Creacion dun Contenedor de palabras clave. Situamonos en MODO DE
DESENO
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- My Flipcharts
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- SCience
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‘.. General Backgrounds

Lembrade que si prememos no boton cos puntos suspensivos, podemos navegar polo pincho USB para
buscar o cartafol coas imaxes.
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2.-Neste exemplo as imaxes son dos planetas e outras son pequenos alien
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Arrastramos 6 espacio de traballo.

Definimos un color de fondo para a paxina




B Sei Background

O ra

@ Image

@ Deskitop Snapshol
@ Drsktop Overlay

Démoslle a OK ou Aceptar.

3.-De seguido creamos os Contenedores
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E dicir, escollemos un rectangulo redondeado, escribimos o rotulo coa ferramenta Texto (se non vemos a
ferramenta Texto temos que cambiar o noso perfil
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Sempre podemos modificar o tamafo, cor, etc do texto
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4.-Imos agora definir as propiedades do contenedor: que admita imaxes relacionadas cunha determinada
palabra clave, no caso contrario, que saian despedidas.
Picamos na primeira das imaxes:

No campo de Identificacion, escollemos Palabra clave: planetas



B Identification

Mame [ Imagenl

Keywords [ planetas

Question Tag None )

B Appearance

No campo Contenedor, Restituir se non estd contido: Verdadeiro. Se a imaxe non contén a palabra crave
que definiremos para o contenedor, regresara 4 posicion inicial. Se a imaxe non esta contida
completamente, 0 mesmo

B Container

Can Contain

Contain Object

Contain Words

Contain Rule Completely Conta
Reward Sound False z
Reward Sound anatiﬁ g
Return if not Euntain_d

Facemos o mesmo con todas as imaxes que tefian que ver cos planetas. En todos os casos, no campo
Contenedor, Restituir se non esta contido: Verdadeiro

Outro grupo diferente de imaxes son os pequenos alien. Imoslles a asignar a Palabra crave Bichifios




B Identification

Name [ alienz

Keywords [ bichinios

Question Tag Nﬂﬂi ]

No campo Contenedor, Restituir se non esta contido: Verdadeiro. Se a imaxe non contén a palabra crave
que definiremos para o contenedor, regresara 4 posicion inicial. Se a imaxe non esta contida
completamente, o mesmo

B Container

Can Contain ugll'h'mg ]

Contanobiect ] )
containviords ] )

Contain Rule [Eumpletelr Conta ]

Reward Sound [False ]

Reward Sound Lucatiﬁ C]
Return if not Euntaint] True ]

M Rotate

Agora si, definiremos as propiedades do Contenedor. En primeiro lugar, o seleccionamos

DEOCEREDE
- - -

Y Bichinos

Coa imaxe seleccionada, accedemos 6 NAVEGADOR DE PROPIEDADES
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Baixamos o cursor ata chegar a:

= Container

Can Contain

Contain Object

Contain Words

Contain Rule

Reward Sound

Reward Sound Lucatiﬁ Q
Return if not ContaindFalse |

E dicir, temos que dicirlle que “Poda conter” escollemos “Palabras Crave”
e que “Conteila a Palabra Crave”: bichifos

Para engadir unha palabra crave, prememos nos puntos suspensivos

B Keywords Editor

‘bichifios

Add Remove  [WIVITTHTTN oK

Prememos en Engadir



B Keywords Editor,

bichiiios

| Remove Move Up

Enriba de New Keyword, escribimos a nosa palabra crave. Facemos o mesmo co segundo contenedor; a sua
palabra clave sera: planetas

Antes de rematar, temos que facer duas cousas:

-O obxecto que se conterd deberd estar nunha capa superior & do contenedor.

-O contenedor sempre ten que ser de maior tamafio que os obxectos contidos, de non ser asi a actividade
non funcionara

Unha vez realizada a actividade en clase, LEMBRADE NON GRAVAR OS CAMBIOS. Se queremos
volver facela, pulsamos no boton de retroceso para desfacer os cambios e volver empezar

Para enviar un contenedor 4 capa inferior

Para desfacer os cambios e volver a empezar

Para probar a actividade en clase: saimos do modo de desefio, a icona ponse azul
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