Les comparaisons



variable/valeur ne se limitent pas au signe =. D'autres comparatifs comme "n'est pas =" sont disponibles dans le menu déroulant. Attribuez l'/les action/s à effectuer si le test Si réussit.



3
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Remarque: Les actions suivant une action Si seront automatiquement entrées afin de vous aider visuellement à organiser les actions.



L'action entrée ne sera effectuée que si personne = maman.
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L'action Sinon



L'action Sinon sert à déclencher une réaction par défaut si tous les tests conditionnels Si et Autre Si échouent.



4



L'action Sinon déclenche une réaction par défaut en cas d'échec de tous les tests conditionnels Si.



Attribuez l'action Sinon (onglet Variables) au bouton, puis attribuez-lui l'/les action/s par défaut. Remarque : L'action Sinon action doit



impérativement suivre une action Si, et ne peut être effectuée seule. L'action Autre Si



Utilisez l'action Autre Si pour tester les autres valeurs potentielles d'une variable.



5



Utilisez Autre Si pour tester d'autres valeurs possibles.



Cliquez sur la dernière action à effectuer du bloc conditionnel Si, puis attribuez au bouton l'action Autre Si (onglet Variables). Entrez le nom de la variable et la prochaine valeur à tester, puis cliquez sur OK après avoir terminé. Remarque : L'action Autre Si action



doit impérativement suivre une action Si, et ne peut être effectuée seule. Attribuez l'/les action/s à effectuer en cas de test positif de Autre Si.



Cette action sera effectuée si personne = papa.



6
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Blocs Si et actions Terminer Si



L'action Terminer Si sert à informer le programme qu'il ne reste plus aucune action associée au test conditionnel Si initial, ni aux actions Autre Si ou Sinon. Groupées, ces actions constituent un bloc Si.



7



Attribuez l'action Terminer Si (onglet Variables) après la dernière action du bloc Si. Toute action ne faisant pas partie d'un bloc Si sera effectuée lorsque le bouton est sélectionné.



Utilisez une action Terminer Si pour terminer un bloc Si.



Toute action précédant ou suivant un bloc If sera toujours effectuée.



Remarque : Si vous n'attribuez aucune



action Terminer Si avant de fermer le dialogue Actions des boutons, le programme essaiera d'en choisir une à votre place. Variables en action



En mode Utiliser, sélectionner le bouton Maman attribuera Maman comme variable à personne. Cette valeur restera jusqu'à la sélection d'une autre personne ou à la sortie du mode Utiliser.



8



Si un quelconque bouton de conversation est sélectionné, il prononcera un message propre à cette personne, dans le cas où un message spécifique lui aurait été attribué. Si un bouton est dépourvu de bloc Si pour vérifier que la variable Personne comporte la valeur Maman, il prononcera le message par défaut qui suit l'action Sinon.
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Sélectionnez le bouton Maman.



Ce bouton prononcera un message propre à la personne Maman.



Mode d'emploi du logiciel Boardmaker version 6



Chapitre 21 Créer des tableaux pour la frappe Résumé du chapitre De nombreuses fonctionnalités et actions vous permettront de créer des tableaux pouvant fonctionner comme outils de traitement de texte parlants. De nombreux tableaux de frappe sont fournis avec le logiciel, mais vous pouvez également créer le vôtre. Certaines fonctionnalités comme la prédiction des mots, le développement des abréviations, et les raccourcis de saisie s'utilisent pour optimiser la vitesse et la qualité de frappe de l'utilisateur. L'ajout de la fonctionnalité permettant d'enregistrer et d'ouvrir des fichiers messages est très simple. Les fichiers messages peuvent comporter du texte et/ou des symboles. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Éléments à prendre en compte pour la disposition d'un tableau de frappe



•



Ajouter des boutons de prédiction



•



Accès aux touches de prédiction des mots



•



•



Prédiction des mots



•



Modification des paramètres de prédiction



•



Modifier le dictionnaire de prédiction des mots.



Développement des abréviations.



•



Raccourcis de saisie



•



Ajout de boutons de traitement de texte ou de contrôle curseur



•



Bouton de commande de fichier message



•



Améliorer l'accès grâce aux outils de balayage



•



Éléments de base à prendre en compte pour l'accès par balayage Mot Boutons de prédiction



Tableau de frappe préconfiguré



Affichage des messages



Abréviation Développement Bouton Faire parler l'Affichage des messages



Chaque bouton recourt à l'action Taper le message pour entrer le Lettre. Bouton Imprimer



bouton servant à ouvrir et sauvegard er des fichiers messages
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Éléments à prendre en compte pour la disposition d'un tableau de frappe L'utilisation de le programme comme traitement de texte parlant ou outil d'écriture présente le grand avantage de permettre la création d'un tableau comportant les boutons et fonctionnalités exactes dont l'utilisateur a besoin. Les besoins physiques et cognitifs de l'utilisateur détermineront le plan du tableau que vous allez créer. Tous les tableaux de frappe comportent les mêmes composants de base : affichage des messages et ses différentes commandes, lettres et touches de fonction. Affichage des messages Touches lettres pour ajouter des lettres à l'affichage.



Touches de fonction pour la gestion de l'affichage.



Affichage des messages Le texte de l'Affichage des messages peut être de taille et de couleur quelles qu'elles soient au profit de l'utilisateur. Vous pouvez configurer l'affichage afin qu'il lise les mots ou lettres saisies progressivement ou surligne les mots relus. Veuillez consulter Utiliser un Affichage des messages avec du texte.



Plan des touches Il existe une variété de plans de touches lettres pour tableau de frappe. Le facteur de détermination du plan de touche le plus probable sera la méthode d'accès de l'utilisateur. En général, les lettres sont disposées soit pour simplifier leur recherche, soit pour optimiser la vitesse d'accès. Vous trouverez un plan par ordre alphabétique ci-dessus, et 2 autres exemples de plan de disposition des lettres ci-dessous. Ce plan est basé sur le clavier QWERTY standard.



Le plan de fréquence d'utilisation positionne les lettres les plus utilisées en premier dans la séquence de balayage.



Boutons de commande de l'affichage Vous désirerez probablement fournir à l'utilisateur des boutons de fonctions communes comme l'espace, le retour, la majuscule, le retour arrière, la suppression, le microphone et l'impression. En général, ces actions, à l'exception de l'espace, sont placées à la fin de la séquence de balayage à cause de leur utilisation relativement rare.
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Prédiction des mots Pour de nombreux utilisateurs, la fonctionnalité de prédiction des mots de Speaking Dynamically Pro peut s'avérer extrêmement utile durant leur activité d'écriture. La prédiction des mots fonctionne par recherche puis affichage des mots les plus fréquents commençant par la ou les même(s) lettre(s) saisie(s) par l'utilisateur. Ce dernier peut alors sélectionner le mot qu'il recherche s'il figure sur la liste des mots prédits. La prédiction des mots permet des économies de temps et d'énergie considérables car elle épargne à l'utilisateur la saisie obligatoire de chaque lettre.



Quand des lettres sont saisies, les boutons de prédiction recherchent les mots les plus utilisés commençant par la/ les même(s) lettre(s). Un clic sur un bouton de prédiction copiera le mot sur la fenêtre d'affichage.



Les boutons de prédiction le programme peuvent être disposés et configurés en fonction des besoins cognitifs, visuels de l'utilisateur. La prédiction des mots se personnalise pour : •



apprendre avant de prédire les nouveaux mots entrés par l'utilisateur.



•



prédire manuellement les groupes nominaux entrés sur dictionnaire.



•



créer des prédictions sonores afin d'assister les élèves mal-voyants ou ne sachant encore lire.



•



être accessible par sélection sur écran ou touche du clavier.



•



créer des prédictions alphabétiques ou basées sur la fréquence d'utilisation.



•



utiliser des dictionnaires différents avec vocabulaire spécifique pour les activités linguistiques.



Ces fonctions seront expliquées dans les sections suivantes.
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Ajouter des boutons de prédiction Chaque tableau permet l'ajout de plus de 100 boutons de prédiction. Seule l'action Faire parler bouton de l'onglet Astuces fun et les actions de l'onglet Changer de tableau peuvent être attribuées à un bouton de prédiction.



1



Sélectionnez Prédiction dans le menu Boutons dynamiques.



Glissez le premier bouton sur la partie supérieure droite du tableau.



2



Étendez la surface du bouton et agrandissez la taille de police. Astuce : Attribuez l'action Faire parler bouton



au bouton de prédiction afin qu'il prononce le mot prédit lorsqu'il est sélectionné.



Utilisez l'outil propagateur de boutons pour créer 5 autres boutons de prédiction.



3



Sauvegardez le tableau, puis basculez en mode Utiliser. Lorsque vous saisirez des lettres, les boutons de prédiction commenceront leur prédiction de mots. Cliquez sur un bouton de prédiction pour entrer son mot prédit dans l'Affichage des messages. Retournez en mode Concevoir après avoir terminé.
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Modification des paramètres de prédiction Selon le niveau de compétence de l'utilisateur, vous devrez peut-être ajuster certains des paramètres de prédiction des mots. Ils peuvent être modifiés en sélectionnant Prédiction des mots dans le menu Tableaux dynamiques. Activation/désactivation de la prédiction des mots Permet l'adaptation de la prédiction à l'utilisateur



Configuration des boutons de prédiction pour l'accès clavier



(voir ci-dessous) Activation/ désactivation de la prédiction sonore



Choisissez la méthode de prédiction : par ordre alphabétique ou par fréquence d'utilisation



Ajouter ou modifier la bibliothèque de prédiction. (section suivante)



Paramètres Mettre à jour décompte d'utilisations : si activé, le nombre d'utilisation de chaque mot sera mis à jour à chaque nouvelle utilisation. La prédiction des mots les plus fréquemment prédits sera plus rapide. Apprendre de nouveaux mots : si ce paramètre est activé, les nouveaux mots saisis dans l'Affichage des messages seront ajoutés dans le dictionnaire de prédiction. Si l'utilisateur a des difficultés en orthographe, vous préférerez probablement désactiver cette fonctionnalité afin de ne pas entrer de mots mal orthographiés dans le dictionnaire du programme.
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Accès aux touches de prédiction des mots Les boutons de prédiction sont soit accessibles directement (par touche écran) soit par touche numérique du clavier. Par défaut, les chiffres de 0 à 9 sont désignés pour activer les dix premiers boutons de prédiction. Les touches numériques ne s'utilisent que pour la saisie de nombres jusqu'à l'apparition d'un mot dans le bouton de prédiction. En général, cette approche fonctionne convenablement, mais si un utilisateur rencontre un problème, vous pouvez soit recommencer l'allocation des touches d'activation des boutons de prédiction soit désactiver Touches des boutons, ce qui désactivera la sélection sur clavier.



Basculer les touches de bouton Touches des boutons est une fonctionnalité SDP qui vous permettra d'attribuer et d'activer un bouton quelconque d'un tableau à l'aide d'une touche clavier. L'utilisation des touches 0 à 9 pour l'activation de boutons de prédiction en est un exemple. Vous pouvez définir une touche bascule pour désactiver et réactiver l'utilisation des Touches des boutons. Cela libérera le clavier de toute attribution de Touche des boutons pouvant empêcher l'utilisation du clavier pour écrire ou saisir des nombres et non pour accéder à des boutons de prédiction. Cliquez ici pour activer ou désactiver la fonctionnalité Touches des boutons.



Activez ou désactivez cette touche pour faire basculer la fonctionnalité Touches des boutons. F2 est la touche bascule par défaut.



Nouvelle attribution des touches d'activation de prédiction. Vous pouvez changer l'attribution des touches clavier pour les boutons de prédiction. Pour ce faire, cliquez sur le menu Tableaux dynamiques, sélectionnez Prédiction des mots, cliquez sur le Bouton touches de prédiction, puis sur chaque case pour redéfinir l'attribution des touches d'activation de la prédiction. Décochez cette case pour désactiver les touches d'activation de la prédiction. Cliquez sur chaque case puis appuyez sur la touche à affecter au bouton de prédiction.



Remarque : La fonctionnalité Touches des boutons doit être activée pour permettre la sélection sur clavier des



boutons de prédiction.



208



Mode d'emploi du logiciel Boardmaker version 6



Modifier le dictionnaire de prédiction des mots. Vous pouvez modifier le contenu du dictionnaire de prédiction en utilisant SDP ou un logiciel de traitement de texte. Nous vous recommandons de procéder à ces modifications à partir d'SDP afin d'éviter toute erreur d'entrée pouvant être source de problèmes. Modifier le contenu du dictionnaire de prédiction vous permet de : •



précharger le contenu d'un nouveau dictionnaire ou d'un dictionnaire existant avec vocabulaire spécifique.



•



entrer des groupes nominaux fréquents que vous souhaitez faire prédire.



•



ajouter des mots nécessaires au dictionnaire (noms propres de personnes, lieux géographiques ou autre, etc.).



•



retirer des mots mal orthographiés ajoutés lorsque l'option d'apprentissage est activée.



•



ajouter des mots avec majuscule. SDP ne mémorisera pas les majuscules des mots automatiquement appris.



Modifier le contenu du dictionnaire avec SDP



Entrez le mot à ajouter ou modifier.



Cliquez ici pour supprimer un mot du dictionnaire.



Cliquez ici pour rechercher un mot à modifier.



Chaque mot doit avoir une valeur de fréquence. Initialement, les décomptes se situent de 1 à 10.



Utilisé pour parcourir le dictionnaire.



Cliquez ici pour ajouter un nouveau mot



--------------------------------------------------------- OU -----------------------------------------------------------Si vous avez une quantité importante de mots à ajouter mais n'êtes pas préoccupé par le nombre de prédictions, activez simplement le paramètre Apprendre de nouveaux mots et saisissez les mots que vous souhaitez ajouter dans l'Affichage des messages.



SDP a maintenant appris le mot " widgit " dont la fréquence d'utilisation s'élève à 4 fois.



La saisie répétée d'un terme augmentera son nombre de prédictions.
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Modifier le contenu du dictionnaire avec un outil de traitement de texte Si vous envisagez de nombreuses modifications du dictionnaire de prédiction, vous y parviendrez plus rapidement en utilisant un programme de traitement de texte. Vous devrez ouvrir le fichier en texte brut SDP Predictions.txt et y entrez vos nouveaux termes sous le même format que ci-dessous.



Boardmaker with SD Pro Dictionnaires de SDP Prédictions de SDP.txt



Utiliser un dictionnaire de prédiction différent Si vous avez besoin de plusieurs dictionnaires de prédiction, vous pouvez utiliser un dictionnaire différent avec un autre nom. SDP utilisera le dictionnaire SDP Predictions.txt. Vous devrez alors renommer le dictionnaire original et attribuer le nom SDP Predictions.txt au nouveau. Si vous souhaitez travailler avec un nouveau dictionnaire de prédiction vierge, retirez le fichier SDP Predictions.txt. SDP créera automatiquement un nouveau dictionnaire vierge. Le plus facile pour ajouter rapidement un lexique spécifique au nouveau dictionnaire est d'activer la fonction Apprendre de nouveaux mots et de taper ce lexique sur un Affichage des messages.



Développement des abréviations. Le développement des abréviations permet à l'utilisateur d'entrer rapidement un groupe nominal ou texte entier dans l'Affichage des messages en n'y saisissant que quelques lettres. Les abréviations sont utiles pour les noms composés, adresses, et autres groupes nominaux ou textes fréquents. Lorsqu'une abréviation est entrée dans l'Affichage des messages, l'utilisateur devra taper une touche ou cliquer sur un bouton pour la développer. Le choix entre développer des abréviations par l'intermédiaire d'un bouton avec action Développer abréviation (onglet Message), d'une touche clavier ou d'un bouton de prédiction vous appartient.



Bouton d'expansion (par les utilisateurs du balayage)



Abréviation
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Développement des abréviations avec le bouton attribué.



Développement
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Touche clavier (utilisateurs clavier) Par défaut, c'est la touche ‘ (apostrophe). Vous pouvez affecter une autre touche.



Bouton de prédiction (par les utilisateurs du balayage) Il est possible d'utiliser la prédiction des mots pour développer les abréviations. Chaque abréviation doit être entrée dans le dictionnaire de prédiction suivie du caractère de développement. Par exemple, entrez MJ` pour l'abréviation MJ de Mayer-Johnson. Le caractère/la touche de développement est alloué(e) (voir ci-dessus).



L'abréviation et l'apostrophe (MJ') peuvent être ajoutées au dictionnaire de prédiction.



Raccourcis de saisie La fonctionnalité de raccourci de saisie est un ensemble d'actions de frappe que le logiciel peut automatiquement effectuer pour l'utilisateur. Raccourcis de saisie comprend les actions suivantes : •



Premier mot de l'Affichage des messages ou après un signe de ponctuation en majuscule.



•



Espace automatiquement inséré après une virgule.



•



Double espace automatiquement ajouté après un point, point d'interrogation ou point d'exclamation.



•



Inutile de maintenir enfoncée la touche Maj pour entrer un point d'interrogation. (L'activation de cette fonctionnalité requiert en revanche le maintien de la touche Maj enfoncée pour taper un / slash.)



Vous désirerez peut-être désactiver Raccourcis de saisie pour les cours de maths ou d'orthographe où les majuscules automatiques et l'espacement entre les caractères peuvent poser problème. Vous pouvez créer un bouton auquel attribuer l'action Paramètre de raccourci de saisie (catégorie Paramètres) afin d'activer ou de désactiver les raccourcis de saisie.
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Ajout de boutons de traitement de texte ou de contrôle curseur Les catégories d'action Texte & Curseur et Message comportent plus de 40 actions utilisables pour créer des boutons permettant à l'utilisateur de modifier du texte dans un Affichage des messages. Ces boutons permettent aux utilisateurs d'accès différent de : •



faire défiler le contenu de l'Affichage des messages.



•



déplacer le curseur où que ce soit dans l'Affichage des messages.



•



sélectionner des lettres, mots, phrases ou paragraphes.



•



couper, copier et coller du texte.



Exemple de tableau contextuel comportant des boutons de modification.



Il est judicieux de placer tout bouton d'édition créé sur un tableau contextuel afin d'éviter de créer du désordre dans votre tableau de frappe. Les actions des boutons sur tableau contextuel peuvent affecter un Affichage des messages sur le tableau (de frappe) thématique. Veuillez consulter la section 7 Travailler avec des tableaux contextuels pour en savoir plus.
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Bouton de commande de fichier message Le contenu d'un Affichage des messages peut être enregistré sur fichier message. Les actions de la catégorie Fichiers messages vous permettront de créer des boutons pouvant ouvrir et sauvegarder des fichiers messages. Pour sélectionner un fichier ouvrant ou entrant un nom d'enregistrement d'un fichier, deux tableaux spéciaux existent : Sélectionner fichier message et Enregistrer fichier message sous. Tous les fichiers messages sont enregistrés dans le dossier Fichiers de messages de SDP qui se trouve dans le dossier du programme.



Créez des boutons de ce type sur vos tableaux de frappe pour gérer les fichiers de message.



Action : Ouvrir fichier message



Action : Nouveau fichier message Le tableau Sélectionner fichier message sert à ouvrir un fichier message sauvegardé.



Action : Enregistrer fichier message sous



Action : Enregistrer fichier message Le tableau Enregistrer fichier message sous sert à entrer un titre pour un message à sauvegarder.



Actions de base sur les fichiers messages •



Nouveau fichier message pour créer un fichier message vierge, sans titre.



•



Ouvrir fichier message pour ouvrir le tableau Sélectionner fichier message afin que l'utilisateur puisse choisir un fichier sauvegardé à ouvrir. Le contenu du fichier sélectionné remplacera le contenu actuel de l'Affichage des messages.



•



Enregistrer fichier message sous pour ouvrir le tableau Enregistrer fichier message sous, afin que l'utilisateur puisse saisir un nom d'enregistrement pour le fichier message à enregistrer.



•



Enregistrer fichier message pour sauvegarder le contenu actuel de l'Affichage des messages dans le fichier message en cours. Si le fichier message est sans titre, l'action se comportera automatiquement comme l'action Enregistrer fichier message sous.
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Éléments de base à prendre en compte pour l'accès par balayage Les tableaux de frappe sont assez complexes à cause du nombre de boutons requis pour composer du texte. Une variété d'étapes de base vous permettront d'améliorer votre accès par balayage.



Groupes de balayage Le chapitre Chapitre Méthodes d'accès et balayage personnalisé, vous apprendra davantage sur les groupes de balayage qui vous permettent de définir un groupe de boutons qui balaiera comme unité autonome jusqu'à sélection du groupe. Pour un balayage plus efficace, vous pouvez créer des groupes de balayage à partir de groupes de lettres ou de boutons de fonction. Chaque rangée de lettres appartient à un groupe de balayage différent.



Créer des groupes de balayage à partir des boutons de fonctions.



Boutons d'abandon de groupe Par défaut, lorsque qu'un groupe est balayé, l'opération se renouvelle 2 fois avant de quitter le groupe, si aucun bouton n'est sélectionné. Si un utilisateur a fait une sélection incorrecte, cette opération répétée peut durer considérablement plus longtemps. Pour cela, l'ajout de boutons d'abandon, sans action attribuée, au début de chaque groupe de balayage, permettra à l'utilisateur de quitter le groupe sans démarrer sur une lettre non désirée ni attendre l'arrêt automatique du balayage.



Les boutons d'abandon servent à éviter le balayage en boucle en cas d'erreur de sélection.
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Signaux sonores des groupes de balayage Il est possible d'attribuer des actions Aperçu parlé ou Aperçu enregistré à des groupes de balayage comme à n'importe quel autre bouton du tableau. En effet, les signaux sonores indiquant le contenu ou la fonction des boutons d'un groupe peut être utile à certains utilisateurs. Aperçu parlé A à I Aperçu parlé J à R Aperçu parlé S à Z



Améliorer l'accès grâce aux outils de balayage L'outil séquence et l'outil prochain balayagepeuvent être très utiles pour les tableaux de frappe. L'utilisation appropriée de ces 2 outils peut rendre une séquence de balayage plus efficace, qui balaiera les groupes dans un ordre logique d'utilisation et pourra anticiper le prochain bouton ou groupe à balayer après sélection de boutons. Veuillez consulter Chapitre 22 - Méthodes d'accès et balayage personnalisé pour apprendre à vous servir de l'outil séquence et de l'outil prochain balayage.



Utilisation de l'outil séquence L'outil séquence vous servira à définir le groupe comportant les premières lettres à balayer, suivi du groupe de boutons de prédiction, puis de tout autre groupe comportant des boutons de traitement de texte ou contrôle fichier. C'est l'ordre naturel d'accès aux groupes. Vous trouverez ci-dessous un exemple de séquence de balayage.



Les lignes en pointillés séparent les 1



6



2 3 4 5
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Utilisation de l'outil prochain balayage L'utilisation de l'outil prochain balayage peut être très utile pour un tableau de prédiction des mots. En général, les boutons de prédiction sont atteints après sélection d'une lettre. L'outil prochain balayage permet de déclencher cela automatiquement. L'emplacement du prochain balayage de chaque bouton lettre serait alors attribué au groupe de prédiction. Remarque : C'est le groupe qui devrait être le



prochain choix du balayage plutôt que le premier bouton de prédiction. Cela peut éviter d'éventuels problèmes de balayage en boucle si le mot recherché n'est pas encore trouvé.
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Chaque touche lettre doit être définie dans une séquence de balayage du groupe de prédiction.
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Chapitre 22 Méthodes d'accès et balayage personnalisé Résumé du chapitre Le logiciel est accessible en une variété de méthodes d'accès comme la souris, l'écran tactile, l'accès par balayage sur commutateur unique ou multiple, etc.Il fournit également une variété de paramètres et outils spéciaux vous permettant de personnaliser le balayage d'un tableau afin de mieux répondre aux besoins d'un utilisateur. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Sélection d'une méthode d'accès



•



Options de sélection des boutons



•



Réponse du clavier



•



Configuration des commutateurs



•



Séquence de balayage par défaut



•



Créer un groupe de balayage



•



Afficher les outils de balayage



•



Utiliser l'outil séquence



•



Utiliser l'outil prochain balayage



•



Utiliser l'outil de pause de balayage



Il est possible de grouper des boutons pour qu'ils ne forment qu'un bouton à balayer.



Un bouton ou groupe de prochain balayage peut être ajouté pour un balayage de prédiction.



Une pause peut être paramétrée pour suspendre le balayage.



Chaque bouton reçoit un numéro de passage modifiable, dans la séquence de balayage.
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Sélection d'une méthode d'accès Avec le programme, un utilisateur peut gérer des tableaux de communication en recourant à presque toutes les méthodes d'accès possibles. Vous pouvez définir la vôtre à partir d'une liste de choix. Grâce à une fenêtre d'options, vous pourrez personnaliser toutes les méthodes d'accès en fonction des besoins spécifiques de l'utilisateur. Vous trouverez ci-dessous une brève description de toutes les méthodes d'accès disponibles. Pour de plus amples renseignements sur la création des tableaux pour utilisateurs de différentes méthodes d'accès, veuillez consulter le Chapitre 23 - Créer des tableaux pour des méthodes d'accès différentes. Vous pouvez modifier le mode d'accès au programme des utilisateurs en sélectionnant une méthode d'accès.



Chaque méthode d'accès a sa propre fenêtre de paramétrage.



Méthodes d'accès Pointeur direct : utilisé avec des outils de sélection directe (souris, boule de commande, manette de jeu, souris frontale, écran tactile). Touche directe : pour les utilisateurs d'écran tactile avec options de toucher, relâchement, et temps d'immobilisation. Balayage automatique : accès au balayage de base pour utilisateurs de commutateur unique. Paramètres disponibles pour le contrôle de la vitesse de balayage et l'utilisation d'un commutateur ou d'une touche clavier. Step Scan : accès par balayage accordé aux utilisateurs capables de contrôler leurs sélections des boutons à l'aide d'un premier commutateur pour faire avancer le balayage et d'un second pour faire une sélection de boutons. Balayage inverse : l'utilisateur devra maintenir enfoncé le commutateur pour démarrer et maintenir le balayage en route. Les sélections se font par relâchement du commutateur. Touches de direction : accès au balayage accordé aux utilisateurs capables de diriger le balayage avec plusieurs commutateurs, touches ou un clavier différent.
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Options de sélection des boutons Le programme fournit également une variété d'options de contrôle lorsqu'une sélection de boutons peut être effectuée ou si des sélections ultérieures doivent ou non être ignorées. Pour y accéder, sélectionnez Sélection des boutons dans le menu Tableaux dynamiques. Par exemple, un utilisateur de commutateur physiquement instable peut appuyer rapidement deux ou trois fois en essayant de sélectionner des boutons. Si vous souhaitez que seul le premier appui compte, vous pouvez ajuster l'une des Options de sélection des boutons pour que le programme ignore tous les appuis accidentels.



Sélection des boutons activée durant message vocal Cette option est normalement réservée aux utilisateurs confirmés avec de bonnes aptitudes cognitives d'accès. L'utilisateur pourra continuer à sélectionner des boutons (ou le balayage se poursuivra) lorsqu'un bouton déjà sélectionné effectue ses actions attribuées.



Le nouveau message vocal annule l'ancien Option uniquement disponible si le paramètre Sélection des boutons durant message vocal activée est coché. En cas de bouton sélectionné lorsqu'un autre parle, l'ancien message est annulé et le nouveau sera lu à la place.



Terminer actions en cours avant d'autoriser sélection suivante C'est le paramètre par défaut. Un utilisateur aux commandes instables ou ayant tendance à faire des sélections supplémentaires non désirées ou à appuyer sur des commutateurs involontairement devrait garder ce paramètre activé. Ainsi, le logiciel ignorera tous les appuis sur commutateurs ou sélections des boutons jusqu'à la fin des actions du bouton en cours. Conseil : Si vos boutons terminent leurs actions trop tôt, permettant à l'utilisateur de faire des sélections



involontaires, ajoutez une action Retardement (catégorie Astuces fun) à la fin de chaque bouton. Cette action vous permettra de spécifier un délai supplémentaire avant que l'utilisateur puisse faire une autre sélection.
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Détecter bouton de souris enfoncé après Vous pouvez spécifier un délai durant lequel le bouton de souris ou commutateur de clic doit être continuellement maintenu enfoncé avant que le programme enregistre une sélection de boutons. Ce paramètre sert à éviter les sélections trop rapides involontaires. Remarque : Il ne concerne cependant que les entrées par clic sur bouton de souris ou d'un équivalent. Pour les



claviers et commutateurs de frappe, un paramètre similaire est disponible dans les paramètres Réponse du clavier, expliqués en section suivante.



Verrouillage sélection/mouvement Cette option vous permet de contrôler la répétition des appuis (clic de souris, touches clavier, commutateurs, etc.) par un utilisateur physiquement instable. Vous pouvez spécifier un délai après lequel tout appui suivant le premier sera ignoré.



Réponse du clavier Vous pouvez modifier la rapidité des réponses de votre ordinateur à votre frappe sur clavier ou commutateur de frappe en sélectionnant Réponse du clavier dans le menu Tableaux dynamiques. Modifier la réponse du programme aux frappes brèves ou répétées peut éviter les fausses sélections faites par un utilisateur physiquement instable. le programme se sert du panneau de configuration Accessibilité Windows pour ajuster le comportement de réponse du clavier à l'appui de toute touche ou équivalent. Remarque : Sous Windows, le support d'accessibilité n'est pas toujours installé par défaut. Pour savoir



comment l'installer, veuillez consulter l 'Appendice G - Activation des options d'accessibilité. Remarque : Le panneau de configuration Accessibilité ne concerne non seulement les réponses du clavier sous



le programme, mais aussi sous Windows et tout autre logiciel utilisé. Sélectionnez Réponse du clavier dans le menu Tableaux dynamiques.



1



Dans la boîte de dialogue Réponse du clavier, cliquez sur Options d'accessibilité.



2



220



Mode d'emploi du logiciel Boardmaker version 6



Cliquez sur Utiliser les touches filtres pour activer l'option. Cliquez ensuite sur Paramètres pour configurer les touches filtres.



3



2 options de filtrage vous sont ouvertes : • Ignorer les touches claviers répétées : après chaque touche, l'ordinateur ignorera toutes les suivantes sauf si vous avez défini un délai d'attente entre chaque.



4



• Ignorer les touches rapides et ralentir la vitesse de répétition : précise un temps de maintien d'une touche enfoncée avant que l'ordinateur enregistre la frappe, et une vitesse de répétition si la touche reste enfoncée. Sélectionnez l'option appropriée à votre cas. Cliquez sur Paramètres pour modifier le délai de l'option sélectionnée. Astuce : Utilisez la zone d'essai pour tester vos



paramètres. Continuez en cliquant sur OK lorsque vous avez terminé de configurer la réponse du clavier, afin d'appliquer les nouveaux paramètres.
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Configuration des commutateurs Les ordinateurs standard fixes et portables ne sont pas équipés de jacks permettant le branchement de commutateurs. Une interface commutateur est nécessaire pour l'accès à l'ordinateur par commutateurs. En général, une interface se branche entre le clavier et l'ordinateur et comporte 1 à 5 jacks commutateurs. La plupart des interfaces commutateur sont des substituts aux claviers. Les commutateurs sont alors des touches semblables à celles du clavier. .



En général, les interfaces commutateur imitent les touches de direction du clavier.



Une interface commutateur se connecte entre l'ordinateur et le clavier.



Branchez votre commutateur sur l'un des jacks de l'interface commutateur.



1



Sélectionnez la méthode d'accès adaptée.



2
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Dans l'exemple suivant, Balayage automatique sera utilisé.
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Sélectionnez Activer usage des boutons à Clic sur touche, puis appuyez sur votre commutateur. Le programme devrait lire les entrées du commutateur et affichera la touche imitée dans le champ. Cliquez sur OK après avoir correctement défini les entrées par commutateur. Le logiciel est maintenant paramétré pour accepter les entrées de votre commutateur.



3



Utilisez Clic sur touche avec une interface commutateur.



Déclenchez le commutateur ou tapez la touche que le commutateur indique ici.
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Séquence de balayage par défaut Le logiciel balaie des boutons du même tableau de haut en bas, et de gauche à droite pour les boutons de la même rangée. Cependant, cela ne correspond pas forcément à la procédure idéale à toutes les activités.



1



Pour tout tableau créé, vous pouvez sélectionner Balayage automatique dans le sous-menu Méthode d'accès du menu Tableaux dynamiques, afin d'y visualiser les fonctions de balayage par défaut. La fenêtre Accès par balayage automatique apparaîtra. Cliquez sur OK. Au cours de cette formation, votre bouton de souris vous servira de commutateur.



2



Entrez en mode Utiliser, et observez la séquence de balayage par défaut de ce tableau. La séquence de balayage linéaire ne suit pas la disposition visuelle du tableau et n'assiste pas l'utilisateur dans la sélection de messages selon un ordre logique. Retournez en mode Concevoir après avoir terminé.



Créer un groupe de balayage Un ensemble de boutons peuvent être groupés pour apparaître en tant que groupe unique au cours du balayage. Lorsqu'un utilisateur sélectionnera un groupe de balayage, le balayage trouvera son propre chemin vers les boutons du groupe. Les groupes permettent au balayage de se conformer à l'organisation visuelle et logique des activités. Sélectionnez les boutons que vous souhaitez ajouter à un groupe de balayage. Sélectionnez ensuite Groupe de balayage dans le menu Boutons dynamiques.



1



Le programme créera ainsi un bouton qui entourera tous les boutons sélectionnés. Astuce : Un groupe de balayage n'est qu'un



bouton qui en entoure d'autres. L'outil bouton vous permet de glisser un groupe de balayage comme un bouton.
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Vous allez créer un groupe de balayage à partir des boutons sélectionnés.
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Une fois le groupe de balayage sélectionné, définissez la couleur d'arrière-plan comme transparente et la bordure comme inexistante.



2



Remarque: Une fois le groupe désélectionné, les boutons apparaîtront au dessus du groupe. Les boutons les plus petits apparaissent toujours au dessus des plus grands qui les entourent complètement.



Le groupe de balayage sera transparent sauf lors du balayage.



Astuce : L'attribution de couleurs différentes



aux groupes de balayage peut aider certains utilisateurs à organiser la disposition visuelle d'un tableau. Entrez en mode Utiliser, et observez la nouvelle séquence de balayage.



3



Les groupes de balayage sont en surbrillance et non les boutons un par un. En revanche, si un groupe est sélectionné, le programme procédera au balayage de chacun de ses boutons. En l'absence de sélection des boutons à l'intérieur d'un groupe sélectionné, le balayage quittera ce groupe à l'issue de 3 tentatives sur tous les boutons. Retournez en mode Concevoir après avoir terminé. Astuce : Les groupes de balayage étant également des boutons, vous pouvez leur attribuer des actions.



Vous pouvez notamment attribuer l'action Dicter le Message pour parler lorsque le bouton est sélectionné, ou une action Aperçu textuel, Aperçu parlé, ou Aperçu enregistré pour émettre des signaux durant le balayage.
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Afficher les outils de balayage Le logiciel fournit 3 outils de balayage spécifiques : l'outil séquence, l'outil prochain balayage, et l'outil de pause de balayage. Ces outils vous permettent de personnaliser librement les séquences de balayage de vos tableaux, avant comme après une sélection des boutons par un utilisateur. Normalement, les outils de balayage n'apparaissent pas dans la palette d'outils standard. Pour être accessibles, ils doivent d'abord être activés.



Afficher les outils de balayage en choisissant Outils de balayage dans le sous-menu Afficher du menu Tableaux dynamiques.



Outil séquence Outil prochain balayage
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Outil de pause de balayage
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Utiliser l'outil séquence L'outil séquence sert à modifier l'ordre de balayage des boutons dans un tableau.



1



Outil séquence



Sélectionnez l'outil séquence dans la palette d'outils. Cliquez sur l'un des boutons de votre tableau.



Chaque bouton comportera un numéro, au centre, correspondant à l'ordre de balayage. Voici l'ordre par défaut des boutons et groupes de ce tableau.



2



Remarque: Tout clic sur un bouton appartenant à un groupe de balayage affichera uniquement le numéro de passage des boutons de ce groupe.



Pour mieux structurer l'activité, vous retirerez certains boutons de la séquence de balayage et redéfinirez l'ordre de passage des boutons.



3



Le premier bouton de la séquence de balayage est attribué. Les autres boutons attendent l'attribution de leur numéro de passage.



Cliquez à nouveau sur le même bouton. Vous remarquerez qu'il est numéro 1, mais que tous les autres boutons comportent un point d'interrogation. Ce point d'interrogation indique que le bouton en question ne fait pas partie de la séquence de balayage.
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Cliquez sur les boutons dans l'ordre où vous souhaitez les faire balayer. Vous préférerez probablement que les boutons et groupes soient balayés dans l'ordre logique que choisirait l'utilisateur. Astuce : En cas d'erreur dans l'ordre de balayage, double-cliquez sur l'outil séquence pour rétablir



l'ordre par défaut. 1



4



2



3



4



5



7



6



8



Remarque: Les boutons sans numéro dans la séquence seront exclus du balayage et impossibles à sélectionner même si vous recourez à une méthode d'accès de sélection directe. Les boutons non numérotés sont accessibles par attribution de touches des boutons. Veuillez consulter la section Touches des boutons dans les aides du programme (Rubriques d'aide dans le menu Aide).
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Utiliser l'outil prochain balayage



1



L'outil prochain balayage sert à spécifier le prochain bouton ou groupe à faire balayer après que l'utilisateur sélectionne un certain bouton. Cela s'appelle le balayage par anticipation.



Outil prochain balayage



Sélectionnez l'outil prochain balayage dans la palette d'outils.



Déplacez le pointeur sur l'un des boutons texte rapide du groupe Plats principaux, puis cliquez et maintenez enfoncé le bouton de souris. Le bouton sur lequel vous cliquez et un autre apparaîtront en surbrillance.



2



Cliquez sur un bouton et maintenez le bouton de souris enfoncé pour afficher le prochain bouton à faire balayer.



Prochain bouton à faire balayer.



L'autre bouton en surbrillance est le prochain bouton balayé si l'utilisateur sélectionne le bouton sur lequel vous cliquez actuellement. Par défaut, c'est le premier bouton de la séquence de balayage.



Pour modifier le prochain bouton ou groupe à balayer, glissez le curseur sur le bouton ou groupe que vous préférez faire balayer ensuite, tout en maintenant le bouton de souris enfoncé.



3



Si vous glissez sur un bouton appartenant déjà à un groupe de balayage, l'ordre du bouton sera mis en surbrillance au sein du groupe. Relâchez le bouton de souris une fois le bouton désiré mis en surbrillance. Astuce : Vous pouvez rétablir le prochain



bouton ou groupe de balayage par défaut en double-cliquant sur l'outil prochain balayage.



Cliquez et glissez pour modifier le prochain bouton à faire balayer.
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Utiliser l'outil de pause de balayage



1



L'outil de pause de balayage sert à suspendre le balayage d'un bouton jusqu'à ce que l'utilisateur active le commutateur. Il existe 3 différents types de pauses de balayage appliquables à un bouton ou groupe. Chaque type de pause sert à accomplir un objectif légèrement différent.



Outil de pause de balayage



Sélectionnez l'outil de pause de balayage dans la palette d'outils.



2



Cliquez une fois sur un bouton quelconque. Tous les boutons de ce tableau ou groupe de balayage sont surlignés en vert. Le vert signifie qu'aucune pause n'a été appliquée.



Cliquez plusieurs fois sur ce bouton. Il sera alors surligné en rouge et différentes lettres apparaîtront en haut à gauche. Chaque lettre représente un certain type de pause de balayage. Continuez à cliquez jusqu'à apparition d'un I. Le balayage sera suspendu sur ce premier bouton.



3



Le surlignage vert signifie qu'aucune pause n'a été appliquée.



Chaque lettre indique un certain type de pause de balayage.



Surlignage rouge



Les différents types de pause de balayage La lettre B signifie que le balayage se mettra en pause sur le bouton dès qu'il sera surligné. Un appui sur commutateur redémarrera le balayage sur ce bouton. La lettre A signifie que le balayage se mettra en pause sur le bouton en question une fois sélectionné. Il restera surligné pour signaler à l'utilisateur le bouton qu'il vient de sélectionner. Un appui sur commutateur redémarrera le balayage sur le bouton suivant de la séquence de balayage. La lettre I signifie que le balayage se mettra en pause sur le bouton dès qu'il sera surligné. Un appui sur commutateur sélectionnera le bouton en cours et redémarrera le balayage. Le balayage se poursuivra sur le bouton suivant de la séquence de balayage.
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Chapitre 23 Créer des tableaux pour des méthodes d'accès différentes Résumé du chapitre Une variété de méthodes d'accès, fonctionnalités et options sont ouvertes pour mieux répondre aux besoins d'accès spécifiques potentiels des utilisateurs. Le chapitre suivant vous aidera à comprendre toutes les fonctionnalités et options relatives à l'accès. Les différentes méthodes d'accès et techniques de création de tableau sont brièvement expliquées dans chacune des principales catégories de balayage par accès différent, écran tactile, et/ou appareils de localisation de la tête. Nous évoquerons les aspects suivants dans ce chapitre : •



Méthodes d'accès pour utilisateur du balayage



•



Options de balayage spécifiques



•



Aspects de conception pour utilisateur du balayage



•



Méthodes d'accès pour utilisateur d'écran tactile



•



Aspects de conception pour utilisateur d'écran tactile



•



Clavier à l'écran



•



le programme pour les utilisateurs malvoyants



•



Créer des tableaux pour utilisateur d'appareil de localisation de la tête



•



Autres fonctionnalités d'accès de BM Plus



•



Touches des boutons Accès par balayage



Accès par appareil de localisation de la tête



Accès par écran tactile



Accès pour malvoyants
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Méthodes d'accès pour utilisateur du balayage 4 différentes méthodes d'accès dele programme sont conçues pour les utilisateurs du balayage : le balayage automatique, le balayage avancé, le balayage inverse, et les touches de direction. Chacune d'entre elles peut être configurée conformément aux besoins spécifiques d'un utilisateur. Ces méthodes nécessitent toutefois une interface commutateur. Veuillez consulter Créer un groupe de balayage en Chapitre 22 pour en savoir plus sur la création de groupes de balayage. Vous pouvez modifier le mode d'accès au programme des utilisateurs en sélectionnant une méthode d'accès.



Chaque méthode d'accès a sa propre fenêtre de paramétrage.



Le balayage automatique C'est la méthode d'accès par balayage la plus utilisée. Lorsque le balayage automatique est activé, les boutons d'un tableau sont surlignés un par un, selon un ordre prédéfini. Pour faire une sélection, l'utilisateur devra déclencher un commutateur. La vitesse de balayage et le temps de surbrillance de chaque bouton peuvent être personnalisés en fonction des besoins de l'utilisateur.



Le balayage avancé Le balayage avancé permet à l'utilisateur de contrôler plus directement les sélections de boutons en le laissant faire avancer le balayage si besoin est. Il fera avancer le balayage en déclenchant un commutateur. Les sélections de boutons se déclenchent soit automatiquement en restant sur le même bouton un certain temps, soit à l'aide d'un second commutateur.



Le balayage inverse Cette méthode d'accès combine certain aspect du balayage avancé comme du balayage automatique. Le surlignage des boutons balayés ne sera déplacé que lorsque l'utilisateur maintiendra le commutateur enfoncé. Les sélections de boutons se déclenchent soit automatiquement, en relâchant le commutateur tout en restant un certain temps sur le même bouton, soit à l'aide d'un second commutateur.



Touches de direction Cette méthode d'accès nécessite l'utilisation des touches de direction d'un clavier ou de plusieurs commutateurs. L'utilisateur pourra ainsi contrôler la direction dans laquelle se déplace le balayage en utilisant un commutateur ou des touches de direction vers le haut, le bas, la gauche ou la droite. Les sélections de boutons se déclenchent soit automatiquement en restant sur le même bouton un certain temps, soit à l'aide d'un cinquième commutateur ou touche. Lorsque l'utilisateur atteint le dernier bouton d'une ligne ou colonne, le balayage passera à la suivante et se poursuivra de l'autre côté.
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Options de balayage spécifiques Il existe 2 fonctionnalités de balayage avancées, figurant en bas du sous-menu Méthode d'accès fournissant des options avancées pour balayage personnalisé. Possibilités d'accès spécial Boucles : pour modifier les paramètres de balayage en boucle par défaut. Commutateurs supplémentaires : pour attribuer des commandes de balayage spécifiques à des commutateurs supplémentaires.



Boucles Définit le nombre de balayages en boucle dans un groupe avant de le quitter. Requiert un appui du commutateur pour démarrer le balayage après chaque changement de tableau ou sélection de boutons.



Définit le nombre de balayages en boucle dans un groupe avant sa pause sur le premier bouton.



Commutateurs supplémentaires Si l'utilisateur peut travailler avec plusieurs commutateurs, des commandes ou actions de balayage spécifiques peuvent être attribuées aux commutateurs supplémentaires. Entrez le caractère de votre clavier qu'entrera le commutateur supplémentaire.
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Aspects de conception pour utilisateur du balayage Il existe une variété de techniques et d'outils permettant de mieux organiser le contenu des tableaux. Les suggestions ci-dessous vous aideront à créer des tableaux dont le balayage sera plus efficace.



Disposition Utilisez une approche cohérente pour la disposition des boutons de vos tableaux. La cohérence de votre approche aidera l'utilisateur à retrouver plus rapidement les boutons qu'il désire. •



Placez toujours les boutons de navigation au même endroit sur chaque tableau.



•



Il peut être bénéfique pour certains utilisateurs de garder le même plan et le même nombre de boutons sur chaque tableau.



•



Si un certain plan fonctionne, enregistrez-en une copie vierge, verrouillez-la, et utilisez-la comme modèle pour tous les tableaux que vous créerez ultérieurement. Veuillez consulter l' appendice F -Créer un modèle de tableau.
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Disposez vos boutons de manière cohérente.



Créez des tableaux clairs et simples.
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Groupes de balayage Utilisez les groupes de balayage pour la disposition des boutons sur votre tableau afin d'optimiser la vitesse d'accès et d'assister l'utilisateur dans sa compréhension des différents boutons disponibles au choix. L'efficacité des groupes de balayage créés dépend des compétences cognitives de l'utilisateur et de la méthode d'accès par balayage employée. Veuillez consulter Chapitre 18 - Méthodes d'accès et balayage personnalisé pour en savoir plus sur la création des groupes de balayage. Les boutons les plus utilisés sont en première place dans le groupe.



Les boutons sont regroupés en fonction de leur contenu.



Les groupes peuvent être redimensionné s, avec code de couleurs.



•



En cas d'utilisation d'un tableau de plus de 10 boutons, l'accès sera accéléré par la création de groupes de balayage.



•



Les groupes de balayage se définissent selon le contenu ou les fonctions des boutons.



•



Si possible, les boutons les plus utilisés devraient être dans les premières places de passage au sein d'un groupe de balayage.



•



Les groupes peuvent servir à l'organisation visuelle, à condition de leur attribuer des couleurs différentes ou de les redimensionner afin qu’ils soient visiblement distincts des boutons.



•



Si un groupe comporte plus de 10 boutons, vous pouvez envisager de créer des subdivisions. (Veuillez toutefois les utiliser avec prudence. En cas de subdivisions trop nombreuses, la vitesse d'accès d'un utilisateur peut être ralentie.)



•



Selon le nombre de balayages en boucle défini au sein d'un groupe avant sa sortie, l'ajout d'un bouton supplémentaire permettant à l'utilisateur de quitter le groupe directement, sans attendre le balayage de cesser de lui-même, peut vous intéresser.
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Modifier la séquence de balayage Les outils de balayage vous permettent de personnaliser des séquences ainsi qu'un certain comportement de balayage de vos tableaux. Vous pouvez structurer vos tableaux en modifiant l'ordre de balayage et en ajoutant un balayage prédictif. Veuillez consulter Chapitre 18 - Méthodes d'accès et balayage personnalisé pour en savoir plus sur les outils de balayage.



Utilisez l'outil séquence pour que le balayage des boutons ou groupes procède dans un ordre efficace.



Utilisez l'outil prochain balayage pour guider l'utilisateur à travers toutes ses sélections.



7 6



3



2



4



5



1



•



Pensez à placer le bouton de navigation en première place pour le balayage d'un tableau. Cela permet à l'utilisateur de changer rapidement de tableau si le tableau en cours n'est pas celui qu'il désirait.



•



Servez-vous de l'outil séquence pour définir l'ordre de balayage des boutons et groupes d'un tableau, afin d'aider l'utilisateur à trouver l'ordre valide de sélection.



•



Servez-vous de l'outil prochain balayage pour anticiper le bouton ou groupe que l'utilisateur doit choisir après une sélection ; balayage prédictif.



•



Pour une meilleure visibilité après une sélection, vous voudrez peut-être arrêter le balayage afin que le bouton reste surligné. Pour cela, utilisez l'outil de pause de balayage, qui définira une pause de type A sur chaque bouton. Lorsque l'utilisateur ré appuie sur son commutateur, le balayage reprend sur le prochain bouton de la séquence de balayage.
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Utilisation des Touches des boutons pour assister un utilisateur du balayage La fonctionnalité, Touches des boutons s'utilise en complément avec l'outil séquence pour créer des boutons accessibles uniquement par touche clavier. Ces boutons seront invisibles et inaccessibles aux utilisateurs mais disponibles à la personne qui les assiste. Vous pouvez leur attribuer des actions d'annulation de discours, d'effaçage de l'affichage, de sortie d'un groupe de balayage, d'impression, etc. dans le but d'aider l'utilisateur à réussir à se servir correctement de son tableau de communication. Veuillez consulter la section Touches des boutons de ce chapitre pour en savoir plus sur cette fonctionnalité. Ces boutons transparents ont des Touches des boutons attribués et ont été exclus de la séquence de balayage.



Envoie le balayage au groupe des sujets. Touche : X



Retire la dernière image envoyée dans l'Affichage des messages.



Imprime le contenu de l'Affichage des messages.



Touche : R



Touche : P



Vous pouvez attribuer n'importe quelle touche du clavier à un bouton.
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Méthodes d'accès pour utilisateur d'écran tactile Lorsque vous utilisez le programme avec un écran tactile, vous emploierez soit la méthode d'accès par Touche directe ou par Pointeur direct. Chaque méthode d'accès peut être configurée pour répondre aux besoins spécifiques d'un certain utilisateur.



Touche directe Cette méthode d'accès sert aux utilisateurs pouvant laisser reposer ou glisser leur main sur l'écran tactile en sélectionnant des boutons. La sélection se déclenche soit en rompant tout contact de l'utilisateur avec l'écran, soit automatiquement, en laissant reposer sur le bouton durant une période définie.



Pointeur direct Cette méthode d'accès sert aux utilisateurs pouvant à la fois toucher l'écran tactile et en retirer leur main. La sélection se déclenche soit en établissant un contact de l'utilisateur avec l'écran, soit automatiquement, en laissant reposer sur le bouton durant une période définie.



Bascule entre méthodes d'accès Si l'utilisateur a tendance à se fatiguer à cause de la sélection directe sur écran tactile, vous pouvez lui mettre à disposition un bouton pour modifier sa méthode d'accès (pour un autre type de balayage par exemple). L'action Méthode d'accès (onglet Paramètres) vous permettra de définir et de configurer une méthode d'accès différente pour cet utilisateur. Ce bouton peut également être utile si l'utilisateur doit accéder à un tableau plus compliqué comme un clavier sur écran, qui peut rendre difficile son accès par sélection directe.



Position du pointeur au départ Utilisez cette fonctionnalité pour définir la position de démarrage du pointeur lorsque le programme démarre ou après un passage vers un tableau différent. Vous préférerez positionner le pointeur sur une zone dépourvue de bouton, pour son démarrage. Cette fonctionnalité permet de résoudre le problème dans le cas d'un bouton automatiquement surligné ou sélectionné à cause du pointeur positionné par hasard sur ce bouton après un passage vers un autre tableau. Sélectionnez Position du pointeur au départ dans le sousmenu Méthode d'accès du menu Tableaux dynamiques.
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Aspects de conception pour utilisateur d'écran tactile Plan du tableau Voici quelques suggestions à mémoriser lors de la création d'un tableau pour utilisateur d'écran tactile. Les grands boutons (12 cm carrés) sont faciles à cibler. L'espacement des boutons élimine le risque de sélection involontaire. Les grands boutons de navigation (6 cm carrés) sont faciles à sélectionner dans les angles.



•



Créez des boutons de surface assez élevée afin que l'utilisateur puisse les sélectionner tout en maintenant un contact ferme avec le tableau.



•



Un certain degré d'espacement entre les boutons, agissant comme marge protégeant contre les sélections involontaires, peut servir à un utilisateur à problème de coordination.



•



Disposez les boutons d'un tableau en fonction de toute restriction dans la mobilité d'un utilisateur, par exemple, s'il éprouve des difficultés à lever et baisser sa main, alignez tous les boutons horizontalement.



•



Faites en sorte que les boutons les plus utilisés soient les plus faciles d'accès. Remarque : Vous pouvez connaître la fréquence d'utilisation de chaque bouton, à l'aide de l'option



Décomptes d'utilisation du menu Tableaux dynamiques. •



Évitez de positionner des boutons plus petits dans les angles d'un tableau. Les angles d'un écran tactile sont fréquemment moins sensibles au positionnement précis d'une touche.
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Créer des tableaux sur écran tactile Le logiciel comporte une variété de fonctions permettant de créer ou modifier des tableaux pour ordinateur à écran tactile sans clavier ou souris intégrée.



Clavier à l'écran En activant la fonction Utiliser le clavier à l'écran dans le menu Affichage, vous pourrez composer du texte et entrer des chiffres à partir du clavier à l'écran, en mode Concevoir.



Bouton de bascule vers le mode Concevoir La barre de menus est parfois difficile d'accès avec un doigt. Vous préférerez peut-être placer un bouton avec action mode Concevoir attribuée (catégorie Paramètres), sur au moins un des tableaux afin de permettre à l'utilisateur de passer en mode Concevoir. En cas d'impossibilité d'accès au mode Concevoir, vous pouvez triple cliquez tout en haut à gauche de l'écran pour entrer en mode Concevoir.



Verrouillage majuscules et outil pointeur Lorsque le clavier à l'écran est utilisé, double-cliquez sur l'outil pointeur pour activer le verrouillage des majuscules. Cette fonctionnalité permet de faire des sélections multiples comme si vous mainteniez la touche Maj. du clavier en cliquant sur plusieurs éléments à sélectionner. En double-cliquant à nouveau sur l'outil Pointeur, les majuscules seront déverrouillées.
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Clavier à l'écran Le logiciel comprend un clavier à l'écran intégré permettant de saisir du texte à partir d'un ordinateur avec écran tactile, mais sans clavier ordinaire. Sélectionnez Utiliser le clavier à l'écran du menu Affichage pour activer cette fonctionnalité.



Créer des tableaux pour utilisateur d'appareil de localisation de la tête Les appareils d'entrée par localisation de la tête permettent à leurs utilisateurs de diriger le curseur sur l'écran en bougeant simplement leur tête. Les appareils de localisation de la tête se comportent comme les souris et boules de commande, sauf que l'utilisateur n'est pas physiquement en contact avec l'ordinateur. Une méthode d'accès par sélection continue à durée déterminée et une action spéciale sont fournies pour la compatibilité avec ce type d'accès.



Méthode d'accès Ces appareils étant censés agir comme une souris ordinaire, vous utiliserez la méthode d'accès par Touche directe. En général, l'option Activer automatiquement le bouton après... (sélection continue) doit être utilisée avec durée de sélection appropriée. La sélection continue présente toutefois le problème d'être continuellement activée. L'utilisateur doit donc consciemment faire l'effort de garder le pointeur hors de tout bouton afin d'éviter une sélection non désirée. L'action Basculer mode repos (onglet Paramètres) sert à remédier à ce problème. En sélectionnant le bouton basculer sélection continue, l'utilisateur peut désactiver temporairement la sélection continue des tous les boutons hormis le bouton basculer sélection continue. Cela permet à l'utilisateur de bouger librement sa tête jusqu'à être prêt à communiquer, dans quel cas, il/elle devrait rester à nouveau sur le bouton Basculer mode sélection continue pour réactiver la sélection continue.



La plupart des utilisateurs d'appareils de localisation de la tête recourront à la sélection continue pour effectuer des sélections.



Ajoutez un bouton de ce type pour activer et désactiver la sélection continue. Action : Basculer mode sélection continue (onglet Paramètres)
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le programme pour les utilisateurs malvoyants Le logiciel comporte également des composants compatibles aux utilisateurs malvoyants. Les suggestions de cette section sont applicables aux tableaux de tout utilisateur pour mettre à leur disposition des incitations de sélection supplémentaires. •



Si vous désirez utiliser des boutons amples mais rencontrez des difficultés à tous les insérer dans un tableau, vous pouvez en déplacer certains dans des tableaux contextuels pour simplifier l'apparence du tableau initial.



•



Utilisez l'option Agrandir dans la fenêtre Mettre les boutons en surbrillance (menu Tableaux dynamiques). Cette fonctionnalité doublera la taille du bouton sur lequel pointe le curseur ou en cours de balayage. L'option Agrandir doublera la taille du bouton en dessous du pointeur.



L'option Inverser inversera la couleur des boutons. Elle s'utilise le mieux avec les symboles en noir et blanc.



•



Certains utilisateurs peuvent voir plus facilement les symboles à traits blancs dans les boutons de fond noir. Utilisez l'option Inverser ou une autre figurant dans la fenêtre Mettre les boutons en surbrillance.



•



Les utilisateurs très malvoyants devraient se servir des outils de signal sonore. Grâce à ces outils, l'utilisateur peut même se passer de l'écran pour accéder au programme.
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Touches des boutons Les Touches des boutons permettent de sélectionner des boutons en tapant des touches spécifiques du clavier. Cette fonctionnalité peut servir à accorder l'accès au programme par l'intermédiaire d'un clavier IntelliKeys, comme méthode rapide d'accès aux boutons les plus utilisés par un utilisateur du clavier, ou pour faciliter l'accès aux boutons nécessaires à l'assistance de l'utilisateur. Chaque bouton d'un tableau peut se faire attribuer une touche de sélection. Il ne faut mieux pas utiliser la même touche pour plusieurs boutons à la fois. Une fois la touche attribuée à un bouton, elle n'effectuera plus son rôle habituel, lorsque le tableau concerné est en cours d'utilisation. Par exemple, si la touche K est attribuée à un bouton du tableau, elle ne peut plus servir à entrer la lettre K dans un champ d'affichage de ce même tableau. Un bouton de bascule du mode touche de bouton peut être utilisé pour activer et désactiver la fonctionnalité Touches des boutons.



Envoie F1



Envoie F2



Attribué à la touche F1



Envoie F3



Attribué à la touche F2



Attribué à la touche F3



Utilisation des Touches des boutons pour accéder au programme à partir d'un clavier IntelliKeys.



Envoie F4



Envoie F5



Envoie F6



Attribuer une touche de bouton



1



Sélectionnez le bouton auquel vous désirez attribuer une touche.



Attribué à la touche F4



Attribué à la touche F5



Attribué à la touche F6



La touche F1 est paramétrée pour sélectionner ce bouton.



Sélectionnez Touches des boutons dans le menu Tableaux dynamiques.



2
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Appuyez sur la touche F1 du clavier. Cliquez sur OK après avoir terminé.



3



Appuyez sur la touche désirée.



Désormais, la touche F1 ne sert qu'à sélectionner le bouton petit-déjeuner, quelle que soit la méthode d'accès de l'utilisateur.



Activer et désactiver les Touches des boutons



Une fenêtre Touches des boutons différente apparaîtra si aucun bouton du tableau n'est sélectionné lorsque vous sélectionnerez en même temps Touches des boutons dans le menu Tableaux dynamiques. Dans ce cas, la fenêtre de paramétrage Touches des boutons apparaîtra.



4



Activez ou désactivez la fonctionnalité Touches des boutons. Activez ou désactivez la touche Utiliser bascule des touches des boutons. Cliquez ici pour annuler toutes les Touches des boutons attribuées dans le tableau en cours.
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Autres fonctionnalités d'accès de BM Plus Sélection de boutons et réponses du clavier Pour les utilisateurs physiquement instables ou enclins à sélectionner des boutons involontairement, les options des boîtes de dialogue Sélection des boutons et Réponse du clavier accessibles sur le menu Tableaux dynamiques, sont intéressants. Ces options permettent de personnaliser quand le programmeacceptera ou ignorera les appuis du commutateur, du clavier, et autres formes d'entrées faites par l'utilisateur afin de minimiser le risque de sélection involontaire. Veuillez consulter la bonne section du chapitre Chapitre - Méthodes d'accès et balayage personnalisé.



Signaux sonores Tous les boutons ou groupes de boutons d'un tableau peuvent être configurés pour fournir un signal sonore de son message ou sa fonction. Ces signaux sonores peuvent être soit parlés (synthétisés), soit enregistrés. Ils sont extrêmement utiles aux utilisateurs malvoyants ou ayant simplement besoin de soutien par signal sonore pour faire des sélections. Vos signaux sonores doivent être brefs afin d'éviter tout retardement inutile du balayage par l'utilisateur. •



Si vous désirez utiliser un ensemble de tableaux avec signaux sonores pour un utilisateur qui n'en a pas besoin, vous pouvez désactiver les signaux inutiles en coupant les Sons d'aperçu dans les paramètres du Volume du haut-parleur. Veuillez consulter la section Chapitre - Autres fonctionnalités utiles.



•



Vous voudrez peut-être utiliser une différente voix synthétisée pour les signaux parlés et pour les messages parlés finaux. Cela aidera l'utilisateur et son interlocuteur à faire la différence entre les deux. Veuillez consulter la section Chapitre - Autres fonctionnalités utiles.



•



Pour les signaux sonores, vous pouvez paramétrer un volume plus bas que pour les messages de communication finaux. Les signaux peuvent également être spécialement paramétrés pour audition sur écouteur ou haut-parleur d'oreiller que seul l'utilisateur peut entendre. Veuillez consulter la section Chapitre - Autres fonctionnalités utiles.



Évaluation sonore le programmeLe programme accorde la possibilité de faire des évaluations sonores pour l'activation et le balayage de boutons. Les évaluations sonores assistent l'utilisateur dans le suivi du balayage et lui assurent d'avoir sélectionné le bon bouton. •



Vous pouvez régler leur volume ou couper le son si nécessaire. Veuillez consulter la section Chapitre Autres fonctionnalités utiles.



•



Les sons d'évaluation peuvent être modifiés si désiré. Renommez le nouveau fichier audio le programme Button Scan.wav et le programme Button Click.wav, et remplacez les fichiers audio originaux dans le dossier SDP Externals. Veillez à conserver des pistes de courte durée afin d'éviter un ralentissement de la Sélection des boutons.
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Désactiver des boutons avec l'outil séquence Vous pouvez utiliser l'outil séquence pour exclure certains boutons de la séquence de balayage. Ils deviendront impossibles à sélectionner directement. Cela vous permettra de personnaliser une activité en ne consacrant qu'un sujet spécifique ou en créant des boutons lexicaux qu'un utilisateur pourra sélectionner. Vous pourrez également limiter les tableaux auxquels devra accéder un utilisateur durant les cours, en retirant certains boutons de la séquence de balayage sur le tableau principal.



Démarrer des applications Vous pouvez lancer d'autres applications, documents, ou fichiers à partir dele programme, en relient un bouton BM à ce fichier ou programme. Vous avez possibilité de créer un bouton de démarrage en utilisant l'action Lancer application (catégorie Astuces fun) et en sélectionnant le raccourci approprié. Remarque : Vous devez commencer par créer un raccourci vers le programme ou fichier en question et le



placer dans le dossier SDP Externals. Veuillez consulter la section Chapitre - Autres fonctionnalités utiles.



Marque-page le programme permet à l'utilisateur de marquer un certain tableau auquel il pourra retourner plus tard si besoin est. Sélectionner un bouton avec action Marque-page attribuée (catégorie Changer de tableau) placera le marque-page sur le tableau en cours. Sélectionner un bouton avec action Retourner vers marque-page attribuée (catégorie Changer de tableau) ouvrira le tableau avec marque-page. Seul un marque-page est disponible. Ainsi, chaque fois que vous marquerez un nouveau tableau, vous perdrez le lien vers le précédent tableau marqué.



Volume du haut parleur Cette option qui figure dans le menu Tableaux dynamiques permet de changer le volume des Sons normaux (messages parlés ou enregistrés), Sons d'aperçu (signaux sonores), Sons de clic (activation), et Sons de balayage (mouvement). Il y a également des commandes servant à configurer la lecture de différents sons par l'intermédiaire des haut-parleurs de l'ordinateur, d'écouteurs, ou d'amplificateurs banchés sur le jack des hautparleurs. Si vous désirez lire des signaux sonores par l'intermédiaire d'écouteurs ou haut-parleurs d'oreillers que seul l'utilisateur entend, c'est dans cette fenêtre que vous préciserez quels sons seront lus et où. L'option de Séparation des sons que vous choisirez dépendra du type d'ordinateur que vous utilisez. Veuillez consulter la section Chapitre - Autres fonctionnalités utiles.



Configuration d'SDP pour plusieurs utilisateurs du même ordinateur Si vous utilisez SDP sur un seul ordinateur pour plusieurs utilisateurs, vous aurez en un principe un dossier de tableau par utilisateur. Dans chaque dossier de tableau individuel, vous pourrez créer un fichier de préférences personnalisées, un dossier de fichiers messages, ou de dictionnaires pour conserver les paramètres individuels de chaque utilisateur. Démarrer le programme en double-cliquant sur l'un des tableaux d'un utilisateur ou sur un
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raccourci vers un tableau, déclenchera l'utilisation des fichiers de dictionnaires ou de préférences, situés dans le dossier de l'utilisateur, par le programme. Pour créer un fichier de préférences personnalisées SDP pour un utilisateur : Créez une copie du fichier PrefsSDP qui se trouve en général dans le dossier Mes documents. (Si le fichier ne s'y trouve pas, recherchez le dossier Mes tableaux utilisés par SDP. Le fichier PrefsSDP sera sauvegardé dans ce même emplacement.) Ce fichier comporte tous les paramètres spécifiques à l'utilisateur. Collez la copie du fichier PrefsSDP dans le dossier des tableaux de l'utilisateur en question. Pour créer un dossier de fichiers messages SDP pour un utilisateur : Créez une copie du dossier Fichiers messages qui se trouve en général dans le dossier Program Files/ Boardmaker with SD Pro. Les documents sauvegardés par l'utilisateur seront tous dans ce dossier. Collez la copie du fichier Fichiers messages SDP dans le dossier des tableaux de l'utilisateur en question. Remarque : Vous devez démarrer SDP en double-cliquant sur l'un des tableaux du dossier de l'utilisateur afin



que le programme utilise le fichier PrefsSDP ou le dossier SDP Message Files qui y est inclus. Une fois le programme en cours d'exécution, toute modification dans le dictionnaire ou les paramètres SDP sera sauvegardée sur les fichiers du dossier de cet utilisateur.
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Appendice A Raccourcis clavier La plupart des raccourcis clavier et des principaux modificateurs énumérés ci-dessous sont également énumérés dans le programme de divers menus à coté de leurs commandes. .



Appeler le fênetre Ctrl + D Entrer dans le mode conception ou ECHAP Ctrl + U Ctrl + N Ctrl + O Ctrl + S Ctrl + P Ctrl + Q Ctrl + Z



Entrer dans le mode d'utilisation Nouveau tableau Ouvrir un tableau Enregistrer le tableau



Ctrl + A Ctrl + X



Imprimer le tableau Quitter le programme Annuler (annule du localisateur de symbole) Sélectionner tous Couper la sélection



Ctrl + C



Copier la sélection



Ctrl + V



Ctrl + R



Coller à partir du pressepapier Crée un groupe autour de la numérisation, sélectionnez les boutons. Afficher les règles



Supprimer



Supprimer la sélection



Ctrl + 1 Ctrl + 2 Ctrl + 3 Ctrl + 4



Fenêtre de taille réelle Fenêtre de demi-taille Réduire la vue à la fenêtre Doubler la taille de la fenêtre vue Ouvrir le localisateur de symbole Sélectionnez l'outil pointeur. Sélectionnez l'outil propagateur de boutons. Sélectionner l'outil bouton.



Ctrl + G



Ctrl + B Ctrl + F1 Ctrl + F2 Ctrl + F3



Avec le texte sélectionné Ctrl + “+” Augmenter la taille de la police Ctrl + “-” Diminuer la taille de la police Onglet Sélectionner tout le texte



Texte de symbolisation sélectionné Ctrl + “+” Augmenter la taille du symbole Ctrl + “-” Réduire la taille du symbole la dernière action Ctrl + T Afficher la vue miniature Ctrl + L Sélectionner des catégories → Prochaine image à la recherche ← Image précédente à la recherche Ctrl + H Changer la ligne 1 à "masqué" Ctrl + 1 Changer la ligne 1 à "anglais" Ctrl + (2 - 9) Ctrl + Shift + Ctrl + C



Changer la ligne 1 correspondant à la langue Copier symbole en cours comme un bitmap au lieu de métafichier.



Coller les images Ctrl + Coller



Pour la taille de 2"x2"



Shift + coller Alt + coller



Utiliser la résolution native Supprimer l'étiquette
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Ctrl + F4 Ctrl + F5



Sélectionner l'outil ligne. Sélectionner l'outil texte



Ctrl + F7



Sélectionner l'outil bouton intégral Ouvrir tableau suivant du dossier Ouvrir tableau précédent du dossier Afficher le tableau ouvert suivant



Ctrl + → Ctrl + ← Ctrl + F6



Symboliser Alt + saisie



Ne pas resymboliser le texte



Echap



Ouvrir dialogue



Alt + “_”



“_”



dialogue Insérer un trait de soulignement au lieu d'un espace Insérer un espace sans la création d'un nouveau motsymbole paire



Redimensionnement des boutons Ctrl + redimensionner Shift + redimensionner Ctrl + Alt + redimensionner



redimensionner le contenu Conserver le coefficient Redimensionner le contenu (à l'exclusion texte)



Inversement aléatoire des boutons Ctrl + Brasser Assurez-vous que chaque bouton Modifications lieu



Inverser boutons Alt + glisser



Outil bouton intégral Ctrl + cliquer Insérer un sommet de polygone Shift + Rendre le polygone régulier sélectionner dans le polygone l'Outil coin



Sélection avec outil pointeur Shift + cliquer Sélectionner le bouton (aucun article sélectionné) Shift + cliquer Sélectionner/désélectionner supplémentaires (article(s) article/bouton sélectionné(s)) Shift + cliquer Sélectionner tous les objects empilés (articles assemblés sélectionnés) Ctrl + glisser
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Inverser boutons



Sélectionner et déplacer boutons une seule étape



Guide de l'utilisateur du logiciel Boardmaker pour Windows



Appendice B Fonctions des boutons Les fonctions des boutons sont listées par catégorie. Bases Créer message vocal Saisir message Ecouter message enregistré Changer de tableau Changer de tableau Précédent Prévisualiser texte Ecouter message vocal Prévisualiser enregistrement Effacer message affiché Bouton image Message Saisir message Lire message vocal Lire message vocal sélectionné Supprimer Supprimer dernier message Effecer message affiché Sélectionner tout Couper Copier Coller Imprimer message Prochaine lettre en majuscule Majuscules activées Majuscules désactivées Bouton image Discours image Son image Forme développée abréviation



Texte & curseur Déplacer vers le haut Déplacer vers le bas Défiler vers le haut Défiler vers le bas Déplacer caractère à gauche Déplacer mot à gauche Déplacer phrase à gauche Déplacer retour à gauche Déplacer début Déplacer caractère à droite Déplacer mot à droite Déplacer phrase à droite Déplacer retour à droite Déplacer fin Sélectionner caractère à gauche Sélectionner mot à gauche Sélectionner phrase à gauche Sélectionner retour à gauche Sélectionner début à gauche Sélectionner caractère à droite Sélectionner mot à droite Sélectionner phrase à droite Sélectionner retour à droite Sélectionner fin à droite Désélectionner caractère à gauche Désélectionner mot à gauche Désélectionner phrase à gauche Désélectionner retour à gauche Désélectionner caractère à droite Désélectionner mot à droite Désélectionner phrase à droite Désélectionner retour à droite



Paramètres Augmenter volume normal Réduire volume normal Augmenter volume de prévisualisation Réduire volume de prévisualisation Paramètres forts Paramètres doux Méthode d'accès Mode conception Basculer gel Basculer prédiction "Paramètres saisie de raccourci Réinitialiser chronomètre Utiliser voix 1 Utiliser voix 2 Utiliser voix 3 Utiliser voix 4 Quitter Arrêter Variables Créer message vocal Saisir message Ecouter message enregistré Variable d'attribution Variable d'attribution depuis affichage Variable d'ajustement Variable d'enregistrement vocal Variable de saisie Si Autrement si Sinon Terminer si Sauver variable au bouton texte rapide



Fonctions rapides Texte rapide Enregistrement rapide Affichage vers texte rapide Texte rapide vers affichage Sauver variable sur bouton texte rapide Image rapide Copier sur image rapide Enregistrement rapide Définir enregistrement rapide Affichage rapide jour Affichage rapide date Affichage rapide heure Prononcer prédiction/jour/ date/heure Entrer jour/date/heure Astuces fun Lancer application Lecture film Aléatoire Fin de lecture aléatoire Mettre en pause Annuler enregistrement vocal Définir image bouton Définir étiquette bouton Définir propriétés bouton Retarder Activer macros
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Fichier message Nouveau fichier Ouvrir fichier Enregistrer fichier Enregistrer fichier sous Supprimer fichier OK Annuler Suivant Précédent Nom du fichier message Fichier enregistrement vocal
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Connexion tableaux Changer de tableau Changer de tableau Suivant Changer de tableau Précédent Retourner sur le dernier tableau Définir signet Retourner sur signet
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Appendice C Exporter/importer des dossiers de tableaux Un utilisateur peut vouloir transférer plusieurs tableaux Boardmaker vers un autre utilisateur, sur un ordinateur différent. Dans les versions précédentes, il n'y avait pas de moyen facile et efficace de partager vos tableaux avec les autres. Maintenant un tableau individuel ou plusieurs tableaux peuvent être liés dans un seul fichier compressé qui peut être transféré facilement. Une fois transféré, le dossier compressé doit être importé avant que les tableaux sont prêtes à emploi. Exporter un dossier de tableaux



1



Sélectionnez Exporter à partir du menu Fichier. Sélectionnez soit l'option Tableaux vers package individuellement ou le Dossier de tableaux vers package.



Sélectionnez un seul tableau, soit plusieurs à la fois, soit un dossier de tableaux à lier en fonction de l'option d'exportation sélectionnée. Cliquez sur Ouvir ou OK après avoir terminé.



2



Sélection de tableaux à envoyer sur dossier individuellement.



Sélectionnez un dossier à envoyer au package.



Conseil : Plusieurs tableaux peuvent être sélectionnés en maintenant enfoncée la touche Contrôle



(Ctrl) de votre clavier tout en cliquant sur les différents tableaux désirés. Remarque : Toute fichiers multimédias (son, vidéos) associés aux tableaux sélectionnés seront



automatiquement inclus dans le dossier de tableaux.
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Sélectionner un emplacement et entrez un nom pour le dossier de tableaux. Par défaut, le logiciel essaiera d'enregistrer le dossier de tableaux dans le répertoire Mes tableaux.



Choisir un emplacement et un nom pour le dossier de tableaux.



Cliquez sur Enregistrer.



3



Le dossier de tableaux peut maintenant être envoyé par email, transféré à une carte mémoire ou sur le réseau, archivé comme fichier de sauvegarde, etc. Les dossiers de tableaux auront une extension de fichier .zbp. Importer un dossier de tableaux



Un dossier compressé de tableaux doit impérativement être importé avant que ses tableaux puissent être utilisés.



4



A partir du menu Fichier, sélectionnez Dossier de tableaux dans le sous menu Importer. Remarque : L'importation de dossiers de



tableaux n'est possible qu'avec la version 6 ou une version postérieure du logiciel. Sélectionnez le fichier du dossier de tableaux et cliquez sur Ouvrir.



5
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Remarque : Les dossiers packages de



tableaux ont une extension .zbp.
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Choisir l'endroit ou les tableaux importés seront sauvés. L'emplacement par défaut sera le répertoire Mes Tableaux mais vous pourrez facilement sélectionner un emplacement différent. Cliquez sur OK après avoir terminé.



6



A partir du menu Fichier, cliquez sur Ouvrir pour ouvrir les tableaux importés du dossier. Remarque : Si vous essayez d'importer un



tableau ou un dossier dont le nom existe déjà, le programme vous demandera si vous souhaitez remplacer le tableau ou dossier existant.
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Appendice D Exporter des tableaux à la version 5.3 À l'ajout des nouvelles fonctionnalités de la version 6 le format du fichier des tableaux sauvegardés a changé. Même si la version 6 est incompatible à la version 5.3, il y a une façon de partager les tableaux créés en version 6 avec les utilisateurs de la version 5.3. Si vous souhaitez ouvrir un ou plusieurs tableaux de la version 6 dans la version 5.3, vous devez d'abord les exporter en utilisant l'option Exporter dans le menu Fichier. Remarque : La version 6 du programme peut ouvrir directement les tableaux créés en version 5.3 sans avoir



besoin d'utiliser l'option export / import. Lorsque possible, le programme tentera de sauvegarder les tableaux de la version 5.3 de maintenir la compatibilité ascendante.



1



Lorsque vous sélectionnez Exporter dans le menu Fichier, Boardmaker vous permet d'exporterun seul tableau ou un dossier de plusieurs tableaux. L'option Tableau en cours vers 5.3 n'exportera que le tableau ouvert en cours. Remarque : Si vous n'avez pas encore sauvegardé votre tableau, le logiciel vous invitera à lui



attribuer un titre et un endroit ou le sauvegarder. L'option Dossiers de tableaux vers dossier version 5.3 vous permettra dechoisir un dossier de plusieurs tableaux à exporter. Ceci créera un dossier avec le même nom que le dossier cible avec 5.3 qui lui est annexé. Remarque : Le nouveau dossier sera placé dans le même dossier que le dossier cible.
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Le tableau ou dossier de tableaux peuvent alors être transférés à un ordinateur ayant la version 5.3 de Boardmaker et être ouverts directement en utilisant la fonction Ouvrir tableau ou composant additionnel. Le bouton de symbolisation se transforme à un bouton standard avec symboles multiples. Le bouton intégral se transform e à un bouton carré standard.



2



La bordure en trait tireté est convertie en bordure standard solide.



Tableau Boardmaker de base avant exportation. Attention :



Tableau après exportation, avec des modifications.



Si les tableaux exportés contiennent des caractéristiques qui ne sont pas supportées dans la version 5.3, la fonction d'exportation vous avertira des incompatibilités. Si vous décidez de procéder avec le processus d'exportation, les caractéristiques incompatibles seront soit supprimées ou remplacées par des substututs raisonnables.



Les caractéristiues de Boardmaker non spportées dans la version 5.3: •



Lignes en pointillés



•



Boutons intégraux (remplacés par des rectangles)



•



Boutons de symbolisation



•



Ancrages d'image de fond



Caratéristiques de Boardmaker Plus et SDP non supportées en version 5.3: •



Boutons déplaçables



•



Variables avancées (embarquées, numériques, système)



•



Ouvrir le tableau actions



•



Instructions conditionnelles avancées



•



Macros



•



Boutons et titres masqués, non sélectionnables ou nichés



Actions de boutons non supportées en version 5.3: •



Changer au tableau précédent



•



Définir les propriétés bouton



•



Changer au tableau suivant



•



Chronomètre



•



Enregistrement rapide



•



Saisie rapide



•



Définir l'étiquette bouton



•



Image rapide



•



Variable d'ajustement



•



Définir image bouton



•



Lire avec surlignage



•



Activer une macro
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Appendice E - Créer un modèle de tableau



Appendice E Créer un modèle de tableau Les modèles de tableau vierges fournis avec le programme sont mis en place de façon à empêcher les utilisateurs de l'économiser sur eux. Vous pouvez transformer n'importe quel tableau que vous créez dans un modèle de tableau protégé.



1



Tous les modèles de tableaux sont emmagasiné dans le dossier des modèles situé dans le dossier Boardmaker avec SD Pro, (en général dans C:\Programmes). Vous pourrez créer vos propres sous dossiers dans Modéles pour mieux vous organiser.



Programmes Boardmaker avec SD Pro Modéles



Une fois que vous créez un tableau que vous voulez conserver comme un modèle, sélectionnez Enregistrer comme modèle dans le menu Fichier.
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La fenêtre Enregistrer sous s'ouvrira. Vous pourrez enregistrer votre tableau dans le dossier Templates ou de créer votre propre sous-dossier. Attribuer un titre à votre nouveau modèle.



3



Cliquez sur Enregistrer. Votre modèle sera maintenant automatiquement sauvegardées et désignées comme "Lecture seule". Lorsque votre modèle de tableau est ouvert, il apparaîtra comme un tableau sans titre. Cela force l'utilisateur à renommer le modèle de tableau à chaque utilisation tout en préservant l'original.
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La fonction Enregistrer comme modèle redirigera automatiquement vos modèles de tableaux ici.



Entrez le nom du modèle de tableau ici.



Mode d'emploi du logiciel Boardmaker version 6



Appendice F Lancement d'un tableau lorsque l'ordinateur démarre Vous pouvez configurer votre ordinateur afin qu'il lance automatiquement un tableau le programmespécifique lors de son démarrage. Cela est très utile si l'ordinateur est consacré à la communication avec un utilisateur défini. Pour cela, le programmeouvrez le tableau que vous désirez après le démarrage du programme. Sélectionnez Tableau de démarrage dans le menu Tableaux dynamiques.



1



Cliquez sur Utiliser le tableau en cours puis sur OK. Si le tableau sélectionné est un tableau le programme, le programme l'ouvrira en mode Utiliser. Remarque: Vous pouvez modifier ou supprimer le tableau de démarrage défini à tout moment, en suivant les étapes décrites ci-dessus. Cliquez droit sur le raccourci le programme de votre bureau et maintenez votre clic. Glissez le raccourci dans Démarrer > Programmes > Démarrage puis positionnez-le dans le sous-menu Démarrage avant de relâcher votre clic. Sélectionnez Copier ici dans le menu contextuel apparent.



2



3



Votre ordinateur sera configuré pour le lancement automatique du tableau le programme que vous avez défini en mode Utiliser.
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Chapitre G - Dessiner un tableau et travailler son apparence



Appendice G Conseils pour la création de tableaux avancée Cet appendice sert à aider les utilisateurs le programmeexpérimentés à gagner du temps lors de la création de tableaux.



Propagation des boutons programmés Si vous souhaitez créer plusieurs boutons dont les actions sont communes mais le contenu est différent, il peut s'avérer plus rapide de créer d'abord un bouton auquel les actions sont attribuées avant d'utiliser l'outil propagateur de boutons pour construire une grille d'exemplaires de ce même bouton. À présent, il vous suffit de modifier le contenu de chaque bouton, les actions nécessaires leur étant déjà attribuées. Veuillez consulter Tableaux rapides "Utiliser le texte du bouton" pour connaître les étapes de base de cette approche de création de tableaux.



Modifier un tableau existant et le sauvegarder sous un nouveau nom Si l'apparence ou le fonctionnement d'un certain tableau vous plaît, vous pouvez en créer une copie et en modifier son contenu en fonction de vos attentes spécifiques. Pour rapidement créer une copie, utilisez la commande Enregistrer sous du menu Fichier et sauvegardez un autre exemplaire sous un nom différent. Vous pourrez ensuite modifier librement le contenu de cette nouvelle copie sans impact sur le tableau original.



Copier-coller des boutons d'un tableau à l'autre Le programme vous permet d'ouvrir et de visualiser de nombreux tableaux simultanément. Cela facilite le copier-coller de boutons programmés d'un tableau à l'autre. Conseil : Si vous souhaitez utiliser un ensemble de plusieurs tableaux existants avec un nouveau tableau



indépendant, mais désirez réduire le nombre de thèmes du tableau principal, vous pouvez également couper les boutons non-désirés et les coller sur un nouveau tableau pour les garder en mémoire. Les boutons thématiques du tableau de stockage peuvent être ajoutés au tableau principal pour enrichir le vocabulaire de l'utilisateur.



Le clic droit Le clic droit sur un bouton, symbole, champ de texte, affichage des messages, affichage d'aperçu ou arrière-plan déclenche un nouveau menu supplémentaire permettant de modifier l'élément sélectionné.



Utilisation du curseur de positionnement Le curseur de positionnement permet de cliquer et glisser pour effectuer une sélection rectangulaire. Le symbole collé sera redimensionné en fonction de la sélection rectangulaire. Remarque : Le meilleur moyen d'utiliser cette fonctionnalité est de ne travailler qu'avec le symbole, sans le



champ de texte. La touche Tabulation permet de supprimer le texte du champ Nom de symbole différent ou de masquer le champ Langue de la ligne 1.
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Appendice H Langue d'application Les menus, messages, dialogues, fichiers et dossiers compatibles du programme s'affichent dans différentes langues. Le programme récupère alors tout son texte dans des fichiers de ressources linguistiques spécifiques. Vous pouvez paramétrer votre programme sur tout fichier de ressources linguistique disponible pour traduire le texte du programme. Remarque: Si vous utilisez Windows NT, 2000, ou XP, vous devez être détenteur des droits d'administrateur pour modifier la langue du programme. Consultez votre administrateur réseau. Dans le menu Fichier, sélectionnez Langue d'application. La boîte de dialogue ci-dessous apparaîtra.



Cliquez ici pour visualiser la liste des langues disponibles. Mettez votre choix en surbrillance.



1



Cliquez ici pour que le programme redémarre dans la nouvelle langue.



Cliquez sur le menu déroulant pour afficher la liste des langues disponibles. Sélectionnez la langue que vous souhaitez utiliser. Remarque: D'autres fichiers de ressources peuvent devenir disponibles ultérieurement. Veuillez contacter Mayer-Johnson, Inc. pour recevoir des informations sur les différentes langues disponibles.



Cliquez sur Accepter nouvelle langue. Le programme est maintenant paramétré pour fonctionner sur la langue que vous avez sélectionnée.



2



Quittez et redémarrez le programme pour appliquer la nouvelle langue. Remarque: Un changement de langue d'application pouvant renommer certains fichiers et dossiers, il est fortement recommandé de quitter et de redémarrer le programme immédiatement.
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Index A Actions variables 198 Actions aléatoires 185 Actions attribuées 116 ajouter 129 modifier 129 réorganiser 130 supprimer 130 Actions de base 117 Affichage d'aperçu 127 Affichage des messages 137 actions 142 ajouter 138 ajouter des commandes de base 140 avec des images 145 configuration 143 modifier les couleurs de texte et d'affichage 138 Supprimer le dernier message 140 Taper le message 139 Utiliser le texte du bouton 149 Affichage des messagesModifier la taille du texte 138 Agrandir la fenêtre du localisateur des symboles 43 Agrandir taille de la fenêtre 14, 43 Aide 3 Aide dynamique 3 Alignement du texte 49 Aligner sur la grille 16 Aperçu avant impression 104 Aperçu du localisateur de symbole de Boardmaker 4 Aperçu du texte 93, 96, 97, 98, 100 Aperçu enregistré 118, 125, 188, 215, 251 Aperçu parlé 118, 124, 153, 215, 251 Aperçu textuel 118, 127, 128, 153, 251 Aspects de conception pour utilisateur d'écran tactile 239 Aspects de conception pour utilisateur du balayage 234 Attribuer des catégories à un symbole 41 Attribuer un titre aux nouveaux symboles 90



B Balayage 214, 232 aspects de conception avancé 233 Boucles 233 Commutateurs



234



supplémentaires 233 disposition des boutons 235 groupes 214, 235 méthodes d'accès 218 modifier la séquence 236 Options de sélection des boutons 219 Réponse du clavier 220 séquence par défaut 224 signaux sonores des groupes 215 sons d'évaluation 187 Touches des boutons 237 Balayage automatique 218, 232 Balayage avancé 232 Balayage inverse 218, 232 Barre de menus 3, 193 Barre de menus (options d'affichage) 193 Barre de titre 3 Barre de titre (options d'affichage) 193 Barre de titre du tableau 193 Barre des tâches de Windows 33 Barres de défilement 3 Barres de titre 193 Basculer les touches de bouton 208 Bibliothèques (des symboles) 92 organisation 92 sélectionner en noir et blanc ou en couleur 44 Bibliothèques complément 92 Bordures cachées 19 épaisseur 19 ombre 3-D 22 Boucles 233 Bouton Attribuer des catégories 41 Bouton d'image 118, 146 Bouton de bascule vers le mode Concevoir 240 Bouton du presse-papier 4 Bouton Marquee/Lasso 55 Bouton nom de symbole 4, 35 Bouton remplacer 52 Bouton Sélectionner catégories 38 Boutons abandon de groupe balayage 214 actions de base 118 aspects de conception 241 attribuer les actions 116 commande de fichier message 213 commande de l'affichage 204 créer des liens vers autres tableaux 131 de contrôle curseur 212 Décomptes d'utilisation 195 désactiver 246



disposition 234, 239 groupe autour de la numérisation 249 groupe de balayage 224 image 145, 146 modifier les actions attribuées 129 numéros 194 options en surbrillance 242 Prédiction des mots 205 sélectionner plusieurs 168 Touches des boutons 243 traitement de texte 212 Utiliser le texte du bouton 149 Boutons (cellules) ajouter symboles supplémentaires 53, 72 changer la taille 16 combinaison des symboles 53, 72 copier un symbole à partir de 89 couleur de fond 18 couleur de la bordure 18 créer 15 créer un bouton carré 16 créer une grille de 16 dimensions 11 effacer les textes et symboles de 22 effacer un groupe de 22 épaisseur de bordure 19 forme 20 importer les images clipart et les photos 87 intervalle 11 ombres 3-D 22 placement de symboles sur un 32 redimensionnement 73 remplacer le symbole de 52 remplissage rapide 40 sélectionnez tout 17 Boutons d'abandon de group en balayage 214 Boutons de commande de fichier message 213 Boutons de commande de l'affichage 204 Boutons de contrôle curseur 212 Boutons de prédiction 203, 206, 210 accès 208 ajouter 206 boutons de traitement de texte ou contrôle 212 Boutons en surbrillance 242 agrandir 242 inversement 242
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Index



C Catégorie d'action Astuces fun 251 Catégorie d'action de changement de tableau 117, 252 Catégorie d'action du Texte & Curseur 117, 251 Catégorie d'action pour le message 117, 251 Catégories ajouter un nouveau symbole 91 Bouton catégories 4 changer celle d'un symbole 41 sélectionner une recherche 38 Catégories d'action 251 Astuces fun 251 Bases 251 Changement de tableau 117, 252 Fichier message 117, 252 Message 117, 251 Paramètres 117, 251 Texte & Curseur 117, 251 Variables 251 Catégories d'action pour les fichiers messages 117, 213, 252 Catégories d'actions 117 Astuces fun 117 Bases 117 Variables 117 Cellules. Voir Boutons Champ Nom différent de symbole 4, 34 Changement de nom de symbole, une fois seulement 34 Changer de tableau 118, 133, 251 Changer la taille texte 36, 48 Changer la taille de la fenêtre 14 Changer la taille des boutons 16 Clavier à l'écran (Mode conception) 240 à l'écran (utilisateur). Voir Tableaux de frappe Clavier (à l'écran) 50, 241 Clavier à l'écran 50, 241 Clavier à l'écran (Mode conception en Mode Conception 240 Clavier à l'écran (Mode conception) en Mode Utilisation. Voir Tableaux de frappe Coefficient de la fenêtre agrandie 43 Commutateurs 222 Commutateurs supplémentaires 233 Configuration de imprimante 10 Configuration de l'Affichage des messages 143 Espacement des lignes uniforme 148 taille de l'image 147 Configuration de l'impression 10, 12 Configuration pour plusieurs
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utilisateurs 246 Considérations d'imprimante 102 Copier des symboles à un bouton 32 au localisateur de symbole 89 dans un programme 33 positionnement automatique 32 positionnement manuel 33 Couleur couleur de la bordure 20 fond du bouton 18 fond du tableau 18 modifier les couleurs d'un symbole 84 transparence 80, 82 Couleur de fond bouton 18 tableau 18 Couleur de transparence 80 Créer un tableau contextuel 168 Curseur de positionnement 33, 52, 53, 55



D Décomptes d'utilisation 195 Définir police, style, et taille 48 Taille de la police dans le localisateur des symboles 36 taille du papier 10 taille du tableau 10 Dessiner Aperçu de la fenêtre 3 Dessiner sur les symboles 81 zone de dessin limitée 79 Détails d'action 116 Développement des abréviations 203, 210 Dicter le message 118, 119, 153, 251 Dictionnaire de prédiction des mots 209 modifier avec SDP 209 modifier avec un outil de traitement de texte 210 utiliser un dictionnaire différent 210 Dimensions du tableau 10 Discours d'image 118, 146 supprimer 147 Dossier Mes tableaux 113 Dossier SDP Externals 184



E Ecouter message enregistré 118, 122 Ecouter message enregistré 118, 120, 122, 251 Edition dictionnaire de prédiction des mots 209



Effacer 22 Effacer les symboles. Voir aussi les catégories effacer 56 Eléments à prendre en compte avant création 110 Emplacement par défaut où sera enregistré votre tableau. 113 Envoyer à l'arrière plan 54 Epaisseur 81 Espace de travail sur tableau 3



F Fenêtre affichage plusieurs 13 agrandir 14 changer la taille 14 Fichier de préférences personnalisées 247 Flèches Précédent/Suivant 4, 30, 31, 39 Fonctions des boutons colonne complète 251 de base 117 Fonctions des boutons de base 251 Format bitmap 79, 89, 105



G Grille Aligner sur la grille 16 intervalle 16 Groupes de balayage Groupes. Voir aussi groupes de balayage



I Importer images 87 images clipart 87, 88 photos 87 Impression Aperçu avant impression 104 définir l'orientation 10 définir la taille du tableau 10 définir les dimensions de la feuille 10 définitions par défaut 11 préparation de votre tableau 102 Vérifier la mise en page d'impression 103 Imprimer 192 sur une seule page 192 Imprimer un tableau sur une seule page 106 Indicateur changement du tableau 76 Indicateur coefficient tableau 3 Intervalle 17 Intervalle des boutons 17
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L L'outil texte 45 ajouter du texte avec 46 l'outile texte renommer les symboles 47 La fenêtre Bouton Actions 116 Lancement d'un tableau lorsque l'ordinateur démarre 259 Lancer les applications 184, 246 Langue de recherche 37 Langues attribuer un titre aux nouveaux symboles 90 Langue de recherche 37 Lignes 1 et 2 en symboles 37 Langues de la ligne 1 et de la ligne 2 37 Lecture film 186 Lecture film 186 Les utilisateurs d'écran tactile 238 Les utilisateurs mal-voyants Voir Les utilisateurs malvoyants Lignes de saut de page 12 Liste d'actions 194 Localisateur de symbole ajouter un symbole à 87 Flèches Précédent/Suivant 30 options de recherche 30 recherche de catégories 38 supprimer un symbole 91 taille de la police pour les lignes 1 et 2 36 vue miniature 39 Localisateur des symboles agrandir la fenêtre 43 aperçu 4 Bouton configuration 4 définir la taille de la police 36 définition des langues 37 fênetre 3 Langue de recherche 37 langues de la ligne 1 et de la ligne 2 37 Sélection rectangulaire Marquee/ Lasso 4 sélectionner les symboles en noir et blanc ou en couleur 43, 44 Localisatuer des symboles champ nom différent 34



M Marque-pages 246 Menu Affichage Aligner sur la grille 16 Menu affichage Ajuster à la fenêtre 12 Envoyer à l'arrière plan 54



Mosaïque 13 Menu Boutons dynamiques Action, voir Manuel tutoriel créer des tableaux Affichage d'aperçu 127 Affichage des messages 138 Créer un tableau contextuel 168, 169 Image 146 Prédiction 206 Menu conception tableau Abréviations 210 Afficher la barre de menus dans le mode d'utilisation 193 Afficher les numéros des boutons 194 Afficher les titres du tableau dans le mode d'utilisation 193 Afficher outils de balayage 226 Boutons en surbrillance 242 Décomptes d'utilisation 195 Message d'acceuil 193 Méthode d'accès 218 Mode d'utilisation 120 Prédiction des mots 207 Raccourcis de saisie 211 Touches des boutons 243 Voix 188 Volume du haut parleur 187 Menu d'actions 116, 117 Menu Edition Coller 89 Copier 89 Effacer 56 Menu Édition Effacer 22 Sélectionnez tout 17 Menu Fichier Aperçu avant impression 104 Configuration de l'impression 10, 12 Importer 88 Imprimer un tableau sur une seule page 106 Message d'acceuil 193 Message enregistré 122 Message vocal bouton 119 Méthodes d'accès 217 balayage 232 Balayage automatique 218, 232 Balayage avancé 232 Balayage inverse 218, 232 basculer 238 Boucles 233 Commutateurs supplémentaires 233 différent 231 les utilisateurs d'écran tactile 238 Options de sélection des



boutons 219 Pointeur direct 218, 238 Position du pointeur au départ 238 Réponse du clavier 220 Step Scan 218 Touche directe 218, 238, 241 Touches de direction 218, 232 Méthodes d'accès différentes 231 Miniatures 39 Bouton miniatures 4 les utilisant pour la recherche de symboles 31 Mode Ajuster à la fenêtre 12 Mode conception 120 Mode d'utilisation 120 Mode Mosaïque 13 Modèles de tableau 258 créer 258 prédéfini 258 Modèles de tableaux Utiliser le texte du bouton 150 Modification des symboles combinaison 55 dessiner sur 81 Modifier les couleurs d'un symbole 83 zone de dessin limitée 79 Modifier actions attribuées à un bouton 129 séquence de balayage 236 tableau existant 260 Modifier les paramètres sur plusieurs boutons 49 Mot de passe 192



N Noms (symbole) différent 34 éditer 35 Noms différents de symbole ajouter ou éditer 35 Numéros des boutons 194



34



O Ombre 22 Options d'accessibilité 220 Options de recherche 30 début du mot 30 mot entier 30 partie du mot 30 Options de sélection des boutons Organiser les tableaux et leurs liens 111 Orientation de la feuille 12 Orientation de la feuille et d'un tableau 10 Outil bouton 3 Outil coin 3



219



265



Index



Outil couleur 3, 18, 20, 47, 82 Outil crayon 80, 81 définer la couleur de 81 définir l'épaisseur de ligne 81 Outil de localisateur des symboles 43 Outil de pause de balayage 230 Outil épaisseur 3, 19, 78, 82 Outil gomme 78, 82 changer l'épaisseur 82 Outil inversement 78, 84 Outil ligne 3, 21 Outil ombre 3 Outil pointeur 3 Outil prochain balayage 229 Outil propagateur de boutons 16 Outil propagateur de boutonsl 3 Outil remplissage 78, 80, 83 Outil remplissage intégral 78, 80, 84 Outil retournement horizontal 78, 85 Outil retournement vertical 78, 85 Outil rotation 85 Outil séquence 227 Outil texte 3 Outiles Bouton 15 Outils Crayon 78, 80 Epaisseur 78 épaisseur 19 Gomme 78 Inversement 78, 84 Localisateur de symbole 89 Outil bouton 16 Outil coin 20 Outil couleur 18, 20, 47, 78, 81 Pointeur 78, 81 Remplissage 78, 80, 82, 83 Remplissage intégral 78, 80, 82, 84 Retournement horizontal 78, 85 Retournement vertical 85 Rotation 78, 85 Outils de balayage 215 Outil de pause de balayage 226, 230 Outil prochain balayage 215, 226, 229 Outil séquence 215, 227, 228 Outils peinture 78 Couleur 78, 82 Crayon 78, 81 Epaisseur 83 Gomme 78, 82 Inversement 78, 84 Pointeur 81 Remplissage 78, 83 Remplissage intégral 78, 84 Retournement horizontal 78, 85 Retournement vertical 78, 85 Rotation 85
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Outis Ligne 21 Ouvrir nouveau tableau 249 Recherche de symboles 249 tableau 249 tableau précédent 250 tableau suivant 250



P Palette d'outils peinture 78, 81 Palette d'outils standard 15 l'outil pointeur 47 l'outil texte 47 Outil bouton 15 Outil ligne 21 Outil ombre 22 Outil propagateur de boutons 16 Palette de couleurs 18, 47, 82 Par défaut de l'outil texte 48 définitions de l'imprimante 11 taille du tableau 11 PCS symboles de communication 92 Placement d'un symbole sur un bouton 32 Plusieurs tableaux 13 Pointeur direct 218, 238 Polices définir la taille dans le localisateur des symboles 36 définir la taille du symbole 48 style 48 type 48 Position du pointeur au départ 238 Pour commencer 109 Prédiction des mots 205 ajouter 206 apprendre de nouveaux mots 207, 209 mettre à jour décompte d'utilisations 207 modifier les paramètres 207 Prononciation 190 Prononciation du mot 190



Q Qualité d'impression



105



R Raccourci 184 Raccourcis de saisie 211 RealSpeak 188 Recherche de symboles individuellement 30 utilisant les catégories 32 utilisant les miniatures 31 Recherche symbole par mot mot entier 30



Recherche symbole par nom début du mot 30 partie du mot 30 Rechercher symbole par nom 30 Réduire la vue à la fenêtre 103 Règle unités de mesure 15 Rèle 15 Relier des tableaux 131 arborescence thématique 132 bouton de lien vers le tableau précédent 134 bouton de lien vers le tableau principal 133 schéma de création 132 Remplacer le symbole d'un bouton 52 Renommer les symboles 47 Réponse du clavier 220 Repositionner champs de texte 46 symboles 54 Rétablir la taille de la fenêtre 14, 43 Retour au tableau précédent 132, 251



S Sauvegarder la list d'actions d'un bouton 194 Sélection portion d'un symbole 55 Sélectionner bibliothèques en noir et blanc ou en couleur 43, 44 catégorie de recherche 38 Sélectionnez tout 17 Signal audible 151, 187, 215, 245 Signaux sonores 188 singal sonore privé 188 Son séparation 187 volume 187 Son image 118 Step Scan 218 Support 2 Symboles. See also categories Symboles MJ - Bibliothèques supplémentaires 92 Symboles. Voir aussi les catégories ajouter à un bouton 53, 72 attribuer des catégories 41, 91 attribuer un titre 90 bibliothèque des symboles MJ 92 changement de couleur 84 changer la taille 54 combinaison 53, 72 conversion en format bitmap 79, 89, 105 copier de nouveaux symboles au localisateur de
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symbole 89 couleur de transparence 80 création d'un nouve 53, 72 création d'un nouveau 89 dessiner sur 81 Dossier Mes Symboles 92 effacer un group de 22 effacer une portion de 82 inversement noir et blanc 84 Localisateur de symbole 92 metafichiers 79 modifier les couleurs de 84 noms différents 34 placement sur un bouton 32 remplacement des couleurs 83 remplacer sur un bouton 52 remplir une portion sélectionnée de 83 renommer 47 repositionner sur un bouton 54 retournement 85 rotation 85 sélection 81 sélectionner plusieurs 89 sélectionner une portion de 55 supprimer les parties de 55 Synonymes pour les noms de symbole 34



T Tableau principal 109, 111, 112, 131, 133, 135 Tableau thématique 168 Tableaux à pages multiples 12 affichage plusieurs (Mosaïque) 13 Attribuer des actions de base 115 Conseils pour la création de tableaux avancée 260 Contextuels 167 Copier-coller d'un tableau à l'autre 260 couleur de fond 18 créer un modèle 258 de frappe 204 définir la taille 11, 103 définir une taillle par défaut 11, 103 dossier indépendants pour 113 eléments à prendre en compte avant création 110 intervalle 17 lignes de saut de page 12 liste d'actions 194 modèle 258 modification 260 organisation 113 organiser le contenu 111 orientation 10
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5.3.1.13 Travaux pratiques â€“ Installation de logiciels 
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2.2.2.3 Fiche de travail â€“ Logiciels de diagnostic 
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