Actividade interactiva — Seleccionar puntos dunha imaxen

Actividade na que o usuario ha de

seleccionar unha serie de zonas nunha

imaxe atendendo a diversos critetios:

Na pestana " Actividade" atopamos:

ZONA 1

O primeiro que faremos
serda pulsar no botén "Escolla o
grafico" e importar un JPG que
estea NO NOso equipo co navegador
de arquivos que aparece. Unha vez
importado aparecera visible na
zona 2. E importante que o
tamafio sexa o axeitado para o que
queiramos na nosa actividade, pois

unha vez delimitemos as 4areas a
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Fai clic na zona de costa que se indica.

ACERTOS:

COSTA MEDITERRANEA BETICA

Seleccionar
Funtos dunha imaxen

Puntuacidn: Publicar actividade

Por cata fesposta corecta 41 5] Pimeis ltas para o nome dos aiives

Por cada resposta inconecta -1 = Desting

Faga dlic no grfico para defimitar zona.

[Palabra [Aada

Costa Atlantica Gale COSTA. INTICA GALEGA,
Costa Aantica And: COSTA INTICA ANDALUZA E
Costa Meditengneal CO5T] RRANEABETICA

Costa Meditenaneal COS RAANEA LEVANTINA
Costa Medtendnea | COSTA MEDITERRANEA CATALA

Andaluza ,’
" GosterMEGjtefranes Bética~"

tds  Werdana, Geneva, sans serl 12
Palahra

Werdana, Geneva, sans-serf

21 2003  acertar

costasact(5

seleccionar neste, perderiamos todo o traballo se non nos gusta o tamaflo e¢ queremos inserir un

distinto. Asi pois, unha vez introducido o grafico é importante facer unha vista previa da actividade co

boténE] e verificar que o tamafio é o axeitado para o que queremos.

Agora pasaremos a introducir no grafico as zonas que o usuario tera que seleccionar. Crearemos

un poligono na zona do grafico (zona 2) que nos interese facendo clic nun dos vértices (aparecera un

punto), outro clic no seguinte vértice (aparecera outro punto e unha lifia entre este e o anterior), outro

clic no seguinte vértice (aparecera un triangulo unindo os tres puntos) e asi sucesivamente ata chegar ao

ultimo vértice do poligono no que en vez de facer un clic faremos dobre clic para pechalo.

Evite 0 solapamento das zonas. Se a siia actividad vai a ter “Yonas pequenas” dentro de “Tonas grandes” ¢ importante

que primeiramente marqgue as 30nas grandes.
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Despois do ultimo dobre clic aparecera unha venta emerxente
. . 1 0
para introducir datos: pavprcon [~

bd Y -
= Cululﬁ

47 57 .
170 [E] Palabra en grafic:
169 35
169 835 Costa Cantébrica 3
h x 60 Yy &0 - 7

Na lista despregable Agw (1) pOdeOS Apuda 4STAE‘ANTABHIE‘A

agrupar a area que rematamos de crear con algunha outra area Mensaia de aror 5
f d . t ,f D d Sonidos
ue xa fose creada previamente no grafico. Despregando a
q p g preg (@) nes 6 e
lista apareceran unha serie de numeros que se corresponden | (& ug @
cos nimeros asociados a cada unha das zonas que aparecen na ®
taboa da esquerda, taboa que lista as zonas xa creadas:
Cando usamos esta caracteristica de agrupar, estamoslle a ) ) o -
9 Haga clic en el grafico para delimitar zona. @
.. . : . : | Palabra | Apuda | -
dicir ao programa que vai dar igual que o usuario faga clic en —|Edsbe___ lawds

1]
1 Costa Atldntica Gale| COSTA AT&NTlCA GALEGA
. A 2 ta Atldntica And: COSTA ATLANTICA ANDALLZS =
calquera zona que estea dentro do grupo; Ardora aceptara como 2 lantize Ande L5 T AT DT ANOAELZA
4 | Costa ierranea | COSTA MEDITERRAMES LEVANTINA
5 | Costa Mediter CO5TA MEDITERRAMNES CATALA

o

resposta correcta calquera das zonas agrupadas.

Tlustrémolo cun exemplo: imaxinemos que a imaxe
representa a un corpo humano e queremos que o usuario sinale
"cabeza", "madeiro", "brazo" e "perna'; se creamos unha zona para un brazo e a chamamos "brazo" e
creamos outra zona para o outro brazo e tamén a chamamos "brazo", podetia suceder que durante o
desenvolvemento da actividade aparecese a palabra "brazo", o usuario fixese clic nalgin dos dous e o
programa presentase unha mensaxe de erro. Isto é asi porque ainda que as palabras sexan iguais, o
programa discrimina entre a palabra "brazo" asociada ao brazo esquerdo e a palabra "brazo" asociada
a0 brazo dereito, polo que se aparece a palabra "brazo" asociada ao brazo esquerdo e o usuario fai clic
no brazo dereito o programa mostrara unha mensaxe de erro que confundira o usuario, cando
realmente respondeu correctamente ao que se lle requirfa. Asi pois, se creamos unha area para o brazo
esquerdo e logo creamos outra para o dereito e asociamola coa anterior, 0 programa interpretara que
sera correcto se o usuario fai clic nunha ou outra area indistintamente, e o usuario non tera problemas.

Co botén "Cor' (2) poderemos escoller a cor de fondo do recadro que conterd o texto que
aparecera na imaxe cando o usuario tefia un
acerto, asi como o do os lados do poligono b

\s AYUDA
\
que aparecerd se marcamos a casa ' Debuxar "~ i

zona ao acertar”.

COSTA MEDITERRANEA LEVANTINA
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No campo "Palabra en grdfico" (3) escribiremos o texto que queiramos que apareza no grafico

enriba da zona cliquear cando o usuario tefla un acerto. No campo " Axwuda" (4) escribiremos a pista ou
a mensaxe que queiramos dar ao usuario para indicarlle a zona do grafico na que tera que facer clic.
Esta mensaxe aparecera na parte inferior do grafico, polo que habemos de ter en conta este espazo

extra en altura 4 hora de crear a actividade.

En canto ao campo "Mensaxe de erro" (5) poderiamos escribir unha mensaxe que aparecerd en
pantalla cando o usuario faga clic nunha zona errénea. Esta opcion permite a presentacion de mensaxes
personalizadas para cada unha das zonas que compofian a actividade, e en caso de escribilos neste
campo, terfan preferencia e anularfan a posible mensaxe de erro que puidésemos escribir no campo da

pestana "2-Opcidns de excecucion".

Nos campos "Sons" (6) podemos importar se queremos unha pista de audio para cada unha das

zonas marcadas. Unha vez o usuario tefia un acerto, o son de reproducird e 4 parte aparecera na parte

inferior dereita da area de traballo un pequeno altofalante: por se o usuario quere volver reproducir

O §S0Mn as veces que sexa necesatio.

Os campos numéricos (7) tefien que ver coa posicion dos textos
que iran aparecendo no grafico cando o usuario vaia acertando as zonas.
Por defecto Ardora sitda os textos nun punto proximo a zona a que van
asociados, pero puidese suceder que non nos gustase esa situaciéon ou que

o bocadillo se saise por féra da area de traballo como pode verse na

imaxe, etc. Nestes casos podemos facer dobre clic na fila correspondente

da taboa para abrir a venta de edicién e modificar a posicion do recadro de texto. A este respecto dicir
que a coordenada X nos indica os pixeis que separan a punta do bocadillo do bordo esquerdo da imaxe,
e a coordenada Y nos indica os pixeis que separan a punta do bocadillo do bordo superior da imaxe.
As{ pois, se aumentamos o valor da coordenada X faremos que o texto se mova cara 4 dereita e se o
diminuimos que se mova cara 4 esquerda. Do mesmo modo, se aumentamos o valor da coordenada Y

faremos que o texto se mova cara a abaixo e se o diminuimos que se mova

Ardora
cara a arriba. L1 11
x 45 3 vz 3

%]
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Na taboa (8) aparecen as coordenadas de todos os puntos do poligono. Isto funciona

exactamente igual que coas coordenadas do globo de texto das que falamos no paragrafo anterior, polo
que se queremos editar as coordenadas dalgin dos vértices, faremos dobre clic na cela correspondente
e aparecera unha pequena venta emerxente como a da imaxe na que poderemos modificar os valores X

eY.

Por ultimo explicar a funcién dos botons que aparecen na parte superior dereita da taboa.
Seleccionando unha das areas marcando unha das filas da taboa, podemos eliminala usando o botén
vermello.

O botén verde serve para ir eliminando un a un os vértices da area seleccionada na taboa,
empezando polo ultimo (no que fixemos dobre clic para pechar o poligono) e continuando co
penultimo, o antepenultimo, e as{ sucesivamente. Se seguimos usandoo ata eliminar o ultimo vértice ao
fina a area desaparecera do mapa e da taboa e serfa 0 mesmo que pulsar o botén vermello usando un sé

clic.

ZONA 2
Neste area aparecera o grafico que
importaramos e, como xa se explicou nunha

paxina anterior, usarémolo para introducir as

zonas nas que O usuario tera que facer clic cos iy Atlantica Galega bl

"F'-?.‘-'-'\."- = 2
seus correspondentes textos.  Crearemos un ! L Costa Mediterrs
poligono na zona do grafico que nos interese

facendo clic nun dos vértices (aparecera un Costa Med)

punto), outro clic no seguinte vértice (aparecera
outro punto e unha lifia entre este e o anterior),
outro clic no seguinte vértice (aparecera un 3 franea Bética~~"
triangulo unindo os tres puntos) e asi v
sucesivamente ata chegar ao ultimo vértice do
poligono no que en vez de facer un clic faremos
dobre clic para pechalo e que apareza a venta emerxente para introducir datos. Unha vez creemos todos

os poligonos, o grafico tera un aspecto similar ao da figura, salvo que non cubriramos os campos

" Palabra en grifico"; nese caso s6 aparecerian os poligonos..
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ZONA3

Aqui elixiremos as caracteristicas
dos textos e as zonas que O usuario verd
en pantalla: o tipo (1) e o tamafio (2) de
fonte para os textos de axuda que
apareceran baixo o grafico; o tipo (3) e o
tamano (4) de fonte para os textos que
apareceran nos poligonos do grafico, ou

se tamén queremos  que estes textos

www.webardora.net

e Seleccione los distintos parametros para la actividad

1

Yerdana, Gegeya, zans-zenf @ 4
[ Medgrita g ) 10 7 @8

["] Dibujar zona al au:ertar6 [] @ 9

Ayuda Yerdana, Geneva, sans-senf

Falabra

aparezan en grosa (5); se queremos que apareza ou non o poligono sobre o grafico cando o usuario

acerte (0); o grao de transparencia dos globos onde iran os textos dos poligonos (7) (menor valor, mais

transparencia); facer compatible a actividade con dispositivos de pantalla tactil (8) e facer que os

rectangulos teflan ou non as esquinas redondeadas (9).
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