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Tal y como apunta el titulo de este multimedia, se trata de utilizar graficos en formato SVG (formato
vectorial) para elaborar recursos interactivos multimedia ejecutables desde un navegador.

Lo principal es partir de un archivo SVG que tenga los objetos organizados de acuerdo con nuestro
interés. Muchas veces descargamos archivos en este formato, pero quizas necesitaremos realizar alguna
accion previa sobre ellos como desagrupar los objetos que lo componen para poder trabajar en
condiciones con Ardora.

En la siguiente imagen se muestra una actividad de ejemplo basada en una linea de tiempo para
acontecimientos histéricos en la que si el usuario sitda el puntero del ratén encima de un afio concreto,
activard un evento que en este caso consistirfa en la aparicion de unos globos de texto que muestran los
acontecimientos mas importantes asociados a esa fecha y también la resalta con un color distinto:

Sitia o punteira da rata enriba das anas para ver as acontecementas historicos.

E)escubrimento de América ]

[Conquista de Granada ]
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Para aquellos que no estén aun familiarizados con los formatos de graficos vectoriales, comentar que
éstos normalmente estan hechos a base de piezas individuales que forman un conjunto que se muestra
al usuario. Ardora nos permite asociar eventos tanto a todo el conjunto, a grupos y a cada una de las
piezas que lo forman de forma individual, de forma que antes de integrar el grafico en la aplicacion es
conveniente y necesario identificar y, en su caso renombrar para mayor comodidad, las piezas del

grafico a las que queramos asociar eventos. [ eeo ey
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Una vez abierto el grafico con este programa, seleccionaremos alguno

. ., licar recorte
de los elementos al que queramos asociar alguna accién y pulsamos el e v
z ’ ’ AGrUpET |
botén derecho del ratén para, en el ment emergente que aparece, = E—
seleccionar la opcion " Propiedades del objeto...": ;E‘?_L»‘—E"ﬁ% R
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En la parte derecha de la pantalla aparecerd una ventana
emergente en la que se mostraran y podran modificarse las
propiedades del objeto en cuestion. El campo que a nosotros
nos interesa es el campo "ID", donde se muestra el nombre
que identifica a esa pieza en concreto dentro del conjunto de
piezas que forman el grafico. Anotaremos ese nombre en
papel ligaindolo a la pieza asociada con la que queramos
trabajar o, podemos cambiar también ese nombre por otro
mas descriptivo que nos facilite la posterior identificacion
cuando trabajemos en Ardora y una vez cambiado pulsamos
en el botén "Aplicar para guardar los cambios:

Continuaremos  con la misma maniobra para todos los
objetos del grafico a los que queramos asociar eventos y, una
vez tengamos anotados los objetos y sus "ID" asociadas,
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preparados para importarlo desde Ardora y trabajar con ¢él sin problemas.
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[NOTAI1]: La mayoria de las veces, los
objetos de un grifico SVG estaran
agrupados en conjuntos de objetos que
funcionan como si de uno solo se
tratase. Si deseamos asociar algin evento
a algin objeto en concreto que forma

parte de un grupo, primero tendremos que desagrupar el conjunto: lo seleccionamos y usamos el mena
"Objeto > Desagrupar” o simplemente el boton de la barra de herramientas:

[NOTA 2]: Antes de guardar el grafico en Inkscape, es conveniente acceder al mena " Archivo >
Propiedades de documento..." y dentro de la pestafia " Pdgina" comprobar los siguientes datos:

- "Unidades:" px

- "Ajustar pagina a contenido...": pulsar en el pequeno "+" a la izquierda del texto y posteriormente en el

boton " Ajustar pagina a dibujo o seleccion”.

Con esto conseguimos que en Ardora se vea solo el grafico sin marcos adyacentes.

PESTANA 1 - SVG / ACCION

Una vez iniciamos g of m® @l @ =

la edicion de este SY©

tipO de actividad 1.- W8 / Aecién | 2. Tero en aifico | 3- Accién ==> Elemento | 4. Testo == Accién ==> Elemento | 5.- Propisdades | 6.- Pagina web
>

o Escoja el grifico
el programa M

Publicar actividad

muestra el

contenido de esta Tamafa [P0 =4 [ 7] % P75 = [ 2] 2R Ancho  [350

( E Area visible: T = [p =) Primeras letras para el nombre de los archivos

= = Destina =]

primera  pestafa,

donde lo primero que debemos hacer es clic en el botén correspondiente para importar el grafico SVG:
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Una vez importado el grafico el panel se extiende y en la parte inferior de la pantalla apareceran una
serie de opciones:

1.- Pulsando en el HEGH 65 5 —.

SVG

.
bOtOI'l azul que hay 1.- SYG /Accién | 2. Testo en gréfica | 3- Accién ==> Elemento | 4.- Testo ==» Accién == Elementa | 5- Propiedades | 6.- Pagina web|

bajo las siglas SVG @ Escoia el arifico

b rSVG Publicar actividad
se apre un L [EpieaiorTsmpmer e tempo_1 v o {[o _'::‘33 =) Primeras letras para el nombre de los archivos 5
explorador de Tamafio IBUU = o =] x40 = [ = .7j|72 fncho  [300 = a\m4|4EIU = | Destino 6| B

archivos para poder ntvoduzca acein T EE—
. p p/ ol troch i gl Mombre de la accidn @
importar el grafico
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con el que vamos a :l

. R
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; S i
amarillo aparece la =) Fiienl iR =] | Jrmee. .
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ruta donde estad ®

localizado (una

localizacion temporal en una de las carpetas de Ardora) y en los campos “Tamafo” las dimensiones en
pixeles correspondientes al ancho y al alto del mismo.

2.- En cuanto al candado, la casilla no sirve para mantener las proporciones del grafico, sino sobre el
lienzo de la pagina que lo contiene. Cuando se importa el grifico SVG, Ardora crea un lienzo/fondo en
la pagina web del mismo tamafio que el grafico; si marcamos la casilla con el candado y variamos el
ancho o el alto, la segunda medida se actualiza de forma automatica para mantener las proporciones del
lienzo. Si la casilla esta desmarcada podremos aumentar el ancho o el alto del lienzo de forma individual
y el grafico SVG se reducird proporcionalmente hasta encajar dentro del lienzo con las proporciones
indicadas.

3-4.- Area visible: esta seccién serd util si queremos que se vea s6lo una parte del grafico. Las
coordenadas del paréntesis (0,0) indican la esquina superior izquierda del mismo, y en los campos
"ancho" y "alto" podremos indicar las coordenadas de la esquina inferior derecha del area visible. Por
ejemplo, si tenemos un grafico de 100 X 100 pixeles y queremos que se vea solo la cuarta parte del
mismo de la zona superior izquierda, indicaremos las coordenadas (0, 0) arriba y [50] [50] en los
campos inferiores.

5-6.- Publicar actividad: estos campos son bien conocidos y cumplen la misma funciéon que en cualquier
otra actividad, paquete o multimedia Ardora; nombre de la carpeta que contendra el recurso al ser
publicado y ubicacién en algun sitio dentro de alguna de nuestras unidades de disco.

7-8.- Pulsando el botén (7) se activara el campo (8) y podremos escribir un nombre descriptivo para
una accion.

9.- En esta tabla irdn apareciendo los nombres de todas las acciones que vayamos creando. Mas tarde
y:
podremos asociar una o varias a cada una de las piezas que forman el grafico.

10.- Una vez escribamos el nombre de la accién en el campo (8), aqui podremos configurar qué pasara
cuando el usuario sitie el puntero del ratén sobre una de las piezas del grafico (pestafia "Ouwer'") o
cuando haga clic sobre alguna de ellas (pestana " C/ic").

Multimedia 3



Piginas multimedia - SVG

www.webardora.net

Pestaria "Over"
El usuario sélo tendra que situar el puntero del raton sobre alguna de las piezas del grafico para ejecutar
la accion. Las opciones de que disponemos son:

1.- Esta casilla activa el resto de las opciones para que podamos activar alguna o varias (no son
excluyentes).

2.- Marcando esta casilla podremos activar cambios de grosor, color y tipo de linea de la pieza a la que
asociemos esta accion.

3.- Marcando esta casilla
podremos activar cambios de |
color y transparencia del mismo Lo e

QI Mombre de la accign lmosnar— e

en el relleno de piezas 'zl 5w 2 (r: ¥ Fonds 3 ‘Eliqueta [Terta de fa stiueta 1-1- ‘
compuestas de curvas cerradas. tFEmC ___ =

Hay que tener en cuenta (,- Q

también que esta acciéon podria 5

ser aplicable a curvas Bezier
abiertas sin ser rectas, en las que
se rellenarfa la  superficie
comprendida entre la propia
curva y una linea recta |%|7 6|
imaginaria que unirfa el nodo

principal con el ultimo nodo de dicha curva.

4.- Si escribimos un texto en este campo, al activarse la accién apareceria al lado del puntero del ratén
un pequefio globo emergente con dicho texto en su interior (etiqueta), al igual que sucede en muchas
paginas web de Internet cuando acercamos el puntero a un enlace, un grafico, etc. aunque ésta podemos
personalizarla a nuestro gusto (véase la seccion "5 - PROPIEDADES" al final de este documento).

5.- Marcando esta casilla, con los botones de la izquierda podemos hacer que una pieza que esta visible
se oculte o que una que esta oculta se muestre (mas adelante hablaremos de como ocultar una pieza al
inicio). Estas acciones tendran un caracter definitivo; si queremos que cuando se aparte el puntero la
pieza se vuelva a mostrar/ocultar respectivamente, seleccionaremos entonces el botén con las dos
flechas verdes.

6-7.- Una vez hayamos configurado todos los parametros a nuestro gusto, confirmaremos la creacion
de la nueva accién con el botén (6). Para descartar los cambios o la creacion de la nueva accion se usa el
botén (7). Hasta que no hayamos usado uno de estos dos botones, el botén verde para crear una nueva
accién estara atenuado y no podra usarse.

- . Dver e | I
Pestafia ""Clic" Dot Zom
o 'fl F‘? UAL  Archivo imagen € Archiv sonido @ Ventana nuey =
& Archivo de video € <Embeds © Carpeta £ Popup
; 5 ; rohivo s ventans ==
El usuatio, ademas de situar el puntero o bl IED—_,_' —
. . e bl =
del ratén sobre alguna de las piezas del Positn
grafico, tendra que hacer clic sobre la - XB ‘
. . ., AL o ©
misma para ejecutar la acciéon. Las | 3
: : . P ®
opciones de que disponemos son: T..°%
%9 8v
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1.- Esta casilla activa el resto de las opciones para que podamos activar alguna o varias (no son
excluyentes).

2.- Una vez activada la casilla 1, en la seccion " Abrir" aparecen disponibles todas las opciones ya bien
conocidas si hemos trabajado anteriormente con otros recursos multimedia Ardora: abrir una pagina
web o el contenido de una URL, mostrar un video, abrir un archivo en cualquier formato (para aquellos
archivos no reconocibles por el navegador, sera necesario tener instalado el correspondiente programa),
insertar un cédigo embebido de algun sitio web, reproducir un archivo de audio vy, finalmente, adjuntar
una carpeta con archivos para ejecutar cualquier tipo de programa compatible con el navegador o el
sistema operativo, como pudiera ser una actividad, multimedia o paquete de actividades Ardora, por
ejemplo.

3.- En esta zona y, dependiendo del tipo —
d h d | Archiva zonido
e recurso que hayamos escogido en la o3 |

seccion "Abrir", se mostrara el elemento @
correspondiente para poder insertar el o | @
recurso asociado. Por ejemplo, si elegimos

insertar un archivo de sonido aparecera:

Si queremos incluir un Capeta

recurso  tipo "carpeta" I e
aparecera: @

Etc.

4.- En la seccién "Destino" indicaremos al programa si queremos que el recurso se abra en una ventana
o pestafia nueva del navegador, en una ventana emergente (pop-up) o en la misma ventana sustituyendo
el grafico y todo lo que pueda haber en la pagina que tengamos actualmente abierta; respectivamente.

5.- Si activamos la casilla de la seccion " Zoon", ademas de ejecutatse el recurso, el grafico cambiard y se
efectuara un zoom sobre una parte del mismo indicada por las coordenadas que especifiquemos en los
correspondientes campos, tal y como ya se ha explicado en este mismo documento en el apartado "3 -

Area visible" de la pestafia "7- STV'G / Accion".

6.- A mayores aparecera sobre la parte visible del grafico un botén con una "X" en la posicion que
hayamos seleccionado en el recuadro central, para que al pulsar en él se cierre el recurso multimedia
asociado.

7.- Finalmente, si marcamos la casilla del recuadro de la parte inferior, podremos indicar que al hacer
clic para lanzar el recurso la parte visible del grafico SVG se oculte (aparecera solo el botén con la "X"
para cerrar el recurso), se muestre el grafico sin zoom cuando cerremos el recurso con el botén "X" o,
si usamos el botén de las flechas verdes, nos dea la posibilidad de pasar de la zona de zoom al grafico
completo y finalmente ocultar el mismo al ir pulsando sucesivamente el boton "X".

8-9.- Al igual que en la pestafia "C/", una vez hayamos configurado todos los parametros a nuestro
gusto, confirmaremos la creacién de la nueva accién con el botén (8). Para descartar los cambios o la
creacion de la nueva accion se usa el boton (9). Hasta que no hayamos usado uno de estos dos botones,
el botén verde para crear una nueva accion estara atenuado y no podra usarse.
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En los graficos SVG, para cada uno de los textos incluidos en el mismo, existe una etiqueta especifica
llamada "T7#ul", que podemos editar con un programa como Inkscape para asignatle previamente un
texto asociado que podamos identificar posteriormente en Ardora:

Efiqueta: | #textasan-s

U . d | = 57| o= |243.282ﬂ ¥ |36D.434ﬂ Wi |26?.58Eﬂ A H e Hex ||| T | T A {
na vez importado e

" i J . LB P B, PP L B EP L B @ fpropiedades del objoto Mayistcito) | @ 8 R
grafico en Ardora, s ] __
vamos a la pestafia 2 B %

"Texto en  grifico"

Titulo: IDescubrimento de Américal

apareceran en la tabla

Image Rendering: I

todos los nombres que
previamente  hayamos

[Conquista de Granadajl [Morte de Is

Descripcion:
[pEscrIPCION o

asociado a cada uno de
los textos incluidos en el
grafico SVG en los

7] Y =

campos “Titulo"
correspondientes (1):

En el campo (2) escribiremos el texto alternativo que
queramos que aparezca en una etiqueta emergente generada
port el propio navegador cuando el usuario sitie el puntero
del ratén encima del texto original del grafico SVG y
confirmamos los cambios con el botén (3). En ese
momento el texto alternativo aparecera en la columna
"Reemplazar' de la tabla al lado del texto original (4).

Si hemos seleccionado el botéon de la izquierda (mostrar),
cuando el usuario mueva el puntero del ratén encima de
uno de los textos incluidos en el grafico, el navegador
generara una etiqueta emergente con el texto que nosotros
hayamos especificado en el campo (2):

Si seleccionamos el botén de la

Y
+

[ oculkar

Interactividad

[ Bloguear Aplicar | ’i
v

74./_

1.-SVG / Accien 2+ Testo en aréfico | 3- Accisn ==> Elemento | 4.- Texto ==> Accién ==> Elemento | 5-F

- <litles

4
|

psm 2 ]t

Descubrimento de América >5B|D‘S°°Ve'3’ of America e
o

[a

=l
¥3

falih S ol

derecha (ocultar) y guardamos los
cambios, cuando el usuario pase el
puntero del ratén sobre el texto el
navegador no generara etiqueta
alguna.

L1%)

Descubrimento de América

Discovery of America

En el botén del lapiz indicaremos que solo se mostraran las etiquetas que hemos modificado.
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PESTANA 3 - ACCION ==> ELEMENTO

En esta pestana es donde asignaremos las acciones que previamente hemos trabajado en la pestafa 1 a
las piezas que componen el grafico SVG que nos interese configurando la interactividad con el mismo.
En la pantalla apareceran los siguientes elementos:

© Retacionar: Accién > El
A ~
= | @ [-& =
Elernento |Tip0: | 1= - Mo
coidn I ‘J j Elementa I 0 ;I @
path8651-6 path
pathBEat-2 path Elemento [Accidn [Elemnento |;|
path8651-1 path
path8E651-68 path
pathBE51-2-2 path 7
path8651-65-5 path
path8651-68-5-0 path |
path8B651-2-2-7 path
layerl g
pathB041 path
rectdd413 3 rect
rectd413-6 rect
rectd413-6-5 rect
rect8413-6-5-5 rect =l
rectd413-6-5-5-8 rect
(ectBd 1365581 rect 29 8]
rectd413-6-5-5-8-1-6 rect
41469 g r Pasicion inicial
kGl ! path8651
text2509 text ' 1 O
gl1479 g i
rectds07-7 rect = @ il

1.- Para asignar una accién a alguna de las piezas del grafico, en principio tendremos que identificar la
pieza en cuestion. En la tabla de la izquierda (3) aparece un listado de todas las piezas que conforman el
grafico y, si conocemos la "ID" de la pieza con la que queramos trabajar (Iéanse las primeras paginas de
este tutorial) podemos escribirlo en este campo (1) y hacer clic en el botén de la izquierda para
seleccionarlo: automaticamente aparecera en la parte superior de la tabla y también identificado en la
parte derecha listo para asignarle cualquier accion:

e Relacionar: Accion ==» Elemento

Bl IIa_l,leﬂ (=] I

Elementa [Tipa:

Z AcciénK j Elementa I d @
K Elementa [Accitn [Elemento IE
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En este mismo campo (1), si escribimos la primera o primeras letras de la "ID" de la pieza que nos
interese y pulsamos en el botén de la izquierda, Ardora buscara todas las IDs que comiencen por eses
caracteres y las mostrara en la tabla para una mejor localizacion de las mismas.

2.- Esta lista despliega los distintos tipos de de piezas que podemos seleccionar y que se mostraran en la
tabla de la izquierda dependiendo del tipo de pieza que necesitemos encontrar para afinar un poco mas
la busqueda por tipos de objetos. En un grafico SVG podemos encontrar:

rect > recténgulos e Relacionar: Accion ==> Elemento
circle > circulos e _
ellipse > elipses = d
line > lineas Elementao |T|p0: |ﬂ
text8503 text
text > textos text3509-6 text
polygon > poligonos textB509-5-0 text
polyline > lineas poligonales abiertas textB509-6-7 text
: textB503-6-3 taxt
path > rutas, curvas continuas toxIBE096.37 text
Image > imagenes textf509-6-5 text
g > grupos de objetos textBE30 text
textBE30-4 text
. . > text8630-5 text
Por lo que si queremos es asignar una accion a un texto, por roxlBEI0EA ot
ejemplo, seleccionamos en la lista la opcion "fex/' y enla  |iopeana1 teut
tabla de la izquierda apareceran unica y exclusivamente los  |text8530-5-35 text
elementos identificados como textos dentro del grafico: textd630-5-3-6-8 text
text8630-4-1-4 text

Seleccionamos en la tabla el texto que nos interese y aparecera resaltado en la parte superior izquierda
del recuadro de la derecha para poder asignarle una o mas acciones:

© Felacionas: Accién > EI
= | O |t |
Elementa [Tipo: |
: gl Acoidn I j Elementao I =l @
text8a05-6 text
textB509-6-0 text Elemento [Accidn [Elementa 1=
text8509-6-7 text
text3509-6-3 text

3.- En esta tabla apareceran todos y cada uno de los elementos que conforman el grafico SVG. Bastara
con seleccionar uno de ellos para que aparezca en la parte superior izquierda del recuadro a la derecha
del mismo y poder asignarle acciones, como se ve en la imagen anterior.

4-5.- Una vez seleccionado el elemento del grafico SVG al que queremos asignar alguna accion,
pulsaremos este boton (4) para activar la lista desplegable (5) y poder escoger la accién que necesitemos
asignar:
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Ql Accidn j Elementa IQJ'ESD ;I @
colorear
Elemento rﬂn'zilttgr | Elementa |;|
4290 etiqueta gd290
Ll
widen
argquivo
imaxe

6.- En esta lista desplegable aparecerd, de forma automatica, el elemento que hayamos seleccionado
previamente; aunque si queremos asignar la accion a alguna otra de las piezas del grafico, podemos
desplegar esta lista y seleccionarla. Si queremos eliminar alguna de las acciones asociadas a dicha pieza,
bastara con seleccionarla en la tabla y usar el botén rojo a la derecha de esta lista.

7-8.- Una vez hayamos seleccionado en la lista desplegable (5) y asignado la accion a una de las piezas
del SVG con el botéon (8), ésta aparecera reflejada en la tabla (7) de la derecha. Podemos repetir el
proceso asignando mas acciones a la misma pieza todas las veces que sean necesarias. Al final
apareceran en la tabla todas las acciones asociadas a dicha pieza:

'_‘JI Arcidn I j Elementa I ;I @

Elerento | Accidn |Elementa |;|
gd250 imaxe g 250
gd250 colorear gd250
4290 etiqueta 4250
4290 arguivo 250

En la primera columna "E/ements" vemos la ID de la pieza del grafico SVG a la que hemos asignado
una accion; en la columna " Accdn" aparece el nombre de la accién asociada a ese elemento y en la
columna de la derecha "Elements" el nombre de la pieza a la que hemos asignado la accion.

9.- Como siempre, éste seria el botdn para cancelar los cambios introducidos en las acciones asociadas a
una de las piezas del grafico o descartar nuevas acciones asociadas a una pieza.

10.- En el recuadro "Posicion inicial® podemos marcar la casilla y utilizar el botén verde para ocultar de
inicio la pieza que tengamos seleccionada en la tabla de la izquierda. Asi, cuando el usuario abra la
pagina web con el grafico, esa pieza quedara oculta y nosotros podremos hacer que posteriormente se
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muestre asignando a la misma alguna de las acciones que ya hemos explicado en la pestafia
"1-svg/accion".

PESTANA 4 - TEXTO ==> ACCION ==> ELEMENTO

Esta pestafia nos permitira escribir un texto que se incorporara a la pagina web que contenga el grafico
SVG y hacer que cuando pasemos el puntero del ratén por encima de palabras, oraciones o parrafos se
ejecute alguna de las acciones que hayamos especificado en la pestafia "1-SVG / Accién" en la pieza del
grafico correspondiente.

Elementos que vamos a encontrar en esta pestana:

@ nRelacionar: Texto —=> Accién ==> El
¥ Texto

1 2 !"14 jv ﬂﬂél jl Acoitn IetiquetaB 4 j é’.) il
La asamblea legislativa Elemento[pantabia 5 B
La asamblea es el parlamento autonémico unicameral, que en 6 7 Testo ﬂ [ Fando g ¥ N ﬂ
las distintas comunidades se denomina de diferentes formas: . *A3 e
- N a1 7 pliAd
arlamento: Andalucia, Canaria: T
Catalufia, [*A1]Galicia[*/A1], Islas Bales aRinia-MNatarra y @
Pais Vasco. " 8 "
Cortes: Aragon, Castilla-La Mancha, Castillay Leon, y
Comunidad Valenciana. o
Asamblea: Extremadura, Comunidad de Madrid y Region de
Murcia.

Junta General: [*A2]Astur3A2].

‘erdana, Geneva, sans-serf il .l Iﬂ |=||18ﬁ:. = I

1.- Marcamos esta casilla para activar el resto de las opciones.

2.- Controles para formatear el texto o las partes que queramos de lo que escribamos en el recuadro
inferior. De izquierda a derecha: color, tamafio, negrita, cursiva y subrayado.

3.- Cuadro principal donde escribiremos o pegaremos el texto. Debajo del mismo tenemos controles
para aplicar propiedades a todo el texto en general. De izquierda a derecha: tipo de fuente, color y
tamano de fuente, espacio de interlineado y alineacién (izquierda, derecha, centrado y justificado).

4.- En esta lista desplegable seleccionaremos una de las acciones que previamente hayamos creado en la
pestana "1-SVG / Accion" para aplicar a alguna parte del texto.
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5.- En esta lista desplegable seleccionaremos la "ID" asociada con la pieza del grafico a la que
queramos asignar la accion.

0.- Estos controles son para asignar propiedades al texto que ejecutara la accién cuando actuemos sobre
¢l con el ratén. De izquierda a derecha: cambiarle el color, el fondo, ponerlo en negrita y, al final pulsar
en el botén verde para asociar definitivamente estas caracteristicas con la accion y la pieza del grafico
correspondientes.

7.- Sélo nos queda indicar la palabra, oracién o parrafo que actuard como enlace para aplicar dicha
accion en el grafico. Para ello nos fijamos en los cédigos a derecha e izquierda e introducimos estos
codigos al principio y al final del texto que queramos que actue como "detonante" de la accién, dentro
del cuadro de texto principal (3).

Si queremos asignar mas acciones
a otras partes del texto, hacemos
clic en la flecha verde de la parte
derecha de la lista desplegable (4) j| fccien | tiqueta2 E e il
para borrar el contenido de los
campos ¢ introducimos una Elementa  Jastur -
nueva accion, una nueva "ID" de
otra pieza del grafico; cambiamos [ Testa
las propiedades del texto si
queremos y pulsamos en el boton *AD
verde de aceptar. Observamos
que en la parte inferior, a
izquierda y derecha aparecen nuevos codigos, que seran los que tengamos que introducir al principio y
al final del nuevo texto al que queramos asignar la nueva accion:

Accion

8.- Finalmente, en el recuadro "Posicion" indicaremos si queremos que el texto se distribuya en la parte
superior, izquierda, derecha o inferior del grafico.

A modo de ejemplo: tal y como estan configurados los elementos de la pestafia principal de este
apartado del manual, y considerando que la accién del campo (4) "etigueta 3" esta pensada para cambiar
en esa pieza del grafico el grosor y el color de la linea, el color del fondo y ademas afadir una etiqueta
informativa; una vez el usuario sitie el puntero del ratén sobre la palabra correspondiente del texto
(que en este caso setfa "Cantabria"), se producirian los siguientes cambios en texto y grafico:
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La asamblea legislativa

La asamblea es el parlamento aMmiCO unicameral, q%las distintas comunidades se denomina de diferentes formas:

Parlamento: Andalucia, Canarias, Cantabria, Cals Lid, palisla Yislas Baleares, La Rioja, Navarra y Pais Wasco.
Cortes: Aragon, Castilla-La Mancha, Castilla v \osem L] v/ alenciana.,

Asamblea: Extremadura, Comunidad de Madrid y Reqgion de Murcia.
Junta General: Asturias. /

PESTANA 5 - PROPIEDADES

En esta pestafia encontramos dos grandes recuadros: "Meni desplegable” en la izquierda y
"Etigueta" en la parte derecha.

Menu desplegable

- Meni desplegable

E] _ p-E [Mena 2
Consiste en un boton: (opcional)

que el usuario puede pulsar para que F @ [omei 4 l%lﬁmp"ar

aparezcan una serie de opciones:
,o IHestaurar

’e Reducir
1.- Marcamos esta casilla si queremos | Lucida Sans Unicode’, Lut z;il .l
Incremento 1 m_vl

que aparezca el mend; si no, no T =
aparecera el boton. Por defecto aparece

[l |
marcada cuando creamos este recurso +[1 o =] W M = [Pantala compieta I 5

multimedia. Posicion

oDEF"E oOojf|c o
I Horizontales = I
r 1 6 C

Licenza IEE'BY'S'&' 5

= === =

2.- En este campo escribiremos el texto
que aparecera en una etiqueta emergente [’IL ¥ auomax [200=]
que genera  automaticamente el — e [200=]
navegador cuando el usuario sitie el -

puntero del ratén encima del botén del Fonde g ® =
menu (1).

Pogicidn

0° 1
[ TIEMPO: 5 =

3-4-5.- Marcando la casilla (3), al hacer
clic en el botéon de mend aparecera un

botén c que el usuario podra pulsar para obtener informacién sobre lo que escribamos en el
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campo "Licencia" (5). Al situar el puntero del ratén encima de ese botdn, el navegador generara una
etiqueta emergente con el texto que hayamos escrito en el campo (4).

0.- Aqui podemos modificar las propiedades del texto y de la etiqueta emergente que aparecera cuando
el usuario haga clic en el boton de informacion: tipo de letra, color de la misma, tamafio y alineacion.

7.- Con estos controles asignaremos el grosor del borde de dicha etiqueta emergente, el tipo de linea del
borde de la etiqueta, el color de la misma, si sera un rectangulo con las esquinas puntiagudas o
redondeadas, el radio de dichas esquinas y si la etiqueta aparecera sin sombra, con sombra interior
(supetior e izquierda) o con sombra exterior (derecha e inferior) respectivamente.

8.- Este apartado es el que controla la anchura de dicha etiqueta emergente de informaciéon. Si
marcamos la casilla "auto-max" y establecemos un ancho en pixeles a su derecha, Ardora generara una
etiqueta con ese ancho de maximo y el alto necesario para que quepa todo el texto introducido en el
campo (5), adaptando siempre el ancho de la etiqueta a la longitud del texto; es decir, si la longitud del
texto es menor que el ancho especificado, la etiqueta se adaptara reduciendo su ancho. Si marcamos al
casilla "fixed" (fijo), Ardora harda lo mismo que con la anterior opcién, excepto que el ancho de la
etiqueta sera siempre fijo, sea cual sea la longitud del texto escrito en el campo (5) y no se adaptara a la
longitud de un texto menor que ese ancho.

9.- Aqui podemos especificar el color de fondo de dicha etiqueta y su transparencia por si el texto es
extenso, ocupa un area considerable de pantalla y queremos que se vea total o parcialmente lo que hay
debajo. Un 10 haria la etiqueta totalmente opaca y un 0 totalmente transparente por lo que se verfa sélo
el texto y el borde del recuadro.

10.- Si queremos que la etiqueta emergente aparezca en la parte superior de la pagina o en la inferior.

11.- Una vez el usuario pulsa en el botén | ®| , la etiqueta aparecera en la parte superior de la pantalla
tantos segundos como indiquemos en este campo, y luego desaparecera.

12-13-14.- Marcando la casilla (12) apareceran esos tres botones en el menu para ampliar, reducir o
restaurar el grafico a su tamafo original. En los campos (13) escribiremos los textos que apareceran en
las etiquetas emergentes que genera automaticamente el navegador cuando el usuario sitie el puntero
del ratén encima de los botones. En el campo (14) especificaremos el nimero de pixeles que aumentara
o disminuird el grafico cuando se usen los botones correspondientes (siempre manteniendo sus
proporciones).

15.- Marcando esta casilla aparecera el botoén para que se pueda extender la pagina a pantalla completa.
En el campo podemos escribir un texto que aparecera en la etiqueta emergente generada por el
navegador.

16.- Aqui indicaremos en cual de las cuatro esquinas de la pagina queremos que aparezca el botén del
menu y también la forma de desplegarse el resto de botones al pulsar sobre el mismo: de izquierda a
derecha (horizontal) o de arriba a abajo (vertical).
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Ltiqueta
En esta dltima area encontramos los controles para configurar las etiquetas generadas por Ardora; no
las clasicas rectangulares generadas por el navegador sino las etiquetas que creamos cuando rellenamos

el campo "Etiguneta" en la pestana "1-SVG / Accion", dentro de la pestafia " Over'.

Encontramos los siguientes elementos:

Etiqueta

IImpau:t, Charcoal. sans-serf A !l IED _IQ % k

— %

Fr e AW OdRs  oog |7

e =
M automas (2004 po 40 |:|| s 5
— O fixed4 200 = 5

1.-
Aqui podemos escoger, de izquierda a derecha: el tipo de letra, su color, su tamafio y su alineacién con
respecto a los bordes del recuadro (justificado, izquierda, centrado y derecha).

2.- Con estos controles configuraremos las caracteristicas de la linea que forma el recuadro; de izquierda
a derecha: grosor, tipo de linea, color, esquinas rectas o redondeadas y radio de la curva de las esquinas
redondeadas en ese ultimo caso.

3.- De estos tres botones, el primero dejarfa al recuadro sin sombra, el segundo con sombra interior y el
tercero con sombra exterior.

4.- Al igual que con el botén de informacién, controla la anchura de dicha etiqueta emergente. Si
marcamos la casilla "auto-max" y establecemos un ancho en pixeles a su derecha, Ardora generara una
etiqueta con ese ancho de maximo y el alto necesario para que quepa todo el texto introducido en el
campo correspondiente de la pestafia " Over'", adaptando siempre el ancho de la etiqueta a la longitud del
texto; es decir, si la longitud del texto es menor que el ancho especificado, la etiqueta se adaptara
reduciendo su ancho. Si marcamos al casilla "fixed" (fijo), Ardora hara lo mismo que con la anterior
opcion, excepto que el ancho de la etiqueta sera siempre fijo, sea cual sea la longitud del texto y no se
adaptara a la longitud de un texto menor que ese ancho.

5.- Con este botén podemos elegir el color de fondo de la etiqueta.
0.- Controla la transparencia del color de fondo que aplicamos en el apartado anterior. Un 10 harfa la
etiqueta totalmente opaca y un 0 totalmente transparente por lo que se veria solo el texto y el borde del

recuadro.

7.- Marcando esta opcion el grafico aparecera centrado en la pagina.
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PESTANA 6 - PAGINA WEB

Comun a todas las actividades y paginas multimedia Ardora, en esta pestana se configuran los distintos
Y pag ) P g
parametros generales de la pagina web, como el enunciado, el fondo, el titulo de la pestana, etc.

Pueden consultarse estas caracteristicas comunes en el sitio web de Ardora, pagina de ayuda,
documento: Puntos, tienspo. mensajes y enunciado.

Multimedia 15


http://webardora.net/Manuales/ArdoraTitoriais_00_tempo_mensa_cas.pdf

