Jclic Author

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

En el area de trabajo de JClic author se encuentran la barra de ments y las 4 pestafias con que se
organizan las diferentes herramientas del programa.
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Estas pestanas son:

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

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

e Actividades: desde aqui se crean y/o modifican las actividades del proyecto.
Esta pestana contiene cuatro apartados (pestafas), tres de los cuales son iguales para todos los
tipos de actividades (Opciones, Ventana y Mensajes) y una que varia en funcion del tipos de
actividad que se este creando o modificando, la pestaiia Panel.
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e Secuencias: en la tiltima pestana de JClic author estan 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 meniis de JClic author se accede a opciones de abrir y guardar ficheros, funciones
de edicion y acceso a las diferentes pestafas.

Desde esta barra se accede tambien desde Menu | Herramientas | Configuracion, a las opciones que
permiten, tal y como se hace en JClic, cambiar el aspecto de los ments y botones del programa, y a las
herramientas que permeten crear una pagina web que contenga el proyecto, o bien crear un instalador.
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Creacion de un Provecto Nuevo

Cuando se quieren crear actividades con JClic author se ha de crear primero un proyecto o abrir 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.

Los proyectos se crean desde JClic author, y en el momento de crear uno siempre se ha de especificar:

e El nombre del proyecto.

e El nombre del fichero que contendra el proyecto y que tendra extension JCLIC.ZIP. El
programa nombra automaticamente el fichero con el mismo nombre que el proyecto, aunque los
dos nombres no han de ser necesariamente iguales.

Hay que tener en cuenta que el nombre del fichero no ha de tener ni acentos ni espacios, y
conviene que no sea muy largo por el hecho de que después crearia problemas en el momento de
ponerlo en Internet. Si el nombre del proyecte no es adecuado por contener acentos o espacios el
programa lo transformara automaticamente.

Los ficheros JCLIC.ZIP tienen un formato ZIP estandard. Se pueden abrir también con
cualquier herramienta que soporte este tipo de documentos, como WinZip, aunque lo mas
recomendable es manipularlos siempre desde del JClic author.

e La carpeta donde se guardara, por defecto en Guadalinex es:
/home/usuario/Jclic/projects/nombre del poryecto
o en windows C:/Archivos de programa/JClic/projects/nombre del proyecto

e JClic author crea la carpeta automaticamente y es alli donde se guardara el proyecto y donde se
han de guardar los recursos utilizados.

Por tanto, en la ventana de creacion de un nuevo proyecto solo es imprescindible rellenar el
nombre del proyecto, el resto se rellena automaticamente.

Una vez creado el nuevo proyecto hay una serie de informacion, que llegara a los usuarios, que
conviene especificar antes de comenzar a crear las actividades y que se podra modificar cuando
convenga, como son el titulo y la descripcion del proyecto, los datos de los autores, el nivel, area al 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 pestafa Proyecto de JClic author.

Esta pestafia contiene 4 apartados. Estos apartados se pueden ocultar y se podrian mostrar como se ve
en la imagen si estan todos cerrados.
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e Descripcion
Contiene las casillas para escribir el titulo y la descripcion del proyecto.

El programa pone como Titulo el mismo nombre que se pone al proyecto al crearlo. Si es
necesario, se puede cambiar desde aqui.

La casilla Descripcion esta destinada a contener una pequefia explicacion del contenido del
proyecto. Conviene dedicar un tiempo a rellenar este campo, ya que la informacion que ahi
escribimos resultara de gran ayuda para hacerse una idea de los objetivos y contenidos de
las actividades. La descripcion se mostrara tambien a los alumnos que realicen las
actividades, en una de las pestanas de la ventana que aparece al activar el boton "JClic".

w Dezcripoian
Titulo: | inicial

Descripcian:

e Creacion

Contiene las casillas para introducir el nombre y otros datos del autor/a o autores/as, del centro/s
que ha/han participado y de las fechas de creacion y modificaciones.

Se aconseja agregar una nueva linea al apartado "Revisiones" cada vez que se realice una
modificacion significativa en el proyecto original. Por ejemplo, cuando hemos partido de un
proyecto elaborado por otra persona y hemos hecho modificaciones importantes. El objetivo de
este registro es dejar constancia de las diferentes personas que han intervenido en la realizacion
del proyecto, y el papel que han jugado.

* Creacidn
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e Descriptores

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



¥ Descriptores

Miveles:
Areas:

Descriptares:

Idiomas:

—Ij?.a%w

e Interfaz de usuario

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

¥ |nterfaz de usuario

Piel: hd

Sonidos de evento: [ o) |

L.a Mediateca

La mediateca es el almacén de recursos multimedia de un proyecto.
Desde la mediateca se gestionan las imagenes y otros recursos multimedia empleados en el proyecto.

La mayor parte del espacio de la pestafia de la mediateca esta ocupada por una ventana donde se
muestra una galeria con todos los recursos que se han agregado.

Las imagenes y gifs animados se pueden ver como una miniatura, mientras que el resto de recursos
aparecen representados por un icono diferente segtin el tipo de archivo.

B amed
Tipo de archivos: ETDst oz recursos v
casa.jpg foncasa jpg ez jpg

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



. Agrega una imagen o un objeto multimedia a la mediateca.

@ Muestra una visualizacion preliminar del recurso.

Elimina el recurso seleccionado solo cuando no se esta

o empleando en ninguna actividad. Si el recurso seleccionado se
necesita para una actividad del proyecto, el icono de borrar no
estara activo.

B Actualiza todos los recursos volviendo a cargar en la mediateca
los ficheros con las modificaciones que se hayan podido hacer.

Extrae todos los recursos de fichero JCLIC.ZIP y los coloca en
= la carpeta del proyecto. De esta manera se pueden editar para
hacerle los cambios necesarios.

Cuando se agregan recursos se puede optar por ver todos los recursos o por seleccionar el tipos de
recurso que se quiere buscar, lo que facilita la tarea cuando se trabaja con multiples ficheros.

Tipo de archivos: Todos log recursos b

|T|:ud|:|s los recursos

Itnagenes (*.oif, * jpd, * pndg)
Sonidos (oeeay, fmpa, fau, faiff)
Archivos MIDI (* mid)

Wideo (*avi, *.mov, Smpeg)
Archivos Flash 2.0 (* swi)
Ertarnos vizuales (*.xml)

Tipos de letra (* 1)

Una vez en la carpeta se pueden seleccionar los recursos por grupos utilizando las teclas Mayiiscula o
Control para seleccionar mas de un fichero a la vez.

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

3 objetos

Mombre:  refug? oo 4 Reterenciado por.

Archiva: | refug2 oo = @ @

Tipo de recurso; Imagen (1332:1091)

Tatnafio del archivo; 197 Kb

[+] Guardario en el archivo IP

Informacion que da la mediateca al pulsar sobre uno de los archivos de la actividad



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 pestana de JClic author, la de Actividades.

4 Provecto | @ Medisteca & Actividates | B Secuencias
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agujero

B~ opciones | BB ventana | [B Mensajes Panel

En la parte izquierda de la ventana de JClic author hay una columna donde se puede ver el listado de
todas las actividades del proyecto. Es aqui donde se selecciona la actividad que se quiere modificar una
vez esta creada.

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

Botones
g Agrega una nueva actividad al proyecto.

- Prueba el funcionamiento de la actividad seleccionada abriendo una
ventana similar a la de JClic.
Esta ventana se ha de cerrar para poder continuar trabajando con JClic
author.

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

3 Copia la actividad seleccionada.

¥ Corta la actividad seleccionada.

[ Pega la actividad seleccionada.

fii Elimina la actividad seleccionada.

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

Pestanas

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

2 vertana| Contiene las herramientas para establecer el aspecto,
medida y posicion de la ventana donde transcurre la
actividad.



[@ mensaies | DeSde aqui se establecen el contenido y la forma de los
mensajes de la actividad.

Estas tres pestafias son comunes a todos los tipos de actividades.

panel /| [ Texto | L Ultima pestafia tiene herramientas diferentes segiin
el tipo de actividad que se esté editando. Puede llevar
las etiquetas Panel o Texto.

Opciones de la Actividad

La primera de las pestafias que se encuentra dentro de la de Actividades, y que es comin a todas las

actividades de JClic, es la de Opciones.
Desde esta pestaiia se pueden definir algunos aspectos que afectan solo a la actividad en concreto y no a
todo el proyecto.

Estos aspectos son:
e Descripcion
Informa del tipos y el nombre de la actividad y permite hacer cambios si se desea.
Contiene también una casilla para incluir una descripcion de la actividad.

f- Opciones | B ventana | [
* Descripcion

Tip: | text FillnElanks

Matnbre: | agujero

Descripcion;

e Informes

Permite decidir si se quiere o no que los resultados de la actividad se incluyan en los informes
de usuario. 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.

* |nformes

Ihcluir esta actividad en los infarmes  Codigo:

|:| Registrar también las acciones



e Interfaz de usuario

Desde aqui se puede definir la piel
para la actividad en concreto que se

esta trabajando. Esta piel prevalece ¥ Interfaz de usustio
sobre la del proyecto, si este tiene Pial 3
alguna definida. Sonidos de evento: E

También se encuentra aqui la casilla
para asignar sonidos de eventos
diferentes de los que se utilizan por
defecto.

e Generador de contenido

Las actividades puede emplear generadores automadticos 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 tinico generador de contenidos disponible. Se
denomina Arithy 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 detalladamente en el apartado Generacién automatica de contenido .

w izenerador de contenido

Generador automatico de contenico; V [ Configuraciar. .. ]
MingLno

- Thrdacloras

e Contadores

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

* Contadores

Contador de tiempo Tiempo méximo: = 0
Contador de intertos Intertos méx.: = 0

Contadar de aciettos



e Botones ¥ Eotones

Los botones de ayuda e informacion Ayuida
también se _pueden mostrar u ocultar oL
en las actividades.

Desde este apartado se establece cual D sl el g

sera el contenido de la ayuday el tipo |
de informacion que se dara, en caso Infermaciary
que la actividad la tenga. o

C} Ejecutar el comanda:

e Barajar

Por ultimo, se puede determinar el
niumero de veces que se barajaran las
piezas de la actividad.

Aspecto y Posicion de las Ventanas

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

e La ventana principal, que agrupa todos los elementos y puede tener diferentes colores, texturas
0 imagenes de fondo.

e La ventana 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.

BZ cpriohes B Vertana & Menssjes Panel
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Tanto una como la otra tienen unas caracteristicas que se pueden modificar desde la pestafia Ventana.
Esta pestaia es igual, sea cual sea el tipo de actividad.

e Ventana principal

Yentana principal:

Calor de fondo: _]
Gradiente: ED

Imagen: [D

El programa permite cambiar el gris de la ventana principal por:

un color de fondo solido del que se puede establecer la opacidad, es decir, se
puede hacer que sea mas o0 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 0 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.

e Ventana de juego

“Yentana de juego:;

Colar de fondo; C] Gradiente: EC] [] Tranzparente
[+] Borde hdargen: E] ]
Fosicidn, (%) Centrada () Posicidn absoluts

|- + 2 e +

La ventana de juego tiene mas opciones de configuracion que la principal.

Las caracteristicas que se pueden definir en la ventana de juego son:

e El color de fondo, bien por un color solido o bien por un gradiente.

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

o Si ha de tener o no una linea de borde alrededor.
e Lamedida del margen alrededor de los objetos.



e La posicion, teniendo en cuenta 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 ha de ir definiendo los valores de X e
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 tnico caso las coordenadas se miden desde la
esquina superior izquierda de la imagen. Sean cuales sean les medidas indicadas en
esta seccion , JClic siempre intentara recolocar la ventana de juego si es posible,
aunque sea parcialmente, fuera del area de la ventana principal.

L.os Mensajes

Las actividades JClic pueden contener tres tipos de mensajes:

e un mensaje inicial, que aparece cuando comienza la actividad y a menudo informa de lo que se
ha de hacer;

e un mensaje final, que se muestra solo cuando se ha resuelto la actividad, y

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

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

Desde la pestafia Mensajes de la actividad, que es igual para todos los tipos de actividades, se establece
que mensajes han de aparecer y que contenido han de tener.

B Opciones | BB Ventara | [ Mensajes | |

Mensaje inicial:

Menzaje final:

Menzaje de arror;

Para editar un mensaje primero se ha de activar marcando que mensajes ha de contener la actividad.

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



X

% Contenido de la casilla

Texto: Texto del mensaje

Imagen: [D

|:| Evitar sobreposicion imagentexto

Estio: [“[abe | [JBorde
Contenido activo:; [D

=) ()R]
(G006 | R
()0 | 6]

[ Aceptar H Cancelar ]

Esta ventana es la que aparece cuando se hace clic sobre 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, medida, sombra,...), elegir una imagen, establecer un color o gradiente de fondo o determinar un
contenido activo.

L.os Paneles

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

B> Opciones | B8 ventana | [& Mensajes| Panel |

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

Las actividades de texto son un caso a parte, ya que cuando se crea una actividad de este tipo en lugar
de la pestana Panel esta la pestaia Texto. Todo lo que hace referencia a este tema se vera con detalle
en el modulo 4.

Una actividad puede tener un panel o dos, dependiendo de qué tipo sea.

TIPO NUMERO DE PANELES
2

Asociacion simple

compleja

Juego de memoria

Actividad de exploracion

Actividad de identificacion

—_ =N =N

Pantalla de informacion




puzzle doble 1, aunque tiene dos, no tiene la pestafia
del panel B ya que este solo tiene la
funcion de ser el lugar donde se han de
ir colocando las piezas del puzzle. La
que si tiene es la pestafia de distribucion.

de intercambio |1

de agujero 1
Respuesta escrita 2
Crucigramas 2
Sopa de letras 1, aunque tiene la opcion de un segundo
panel donde aparece el contenido
asociado.

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

BZ Opciones | B8 Yertana | [& Mensajes Panel

— i
H Parel | 2 Relaciones

Siempre que una actividad tiene dos paneles o rejillas también aparece la pestafia Distribucion, desde
la que se establece la posicion de los paneles en la ventana de juego.

e O
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. P p ] IE E

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 sobre ella.

casilla 1 | casilla 2

casilla 3 | casilla 4

Los cambios realizados 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 de que se trate.

B Opciones | B8 ventana | [B Mensajes Panel

B Panel & | B Panel B | Do Distribusicn

LEI: Rectangular W EBarajar

E:E] 2 IIIJ:E] 3 Imagen: E
B: <] 150 [+ @: [ 145 Estilo: [[abe | [7] Borde

Estas herramientas son:

45: Rectangular +| La lista desplegable para seleccionar el tipo de generador
de formas.

2. [ :z m: = = Los botones para determinar el niimero de filas y niimero
de columnas en que se distribuyen las casillas.

B: [ 3 @ (=) 280 Los botones para determinar las medidas (anchura y
altura en pixels) de las casillas.

O El boton imagen, que permite poner una imagen de
fondo que rellenara toda la superficie del panel. En este
caso prevalecen siempre las dimensiones de la imagen, y
se ignoran los valores indicados en las casillas de
medida.

Borge L@ OpCioOn activada indica que las casillas del panel estan
rodeadas por un borde.



Estio: [[abe | Boton de Estilo, que permite determinar el tipo, colory
medida de la letra, color y medida del borde, color de
fondo....

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

Si se quiere que alguna casilla tenga un estilo diferente
se ha de establecer desde la ventana que se abre haciendo
clic sobre ella.



