Modulo 5

Trivial



Juego tipo Trivial

Una forma de elaborar un sencillo juego de preguntas y respuestas consiste en utilizar el objeto Libro para
mostrar una pregunta en cada pagina y, en el Mundo, establecer marcadores que contabilicen los niumeros
de aciertos y fallos.

Comenzaremos creando un proyecto y cambiando el color del fondo del Mundo a una tonalidad oscura
(menu Configuracion, cambiar el color del Mundo) y arrastrando hasta el Mundo un objeto Libro desde
la pestafa Provisiones. A continuacién, modificaremos su tamafo y situaremos el objeto en la zona
izquierda de la pantalla.

La primera pagina, a modo de portada del libro, es puramente descriptiva y nos va a servir como patrén para
el resto de paginas. Asi es que le daremos color mediante el boton Colorear del halo de la pagina.

Nota: Recordar que para colorear la pagina deberemos accionar el halo de la pagina. Cuando ésto ocurra
aparecera la palabra pagina en la parte inferior del halo.

En primer lugar, conviene situar, redimensionar y marcar el Libro como se resiste al arrastre en el botén
Menu (rojo). A continuacion accederemos a la opcién libro ... de este mismo menu y pulsaremos en la
chincheta verde de la esquina superior derecha para mantener el menu en pantalla. En efectos visuales y
de sonido ..., marcar y seleccionar un efecto sonoro para todas las paginas. En avanzadas ...
marcaremos hacer que todas las paginas tengan el mismo tamaio que ésta.

Por ultimo, en este mismo menu Libro seleccionaremos avanzadas > usar esta pagina como plantilla de
nuevas paginas para que las préximas paginas creadas presenten el mismo aspecto.

Nota: Una vez hemos acabado el trabajo con el menu Libro lo cerraremos pulsando el boton con el
simbolo X situado en su esquina izquierda.

A continuacion, en esta primera pagina insertaremos varios objetos de Texto. con fuente Komika Text, con
los textos que se muestran en la imagen, una elipse y, dentro de ella, la cabeza de la mascota de Squeak
(lacabeza.jpeg), que podremos encontrar en la carpeta del CD, Recursos > imagenes_raton.
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Al margen derecho del Mundo, desde la pestafia Provisiones, arrastraremos tres nuevos objetos de Texto,
con fuente Komika text y contenidos MARCADOR, Aciertos y Fallos, que renombraremos con estos
mismos nombres. Modificaremos sus tamafios y colores de modo que se muestren con un aspecto similar al
de la imagen.

MARCADOR

Aciertos

Tres objetos de texto en el Mundo

A continuacién vamos a utilizar un objeto, Caja de texto que no viene incorporado en esta imagen de
Squeak. Se trata de un objeto de texto con una caja marco, con texto en su interior, que nos servira como
marcador de aciertos y errores.

Para poder usar el objeto Caja de texto, en primer lugar, deberemos arrastrar y soltar su morph
(CajaTexto.morph) al mundo de Squeak desde la carpeta Recursos > Morphs. Al liberar el botén del raton
se nos mostrara un pequefio menu, preguntando la forma en la que deseamos importar el objeto, en la que
pulsaremos sobre cualquiera de las opciones cargar como morf.

cargar como proyecto

cargar como morf
cargar Ccomao morf

Cargar como morf

Una vez disponible el morph sobre el mundo podremos utilizarlo como un objeto mas. Una buena forma de
tenerlo disponible para posteriores usos consiste en desplegar la pestafia Provisiones y arrastrar y
depositarlo sobre ella con la ayuda del botén Levantar de su halo.

Nota: Un morph en Squeak es una clase de objetos a partir de la que se generan los objetos individuales
8ue incorporamos al mundo de cada proyecto. Los objetos incluidos en la pestafia Provisiones y en el
atalogo de Objetos son morphs.




abc

Morph Caja de Texto

A partir del este objeto crearemos los objetos de texto que nos serviran de contadores de aciertos y errores.
Debajo de los objetos Aciertos y Fallos, dos objetos Caja de texto que nombraremos, respectivamente,
como bien y mal.

Sustituiremos el texto abc, que trae por defecto, por el valor 0 (cero) y, para dar color del numero,
utilizaremos el boton Cambia el color.

Marcador de Aciertos

Nota: Los botones inferiores del halo nos permitiran modificar la fuente, tamafio, formato y alineacién del
texto contenido en el objeto Caja de Texto.

Una forma alternativa para modificar el color del texto obteniendo un contraste apropiado al color del fondo
deberemos obtener el halo del objeto, pulsar sobre el boton Menu (rojo) y seleccionar la opcién
propiedades de texto... para acceder a la ventana de configuracién correspondiente.

agarrar
borrar

redimensionar

disposicion 3
O evitar que sea eliminado

O seresiste al arrastre

O esta bloqueado

(] proporcionar recorte

® manipulador de direccidn

O aceptar soltado de objetos

O esquinas redondeadas

hacer botdn

propiedades...

W autoajuste de texto

O modificacion del texto hasta el limite
W translatable

O use pango Tamafo Estio] | 8] 1] n| U 5 satiene]
fuente para todo el texto...

ropiedades del texto...
margenes del texto...

agregar predecesor

agregar sucesor

rellenar la forma del propietario
evitar superposiciones
contenedor de caracteres

fuente para todo el texto...

Propiedades de texto.



Para cambiar el color del fondo deberemos realizar una breve incursion al modo de trabajo experto de
Squeak porque, como podemos comprobar, el menu inicial del objeto Caja de Texto no proporciona la
posibilidad de modificar el color del fondo del marco.

Nota: Para cambiar de modo de trabajo a modo experto, en el Panel de Squeak, pulsaremos sobre
Configuracion > cambiar a modo experto y confirmar el cambio en la ventana de aviso. No olvidar
realizar la operacion de cambio a modo inicial mediante procedimiento similar, una vez realizadas las
modificaciones necesarias.

En modo experto, el menu del objeto Texto fantastico nos proporcionara la opcién estilo relleno >
cambiar color que nos permitira modificar el color del relleno del rectangulo de ambos objetos de texto
mediante una paleta de color.

®)| bien &
enviar al fondo
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estilo de relleno cambiar color...
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desplazar sombra relleno sélido
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disposicion imagen de relleno
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Cambia color

Este sera el aspecto que mostraran los marcadores de aciertos (bien) y errores (mal) de nuestro juego.
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Marcadores del juego



Como resultado de estas modificaciones el Mundo de Squeak debera presentar un aspecto similar al de la
imagen.
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Provisiones

Primera pagina del Libro y marcadores

Los marcadores situados a la derecha servirdn para contabilizar el nUmero de aciertos y errores cometidos
en el juego de preguntas que desarrollaremos en las siguientes paginas del Libro.

Nota: Crea un groyecto nuevo, nombralo como Proyecto5.1. Incorpora al Mundo una Caja de Texto con
tres cifras, cambia la fuente a Komika Text, tamafio 70. Renombra el objeto como marcadoraciertos.
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Proyectob.1

Primera pregunta

Para incluir nuevas paginas al Libro es conveniente tener disponibles todos sus controles pulsando sobre el
botén Mas controles situado en la esquina superior izquierda del area de controles del libro. Al hacerlo
comprobaremos que el niumero de controles de la parte superior ha aumentado.

Incluiremos la primera pregunta del trivial en la siguiente pagina del Libro pulsando sobre el signo mas
situado a la derecha de los botones centrales.

En la nueva pagina creada situaremos una Caja de Texto, tres objetos de texto con fuente Komika text y



tres elipses. Modificaremos sus propiedades para que se muestren como en la imagen Segunda pagina.
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El entorno de trabajo de

Squeak recibe el nombre de :

(> Escritorio

C_ ) Ventana
() ElMundo
Segunda pagina

Nota: Resulta conveniente que, al menos, las elipse las marquemos como no arrastrables pulsando el
boton Menu (rojo) de su halo y seleccionando la opcién correspondiente.

En el objeto Caja de Texto se recoge la pregunta formulada y los otros tres textos representan las posibles
alternativas a la cuestion planteada. Las elipses que preceden a cada una de las alternativas seran los
botones destinados a marcar la respuesta que estimemos como cierta.

El siguiente paso consiste en elaborar los guiones sobre las elipses que nos permitan incrementar el valor
de los contadores de la derecha y que se presente la siguiente pregunta.

El entorno de trabajo de Squeak recibe el nombre de El Mundo. Por tanto, sobre la elipse que precede al
texto ElI Mundo, construiremos un guiéon que haga que, al pulsar sobre esta elipse, el marcador de aciertos
(bien) situado en el Mundo sume un punto y se muestre en pantalla la siguiente pregunta del juego.

En el halo de la elipse situada delante del objeto EI Mundo pulsaremos sobre el boton Visor (botén
celeste del Halo), seleccionamos la categoria guiones y arrastramos al Mundo un guién vacio. Para
identificarlo claramente, cambiaremos el nombre del guién por correcta. Podemos, a continuacion,
establecer el momento en el que se lanzara el guidn, pulsando sobre la opcién normal y seleccionando
raton Arriba del menu emergente para que se ejecute al presionar y liberar el botdon del raton sobre la
elipse.

i@ Elipsel correcta i) ratdn Arriba|i® @”

Guioén vacio de la elipse EI Mundo

La accidén que deberemos incorporar al guidon a continuacion es hacer que el marcador bien aumente en
una unidad su valor. Por tanto, deberemos abrir el Visor del objeto bien.
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bien
Objeto bien

Con el Visor del objeto bien desplegado se debera mostrar la categoria de acciones basico.

© bien PES
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Categoria basico del objeto bien

Desde este grupo de acciones, arrastraremos hasta el guion vacio la frase bien valor numérico <- 0.00,
pulsando sobre la flecha de asignacion (verde sobre fondo amarillo).

& bien's|valor numérico| @ $0.00 |

bien valor numérico <- 0.00

Importante: Para que la frase se incorpore correctamente al guion deberemos arrastrarla pulsando
necesariamente sobre la flecha de asignacién, de color verde sobre fondo amarillo.

Aproximaremos la frase aciertos valor numérico <- 0.00 a la zona inferior del guion vacio y liberaremos el
botdn del ratén cuando aparezca un rectangulo verde en la parte inferior izquierda del mismo.

i@ Elipsel correcta i}  ratdn Arriba|( @”
€————__  Dbien's|4valor numérico «%0.00x|
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Incorporacion de la primera accion al guion

Una vez afiadida la primera accion al guién, seleccionaremos el valor 0.00 dado como pardmetro de la
accion, lo sustituiremos por 1, sin decimales y pulsaremos sobre la tecla intro para que este nuevo valor se
incorpore de forma efectiva al guion.

Haciendo clic sobre la expresion valor numérico obtendremos un pequefio menu en el que seleccionaremos
la opcion incrementar por de modo que modifiquemos el guion para que el valor del contador de aciertos
incremente su valor en 1 cuando se pulse sobre la elipse que precede al texto El Mundo.
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incrementar por

decrementar por
multiplicar por

Incrementar por

El guidén de la elipse que precede al objeto el Mundo mostrara la expresion bien’'s valor numérico
incrementar por 1.

@ Elipsel correcta ) ratdén Arriba|i® @|

bien's|# valor numérico incrementar por|$1p|

Guién de la elipse EI Mundo con la primera accion

Nota: Observa que este guion pertenece a la elipse e incluye una accion correspondiente al contador
bien.

Para concluir el guién deberemos conseguir que, una vez pulsada la elipse y aumentado el valor del
marcador bien, el juego cambie de pagina mostrando la siguiente pregunta.

Desde el halo del Libro abrimos el Visor del Libro y obtenemos la categoria navegacion del libro
pulsando sobre la etiqueta de la categoria seleccionada por defecto (habitualmente basico).

@ Libro @E@

@ Buscar |

@ vnavegacion del libro |

@ Libro's|controles de la pagina arriba] @ 4 verdadero|
@ Libro/first page

@ Libro|goto|punto

@ Libro/last page

B Libro's|number of pages| 6

@ Libro's|page controls showing| @ & verdadero
B Libro's|page number| @42
OLibro|pégina am proxima pagina

D Libro|pagina siguiente

@ Libro's|reducir controles de |a pagina] @ %falso |

@ Librorevert page

Categoria navegacion del libro.

Desde esta categoria, siguiendo el mismo procedimiento descrito anteriormente, arrastraremos hasta el
guién de la elipse la frase Libro pagina siguiente. El guion resultante es el que se muestra en la imagen.
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bien's|# valor numérico incrementar por|$1»|
Libro|pagina siguiente|

Guioén de la elipse EI Mundo

Nota: Analizando el guion de la elipse observaremos que nos esta indicando que, al presionar y soltar
con el botdn del raton sobre ella (raton Arriba), incrementara por 1 el valor que tenga el objeto Caja de
Texto bien y que después el objeto Libro pase a la siguiente pagina.



Para las elipses que preceden a las respuestas erroneas (Escritorio y Ventana) deberemos elaborar
sendos guiones que incluyan una instruccion destinada, en este caso a incrementar el valor de la variable
mal y, como en el anterior, otra para navegar hasta la pagina siguiente del Libro.

@ Elipse incorrecta )  ratdn Arriba|( @|

mal's|$ valor numérico incrementar por|$1»|
Libro|pagina siguiente|

Guién de la elipses Escritorio y Ventana

Nota: Para evitar duplicar el trabajo podremos suprimir una de las elipses correspondientes a una
respuesta falsa, elaborar el guién para la otra elipse correspondiente a la otra respuesta incorrecta y, una
vez creado el guion, crear una copia utilizando el boton Duplicar. De este modo dispondremos de dos
elipses con guiones idénticos que se destinaran a incrementar el valor de la variable mal y cambiar de
pagina.

Esto significa que solo tendremos que construir un g%uién para la elipse c1ue indique que hemos acertado y
otro guion para la elipse que signifique que hemos tallado. Duplicando el botdn para los fallos contaremos
con un boton que contabiliza aciertos y dos botones que registra el numero de errores.

Una vez que tenemos la pagina terminada con la pregunta, las tres posibles respuestas, las elipses con las
acciones correspondientes para incrementar el marcador aciertos o el marcador fallos y cambiar de pagina,
a partir de ella, crearemos las siguientes.

Actividad 5.2: Crea un proyecto nuevo, ndmbralo como Proyecto5.2. Incorpora una Elipse y una Caja de
Texto al Mundo. Renombra el objeto Caja de Texto como marcador, borra el texto abc, y escribe el
numero 0 utilizando como tipo de letra Komika Text 64.

Vamos a construir un guién que haga que, cada vez que se pulse sobre una elipse, el marcador aumente
en cinco unidades.

Pulsamos con el botdn derecho sobre la elipse para obtener su halo. Después pulsamos sobre el boton
celeste (Visor). Desde la categoria guiones arrastraremos la expresion elipse guion vacio, y
cambiamos el valor normal por ratén Abajo, para que la accion se desarrolle al pulsar sobre la elipse.
Ahora, desde el Visor del objeto Texto fantastico (al que hemos llamado marcadorg), arrastramos al guién
la instruccién que encontraremos en la cate?oria basico, marcador valor numérico 0, lo cambiamos por
incrementar por 1, y después sustituimos el 1 por un 5.

©) Elipsel correcta (B ratdén Abajo| @ G

marcador's|% valor numérico incrementar por|¢5>

Proyectob.2

Segunda pregunta

En los guiones anteriores hemos incluido una instruccion para que, una vez seleccionada una respuesta, el
Libro pase a la pagina siguiente. Sin embargo, aiin no hemos creado la siguiente pagina.

Una forma rapida de crear una pagina nueva reutilizando el trabajo anterior es pulsando sobre el botén
central del libro y seleccionar la opcién duplicar esta pagina. Como resultado observaremos que se ha
creado una nueva pagina idéntica a la anterior.



®| Libro &
encontrar...

buscar de nuevo

ir a la pagina ...

deshacer cambios en esta pagina

deshacer cambios en todo el libro

[0 mantener todas las paginas del mismo tamano
W controles de la pagina arriba

[ reducir controles de la pagina

W mostrar controles de la pagina

[0 area de guiones

[0 mostrar paginas a pantalla completa

W continuar después de la Ultima pagina
clasificar paginas

dame un marcador para esta pagina

dame un icono para esta pagina

efectos visuales y de sonido... >
guardar estado actual... 3
avanzadas... >

Duplicar esta pagina
Utilizando el duplicado modificaremos los textos de la pregunta y diferentes alternativas de respuesta de

esta nueva pagina. Después, tan sdlo habra que reordenar las elipses de modo que aquella que contiene el
guién de aciertos se coloque delante de la solucién correcta.
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(D Proyecto
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) Image

Tercera pagina

Actividad 5.3: Crea un proyecto nuevo, nombralo como Proyecto5.3. Arrastra un Libro desde la
pestafia Provisiones, modifica su tamafio para que sea algo mas grande. Crea nuevas paginas. Cambia
el Icolg_rfde Iztas paginas que hayas creado, de forma que tengamos un Libro con cinco paginas, cada un
color diferente.

Ahora usaremos una elipse para que, al pulsar sobre ella, aparezca la siguiente pagina del Libro.

Arrastra una elipse desde la pestafia Provisiones y, obteniendo su Visor, deberas elegir el gfuién elipse

ﬂuién vacio. Cambiamos normal por raténAbajo. Después, desde el Visor del Libro, en la categoria
avegacion del Libro, anadiremos Libro pagina siguiente.



Tercera pregunta

De la misma forma que se ha creado la tercera pagina, insertamos una nueva pagina al Libro y
modificamos el texto de la pregunta y alternativas de respuesta, colocando de forma adecuada las elipses
para que se incrementen los contadores en funcion de los errores y aciertos cometidos y, acto seguido, se
muestre la siguiente pregunta.
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¢;Qué objetos de los siguientes

NO aparece en la pestaiia
Provisiones?

() laestrella <%
(_> El poligono .

>  Laescoba é«‘

Cuarta pagina

Nota: En esta pagina, ademas de la pregunta y alternativas de respuesta se han incluido los objetos
estrella, poligono y escoba. Los dos primeros podemos arrastrarlos y arrojarlos sobre la pé&glna a partir
deb_lat pestafa Provisiones, el objeto escoba lo podemos encontrar en la categoria Util del Catalogo de
objetos.



Cuarta pregunta

La creacion de nuevas preguntas sigue el modelo anterior, consistente en modificar los textos y recolocar
las elipses, segun corresponda.
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Quinta pagina



Pagina final

Para concluir el juego de preguntas y respuestas, incluiremos una pagina final, cambiamos su formato e
introducimos dos objetos de Texto y la imagen de Ratonete ((ratonete_transparente.gif) que podremos
arrastrar y soltar desde la carpeta Recursos > imagenes_raton del CD del curso. Por Uultimo,
modificaremos el contenido de los objetos de texto para que incluyan los textos de la imagen Pagina final.
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Este seria un sencillo juego de preguntas y respuestas. <se
podria mejorar colocando muchas paginas, agrupando dichas
paginas por temas o dejando que intervenga el azar. Asi cada
vez que se pulse una respuesta, en lugar de pasar a la pagina
siguintes, se abrird una al azar. Incluso se podrian utilizar
preguntas en las que el alumno tenga que introducir la
respuesta en lugar de elegir la opcién. Y, para finalizar,
podriamos indicar a qué nimero de aciertos o fallos, GANARA o
PERDERA la partida.

Pagina final



Actividad 5.4: Crea un proyecto nuevo y némbralo apellidos5 (sustituyendo apellidos por tus dos
apellidos sin espacio entre ellos). En este proyecto aparecera una pregunta con dos posibles respuestas,
una verdadera y otra falsa. Crea dos marcadores en pantalla de forma que, cuando se pulse la respuesta
correcta, se incremente el marcador de aciertos (que sera un texto fantastico de fondo verde); y, cuando
se p;ulse la respuesta errénea, se incremente el marcador fallos (que sera un texto fantastico de fondo
rojo).

Recuerda que debes usar dos elipses, una para que al Fulsarla (debes cambiar normal por ratonAbajo)
incremente los aciertos y otra para que incremente los fallos. Ademas, usaras dos textos fantasticos, uno
para los aciertos y otro para los fallos. Por ultimo, también necesitaras tres “Texto normal”; uno para la
pregunta y dos para las respuestas.

Necesitaremos tres textos
normales: uno para la

pregunta, otro para la Necesitaremos dos
respuesta correcta y otro

Necesitaremos dos
elipses para que al pulsar textos Caja de Texto para

para la respuesta errénea una u otra aumente los

los marcadores de

Q \ aciertos o fallos aciertos y fallos
o é }) "

o
Text
o

Text
o

Aspecto de la Actividad 5.4
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