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1. Introduccién: JClic y JClic autor

JClic es la nueva version de Clic, que pretende aprovechar las ventajas derivadas de la evolucién de las
TIC, de las prestaciones técnicas de los ordenadores y de los entornos graficos de usuario y, sobre todo, de
la aparicion de Internet.

JClic consta de tres aplicaciones:

- JClic: Es el programa principal y sirve para ver y ejecutar las actividades previamente elaboradas.
Permite crear y organizar la bibliotecas de proyectos y escoger entre diversos entornos graficos y
opciones de funcionamiento.

« JClic autor: Esta herramienta permite crear, modificar y probar proyectos JClic en un entorno visual
intuitivo e inmediato. También permite convertir al nuevo formato los paquetes hechos con Clic 3.0,
y otras prestaciones como la publicacion de las actividades insertadas en una pagina Web o la
creacion automatica de archivos de instalacion de proyectos JClic.

« JClic reports: Es un modulo que permite gestionar una base de datos donde se recogen los
resultados obtenidos por los alumnos al realizar las actividades de los proyectos JClic. El programa
trabaja en red y ofrece también la posibilidad de generar informes estadisticos de los resultados.

La herramienta de programacién utilizada en JClic es Java, y los datos de las actividades se almacenan en
formato XML. Sin embargo, no necesitamos saber programar en Java o escribir documentos XML, de la
misma manera que para utilizar Clic 3.0, la anterior version del programa tampoco era necesario conocer el
lenguaje C++.

Para utilizar JClic debemos tener instalada la versién 1.3.1 o superior de la maquina virtual Java, asi como
un certificado digital y diversos complementos. La primera vez que visitemos una pagina Web que contenga
un applet JClic deberemos comprobar la existencia de estos componentes y, en caso negativo, redirigir la
navegacion hacia una pagina desde donde se puedan descargar.

1.1. Actividades de demostracion y novedades de JClic

La mejor manera de empezar a conocer JClic es examinar las actividades de ejemplo.

Ejercicio 1: Ver las actividades de demostracion desde Internet

Si no has instalado aun las actividades de ejemplo, entra ahora en http://clic.xtec.net/db/act es.jsp?id=2740.
En la parte inferior veras este cuadro:

70 actividades
1.263 kb

Pulsa sobre la opcion verlo (applet). Recorre estas actividades para hacerte una idea de los distintos tipos
de actividades que se plantean.

Una de las principales ventajas que tiene el programa JClic con respecto a las anteriores versiones del
programa es la posibilidad de realizar las actividades desde Internet, sin tener que descargarlas a nuestro
ordenador. Sin embargo, la posibilidad de trabajar con las actividades descargadas de modo local sigue
existiendo.

Ejercicio 2: Descargar las actividades de ejemplo

Vuelve a entrar en http://clic.xtec.net/db/act_es.jsp?id=2740. En el cuadro de la parte inferior. Pulsa sobre la
opcion instalarlo en el ordenador.

Una vez descargadas, desde JClic se inician las actividades de ejemplo con el botdn que contiene el icono
de la Demo.
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Demo JClic espafial

En la pantalla inicial podemos escoger entre hacer un recorrido por los diferentes tipos de actividades que
permite JClic, o hacer un repaso a las novedades que presenta JClic con respecto a Clic 3.0 (version
anterior del programa).

* Ejemplos de los distintos tipos de
actividades

* Novedades de JClic

La primera opcion presenta ejemplos de los diferentes tipos de actividades. Permite echar un vistazo y
entender los distintos tipos de ejercicios que se pueden hacer con el programa.

La segunda opcion muestra ejemplos de posibilidades que no ofrecia Clic 3.0, pero que estan disponibles
con JClic.

Las principales novedades son las siguientes:

Uso de JPG, PNG, GIF animados y peliculas Flash. Los tipos de archivos que se podian utilizar
con Clic 3.0 eran muy limitados. Con JClic las posibilidades son mucho mas amplias y se pueden
emplear diferentes elementos multimedia, como archivos de sonido y video con diversos formatos.
Para ello hay que instalar una extension multimedia que permita visualizar videos y otros contenidos
especiales.

Generadores de formas. Hasta ahora todos los puzzles de las actividades Clic estaban formados
por piezas rectangulares. Con JClic las piezas pueden tener distintas formas: poligonos, elipses...

Entornos graficos de usuario. JClic permite el uso de diferentes entornos de usuario, que actian
como "pieles" o skins del programa. Los entornos de usuario consisten en un disefio grafico de las
ventanas, botones y contadores, y un documento XML que describe su comportamiento y
distribucion en la pantalla.
Cada proyecto JClic (o cada actividad dentro de un proyecto) puede utilizar un entorno diferente.

Sonidos de eventos. El programa lleva unos sonidos por defecto que se activan con determinadas
acciones (como aciertos o errores). Estos sonidos se pueden cambiar, activar o desactivar en cada
actividad o proyecto.

Otras nuevas caracteristicas de las actividades:
« Posibilidad de establecer un tiempo maximo para resolver la actividad.
« Actividades que permiten un nimero maximo de intentos.
« Forzar la resolucion de los elementos de una actividad en un orden determinado.
« Actividades de memoria con dos conjuntos de informacion.
+ Mejoras visuales.
» Incrustacion de fuentes TrueType en los proyectos JClic
» Uso de colores con canal alfa (semitransparencias)
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1.2. Tipos de actividades

JClic permite realizar siete tipos basicos de actividades:

Las asociaciones pretenden que el usuario descubra las relaciones existentes entre dos conjuntos
de informacion.

Los juegos de memoria en los que hay que ir descubriendo parejas de elementos iguales o
relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos.

Las actividades de exploracion, identificacién e informacion, que parten de un Unico conjunto de
informacion.

Los puzzles, que plantean la reconstruccion de una informacién que se presenta inicialmente
desordenada. Esta informacién puede ser grafica, textual, sonora ... o combinar aspectos gréaficos y
auditivos al mismo tiempo.

Las actividades de respuesta escrita que se resuelven escribiendo un texto (una sola palabra o
frases mas o menos complejas).

Las actividades de texto, que plantean ejercicios basados siempre en las palabras, frases, letras y
parrafos de un texto que hay que completar, entender, corregir u ordenar. Los textos pueden
contener también imagenes y ventanas con contenido activo.

Las sopas de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los conocidos pasatiempos de
palabras escondidas.

Algunos de estos tipos presentan diversas modalidades, dando lugar a 16 posibilidades diferentes:

TIPOS DESCRIPCION
Se presentan dos conjuntos de informacion con igual nUmero de
Simple elementos. A cada elemento del conjunto origen corresponde un
elemento del conjunto imagen.
Asociacion

También se presentan dos conjuntos de informacion, pero
pueden tener un numero diferente de elementos y entre ellos se
pueden dar diversos tipos de relacion: uno a uno, varios a uno,
elementos sin asignar...

Compleja

Juego

Este tipo de actividad consiste en descubrir parejas de
elementos entre un conjunto de casillas inicialmente ocultas. Las
de memoria parejas pueden estar formadas por dos piezas idénticas, o por
dos elementos relacionados. En cada intento se descubren dos
elementos, que se vuelven a ocultar si no forman pareja. El
objetivo es descubrir todos los elementos del panel.

Actividad de exploracion

Se muestra una informacion inicial. Al pulsar sobre ella se
muestra, para cada elemento, una determinada informacion.

Actividad de identificacion

Se presenta sdélo un conjunto de informacién y hay que pulsar
sobre los elementos que cumplan una determinada condicion.

Se muestra un conjunto de informacion y, opcionalmente, se

Pantalla de informacién ofrece la posibilidad de activar el contenido multimedia que lleve

cada elemento.

Puzzle

Doble Se muestran dos paneles. En uno esta la informacion
desordenada y el otro esta vacio. Hay que reconstruir el objeto
en el panel vacio llevando alli las piezas una por una.

De intercambio En un dnico panel se mezcla la informacion. En cada intento se
conmutan las posiciones de dos piezas, hasta ordenar el objeto.
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De agujero

En un Unico panel se hace desaparecer una pieza y se mezclan
las restantes. En cada intento se puede desplazar una de las
piezas hacia el agujero, hasta que queden todas en el orden
original.

Completar texto

En un texto se hacen desaparecer determinadas partes (letras,
palabras, signos de puntuacion, frases) y el usuario debe
completarlo.

Rellenar agujeros

Texto

En un texto se seleccionan determinadas palabras, letras y
frases que se esconden o se camuflan, y el usuario debe
completarlo. La resolucion de cada uno de los elementos
escondidos se puede plantear de maneras distintas: escribiendo
en un espacio vacio, corrigiendo una expresion que contiene
errores o seleccionando diversas respuestas posibles de una
lista.

Identificar elementos

El usuario ha de senalar con el ratén determinadas palabras,
letras, cifras, simbolos o signos de puntuacion.

Ordenar elementos

En el momento de disefar la actividad se seleccionan en el texto
algunas palabras o parrafos, que se mezclaran entre si. El
usuario ha de volver a ponerlo en orden.

Respuesta escrita

Se muestra un conjunto de informacién y, para cada uno de sus
elementos, hay que escribir el texto correspondiente.

Crucigramas

Hay que ir rellenando el panel de palabras a partir de sus
definiciones. Las definiciones pueden ser textuales, graficas o
sonoras. El programa muestra automaticamente las definiciones
de las dos palabras que se cruzan en la posiciéon donde se
encuentre el cursor en cada momento.

Sopa de letras

Hay que encontrar las palabras escondidas en un panel de
letras. Las casillas neutras del panel (que no pertenecen a
ninguna palabra) se rellenan con caracteres seleccionados al
azar en cada jugada.

Puede tener un contenido asociado. En este caso se ira
desvelando un elemento de un conjunto de informacion (texto,
sonidos, imagenes o animaciones) cada vez que se localice una
palabra nueva.

1.3. JClic

El programa principal de JClic permite ver y ejecutar las actividades desde el disco duro (o desde la red) sin

necesidad de estar conectados a Internet.

Utiliza un formato homogéneo para presentar las actividades en el que se diferencian diversas zonas:
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barra de Al
¥ — frchive  Brtividad  Heresmerg s
menus ge i il
_ ventana
principal
piel —
ventana
de juego

botones ORDENA LAS PIEZAS DE ESTE PUZZLE
— “ barra de
]
: estado
caja d:a contadores
mensajes

La ventana principal agrupa todos los elementos. Puede tener distintos colores, texturas o
imagenes de fondo.

La ventana de juego es la zona en la que se desarrolla la actividad. Muestra los contenidos de los
paneles. Puede contener uno o dos paneles segun el tipo de actividad, y éstos pueden estar
situados en cualquier lugar de la ventana principal.

La caja de mensajes acostumbra a aparecer en la parte inferior de la pantalla. Las actividades
pueden tener tres tipos de mensajes: un mensaje inicial, que se muestra al inicio, un mensaje final,
que aparece uUnicamente al resolver la actividad, y un mensaje de error, que Unicamente puede
llegar a aparecer en las actividades que tengan limitados el tiempo o el nimero maximo de intentos.
Estos mensajes pueden contener texto, imagenes, sonido, animaciones o una combinacion de estos
recursos.

Los botones permiten acceder a diversas funciones: volver a la actividad anterior o pasar a la
siguiente, repetir la actividad, pedir ayuda para solucionarla, acceder a informacién adicional o ver
los informes de usuario. Los botones pueden tener aspectos diferentes y estar situados en un lugar
distinto en funcién de la piel (o entorno visual) que esté utilizando JClic.

actividad actividad
anterior  siguiente
reiniciar
& ®» [ actividad
ayuda sobre_? £} oo
la actividad
informacion informes
adicional de usuario

Los contadores indican el numero de aciertos, intentos y tiempo. Acostumbran a aparecer a la
derecha de la caja de mensajes.

aciertos intentos tiempo

| 3] 4| 14

En el momento de crear las actividades se puede decidir que algunos de los contadores y/o botones
no estén activos.
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- La barra de estado, en la parte inferior, nos informa si la actividad esta activa o se esta cargando. A
su derecha un icono nos informa también sobre si el sonido de la actividad estd o no activado.
Haciendo clic en este icono podemos activar o desactivar temporalmente el sonido.

i N

Con sonido Sin sonido

- La piel, o entorno visual, es el marco en el que se muestran las actividades. Hay diversas pieles
para escoger, que se diferencian en el disefio, el color y el aspecto y situacién de los botones y
contadores. La piel de JClic puede ser definida por el usuario, pero si la actividad lleva una definida
se mantendra ésta.

- Labarra de menus, siempre en la parte superior de la ventana principal, permite acceder a las
diferentes funciones para utilizar las actividades y para configurar el programa.

frchivo  Actividad  Herramientas  Awuda

Las opciones mas importantes de la barra de menus son:

archivo Archivo:

Desde ese menu se pueden abrir archivos (que se encuentran en el
ordenador en el que se esté trabajando, en la red local o en Internet) y cerrar
6 Abrir una ubicacidnwelb g programa.

qE Salir

=1 Abrir el archivao.., .,

Actividad Actividad:

Las flechas verdes Siguiente y Anterior permiten moverse por las

b Siguiente secuencias de actividades (equivalen a los botones de paso de actividad), de
4 Anterior la misma manera que la opcion Reiniciar equivale al boton para volver a
2 Volver hacer la actividad. o ]
@ La flecha Volver lleva al ultimo menu por el que hayamos pasado.
Reiniciar

Desde aqui se puede acceder también a la informacion y a la ayuda de la
@ Informacicn actividad (en caso de que tengan) y a los informes de usuario (de nuevo se
encuentran menus equivalentes a los botones)

¥ fwud . . . . -
¥ AyUda Desde Sonidos se puede activar o desactivar el sonido de la actividad.
£ Informes
i)l Sonidos
Herramientas Herramientas:
i Bibliotecas El menu de Configuracién contiene 5 pestanas desde las que se pueden

configurar algunos aspectos del programa.

Y Contiguracion

| ¥ Seguridad!| B2 General| [ mformes | <) Mutimedia | & Bibliotecas |

®= Configuracion...
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Desde Seguridad

[ Proteger oz cambios de configuracion con cortrazefia

Muesa contrazefa: I

Confirmar nueva contrasefis; I

se puede poner una contrasefia para proteger la configuracion establecida y
las bibliotecas de proyectos que se hayan creado.

Desde General se puede escoger el aspecto, la piel y el idioma de JClic.

Aspecto: Isystem j
Piel: k@defauﬂ.xml LI
Iddicrnz: Iespaﬁnl [es) j

El "aspecto" permite elegir entre diversas maneras de mostrar los menus y
botones del programa.

La piel escogida determinard el marco con que se visualizan las actividades,
con respecto al disefo, color y aspecto y situacién de los botones y
contadores, siempre que la actividad que esta en marcha no tenga una piel
definida por el autor.

El cambio de idioma afecta a los menus y botones del programa, no de la
actividad.

Desde la pestafia Multimedia se puede configurar el sistema multimedia y
activar o desactivar los sonidos de eventos.

|7 Multimedia activado

Sizterna multimedia:

{* Deteccion automatics

i~ Java Media Framewark [JMF]
" QuickTirme

|7 Sonidos de everto activados

Por ultimo, desde la pestana Bibliotecas se pueden crear, borrar o editar
bibliotecas de proyectos.

Las bibliotecas son los almacenes donde se guardan los proyectos de
actividades JClic. Las bibliotecas se pueden organizar en carpetas, en las
que se situan los botones que permitiran poner en marcha los proyectos.

Desde el Menu Herramientas | Bibliotecas se accede al cuadro de dialogo
de seleccién de la biblioteca de proyectos.
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WEd'rtar | @Nueva | ﬁ' Suprirnir |

= Seleccionar i Cancelar |

Con el botdon Editar de la ventana de Seleccion de la biblioteca de
proyectos se accede a una ventana desde la que se pueden crear, borrar o
modificar carpetas e iconos.

& Biblioteca de proyectos 3hc
@ Baiotecs princosl 27 Propiedades del botdn
=4 Merdd princpal .
=4 demo S5 avDh o
B o o esparic]
53 ) W
4+ _I"
AL .
. g —— Provects: [seme_sspaseme cic 1o =
s .|Fj:.?.._ - kono: |y W | S
: gr e — i Tedo: [Drema K0 espariel
gF ol Descripeitn |-tividades de demostraciin de Jic
Feuds
[~ feg i
. n
e 2
D scoptee | @ cancone |

Ayuda Ayuda:
Proporciona informaciéon sobre JClic, el proyecto y la actividad que esté

abierta. También muestra los informes de progreso e informacién técnica
sobre el sistema Java.

7 Acerca de...

1.4. Creacion de actividades: JClic autor

JClic autor es el programa de JClic que permite crear nuevas actividades de una manera sencilla, visual e
intuitiva.

En el area de trabajo de JClic autor se encuentra la barra de menus y las cuatro pestafias en que se
organizan las diferentes herramientas del programa.

® 1Clic author
barra de

meniis Archivo  Edicidn  Insettar  Herramientas Wer  Awuda

pestafias— v Provecta | @ Medisteca | 7 Actividades | & Secuencias |
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Estas pestafas son:

« Proyecto: desde aqui se introducen y/o modifican los datos generales del proyecto. Es la que
aparece en pantalla cuando se abre el programa.

« Mediateca: desde la mediateca se gestionan las imagenes y los otros recursos multimedia
utilizados en el proyecto. Hay que activar la pestafia Mediateca para afadir, borrar o visualizar los
recursos multimedia del proyecto y sus propiedades.

- Actividades: desde aqui se crean y/o modifican las actividades del proyecto.
Esta pestafa contiene cuatro apartados (pestafias), tres de los cuales son iguales para todos los
tipos de actividades (Opciones, Ventana y Mensajes) y uno que varia en funcion del tipo de
actividad que se esté creando o modificando, la pestafia Panel.

= opciones | = Verltanal [ Mensajesl F‘anell

- Secuencias: en la ultima pestafia de JClic autor se encuentran las herramientas para crear y
modificar secuencias de actividades. Desde aqui se determina el orden en que se presentaran las
actividades y como se han de comportar los botones de estas actividades.

Desde la barra de menus de JClic autor se accede a opciones de abrir y guardar archivos, funciones de
edicion y acceso a las diversas pestanas.

Desde el Menu Herramientas se accede a las opciones de configuracion del programa y a las utilidades
que permiten crear paginas Web e instaladores de proyectos.

Hetramienkas Wer Ayuda

B Configuracién. ..

=8 Arbol del documenta. ..

@ Crear pagina web. ..
25 Crear instalador del provecko, .

1.4.1. Creacion de un nuevo proyecto

Para crear actividades con JClic autor empezaremos creando un nuevo proyecto, o abriendo uno existente.
El proyecto, una vez acabado, estara formado por el conjunto de las actividades, sus relaciones y el
conjunto de los recursos multimedia utilizados.

Podemos crear los proyectos desde JClic autor. En ese momento deberemos especificar:
« El nombre del proyecto.

- El nombre del archivo que contendra el proyecto. Este archivo llevara la doble extensién .jeclic.zip.
El programa da automaticamente al archivo el mismo nombre que al proyecto, reemplazando si
fuese necesario los caracteres problematicos por otros que faciliten su localizacién en Internet o en
cualquier sistema operativo.

Conviene que el nombre del archivo no tenga acentos, caracteres especiales (i, ¢...) ni espacios, y
conviene también que no sea demasiado largo ya que después podria ser problematico publicarlo
en Internet. Si el nombre del proyecto no es adecuado por contener acentos o espacios el programa
lo transformara automaticamente.

Los archivos jclic.zip usan un formato ZIP estandar. Se pueden abrir también con cualquier
herramienta que soporte este tipo de documentos, como WinZip o 7zip, aunque lo mas
recomendable es manipularlos siempre desde JClic autor.

- La carpeta en la que se guardara, que por defecto es:

C:/Archivos de programalJClic/projects/nombre del proyecto (en MS-Windows)
$home/JClic/projects/nombre del proyecto (en otros sistemas)
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JClic autor crea la carpeta automaticamente. Es aconsejable guardar en esta carpeta todos los
recursos que se vayan a utilizar en el proyecto.

Ejercicio 3: Crear un nuevo proyecto

Crea un nuevo proyecto, siguiendo las instrucciones de los parrafos anteriores.

o

IClic Author

Pon en marcha JClic autor, desde el icono

o desde Inicio / Programas / JClic / JClic autor. Si todavia no ha aparecido este icono, o si lo has borrado
accidentalmente, pon en marcha al gestor de aplicaciones de Java WebStart, ve al menu Ver /
Aplicaciones descargadas, selecciona el icono JClic autor y activa el menu Aplicacién / Crear accesos
directos (shortcuts o0 métodos abreviados segun la version).

Ve al menu Archivo/Nuevo proyecto, y en la ventana de Creacion de un nuevo proyecto JClic rellena la
casilla del Nombre del Proyecto escribiendo modulol (junto y sin acento).

Creacion de un nueyo proyecto JClic x|

Mombre del proyecto: Imudulm

Matnbre del archiva: Imu:udulu:ﬂ Jjlic Zip
Carpeta: IC:'I.&ru:hiw:us de programatClicharojectsmodulol Mavegar ... |
Acepkar Cancelar

Fijate que el programa pone en Nombre del archivo lo mismo que has puesto en Nombre del proyecto, y
también asigna por defecto una carpeta en la que se guardara el proyecto, en este caso C:\Archivos de
programa\JClic\projects\modulo1 en MS-Windows, o $home/JClic/projects/modulo1 en otros sistemas.
Deja el nombre del archivo y la carpeta tal como propone el programa.

Confirma con el botén Aceptar.

Una vez creado el nuevo proyecto hay cierta informacion que conviene especificar antes de empezar a crear
las actividades y que se podra modificar cuando convenga, como son el titulo y la descripciéon del proyecto,
los datos de los autores y el nivel y area a que va dirigido y el idioma o idiomas que utiliza. También desde
aqui se pueden configurar algunos aspectos del interfaz de usuario, como son la piel y los sonidos de
evento.

Toda esta informacion se introduce desde la pestafia Proyecto de JClic autor.

| L3 Proyecto !& Mediatecal 7 actividades | & Secuencias

Esta pestafia contiene cuatro apartados, que se muestran en franjas desplegables de controles.
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i Proyvecto | B mediz

P Descripcian

b Creacion w Descripcion

« Descripcion

Contiene las casillas para escribir el titulo y la descripcién del proyecto.

F Descriptores Titulo:

b Interficie de usuar | Descripcion:

La casilla Descripcién esta destinada a contener una [1-027.png] [ALT:Apartado Descripcion de la pestana
Proyecto] pequefia explicacion del contenido del proyecto. Conviene dedicar un rato a rellenar este campo,
ya que la informacion que escribimos resultara de gran ayuda para hacerse una idea de los objetivos y
contenido de las actividades. La descripcion se mostrara también a los alumnos que realicen las
actividades, en una de las pestafas de la ventana que aparece al activar el boton Jclic.

« Creacion

Contiene las casillas para introducir el nombre y otros datos de los
autores, de los centros que han participado y de las fechas de
creacién y modificaciones.

Se aconseja afadir una nueva linea en el apartado Revisiones
cuando se realice alguna modificacién significativa del proyecto
original. Por ejemplo, cuando realicemos modificaciones importantes
a un proyecto ya existente, elaborado por otra persona. El objetivo de
este registro es dejar constancia de las diferentes personas que han
intervenido en la realizacion del proyecto, y el papel que en él han
jugado.

« Descriptores

Contiene las casillas para introducir informacién sobre niveles, ciclos
educativos y areas a las cuales se dirige el proyecto, sobre los
descriptores y sobre los idiomas que utiliza.

+ Interfaz de usuario

Por ultimo, desde aqui se puede definir, si se quiere, la piel del
proyecto, es decir el marco con que se visualizan las actividades, y
decidir si se asignan sonidos de evento distintos a los que se utilizan
por defecto.

Modulo 1

* Creacidn

Autoresias;

+| - WA v]

Centrofs:

+| - WA v]

Reviziones: 11141/04 - crested

+| - @ av]

¥ Dezcriptores

Miveles: I

Apess:

Descriptores:

IcdiarmEs: |

+| - |W|a|v]

* |nterficie de usuario

Piel: Esimple.xml 7 I

Sonidos de evento: [ oy |
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Ejercicio 4: Dar forma al proyecto

Una vez existe un nuevo proyecto creado, hay que rellenar algunos datos mas antes de empezar a crear

actividades.

Haz clic sobre la pestafia Proyecto.

Para desplegar y poder utilizar cada uno de los apartados, en el caso de que los I :Eescripcic’.n
encuentres cerrados, pulsa sobre la flecha de la izquierda.

Si quieres cerrar de nuevo algun apartado vuelve a pulsar en la flecha, que ahora se I:Eescripcién

muestra hacia abajo.

En el apartado Descripcion de esta pestafa, escribe el Titulo del proyecto y la Descripcidon. Puede
quedar de la siguiente manera:

* Diezcripcian

Titula:

Descripcion

Practicas madula 1

Practicas del modulo 1 del curso de JClic

Para rellenar el apartado Creacién con tus datos tienes que pulsar sobre el botdon que se encuentra
bajo la casilla autor/es, rellena los datos que creas convenientes de la ventana Anadir un autor a la lista y

confirma con OK.

Anadir un autor a la lista

@ Datos del autor)a:
Mombre: ||

Corren electronico:

x|

Rl

LIRL:

Organizacion;

Cotnertatios:

Arcepkar Cancelar

Un proyecto puede tener mas de un autor. Se puede ir anadiendo los datos de las personas participantes
una por una, e iran apareciendo en la lista.

Debajo de cada una de las casillas hay un grupo de botones:

BRI

con estos botones puedes afiadir, quitar y modificar los elementos de las listas

Modulo 1
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Afadir un nuevo elemento a la lista.

Si haces clic en este botdn se abrira una ventana, que sera diferente segun el objeto con el que

esté relacionado (autor, centro o revisiones), en la que podras rellenar los datos necesarios.

E] Eliminar el elemento seleccionado de la lista

Modificar el elemento seleccionado.
Abre la ventana con los datos para poder modificarlos.

Mover hacia arriba o hacia abajo el elemento seleccionado de la lista.

De la misma manera que has introducido los datos personales puedes introducir, si lo deseas, los de tu

centro.

Por ahora dejaremos vacia la pestana Descriptores.

Finalmente, en la pestafia Interfaz de usuario, comprueba que esté marcada la opcién Sonidos de evento

y escoge la piel @simple.xml.

Guarda el proyecto con el menu Archivo | Guardar... y cuando se abra la ventana para guardar confirma

con Guardar. El proyecto se grabara con el nombre modulo1.jclic.zip.

1.4.2. La mediateca

La mediateca es el almacén de recursos multimedia de un proyecto.

Desde la mediateca se gestionan las imagenes y los otros recursos multimedia utilizados en el proyecto.

En la ventana principal de la mediateca se muestran miniaturas de las imagenes y GIF animados, mientras

que el resto de recursos aparecen representados por un icono especifico para cada tipo de recurso.

4 Proyecto ﬁmum| c{?mmm] = MBI

B@auad

& FECUrscs ﬂ
aifr 81 " serstehpha 0 serstehoeml | simplestimg!

=

tarorgs git tenrts gt teat] swt traenpoll.gif

-
B N
o ) S ) =
4 / -
whistedown way wrhistieup wav wolf g Zebra.avi

Desde la mediateca se pueden afadir, borrar o visualizar los recursos multimedia del proyecto utilizando los
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botones de la parte superior.

;2]

Afade una imagen o un objeto multimedia a la mediateca.

@ Muestra una visualizacion preliminar del recurso.

i Elimina el recurso seleccionado, siempre que no se esté utilizando
en ninguna actividad. El boton de borrar no estara activo si el
recurso seleccionado esta siendo utilizado en alguna actividad del

proyecto.

@? Actualiza todos los recursos volviendo a cargar en la mediateca
los archivos con las modificaciones que se les hayan podido
hacer.

il Extrae todos los recursos de archivo jclic.zip y los coloca en la

carpeta del proyecto. De esta manera se pueden editar para
realizarles cambios.

Cuando se anaden recursos se puede optar entre ver todos los recursos o Unicamente los de un
determinado tipo. Esto facilita la tarea cuando se trabaja con muchos archivos.

Tipo de archivos: IT:::du:us 0s recursos LI
To BCLIFE
Imagenes [*.gif, *jpg, *.png)
Sonidos [t oweaw, *mpd, fau, *aiff)
Archivos MIDI(* micd)

Wideo (*.avi, *.mov, *.mped)
Archivos Flash 2.0 (* 3wt
Entornos vuisuales (*.xml)

Tipozs de letra (* {1

En la parte inferior de la ventana se encuentra informacion sobre las propiedades de los recursos, como el
tipo de archivo, el nombre, el tamafio y en qué actividad o actividades se esta utilizando, asi como los
botones para cambiar el nombre o el archivo por otro, y para extraer y actualizar el archivo seleccionado.

36 objetos

Nombre: | astrajpg Referenciado por:

puz02 puz

ﬁl maxTimeSample

&
=l

Archiva: | astrojog

Tipo de recurso; nagen (301 x423)

Tamaro del archiva: 43 Kh

|7 Guardatlo en el archivo ZIP

Ejercicio 5: Insertar archivos en la mediateca

Como primer paso explicaremos el proceso de uso de la mediateca para gestionar los recursos utilizados
por las actividades (imagenes, sonidos y animaciones).

Para hacer esta practica necesitaremos los archivos curso.png y curso2.png de los materiales del curso.
Estos archivos se encuentran en la carpeta archivos.

Es aconsejable tener preparados en una carpeta los archivos que se utilizaran en las actividades,
preferiblemente en la misma carpeta donde se guarda el proyecto. Durante las practicas de este curso, sin
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embargo, los iras a buscar a otra carpeta.

Desde la mediateca se visualizan y gestionan los recursos utilizados en el proyecto. El primer paso es
afadir estos recursos, que pueden ser de diferentes tipos; los mas utilizados son: imagenes, sonidos y
animaciones, con variedad de formatos.

Pon en marcha JClic autor, ve al menu Archivo/Abrir el archivo y escoge el proyecto modulo1.jclic.zip
que has creado anteriormente y que se encuentra en la carpeta C:\Archivos de
programa\JClic\projects\modulo1 (en MS-Windows) o en $home/JClic/projects/modulo1 (en otros
sistemas).

Confirma con Abrir.

Haz clic en la pestafia Mediateca. En estos momentos, al estar trabajando en un proyecto recién cerrado, la
mediateca esta vacia.

Haz clic en el botdn %f' para afiadir las imagenes en la mediateca. Al abrirse la ventana Buscar recurso...
dirigete a la carpeta en la que se encuentran los archivos del curso y selecciona curso.png y curso2.png,
manteniendo pulsada la tecla Control para poder seleccionar los dos al mismo tiempo.

Una vez seleccionados los archivos confirma con Abrir.

Aparecera un mensaje como éste, debido a que los archivos no se encuentran en la carpeta del proyecto:

x

El archiva Cifd7 3 archivios) cursa, qif
se encuentra en una carpeta distinta a la del provecto
actual,

Se recarienda kener todos [os archivos en la misma carpeta,
iDesea copiar el archivo seleccionado a la carpeta del

proyveckay
Mo |

Confirma con Si.

Este mensaje aparece dos veces, porque has seleccionado dos archivos que no se encuentran en la
carpeta del proyecto. Confirma las dos veces.

Ya tienes los archivos en la mediateca. Guarda el archivo con el mismo nombre (modulo1)

1.4.3. Creacion de actividades

Una vez creado el proyecto y colocados en la mediateca los archivos necesarios, se puede pasar a crear la
actividad desde la tercera pestafia de JClic autor, la de Actividades.

4y F‘r-:uyeu:tu:ul B Medisteca o Actividades | g Secuenciasl

b v Iy BB W
anim%%

En la parte izquierda de la ventana de JClic autor hay una columna en la que podemos ver el listado de
todas las actividades del proyecto. Desde aqui seleccionamos la actividad que queremos modificar una vez
esté creada.

- Opciones | o= 'x-"er‘ltanal [ Mensajesl F‘anell

Esta pestana tiene una serie de botones y cuatro apartados (pestafias) mas con las herramientas para la
creacion y/o modificacion de actividades.

Botones

Méodulo 1 17 de 36



& ARade una nueva actividad al proyecto.

i3 Prueba el funcionamiento de la actividad seleccionada abriendo una ventana similar a la de JClic.
Esta ventana se tiene que cerrar para poder continuar trabajando con el JClic autor.

£ % Mueve la actividad seleccionada arriba o abajo en el listado de actividades.

[y Copia la actividad seleccionada.

M Recorta la actividad seleccionada.

®  Pega la actividad seleccionada.
| Elimina la actividad seleccionada.

z+5  Copia a otras actividades algunos atributos de la actividad actual abriendo una ventana que
permite seleccionar qué atributos son los que se quieren copiar, y a cual o qué actividades del
proyecto.

Pestanas

B- opciones  Contiene las herramientas para configurar diversas opciones de la actividad,
como el titulo, autor, piel, botones...

= vertana  Contiene las herramientas para establecer el aspecto, tamario y posicion de la
ventana donde transcurre la actividad.

[ menssies  Desde aqui se establece el contenido y la forma de los mensajes de la actividad.

La ultima pestafa tiene herramientas diferentes segun el tipo de
actividad que se esté editando. Puede llevar las etiquetas Panel o
Texto.

Parnel [& Texto

Ejercicio 6: Crear una actividad

Ahora crearas la actividad. Vuelve a abrir el archivo modulo1 que creaste en los ejercicios anteriores.

Ve a la pestaia Actividades y haz clic en el botén e para afadir una nueva actividad al proyecto.
En la ventana Nueva actividad selecciona en el listado de la izquierda el tipo Pantalla de informacion.

En la casilla Nombre, situada en la parte inferior de la ventana de Nueva actividad, escribe el nombre de la
actividad: info.
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Mueva actividad...

~Tipo de actividad:

Azociacion cofmpleja =

Asociacion simple Pantalla de informacidn

Juego de memaria

Actividad de exploracion Se muestra un conjunto de informacidn v,

A ctividad de identificacian opcionalmente, se ofrece la posibilidad de activar el

Partalla de informacion contenido multimedia asociado a cada elemento.

Puzzle doble

PUzzle de irtercambio Clase Java: @paneis. informationscreeh

Puzzle de agujero

Texto: completar texto

Texto: rellenar agujeros

Texto: idertificar elementos
Texto: ordenar elementos
|Fespuesta escrita —
Crucigrama

~nta de Irtras ;I

—Marmbre:

Mombre de la actividad Iinfu:u|

Arcepkar Cancelar

Confirma con el botén Aceptar. Guarda momentaneamente el proyecto pulsando Archivo | Guardar.
Debido a que la actividad no esta incluida en ninguna secuencia de actividades nos informara de que no se

ejecutara. Pulsamos Si para hacerlo. De todos modos, la actividad aun esta vacia.

Actividades huérfanas : 3 _)ﬂ

€p , Las siguientes actividades nunca llegaran a ejecutarse,
\':r/‘ debido a que no aparecen en ninguna secuencia de actividades
del provecto:
[info]
iDesea afiadirlas al final de la dltima secuencia de
actividades?

Mo | Cancelarl

[

1.4.3.1. Opciones de la actividad

La primera de las pestafias que se encuentra en la de Actividades, y que es comun a todas las actividades

de JClic, es la de Opciones.

Desde esta pestafa se pueden definir algunos aspectos que afectan sélo a la actividad en concreto y no a

todo el proyecto.

Estos aspectos son:
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« Descripcion

* Dezcripcion

Informa del tipo y del nombre de la actividad y permite hacer

cambios si se desea. Tipo: | panelz Information=creen

Contiene también una casilla para incluir una descripcién de la Mombre: | nou
actividad.

Descripcian; .
« Informes Movedades de JClic

Permite decidir si se quiere o no que los resultados de
la actividad se incluyan en los informes de usuario. ¥ Informes
Conviene dejar esta casilla desmarcada en aquellas
actividades que sean solo informativas o que tengan
algun tipo de contenido irrelevante de cara a la
evaluacion global del proyecto.

IV Incluir esta actividad en los informes Codigo: I
- Regiztrar tamkién las acciones

+ Interfaz de usuario

Desde aqui se puede definir la piel para la actividad en concreto que = Inertaz de ustario
se esta trabajando. Esta piel prevalece por encima de la del proyecto,

si hubiéramos definido alguna. Fiel: @defaun.xml vI

También se encuentra aqui la casilla para asignar sonidos de evento Sonidos de everto: [ 51 |
distintos a los que se utilizan por defecto.

« Generador de contenido

Las actividades pueden utilizar generadores automaticos de contenido, que son programas auxiliares
encargados de definir el contenido que la actividad acabara mostrando al alumno. En el momento de
redactar este documento habia un Unico generador de contenido disponible. Se llama Arith y se encarga de
proveer la actividad con operaciones de calculo mental que se generan al azar a partir de unos
determinados criterios fijados en el momento de disefiar la actividad.

Este tema se vera mas detallado en el documento Generaciéon automatica de contenidos del médulo 3.

¥ zenerador de contenido

Generador automatico de contenido: | Lrith b4 | Configuracian...

Minguno

« Contadores

Otro aspecto de la actividad que se puede determinar desde las opciones es el de mostrar o esconder los
contadores de tiempo, intentos o aciertos. También se puede establecer un tiempo maximo para resolver la
actividad y un numero maximo de intentos permitidos.

¥ Cortadores

IV Cortador detismpa  Tierpa méxime: = 1 #| [ Cuerta atrés
¥ Cortador de irtentos Interdos mdx —I 1 il [T Cuerta atrés

¥ Contador de aciertos
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- Botones w Eotones

. ‘. ‘s v Awudds
Los botones de ayuda e informacion también se pueden mostrar bl

o esconder en las actividades. " Mostrar este mensaje:

Desde este apartado se establece cual sera el contenido de la

ayuda y el tipo de informacién que se ofrecera al invocarla. % Mostrar |a solucidn

¥ moztrar esta URL: I
i~ Ejecutar el comando; I

- Barajar

Por ultimo, se puede determinar el nimero de veces que se mezclaran las piezas de la actividad.

¥ Barajar

WECEE! —I il il

Ejercicio 7: Dar forma a la actividad
Vuelve a abrir el archivo modulo1 que creaste en los ejercicios anteriores.

Ve a la pestafia Panel. Aqui daremos forma a la actividad.

El panel de la pantalla de informacioén se inicia con sélo una casilla. Se pueden anadir mas, pero en este
€aso Nno es necesario.

Haz clic sobre el botén Imagen de la pestafia Panel.
B Dpu:iu:unesl = Ventanal (2 Menssjes Panel I
‘EI: IRectanguIar LI _I I EBarajar
B =1 m: = # mager |__|
Z Fil FAE ;lTiI Ex=tilo: Fa_bcl [+ Borde

Z

En la ventana de Seleccién del objeto multimedia, aparece el listado de todas las imagenes que hay en la
mediateca. Selecciona el archivo curso.gif.
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cursoZ.png

Mombre:
Archivo:

Tipo de recurso:

Tamario del archivo:

v,
idie

CUrsn, phg
Cursn, prg

Imagen (379x280)
16 kb

Acepkar l Cancelar

Confirma con Aceptar.

El tamafio del panel se adapta automaticamente al de la imagen, debido a que hemos indicardo una imagen

para todo el panel y no Unicamente para una casilla.

Si hicieras lo mismo haciendo clic sobre la casilla, y trabajando desde la ventana de contenido de la casilla,

deberias adaptar manualmente su tamano para que tuviera unas dimensiones adecuadas.

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén b . Cierra la ventana

de pruebas y guarda el proyecto desde el menu Archivo | Guardar..., selecciona modulo1.jclic.zip y

confirma con Guardar. Vuelve a confirmar con Si cuando el programa te pregunte si quieres reemplazar el

archivo.

1.4.3.2. Aspecto y posicion de las ventanas

Visualmente, las actividades de JClic se sitian en dos ventanas:

- La ventana principal, que agrupa todos los elementos y puede tener diferentes colores, texturas o

imagenes de fondo.

- Laventana de juego, que es la zona donde se desarrolla la actividad. Es donde se muestra el
contenido de los paneles, que pueden ser uno o dos segun el tipo de actividad y pueden estar

situados en cualquier lugar de la ventana principal
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= Opeionas marizsjes | Bl parw |

- Vertans principal Ventana ds juusgo:
ok de torcks: [ coorgetondo: [  Graderte: T | T Tracsparsris
smr_| ¥ Bords Marger: =5 4|
Imagpist I'_l Posicider % Corgrags (" Posicide abaohtn
¥ En mosrcn H:;ITII ‘P:"‘.l_ﬂ

Tanto la una como la otra tienen unas caracteristicas que se pueden modificar desde la pestafia Ventana.
Esta pestafia es igual sea cual sea el tipo de actividad.

- Ventana principal

—wentana principal:
Calar de fonda: -l

Gradiente: [ |
Imagen; r |

W En mossica

En una nueva actividad las dos ventanas son de color gris.
El programa permite cambiar el gris de la ventana principal por:

® un color de fondo solido del cual se puede establecer la opacidad, es decir, se puede hacer que
sea mas o menos transparente;

® un gradiente, estableciendo el color inicial y el final y las veces que se quiere que el gradiente se
repita en la superficie que ocupe, asi como su orientacion;

® una imagen, que puede aparecer centrada o en mosaico.

También se pueden hacer combinaciones entre las diferentes posibilidades, por ejemplo, una imagen
centrada con un color de fondo diferente del gris o con un gradiente.
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« Ventana de juego

“entana de juego:

Calor de fondo: D Gradiente: [ | | Tranzparente
¥ Borde Margen: = &+
Posicidn: (% Centrada ¢ Posicidn absoluts

e =f ¢ ¥  v=f o &

La ventana de juego tiene mas opciones de configuracion que la principal.
Las caracteristicas que se pueden definir en la ventana de juego son:
® El color de fondo, bien por un color sélido o bien por un gradiente.

® Establecer que sea totalmente transparente, dejando ver por completo lo que tiene detras, es decir,
la ventana principal.

Si tiene que tener o no una linea de borde alrededor.
El tamario del margen alrededor a los objetos.

La posicién, dado que la ventana de juego esta centrada, por defecto, en la ventana principal. Esta
posicion centrada se puede cambiar por una posicion absoluta y determinar el lugar exacto donde
tiene que ir definiendo los valores de X y Y. Estos valores se miden desde la esquina superior
izquierda de la ventana principal excepto en un caso especial: cuando la ventana principal tiene una
imagen que no esta en mosaico. En este Unico caso las coordenadas se miden desde la esquina
superior izquierda de la imagen. Sean cuales sean las medidas indicadas en esta seccion, JClic
siempre intentara recolocar la ventana de juego si queda fuera del area de la ventana principal,
aunque sea solo parcialmente.
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Ejercicio 8: Cambiar las propiedades de las ventanas
El objetivo de este ejercicio es modificar las propiedades de las dos ventanas de una actividad: la principal y
la de juego.

Pon en marcha JClic autor, ve al menu Archivo | Abrir el archivo... y escoge el proyecto modulo1.jclic.zip
que has trabajado en las practicas anteriores y que se encuentra en la carpeta C:\Archivos de
programalJClic\projects\modulo1 (en Microsoft Windows), o en $home/JClic/projects/modulo1 en otros
sistemas.

Confirma con Abrir.
Ve a la pestana Actividades. En la columna de la izquierda esta el listado de todas las actividades del
proyecto. Selecciona la actividad info que has creado anteriormente.

& Proyecto | @ Medisteca & Actividades |

@ bA v B XA T S

[ra—

Es posible que la columna del listado de actividades sea tan estrecha que no permita ver totalmente los
nombres de las actividades. Para hacerla mas ancha con facilidad, coloca el ratén sobre el limite derecho de
la columna y, cuando aparezca una doble flecha, arrastralo hacia la derecha hasta que tenga la anchura
deseada.

A- Opcinnesl = Ventanal [=

Haz clic en la pestafa Ventana. Las ventanas aparecen tal como las crea el programa por defecto, es decir,
de color gris y con la ventana de juego centrada en la ventana principal.

B Opciones & Vertars I [ I'-.ﬂensajesl F'anell

Vista previa

Sentana principal; “entana de juego:;

Color de fondo: | Color de fonca: | Gradients: [ | [T Transparente
Gradiente; [ | ¥ Borde Marger: = &  *|
Imagen: [~ | Posicior: © Centrada  { Posicidn absoluta

= x = o #  v=lo 4
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En el espacio central, Vista previa, tienes una previsualizacion de como ira quedando la ventana a medida

que hagas las modificaciones.

En la parte inferior hay dos apartados: Ventana principal y Ventana de juego, con las herramientas para

modificarlas.

Empieza modificando el aspecto de la ventana principal, que es la que contiene todos los elementos de la

actividad. Modificando la ventana principal, modificaras el fondo de la actividad. Prueba las diferentes

opciones que tienes para la ventana principal:

® Haz clic en el botén Color de fondo. Se abrira una ventana con cuatro pestafas. Las tres primeras

son para seleccionar el color. Cada pestafa corresponde a una manera diferente de hacerlo:

Muestras, HSB y RGB.

® Las tres te muestran, en la parte inferior, como es el color que escoges en contraste con el color

negro, blanco, gris y con texto.

® Puedes utilizar la que te sea mas practica en cada caso. [1-079.png] [ALT: Pantalla de seleccion del

color. Pestana Muestras]

La pestana Muestras te permite escoger uno de los colores que tienes en la paleta de colores, las otras dos

te permiten ajustar este color a tu gusto.

#¥ seleccion del color

Muestras |

224=

B0=

i FBI 1DI33Z

— v | 102

A 255

Vista previa

n - . Texto de gjemplo Texto de ejemplo
N=E ]

Texto de ejemplo Texto de ejemplo

Aceptar Cancelat | Restablecer |

Con la pestafia HSB te puedes desplazar con la barra vertical para escoger un color basico y después lo
puedes aclarar u oscurecer moviendo con el ratén el circulo pequefio que se encuentra dentro del cuadro de

la izquierda.
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®¥ seleccion del color

Muestrasl HsE RGE | Opacidadl

Yista previa

n - . Texto de ejemplo Texto de ejemplo
N=0

Texto de gjemplo Texto de ejemplo

Aceptar Cancelar | Restahlecer |

La pestana RGB te permite determinar la proporcion de rojo, verde y azul con qué se formara el color, bien
desplazando las flechas a derecha e izquierda o bien introduciendo los nimeros de cada color para obtener

una tonalidad exacta.

Haz pruebas con las diferentes modalidades.

La cuarta pestana de la ventana de seleccion de color te permite determinar la Opacidad del color que has

escogido.

¥ seleccion del color

Muestras | HSE | ReB Opacided |

0 30 100 130 200 230

Opacidad |255

x|

Vista previa

n - . Texto de gjemplo Texto de ejemplo
L L=

Texto de ejemplo Texto de ejemplo

Aceptar Cancelat | Restablecer |
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Si mueves el indicador hacia la izquierda el color se ira haciendo mas transparente. Si lo desplazas hacia la
derecha sera mas soélido.

La vista previa de la parte inferior de la ventana también te permite apreciar cual es el efecto producido.
La ventana principal puede tener un color sélido o se puede rellenar con un gradiente de color.

Haz clic sobre el botén Gradiente de la ventana principal. La ventana Gradiente que se abre te permite
escoger el color inicial y el final, los ciclos y la orientacién.

Para escoger los colores haz clic primero en el botdn de Color inicial, escoge el color deseado y confirma
con Aceptar. Después haz lo mismo con el Color final.

El valor Ciclo te indica el numero de veces que se repite el gradiente sobre la superficie a rellenar.

Haz pruebas con diferentes valores. Para cambiar este valor mueve la flecha de la derecha. El efecto se ve
en el cuadro de muestra que hay a la izquierda. Si quieres indicar un valor exacto puedes escribirlo con el
teclado en la casilla correspondiente.

El valor Orientacion indica la inclinacién del gradiente, medida en grados sobre la horizontal. De la misma
manera, como en el valor anterior, se puede cambiar arrastrando el indicador o escribiendo su valor en la
casilla de texto.

Haz pruebas hasta dejar los valores de la ventana principal tal como se indica en la imagen:

x|
i Calor inicial: -I
Colot final: |
]
Ciclos: |12 | IJ | | |
|
Orientacion: |145 Lo ".’ Lo
Acepkar | Cancelar
Utiliza la pestafia RGB para escoger los colores.
Los valores de los colores del gradiente son: ﬂ
Color inicial: 102,101,255 =. i -
. HlE 102 102, 255 H
Color final: 153,153,255 ==...-..-.=

[1-084.png] [ALT: Seleccidn

Estos valores son los niumeros que aparecen sobre los colores de la paleta
que ap P de color RGB]

de la pestafia Muestras de la ventana Seleccién de color, cuando pasas el
ratén por encima, y también los valores del color en la pestafia RGB.

Otra opcién para modificar el aspecto de la ventana principal es poner una imagen como fondo.

Se hace desde el boton Imagen, seleccionando la imagen deseada, que debe encontrarse en la mediateca.
La imagen se puede mostrar centrada (opcion por defecto) o en Mosaico, repiténdose hasta rellenar todo el
espacio disponible. Lo haras en practicas posteriores.

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén b [1-051.png]
[ALT:Boton Probar Actividad] y observa el efecto de las modificaciones introducidas.

Cierra la ventana de pruebas para poder seguir trabajando con JClic autor.
Ahora modificaras la ventana de juego cambiando el color del fondo, la posicién y el margen.

La ventana de juego, como la principal, puede rellenarse con un color sélido o con un gradiente, pero a
diferencia de ésta no se puede rellenar con una imagen.

Haz clic sobre el botén Color de fondo de la ventana de juego y escoge el color que tiene como valor RGB:
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204,255,102. Confirma con Aceptar.

Comprueba de nuevo el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el boton.  [1-
051.pn¢g” B;\LT:Botc’m Probar Actividad]

Cierra la ventana de pruebas y vuelve a JClic autor.
Regresa a las propiedades de la ventana de juego y comprueba que esta marcada la opcion Centrada.

Siguiendo con las propiedades de la ventana de juego, modifica el valor del Margen en 26, y comprueba
que esté marcada la opcion Borde

IV Borde Margen: = 26+

[1-085.png] [Configuracion de margen y borde]

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el botén b [1-051.png]
[ALT:Botén Probar Actividad].

Llegados a este punto, este es el aspecto que deberian tener las ventanas de la actividad:

[1-086.png] [ALT. Ventana de actividad con imagen incluida]

Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto mediante el menu Archivo | Guardar... selecciona
modulo1.jclic.zip y confirma con Guardar. Vuelve a confirmar con Si, si te pregunta si deseas reemplazar
el archivo.

1.4.3.3. Los mensajes
Las actividades JClic pueden contener tres tipos de mensajes:

- un mensaje inicial, que aparece cuando empieza la actividad y a menudo informa de lo que se
tiene que hacer;

- un mensaje final, que se muestra sélo cuando se ha resuelto la actividad, y

< un mensaje de error, que puede aparecer en las actividades que tienen limitados el tiempo o el
numero de intentos.

Estos mensajes pueden contener texto, imagenes, sonido, animaciones, o bien una combinacién de estos
recursos.

Desde la pestafia Mensajes de la actividad, que es igual para todos los tipos de actividades, se establece
qué mensajes tienen que aparecer y qué contenido tienen que tener.
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E Opu:iu:unesl 2 ventana| (& Menssjes F‘anell

v Mensaje inicial:

v Menzaje final:

Para editar un mensaje primero se tiene que activar marcando qué mensajes tiene que contener la
actividad.

Una vez activados, el espacio de cada uno de los mensajes se comporta como una casilla y haciendo clic
encima suyo se abre la ventana de Contenido de la casilla, desde donde se establece el contenido
correspondiente.

Contenido de la casilla |

Texte! |texto del mensaje AR
-

ol I

Imagen: me] AR
-

[V Evitar sobreposicicn imagentesxto Yy

Estilo: v abcl ™ Borde

Contenido activo: I_ |

Brcepkar | Cancelar

Esta ventana es la que aparece cuando se hace clic encima de cualquier casilla, tanto de los mensajes
como de los paneles, y contiene las herramientas para introducir texto y determinar su estilo (tipo de letra,

color, tamafo, sombra ...), escoger una imagen, establecer un color o gradiente de fondo o determinar un
contenido activo.

Ejercicio 9: Los mensajes de una actividad

El objetivo de este ejercicio es crear y configurar los mensajes de una actividad.

Inicia JClic autor, ve al menu Archivo | Abrir el archivo y escoge el proyecto modulo1.jclic.zip, tal como
has hecho en ejercicios anteriores.

Confirma con Abrir.

Ve a la pestaia Actividades y en la columna de la izquierda selecciona la actividad Info.

Haz clic en la pestafia Mensajes.

En esta pestafia se muestran los tres tipos de mensajes que puede tener una actividad. En esta practica
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s6lo pondras el mensaje inicial de la actividad, pero el procedimiento para los otros dos es idéntico.

Marca la casilla correspondiente al Mensaje inicial.

Haz clic sobre el espacio gris inferior que, al marcar la casilla, se ha vuelto de un gris mas claro.

En la ventana de Contenido de la casilla, puedes insertar el contenido del mensaje. Este puede ser un

texto, una imagen, un contenido activo o bien una combinacion de los anteriores.

Contenido de la casilla x|

Textd! |précticas del médulo 1 AR
i n af
[l I I
Imagen: [ | A
i n af
[ Ewitar zobreposician imagentexto ol o] %

Estilc: [ | [~ Borde

Contenido activa: [ |

Aceptar Cancelar

Escribe el texto del mensaje en la casilla texto: Practicas del médulo 1,y haz clic en el botéon Estilo .

Estilc: [ ahbc .
. Se abre la ventana Estilo.

Desde esta ventana se puede dar formato al mensaje. Prueba con las distintas posibilidades, confirmando

con Aceptar para ver el resultado.
Finalmente configura el estilo del mensaje de la siguiente manera:
® Cambia el formato del texto desde Tipo, Tamaino y Color del texto.
® Marca la casilla Sombra y establece el color desde Color de la sombra.

® Cambia el Color de fondo de la casilla.

Color de fondo: -l Gradierte: [ | [ Transparerte

Tipo: l::::mi:: Sanzs M= ;I Tamamo: EE 'I il LI

v Somibra Calor de la zombra: |

Color del borde: -l Grozor del borde: r

Color de estado inactivo: -l Grozor del marcador:

Color del texto: -l Color atternativo: -l hdargen interno: —I 5] il

Aceptar Cancelar |

Cuando los valores de la ventana Estilo sean como los de la imagen, confirma con Aceptar.

De nuevo en la ventana Contenido de la casilla, haz clic en el botén Imagen:
Iimaget: r |
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Selecciona el archivo curso2.gif del listado de imagenes de la mediateca y confirma la operacion.

Fijate que tanto la imagen como el texto quedan centrados y por lo tanto se superponen. Para evitarlo
vuelve a hacer clic en la casilla del mensaje y marca la opcién Evitar sobreposiciéon imagen/texto.
Confirma con Aceptar.

Ahora sélo queda situar la imagen y el texto. Utiliza los botones con flechas correspondientes al texto y a la
imagen para situar el texto centrado y la imagen a la derecha.

(=) () (s
(=)
(][]

P

Comprueba el funcionamiento de la actividad en la ventana de pruebas con el boton

Una vez acabada la actividad deberia quedar como en este modelo:

Cierra la ventana de pruebas y guarda el proyecto.

1.4.3.4. Los paneles

La ultima pestafa de las actividades es, excepto en las actividades de texto, la pestafia Panel. El panel es
el area que contiene la actividad propiamente dicha y es aqui donde se encuentran las herramientas para
crearla.

m- Opu:iu:unesl = "-.-"entanal [Z Mensajes Panel I

A diferencia de las anteriores, esta pestafia no es igual para todas las actividades, sino que ofrece unas
opciones u otras en cada una de las actividades.

Las actividades de texto son un caso aparte, ya que cuando se crea una actividad de este tipo en vez de la
pestafa Panel esta la pestafia Texto. Todo lo que hace referencia a este tema se vera con detalle en el
modulo 4.
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Una actividad puede tener un panel o dos, dependiendo de qué tipo sea.

TIPO NUMERO DE PANELES
simple 2

Asociacion
compleja 2

Juego de memoria 1

Actividad de exploracion 2

Actividad de identificacion

Pantalla de informacion

puzzle

doble

1, aunque tiene dos no tiene la
pestafa del panel B ya que éste
solo tiene la funcion de ser el sitio
donde se tienen que ir colocando
las piezas del puzzle. Lo que si

tiene es la pestana de distribucion.

de intercambio

1

de agujero

Respuesta escrita

2

Crucigramas

2

Sopa de letras

1, aunque tiene la opcién de un
segundo panel donde aparece el
contenido asociado.

En las actividades que tienen dos paneles éstos se llaman A y B, y en cada uno de los paneles se trabaja
desde una pestafia que se encuentra al seleccionar la pestafia Panel de la actividad.

E Opn:in:nnesl = ‘-.fentanal (2 Menzsjes Panel |

B parel & H PanelB

OO Distribucisn |

Siempre que una actividad tiene dos paneles o parrillas también aparece la pestaia Distribucion, desde la
cual se establece la posicién de los paneles en la ventana de juego.

AE EA

il B |
E il
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En la mayoria de actividades el panel esta dividido en
casillas. Cada casilla es independiente de las otras,

tiene su propio contenido y puede tener unas casilla casilla casilla
caracteristicas propias de color, estilo, etc.
PANEL
1 1
i casilla casilla casilla

Este panel, por ejemplo, tiene 4 casillas con contenidos y estilos completamente diferentes. Se puede
establecer un estilo determinado para una casilla, independientemente de las otras, desde la ventana de
Contenido de la casilla, que se abre haciendo clic encima suyo.

CASILLA

CASILLA
L

Los cambios hechos desde la ventana de Contenido de la casilla afectan solo a la casilla en que se esta
trabajando, y no al resto del panel.

Los paneles tienen herramientas comunes independientemente del tipo de actividad que se trate.

E Opcinnesl = Ventanal [ Mensajes Panel
JEI: IRectanguIar LI _I r Eiarajar

B: =1+ m =+ magen |__|

H: =[=zra +|@: =200 +| Estio Fa_bcl ¥ Borde

Estas herramientas son:

£y Iﬁmmmular LI La lista desplegable para seleccionar el tipo de generador de formas.

B: =1 #m =] 1+ +| Los botones_ para determinarnel numero de filas y numero de columnas
en que se distribuyen las casillas.

B: = s7a +|@: =) 2s0f +| Los botones para determinar los tamafios (anchura y altura en pixeles)
de las casillas.

e B | El botén de imagen, que permite poner una imagen de fondo que
llenara toda el area del panel. En este caso prevalecen siempre las
dimensiones de la imagen, y se ignoran los valores indicados en las
casillas de tamaros.
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La opcidn activada indica que las casillas del panel estan rodeadas por

v Eorde
un borde.
Esti: [ abe | Boton de Estilo, que permite determinar el tipo, color y tamafio de la

letra, color y tamafo del borde, color de fondo...

Todas las caracteristicas que se determinen desde este botdn
afectaran a todas las casillas del panel.

Si se quiere que alguna casilla tenga un estilo diferente se tiene que
establecer desde la ventana que se abre haciendo clic encima de él.

Ejercicio 10: Crear un proyecto con una pantalla de informacion

Crea un nuevo proyecto, como has hecho en los ejercicios anteriores con una nueva pantalla de
informacion. Para hacerla necesitaras los archivos ordenador.jpg y logo.png que se encuentran en la
carpeta archivos.

Una vez creada la actividad deberas modificar todos los aspectos necesarios para que quede lo mas
parecido posible a la de la imagen.

Tienes que trabajar con las cuatro pestafias de la actividad.
Aspectos a tener en cuenta:

el interfaz de usuario

® los contadores
® el aspecto de las ventanas (color de fondo, gradientes, margen, posicion, borde)
® el estilo de los mensajes (fondo, tipo de letra, tamafio, color, sombra, imagen, posicién de los

elementos)

® ¢l estilo del borde del panel (grosor y color)
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