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A Nous Les Nombres I

	DISEÑO FUNCIONAL


A Nous les Nombres I

	ESCENAS
	SITUACIONES / ETAPAS / APARTADOS

	
	

	Cargador
	

	Introducción
	

	Menú
	

	Ju_Barcas
	Situación S0

- Etapa petición de barcas

- Etapa embarque marineros

	
	Situación S1

- Etapa petición de barcas

- Etapa embarque marineros

- Fin partida

	
	Situación S2

- Etapa petición de barcas

- Etapa embarque marineros

- Fin partida

	
	Situación S3

- Etapa petición de barcas

- Etapa embarque marineros

- Fin partida

	Ju_Calapa
	Situación S1

- Etapa arrastrar animales a su ambiente

- Fin partida

	
	Situación S2

- Etapa seleccionar los animales del mismo grupo

- Etapa seleccionar el ambiente que corresponde al grupo
- Fin partida

	
	Situación S3
- Etapa seleccionar los animales del mismo grupo

- Etapa seleccionar el ambiente que corresponde al grupo

- Fin partida

	Ju_Tren
	Etapa petición de vagones  

	
	Etapa enganche vagones

	
	Etapa petición de ventanas

	
	Etapa colocación ventanas

	
	Fin partida

	Op_Barcas
	Versiones pre-definidas: 1, 2, 3, personalizar

	
	Situación: S0, S1, S2, S3

	
	Animación: si, no

	
	Marineros

	
	Ruidosos: flotadores, anclas

	
	Barcas: 1 plaza, n plazas

	
	Embarque: manual, automático

	
	Número de ensayos: 1, 2

	Op_Calapa
	Versiones pre-definidas: 1, 2, 3, personalizar 

	
	Situación: S1, S2, S3

	
	Animación: si, no

	
	Ambientes: arena, prado, lago

	
	Ruidosos: mariposas, pájaros

	ESCENAS
	SITUACIONES / ETAPAS / APARTADOS

	
	

	Op_Calapa
	Animales: peces, patos, camellos, elefantes, conejos, ardillas

	Op_Tren
	Versiones pre-definidas: 1, 2, 3, personalizar 

	
	Vagones

	
	Colores

	
	Vagones ya presentes

	
	Ventanas: si, no

	
	Petición de vagones: uno a uno, escrita

	
	Corrección de petición: si, no

	
	Número de ensayos: 1,2

	
	Enganche: manual, automático

	Instrucciones
	¿Qué es A Nous les Nombres? 

	
	Problemas más frecuentes

	
	Descripción de los juegos: Barcas

	
	Descripción de los juegos: Calapa

	
	Descripción de los juegos: Tren

	
	Situaciones: Barcas

	
	Situaciones: Calapa

	
	Situaciones: Tren

	
	Variables: Barcas

	
	Variables: Calapa

	
	Variables: Tren

	
	Versiones predefinidas: Barcas

	
	Versiones predefinidas: Calapa

	
	Versiones predefinidas: Tren

	Despedida
	


Cargador

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Ver juego en pantalla completa
	(Programación)

	Importar texto “txt_cargador.txt”
	(Programación)

	Mostrar cargador mientras se carga el juego
	(Programación)

	Calcular el porcentaje de juego cargado
	(Programación)


Introducción

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Importar texto “txt_intro.txt”
	(Programación)

	Saltar Introducción
	Clic sobre cualquier punto de la interficie 


Menú

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Efecto armarios se abren y cierran
	(Programación)

	Acceder a juego Barcas
	Clic en la puerta del armario Barcas

	Acceder a juego Calapa
	Clic en la puerta del armario Calapa

	Acceder a juego Tren
	Clic en la puerta del armario Tren

	
	


	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Acceder a opciones Barcas
	Clic en el cajón opciones del armario Barcas

	Acceder a opciones Calapa
	Clic en el cajón opciones del armario Calapa

	Acceder a opciones Tren
	Clic en el cajón opciones del armario Tren

	
	

	Acceder a instrucciones Tren
	Clic en el cajón instrucciones del armario Barcas

	Acceder a instrucciones Tren
	Clic en el cajón instrucciones del armario Calapa

	Acceder a instrucciones Tren
	Clic en el cajón instrucciones del armario Tren

	Acceder a despedida
	Clic en el botón salir


Ju_Barcas

	SITUACIÓN S0

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar marineros en zona de espera
	(Programación)

	Colocar ruidosos en zona de espera
	(Programación)

	Animar marineros / ruidosos o no
	(Programación)

	
	

	Crear barcas
	1 plaza – Clic en el botón crear barca

n plazas – Introducir número de plazas en el campo de texto b_num_plazas y clic en el botón crear barca

	Borrar barcas
	Clic en el botón papelera

	
	

	Ocultar botón embarque automático
	(Programación)

	Trasladar un marinero a cualquier zona que no sea una barca o sobre una barca ya ocupada
	Arrastrar marinero

	Colocar marinero en coordenadas anteriores al arrastre
	(Programación)

	Trasladar un marinero a una barca con, como mínimo, una plaza vacía
	Arrastrar marinero

	Colocar marinero en una de plaza de cada barca
	(Programación)

	Permitir colocar n marinos en barcas de n plazas
	(Programación)

	Impedir que se pueda colocar más de n marinos en barcas de n plazas
	(Programación)

	
	

	Colocar botón embarque automático
	(Programación)

	Embarque de marineros automático
	Clic en el botón de embarque automático

	
	

	Comprobar el resultado del embarque
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Acceder a fin - pierde
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida


	SITUACIÓN S1

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar marineros en zona de espera
	(Programación)

	Colocar ruidosos en zona de espera
	(Programación)

	Colocar rectángulo semi-transparente sobre zona de espera de marineros
	(Programación)

	Animar marineros / ruidosos o no
	(Programación)

	
	

	Crear barcas
	1 plaza – Clic en el botón crear barca

n plazas – Introducir número de plazas en el campo de texto b_num_plazas y clic en el botón crear barca

	Borrar barcas
	Clic en el botón papelera

	
	

	Ocultar botón embarque automático
	(Programación)

	Trasladar un marinero a cualquier zona que no sea una barca o sobre una barca ya ocupada
	Arrastrar marinero

	Colocar marinero en coordenadas anteriores al arrastre
	(Programación)

	Trasladar un marinero a una barca con, como mínimo, una plaza vacía
	Arrastrar marinero

	Colocar marinero en una de plaza de cada barca
	(Programación)

	Permitir colocar n marinos en barcas de n plazas
	(Programación)

	Impedir que se pueda colocar más de n marinos en barcas de n plazas
	(Programación)

	
	

	Colocar botón embarque automático
	(Programación)

	Embarque de marineros automático
	Clic en el botón de embarque automático

	
	

	Comprobar el resultado del embarque
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Acceder a fin - pierde
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida


	SITUACIÓN S2

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar marineros en zona de espera
	(Programación)

	Colocar ruidosos en zona de espera
	(Programación)

	Colocar rectángulo semi-transparente sobre zona de espera de marineros
	(Programación)

	Animar marineros / ruidosos o no
	(Programación)

	
	

	Crear barcas
	1 plaza – Clic en el botón crear barca

n plazas – Introducir número de plazas en el campo de texto b_num_plazas y clic en el botón crear barca

	Borrar barcas
	Clic en el botón papelera

	Ocultar marineros / ruidosos al crear la primera barca
	(Programación)

	
	

	Trasladar rectángulo semi-transparente sobre botones creación de barcas
	(Programación)

	SITUACIÓN S2

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Volver visibles marineros / ruidosos
	(Programación)

	
	

	Ocultar botón embarque automático
	(Programación)

	Trasladar un marinero a cualquier zona que no sea una barca o sobre una barca ya ocupada
	Arrastrar marinero

	Colocar marinero en coordenadas anteriores al arrastre
	(Programación)

	Trasladar un marinero a una barca con, como mínimo, una plaza vacía
	Arrastrar marinero

	Colocar marinero en una de plaza de cada barca
	(Programación)

	Permitir colocar n marinos en barcas de n plazas
	(Programación)

	Impedir que se pueda colocar más de n marinos en barcas de n plazas
	(Programación)

	
	

	Colocar botón embarque automático
	(Programación)

	Embarque de marineros automático
	Clic en el botón de embarque automático

	
	

	Comprobar el resultado del embarque
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Acceder a fin - pierde
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida


	SITUACIÓN S3

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar marineros en zona de espera
	(Programación)

	Colocar ruidosos en zona de espera
	(Programación)

	Colocar rectángulo semi-transparente sobre zona de espera de marineros
	(Programación)

	Colocar rectángulo semi-transparente sobre botones creación de barcas
	(Programación)

	Animar marineros / ruidosos o no
	(Programación)

	Ocultar marineros / ruidosos antes de crear barcas
	(Programación)

	
	

	Crear barcas
	1 plaza – Clic en el botón crear barca

n plazas – Introducir número de plazas en el campo de texto b_num_plazas y clic en el botón crear barca

	Borrar barcas
	Clic en el botón papelera

	
	

	Borrar rectángulo semi-transparente de la zona de espera de marineros
	(Programación)

	Volver visibles marineros / ruidosos
	(Programación)

	
	

	Ocultar botón embarque automático
	(Programación)

	Trasladar un marinero a cualquier zona que no sea una barca o sobre una barca ya ocupada
	Arrastrar marinero

	Colocar marinero en coordenadas anteriores al arrastre
	(Programación)

	SITUACIÓN S3

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Trasladar un marinero a una barca con, como mínimo, una plaza vacía
	Arrastrar marinero

	Colocar marinero en una de plaza de cada barca
	(Programación)

	Permitir colocar n marinos en barcas de n plazas
	(Programación)

	Impedir que se pueda colocar más de n marinos en barcas de n plazas
	(Programación)

	
	

	Colocar botón embarque automático
	(Programación)

	Embarque de marineros automático
	Clic en el botón de embarque automático

	
	

	Comprobar el resultado del embarque
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Acceder a fin - pierde
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida


Ju_Calapa

	SITUACIÓN S1

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar animales en zona de espera
	(Programación)

	Colocar ruidosos en zona de espera
	(Programación)

	Animar animales / ruidosos o no
	(Programación)

	Colocar ambientes
	(Programación)

	Colocar los rectángulos transparentes que corresponda a los ambientes
	(Programación)

	
	

	Trasladar un animal fuera de su ambiente
	Arrastrar animal

	Colocar animal en coordenadas anteriores al arrastre
	(Programación)

	Trasladar un animal a su ambiente
	Arrastrar animal

	Colocar animal sobre ambiente
	(Programación)

	
	

	Detectar si todos los animales están en su ambiente
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida


	SITUACIÓN S2

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar animales en zona de espera
	(Programación)

	Colocar ruidosos en zona de espera
	(Programación)

	Animar animales / ruidosos o no
	(Programación)

	Colocar ambientes
	(Programación)

	Colocar los botones que corresponda a los ambientes
	(Programación)

	SITUACIÓN S2

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Seleccionar animales de un mismo ambiente
	Clic en cada animal un mismo grupo

	Marcar animales seleccionados
	(Programación)

	Seleccionar un ambiente
	Clic en un ambiente 

	Colocar animales seleccionados sobre ambiente
	(Programación)

	Borrar selección de animales si se selecciona dos veces el mismo animal, si se selecciona un animal de otro grupo o si se selecciona un ambiente sin haber seleccionado a todos los animales que le corresponden.
	(Programación)

	
	

	Detectar si todos los animales están en su ambiente
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida


	SITUACIÓN S3

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar animales en zona de espera
	(Programación)

	
	

	Colocar ruidosos en zona de espera
	(Programación)

	Animar animales / ruidosos o no
	(Programación)

	Colocar ambientes
	(Programación)

	Colocar los botones que corresponda a los ambientes
	(Programación)

	
	

	Seleccionar animales de un mismo ambiente
	Clic en cada animal un mismo grupo

	Marcar animales seleccionados
	(Programación)

	Ocultar marca animales seleccionados
	(Programación)

	Seleccionar un ambiente
	Clic en un ambiente

	Colocar animales seleccionados sobre ambiente
	(Programación)

	Borrar selección de animales si se selecciona dos veces el mismo animal, si se selecciona un animal de otro grupo o si se selecciona un ambiente sin haber seleccionado a todos los animales que le corresponden
	(Programación)

	
	

	Detectar si todos los animales están en su ambiente
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida


Ju_Tren 

	ETAPA 1: PETICIÓN DE VAGONES

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar tren modelo en vía 1
	(Programación)

	Colocar vagones ya presentes
	(Programación)

	ETAPA 1: PETICIÓN DE VAGONES

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Colocar botones petición de vagones - corrección de petición
	(Programación)

	Colocar rectángulo transparente sobre vía 2
	(Programación)

	
	

	Crear vagones
	Uno a uno – Clic en el botón crear vagón 

Escrita – Introducir el número de vagones en el campo de texto t_vag y clic en el botón crear vagón

	Borrar vagones
	Clic en el botón papelera

	
	

	Finalizar la petición de vagones
	Clic en el botón de enganche


	ETAPA 2: ENGANCHE DE VAGONES

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Trasladar rectángulo transparente sobre botones petición de vagones
	(Programación)

	
	

	Trasladar un vagón fuera vía 2
	Arrastrar vagón

	Colocar vagón en coordenadas anteriores al arrastre
	(Programación)

	
	

	Activar aviso error de Cifra en opción de 2 ensayos
	(Programación)

	
	

	Trasladar un vagón sobre vía 2
	Arrastrar vagón

	Colocar vagón en vía 2
	(Programación)

	
	

	Enganche de vagones automático
	Clic en el botón de enganche

	
	

	Detectar resultado enganche de vagones
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Acceder a fin - pierde
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida

	Acceder a petición de ventanas
	(Programación)


	ETAPA 3: PETICIÓN DE VENTANAS

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Borrar botones petición de vagones - corrección de petición
	(Programación)

	Colocar botones petición de ventanas - corrección de petición
	(Programación)

	Colocar rectángulo transparente sobre vía 2
	(Programación)

	
	

	Crear ventanas
	Uno a uno – Clic en el botón crear ventana

Escrita – Introducir el número de ventanas en el campo de texto t_vag y clic en el botón crear ventana

	Borrar ventanas
	Clic en el botón papelera

	ETAPA 3: PETICIÓN DE VENTANAS

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Finalizar la petición de ventanas
	Clic en el botón de enganche


	ETAPA 4: COLOCACIÓN DE VENTANAS

	

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Trasladar rectángulo transparente sobre botones petición de ventanas
	(Programación)

	
	

	Trasladar una ventana fuera vía 2
	Arrastrar ventana

	Colocar ventana en coordenadas anteriores al arrastre
	(Programación)

	Trasladar una ventana sobre vía 2
	Arrastrar ventana

	Colocar ventana en vía 2
	(Programación)

	
	

	Enganche de ventanas automático
	Clic en el botón de enganche

	
	

	Detectar fin enganche de ventanas
	(Programación)

	Detectar resultado enganche de ventanas
	(Programación)

	Acceder a fin - gana
	(Programación)

	Acceder a fin - pierde
	(Programación)

	Iniciar nueva partida
	Clic en el botón otra partida


Op_Barcas

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Seleccionar una opción de un parámetro
	Clic en el botón de la opción deseada

	Cambiar el dibujo de la opción elegida a botón seleccionado
	(Programación)

	Cambiar el dibujo de la opción no  elegida a botón no seleccionado
	(Programación)

	Asignar a la variable correspondiente el valor de la opción elegida
	(Programación)

	Introducir un valor en un campo de texto
	Escribir la cifra deseada en el campo de texto

	Asignar a la variable correspondiente el valor introducido
	(Programación)

	Acceder a juego Barcas
	Clic en el botón juego

	Acceder a menú
	Clic en el botón menú

	Acceder a despedida
	Clic en el botón salir


Op_Calapa

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Seleccionar una opción de un parámetro
	Clic en el botón de la opción deseada

	Cambiar el dibujo de la opción elegida a botón seleccionado
	(Programación)

	Cambiar el dibujo de la opción no  elegida a botón no seleccionado
	(Programación)

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Asignar a la variable correspondiente el valor de la opción elegida
	(Programación)

	Introducir un valor en un campo de texto
	Escribir la cifra deseada en el campo de texto

	Asignar a la variable correspondiente el valor introducido
	(Programación)

	Acceder a juego Calapa
	Clic en el botón juego

	Acceder a menú
	Clic en el botón menú

	Acceder a despedida
	Clic en el botón salir


Op_Tren

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Seleccionar una opción de un parámetro
	Clic en el botón de la opción deseada

	Cambiar el dibujo de la opción elegida a botón seleccionado
	(Programación)

	Cambiar el dibujo de la opción no  elegida a botón no seleccionado
	(Programación)

	Asignar a la variable correspondiente el valor de la opción elegida
	(Programación)

	Introducir un valor en un campo de texto
	Escribir la cifra deseada en el campo de texto

	Asignar a la variable correspondiente el valor introducido
	(Programación)

	Acceder a juego Tren
	Clic en el botón juego

	Acceder a menú
	Clic en el botón menú

	Acceder a despedida
	Clic en el botón salir


Instrucciones

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Seleccionar un juego
	Clic en el botón del juego

	Elegir tema
	Clic sobre el texto del tema

	Mostrar el tema seleccionado correspondiente al juego seleccionado
	El cuadro situado a la izquierda de la pregunta aparece de color gris

	Subir el texto una línea
	Clic en el botón +

	Bajar el texto una línea
	Clic en el botón -

	Acceder a menú
	Clic en el botón menu

	Acceder a despedida
	Clic en el botón salir


Despedida

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Cerrar aplicación
	(Programación)


Cifra

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Mostrar presentación Cifra
	(Programación)

	Esconder botón Cifra / Aparece Cifra
	 Clic en el botón Cifra

	Mostrar lista de preguntas
	(Programación)

	ACCIÓN
	COMO SE RESUELVE LA ACCIÓN

	
	

	Elegir pregunta  
	Clic en el texto de la pregunta

	Mostrar respuesta a una pregunta  
	(Programación)

	Regresar a lista de preguntas
	Clic en el texto - ¿otra pregunta?

	Esconder Cifra / Aparece botón Cifra
	Clic en el dibujo de Cifra o clic en el botón cerrar
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