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1. OBIETIVO

El objetivo general de este proyecto es el disefio, implementacion y evaluacion de
una aplicacion multimedia interactiva que ayude a la ensefianza, individual y cooperativo,
de personas con problemas de aprendizaje. En concreto, destinada a personas con

trastornos generales de la comunicacion.

La implementacion de dicha aplicacién se desarrollard en el lenguaje de
programacion orientado a objetos ActionScript 3.0, por lo que se desarrollara en el entorno

de trabajo de Adobe Flash Professional.

Por lo tanto, los objetivos especificos de este proyecto son:

- Adquisicion de conocimientos sobre el software de desarrollo Adobe flash
Professional.

- Aprendizaje del lenguaje de programacion ActionScript 3.0.

- Diseno e implementacién de una aplicacion destinada a la ensefianza de personas
con trastornos generales de la comunicacion.

- Adecuacién del software a varios soportes (PCy tableta)

- Evaluacidn del software con personas de caracteristicas similares a los destinatarios

del producto.

2. FASES DEL PROYECTO

El proyecto se ha llevado a cabo siguiendo diferentes fases o etapas estructuradas

de la siguiente forma:

19 Fase: Familiarizacidn con el entorno de trabajo Adobe Flash y lenguaje de programacion
ActionScript 3.0 para ver las posibilidades que estos ofrecen a la hora de la implementacidn

de la aplicacidn.



III

22 Fase: Investigacion de las aplicaciones existentes y del “estado del arte” para pensar en

una aplicaciéon novedosay, a la vez, educativa.

32 Fase: Decisidn sobre la tematica del software a partir de las conclusiones obtenidas de

las dos fases anteriores.

42 Fase: Implementacién de un primer esbozo de la aplicacidn y consulta a una “experta”

sobre su opinién acerca de la tematica escogida y de la formas de implementacion.

52 Fase: Desarrollo y programacion de la aplicacion final.

62 Fase: Adecuacion de la aplicacion a varias plataformas (PC y tableta)

~N
10

Fase: Evaluacion del software con personas con caracteristicas parecidas a las

destinatarias de la aplicacién.

82 Fase: Mejora del software implementado a partir de las observaciones captadas en la

fase anterior.

Fig. 1 Fases del proyecto



3.  ORGANIZACION DEL PROYECTO

A continuacidn se describe la organizacion de la presente memoria. Tanto sus

apartados como una breve explicacidon de cada uno de ellos.
- Introduccion:

En este primer apartado se concreta, define y justifica lo que se va a hacer. Es
decir, se explican los conceptos que se van a desarrollar durante el proyecto; qué es
lo que se va a hacer y cudl es la razén, o razones, por las que se ha decidido hacer

eso y no otra cosa diferente.
- Estado del arte:

En este segundo apartado se estudian y observan diferentes métodos de
aprendizaje ya existentes con la finalidad de obtener ideas novedosas para este

proyecto.
- Entorno de trabajo y lenguaje de programacion:

El entorno de trabajo en el que se va a desarrollar este proyecto es Adobe Flash
Professional, mas concretamente en sus versiones CS5 y CS5.5. Durante este
apartado se van a explicar sus fundamentos basicos y su lenguaje de programacion

as3.0.
- Aplicacion:

En este apartado se va a describir la aplicacién que se ha desarrollado durante
este proyecto una vez investigadas las caracteristicas que debe cumplir para ser una
buena aplicacién multimedia educativa, observado el estado del arte y familiarizado

con el entorno de trabajo.



- Conclusiones y lineas futuras:

Una vez desarrollado el proyecto, en el ultimo apartado se hace una reflexidn
sobre si se han llevado a cabo los objetivos especificados al inicio del este y también
se dan algunas ideas de cédmo se puede seguir trabajando a partir de dicho

proyecto en un futuro.

- Anexo |: Exportar archivo .apk de Adobe Flash Professional CS5.5

En el anexo | se explica paso a paso como exportar un archivo .apk de una

aplicacion desarrollada en el entorno de trabajo Adobe Flash Professional CS5.5.

Gracias a este archivo .apk se pondra instalar la aplicacién en un dispositivo

android.

- Anexo Il: Importar archivo .apk a un dispositivo android

En el anexo Il se describen los pasos a seguir de una de las maneras para pasar un

archivo .apk desde un PC con sistema operativo Windows a un dispositivo android y

asi dejar la aplicacién corriendo perfectamente en dicho dispositivo.

- Anexo lll: Manual de usuario

En este ultimo anexo se explica paso a paso cdmo se juega a cada uno de los

modos de juego.
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4. INTRODUCCION

En este apartado se va a explicar punto por punto el objetivo general del proyecto.
Asi mismo, se van a definir cada uno de los conceptos que se desarrollan en el trabajo y la
justificacion de por qué aparecen estos conceptos y no otros. Para ello, se desarrollan

varios sub-apartados.
4.1. ¢§QUE ES UNA APLICACION MULTIMEDIA INTERACTIVA?

Para entender el objetivo del general del proyecto, cabe definir de manera
individual cada uno de los términos de la expresién “aplicacion multimedia

interactiva”.
- APLICACION:

Una aplicacion informatica es un tipo de software disefiado como herramienta
para permitir al usuario realizar uno o diversos tipos de trabajos. Normalmente,

estan disefiadas para educar, entretener o ayudar en la vida diaria a sus usuarios.

En los ultimos afios, con la aparicidn de los Smartphones las aplicaciones mdviles
han alcanzado una gran importancia. Una aplicacién movil es una aplicacién
informatica desarrollada para correr bajo Smartphones, también llamados teléfonos

inteligentes.
Por lo tanto, las funcionalidades de las aplicaciones que antes solo estaban

disponibles en PC ahora pueden ser ejecutadas en los dispositivos mdviles, con un

buen nivel de prestaciones.
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- MULTIMEDIA:

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que

utiliza mas de un medio de expresion para presentar o comunicar informacién.

Los medios de expresion pueden ser muy variados. Desde texto, graficos e

imagenes hasta animacion, sonido, video, etc.

- INTERACTIVA:

Para comprender el significado de interactivo hace falta conocer que se designa
iteracion a aquella accidon que se ejerce de manera reciproca entre dos o mas
sujetos, objeto, agentes, fuerzas o funciones. De este modo, se define interactivo a

todo aquello que provenga o proceda por interaccion.

De esta manera, en la informatica se designa a aquel programa a través del cual

se permite una interaccion, a modo de didlogo, entre un ordenador y un usuario.

Por lo tanto, se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre
control sobre la presentacién de los contenidos, acerca de qué es lo que desea very
cuando; a diferencia de una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar

contenido en un orden predeterminado.

Por todo esto, cuando se describe el objetivo del proyecto, se concibe que lo que se
va a disefar, implementar y evaluar es un software disefiado para correr en un PC, un
movil u otra plataforma cuya finalidad es educar, entretener o ayudar en la vida diaria
de sus usuarios. Ademas éste integra texto, animacidn, sonidos, etc, es decir, emplea
varios medios de expresién. Y ademas, dicho software permite un didlogo ente usuario

y ordenador cediendo asi a que el usuario tenga libre control sobre los contenidos.
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4.2. iPOR QUE USAR UNA APLICACION MULTIMEDIA INTERACTIVA?

Existen multitud de razones para desarrollar una aplicacién multimedia interactiva

frente a otros medios educativos tradicionales.

Por un lado, el que se implemente en un soporte digital conlleva numerosas
ventajas. Por ejemplo, se puede utilizar en cualquier lugar y en cualquier momento del
dia como en un centro de aprendizaje, en el hogar, durante viajes, a través de

intranets, Internet, etc. a cualquier hora.

También, se puede personalizar en funcién de las caracteristicas y necesidades del
usuario final. Cada tema o seccién es independiente, por lo que los usuarios pueden
profundizar en las areas temdticas que necesitan. En muchos casos, las aplicaciones
también incluyen la opcidon de personalizar el nivel de dificultad segin crea

conveniente el especialista.

Otra gran ventaja del soporte digital es que éste es facilmente actualizable y, por
ello, mucho mas cémodo y barato que los medios tradicionales. También posee gran
capacidad de almacenamiento por lo que es posible almacenar numerosos ejercicios al

igual que los datos y resultados de cada uno de los usuarios.

Ademads ofrece muchas nuevas opciones como por ejemplo poder cambiar el

idioma, afadir musica, video, etc. todo ello con una gran calidad.

Por otro lado, el ser multimedia interactivo hace que el usuario tome menos tiempo
de estudio, disfrute mds y el aprendizaje aumente. Esto es debido a que la interacciéon
que se produce entre usuario y aplicacion facilita la atencién, la compresion y la
retencion de informacion de una forma intuitiva, espontdnea y divertida, muy

diferente a las metodologias tradicionales de ensefianza y aprendizaje.

Numerosos estudios han encontrado que la interactividad tiene un fuerte efecto

positivo en el aprendizaje. Por ejemplo, Bosco (1986) revisaron 75 estudios de
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aprendizaje y se encontré que los alumnos aprenden mas rapido, y tienen mejores

actitudes hacia la educacién en el uso de multimedia interactiva.

Sin embargo, no hay que olvidar que a pesar de todas las ventajas mencionadas

anteriormente este tipo de material didactico requiere de una infraestructura

adecuada y una formacion didactica tecnolégica.

4.3. PRINCIPIOS QUE DEBE SEGUIR UNA APLICACION MULTIMEDIA EDUCATIVA

El psicélogo Richard E. Mayer, con un equipo de investigadores desarrollaron

una teoria cognitiva de los aprendizajes multimedia teniendo presente que los

humanos procesamos la informacidn separadamente a través de dos canales

diferentes: la informacién visual y la informacién sonora.

De dicho estudio obtuvieron una serie de principios que se han cumplido a la hora

de disefiar e implementar la aplicacion. Dichos principios se muestran a continuacion:

Principio multimedia:
El alumnado aprenderd mejor con imagenes y apoyo verbal que Unicamente con el

apoyo verbal.

Principio de contigliidad espacial:

Los estudiantes aprenden mejor si el texto y las imagenes que lo ilustran estan
maquetadas preferentemente cerca las unas de las otras en la pagina o pantalla. Es
importante por lo tanto no separar demasiado la imagen o animacidén de su texto
alusivo y es fundamental no fragmentar en diferentes diapositivas la imagen del

texto.

Principio de contigliidad temporal:
Se aprende mejor cuando los recursos multimedia correspondientes son

presentados simultaneamente preferentemente que sucesivamente.
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Principio de coherencia:

Es mejor no incorporar en el documento sonidos, términos o imdgenes
prescindibles. A veces asistimos a presentaciones con sonidos innecesarios que no
aportan ninguna clase de informacién, como fondos de pantalla absolutamente

absorbentes.

Principio de modalidad:
Los estudiantes aprenden mejor de la combinacidn animacién y narracién que de la

combinacidn animacidn y texto en pantalla.

Principio de redundancia:
Se aprende mejor (se ensefia, por lo tanto mejor) con una animaciéon y una

narracién que no solo con una animacién o narracion.

Principio de segmentacién:
Se aprende mejor en presentaciones por segmentos que con discursos que recojan

mucha informacidn en una sola diapositiva.

Principio de personalizacién:

La comprensién se mejora si se usa un lenguaje coloquial mas que uno
excesivamente formal. No implica rehuir del lenguaje cientifico cuando acontezca
imprescindible pero si que hace falta personalizarlo a las caracteristicas de las

personas destinatarias.

Principio de interactividad:
Se aprende mejor cuando se puede hacer participe al usuario de las diversas

secuencias de las que consta la presentacion.

Principio de seializacién
Se aprende mejor, si se optima toda presentacién si va acompafiada de los

elementos icdnicos necesarios.

Principio de las diferencias individuales
15



Las estrategias mencionadas son mas efectivas para novatos y aprendices visuales.
Las presentaciones mejor estructuradas deben ser creadas para aquellos que mas

ayuda necesitan.

Por lo tanto, para que una aplicacion sea una buena aplicacién educativa, debe de

cumplir el maximo posible de los principios explicados anteriormente.

Escuela

4.4. ESCUELA 2.0

En un apartado anterior se habia mencionado que este tipo de material didactico
requiere de una infraestructura adecuada y una formacidén didactica tecnoldgica. Sin
embargo, estas infraestructuras se podrian conseguir gracias al programa Escuela 2.0

qgue aprobé el Consejo de Ministros en 2009.

El Programa Escuela 2.0 fue el ultimo proyecto de integracién de las Tecnologias de
la Informacién y de la Comunicacién (TIC) en los centros educativos. El objetivo era
poner en marcha las aulas digitales del siglo XXI, aulas dotadas de infraestructura

tecnoldgica y de conectividad.
El programa Escuela 2.0 se basaba en los siguientes ejes de intervencion:

- Aulas digitales. Dotar de recursos TIC a los alumnos y alumnas y a los centros:
ordenadores portatiles para alumnado y profesorado y aulas digitales con dotacién

eficaz estandarizada.

- Garantizar la conectividad a Internety la interconectividad dentro del aula para
todos los equipos. Posibilidad de acceso a Internet en los domicilios de los

alumnos/as en horarios especiales.
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- Promover la formacién del profesorado tanto en los aspectos tecnolégicos como en
los aspectos metodoldgicos y sociales de la integracién de estos recursos en su

practica docente cotidiana.

- Generar y facilitar el acceso a materiales digitales educativos ajustados a los disefios
curriculares tanto para profesores y profesoras como para el alumnado y sus

familias.

- Implicar a alumnos y alumnas y a las familias en la adquisicién, custodia y uso de

estos recursos.

Las actuaciones se centraron, en su primera fase, en el tercer ciclo de Educacidn
Primaria, comenzando el curso 2009-10 con 52 de Primaria en todos los centros
sostenidos con fondos publicos y, posteriormente, se extenderia a 62 de Primaria y a

los dos primeros cursos de la ESO.

La formacion de todos los profesores y profesoras implicados en el Programa, asi
como de los técnicos que seran responsables del apoyo técnico, era fundamental para

el éxito de la iniciativa.

La formacion contemplaba entre sus contenidos los aspectos metodolégicos y de
gestién de un aula dotada tecnolégicamente y asimismo los propios aspectos de

funcionamiento del equipamiento del aula.

Ademads, la formacién tenia en cuenta de forma destacada el conocimiento y la
generaciéon de los materiales digitales de caracter general y de caracter especifico
educativo que van a constituir las herramientas habituales del profesorado y del

alumnado.

Para ello, el Ministerio, a través de este Instituto, amplié la oferta de sus cursos en
Red sobre instrumentos TIC y sus aspectos metodolégicos, de experimentacion e

innovacion.
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Sin embargo, este proyecto se ha paralizado en 2012 debido a la situacion
econdmica del pais. El Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte suprimié dicho

programa educativo, una vez presentados los Presupuestos Generales del Estado 2012.

Por lo tanto, aunque no hay infraestructuras en todas las aulas, si hay algunas aulas
dotadas con instalaciones que pueden usar material multimedia como el que se
presenta en este proyecto. Y quién sabe, si cuando la situacion econémica mejore,
este programa educativo se recuperara siendo posible que todos los alumnos puedan

emplear este tipo de aplicaciones.

4.5. APRENDIZAJE INDIVIDUALY COOPERATIVO

En la descripcion del objetivo principal de este proyecto se menciona que la
aplicacion a desarrollar durante este trabajo debe de ayudar a la ensefianza individual
pero también a la ensefianza cooperativa, por lo que es interesante conocer las

estructuras de las actividades de ambas ensefianzas.

Sin embargo, antes de explicar los tipos de ensefianzas mencionadas anteriormente
es preciso entender el concepto de aprendizaje como proceso a través del cual se
adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores
como resultado del estudio, la experiencia, la instruccién, el razonamiento vy la

observacion.

De esta forma se entiende que la estructura de la actividad en el aprendizaje
individualizado, como su propio nombre indica, es individual. Los alumnos realizan las
actividades que se proponen y cada uno funciona como punto de referencia para si
mismo. Los criterios de progreso son personales y estdn basados en el rendimiento

propio.

Aunque la forma mas habitual de aprendizaje es el individual, en este proyecto
también se ha considerado oportuno el empleo del aprendizaje cooperativo. Se habla

de estructura de aprendizaje cooperativo cuando se organizan tareas en las que la
18



cooperacion es la condiciéon para realizarlas. Son tareas de aprendizaje que no se
pueden realizar si no es colaborando entre los comparieros. No se puede tener éxito si

los compafieros no lo tienen pues se liga el éxito propio al éxito del resto.

Para que se produzca aprendizaje en la cooperacidon los alumnos tienen que
conocer la tarea a realizar y compartir entre todos el mismo objetivo. Asimismo, el
éxito del trabajo del grupo debe descansar en que todos y cada uno de los alumnos y

alumnas del grupo aprendan.

Las ventajas del aprendizaje cooperativo son por un lado, que los alumnos se
ayudan y explican, los unos a los otros, los posibles métodos de hacer la tarea y las
posibles soluciones que se pueden dar. Estas practicas comunicativas y sociales
desarrollan, a parte de las capacidades especificas de la tarea, facultades relativas a la

comprensidn, expresion oral y capacidades que tienen que ver con las relaciones de

grupo.

También, es necesario que todos se hagan entender para que la actividad progrese
y se pueda resolver. De esta forma se asegura que todos han aprendido, ya que la
mejor forma para saber si alguien ha captado los conceptos explicados es cuando es

capaz de explicarlos a los otros consiguiendo que estos los entiendan.

Por otro lado, en la cooperacion entre iguales el que explica o ayuda a otro a
resolver un problema tiene mas posibilidades de hacerse entender que el profesor. La
razén es porque él ha pasado hace menos tiempo que el profesor por la misma

dificultad que tiene el compafiero y por eso puede entender mejor sus dificultades.

Ademas, en la cooperacidn que se crea para resolver el problema, cada alumno del
grupo puede observar gran variedad de estrategias, procedimientos, habilidades y

técnicas que los otros utilizan para intentar resolver dicho problema.

Por eso, cada alumno ha de intercambiar ideas, defender su punto de vista,
argumentarlo, reconsiderarlo tras oir las razones dadas por los demas compafieros, ser

capaz de exponer ideas con argumentos y de forma coherente, ser capaz de entender
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las de los demas alumnos y rectificar las propias, llegar a acuerdos, contemplar varios

puntos de vista, etc.,

Por ultimo, en una organizacidon cooperativa cada alumno se siente miembro del
grupo, se da cuenta de que puede ayudar y puede ser ayudado, es consciente de que
tiene que tomar en consideraciéon las propuestas de los compafieros si quiere que la
suya se tenga en cuenta vy, asi, avanzar en la resolucién de la tarea. Ademads el éxito o
fracaso depende de todos los miembros del grupo con lo cual es algo mas manejable

gue en situacion individual en la que el Unico responsable es uno mismo.

4.6. TRASTORNO GENERAL DE LA COMUNICACION

El leguaje se considera como el instrumento bdsico de comunicacidn emocional y de
relacion en la especie humana. Por esta razén, se ha decidido que los destinatarios de
la aplicacion a desarrollar en este proyecto sean personas con trastorno general de la
comunicacion; para que dicha aplicacién les ayude a progresar tanto en la

comunicacion emocional como en las relaciones con las demas personas.

Los trastornos de la comunicacién son trastornos del discurso y del lenguaje que se
refiere a problemas en la comunicacién y areas relacionadas. Los retrasos y trastornos
pueden ir desde la sustitucion de sonidos simples a la incapacidad de comprender o

utilizar su lengua materna.

Sus déficits pueden ser causa de una gran variedad de desajustes psicoldgicos y
dichos trastornos pueden ser reactivos a las dificultades de relacidn y comunicacion
del nifio con los adultos de apego y con los de su entorno social en general, o bien, y
dependiendo de la gravedad del déficit, a las alteraciones neurocognitivas que
merman las habilidades de andlisis, y por tanto de afrontamiento, frente a la gran

variedad de situaciones a las que debe hacer frente el nifio.

Dentro del DSM (Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales)
clasifica este trastorno dentro del Eje I, Trastornos clinicos y otros problemas que

pueden ser objeto de atencién clinica. Y forma parte de Trastornos de inicio en la
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infancia, la niflez o la adolescencia. Se diferencian cuatro trastornos relacionados con

el habla, referentes a la produccion de sonidos.

Los componentes de esta clasificacién son:

- Trastorno del lengua expresivo.
- Trastorno mixto del lenguaje receptivo-expresivo.
- Trastorno fonoldgico.

- Tartamudeo.

En las interacciones sociales, la comunicacion verbal y no verbal (mirada, gestos de
la cara y las manos; cualidades vocales) incluye la evocacidon de palabras (acceso y
recuperacién de la informacion verbal), relaciones entre las palabras (semantica),
formacidon de frases (sintaxis), dar y recibir feedback, seguir la estructura de la
conversacion y hablar con soltura, respuesta al contexto, adaptacion a los significados
y a los acontecimientos externos, respuesta al propio sentido interno de los
acontecimientos y control de las propias producciones comunicativas (habilidades
metalinglisticas). Todas estas habilidades se alcanzan normalmente a los cinco afios.
Entre los 2 y 3 afios pueden observarse notables déficits en la articulacion (produccion
de los sonidos del habla), en la expresién (produccién y uso del lenguaje oral) y en la

recepcion (comprension).
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5.

ESTADO DEL ARTE

Antes de pensar en una tematica concreta del software a desarrollar, es interesante

observar y estudiar aplicaciones y métodos de aprendizaje ya existentes. De esta forma se

pueden sacar ideas novedosas y diferentes a lo ya existente.

5.1. RECURSOS ANALOGICOS

La mayoria de recursos educativos hasta hace unos pocos afios eran recursos

analdgicos: libros de texto, juegos, fichas educativas, etc. Por esta razén existen
muchisimos procedimientos educativos, y en particular recursos para combatir los
trastornos de comunicacién, analdgicos de los cuales, en este apartado, se va a

describir algin ejemplo.

Pictogramas:

Un pictograma es un dibujo convencionalizado que representa un objeto de
manera simplificada y permite transmitir una informacion también

convencionalizada.

Los pictogramas no representan ninguna palabra de ningun idioma y, mucho
menos, estructuras sintdcticas o morfoldgicas. Eso no impide, sin embargo, que
cuando se ve un pictograma, se haga algo que es natural ante cualquier tipo de
dibujo: verbalizar lo que se estad viendo. De esta forma, se asocia un cierto dibujo

con una cierta palabra y con su fonografia.

Por esta razén los pictogramas son utilizados en muchas técnicas para desarrollar

un sistema de ayuda a los sujetos con problemas de comunicacién. Ademas son un

medio muy préctico, y de facil construccidn ya que se pueden hacer manualmente.
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Existen poemas y cuentos con

pictogramas como recurso para la

o
S——

lectura, escritura y otras habilidades EL PIRATA MALAPATA

comunicativas. Se tratan de cuentos o e R

historias contadas con pictogramas, El % malapata, tenia muy mala suerte, y todo le salia mal.
"'l

conforme se lee el cuento te vas Un dia secuestré a una ‘h , pero cuando se disponia a huir, le

encontrando con pictogramas que dispararon con un '@ , hundieron
L]

. . . )
hacen referencia a algun objeto su Yg‘ra; y|a§pudoesmpur.

comentado. Fig. 2 Cuento con pictogramas

- Tarjetas de relacidn palabra/imagen

Estas tarjetas son una sencilla manera de que el nifo o

\ 4w nifia se inicie en el proceso de lectura y escritura a través
sl
de la relaciéon entre la imagen y la palabra.
3 .
o
> & . . . o
# ¢ e El objetivo de las tarjetas es simplemente que el nifio

encaje las partes del puzle correctamente uniendo un

Fig. 3 Tarjetas dibujo con su palabra correspondiente.

Con este ejercicio también se desarrolla la atencidn, observacidn, concentracion y

discriminacion.

- Tabu

El tabld es un juego de mesa que se juega en equipos y 1. Balén

consta de varias cartas, en cada una de las cuales hay una | * 749

3. Real Madrid

serie de palabras.
4. Fatbol

5. Estadio

Fig. 4 Tarjeta Tabu
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El objetivo del juego es conseguir el mayor niumero de cartas. Para ello, un
miembro del equipo debe coger una carta y hacer que sus comparieros adivinen la
primera palabra que aparece en la carta dando pistas pero sin decir las demas

palabras antes de que se agoste el tiempo marcado.

Con este juego se promueve la expresion oral a la vez que se aprende nuevo

vocabulario.

- ¢Quién es quién?

El quién es quién es un juego de los afios 80 para dos jugadores. Cada jugador
dispone de un tablero idéntico con dibujos de personajes identificados por sus

nombres y una tarjeta, escogida al azar, con uno de los personajes del tablero.

El objetivo del juego es adivinar el personaje
de la tarjeta del oponente. Para ello, los
jugadores hacen preguntas acerca del aspecto
del personaje cuya respuesta solo puede ser si

0 no como por ejemplo: “éTu personaje lleva

gorro?”. Cuando el oponente responde se
tumban los personajes que no cumplen la Fig. 5 Juego ¢Quién es quién?
caracteristica hasta que en el tablero solo queda el personaje del oponente. Gana el

jugador que primero consigue adivinar el personaje del oponente.

Gracias a este juego, los jugadores desarrollan la expresion oral, la comprensiéon y

aprenden nuevo vocabulario.

5.2. RECURSOS DIGITALES

En los ultimos afios, los recursos digitales han tomado un fuerte papel en los
procedimientos educativos. Muchos de los recursos analdgicos ya existentes se han
implementado en formato digital aparte de los nuevos recursos que se han

desarrollado Unicamente para este formato. Simplemente hace falta echar un vistazo
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por la web para encontrar numerosos ejemplos. A continuacién, se muestra algun

ejemplo de estos recursos digitales.

- Busca palabras

Un ejemplo en formato digital de las tarjetas de relacidon palabra-imagen

explicadas anteriormente es este juego encontrado en la pagina

http://childtopia.com.

i Encuentra el dibujo !
Aves

Fig. 6 Captura de pantalla juego busca la palabra

El programa te indica un objeto y el jugador tiene que seleccionar el dibujo al que

corresponde.

Cabe destacar, por un lado, que el aspecto del juego es mucho mds atractivo que
en el formato analdgico y por otro lado, que en el formato digital se le ha afiadido

sonido, ayuda importante para el jugador.
- Quién es quién

Otro ejemplo de cémo se han implementado los recursos analdgicos en formato
digital es el juego anteriormente explicado “éQuién es quién?”. De este juego se

han encontrado varias versiones en la red.

upha »

Todos los derechos reservados
Eskubide guztiak erresalbatu dira




W facebook
® MINUEGDS

WHO ARE YOU?

PREGUNTA
¢Eres un chico?

Fig. 7 Interfaz ;Quién es quién? 1

Las versiones digitales de este juego tienen aspectos muy diferentes las unas a las

otras. Unas tienen un aspecto muy sencillo y una forma de jugar muy intuitiva

mientras que otras son un poco mdas complejas. Resulta llamativo que las mas

complejas suelen coincidir con las versiones moviles.

QuesTions menu

Is 1T AniTAz?
Yes
MousTACHE
EERFD]

Fig. 8 Interfaz ;Quién es quién? 2

hora de expresarse.

Sin  embargo, todas las versiones
encontradas tienen en comun que las
preguntas estdn vya redactadas y para
formularlas simplemente hay que
seleccionar la pregunta. Otra cosa que tienen
en comun es que las preguntas realizadas
sobre el personaje del jugador no pueden ser
contestadas por este, sino que son
contestadas automaticamente. Todo esto

hace que el jugador tenga poca libertad a la
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Los cohetes que riman

Aungue es un juego en inglés es un buen ejemplo de recursos educativos

desarrollado Unicamente en formato digital.

Este juego consiste en disparar sobre los cohetes cuyo texto rime con una palabra

que se encuentra debajo del avion.

Es un juego muy atractivo y divertido con el que el jugador trabaja la lectura y la

pronunciacion.

»rds that
yme withs!

rap

Fig. 9 Captura de pantalla juego cohetes que riman
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6. ENTORNO DE TRABAJO Y LENGUAJE DE
PROGRAMACION

El entorno de trabajo en el que se va a desarrollar este proyecto es Adobe Flash
Professional, mas concretamente en sus versiones CS5 y CS5.5. Durante este apartado se

van a explicar sus fundamentos basicos y su lenguaje de programacion as3.0.

6.1. ADOBE FLASH PROFESSIONAL F"
Fig. 10 Icono de Flash
Adobe Flash Professional es uno de los programas mas populares de la casa Adobe,
junto con sus programas hermanos Adobe lllustrator y Adobe Photoshop. Se trata de una
aplicacion de creacion y manipulacién de graficos vectoriales con posibilidades de manejo
de cddigo mediante un lenguaje de scripting llamado ActionScript para crear

principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet.

Se ha escogido Adobe Flash Professional para el desarrollo de este proyecto porque
es un estudio de animacién que trabaja sobre fotogramas y estd destinado a la produccién
y entrega de contenido multimedia interactivo para diferentes audiencias sin importar la

plataforma. Justo lo que se estd buscando para este proyecto.

Sin embargo, para que un archivo desarrollado con Flash se pueda ejecutar en una
plataforma cualquiera esta debe tener instalado Adobe Flash Player. En sentido estricto,
Flash es el entorno de desarrollo y Flash Player es el reproductor utilizado para visualizar
los archivos generados con Flash. En otras palabras, Adobe Flash crea y edita las

animaciones o archivos multimedia y Adobe Flash Player las reproduce.

Pero esto no es un problema ya que este reproductor ya lo tienen incorporado las
distintas versiones de los sistemas operativos que se lanzan hoy por hoy. Como también los
navegadores web, como Internet Explorer, Firefox, Nescape, Google Chrome, entre otros,
gue traen consigo los plugins necesarios para ejecutar un archivo Flash. Como
consecuencia, ya sea un video o una animacién, la mayoria de plataformas estan

preparadas para reproducir con fluidez este contenido que nos brinda Adobe Flash.
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6.1.1. VERSIONES EMPLEADAS

En el desarrollo de este proyecto se han empleado dos versiones de Adobe

Flash Professional; Las versiones CS5 y CS5.5.

Se comenzé empleando la versién CS5 porque era la Unica versidon de Flash
gue soportaba el lenguaje de programacién ActionScript 3.0 que, como ya se vera

mas adelante, presenta ventajas sobre las versiones anteriores de ActionScript.

Sin embargo, al poco tiempo, sacaron al mercado la siguiente versidén de
Flash, la versién CS5.5. Esta presentaba todas las caracteristicas de la version
anterior pero, a demads, incluia la opcidn de exportar la aplicacion en formato .apk.
(Extension de un paquete para el sistema operativo android). Con esta novedad
también se podia implementar la aplicacion para dispositivos android, por lo que se

decidid desarrollar el proyecto en esta nueva version.

6.1.2. INTERFAZ

Al abrir un nuevo documento de Flash la pantalla que aparece es similar a la

mostrada en la figura 11 que se puede dividir en varias secciones.

Tl Archive  Bdwre Ver Dnsertar  Modbcer  Tee  Comandes  Contrsd  Depurar  Velina  Ayuds Canceptoshiicas v | |5 | Qsue -

Barra de . . \ . Otros paneles
herramientas Linea de tiempo Escenario agrupados
verticalmente
Fig. 11 Parte de la interfaz Flash .J



6.1.2.1. Escenario

En la escena se sitlan los elementos que componen la pelicula. Estos
elementos se pueden importar o se crean mediante las herramientas de
dibujo que se explican mas adelante. Sin embargo, para reducir el tamafio

de la pelicula hay que convertir todos los elementos en simbolos.

Un simbolo es todo lo que queramos almacenar para su posterior uso y/o
animacion. A la representacién de un simbolo en la escena se llama
instancia. Ademas, si se hace un cambio en el simbolo se modificaran todas

las instancias de ese simbolo.

No obstante, también se puede modificar una instancia de un simbolo sin
modificar el original. Una vez que la instancia se encuentra en la escena, se
puede escalar y rotar con la herramienta Transformacién Libre y modificar el

color y sus propiedades sin que el simbolo original se modifique.

Hay tres tipos de simbolos. Todos ellos tienen su propia linea de tiempo.

Se distinguen por su comportamiento:

[“_‘—"] Botdn
- Botdn: Tiene su propia linea de tiempo, que contiene 4 [ Clip de pelicula
@ Grafico

fotogramas, cada uno de ellos con un comportamiento . X
& P Fig. 12 Boton, Mcy

preestablecido por Flash. grafico

- Clip de pelicula (MovieClip): Su linea de tiempo no tiene un nimero fijo

de fotogramas. Es el simbolo mas utilizado, debido a su versatilidad.

- Grafico: Tienen una duracién de un fotograma. Recoge la mayor parte de
los elementos de disefio, tales como lineas, formas, imagenes, etc. Sin
embargo, estos simbolos no son compatibles con ActionScript 3.0 asique

se recomienda no trabajar con ellos.
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Para crear simbolos a partir de gréficos se selecciona lo dibujado y se
pulsa F8. Al hacer esto se abre una ventana. En ella, se elige el tipo de
simbolo, su nombre y, al pulsar sobre el botdn aceptar, se creara el simbolo

en la biblioteca dejando una instancia en la escena.

6.1.2.2. Barra de herramientas

En la ventana de herramientas se encuentras todos los Utiles necesarios
para la creacién de gréficos. Dichas herramientas se pueden dividir en tres

grupos:

- Herramientas de dibujo y seleccién: Flecha, Subseleccion, Transformacion
libre, rotacion 3D, Lazo, Pluma, Texto, Linea, Rectdngulo, Lapiz, Pincel,

Deco, Hueso, Bote de Tinta, Cuentagotas y Borrador.

M xi Qe b TNO 2 297 2.0 /5 01

Fig. 13 Herramientas de dibujo y seleccién

- Herramientas de visualizacién: Mano y Zoom.

IVEN

Fig. 14 Herramientas de visualizacién

- Herramientas de colores: Color de trazo, Color de relleno, Blanco y Negro,

Sin color e Intercambiar colores.

[omow

Fig. 15 Herramientas de colores

- Herramientas de opciones: Son modificadores especiales para cada

herramienta, si es que los tiene.

Fig. 16 Herramientas de opciones
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6.1.2.3. Linea de tiempo

El procedimiento que usa Flash para hacer animaciones es como en el
cine, se basa en una sucesion de fotogramas que se agrupan en la linea de
tiempo. Asi pues, la linea de tiempo es la encargada de organizar y controlar

el contenido de una pelicula a través del tiempo.

Linea de tiempo || Salida

AR=E | (R e, O 24000s 00s AT I ¥

Fig. 17 Linea de tiempo

Para navegar por la linea de tiempo, basta con mover el marcador,
compuesto por el cuadro rojo de la parte superior y la linea roja que

atraviesa todas las capas.
Tipos de fotogramas:

- Fotograma clave (F6): Es un fotograma que tiene contenido. Tienen un
punto negro en la linea de tiempo. En la Fig.13 el fotograma 1 de la capa

1.

- Fotograma clave vacio (F7): Carece de contenido. En la linea de tiempo

aparecen con un circulo blanco. En la Fig.13 el fotograma 1 de la capa 2.

Linea de tiempo

= a0t 5 10 E‘
q] Capal « o« O o III|0|
Q] Capa2 « o« @A 4 |:||- ! |
a Z m i

=y | ogs A1 ] [

Fig. 18 Linea de tiempo 2

- Fotograma normal (F5): Estos fotogramas tienen el mismo contenido que
el fotograma clave que les precede. Su misidn es prolongar el contenido

del fotograma clave. El dltimo de los fotogramas normarles de una
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secuencia presenta un cuadrito gris. En la Fig.13 el fotograma 4 de la capa

1.

- Fotograma de animacién de movimiento: Son fotogramas que
representan animaciones vectoriales de movimiento o cambios de color
(interpolacién clasica). Aparecen unidos por una flecha, y son de color

azul. En la Fig.13 el fotograma 10 de la capa 2.

- Fotograma de animacién de forma: Son fotogramas que representan
cambios de forma vectorial en los dibujos. Aparecen unidos por una

flecha, y son de color verde. En la Fig.13 el fotograma 10 de la capa 3.

- Fotogramas con acciones: Este tipo de fotogramas contienen acciones
asociadas que se ejecutaran cuando la cabeza lectora pase por ellos. Se
ou_n

distinguen porque tienen una “a” en la linea de tiempo. En la Fig.13 el

fotograma 15 de la capa 3.

6.1.2.4. Otros paneles agrupados

En esta agrupacion, puede haber una gran variedad de paneles pero se
van a comentar los tres paneles mds importantes y que por lo tanto, mas se

emplean.

6.1.2.4.1. Biblioteca

Desde la Biblioteca se gestionan todos los simbolos creados e

importados. También se puede visualizar una vista previa de cada simbolo,

asi como seleccionar uno y editarlo. Es recomendable tener los simbolos

agrupados en carpetas para una mejor organizacion.
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En el momento en que creamos un simbolo en nuestra escena, éste pasa
a formar parte de la biblioteca. Sin embargo, no se permite nombrar a dos

simbolos con el mismo nombre.

o D [ |

| Sin titulo-1 v | 40 Ex

& slementos o

Mombre & | Vin... |

& Botan

N
1
Clip de pelicula 4 p
0
0
1

@ Grafico
Simbolo 2
Simbolo 3

Al 6 md] I 3
Fig. 19 Biblioteca

6.1.2.4.2.  Propiedades

En la ventana Propiedades se muestran todos los campos que se pueden
modificar de las herramientas. Su contenido pues, varia en funcién del

elemento que se tenga seleccionado.

Si no hay ningun elemento seleccionado, se muestran las propiedades de

la escena como se muestra en la figura 20.
oo I
Documento
Fl
sSin titulo-1

=7 PUBLICAR

I

Reproductor: Flash Player 10

Script:  ActionScript 3.0

Clase: | | @
Perfil: Predeterminado
Configuracidn de AIR
Configuracidn de ActionScript
= PROPIEDADES
FP5: 2400 —
Tamafio: 550 x 400 px
Escenario: |:|
=7 HISTORIAL DEL SWF
[ Registro_| [ zormar |

[

Fig. 20 Propiedades 34

up
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6.1.2.4.3. Acciones

En esta ventana es donde se escribe el cddigo de programacién, que es el

gue permitira afladir interactividad al documento.

Esta venta también contiene varios botones de ayuda como por ejemplo,

Revisar sintaxis, Formato automatico, Aplicar comentario, etc.

ecianes - fotegram= | =]
xR P OY L

1

[8l capaz:15/34
Linea 1 de 1, Col 8

stop ()

+ >
P

*}

O M3 5 J8 Fragmentos de cédigo

pore

@%

(6}

Fig. 21 Panel de acciones

6.1.3. TIPOS DE ARCHIVOS

El archivo con extension .fla es el que contiene la pelicula sin compilar, es
decir, el archivo sobre el que se trabaja en Flash y que permite tanto editar, como

visualizar cdmo estd hecha la pelicula.

Pulsando las teclas CTRL + ENTER, ademas de reproducir la pelicula, se
genera un archivo con el mismo nombre y extensién swf. Este archivo contiene la

pelicula compilada y necesita el reproductor de Flash para su reproduccion.

Flash también permite la creacién automatica de otros archivos cada vez que
se pulse las teclas MAYUS + F12 o se elija la opcién mend Archivo->Publicar. Pero
antes se deben seleccionar los tipos de archivos que se desean que se generen. Esto
se hace en la ventana que se abre al pulsar sobre “Archivo”->"Configuraciéon de la

Publicaciéon” que se muestra en la figura 22.
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Cada vez que se publioue [EREEEE ==

la pelicula se obtendran todos los || perfiactual: [predeterminado PR EEIE R

Formatos | Flash ||—rr|v||_

tipos de archivos que se han

seleccionado en esta ventana. Tipo: Archivas
[V Flash (.swf) individual. swf B
HTML (.html) individual,html @
EXiSten Ias Siguientes [ 1magen GIF (.qif) individual.gif @
[ 1magen JPEG (.jpa) individual.jpa B
opciones: Flash (swf), HTML [F] tmagen BNG (:png) individual.pg B
[T Proyector Windows (.exe) individual.exe a
(.html), GIF (.gif), JPEG (.jpg), PNG [ Proyector Machtosh e — 2

(.png), Windows (.exe), vy

Utilizar nombres predeterminados ]

Macintosh (.app).

Cada casilla  activada
genera su propia pestafia que se
podrd configurar con varias

opciones.

[ Publicar ] [ Aceptar ] [ Cancelar

Fig. 22 Configuracion de la publicacién

6.2. ACTION SCRIPT

ActionScript es el lenguaje de programacién de la Plataforma Adobe Flash
desarrollado como una forma para que los desarrolladores programen de forma mas
interactiva. La programacidon con ActionScript permite mucha mas eficiencia en las
aplicaciones de la plataforma Flash para construir animaciones de todo tipo, desde simples

a complejas, ricas en datos e interfaces interactivas.
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6.2.1. VERSION EMPLEADA

Como se ha mencionado en apartados anteriores, la version empleada de
ActionScript es la version 3.0. Actualmente esta es la version mas extendida debido
a que signific6 una mejora en el manejo de programacién orientada a objetos al
ajustarse mejor al estandar ECMA-262 (estandar sobre las especificaciones que

debe cumplir el lenguaje de programacién orientado a objetos).

ActionScript 3.0 ofrece, por tanto, un modelo de programacién robusto que
resultara familiar a los desarrolladores con conocimientos basicos sobre

programacion orientada a objetos.

Una ventaja que presenta sobre versiones anteriores es que se ha disefiado
para facilitar la creacién de aplicaciones muy complejas con conjuntos de datos
voluminosos y bases de cédigo reutilizables y orientadas a objetos. Aungue no se
requiere para el contenido que se ejecuta en Adobe Flash Player, ActionScript 3.0
permite introducir unas mejoras de rendimiento que sélo estan disponibles con
AVM2, la nueva maquina virtual. El cddigo ActionScript 3.0 puede ejecutarse con

una velocidad diez veces mayor que el cddigo ActionScript heredado.

6.2.2. INTRODUCCION A AS3.0

6.2.2.1. TIPOS DE DOCUMENTOS

Al abrir el programa Adobe Flash Professional lo primero que aparece es

una pantalla como la que se muestra en la figura 23. Normalmente se

trabaja con los documentos “ActionScript 3.0” o “AIR for Android” que

tienen la interfaz explicada en el apartado anterior 6.1.2. Sin embargo, hay

otros documentos de cddigo de ActionScript.
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Crear con plantilla Crear nuevo Aprendizaje

'H AIR far Sndraic 'h ActionScript 3.0 | ] 1. Introcuccion & Flash »

ﬁ Animacian 'H ActionScript 2.0 IJ 2. Simboloz »

ﬁ Anuncios ﬁ AR d 3. Linea=s de tiempo v animacidn =

ﬁ Archivos de gjemplo lﬁ AR for Android | ,‘_1| 4. Mombres de instancias »

ﬁ Presentaciones ﬁ AR for iOS uj 3. Interactividad simple =

T ruslicicad Pl FlashLite 4 | 6. ActionScript »

£ Mas.. -{_; Archivo ActionScript Lj 7. Trabajo con datos »

1 Archivo JavaScript de Flazsh .J . Creacion de una aplicacidn »

Abrir un elemento reciente -; Provecta de Flash .J 9. Publicacin para maviles »

B oivicust fia = Clase de ActionScript 3.0 | ] 10. Publicacion para AR =

ﬁ pareja.fia -{_; Interfaz de ActionScript 3.0 d 11. Adobe TV »

T pargiaia

T individual fla Ampliar

) Abrir ... [ Flash Exchange »

‘i—:] Rlesteenmarchass (inete a Adobe® Creative Cloud™

|| Muevas funciones » Descarga e instala el dltimo software Adobe®

:J Desarrolladores » 56, Oferta especial hasta el 31 de agosto de

IJ Disefiadarss o 2012, Unete ahora.

|| Mo waolver & mostrarlo

Fig. 23 Pantalla inicial Flash CS5

“Archivo ActionScript”: Es un documento de ActionScript vacio cuya
interfaz es solamente el panel de acciones. En él se puede escribir tanto
codigo suelto que luego se incluye en el archivo de Flash como clases de

ActionScript e interfaces.

“Clase de ActionScript 3.0”: Este documento, al igual que el anterior, solo
tiene como interfaz el panel de acciones. Sin embargo este panel no se
encuentra vacio. Contiene la estructura comuin a todas las clases de
ActionScript 3.0. Este documento es util para no empezar a escribir una

clase desde cero.

“Interfaz de ActionScript 3.0”: Al igual que los otros dos documentos, este
documento también tiene como interfaz Unicamente el panel de
acciones. Pero este documento posee la estructura comin a todas las
interfaces de ActionScript 3.0. Para el desarrollo de este proyecto no ha

sido necesario el empleo de este tipo de documento.
38



Como se puede observar en la figura 22, existen otros tipos de
documentos de cédigo. Sin embargo, al emplear estos documentos cddigos

diferentes al que se va a emplear en este proyecto, no se van a explicar.

También es interesante destacar que los archivos generados por estos
documentos son archivos con extensién .as. Asi los documentos de Flash

crean archivos .fla mientras que los de ActionScript crean archivos .as.

6.2.2.2. OBIJETOS

Dado que ActionScript es un lenguaje de programacién orientado a
objetos, los objetos son necesarios para programar. Estos se pueden crear

basicamente de dos formas.

La primera manera de crear un objeto es a partir de un simbolo creado
como se ha explicado en el apartado 6.1.2.1. Cuando se tiene una instancia
de un simbolo, seleccionar esta y en el panel de propiedades rellenar el

campo “nombre de instancia” como se muestra en la figura 24.

£ Escena 1 B 4. ~ | [ siblioteca
P
[Propiedades | ]

Linea de tiempo

-

[Objeto1 | @

| Clip de pelicula |- |
.
Instancia de: Simbolo 1

= POSICION Y TAMANO

(@) Acciones

X i ¥ 120,00

] ANz 77,00 AL: 3100

] [» POSICION ¥ VISTA 3D
[» EFECTO DE COLOR

[ MOSTRAR

[> FILTROS

[ B WL 2400 00 @]

Fig. 24 Crear objetos a partir de un simbolo
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Otra manera de crear un objeto es mediante cddigo como se muestra en la

figura 25.

var objetol:Ckject = new Ckhject():

Fig. 25 Definicion de un objeto

Una vez creado un objeto, de cualquiera de las dos formas mencionadas

anteriormente, se le pueden modificar sus propiedades también mediante

codigo. Asi se le pueden modificar las propiedades de posicidn, de tamaiio,

de escala, de transparencia, etc. como se ve en la figura 26.

1 f/Posicion:

2 Chijetol.x = 10; eje x

2 Chjetol.y = 100; eje y

=

= f//Tamafio:

& Chijetol.width = &5; S fancho

7 Chjetol.height = 120; ffalto

B8

£ //Ezcala:

10 Chjetol.=scaleX = 0,67 S fempequefiece

11 Cbhjetol.=scale¥Y = 10; [ fagranda
/Transparenci
Cbhjetol.alpha = 0,7; fF70% de transparenci

Fig. 26 Modificacion de las propiedades de un objeto

6.2.2.3. VARIABLES

Las variables son datos que se guardan en la memoria del equipo para ser

utilizados. Pueden ser numeros, letras, valores de verdadero o falso

(Booleanos), etc. En ActionScript 3.0, una variable se compone realmente de

tres partes distintas:

El nombre de la variable.
El tipo de datos que puede almacenarse en la variable.

El valor real almacenado en la memoria del equipo.
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La forma de definir una variable es mediante una sentencia como la que

se muestra en la figura 27.

va:r NHombrevVariable:TipoVariable = wvalorInicial;

Fig. 27 Definicion variable

Como es légico, existen varios tipos de variables dependiendo del tipo de

datos que almacenen. A continuacion se explican unos ejemplos.

- Variables numéricas: son variables que guardan valores numeéricos.
Incluyen tres tipos de datos:
- int: almacena un nimero entero, sin coma.
- Number: almacena cualquier nimero.
- uint: almacena un ndmero entero sin signo, es decir, que no puede

ser negativo.

- Variables boolenas: almacena un valor verdadero (true) o falso (false).
- Variables string: almacena un valor de texto.

- Variables MovieClips: almacena un movieClip.

1 ffwariables numericas

2 wvar numerol:int = 10;

& wvar numero :Number = 10;
4 wvar numerod:uint = 10;

=

& f/variable booleana

7 wvar booleano:Boolean = true;
i

9 rariable string

10 var numerod:S5tring = "a";
11

12 rariable MovieClip

13

var Movieclipl:MovieClip:

Fig. 28 Tipos de variables
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6.2.2.4. METODOS Y FUNCIONES

Un método es la forma de llamar a una funcién predefinida en flash o

escrita por el programador.

Una funciéon es un grupo de instrucciones que realizan una tarea
especifica. La estructura de una funcién en ActionScript 3.0 es la que se

muestra en la figura 29.

function HombreDeLaFuncion (variablesNecesariasEnLaFuncion:TipoVariable) :void

. i
Funcion

Método HombreDeLaFuncion (variablesNecesariasEnLaFuncion:TipoVariakble) ;

Fig. 29 Método y funcion

6.2.2.5. EVENTOS

Algunos programas informaticos sencillos no son mas que unos cuantos
pasos que el ordenador ejecuta, tras los cuales finaliza el programa. Sin
embargo, los programas de ActionScript se han disefiado para continuar
ejecutandose, esperando los datos introducidos por el usuario u otras

acciones.

Los eventos son las acciones que ActionScript espera y que se relacionan
con la interacciéon del usuario (hacer clic en un botdn, presionar una tecla del
teclado, etc.) pero también con otro tipo de eventos como por ejemplo,

cuando se finaliza la carga de una imagen externa.

A la hora de definir un evento se tienen que tener en cuenta tres
elementos importantes:
- El origen del evento: éen qué objeto va a repercutir el evento?

- El evento: équé va a suceder, a qué se va a responder?
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- La respuesta: iqué pasos hay que llevar a cabo cuando ocurra el evento?

Normalmente es una funcion.

Para definirlo también hay que emplear el método addEventListener.
Este método utiliza dos parametros. En primer lugar, el nombre del evento
especifico al que se desea responder y en segundo lugar, el nombre de la

funcidén de respuesta al evento.

Evento

Respuesta

CrigenEvento.addEventListener (TipoEvento.EVENT HAME, Respuesta):

function Respuesta (CbhbjetoEvento:TipoEvento) ivolid
{

(=]
0
0

Fig. 30 Eventos

6.2.2.6. ESTRUCTURAS “DE CONTROL”

6.2.2.6.1. BUCLE FOR

El bucle for permite repetir una variable para un rango de valores
especifico. Se deben proporcionar tres expresiones en una sentencia for:
una variable que se establece con un valor inicial, una sentencia condicional
que determina cuando termina la reproduccidén en bucle y una expresién

gue cambia el valor de la variable con cada bucle.

for (i = 0; 1 < 5; i++4)
{
trace (i)

up

Fig. 31 Bucle for
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6.2.2.6.2. IF

La sentencia condicional if..else permite comprobar una condicién vy
ejecutar un bloque de cddigo si dicha condicién se cumple, o ejecutar un

bloque de cédigo alternativo si la condicion no se cumple.

1 if (= = 20)

2 {

&) trace("x i=s > 20");
= }

= else

13 {

7 trace("x iz <= 20");
8 ¥

Fig. 32 If

6.2.2.6.3. SWITCH

La sentencia switch evalia una expresién, en lugar de probar una
condicién para un valor booleano, y utiliza el resultado para determinar el
bloque de cédigo que debe ejecutarse. Los bloques de cédigo empiezan por

una sentencia case y terminan con una sentencia break.

1 switch (numHoras)
2 {
g case 0
2 trace ("Ninguna hora™);
= break;
& cazse 1
7 trace ("Una hora™);
B break:;
£ case 2
10 trace ("Dos horas™);
11 break;
case 3

trace ("Tres horas");
break;

Fig. 33 Switch
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6.2.2.7.  CLASES

Una clase es simplemente la definicién de un tipo de datos. Todos los
objetos de una clase poseen las mismas caracteristicas. Es pues, como una
especie de plantilla para todos los objetos de un mismo tipo de datos. El uso

de clases permite la reutilizaciéon con mayor facilidad del cédigo.

Una manera de crear una clase es al crear un simbolo. En la ventana que
se muestra en la figura 34, que aparece a la hora de crear un simbolo, existe
la posibilidad de crear una clase que contenga las caracteristicas de ese
simbolo simplemente seleccionando la opcién “Exportar para ActionScript”.
La clase tendra el mismo nombre que el simbolo y estara construida cuando

se presione la opcidon “aceptar” de dicha pantalla.

]
by

Nombre: [pentagenc | | Aceptar | I
' Tio: [Cip depeliaa [ v Reaistro: 384

Avanzado ¥

[] Activar quias para escala en § divisiones
Vinculacidn
[ Exportar para ActionScript
[ Exportar en fotograma 1

Identificador:

Clase: |pentagon0 |
Clase base: [flash.display MovieClip |

Compartir

[] Exportar para compartir tiempo de gjecucidn

[ Importar para compartir tiempo de ejecucidn

Qrigen

Examinar... Archivo:

Simbolo... Nombre de simbolo: Simbalo 2

[ Actualizar siempre antes de publicar

Fig. 34 Crear clase
45



La otra manera de crear una clase es mediante cddigo. Para ello, se abre
un tipo de documento “Clase de ActionScript 3.0” en el cual aparece el
codigo comun a todas las clases de ActionScript 3.0, exceptuando el nombre

de la clase. En el caso de la figura 35, el nombre de la clase es “clasel”.

En ActionScript 3, todas las clases tienen que tener 3 componentes, Una
definicién de paquete (package), una declaracién de la clase, y un cuerpo de

la clase con un método constructor.

package {
public class clasel {

public function clasel() {

[T}

O CONSTructor

i
2
=
=
=
&
7
B8
£

[y
L]

[y
=

Fig. 35 Estructura de una clase

- Definicion de paquete: La primera linea de una clase dice al compilador a
que paquete o grupo de clases es al que pertenece. Es el nombre que

sigue a la palabra “package”.

- Declaracion de clase: En la tercera linea la palabra clave class dice al
compilador que una clase esta por ser definida. Esta, esta precedida por

una palabra clave de atributo y sigue con el nombre de la clase.

Atributo Definicidn

dynamic Permite que se adhieran propiedades a

las instancias en tiempo de ejecucion.

final No puede ser extended pro otra clase.
internal (default) Visible a las referencias dentro del
paquete actual.
- C public Visible a referencias en cualquier lugar.
Tabla 1
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uerpo de la clase con el método constructor: Todo el cddigo que estd
contenido en las llaves que estan después de la declaracidn de la clase es

considerado el cuerpo de la clase.

Cada clase tiene un método constructor. El método constructor es un
método que se llama automdaticamente en el momento en el que se
genera la instancia. Cuando usas la palabra clave new para crear una
instancia de una clase, lo que realmente estds haciendo es llamando al
método constructor de la clase. Cualquier cédigo incluido en el método

constructor es ejecutado cada vez que la clase es instanciada.

Una vez comentadas la funcidn y la estructura de una clase, es
interesante mencionar cdmo se llama a una clase desde el documento Flash

principal.

Una de las formas es vinculando la clase al documento Flash rellenando el

campo “Clase” del panel “Propiedades” con el nombre de la clase.

Propiedades [ =
Fl Documento
Sin titulo-2

== PUBLICAR

I

Reproductor: Flash Player 10

Script:  ActionScript 3.0

Clase: ||:Iase1 | 7

Perfil: Predeterminado

Configuracion de AIR Edita

Configuracion de ActionScript

= PROPIEDADES

FP5: 24,00
Tamafio: 550 x 400 px
Escenario: |:|

=7 HISTORIAL DEL SWF —

Registro Borrar

[«

Fig. 36 Llamar a clase 1
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Sin embargo, la manera mas interesante de emplear las clases
desarrolladas es creando variables del tipo de la clase programada. Estas
variables se definen de la misma manera que se ha explicado en el apartado

6.2.2.3 y poseen todas las caracteristicas definidas en la clase.

var objetol:clasel = new clasel():

Fig. 37 Llamar a clase 2

Para que no de error ninguna de las maneras de emplear las clases en el
documento Flash principal, es necesario que ambos documentos, .fla y. as,
estén guardados en el mismo lugar y que el nombre del documento .as sea

el mismo que el nombre de la clase.
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7. APLICACION

En este apartado se va a describir la aplicacién que se ha desarrollado durante este
proyecto una vez investigadas las caracteristicas que debe cumplir para ser una buena
aplicacion multimedia educativa, observado el estado del arte y familiarizado con el

entorno de trabajo.

Para explicar dicha aplicacién se siguen las fases que se han llevado a cabo para el

desarrollo del proyecto y que se han descrito en el apartado 2.
7.1. TEMATICA ESCOGIDA

Teniendo en cuenta las aplicaciones ya existentes que se han mencionado en el
estado del arte y los principios que debe cumplir una aplicaciéon para que sea una
buena aplicacién educativa se ha decidido que la aplicacién se va a basar en el juego

¢Quién es quién?

Se ha escogido este tema porque, a pesar de que existen varias versiones en la web,
todas se basan en el juego analdgico y no aportan nada nuevo respecto al aspecto
educativo. Pues, como se ha mencionado en el apartado 5.2, las preguntas en todas las
ocasiones estan construidas y el juego no deja responder a las preguntas que se hacen
sobre el personaje del jugador. Por lo tanto, los jugadores en todos los casos tienen

poca libertad para expresarse.

También, este es un buen juego para la expresion y la comprensién. Por el lado de
la expresion, el jugador tiene que formar preguntas y relacionar lo que quiere
preguntar con la forma de preguntarlo. Pues tiene que fijarse en las fichas de los

personajes que le quedan sin eliminar para elegir la pregunta que debe de formular.

Por el lado de la compresidn, légicamente el jugador tiene que comprender la

pregunta hecha por el otro jugador para responder correctamente. Pero lo mas
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interesante de este juego es que el jugador tiene que comprender la respuesta dada a

la pregunta realizada por él para eliminar correctamente las fichas de los personajes.

Aunque en su versidn analdgica este es un juego competitivo en el que dos
jugadores compiten por ser el primero en adivinar el personaje del otro, en la versién

que se va a implementar en este proyecto esto se va a modificar.

Como se ha indicado en el apartado de introduccién, se va a llevar a cabo un
aprendizaje individual y colaborativo. Légicamente, ambos no pueden aparecer
conjuntamente por lo que se ha decidido hacer dos aplicaciones. Una en la que el
jugador haga preguntas a la maquina y esta “elija” al personaje y contesta. Y otra
aplicaciéon donde un jugador haga preguntas a su compafiero y este otro elija al

personaje y conteste.

Con la primera aplicacion se consigue que los jugadores aprendan la dinamica del
juego, el vocabulario, etc. Mientras que con la segunda aplicacién ambos jugadores
pueden aprovechar las ventajas de un aprendizaje colaborativo como las que se han

explicado en el apartado 4.5.

7.2. PLATAFORMAS

Este proyecto se va a implementar para dos plataformas, PC y tableta, por lo que

hay que tener en cuenta varios aspectos.

Para que la aplicacién funcione en ambas plataformas correctamente ambas tienen
que tener instalado Adobe Flash Player. En el PC, como se ha mencionado
anteriormente, esto no es problema ya que normalmente viene instalado en las

distintas versiones de los sistemas operativos y de los navegadores.

Por otro lado, hay que tener en cuenta la resolucién de las pantallas de ambas
plataformas a la hora de disefiar los elementos de la aplicacion como por ejemplo el

tamafio de los botones, de las letras, etc.
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Para la aplicacién se ha escogido una resolucion de 1280x800 pixeles. Esta coincide
con la resolucién de la tableta y, ademads, es una buena resolucién para un PC de
sobremesa o portatil, que son los que se van a emplear, ya que actualmente suelen

tener esta resolucién o mayor.

7.3. PRIMER BOCETO

Inicialmente se ha hecho un boceto de la aplicaciéon que da una idea de lo que se

pretende con ellay de la interfaz que esta tendra.

Este boceto sélo se va a desarrollar para el caso individual, en el que el usuario
pregunta a la maquina. Una vez se tenga claro como debe de ser el juego individual el
juego colaborativo es muy “similar”. Basta con cambiar las decisiones que toma la

maquina por opciones para el otro jugador.

El funcionamiento que se ha pensado en un principio para el juego consiste en que
el usuario tenga botones con palabras unidas a pictogramas y que al pulsar estos
botones se vayan construyendo frases. Estas frases seran frases afirmativas si el
personaje posee la caracteristica que se menciona en la frase, o frases negativas si no
es asi. Por ejemplo: si el jugador pulsa sobre los botones “lleva” y “gorro” se formara
la frase “El personaje lleva gorro” si efectivamente el personaje lleva gorro mientras

gue si esto no es asi se escribira la frase “el personaje no lleva gorro”.

Para eliminar las fichas en el boceto se ha decidido que estas se eliminen
automaticamente segln las caracteristicas del personaje aunque esto de poca libertad

al jugador.

A la hora de diseiiar la interfaz del boceto, lo primero que se han disefiado han sido
los elementos graficos. Se ha empezado con los mds importantes, las fichas de los
personajes. Para realizarlas se ha decidido emplear el mismo entorno de trabajo ya

que con las herramientas de dibujo explicadas en el apartado 6.1.2.2 es suficiente.
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Primeramente, se ha disefiado cada componente de la cara por separado y cada

uno de ellos se ha convertido en un Clip de pelicula.

=1 Archivo Edicién Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda Conceptosbasicos ¥ | [0 | Qlesve v (o] [k
U e

é Escena 1 B

personajes.fla Iv| & @
ﬁ D8 Propiedades

10 slementos re)

Nombre | Vinculaci
cabeza
gafas
gorro
ojos_negros
pelo_corto1_negro

pelo_corto1_rojo
pelo_corto1_rubio
pelo_largo_negro
q D e e M pelo_largo_rojo
h ‘ pelo_largo_rubio

(@) Accions - fotograma

B SLUYEN PO UNON|GNND /A 00 8~

¥
v

[
r &

®a D 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 50 95 100
- Capal e o mll H
bl o & ¢ mm®llr  2400fs 00s W I O]

Fig. 38 Componentes de las fichas

A continuacién se han combinado todo los elementos formando varios personajes
diferentes entre si. A cada uno de ellos se le ha afiadido un nombre y un évalo de un
color aleatorio alrededor para dar aspecto de ficha y cada ficha se ha convertido en un
Clip de pelicula. Como resultado se han obtenido las fichas que se muestra en la figura

39.

Victor Veronica

Daniel

Rocio

Fig. 39 Fichas
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Los siguientes elementos que se han disefiado han sido los botones que debe de
pulsar el usuario. Como se trata de un boceto, se ha decidido elaborar unos botones
simples que consisten simplemente en rectangulos con texto y un pictograma dentro.
Los botones se han coloreado de diferente color segun las palabras que contienen,

verbo o complemento de la oracién.

0o | [mENE @2

T
ojos A

negros ¢ ,

Gorro Chico
=
Es 2=

Fig. 40 Botones boceto

Chica

Por ultimo, se han disefiado las palabras de las frases. Estas estdn formadas por
letras grandes, coloreadas siguiendo la misma regla que los botones y con pictogramas

encima.

_i% . OO
Mi personaje ES GAFAS
= CHICA
e T
Mi personaje  NO ES A CHICO

GORRO
2 L

los OJOS NEGROS
G

los OJOS VERDES

o

=

Mi personaje NO TIE

iy

Mi personaje TIENE

Fig. 41 Palabras boceto

El aspecto general del juego queda como se muestra en la figura 42.
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Archivo Ver Control Ayuda

¢ Quién es el personaje
misterioso?

Alba

€ e 88

Mi perscnaje TIENE GORRO Mi personaje TIENE  los OJOS NEGROS
]

B

Mi personaje NO ES CHICA

o0

Mi personaje NO TIENE GAFAS

s

Fig. 42 Interfaz boceto

Respecto a la programacién, también es bastante simple. No se han empleado

clases, por lo que todo el cédigo se encuentra en el documento Flash.

El céddigo se puede clasificar en tres partes. En una primera parte, se cargan las
fichas de los personajes empleando variables. Cada variable pertenece a un tipo de
ficha a la que se le cambian las propiedades de posicidn para que se posicionen en la

parte del stage deseada.

Filbel:Fichalbel= new Fichalbel () Filbel.®x = 550; Fillbel.y = 100; addChild (Filkbel) ;
FiTeresa:FichaTeresa = new FichaTeresa(): FiTeresa.x = 6&50; FiTeresa.y = 100; addChild (FiTeresa);
FiVeronica:FichaVeronica = new FichaVeronica(); FiVeronica.x = 750; FiVeronica.y = 100; addChild (FiVeronica
FiVictor:FichaVictor = new FichaVictor(): FiVictor.x = 850; FiVictor.y = 100; addChild (FiViector) ;
FiDaniel:FichaDaniel = new FichaDaniel({(): FiDaniel.x = 500; FiDaniel.y = 225; addChild (FiDaniel) ;
FiDiana:FichaDiana = new FichaDiamna(): FiDiana.x = 6&00; FiDiana.y = 225; addChild (FiDiana) ;
FiRaul:FichaRaul = new FichaRaul ()} FiRaul.x = 700; FiRaul.y = 225; addChild (FiRaul) ;
FiRklba:Fichahlba = new Fichalilbal(): Fiklba.x = 800; FiRlba.y = 225; addChild (Fiklba) ;
FiSergio:FichaSergio = new FichaSergio(): FiSergioc.x = 550; FiSergio.y = 350; addChild (FiSergio);
FiTeo:FichaTeo = new FichaTeo(): FiTeo.x = 6&50; FiTeo.y = 350; addChild (FiTeo);
FiSusana:FichaSusana = new FichaSusana(): FiSusana.x = 750; FiSusana.y = 350; addChild (FiSusana) ;
FiRocio:FichaRocio = new FichaRocio(): FiRocio.x = 850; FiRocio.y = 350; addChild (FiRocio) ;

Fig. 43 1° parte cédigo del boceto o




En la segunda parte del cédigo se elige aleatoriamente el personaje misterioso y se
cargan sus caracteristicas. Cada personaje va asociado a un niumero por lo que primero
se elige aleatoriamente un numero comprendido entre el 0 y el 11 mediante
operaciones matemadticas y el método random de Flash. Asi, por ejemplo, si sale el

numero aleatorio 9 el personaje misterioso es Sergio.

23 var numercfAleatorio:Number;

24 numerchleatorio= Math.floor (Math.random() * 12);

Fig. 44 2° parte codigo del boceto 1

Una vez se tiene el nimero del personaje misterioso se cargan las propiedades del
personaje. Esto se hace con variables booleanas y con una estructura de control

switch. Asi segun el nimero que sea las distintas variables toman un valor true o false.

wvar gafas:Boolean = new Boolean;

var ojosVerdes:Boolean
wvar ojosNegros:Boolean
var chico:Boolean new EBoolean;
var chica:Boolean new Boolean:

new Boolean;
new Boolean:

switch(numerohleatorio) {

case 0: gorro = false; gafas = true; ojosVerdes = true; ojosNegros = false:; chico = true: chica = false: break:
case 1: gorro = false; gafas = true; ojosVerdes = false; ojosNegros = true; chico = false; chica = true; break;
case 2: gorro = true: gafas = true:; ojosVerdes = true; ojosHegros = false: chico = true; chica = false:; break:
case 3: gorro = true; gafas = false; ojosVerdes = true; ojosHNegros = false; chico = false; chica = true; break;
case 4: gorro = true: gafas = true: ojosVerdes = false:; ojosHegros = true; chico = true; chica = false:; break:
case 5: gorro = true; gafas = true; ojosVerdes = true; ojosHNegros = false; chico = false; chica = true; break;
case 6: gorro = false; gafas = true; ojosVerdes = true; ojosNegros = false; chico = true; chica = false; break;
case T7: gorro = true; gafas = true; ojosVerdes = false; ojosMegros = true; chico = false; chica = true; break;
case B: gorro = true; gafas = false; ojosVerdes = false; ojosNegros = true; chico = true; chica = false; break;
case 9: gorro = true; gafas = false; ojosVerdes = true; ojosMNegros = false; chico = false; chica = true; break;
case 10: gorro = false; gafas = true; ojosVerdes = false; ojosNegros = true; chico = false; chica = true; break;
case 1l: gorro = true; gafas = false; ojosVerdes = false:; ojosNegros = true; chico = true; chica = false; break:

Fig. 45 2° parte codigo del boceto 2

La tercera parte del cddigo corresponde con la parte interactiva del programa. En
ella se desarrollan las funciones que se ejecutan al pulsar cada uno de los botones. Por

lo tanto, esta parte del cédigo contiene eventos y funciones.

Estas funciones, al igual que el resto del cédigo son muy sencillas. Al pulsar un

botdén se escribe su palabra correspondiente y se comprueba si la propiedad del
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personaje para esa caracteristica es true o false y, dependiendo de esto, se cambia la

propiedad alpha de unas fichas u otras.

-------------------------------------------------------- ESCRIBIR FRASE ¥ ELIMINAR FICHAS J//S//775/ 0005000007007
btn_gorro.addEventListener (MouseEvent.CLICE, funcionl)
btn_gafas.addEventlistener (MouseEvent.CLICE, funcionl) ;

btn _ojosVerdes.addEventListener (HouseEvent.CLICK, funcion3);
btn_ojosNegros.addEventLiztener (MouseEvent.CLICK, funciond)
btn_chico.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, funcionsi) ;
btn_chica.addEventLizstener (MouseEvent.CLICE, funcioné) ;

o

=

oo o
E O W

o

L3 B

btn_ tiene.addEventListener (MouseEvent.CLICE, funTiene) ;
btn_es.addEventListener (MouseEvent.CLICE, funEs=) »

g

function funcionl (event:MouseEvent) {

var Go:go = new go{):

Go.Xx = posicionXZ2 + horiz;
Go.y = posicionY + wertical;
addChild (Gao)

switch (gorro) {
case false:
var NoTiene:noTiene = new noTiene ()
HoTiene.x = posicionXl + horiz;

HoTiene.v = posicion¥Y + wertical;
addChild (NoTiene) ;

FiDaniel.alpha = .15;
FiDiana.alpha = .15;
FiRaul.alpha = .15;
FiRocio.alpha = .15;
FiSusana.alpha = .15;
FiTeo.alpha = .15;
FiTeresa.alpha = .15;
FivVictor.alpha = .15;
break;

case true:

Fifbel.alpha = .15;

Fiklka.alpha = .15;
FiSergio.alpha = .15;
FiVeronica.alpha = .15;
break;

Fig. 46 detalle 3° parte codigo del boceto
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7.4. CONSULTA A LA EXPERTA

Una vez finalizado el boceto descrito anteriormente, se ha citado a la asesora
externa Isabel Sanchez para que proporcione su opinién acerca de este e indique las

posibles mejoras que se le pueden afadir.

Por un lado Isabel menciona que le gusta la tematica elegida, asi como el disefio y el
uso de pictogramas con las palabras. Sin embargo, lo interesante de su intervencién

son los aspectos que se pueden mejorar de la aplicacién.

Isabel indica que los botones que habia que pulsar para escribir la frase deberian de
estar ordenados. Es decir, cada uno de los botones con verbos deberia de estar de
alguna manera agrupado con los botones de los complementos con los que se puede

juntar para formar correctamente la frase.

Otro aspecto que menciona es que seria interesante cambiar la forma de escribir las
frases. Indica que seria mejor escribir primero la pregunta formulada y a continuacion
la respuesta “Si” o “No” en vez de directamente la frase positiva o negativa para que
quedara claramente sefialada la pregunta formulada y no se entremezclara con la

respuesta.

También, expone que ayudaria a trabajar la comprension que existiera la opcién de
poder eliminar las fichas de los personajes manualmente en vez de que las eliminara
automadticamente la maquina. Ya que, de esta nueva forma, para eliminar
correctamente las fichas el jugador debe de entender tanto la pregunta como la

respuesta dada.

Por ultimo, sugiere que seria interesante tener un nivel de juego mas sencillo en el
que las preguntas ya estuviesen construidas. Este podia ser un primer nivel de
contacto entre el jugador y juego para que al jugador le quedara clara la dindmica de

juego.
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7.5. APLICACION “FINAL”

Teniendo en cuenta todo lo que ha mencionado Isabel, se procede a desarrollar la

aplicacion final. Para ello se va modificando poco a poco el boceto descrito.

Primero se procede al disefio de los nuevos botones. Para que posean aspecto de
botones, se han dibujado dos botones sencillos en Photoshop, idénticos pero de
diferente color, y estos se han importado a Flash. Una vez en Flash, se hacen copias y
se le afiade a cada uno un pictograma y su respectivo texto. Cada botdn se convierte

en Clip de pelicula y por ultimo se agrupan los botones como sugirid Isabel.

)

w I --I |-!'. = —.-i j
Fig. 47 Botones de : J , .

Photoshop [ * J_ .i N0 0% "I

Fig. 48 Botones frases sin hacer

A continuacion se procede a mejorar el cddigo escrito hasta el momento, para ello
se crean dos clases. Una clase corresponde a la parte del cédigo en la que se cargan las
fichas en el escenario y la otra clase a la parte del cddigo en el que se eligen al

personaje misterioso y se cargan sus caracteristicas en variables.
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Ambas clases se crean siguiendo el segundo procedimiento descrito en el apartado
6.2.2.7, es decir, creando un tipo de archivo “Clase de ActionScript 3.0” y escribiendo
en él el cédigo oportuno. Estos documentos se guardan en una carpeta llamada
“clases” destinada para guardar en ella todas las clases empleadas durante el proyecto
y dicha carpeta se guarda dentro de la carpeta del proyecto. De esta manera se tienen

todos los documentos ordenados.

Sin embargo, no hay que olvidar que al guardar las clases en un directorio diferente
al que se encuentra el documento Flash, hay que cargar en este el directorio donde se
encuentran las clases. Esto se hace con el método “import” como se muestra en la

figura 49.

import clases.*;

Fig. 49 Codigo de importar las clases

También, como definicién de paquete ambas clases deben de hacer referencia a la
carpeta “clases” que es a la que pertenecen. De esta manera se le indica al compilador

que dichos documentos pertenecen al grupo de clases al que pertenecen.

El cédigo de la primera clase, sigue la estructura general de todas las clases:
definicion de paquete, que ya se ha comentado; declaracién de clase publica, que hace
gue sea visible a referencias en cualquier lugar; y cuerpo, cuyo cédigo es idéntico al

cédigo de la primera parte del boceto.

A esta clase también se le afiade la Indicacién de extensidon de MovieClips. Que sea

una extension de MovieClip indica que esta clase posee todas las propiedades de los

MovieClip mds las aifadidas en esta clase.
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package clases

{

import flasn.display.+: Declaracion de paquete

o L R

import abel;
import teresa;
import veronica;
import wvictor;
import daniel;
import diana;
import raul;
import alba;
import sergio;
import teo;
import susana;
import rocio;

-1 o

[
[=JT-Ie ]

11

puklic class cargarFichas extends MovieClip

{

public var Abel:abel;

public var Teresa:teresa; Declaracién de clase publica

public var Veronica:veronica;

public var Victor:wvictor;

public var Daniel:daniel;

public var Diana:diana;

public var Raul:raul;

puklic var Alba:alba;

pukblic var Sergio:sergio;

pukblic var Teo:teo;

puklic var Susana:susana;

puklic var Rocio:rocio;

public function cargarFichas ()

{
wvar posly:Number = 100;
wvar pos2y:Number = posly + 125;
wvar pos3y:Number = posZ2y + 125;
var poslx:Number = 550;
var posZx:Number = poslx + 100;
wvar pos3x:Number = posZx + 100;
var pos4x:Number = pos3x + 100;
Abel = new abel(); Akel.x = poslx; Abel.y = posly; addChild (Abel) ;
Teresa = new teresal():; Teresa.x = pos2x; Teresa.y = posly; addChild (Teres=a); cuerpo
Veronica = new veronica():; WVeronica.x = pos3x; Veronica.y = posly; addChild(Veronica);
Victor = new wvictor(): Victor.x = pos4x; Victor.y = posly; addChild (Victor);
Daniel = new daniel(); Daniel.x = poslx + 50; Daniel.y = pos2y; addChild (Daniel);
Diana = new diana():; Diana.x = pos2Zx + 50; Diana.y = pos2y; addChild (Diana) ;
Raul = new raul(): Raul.x = pos3x + 50; Raul.y = pos2y; addChild (Raul) ;
Alba = new alba(): Alba.x = pos4x + 50; Alba.y = pos2y; addChild (Alba) ;
Sergioc = new sergiol(): Sergio.x = poslx; Sergio.y = pos3y; addChild (Sergio);
Teo = new teol); Teo.x = pos2x; Teo.y = pos3y; addChild (Teo) ;
Susana = new susanal(); Susana.x = pos3x; Susana.y = pos3y; addChild (Susana) ;
Rocio = new rocio(); Rocio.x = pos4dx; Rocio.y = pos3y; addChild (Rocio) ;

¥ _

}

Fig. 50 Clase “cargarFichas”
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La clase perteneciente al cddigo en el que se selecciona al personaje misterioso
también posee las mismas partes que las indicadas en la anterior clase. Sin embargo, el

codigo del cuerpo es el mismo que la segunda parte del boceto.

package clases
i —R—“ﬁ___ .
Declaracién de paquete

public class elegirPerscnaje
i

public var gorro:Boolean = new Boolean
public var gafas:Boolean = new Boolean ;
public var rubic:Boolean = new Boolean
public var moreno:Boolean = new Boolean
public wvar pelirrojo:Boolean = new Boolean
public var chico:Boolean = new Boolean
public var chica:Boolean = new Boolean ;
public var numerofleatorio:Number:;

1
2
3
4
5
(3
7
8
L]

public function elegirPersonaje()

¢ T ——————_ Declaracién de clase publica b

numerofAleatorio = Math.floor (Math.random() * 12);:

switch (numerocAleatorio)

{
case 0 : gorro = false; gafas = true; rubio = true; moreno = false; pelirrojo = false; chico = true; chica = false; break;
case 1 : gorro = false; gafas = true; rubio = false; moreno = false; pelirrojo = true; chico = false; chica = true; break;
case 2 : gorro = false; gafas = true; rubio = false; moreno = true; pelirrojo = false; chico = true; chica = false; break; cUerpo
case 3 : gorro = false; gafas = true; rubio = true; moreno = false; pelirrojo = false; chico = false; chica = true; break;
case 4 @ gorro = truer; gafas = false:; rubio = false: moreno = false: pelirrojo = true; chico = true; chica = false; break:
case 5 : gorro = true; gafas = true; rubio = false; moreno = false; pelirrojo = true; chico = false; chica = true; break;
case 6 : gorro = false; gafas = false; rubio = false; moreno = true; pelirrojo = false; chico = true; chica = false; break;
case 7 : gorro = true; gafas = true; rubio = false; moreno = true; pelirrojo = false; chico = false; chica = true; break;
case § : gorro = true; gafas = true; rubio = true; moreno = false; pelirrojo = false; chico = true; chica = false; break:;
case 9 @ gorro = false; gafas = false: rubio = true; moreno = false: pelirrojo = false; chico = falser chica = truer break:
case 10 :gorro = true; gafas = false; rubio = false; moreno = true; pelirrojo = false; chico = false; chica = true; break;
case 11 :gorro = false; gafas = true; rubio = false; moreno = false; pelirrojo = true; chico = true; chica = false; break;

Fig. 51 Clase “ElegirPersonaje”

Creando estas clases el cédigo Flash queda mucho mas simple que el cddigo del
boceto pues en el documento Flash simplemente hay que crear una variable de cada

tipo de clase como se puede observar en la figura 52.

import clases.*;

W L R

(431

var Fichas:cargarFichas = new cargarFichas();
addChild (Fichas) ;

8
7
i

var propiedades:elegirPersonaje = new elegirPersonaje ()

Fig. 52 Cddigo simplificado
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Una vez simplificadas las dos partes del boceto, se procede a eliminar el resto del

cddigo puesto que el funcionamiento del programa va a cambiar.

A continuacién se decide unir las ideas que expuso Isabel acerca de tener un nivel
inicial en el que las preguntas ya estuviesen hechas y de que el usuario pudiese
eliminar personalmente las fichas. Para ello, se afiade una pantalla al comienzo del
juego en la que el profesional que acompafia al jugador pueda seleccionar el nivel o

dificultad de juego.

Dicha pantalla posee dos apartados. En el primero se selecciona si se desea que la
pregunta realizada por el jugador esté ya construida o por el contrario se tenga que
construir. En el segundo apartado se elige si la eliminacién de las fichas es manual o
automatica. De este modo, se consiguen cuatro niveles de juego. El mas sencillo es el
gue tiene las preguntas construidas y las fichas se eliminan automaticamente mientras
que el de mayor dificultad es en el que las preguntas estdn sin construir y las fichas se

eliminan manualmente.

La implementaciéon de dicha pantalla inicial se ha llevado a cabo en una diapositiva
anterior a la diapositiva en la que se estaba trabajando y se han empleado
componentes de los que vienen por defecto en Flash. Mds concretamente
componentes del tipo RadioButton. Estos se disponen en grupos en los que solo se
puede seleccionar uno de los botones pues cuando el usuario selecciona un botén,
cualquier botdn seleccionado anteriormente en el mismo grupo se convierte en no

seleccionado. El aspecto de la pantalla inicial es el que aparece en la figura 53.

Elige las opciones de juego
Preguntas

@ Pregunta construida

) Pregunta sin construir

Eliminacion de fichas

D Automatica

) Manual

COMENZAR

Fig. 53 Pantalla de inicio 62



El cédigo de la pantalla inicial se ha escrito directamente en el panel de acciones de
Flash debido a que es un cédigo bastante sencillo y, al estar en otro fotograma, no se

mezcla con el resto de codigo.

Como en cada grupo de botones solo hay dos opciones se ha decidido crear dos
variables booleanas, una por cada grupo de botones, y en funcién de sus valores se
conoce cual de las opciones se ha elegido pues su valor se modifica al pulsar sobre un

botdén u otro del grupo.

1 stop ()

2

3 import flash.display.¥;

4 import flash.events.MouseEvent;
5

13

7 elegir opciones

B8

= var preg:Boolean = false;

[y
(=]

wvar resp:Boolean = false;

11

opcl.addEventListener (MouseEvent .CLICK, pull) ;
function pull (event:MouseEvent) {
preg = true;

opcd . addEventListener (MouseEvent .CLICK, pul2) ;
function pullZ (event :MouseEvent) {
preg = false;

opc3.addEventListener (MouseEvent .CLICK,pul3) ;
function pul3 (event :MouseEvent) {
resp = Ltrue;

opc4.addEventListener (MouseEvent .CLICK, puld) ;
function pulsd (event:MouseEvent) {
resp = false;

boton comenzar

egee,addEventListener (MouseEvent.CLICE, comenzar) ;
function comenzar (event:MouseEvent) {
gotoRndStop (2)

Fig. 54 Codigo pantalla de inicio
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Una vez se tienen claros los niveles de juego, se dispone a diseiar el resto de
elementos graficos necesarios en la aplicacién. Los botones con las preguntas ya
construidas se crean de la misma manera que los botones con solo palabras descritos

anteriormente.

A2

[r‘.Es%chica*? ] éEs i‘éﬁ rubio
[r‘.LIeva}‘ gorro /4 ? ] [éEs “% moreno * ? ]

[r‘.Es “ chico§? [r‘.LIevak‘ gafas Y ? ]

[éEs ii@pelirrojo" ? ]

Fig. 55 Botones frases hechas

Las preguntas que se escribiran al pulsar sobre los botones y las palabras que se
escriben como respuesta a las citadas preguntas se disefian con la Herramienta texto
de Flash y a continuacién se convierten en MovieClips. Todas las palabras tendran las
letras grandes e irdn acompanadas de pictogramas. Ademas las respuestas “Si”, “No” y
y - . . .

Frase mal construida” estardn coloreadas de verde, rojo y azul respectivamente.
También, para crear la sensacién de que las palabras se estan escribiendo, se ha

afiadido una pequefia animacidn a cada MovieClip.

= Archivo Edicién  Ver Insertar Modificar Texte Comandos  Control Depurar  Ventana Ayuda | E 'X|

individual.fla* x|

%. ‘&. 100% - Ii\

si v

€ [ 1 3

WML EAND /B e N~ ¥
+

al L I ™0 s 24000 23s [] | ¥
Fig. 56 Detalle animacion de palabra




A continuacidn se procede a implementar el resto del cddigo de la aplicacion. Para
ello se piensa en la creacidn de varias clases aparte de las ya construidas ya que es una

manera muy comoda y clara de trabajar.

Dependiendo de las opciones escogidas en la pantalla inicial, la interfaz del juego
serd de una manera u otra. Por ejemplo, si se pulsa sobre la opcién “Pregunta
construida” los botones no serdn los mismos que si se elige la opciéon “Pregunta sin
construir” por lo que es interesante tener la carga de los botones en dos clases
diferentes y segln se seleccione una opcién u otra crear un tipo de variable de la clase

oportuna.

— ElegirPersonaje
— cargarFichas

Pantalla principal

gt botonesCrearF
) B botonesFraseHecha

Fig. 57 Esquema de clases 1

Para escribir la pregunta que selecciona el usuario tienen que existir eventos de
botén y estos tienen que llamar a una funcién que escriba dichas cuestiones. Los
eventos de botdn se encuentran dentro de las dos clases mencionadas anteriormente,
sin embargo, para simplificar el cddigo y no repetirlo en ambas clases, se ha procedido
a que dentro de estas funciones se cree otra variable del tipo “escribir”, cuyas
propiedades se definen en otra clase. Dentro de sus propiedades estaran las de

escribir las cuestiones en el stage.

— ElegirPersonaje
— cargarFichas

Pantalla principal

f— botonesCrearF
S | — escribir
e botonesFraseHecha

Fig. 58 Esquema de clases 2
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También hay dos maneras de eliminar las fichas, por lo que se sigue el mismo
criterio que con las preguntas. Se crean dos clases y segln se haya seleccionado una

opcidn u otra en la pantalla inicial se creard una variable de un tipo u otro.

Sin embargo, para la eliminacién de fichas automatica es necesario saber qué frase
ha seleccionado el jugador por lo que la variable del tipo “eliminaciénAutomatica” se

definira en las clases de los botones, como ocurre con la variable de tipo escribir.

— ElegirPersonaje
— cargarFichas

Pantalla principal
viagici ‘ botonesCrearF

botonesFraseHecha

Elmisiivn delichas

escribir
[eliminarAuto

!- eliminarManual

Fig. 59 Esquema de clases 3

Todas estas clases siguen la estructura general de las clases. Sin embargo, a
continuacion se procede a una breve descripcién de todas ellas para que queden mas

claras sus funciones.
- Clase ”"botonesCrearF”

En esta clase se pueden distinguir dos partes. En la primera parte se cargan los
botones de la pregunta sin construir empleando variables. Cada variable pertenece
a un tipo de botdn a la que se le cambian sus propiedades de posicién para que se

sitle en la parte del stage deseada.

La segunda parte corresponde a los eventos y funciones de los botones que se
definen en la parte anterior. En las funciones simplemente se cambia el valor a una
variable llamada “pregunta”, se crea una variable de tipo “escribir” y por ultimo se

crea otra variable de tipo “eliminarAuto”.

66




La variable “pregunta” es una entrada para la clase “escribir” de esta forma se sabe
gué botdn ha sido pulsado vy, por lo tanto, se conoce la palabra que se debe escribir

en el stage. Las otras dos variables de describen mas adelante.

- Clase ”"botonesFraseHecha”

Esta es muy similar a la clase anterior, solamente cambia los botones que se cargan

pues en esta se cargan los botones con las preguntas ya construidas.

-Clase “eliminarAuto”

Las variables de tipo “emilinarAuto” se definen en las clases de los botones como
se ha mencionado en la descripcidon de dichas clases por lo que tiene como entrada
la variable “pregunta”. Segun el valor que tenga esta variable, se cambia la
propiedad alpha de unas fichas u otras para ello se ha empleado una estructura de

control switch.

Hay que mencionar que las variables “eliminarAuto” poseen estas caracteristicas
de cambio de alpha Unicamente si se ha seleccionado en la pantalla de inicio que la
eliminacidn de fichas sea automatica. Para que esto se cumpliera, se ha puesto una
estructura de control if antes de definir las propiedades, Asi pues, si no se ha
seleccionado en la pantalla de inicio esta opcidn, la variable no poseera ninguna
propiedad, sera una variable vacia.

III

- Clase “eliminarManua

Las variables de este tipo solo se definen si en la pantalla inicial se selecciona la
opcion de eliminacién de fichas manual. Tiene como entrada la variable “Fichas”

que es la que carga todas las fichas en el stage y se ha descrito anteriormente.

Cuando se crea una variable de este tipo, se dota de interactividad a la fichas de los
personajes pues se crean eventos de botdn para estos MovieClips. De esta manera

estos funcionan como si de botones se tratase.
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Las funciones a las que llaman estos eventos son dos. Si es la primera vez que se
hace clic sobre una ficha, se llama a una funcién que coloca sobre la ficha un dvalo
blanco con alpha 0.80 modificando asi el alpha de la ficha. Sin embargo, si se
selecciona por segunda vez la ficha, se llama a otra funcidon que elimina el évalo

anadido anteriormente.

- Clase “escribir”

El tipo de variables “escribir” se definen, como se ha comentado anteriormente, en
las clases de los botones y tienen como entrada la variable “pregunta”. Esta tiene
un valor u otro segun los botones que se han seleccionado. Por lo tanto, esta clase
consta de una estructura de control switch que, segun el valor de la variable
“pregunta”, escribe sobre el escenario la pregunta correspondiente. También
controla que en los casos en los que las preguntas se escriben palabra por palabra
las cuestiones estén bien formadas, si no es asi escribe como respuesta “Frase mal

construida”.

En el caso de que las cuestiones estén bien construidas, esta clase también escribe
la respuesta. Para ello, comprueba el valor de la propiedad seleccionada en las
propiedades del personaje misterioso. Si dicha propiedad es “true” la respuesta es

“Si” mientras que si la propiedad es “false” la respuesta es “No”.

Una vez organizado y programado el funcionamiento general del juego, se piensa

como se va a organizar el final del juego. Es decir, cuando el jugador sepa quién es el

personaje misterioso una vez realizadas las oportunas preguntas.

Se ha decidido afiadir al escenario un nuevo botén de resolver, disefiado siguiendo

el mismo procedimiento que el resto. Cuando el jugador sepa quién es el personaje

misterioso deberd pulsar sobre este botédn y a continuacién sobre la ficha del

personaje que crea que es el personaje misterioso.
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Al hacer clic sobre el botdn resolver se ejecuta el método gotoAndStop() que hace
que la pelicula Flash salte y se pare en el siguiente fotograma. Se ha decidido que haga
esto para separar el cédigo explicado hasta el momento del cddigo de resolucion del

juego.

Una vez en el siguiente fotograma se comprueba si el personaje seleccionado es el
personaje misterioso o no. Para hacer esto, se recurre a otra clase; la clase “solucién”.

|II

En esta clase, al igual que en la clase “EliminacionManual”, se crean eventos de botdn
para las Fichas dotandolas asi de interactividad y proporciondndoles un

funcionamiento similar al de los botones.

Cada evento de botdn lleva asociado su funcién a pesar de que todas ellas tienen
una estructura idéntica. Estas funciones inicialmente afiaden en el stage la siguiente
"

pregunta: “¢El personaje se llama ?” Seguido del nombre del personaje

seleccionado.

¢ EL

PERSONAJE
SE
LLAMA

Fig. 60 Pregunta final

A continuacién comprueban si el nimero aleatorio de la clase “ElegirPersonaje”
coincide con el nimero del personaje que ha seleccionado el jugador. Si ambos
numeros son iguales el jugador ha ganado la partida por lo que en el escenario
aparecera un MovieClip en el que se indica que el jugador ha resultado ganador. Por el
contrario, si ambos nimeros no coinciden el jugador ha perdido la partida por lo que
en este caso en el escenario aparecerd un MovieClip en el que se indica la derrota del
jugador. Ambos MovieClips mencionados se han disefiado previamente con las

herramientas de texto de Flash.

- 7
NO IS
" iMuy bien! Has acertado

iOh! No has acertado el personaje misterioso

Fig. 61 Respuestas finales
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La variable de tipo “soluciéon” también carga en el escenario un rectangulo
transparente con alpha cero. La finalidad de este rectangulo invisible es que no se
pueda continuar jugando pues se coloca encima de todos los botones que se hallaban

en el escenario.

Cuando se hace clic sobre el rectdngulo transparente se carga en el escenario el
botdn “volver a jugar” que permite, como su nombre indica, volver a jugar. Es decir,
elimina todas las variables definidas y, mediante el método “gotoAndStop()”, vuelve al

fotograma de la pagina principal.

FIN DEL JUEGO

) VOLVER A JUGAR

Fig. 62 Pantalla final

Para anadir un poco de dificultad al juego, se han afiadido vidas. Es decir, al iniciar el
juego el jugador posee siete vidas y conforme se va preguntando las vidas se van
eliminando. Por cada pregunta realizada, bien o mal, se pierde una vida. Asi cuando el

jugador se quede sin vidas, este habra perdido la partida.

Esta pequefia dificultad se implementa muy facilmente en el cddigo explicado.
Basta con crear un MovieClip con una imagen de una vida, en este caso de un corazon,
y cargar tantos MovieClips como vidas se tienen al comienzo del juego en las clases de
los botones. Asi a cada funcidn llamada por los eventos de botdn se le afiade cddigo

para que elimine un MovieClip cada vez que se ejecute.

También en cada funcidn se afade cddigo para que cuando ya no quede ninguna
vida se termine el juego mostrando en el escenario un MovieClip con un mensaje de

gue las vidas se han acabado.
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i Ups!

iVuelve a jugar!

Fig. 63 Mensaje de no vidas

Lo Unico que falta para completar el juego es un botdén que permita ir hacia atras,
hacia la pantalla de inicio, en cualquier momento. Por lo que en el segundo fotograma
del cédigo de Flash se ha definido un botén como el de la figura 63 situado en la
esquina superior izquierda del escenario. Al pulsar sobre dicho botén
ocurre lo mismo que al pulsar sobre el botén explicado anteriormente <:|
de “volver a jugar”. Se eliminan todas las variables definidas en el cédigo
anterior y mediante el método “gotoAndStop()” vuelve al fotograma de

Fig. 64 Flecha
la pagina principal. De esta manera, el juego individual queda concluido. volver a inicio

Una vez finalizado el modo de juego individual, se construye el juego para jugar en
parejas. Se ha duplicado el juego individual y a partir de la copia, se procede a

desarrollar el juego colaborativo.

La primera modificacion del juego se encuentra en la pantalla de inicio. Se ha decido
eliminar la opcidn en la que las fichas se eliminan automaticamente ya que los
jugadores que jueguen en el modo en parejas antes han debido de jugar en modo
individual y tienen un nivel de conocimiento adecuado para comprender las

respuestas y eliminar las fichas correctamente.

Por esta razdn, se han eliminado de la pantalla de inicio los elementos de seleccidon
del tipo “eliminaciéon de fichas” y su respectivo cddigo. También se ha eliminado la
clase “EliminarAuto” y las variables de este tipo que se definian en las clases de los

botones.
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La siguiente modificacidn esta relacionada con la eleccién del personaje misterioso.

Ahora es el jugador 1 el que lo elige y no la maquina. Para ello, se afaden un par de

fotogramas continuados de la pantalla inicial en los que se le da a elegir al jugador 1

entre todos los personajes para que elija al personaje misterioso.

Fig. 66 Pantalla seleccion de personaje

Fig. 65 Pantalla comprobacién de seleccion
personaje

Para que quede clara la secuencia d juego, es decir qué jugador debe de jugar en

cada momento, también se han afiadido pantallas y bocadillos en los que se indica

tanto a qué jugador le toca jugar como qué es lo que debe de hacer.

¥
JUGADOR 2

SeSSssRIREISERRERS Y
-

b JUGADOR 2
+ HAZ UNA PREGUNTAS
- L 3
4

.I.l.....li.l..‘.’

JUGADOR 2
ELIMINA FICHAS

sssnsn ne
YT T YT YY

Fia. 67 Pantallas v bocadillos de avuda
Sin embargo, la mayor modificaciéon en cuanto al cddigo se ha llevado a cabo en la

clase “escribir”. En esta clase, ya no se escribe la respuesta a la pregunta sino que se

carga en el escenario dos botones para que sea el jugador 1 el que responda a las

preguntas.

A

.:9‘3 [ ]
= A
¢ Es chica ?

Fig. 68 Botones de responder
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En dicha clase también se encuentran los eventos de dichos botones, por lo que se
comprueba cuando se pulsa un botdn si la respuesta dada por el jugador 1 coincide
verdaderamente con la respuesta correcta, que es la que se daba en el modo
individual. Si ambas respuestas coinciden se escribe sobre el escenario la respuesta
“Si” o “No” correspondiente mientras que si ambas respuestas son diferentes se

escribe un mensaje de respuesta incorrecta.

El resto del cédigo e interfaz sigue exactamente igual que en el modo individual.

7.6. ADECUACION A VARIOS FORMATOS

Una vez implementadas las dos aplicaciones explicadas anteriormente, se procede a
su adecuacién para que funcionen correctamente en las plataformas mencionadas en

el apartado 7.2, PCy tableta.

Como se ha mencionado en el citado apartado, para que las aplicaciones corran en
el PC no es necesario efectuar ninglin cambio ya que es el documento .swf el que se
ejecuta en el ordenador. Sin embargo, para adaptar las aplicaciones para la tableta si

es necesario efectuar cambios.
Inicialmente se crea un documento .apk, paquete para el sistema operativo android.
Su creacidén se consigue siguiendo los pasos explicados en el anexo | “Exportar archivo

.apk de adobe Flash Professional CS5.5”.

Este archivo .apk es el que se instala en la tableta. Su instalacion se explica en el

anexo Il “Importar archivo apk a un dispositivo android”.

Al seguir estos pasos las aplicaciones se instalaron correctamente en ambas

plataformas por lo que los juegos estdn listos para ser usados.
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7.7. PRUEBAS DE USUARIO

El lunes 25 de Junio se acudié a ANFAS, Asociacién Navarra en favor de las personas

con discapacidad intelectual, para hacer pruebas con usuarios finales.

Aunqgue los usuarios no correspondian exactamente con el perfil de los usuarios
finales de la aplicacidon puesto que la mayoria no sabian leer o les resultaba muy
complicada la comprensién lectora, su experiencia con la aplicacién sirvié para dar una

idea sobre lo que se debia de mejorar.

Ademas en dichas pruebas se contaba con la ayuda de varias expertas que también
dieron su opiniéon sobre el juego tanto oralmente como mediante una encuesta que se

les proporcioné al finalizar el encuentro.

El soporte en el que les presentd la aplicacion fue la tableta ya que era el soporte
mas comodo de transportar y debido al nivel de los usuarios, solo experimentaron con
el juego individual. Por lo tanto, no emplearon todas las modalidades de juego aunque,
como se ha mencionado anteriormente, a pesar de esto la experiencia fue suficiente

como para observar los aspectos del juego que se debian perfeccionar.

Los usuarios que probaron la aplicacion fueron cuatro. El primer usuario apenas
sabia leer y solo pulsaba sobre los botones que le indicaba la experta puesto que no

comprendia la dindmica del juego.

Por el contrario, el segundo usuario fue capaz de jugar solo correctamente. No
obstante, este sufre un pequefio problema en la vista que le dificulto leer con facilidad

las palabras.

El tercer usuario si comprendié la dinamica del juego pero tenia dificultad en saber
qué es lo que tenia que preguntar y qué fichas debia eliminar. Debido a esto necesitd
una gran ayuda de la experta para comprender qué caracteristicas poseian los
personajes y sobre cuales tenia que preguntar. Asi mismo, la experta también le tuvo

que ayudar a la hora de la eliminacion de las fichas.
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El dltimo usuario, al igual que el segundo, jugd solo correctamente y no presenté

ninguna dificultad.

A continuacién se muestras las encuestas completadas por las expertas de ANFAS.
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CUESTIONARIO

MODO INDIVIDUAL

éSe entienden las opciones de configuracion iniciales? (Para profesionales)

éCambiaria estas opciones de juego? ¢Afiadiria o eliminaria alguna?
En caso afirmativo, ¢ Cual?

Nada mds comenzar el juego, éSe intuye qué es lo que hay que hacer? @ No
¢Queda claro cémo hay que formular las frases? @ No
Cuando esté en modo eliminacién de fichas manual, ¢Se entiende cémo hay que eliminar las
fichas? @ No
¢Es intuitivo como resolver? Si No
MODO PAREJAS
¢Se entienden las opciones de configuracion iniciales? (Para profesionales) Si No
éVe interesante afiadir la opcidn de juego “eliminacién de fichas automatica”? Si No
¢Cambiaria estas opciones de juego? ¢Afiadiria o eliminaria alguna? i

) ] o Si No
En caso afirmativo, ¢ Cudl?
¢Es fécil saber cuando le toca actuar a cada jugador? Si No
éQueda claro cémo hay que formular las frases? Si No
¢Queda claro que el jugador 1 tiene que responder a la frase formulada por el jugador 2? Si No
éSe dEdtj?jémo hay que eliminar las fichas? Si No
¢Es intuitive comoresolver? Si No




GENERAL
Aspecto:

Puntue el aspecto del juego:

No me gusta Me gusta
nada mugb;s
1 2 3 4 5 6 9 (10
¢Cambiaria algo del aspecto del juego? Si No
En caso afirmativo ¢El qué?
— Tamaono letree -~ mdés c):,’onde
- TCLONTS mdsS ogogé e<
- Que "\-‘i,f\%(}\ Soonde
Plataforma:
éLas plataformas seleccionadas (PC y tableta) son adecuadas? Si No
¢Qué plataforma prefiere para jugar? PC  Tableta
¢Seria interesante proporcionar el juego en otra plataforma diferente? Si No
En caso afirmativo, ¢Cual?
Valoracién:
éLe ha gustado el juego?
No me gusta Me gusta
nada mucho
1 2 3 4 5 6 9 (10
¢En qué medida cree que este juego es Util para el aprendizaje?
T a
Nada i~ Muy Gtil
1 2 3 4 5 6 10




Comentarios y sugerencias:
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CUESTIONARIO

MODO INDIVIDUAL

éSe entienden las opciones de configuracion iniciales? (Para profesionales)

éCambiaria estas opciones de juego? ¢Afiadiria o eliminaria alguna?
En caso afirmativo, ¢Cual?

Nada mas comenzar el juego, éSe intuye qué es lo que hay que hacer?

¢Queda claro cémo hay que formular las frases?

Cuando estd en modo eliminacién de fichas manual, éSe entiende cémo hay que eliminar las
fichas?

o
¢Es intuitivo como resolver? @ No
MODO PAREJAS
éSe entienden las opciones de configuracion iniciales? (Para profesionales) Si No
¢Ve interesante afnadir la opcidn de juego “eliminacion de fichas automatica”? Si No
éCambiaria estas opciones de juego? ¢Afiadiria o eliminaria alguna? )

) . P Si No
En caso afirmativo, ¢ Cual?
¢Es facil saber cuando le toca actuar a cada jugador? Si No
éQueda claro cdmo hay que formular las frases? Si No
¢Queda claro que el jugador 1 tiene que responder a la frase formulada por el jugador 2? Si No

U D! - :

¢Se dedttétomo hay que eliminar las fichas? Si No
¢Es intuitivo como resolver? Si No




GENERAL

Aspecto:

Puntue el aspecto del juego:

No me gusta
nada
1

Me gusta
mucho

¢Cambiaria algo del aspecto del juego?

En caso afirmativo ¢El qué?

-ELTomane do &
—(%A\:wo,t&bdlem
- @Mm& re_ﬁ\a.o.ﬁo Q)OS({‘\\U'O
~ Que Qodicba.

@z,ha,rv\a/)%fw\&,

(COND) ! MO 9

PIafaforma:

éLas plataformas seleccionadas (PC y tableta) son adecuadas?

¢Qué plataforma prefiere para jugar?

éSeria interesante proporcionar el juego en otra plataforma diferente?
En caso afirmativo, ¢ Cual?

Si No

PC Tableta

Si No

Valoracion:

¢éLe ha gustado el juego?

No me gusta
nada
1

Me gusta

ucho
(10)

¢En qué medida.cree que este juego es Util para el aprendizaje?

~—~

Nada util
!

Muy util
10



Comentarios y sugerencias:




Tanto de lo observado durante la experiencia como de lo mencionado por las
expertas en las encuestas se pueden nombrar unos cuantos aspectos que se pueden

mejorar de la aplicacion.

Por un lado, se deberia de aumentar el tamafio de las palabras y los iconos pues

puede que haya jugadores, como el usuario 2, que tengan problemas de la vista.

También seria interesante aumentar el tamafio de los botones ya que, aunque
durante esta experiencia no se ha dado el caso, puede que haya jugadores con
problemas de movilidad de las extremidades superiores que tengan menor precision a

la hora de seleccionar los botones.

Otro aspecto que podria ayudar al jugador seria afiadir sonido al juego. Este sonido
deberia de reforzar positivamente al jugador cuando este acertara o hiciera las cosas

bien.

También ayudaria a la comprension del jugador que cuando este diera como
solucion final a un personaje erréneo posteriormente se pudiesen revisar de nuevo las

preguntas y respuestas y asi observar en qué se ha confundido.

Por ultimo, otro detalle que se observd en la prueba con usuarios finales pero no
mencionaron las expertas fue que a la hora de presentar el juego a los usuarios, las
expertas contaban una pequefia historia para que estos captasen mejor el objetivo del
juego. Por lo tanto, seria apropiado crear una breve introduccion al juego en el que se

contara una pequefia historia que dejara claro el objetivo del juego.
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7.8. MEJORA DE LA APLICACION DEFINITIVA.

La primera mejora llevada a cabo consiste en afadir una pequefia animacion al

inicio del juego en la que se cuenta una pequefia historia. Dicha historia tiene como

finalidad ayudar a los usuarios a entender el objetivo del juego.

La historia es la siguiente:

@) & e &

ﬁ i) g \T

Un dia, un grupo de amigos
encontré una moneda de la suerte.

Desde entonces les gusta mucho jugar
a esconder la moneda.

® & a ® A B

{ 5;‘ S
@ ey f;n

? a2 ,,_? ~% ¢@

Un amigo se esconde la moneda en la mano| . - i
: 2= = ; éQuieres jugar con ellos?
y otro tiene que adivinar quién la tiene.
If@l E::J ( @ II@Il
‘/ "- e I' \ \ \ __-/, oo @
\a=/ n X o =

Fig. 69 Animacion inicial

Para que el resto del juego quede en concordancia con la historia narrada, se

procede a realizar algunos cambios en el aspecto del juego. Por ejemplo la frase que

aparecia como titulo: “é¢Quién es el personaje misterioso?” Se ha sustituido por la

cuestion: “éQuién tiene la moneda?”.

Del mismo modo en se ha modificado la

cuestion final del juego y su respuesta como se puede observar en la figura 70.

I
) 4
e
E¢TIENE

LA MONEDA
SERGIO ?

NO.

10H1 No has acertade

A

e,
~ 1L
ird. /;
i \\ !
\& =y

A7

S TIENE
LA MONEDA
VICTOR ?

i SI!
iMuy bien! Has acertads
auién tiene Ls moneds

Fig. 70 Preguntas y respuestas finales
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Por un lado se han hecho mas grandes los botones, palabras e iconos. Sin embargo,

para que el aspecto del juego quede ajustado, se han modificado las posiciones de

algunos elementos. Finalmente el aspecto de la interfaz queda como se muestra en las

figuras 71,72 73 y 74.

v
<] éQuién tiene la moneda?

P [P @@ e

Abel Teresa Verdnica Victor

_

j @ )
HET AT

¥ X WORENO— ®

y i
o
. A
iEs chica? No X iEs pelirrojo? No 2%
}‘ OO ;‘T/\f o Frase mal
é Lleva gafas ? Si v é Es gafas ? construida
~Ba -~ }, N
[ RESOLVER] w
@ RESOLVER £ Es moreno ? No.?< £ Lleva gorro ? No )<
Fig. 71 Interfaz final Modo individual Preguntas sin construir
¢ - - r - '
éQuien tiene la moneda?

[éEs%chica*? ] @ @
— ¢

[EES % chico T ? ] Abel Teresa 7 veromica

[c‘.Es Zf moreno o ] @ “

EES% rubio * ? ..

[éEs Zgpelirrojo v ] :

Sergio

; - ? ey iR
[cLIeva% gafas () ? ] = ,# E
é Es chica ? Si v & Es pelirrojo ? No €
- a
-~ ? . .
[cLIevak gorro 4 ? J 2 b A
¢ Es rubio ? No)‘ < Lleva gorro ? Si ¥
- =] -~
@ RESOLVER koo , = ,
é Lleva gafas ? Si Vv & Es moreno ? Si v

Fig. 72 Interfaz final Modo individual Preguntas construidas

84




D
| &

JUGADOR 1
RESPONDE A LA
PREGUNTA

)

il

é chica ?

TN

¢ Lleva gafas ?

-~

si v

Nnx

Frase mal A

& Llevamoreno ? construida

@ =

i fk
é Lleva gorro ?
—3, =3
s

i Es rubio ?

oA

< Lleva gorro ?

Respuesta
incorrecta

Fig. 71 Interfaz final Modo pareja Preguntas sin construir

éQuién tiene la moneda?
[éEs%chica*? ]
[E.Es%chicow? ]

[c‘.Es ﬁ moreno * ? ]

. f [~
% ?

¢Es rUblo : JUGADOR 1

RESPONDE A LA

PREGUNTA

[c‘.Es ﬁpelirrojo v ]

[ELIeva% gafas (O ? ] =
¢ Es chica?

[éLIeva - gorro A ? J 2

¢ Es chico ?

REsoLvER = e
< Es moreno ?

Si ¥

Respuesta
incorrecta

Nu)‘

¢ Es rubio ?
koo
é Lleva gafas ?

oA

< Lleva gorro ?

Fig. 72 Interfaz final Modo pareja Preguntas construidas
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El dltimo aspecto modificado ha sido que al terminar el juego se permite la opcidn
de volver a ver las preguntas y respuestas de la jugada. Para efectuar dicho cambio, en
la clase “solucion” a la vez que se carga el botdn “volver a jugar” se carga un nuevo
botdon. Este nuevo botdn permite ver las preguntas realizadas y sus respectivas
respuestas, esto es, elimina los MovieClips que aparecen en el escenario al crear la

variable solucion.

FIN DEL JUEGO

Ver preguntas-respuestas

/y VOLVER A JUGAR

Fig. 73 Pantalla final definitiva
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8. CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS

Como conclusién general se puede sefialar que se han cumplido con todos los

objetivos especificados al inicio del proyecto.

Por un lado se han reforzado y aumentado los conocimientos sobre el software de
desarrollo Adobe Flash Professional. A pesar de que se habia trabajado en este entorno de
trabajo en alguna asignatura de la carrera, en ninguna se habia llegado a profundizar tanto

ni se habia llegado mas alla de la creacion de una simple animacion.

Este proyecto también ha ayudado a la adquisicién de conocimientos sobre un
nuevo lenguaje de programaciéon (ActionScript 3.0). Las mayores dificultades que se han
encontrado en este proyecto, sin duda, han estado relacionadas con el aprendizaje de
dicho lenguaje de programacion pues nunca antes se habia trabajado con un lenguaje de

programacion orientado a objetos.

Sin embargo, al finalizar el proyecto se ha conseguido un gran manejo de dicho
lenguaje de programacion y se ha adquirido seguridad como para introducirse en otro

lenguaje de programacion orientado a objetos.

Por otro lado, en este proyecto se ha conseguido disefiar e implementar una
aplicacion multimedia interactiva que ayuda a la ensefianza, individual y cooperativa, de

personas con trastorno general de la comunicacién.

El proyecto ha sido instalado con éxito en dos soportes informaticos, PC y tableta.
Aungue la instalacién en el PC ha resultado sencilla, la instalacion en la tableta ha
necesitado del estudio de ciertos aspectos del sistema operativo android. Dichos
conocimientos adquiridos son interesantes y practicos debido a la gran repercusion que
dicho sistema operativo estd teniendo sobre los teléfonos inteligentes y las tabletas hoy en

dia.
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Quizas el objetivo mds interesante de cumplir era el de evaluar el software
desarrollado con personas de caracteristicas similares a los destinatarios del producto ya
gue donde verdaderamente se observa si las expectativas del juego se cumplen es en un

uso real de la aplicacidn.

Dicha evaluacion se ha llevado a cabo exitosamente pues, aunque los usuarios no
eran exactamente los usuarios destinatarios de la aplicacién, ha dado una idea de cémo los
usuarios finales pueden usar el software y se ha aprovechado dicha experiencia para
mejorar los problemas que les podian surgir a los usuarios a la hora de emplear la

aplicacion.

Respecto a las lineas futuras de este proyecto se sugieren varias ideas. La mas
interesante es la relacionada con la implementacién de esta aplicacién en una mesa
multitouch. Al comienzo del proyecto se pensd en implementar la aplicacién en este
soporte en vez de en la tableta. Sin embargo, la forma de unir el entorno de trabajo Flash
con el protocolo TUIO y reactivision era una tarea dura que haria de este proyecto un

proyecto mucho mas complejo.

Otra idea que va a llevar a cabo un compaiiero es desarrollar la misma aplicaciéon
pero empleando otro lenguaje de programacién mas adecuado para android como es
Eclipse. También este compafiero modificara la estructura del programa para crear una
especie de “plantilla” que se pueda modificar y que permita cambiar las fichas de

personajes por fichas de otros tipos de familias como por ejemplo animales u oficios.
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ANEXO I: EXPORTAR ARCHIVO .APK DE ADOBE FLASH
PROFESSIONAL CS5.5

12 Crear un documento “AlIR for android” donde se encontrard el cddigo ActionScript 3.0

de la aplicacién.

Para ello al abrir el programa Adobe Flash Professional seleccionar la opcién “crear

nuevo”-> “AIR for Android” como se muestra en la siguiente imagen.

Crear con plantilla Crear nuevo Aprendizaje

T AR for Ancroid T ActionScript 3.0 | ] 1. Introduccién = Flash »

T Animacion T ActionSeript 2.0 | ] 2 Simbolos »

‘ Anuncios t AlR d 3. Lineas de tiempa v animacidn =

ﬁ Archivos de ejemplo Iﬁ AR for Ancroid | d 4, Mombres de instanciss »

ﬁ Presentaciones t AR for 105 ,|:| 5. Interactividad simple »

T ruslicidad T FlazhLite 4 |] & ActionScript =

i Mas... 1 Archivo ActionScript d 7. Trabsjo con datos »

-«; Archivo JavaScript de Flash LI_L| 8. Creacion de una aplicacion =

Abrir un elemento reciente -__ Proyecto de Flash u:| 9. Publicacidn para moviles =

B inoivicuai fa | Clase de ActionScrigt 3.0 |] 10, Publicacién para AR »

ﬁ pareja fla -{_; Interfaz de ActionScript 3.0 d 11. Adobe TV =

t pareja fla

P individusl fla Ampliar

_7 Abrir... @ Flash Exchange =

L Pussta enmarcha » Unete a Adobet® Creative Cloud™
|| Muevas funciones » @ Descarga & inskala el dltimo software Adobe@
;J Desarrolladares » 256, Oferta especial hasta el 31 de agosto de
2012, Unete ahora.

.J Dizefiadores »
]

Mo valver a mostrarlo

Fig. 74 Pantalla inicial de Flash CS5.5

22 Escribir el cédigo de la aplicacion con sus clases y los mc necesarios para su

desarrollo.

Una vez acabado de escribir el cddigo, se procede a extraer el archivo .apk. Para ello

se llevan a cabo los pasos explicados posteriormente.
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2  En la opcién “Propiedades”, seccién “Publicar”, pulsar sobre la llave que hay en la

opcién “Reproductor”.

Propiedades

Docurmento
’Tl individual_andraid
== PUBLICAR
Perfil: Predeterminada /

Configuracidn de publicacidg

ATR. For Android | ‘

Script: | ActionScript 3.0 |+

] —

=7 PROPIEDADES

Reproductor:

Tamafio: 1280 x 800 pi A

Escenario: |:|

=7 HISTORIAL DEL SWF

804.4 KB 02/08(2012 12:45

Fig. 75 Pantalla propiedades

Y se abre la siguiente ventana.

Configuracion de AIR for Android

@eneral | Implementacisn | Iconos | Permisos |

archivo de salida: | Sin Eitulo-4. apk| | E%-

Mombre de aplicacidn: | Sin kitulo-4 |

IC de aplicacidn:  air. | nioMame |

Wersidn: | 1,0,0 Texto de wersidn: I:l

Proparcidn de aspecto: |\-'ertica| w |

[Irantalla completa

[ orientacién automatica

Modo de
procesamiento: | U v|

o = |5
Archivos incluidos: | Sip tikulo-4. swf
Sin titulo-4-app.xml

[ Acepkar ] [Cancelarl [ Publicar ] [ Ayvuda ]

Fig. 76 Configuracion Air Android 9a



En la seccion “GENERAL”:

- Rellenar el campo “Nombre de la aplicacién”.
- Seleccionar en el campo “Proporcidn de aspectos” la opcidn “Auto”.
- Seleccionar la opcién “Pantalla completa” y “Orientacién automatica”.

- Seleccionar en el campo “Modo de procesamiento” el modo “Auto”.

Configuracion de AIR for Android

General |Implementacic’un | Ironos | Permisos |

Archivo de salida: | individual_andraoid, apk | [}5}

Mombre de aplicacidn: | individual_android |

ID de aplicacidn: — air. | individualandroid |

Proporcicn de aspectao: |.ﬁ.ut|:| » |

Pantalla completa

Crrientacion aukomatica

Modo de [
procesamiento; | v|
o | (= |Ga

Archivos incluidos: individual_android.swf
individual_android-app. xml

Aceptar ] [Cancelar] [ Publicar ] [ Avuda

Fig. 77 Pantalla general de configuracion air android
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En la seccidén “IMPLEMENTACION”:

- Pulsar sobre el botén “Crear certificado” y se abrira una ventana como la que

se muestra a continuacion. En ella:

Rellenar todos los campos

El periodo de validez no debe de ser muy elevado o dard error al

publicar. Se recomienda dejar el que viene por defecto (25 afos).

Guardar en la carpeta donde se encuentran todos los archivos de la

aplicacion

Crear certificado digital con firma automatica

Mombre del editor: | arancha |

IUnidad de organizacion: | EEE] |

Mombre de organizacion: | a@s |

Pais: | ES v

Conkraseria: | e |

Confirmar contraseria; | TIY) |

Tipo: | 1024-R5A v|
Perindo de validez: | 75 | arios
Guardar como: | CifDocuments and Settings)arancha LeonEscritario) 12 | | Examinar. .. |

[ Acepkar ] [ Zancelar ]

Fig. 78 Pantalla crear certificado digital
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Rellenar contrasefia

Seleccionar “Versidn para dispositivo”.

Configuracian de AIR for Android

General | Implementacian |Icunu:us || F‘ermisu:us|

Certificada: | \individualindividual _android.pl2 v” Examinat. .. ” Crear, .,

Contrasefia; | senel |

[(Jrecordar contrasefia para esta sesidn

Tipo de implementacion Android

(%) Versidn para dispositiva
(") Wersidn para emuladar

{:} Depurar

Obtener motor de ejecucian de AIR desde:

|Gnclgle Android Market w

Tras la publicacian
[ Jinstalar aplicacidn en el dispositiva Android conectado

Iniciar aplicacion en el dispositivo Android conectado

Acepkar ] [Cancelar] [ Publicar ] [ Ayvuda

Fig. 79 Pantalla implementacion de configuracion air android
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En la seccion “ICONO”:

Seleccionar el tamafio que se desea que tenga el icono.

Seleccionar la imagen que desea colocar como icono.

seleccionado para el icono.

Configuracion, de AIR for Android

| General || Implementacian | [ronos |F‘ermisu:us|

Jaec3a

Vista previa:

icono F2x72

icono. png ||§| |j|

L.ﬁ.ceptar ] [Cancelar] [ Publicar ] [ Ayuda

Fig. 80 Pantalla iconos de configuracion air android

La imagen seleccionada debe tener el mismo tamafio que el tamafo
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En la seccion “PERMISOS”:

- Seleccionar todos los permisos que se requieran para la aplicacion.

Configuracion de AIR for Android

General | Implementacion Iu:u:unu:us| Permisos |

[IManifestar adiciones v administear permisos manualmente en el archivo descriptor de la aplicacian;

Entre los siguientes permisos, seleccione los que se requeriran en su aplicacion:

Mombre del permisa

[] MTERMET
WRITE_EXTERMAL_STORAGE
READ_PHOME_STATE

[ accESS_FIME_LOCATION
[ AcCCESS_COARSE_LOCATION
[] camERA

[] rRECORD_AUDIO
DISABLE_KEYGUARD
WAKE_LOCK

[ &cCESS_METWORK_STATE
[ &ccESS_WIFI_STATE

Permite que la aplicacion acceda a la informacion de red a través de la clase
MetworkInfo

Aceptar ] ’Cancelar] [ Publicar ] [ Avuda

3

Fig. 81 Pantalla permisos de configuracion air android
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42  Pulsar sobre el botén Publicar.

Publicanda. ..

T |

Zancelar

Fig. 82 captura pantalla de publicar

Una vez finalizado este proceso ya se ha creado un archivo .apk en la carpeta donde

se encuentras los demas archivos de la aplicacion.

Wer  Favoritos

Ayuda

II pBL'lsqueda '[-E_f-Carpetas v

Tareas de archivo y carpeta

Iﬂ Cambiar nombre a este archivo
[ Maver este archiva

Copiar este archivo

@ Publicar este archivo en Web

() Enviar este archivo por corren
electrdnico

¥ Eliminar este archivo

Otros sitios

[C3) 1280x800 cs5_5

ﬂ Mis documentos

|3 Documentos compartidos
i MiPC

q Mis sitios de red

Detalles

clases

individual
Pelicula SWF
S1SKE

| textlayout_1.0.0.595
Flash SWZ File
153 KB

individual_andraid
Pelicula SWF
549 KB

individual_android
Personal Information Exchange
ZKE

Copia de icono
36 % 36
Imagen PNG

individual
Documento de Flash
6,422 KB

individual_android
Documento de Flash
6413 KE

individual_android-app
Documento =ML
ZKEB

RECUP_individual
Documento de Flash
6423 KB

icono
320 = 320
Imagen PMG

Fig. 83 Archivo creado .apk

97



ANEXO Il: IMPORTAR ARCHIVO APK A UN DISPOSITIVO
ANDROID

En este anexo se describen los pasos a seguir de una de las maneras para pasar un

archivo .apk desde un PC con sistema operativo Windows a un dispositivo android.
12  Instalar sdk de android
12 Descargar android SDK (kit de desarrollo de software).
En la pagina de android existen versiones disponibles del SDK de Android
para Windows, Mac Os X y Linux. Seleccionar la versién para Windows vy

descargar.

http://developer.android.com/sdk/index.html

' “* Android SDK | Android De fo

€« C'  © developer.android.com/sdk/index.htm ol A

i) Developers ~  Design evelo Distribute Q

Android Training API Guides Reference

Developer Tools Get the Android SDK

Download ~

The Android SDK provides you the API libraries and
developer tools necessary to build, test, and debug
apps for Android.

Download the SDK for Windows

Other platforms | System requirements

Installing the ~
SDK

Exploring the SDK
NDK

Workflow

Tools Help
Revisions

Extras
Except as noted o s nier Creative Commons Attribution 2.5 . For details and resirictions, see the Content License
Samples

About Android | Legal | Support

ADK

ﬁ. " AnGroid SOK | Andro... || I android-sdk-wi | [P Naevo Documento d...| P % 0spm ||
Fig. 84 Pagina de descarga android SDK
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N
10

Descomprimir el fichero descargado en el directorio deseado.

En este caso se ha decidido instalarlo en el escritorio.

w
10

PEETEEE S

Instalar siguiendo los pasos del instalador.

Welcome to the Android SDK Tools
Setup Wizard

This wizard will guide you through the installation of Android
SDK Tools.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Mext to continue,

Fig. 85 Pantalla instalador

22  Tener el dispositivo android en modo depuracion de USB

Ajustes-> aplicaciones-> depuracién de USB

Ajustes

m©

Conexiones inalambricas

4
=

Sonido

Pantalla

Modo de ahorro de energia

it B B

Ubicacién y seguridad

% Aplicaciones
@ Cuentas y sincronizacion

L:j Configuracion de Movimiento

J]m Privacidad

Aplicaciones > Desarrollo

Depuracion de USB
El modo de depuracion se inicia al conectar el USB

Mantener activo
La pantalla nunca se desactivard durante la carga

Permitir ubicaciones falsas
Permitir ubicaciones falsas

Fig. 86 Pantalla ajustes Samsung Galaxy Tab




3%  Conectar el dispositivo android al PC mediante un cable USB

Fig. 87 Conexion fisica Tableta-Pc
Para que el dispositivo android sea detectado correctamente por el PC hay que
asegurar que estan instalados en el PC todos los drivers del dispositivo android. Por
ejemplo, en el caso del Samsung galaxy tab es necesario instalar el programa

“Samsung Kies” que es el que contiene dichos drivers.

42  Localizar el ejecutable adb y afiadirlo al path.

[
10

Abrir Simbolo del sistema.

N
[[<]

Cambiar el directorio al directorio donde se encuentra el archivo adb.exe
En este caso, como el SDK android se ha instalado en el escritorio, el archivo

adb.exe se encuentra en: Desktop -> android-sdk-windows -> platform-tools;

como se muestra en la siguiente imagen.
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.+ android-sdk-windows » platform-tools »

Organizar = @ Abrir Compartir con = Grabar Mueva carpeta - [l (7]
e e Nembre : Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
& Descargas . api Carpeta de archivos
. Dropbox lib Carpeta de archivos
Bl Escritorio . renderscript Carpeta de archivos
| Sitios recien’ = aapt.exe Aplicacion
2 adb.exe Aplicacién
=l Bibliotecas 1% AdbWinApi.dll Extensién de la apl...
3 Documento, = %] AdbWinUsbApi.dll Extensian de la apl...
l=| Imégenes = aidlexe Aplicacién
o Misica = dexdump.exe Aplicacion
B videos L] dx.bat Archivo por lotes ...
B fastboot.exe
M Equipo m7 Ihem-rs-cc.exe Aplicacion
.’:E’,. Disco local { | NOTICE.txt Documento de tex..

| source.properties Archivo PROPERTL..

€ Red

adb.exe  Fecha de modifica.. 18/07/201201:18 p.m.  Fecha de creacion: 18/07/2012 01:18 p.m.
Aplicacién Tamafio: 187 KB

Fig. 88 Directorio donde se encuentra adb.exe

Por lo tanto, para acceder a dicho directorio en Simbolo de sistema se
escribe lo siguiente:

cd Desktop/android-sdk-windows/platform-tools

-
B Administrador: Simbolo del sistema DIE=ARER X

Microsoft Windows [Uersion 6.1.76081 ~
Copyright {c? 288? Microszoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:~Usersz~Admninistrador>cd Desktopsandroid-sdk—windows- platform—tools

C:~Uzerz“Adniniztrador~Desktop~android—-sdk—windowssplatform—tools>

Fig. 89 Comandos para cambiar de directorio

101



52  Escribir en Simbolo de sistema: adb devices

- __
BN Administrader: Simbolo del sistema _ (S S

Microsoft Windows [Uersion 6.1.766081 -
Copyright (c) 2087 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.
C:<Users~Adminizstrador>cd Desktopsandroid—sdk—windows-platform—tools
C:xUsers~AdminiztradorsDesktopsandroid—sdk—windowssplatform—tools>adh devices

List of devices attached
43C7ACT4AERELS Y device

C:«UzerssAdminiztrador~Deszsktop~android—sdk—windowssplatform—tools>

E——————~~~.]

Fig. 90 Comando para reconocer tableta

62 Colocar el archivo .apk en la misma carpeta que se encuentra el archivo abd.exe

72 Instalar archivo .apk

Para ello escribir: adb install nombreaplicacidn.apk

-
ER Administrador: Simbolo del sistema _
—

C:«Uzers~Adminiztrador~Deszsktoprandroid—sdk—windowssplatform—tools>adh install in
dividual android.apk
1295 KBrss (6922468 bytes in A.522s)

pky: Adataslocalstmpsindividual_android.apk

C:Uzers“Adminiztrador-Desktoprandroid—-sdk—windowssplatform—tools>

- . W ==

Fig. 91 Comando instalar archivo .apk
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De esta forma la aplicacién ya ha sido instalada en el dispositivo android y

aparecera en el menu de aplicaciones de dicho dispositivo como se puede

ver en la siguiente imagen.

Ajustes

Bubble Shoot Busqueda de

Correo Descargas

M @

Gmail Google Talk

)

«

Lunar Lander

Allshare
Busqueda p«

eBook

Gratis TV

GratisTV

Marhle‘saga

—
LT

AndroidTest

How to Dra «

Mis archivos

Angry Birds

Calendario

Music Hub

Flash Player

Latitude

il

My Piano

avast! Mg,

Contactos

=

Galeria
LD: Dungeon
o

Navegador
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ANEXO Il MANUAL DE USUARIO

» MODO INDIVIDUAL

Al abrir el juego aparece una pantalla como la figura 92 que indica el modo de juego

abierto, en este caso el modo individual. Pulsar sobre cualquier parte de la pantalla para

pasar a la siguiente.

INDIVIDUAL

Putss ssbrn in poatalia pars comtinus:

Fig. 92 Portada, modo de juego individual

A continuacion, aparecen una serie de pantallas con pequefias animaciones

contando una pequefa historia. Leer el texto y pulsar sobre cualquier parte de la pantalla

para ir pasando de una a otra.

I_“:.‘ I__.- - .__I IS“‘._I I.__ - -\__I
* A& ® . 9 | ® @ @
£) B s \° 6 P
Un dia, un grupo de amigos Desde entonces les gusta mucho jugar
encontré una moneda de la suerte. a esconder la moneda.
.'M', -~ L) |E| S Lo
~ @ ® @ &) ~ @ ) ®
VN . _f_'a‘; & L‘I_t“
&3] — = @. 7 @ - ? Vhal é I -
) e e = < A /@ S
Un amigo se esconde la moneda en la mano| . - 3 ?
: gLey 0, 5 éQuieres jugar con ellos?
y otro tiene que adivinar quién la tiene.
®) B » ? C?5;
w AN PARN: = @ =
AN el 4 4 2/@ 2 B
) I y it W
B I\_ c , < =/ 7 - ¢
NPOPHRIO.. _ R R
Fig. 93 Animacién inicial
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Después de esta pequefia historia, aparece la pantalla inicial donde el profesional

debe seleccionar el nivel de la jugada.

Elige las opciones de juego

Preguntas
_.' F'E;b"is 5N construir
Eliminacion de fichas

) Automstics

o4 Manual

COMENZAR

Fig. 94 Pantalla inicial

El profesional tiene cuatro combinaciones entre las que elegir:

pregunta construida + eliminacion de fichas automatica

pregunta construida + eliminaciéon de fichas manual

pregunta sin construir + eliminacion de fichas automatica

pregunta sin construir + eliminacién de fichas manual

Para seleccionar la combinacidon deseada basta con pulsar sobre los radio buttons
hasta que se ponga un pequefio circulo negro en el centro del circulo de la opcién deseada.
Una vez que se ha seleccionado el nivel deseado, pulsar sobre el botén “Comenzar” y

aparecerad la interfaz del nivel seleccionado.
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La interfaz de los niveles “pregunta construida + eliminacidn de fichas automatica” y
“pregunta construida + eliminacién de fichas manual” se muestra en la figura 95. Mientras
gue el interfaz de los niveles “pregunta sin construir + eliminacidn de fichas automatica” y

“pregunta sin construir + eliminacidn de fichas manual” es la que se muestra en la figura

96.

éQuién tiene la moneda?
. [r‘.E _chlcaP\ ]
VOLVER - =
nys ~# chico T ? V
— \

¢Es 7= moreno * ? ]

¢Es = rubio v

&Es “zpelirrojo * ? ]

3 - ? .
LIevaX gafas )y A BOTONES PREGUNTAS FICHAS VIDAS
rd

5

‘ELBa &- gorro 111 ? l

@ RESOLVER

Fig. 95 Pantalla pregunta construida eliminacion de fichas automética o manual

L VOYOVOVV
éQuién tiene la moneda?

BOTONES PREGUNTAS FICHAS

@ RESOLVER

Fig. 96 Pantalla pregunta construida eliminacién de fichas automatica o manual
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Como se puede observar en las figuras anteriores, aunque son cuatro niveles de
dificultad cada uno distinto al resto, tienen las partes de la interfaz comun. También los

pasos a seguir por el jugador para jugar son los mismos en los cuatro casos.

Si se pulsa sobre el botén “Volver” el juego y volverd a la pantalla inicial que se

muestra en la figura 94.

El jugador debe de pulsar sobre los "botones preguntas” hasta adivinar el personaje

que tiene la moneda. Para ello seguira los siguientes pasos.

19 Realizar pregunta.

El jugador debe de realizar una pregunta sobre el aspecto del personaje a
adivinar. Para ello, si se ha elegido la opcién “Pregunta construida”, pulsard sobre

un botdn pregunta.

Si por el contrario se ha escogido la opcidén “Pregunta sin construir” deberd
de pulsar sobre dos botones. Estos dos botones deben de formar correctamente
una frase, es decir, primero se pulsard sobre un botén que contenga un verbo y

después un botdn que contenga un complemento adecuado.

Conforme se pulse sobre los botones se escribira la pregunta formulada y su
respectiva respuesta debajo de las fichas. Si la frase se ha construido de una forma

errénea saldrd como respuesta a la cuestion un mensaje de error.

20 Eliminar fichas

Observado la pregunta formulada y la respuesta dada, si se ha escogido la

III

opcion “Eliminacién de fichas manual” el jugador tiene que eliminar las fichas que
no correspondan con las caracteristicas del personaje que tiene la moneda. Por
ejemplo, si la pregunta formulada es “¢Es chica?” y la respuesta en “No”, se deben

de eliminar todas las fichas que tengan chicas. Por el contrario, si frente a la misma
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pregunta la respuesta es “Si” se deberdn de eliminar todas las fichas que contengan

chicos.

Para eliminar las fichas solo tiene que pulsar una vez sobre las fichas que
desea eliminar. Si por un casual el jugador se confunde al eliminar una ficha, basta

con volver a pulsar sobre ella para que esta aparezca.

Si en la opcidn de “Eliminacién de fichas” se ha escogido “automdtica” este
paso lo hard automaticamente la maquina, es decir, el jugador solo tiene que
observar y comprender por qué la maquina ha eliminado las fichas que ha

eliminado.

Repetir los pasos 12 y 22 hasta que se solo quede una ficha. Esta ultima ficha serd la

ficha que contenga el personaje que tiene la moneda, es decir, el resultado.

Hay que prestar atencion para llegar al resultado antes de que el jugador se
guede sin vidas pues cada vez que se formula una pregunta se elimina una vida. Si
esto ocurre se terminard el juego con un mensaje como el que se muestra en la

figura 97.

Para salir del juego y volver a la pantalla inicial pulsar sobre cualquier parte

del escenario.

<

<Quién tiene la moneda?

[iEsi’é’-chicaf? ]

[aEs % chico T? ]

[éEs 7 moreno * ? ]

¢Es “E rubio * ?

[f’.Es ZZpelirrojo A2 ]

[éLIevak*gafas{Cy ? ] i Ups!

[:‘.Lleva}- gorro 4 ? J

r/:'\ .
; . .
I\_‘.f{.' RESOLVER ) iVuelve a jugar!

=

Fig. 97 Mensaje sin vidas
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Resolver

Una vez se conoce el resultado, el jugador debe de pulsar sobre el botén
resolver y a continuacion pulsar sobre la ficha que contiene el personaje que tiene
la moneda. Al hacer esto se eliminaran las preguntas y respuestas escritas debajo
de las fichas y en su posicién aparecerd una pregunta que dice “iTiene la

”

moneda seguido del nombre del personaje que se ha seleccionado como

resultado.

Al lado de dicha cuestion también aparece el resultado de dicha pregunta. Si
el resultado es positivo, el jugador ha ganado mientras que si el resultado en

negativo, el jugador ha perdido la partida.

&Quién tiene la moneda? &Quién tiene la moneda?
(S p—— —————
LEs lchl:a‘? P ‘/! ‘Esi-:hlca‘? P
¢Es -] :hi:oi? 1/ ,’/? | éEs .-chicni: /1]
o ,.ﬁ.‘/J_ 4 { = el
£Es J+ moreno * ? Ii‘( f‘f.‘ £Es -~/ moreno * 7 (i \\j'
— J —- o /
¢ ruble = ? i s rublo =7 - 7
e e e e
iEs lpelmnjo‘ ? / / ¢Es - wpelirrojo * ?
cLIevnE-garas a7 | :’Llevat-_garas o 2]
L TIENE / {TIENE s et
iLlemi-garro A 7 LA MONEDA NO. 1L|*’-‘-‘"t'9°"° - 7 LA MONEDA iSI!
SUSANA ? 1o e e et D1 : o i
SUSANA ¢ DIANA ?

Fig. 98 Posibles resultados de la partida

Finalizar el juego

Para salir de esta pantalla, una vez conocido si el jugador ha ganado o no la
partida, hay que pulsar sobre cualquier parte del escenario y a continuacidn

aparecerd otra pantalla con el aspecto de la figura 99.

FIN DEL JUEGO

Ver preguntas-respuestas

/Yy VOLVER A JUGAR
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Fig. 99 Pantalla fin del juego

Dicha pantalla contiene dos botones. Si se pulsa sobre el botén “Ver preguntas-
respuestas” se vuelve a la pantalla anterior al paso 42 (Resolver). Sin embargo, no se
puede continuar jugando. Si se pulsa sobre cualquier parte de la pantalla volverd a

aparecer la pantalla de la figura 99.

Si por el contrario se pulsa sobre el botén “Volver a jugar” aparece de nuevo la

pantalla de inicio de la figura 94 para comenzar a jugar de nuevo otra partida distinta.
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» MODO PAREJA

Al abrir el juego aparece una pantalla como la figura 100 que indica el modo de

juego abierto, en este caso el modo pareja. Pulsar sobre cualquier parte de la pantalla para

pasar a la siguiente.

Fig. 100 Portada, modo de juego pareja

A continuaciéon aparece la misma historia corta que en el modo individual. Leer el

texto y pulsar sobre cualquier parte de la pantalla para ir pasando de una a otra.

kLol
el -
sl

£

o et
@ 2 o 2

Un dia, un grupo de amigos

Desde entonces les gusta mucho jugar
a esconder la moneda.

encontré una moneda de la suerte.
[\ = [ 1) - -
&) ~ @ (S ® ~ @ @o®
~ ® = - - = -
\ N | - Ll | L
-.'u N/ iy

Pulse sabie s pantails pars contissar

Pulss sobre Ia pantaila para continuay

5|

. é p!"? o
€ ? Ve,

W@ - -? 2 Ao
! o o - = ) ‘- -\
@ iy 2 - N = ﬁ
Un amigo se esconde la moneda en la mano| = . p
i oLty e i <Quieres jugar con ellos?
y otro tiene que adivinar quién la tiene.
& | @ ¥ - &
= Yy [ \ 1 o @ ﬁ* @
) A MW ¢ \X) = i
=2 A Ll

Fig. 101 Animacion inicial
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Después de esta pequefia historia, aparece la pantalla inicial donde el profesional

debe seleccionar el nivel de la jugada.

Elige las opciones de juego

Preguntas
{) Pregunta construida

{_) Pregunta sin construir

COMENZAR

Fig. 102 Pantalla inicial

El profesional tiene dos niveles donde elegir.
- pregunta construida

- pregunta sin construir

Para seleccionar la opcién deseada basta con pulsar sobre el radio buttons hasta
gue se ponga un pequefio circulo negro en el centro del circulo de la opcién deseada. Una

vez que se ha seleccionado el nivel, pulsar sobre el boton “Comenzar”.

A continuacién aparecera la pantalla de la figura 103 que indica que le toca jugar

solo al jugador 1.

JUGADOR

Fig. 103 Jugador 1
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Para pasar de pantalla, el jugador 1 debe de pulsar sobre cualquier punto de la

pantalla. Es importante que hasta que se diga lo contrario el jugador 2 no mire la pantalla.

En la siguiente pantalla el jugador 1 debe de seleccionar el personaje que desea que

se guarde la moneda. Para ello, debe de presionar sobre el personaje elegido y pulsar el

botdn “Guardar” que aparece cuando hay un personaje seleccionado.

e

=)
f@ | B

Fia. 104 Seleccién de personaie

Posteriormente, aparece una pantalla para asegurar que se ha escogido el

personaje que realmente se deseaba.

Si se desea elegir otro personaje, pulsar sobre el botéon “No”. De esta forma

aparecerd la pantalla anterior y en ella, se podrd escoger de nuevo otro personaje. Si se

selecciona el botdn “Si” se continlda con el juego.

Fig. 105 Asegurar personaje
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Es importante que el jugador 1 recuerde en todo momento qué personaje ha

seleccionado.

La siguiente pantalla indica que ya juegan ambos jugadores, tanto el jugador 1 como
el jugador 2 pueden mirar la pantalla. Pulsar sobre cualquier punto de esta para pasar a la

siguiente.

JUGADOR 1
Y
JUGADOR 2

Fig. 106 Jugador 1y jugador 2

La interfaz de la siguiente pantalla depende del nivel de juego escogido. Si el nivel
ha sido “Pregunta construida” la interfaz de la pantalla es la que se muestra en la figura
107 mientras que si el nivel escogido ha sido “Pregunta sin construir” es la de la figura 108.
Ambas, en un principio son similares a las del juego individual con la pequefia diferencia de

gue estas tienen un bocadillo en el que indica a qué jugador le toca jugar.

<o vvvvvwe
éQuién tiene la moneda? )

[éEs%chica*? ]
[r‘.Es % chicoln? ]

[:'.Es % moreno "2 ]

. . [

¢Es JZ rubio ?
% JUGADOR 2

HAZ UNA PREGUNTAs

[‘-Es %pelil‘rojo ~ ? ] ----------------- :

[ELIevajrgafasﬂ(} ? ]

[c‘.LIevajr gorro s ? ]

@ RESOLVER

Fig. 107 Nivel pregunta construida



<:| e m s 2 vyevveove
éQuien tiene la moneda?

e e (© (@09

Abel Teresa Verénica Victor

™

[?J ) 007 J
1 &

e
[ ) ; creveseneenessanene
l-J———/ JUGADOR 2

IAZ UNA PREGUNT, .

. 2
l-J_—_J

T
-

@ RESOLVER

Fig. 108 Nivel pregunta sin constuir

Los pasos a seguir por el jugador 2 son los pasos descritos en el modo individual, por

lo que no se van a volver a describir.

Por lo tanto, lo Unico que varia en este modo de juego, a parte de las pantallas
anteriormente explicadas, es que entre los pasos “Realizar pregunta” y “Eliminar fichas”

realizados por el jugador 2, el jugador 1 afiade un paso intermedio que es el de responder a

la cuestion.

A diferencia de en el modo individual, ahora la maquina no responde a las
preguntas realizadas sino que es el jugador 1 en que lo hace. Para ello solo tiene que pulsar
sobre el botén “Si” o “No” que aparece seguido de la pregunta realizada por el jugador 2

como se muestra en la figura 109.
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éQuién tiene la moneda?
[éEs%chica*? ]
kéEs%chicow? ]

éEs % moreno * ? ]

. . . Moo
‘ES % rublo ) JUGADOR 1
RESPONDE A LA

¢Es “zpelirrojo * ? ]
[r‘.LIevajrgafasm ? ] 7
é Es chica ? Si Vv
i - - ? .
[cLIevajr gorro M ? -
¢ Es moreno ? No?‘
@ rowr
é Lleva gafas ? Nox

koA
é Lleva gorro ?

| sf v

\\,,,

Fig. 109 Responder a la cuestion

Si el jugador 2 responde mal a alguna pregunta, en vez la respuesta “Si” o “No”

aparece un mensaje de error.
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Objetivos

Disefio, implementacidon y evaluacion de una aplicacion multimedia
interactiva que ayude a la enseianza, individual y cooperativo, de

» Adquisicion de conocimientos sobre el software de desarrollo Adobe flash
Professional.

» Aprendizaje del lenguaje de programacion ActionScript 3.0.

» Disefio e implementacidon de una aplicacidon destinada a la ensefianza de
personas con trastornos generales de la comunicacion.

» Adecuacion del software a varios soportes (PC y tableta)

» Evaluacion del software con personas de caracteristicas similares a los
destinatarios del producto.
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Investigacion y “estado del arte”

Familiarizacion con:
Adobe Flash
ActionScript 3.0

Sl

Tematica del software a desarrollar

A4

10 Boceto
Aplicacion definitiva D
i

)

Adecuacion a varios soportes

Mejora
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Estado del arte

Recursos analogicos

Recursos digitales

Tarjetas de
relacion

Pictogramas

El ﬁ malapata, tenia muy mala suerte, y todo le salia mal.

.

%
Un dia secuestré a una j , pero cuando se disponia a huir, le

dispararon con un ’ , hundieron
: #.
N
su &y la j pudo escapar.

éQuién es quién?

e
S
Tabu

b
.%“4

o

1. Balon

2. Jugar

3. Real Madrid
4. Futbol

5. Estadio

Busca la palabra

Cohetes que riman

L=
cwb®oloo
Bo® o0s
o888s8u




Entorno de trabajo y lenguaje de
programacion

Investigacion
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AV
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Adobe Flash &

« Uno de los programas mas populares de Adobe.
«  Crea principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet.

«  Para ejecutar sus archivos en una plataforma cualquiera basta con tener
instalado adobe flash player.

*  Versiones empleadas:
o Adobe Flash Professional CS5
o Adobe Flash Professional CS5.5

Tipo de archivos
n fla
o swf



Adobe Flash

. Interfaz

} = Archivo Edicién Ver Insertar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda Conceptosbasicos v [ [0 | Qicslve =~ [a]&@
Sin titulo-1* (%)
¥ Escena 1 & & - BbSotecs
| Eg Propiedades.
Acciones - fotograma

m

i | b
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ActionScript

e Desarrollado como una forma para que los desarrolladores programen de
forma mas interactiva.

e Versiéon: 3.0

o Mejora en el manejo de programacién orientada a objetos (Ajuste al
EDMA262).

o Introduce mejoras de rendimiento

e Trabaja con:
o Objetos
o Variables
o Métodos y funciones
o Eventos
o Estructuras de control
o Clases

up
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Tematica escogida

Familiarizacion con:
Adobe Flash
ActionScript 3.0

Investigacion
"Estado del arte”

S 7

A4

19 Boceto

N

Aplicacion definitiva

Adecuacion a varios soportes NNQ

Mejora

Consulta
a
experta

usuarios
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Tematica escogida

Modalidad del juego éQuién es quién?
n Modalidades existentes no aportan nada nuevo a la version analdgica.
n Bueno para mejorar la expresion y comprension.

o Juego analdgico—~> juego competitivo
Juego a desarrollar 2juego individual y colaborativo

. Dos aplicaciones:
Individual
Cooperativo
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Primer boceto

« Daideadelo que se pretende hacer y su interfaz
Solo modo individual
¢  Funcionamiento

. Eliminacion de fichas
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Primer boceto

. Disefo interfaz

Fichas

B v e W T G G Do s e

vHl. FURNDS u\\.L/-q_o'.yl-!.

: -
LIt

Botones Frases
TIENE ~ @2 00"
Chica Mi personaje ES GAFAS
e g 2= CHICA w
n:j‘::s Mi personaje NO ES é} CHICO
¢ E ) ® GORRO
Gorro Chico Mi personaje NO TIENE LK
los 0JOS NEGROS
B
Es 22 88

Mi personaje TIENE

los OJOS VERDES




Primer boceto

Archivo Ver Control Ayuda

¢ Quién es el personaje
misterioso?

2 A

Mi personaje TIENE

= f

Mi personaje NO ES

iy
¢

Mi personaje NO TIENE

Mi personaje TIENE

L

los OJOS NEGROS




Primer boceto

« Cddigo
n Simple
o Sin clases
o 3 partes:

1. Carga de fichas

e §

=)

4

Ell var FiAbel:FichalAbel= new FichaAbel(): FiAbel.x = 550; FiAbel.y = 100; addChild (FiAbel) ;

B var FiTeresa:FichaTeresa = new FichaTeresa(): FiTeresa.x = 650: FiTeresa.y = 100: addChild (FiTeresa):
7§ var FiVeronica:FichaVeronica = new FichaVeronica(): FiVeronica.x = 750; FiVeronica.y = 100; addChild (FiVeronica
8 var FiVictor:FichaVictor = new FichaVictor(): FiVictor.x = 850; FiVicrtor.y = 100; addChild (FiVictor);
9

jlUl var FiDaniel:FichaDaniel = new FichaDaniel(): FiDaniel.x = 500; FiDaniel.y = 225; addChild(FiDaniel) ;
ESONN var FiDiana:FichaDiana = new FichaDiana(): FiDiana.x = 600; FiDiana.y = 225; addChild(FiDiana);
12 var FiRaul:FichaRaul = new FichaRaul(): FiRaul.x = 700; FiRaul.y = 225; addChild (FiRaul) ;
EScHN var FiAlba:FichaAlba = new Fichaflba(): FiAlba.x = 800; FiAlba.y = 225; addChild (FiAlba) ;
14

SN var FiSergio:FichaSergio = new FichaSergio(): FiSergio.x = 550; FiSergio.y = 350: addChild (FiSergio):
16 var FiTeo:FichaTec = new FichaTeo(): FiTeo.x = 650; FiTeo.y = 350; addChild (FiTeo);

357 ¢ var FiSusana:FichaSusana = new FichaSusana(): FiSusana.x = 750; FiSusana.y = 350; addChild (FiSusana):
18 var FiRocio:FichaRocio = new FichaRocio(): FiRocio.x = 850; FiRocio.y = 350; addChild (FiRocio) ;
19




Primer boceto

2. Eleccién de personaje y carga de sus propiedades

FRDSCANA.TE MTSTEDRDTASAH
PERSON 3 TERIOSO

var numeroAleatorio:Number;
numeroAleatorio= Math.floor (Math.random() * 12):

var gorro:Boolean = new Boolean;
var gafas:Boolean = new Boolean;
var ojosVerdes:Boolean = new Boolean:
var ojosNegros:Boolean = new Boolean;
var chico:Boolean = new Boolean;
var chica:Boolean = new Boolean;

switch (numerocAleatorio) {
case 0: gorro = false; gafas = true; ojosVerdes = true; ojosNegros
case 2: gorro = true; gafas = true; ojosVerdes = true; ojosNegros
case 4: gorro = true; gafas = true; ojosVerdes = false; ojosNegros
case 5: gorro = true; gafas = true; ojosVerdes = true; ojosNegros
case 6: gorro = false; gafas = true; ojosVerdes = true; ojosNegros

case 8: gorro = true; gafas = false; ojosVerdes = false; ojosNegros

case 10: gorro = false; gafas = true; ojosVerdes = false; ojosNegros

case 1: gorro = false; gafas = true; ojosVerdes = false: ojosNegros =

case 3: gorro = true; gafas = false; ojosVerdes = true; ojosNegros =

case 7: gorro = true; gafas = true; ojosVerdes = false; ojosNegros =

case 9: gorro = true; gafas = false; ojosVerdes = true; ojosNegros =

case 11: gorro = true; gafas = false; ojosVerdes = false:; ojosNegros =

false;
true;
false;
false;
true;
false;
false;
true;
True;
false;
True;
True;

chico =
chico =

chico

chico =

chico
chico

chico =

chico
chico

chico =

chico
chico

true;
false;
true;
false;
true;
false;
true;
false;
True;
false;
false;
true;

chica =
chica =

chica

chica =
chica =

chica

chica =
chica =

chica

chica =

chica

chica =

false;
true;
false;
true;
false;
true;
false;
true;
false;
true;
true;
false;

break;
break;
break:
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;
break;




Primer boceto

3. Parte interactiva

Acciones de botdn y funciones
Sencillo

btn_gorro.addEventListener (MouseEvent.CLICK, funcionl) ;
btn_gafas.addEventListener (MouseEvent.CLICK, funcion2) ;
btn_ojosVerdes.addEventListener (MouseEvent.CLICK, funcion3):
btn_ojosNegros.addEventListener (MouseEvent.CLICK, funcion4);
btn_chico.addEventListener (MouseEvent.CLICK, funcionS$) ;
btn_chica.addEventListener (MouseEvent.CLICK, funcioné) ;

btn_tiene.addEventListener (MouseEvent.CLICK, funTiene);
btn_es.addEventListener (MouseEvent.CLICK, funEs);

function funcionl (event:MouseEvent) {

var Go:go = new go():

Go.x = posicionX2 + horiz;
Go.y = posicionY + vertical;
addChild (Go) ;

switch(gorro) {
case false:
var NoTiene:noTiene = new noTiene();
NoTiene.x = posicionXl + horiz;

NoTiene.y = posicionY + vertical;
addChild (NoTiene) ;

FiDaniel.alpha = .15;
FiDiana.alpha = .15;
FiRaul.alpha = .15;
FiRocio.alpha = .15;
FiSusana.alpha = .15;
FiTeo.alpha = .15;
FiTeresa.alpha = .15;
FiVictor.alpha = .15;
break;

case true:
Fiabel .alpha = .15;
FiAlba.alpha = .15;
FiSergio.alpha = .15;

FiVeronica.alpha = .15;
break:
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Consulta a la experta

v/ tematica elegida
v disefio

v" uso de pictogramas con las palabras.

. Botones ordenados
. Separar pregunta de respuesta
. Eliminar las fichas manualmente

* Nivel de juego cero.
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Aplicacion

-  Botones ordenados A— h‘““;‘

Mejora del codigo del boceto
L 12 parte del cdédigo = clase “cargarFichas”
n 22 parte del codigo = clase “ElegirPersonaje”

import clases.*;

CARGAR FICHAS

var Fichas:cargarFichas = new cargarFichas():
addChild(Fichas):

ELEGIR PERSONAJE v orre ROPTEDADES

fELEGILIK

NAJE I 2US ROPIEDADEDS

var propiedades:elegirPersonaje = new elegirPersonaje ():

: 32 parte del codigo = borrar




Aplicacion- Modo individual

° Pantalla inicial Elige las opciones de juego
Niveles de juego Preguntas
Interfaz: radioButtons © Frogmis contris
Cddigo: aparte del resto ® Pregurs s consue
SenCIHO Eliminacion de fichas
@ wanual
COMENZAR

«  Botones pregunta construida

[éEs%chica'Q? ] éEs% rubio ® ?

[c‘.LIevaX« gorro 4 ? ] [c‘.Es “Z moreno v

[éEs % chico fn\ ? ] [E.Lleva% gafas ) ? ]

[t‘.Es “Zpelirrojo v ]

up



Aplicacion- Modo individual

. Clases

Pantalla principal

Pragurta

— ElegirPersonaje
— cargarFichas

botonesCrearF
B botonesFraseHecha

—

escribir

eIr‘minarAuto

*  Final juego
o Clase “solucion”

RESOLVER )

o )

,"°_’
=

LeliminarManuaI

& EL

PERSONAJE
SE

LLAMA SERGIO ?

NO.

iOh! No has acertado

3
i SI!
1 :
iMuy bien! Has acertado
el personaje misterioso




Aplicacion- Modo individual

Pantalla final
FIN DEL JUEGO
/7y VOLVER A JUGAR

. Boton volver <:|

° Vides oovvewe

i Ups!

antes de avidinar al personaje
iVuelve a jugar!

up



Aplicacion- Modo pareja

Copia del modo individual con modificaciones

1. Pantalla principal

Elige las opciones de juego

Preguntas
@ Pregunts construide

@ Fregunta sin construir

COMENZAR

2. Eleccidn de personaje

éQuieres qu

Elige al personaje ¢Estas seguro?

)

up



up

odos los derechos reservados
e guztiak erresalbatu dir

Aplicacion- Modo pareja

3. Pantallas y bocadillos de ayuda

1

JUGADOR

JUGADOR 1

y
JUGADOR 2

-I....Illlll......"
L] .
p- JUGADOR 2 ~
E HAZ UNA PREGUNTAS

.

.
..........0...0...:

4. Responder a las preguntas (Clase “escribir”)

JUGADOR 1
RESPONDE A LA
PREGUNTA

L AL LA L LI L L]

b JUGADOR 2

5 ELIMINA FICHAS
.
-

I‘.....".....-lll‘

“%2

=
¢ Es chica ?

\
\

(siv')

s

— By
i )

¢ Es pelirrojo ?

Respuesta
incorrecta
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odos los dereches reservadas
Eskubide guztiak erresalbatu dira

Adecuacidn a varios soportes

- PC

No necesario ningun cambio

 Tableta
Creacion de un archivo .apk
Instalacion del archivo .apk en la tableta



Evaluacidn con usuarios
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odos los derechos reservados
vide guztiak erresalbatu dir

Evaluacion con los usuarios

. Lugar: ANFAS
*  Obijetivo: localizar aspectos del juego que se puedan mejorar

. Tableta
. Modo individual

. 4 usuarios

o Usuario 1:

Apenas sabe leer.

No entendio la dinamica del juego.
Usuario 2:

Jugd solo correctamente.

Posee problema de vista—> problema al leer las palabras.
o Usuario 3:

Entendid dindmica de juego.

Necesitaba ayuda para preguntar y eliminar fichas.
Usuario 4:

Ninguna dificultad para jugar.

o

o



odos los dereches reservadas
Eskubide guztiak erresalbatu dira

Evaluacion con los usuarios

. Cosas a cambiar

Aumentar tamafo palabras e iconos

Aumentar tamano de botones

Anadir sonidos

Poder visualizar preguntas y respuestas para comprobar dénde se ha fallado

Anadir introduccidn
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Investigacion
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Aplicacion definitiva

. Anadir animacion inicial

. /.»w\l
@ m Y \@f

) ,\
B & 5 ¥

® . ()

Desde entonces les gusta mucho jugar

Un dia, un grupo de amigos
encontré una moneda de la suerte. a esconder la moneda.
-~ T ) = _J'@ | 2 - -

~ @ @ (@ ® 2) ® \&/ (L \ ? @ A [ I 4 @<
(@) — O B AN @ ¢ & ¥ ®
\&) § E () () ® n ) A - /P ?

? S (8 K / C ? ¢ (®) ?

= \ \ A =)

Un amigo se esconde la moneda en la mano|

y otro tiene que adivinar quién la tiene.

?

éQuieres jugar con ellos?

ETIENE ETIENE —_—
LA MONEDA NO. LA MONEDA ﬂhllbi!ll'uli:ﬂemdﬂ
SERGIO ? oo emacerade VICTOR ? qulén tieme la moneda




Aplicacion definitiva

Mas grandes botones, palabras e iconos

3

£Quién tiene la moneda?

G
NV GAFAS Y

L' F

[ ]

J -~ J

<

¢Es 72 chica * ?

o~
L]
[
o
3
=
]
3
o
5
3
]
3
]
a
)
-

&Es “72 chico§?

o

o
m
()

“ moreno

a

,\
m
w

I
X
=
=
o
~J

&Quién tiene la moneda?

s e @ (0) 8

WEEES A

o (00 J

] g " A e
¢Es chica? si v &Lleva gorro ?  Incorrecta
2% 8
—_
¢llevagafas?  NoX ¢Es rublo? si v

g -
wr/| RESOLVER

Frase mal /i A
& Llevamoreno ? construida & Lleva gorra ?

(] ¢Es “Ppelirrojo * ?
A___J % " - éLleva o gafas Y ? P P
= (\
LEs cmet ? No X iEs pelirrojo? No X - = - 4 Es chica? si v LEs pelirrojo?  No X
" éLlevaje- gorro ma ? 2 e N "
~00 = Fi i \ -
& Uleva gafas 7 si v LEs gafas? construlda & Es rublo ? No X tlleva gorro? 51V
4 FAY - . 5 - -
| w/ RESOLVER) - oA /[ RESOLVER )
% iLEs moreno? Mo illevagorro?  No X & ¢Leva gafas?  si ¥ ¢ Es moreno 7 si v
<4 - <4

o~
o
)
o
3
=
[
3
]
v
3
°
3
[}
o
o
~

¢Es 272 chica § 2

¢Es “7z chico

¢Es -7 moreno * ?

f'.Es:/;? rubio 2 2

¢Es “%pelirrojo * ?
:Llevak- gafas (r ? 2 * Eo
= - ¢ Es chica? si v & Es rublo 7 si v
élleva - gorro a ? 5 ,
2} g Fow
L Es chico ? incorrecta illeva gafas?  NoX
/| RESOLVER E- ] oA
g £Es moreno?  NoX & Ueva gorro? v




Aplicacion definitiva

e Opcidn de ver preguntas — respuestas

Modificacidon clase solucidon

FIN DEL JUEGO

Ver preguntas-respuestas

/Yy VOLVER A JUGAR

up



Adecuacidn a varios soportes

Investigacion
"Estado del arte”

Familiarizacion con:
Adobe Flash
ActionScript 3.0

Sl

Tematica del software a desarrollar

A4

19 Boceto

NV

Aplicacion definitiva

2

Mejora

—

Consulta
a
experta




up

Conclusiones

Se han cumplido todos lo objetivos especificados al inicio.

Se han reforzado y aumentado los conocimientos sobre el software de
desarrollo Adobe Flash Professional.

Se han adquirido conocimientos sobre un nuevo lenguaje de programacion
(ActionScript 3.0).

Se ha disefado e implementado una aplicacion multimedia interactiva que
ayuda a la ensefanza, individual y cooperativa, de personas con trastorno
general de la comunicacion.

El proyecto ha sido instalado con éxito en dos soportes informaticos, PC y
tableta.

Se ha evaluado el software desarrollado con personas de caracteristicas
similares a los destinatarios del producto.



Lineas futuras

* Implementacidon en una mesa multitouch
o Se penso en hacer al principio del proyecto
o Unir Flash con TUIO y reactivision = proyecto mas complejo

«  Desarrollar aplicaciéon empleando un kit de desarrolla de android (Eclipse)
o Crear “plantilla” para cambiar fichas de personajes por fichas de otras familias.

up
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