Para el uso de Developer Tool (DVE)
Herramienta de Diseño de unidades profesorado
TUTORIAL 1: Creación de un nuevo proyecto. 

Contenidos: 
· Qué es un proyecto 
· La estructura de un proyecto 
· Cómo crear frames contenidos  courseware 

a) Crea tu primer  Courseware y frames
b) Colores y fondos
c) Inserta nuevos medias en tu proyecto
d) Añade y quita objetos
e) Define actions and values para los “media objects”
f) Diseña oraciones multiple choice (selección múltiple)
g) Añade cards
h) Importa un segundo frame
i) Enlaza tus frames al Courseware
¿Qué es un proyecto? 
Dentro del directorio "Malted" que ha creado en el disco duro de tu Pc, hay un subdirectorio llamado "projects".En este directorio será en el que se va guardando nuestro trabajo. 

Cada directorio/carpeta de los que se encuentran en la carpeta "projects" es un proyecto creado para el entorno MALTED. Encontrarás también en este directorio otros proyectos que se instalan de manera automática con la instalar la aplicación MALTED. Cuando creas una nueva unidad, todos los ficheros que utilices en su creación se guardarán en la carpeta que crees para ello.

  

La estructura de un proyecto 
en la que se guardarán los ficheros de audio (wav, mp3, midi)
en la que se guardarán los ficheros de imagen (gif, jpeg)
en la que se guardarán los ficheros de video (mpg, avi)
en la que se guardarán los ficheros de texto (txt, rtf) 
en la que se guardarán los ficheros que configuran las actividades, frames (xml) y courses (cxml)

 

Comprender los conceptos de MALTED 
El uso de este software permite crear cursos multimedia interactivos. Como podrás observar algunas de las metodologías y actividades han sido traducidas a palabras técnicas. Con el dominio de los conceptos de la herramienta, serás capaz de comprender fácilmente la estructura lógica que subyace a tu trabajo.
Definiremos primero los términos que vamos a utilizar a lo largo del tutorial y que son los términos mas frecuentes en el manejo de MALTED.
	Técnico
	Común

	COURSEWARE
	UNIDAD o TEMA.

	FRAME

 HYPERLINK "file:///C:\\Documents%20and%20Settings\\antonia%20dominguez%20mi\\Mis%20documentos\\MALTED\\Tutorial\\uso_dve\\Glosario.htm" 

	PÁGINA o PANTALLA.

	TEMPLATE

 HYPERLINK "file:///C:\\Documents%20and%20Settings\\antonia%20dominguez%20mi\\Mis%20documentos\\MALTED\\Tutorial\\uso_dve\\Glosario.htm" 

	Estructura de un EJERCICIO.

	CARDS

 HYPERLINK "file:///C:\\Documents%20and%20Settings\\antonia%20dominguez%20mi\\Mis%20documentos\\MALTED\\Tutorial\\uso_dve\\Glosario.htm" 

	ACTIVIDADES o preguntas de un EJERCICIO. TARJETAS.

	MEDIA

 HYPERLINK "file:///C:\\Documents%20and%20Settings\\antonia%20dominguez%20mi\\Mis%20documentos\\MALTED\\Tutorial\\uso_dve\\Glosario.htm" 

	BOTÓN, IMAGEN, SONIDO O VIDEO
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Cómo crear frames contenidos en un courseware 

Un courseware es una unidad que contiene un grupo de frames que pueden ser ejecutados desde RTS. Un frame puede ser considerado como una pantalla o una actividad de aprendizaje dentro de un courseware. La unidad menor de un courseware es un frame. Esto quiere decir que para tener un courseware será necesario crear al menos un frame. En el siguiente ejemplo veremos cómo crear un proyecto, seguidamente el courseware y varios frames, veremos el modo de incluirlo/s en un courseware. El proceso puede ser al contrario, crear primero los frames y luego el courseware en el que se añadirán los frames.

Vamos a crear dos frames, un frame en el que tengamos la interacción Selección Múltiple / Multiple Choice y otro que sirva de instroducción.

  

 

 

 

a) Crear el primer Courseware y frames. 

1. Abrir DVE.
2. Crear un nuevo proyecto en el menú File y New Project, introducimos el nombre que le queremos dar al proyecto que vamos a crear, por ejemplo MyProject (un nuevo directorio llamado MyProjects se creará automáticamente en la carpeta projects del directorio Malted)
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* El nombre del proyecto, es conveniente que sea una palabra o una composición de palabras sin espacio.
3. Mira la parte superior de DVE para saber si te encuentras en diseño / entorno del FRAME o en el del COURSEWARE
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4. Si te encuentras en el entorno del FRAME Management, cambia al entorno de diseño a COURSEWARE (COURSE Management) por medio del icono que aparece entre los iconos superiores igual al que aparece en la imagen de la derecha. Este botón nos servirá para cambiar de un entorno a otro, es decir, a configurar el FRAME o el COURSEWARE. 
  

5. Ahora que nos encontramos en FRAME Management, podemos ver en la parte izquierda de la ventana de DVE los media que contiene el project en el que estamos  trabajando. Haciendo doble clic en uno de los iconos (imagen, texto, audio, video) aparecerán los ficheros que hay dentro de los directorios del proyecto que has creado (image, audio, video y text). 

6. Es el momento de crear nuestro primer frame, volvemos al entorno frame management y pinchamos en New Frame del los iconos de arriba en bien en File / Archivo “New Frame” Seleccionamos el  template "Math_000.template". Pulsando el botón preview podremos hacer una previsualización del nuevo frame que vamos a crear y así decidir si es el tipo de frame que nos interesa. 
7. Escribimos un nombre identificativo para el nuevo frame que estamos creando, por ejemplo: "MyMultiplechoice1". Pinchamos OK.

->Aparece un mensaje como que falta algún fichero, esto es normal, porque las nuevas unidades que creemos no llevarán todos los ficheros que no son necesarios para nuestra unidad, solo llevarán los que nosotros importemos. Pinchamos OK para continuar.
 

8. En el espacio de la derecha de la ventana aparecerá el template prediseñado con los distintos elementos que lo configuran para ser adaptado por nosotros según el tema que vamos a tratar en la actividad.

  

9. Podemos observar el color de los bordes de los distintos elementos. (Estos bordes desaparecen al ejecutar el entorno del alumno RTS) 

· El rojo muestra un "panel" o "contenedor de cards" 

· El azul muestra  un "container" (un container puede contener un "panel" y/o "media objects") 

El amarillo muestra elementos activados (pincha sobre algún elemento y este al activarse cambia el color del borde).

  

b) Colores y fondo
1. Selecciona el panel pinchando en el cuadro externo rojo (éste cambiará a amarillo). Pincha con el botón derecho sobre el borde del Panel y en editar "Edit", una ventana de edición se abre. Modifica el color de la letra “foreground” y el fondo “background” en la pestaña de propiedades "properties", para aceptar los cambios pinchamos “OK".

-> Verás que los cambios se aplican  al panel y a sus elementos, no a todo el frame.

2. Para insertar una imagen de fondo, ésta debe encontrarse en el directorio image de tu proyecto, si quieres poner alguna no tienes mas copiar la imagen en ese directorio y te aparecerá en el menú desplegable, en este caso tenemos maltedbg.gif, en display type marcamos "No display" para que no se duplique la imagen de fondo ni se estire, en este caso se puede seleccionar la que mejor se adapte a nuestras necesidades.

-> Cuando editemos el frame veremos que los cambios que introduzcamos se aplicarán a todo el frame excepto al Panel que hemos configurado individualmente.
3. Selecciona el container (borde exterior) (cambia a color amarillo) que a su vez contiene el media que tiene el texto "task" e “info”y haz clic en el botón derecho para ver sus propiedades (editar). Cambia el color del container en Properties y pincha OK
-> Verás que los cambios se producen en los dos medias interiores.

  

4. Selecciona el mismo container con el que estamos trabajando y editalo (botón derecho) pincha en Add Media, verás que se introduce un nuevo botón con las mismas características que hemos marcado para el container.

  

5. Para modificar el color de un media por separado será necesario editarlo independientemente, basta con seleccionarlo, editarlo (botón derecho) y modificar las propiedades (color, etc ) Cambia el color de fondo del media.

TIP: Es recomendable no introducir símbolos ", <, >, /,  en “Label” o etiqueta porque pueden dar error al ejecutar la unidad en RTS.
-> Al pinchar OK verás que se ha modificado el color del botón.

6 Si añades mas botones, estos tomarán las características del container hasta que lo edites y cambies por separado.

7. Edita el tercer botón que has añadido y marca la opción “Transparent”. Verás que este pierde el color.

-> Si el panel fuera transparente también verías el fondo del frame.

  



c) Insertar / añadir medias en tu proyecto
Antes de insertar medias en el proyecto debes tener en cuenta que para acceder a ellos estos debes estar guardados en los respectivos directorios o carpetas. (images, audios, videos, texts). Algunos ficheros puedes encontrarlos en otros proyectos copiarlos y pegarlos en tus directorios o también puedes importar desde el propio DVE a través de Import Media, local disk y en el directorio de Malted carpeta images, buscas el fichero que te interese y lo añades al proyecto Add media. (Explicación mas detallada en tutorial Importar/Exportar)
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1. Para añadir un nuevo media debes pinchar con el botón derecho en el lugar donde quieras colocarlo.

La diferencia entre añadir e insertar se basa en que al añadir lo introduces junto con otros en un container y al insertar creas uno nuevo.

 

2. Una vez añadido el fichero al proyecto al editar el media (doble clic o botón derecho “edit”) y seleccionamos en el desplegable Image el fichero que hemos importado.
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Esto mismo se puede hacer en el menúderecho seleccionando del campo image (con doble clic) la imagen que queremoscolocar en el media y arrastrándola hasta el media.
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d) Añade y quita objetos:
1. Haremos los cambios en el botón “hint”. Puedes sustituir los valores del media existentes, haciendo doble click sobre el media / botón y modificando o poniendo texto en el Label / etiqueta que será lo que aparecerá en RTS o bien seleccionando la imagen, audio, texto, video en el menú desplegable. 

-> Si sustituyes o añades una imagen en uno de los containers es probable que no se adapte al tamaño de éste, por lo que será necesario redimensionar el container como se explica en el punto 3.
  

2. Para borrar un media será suficiente con pinchar en el con el botón derecho sobre el media y seguidamente en Delete / Borrar. Pinchamos sobre el media que añadimos anteriormente y lo borramos. Quedarán por tanto de nuevo dos medias en el container “task” e “info”.
3. Selecciona el borde del container (cambiará a amarillo), al aparecer las 2 flechas opuestas arrastra el borde hasta donde consideres oportuno. O bien al editar el container pinchar en Fit Container / Ajustar container, para que se adapte al media. Para aceptar los cambios, pinchamos en OK.

  

  

En el momento en que al pasar el cursor sobre un media o container, media o panel podemos desplazarlo hasta el lugar que consideremos.

Nota: cuando arrastras un audio o una imagen a un media este no se ve en DVE, es en RTS al hacer click sobre el media / botón cuando se reproduce. 

e) Definir acciones y valores para los medias.
1. Edita el media / botón “task”. Verás que tiene seleccionada la Action "popOutTextt"  y el texto en el value que queremos que aparezca al pinchar sobre este botón, en este caso “Drag the boxes and drop them into de corresponding spaces.”

2. Edita el botón “info”. En el action vemos que tiene "popOutText" y en el value tiene la ruta del fichero que se encuentra en nuestra carpeta del proyecto text y que aparecerá cuando pinchemos sobre el botón en  RTS. Podemos crear un texto en txt (bloc de notas) o rtf (con Word Pad) guardándolo en la carpeta text de nuestro proyecto.
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Esta segunda opción es mejor cuando el texto que queremos introducir es un texto largo, por lo que nos hará falta que aparezcan mas líneas y para introducir color de letra en los textos rtf.
  

3. Es el momento de guardar el trabajo "save" para poder ejecutar “run” el frame que hemos en el que hemos trabajado.

Save [image: image6.jpg]
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Run
4. Pinchando en “task” nos aparecerá el siguiente cuadro de diálogo.
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5. Pinchando en “info” nos aparecerá el siguiente cuadro de diálogo u otro si hemos cambiado el texto.
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-> Verás que en el primer caso el texto aparece en una sola línea porque no tienes posibilidad de pinchar enter al introducir el texto en el campo value, en cambio en el rtf (opción 2) puedes introducir varias líneas

6. Cierra la ventana Run Time o también llamada preview de DVE para continuar trabajando en nuestro frame. 
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f) Completar las frases del Multiple Choice.
1. Edita los que serán posibles estímulos que hay en el frame (en este caso son los medias de colores) por ejemplo en el media de color rojo al editar en label escribiremos la pregunta “How old are you?” que se corresponderá con la respuesta que escribamos en el media de respuesta del botón que se corresponde, en este caso “red”, al editarlo en Label, ponemos la respuesta que el alumno deberá arrastrar al lugar correcto “I am 13”  Seguiremos este procedimiento con los demás medias. Puedes cambiar el color de los medias y ponerlos todos iguales una vez hayas introducido las preguntas y respuetas.
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-> Verás que al editar un media de pregunta, éste tiene en “value” / valor el mismo número que el que hay al editar el media que se corresponde con el en las respuestas. En el rojo el value es 1. Esto se puede también modificar a nuestro gusto. Pero el value, es el que le dirá al sistema a la hora de verificar si la correspondencia es correcta.
g) Añadir  Cards (tarjetas)
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1. Selecciona el panel (pinchando sobre el recuadro de color rojo), una vez seleccionado cambiará a color amarillo. Una vez seleccionado veremos que en la parte inferior izquierda de la aplicación nos dice que está seleccionado el Panel (Main) card  (1/2) Esto quiere decir que el Panel contiene dos cards, pinchando con el botón derecho en el recuadro del panel se nos abre la posibilidad de añadir otro card “add card” insertar card “insert card” o eliminar el “Delete card” que se encuentra en pantalla. Puedes acceder a la segunda tarjeta “card” pinchando en Next del menú que obtienes. Inserta una nueva “card”. Tendrás tres cards. El fin de esta actividad es demostrativa por lo que bastará con tener dos cards.
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-> Al insertar o añadir cards, éstas serán una copia de la que hay en pantalla.

Por medio de los botones "Back" y "Forward" que aparecen en el entorno RTS (entorno del alumno, éste será capaz de pasar de una tarjeta a otra.
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h) Importar un Segundo frame.
Para acelerar el proceso de inserción de un nuevo frame en el proyecto existe la posibilidad de importar un frame ya creado y añadirlo a nuestro proyecto. 
1. En este entorno (Frame management) podemos pinchar en File – Import Frame. Search Local Disks y seguidamente se abre un menú en el que debemos buscar el frame que nos interesa para nuestra unidad.
Buscamos en el proyecto Malted/templates/xml y seleccionamos intro.xml pinchamos OK. Para añadir el frame a nuestro proyecto debemos pinchar en “Add List to project”: 
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-> Para ver que realmente se ha unido a nuestro proyecto podemos pasar al entorno Courseware Management por medio de[image: image24.jpg]



 
->Un frame de introducción se habrá unido a nuestro proyecto. Para modificar el texto que aparece debemos editarlo con Word Pad. Si miramos la carpeta de nuestro proyecto con el explorador de windows en c:/Malted/projects/Myproject/text aparecerá el texto que hay en esta ventana. Se llama intro.rtf haciendo doble clic sobre el podremos modificar su contenido. 
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i) Crear un curso y enlazar los frames
En el paso a.6 ya hemos creado el curso al que uniremos los frames que hemos creado, para abrirlo debemos ir a "COURSEWARE Management" pinchamos en File – Open y debe aparecer el curso que habíamos creado anteriormente llamado MyCourse.cxml, pinchamos en OK.
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-> Verás que la parte derecha de la pantalla de DVE se pone blanca con dos botones no activos “UP” “DOWN”. A su vez en el lado izquierdo aparecen los frames que hemos creado, como muestra la imagen
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Arrastra desde esta ventana al lado derecho para colocar los frames dentro de la unidad o curso que hemos llamado MyCourse.cxml. Del orden en que lo arrastres dependerá el orden del curso.
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3. Salvamos el proyecto pinchando en el disquete y cerramos DVE. Ahora podemos ejecutar RTS, abrir el proyecto (acercando el ratón a la parte superior se despliega un menú, pinchamos en el icono de una “carpeta abierta” y buscamos nuestro proyecto llamado MyProject y pinchamos OK.

INFORMACIÓN ADICIONAL.
Cuando creamos un nuevo curso y nuevos frames, éstos se van guardando en la carpeta XML de nuestro proyecto. Los de extensión cxml corresponden a los COURSEWARE y los de extensión XML se corresponden con los Frames.
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