Proyecto de sistemas interactivos multimedia                              Graduado Multimedia 
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	DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 


Objetivos y justificación.

“A nous les nombres” es el nombre que reciben un conjunto de juegos didácticos desarrollados originalmente para el sistema operativo MS-DOS: Calapa, Barcas, Tren  Safari, Sello y Quéver.

El objetivo principal de estas aplicaciones es conseguir despertar aptitudes para contar en los usuarios de las mismas. 

Los juegos fueron concebidos y experimentados pensado en su utilización en un medio preescolar. 

Con la ayuda de diversos parámetros o variables didácticas, los maestros podrán definir cada actividad en función del nivel de conocimientos que presenten sus alumnos. 

De esta forma, los juegos permitirán que los profesores puedan proponer a sus alumnos un conjunto de situaciones de aprendizaje por adaptación, que resultarán muy eficaces y llenas de sentido. 

Descripción.

El proyecto consistirá en actualizar tres de los juegos didácticos originales del sistema operativo MS-DOS a aplicaciones Flash: Calapa, Barcas y Tren.

Para ello, será necesario realizar tanto la programación en Flash de los juegos como la actualización de los distintos recursos audiovisuales de los mismos.

Los juegos estarán disponibles tanto para su uso en línea como para su descarga. 

Para ello se creará, posteriormente, un sitio web que contendrá las tres aplicaciones, sus instrucciones así como recomendaciones de uso que puedan resultar de interés. 

El proyecto se desarrollará con una metodología de trabajo virtual, mediante los distintos recursos del campus.
Usuarios.

Los usuarios a los que se dirige la aplicación son niños/as entre 3 y 5 años de edad.

Se trata de usuarios con poca habilidad en el uso de un ordenador.

Por otra parte, no se debe olvidar el importante papel que desempeñarán los maestros en el uso de los juegos por parte de sus alumnos

En este caso, se trata de usuarios que poseerán una habilidad media en el uso de un ordenador.

Viabilidad.

A Nous les Nombres es una herramienta de gran interés para las escuelas dadas sus dos vertientes: lúdica y educativa.

En la sociedad actual ha surgido un interés creciente por iniciar la educación de los niños lo antes posible.

Sin embargo, la mayoría de propuestas del mercado se dirigen a niños de educación primaria. 

Existe un gran vacío en lo que respecta a juegos educativos de preescolar. 

A Nous les Nombres I presenta una excelente posibilidad de llenar este vacío.

	CUERPO DE LA MEMORIA         


Objetivos del proyecto.

Podemos clasificar los distintos objetivos del proyecto en dos grupos fundamentales: objetivos generales y objetivos específicos. 

Destacaremos dos objetivos generales del proyecto:
- Desarrollar cada uno de los juegos con la aplicación Flash 

- Actualizar los diferentes recursos que presentaban las versiones de MS-DOS

Por otra parte, entre los objetivos específicos debemos destacar los siguientes: 

- Mantener la misma estructura y funcionalidades de los juegos originales

- Corregir los defectos de los juegos originales debidos a las limitaciones del entorno

- Despertar el interés de los niños con gráficos y animaciones adecuados a su edad

- Profundizar en el conocimiento de la herramienta Flash

Análisis de contenidos.

A Nous les Nombres I está formado por diez pantallas principales:  

	Introducción
	Barcas
	Calapa
	Tren
	Instrucciones

	Menú
	Opciones Barcas
	Opciones Calapa
	Opciones Tren
	Despedida
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Cada uno de los juegos presenta unos contenidos propios que conviene analizar de forma individual. 

1.Barcas

El primer juego, Barcas, se basa en construir una colección de barcas equipotente a una colección dada de animales (conejos o camellos).

Estas barcas podrán ser de una plaza o de más de una.

Este juego pretende acercar al usuario al aprendizaje de la cardinación de colecciones, el nombre y la escritura de los números hasta el 25. 

El juego presenta cuatro situaciones distintas:

- Situación de iniciación (S0): El niño construye una barca y embarca a un marinero. Procede de este modo para cada marinero.
- Situación con marineros (S1): Se debe construir una colección de barcas equivalente a una colección visible de marineros. El niño realiza de una sola vez todas las barcas necesarias y luego embarca a los marineros. 
- Situación sin marineros (S2): Se debe construir una colección de barcas equivalente a una colección de marineros que deja de ser visible al crear la primera barca.
- Situación de comunicación (S3): Un primer niño observa el número de marineros antes de hacerlos desaparecer. A continuación debe comunicar a un segundo niño el número de barcas y plazas que considera necesario. El segundo niño debe crearlas y validar si el resultado es correcto.
También se dispone de los siguientes parámetros que el profesor puede configurar: 

- las plazas disponibles en las barcas (solo en S1, S2,S3)

- nº limitado de barcas con una plaza (sólo activo cuando es posible elegir barcas de varias plazas)

- barcas disponibles visibles (solo activo en S3)

- el tipo de animal embarcado (conejo o camello)

- animales ruidosos o no

- animación o no de los animales a embarcar

- animación o no de los animales ruidosos

- 2 ensayos: si se activa, el alumno que se ha equivocado puede realizar dos ensayos

- colocación automática: cuando está activo, es el ordenador el que coloca cada animal en las barcas

2.Calapa

El segundo de los juegos es el denominado Calapa.

El juego presenta un conjunto de animales de distintas especies, así como la imagen del ambiente que corresponde a cada una de ellas. 

El usuario debe identificar los animales de cada especie y llevarlos hasta el ambiente que les corresponde.

El juego presenta tres situaciones distintas: 

- Selección simple (S1): Los niños deben llevar, uno por uno, a cada uno de los animales hasta su ambiente.
- Enumeración con marcaje(S2): Los niños hacen clic a todos los animales que deben ir al mismo destino y, a continuación, hacen clic en el destino. Los animales seleccionados quedan marcados. Si el niño omite un animal o si marca un animal dos veces, debe volver a comenzar a marcar los animales de ese grupo. 
- Enumeración sin marcaje(S3): Los niños hacen clic a todos los animales del mismo destino y, a continuación, hacen clic en el destino. Los animales seleccionados solo quedan marcados durante un momento. Si el niño omite un animal o si marca un animal dos veces debe volver a comenzar a marcar los animales de ese grupo.
Por otra parte, previamente a cada partida, el profesor podrá definir los parámetros siguientes: 

- animales ruidosos o no

- animación o no de los animales

- el tamaño de las colecciones 

- el tipo de animal (conejo y/o ardilla para el prado, camello y/o elefante para la arena, pato y/o pez para la charca y pájaro y/o mariposa como animales ruidosos)

Se dispone de tres versiones pre-programadas, donde los parámetros ya se encuentran definidos por defecto:

- la de selección

- la de marcaje

- la de enumeración

3.Tren

El tercer juego es el llamado Tren.

El usuario debe realizar un tren idéntico a un modelo que el programa genera de forma aleatoria en cada partida. 

El juego presenta tres situaciones distintas:

- En la situación de base, el niño debe crear un tren idéntico a un modelo formado por vagones de diferentes colores.
- La situación de vagones ya presentes es una variante de la situación de base. En esta ocasión, aparecen vagones ya colocados en ciertos colores. El niño debe completar el tren con los vagones que faltan. 
- La situación de petición de ventanas tiene lugar a continuación de la situación de base. Una vez formado el tren, el niño debe colocar ventanas en su tren para reproducir la distribución de ventanas del modelo.
Por otra parte, los parámetros definibles del juego serán los siguientes: 

- la petición de vagones: uno a uno o escritura usual, escritura usual o aditiva

- los ensayos

- la posibilidad o no de corregir antes del enganche

- la posibilidad de enganche automático

- los colores (de 1 a 5): Por un lado, el número de vagones para cada color, está comprendido entre 0 y 25 (máximo de vagones pedidos en una línea). Y, por otro lado, la suma de los mínimos no puede pasar de 38 (longitud máxima del tren modelo de la pantalla)

- los colores en los que habrá vagones ya presentes desde el principio

- el número de vagones de cada color

La versión on-line presentará dos diferencias fundamentales con respecto a la versión off-line:

- La aplicación quedará dividida en dos archivos: anouson1.swf y anouson2.swf

- Cada archivo tendrá su propio cargador. 

Estas diferencias son debidas a la necesidad de reducir el peso de la aplicación para optimizar su uso el red. 

Análisis formal.

1. Retícula general de la aplicación
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La retícula general del programa consta de tres elementos bien diferenciados.

El área superior está destinado al nombre del programa o al nombre de los juegos según corresponda. 

El área central contiene la aplicación propiamente dicha.

Finalmente, el área inferior está reservada a los botones comunes del programa: el botón de cifra, el botón salir, el botón volver al menú y el botón de acceso rápido a los juegos. 

2. Gama cromática. 

Debido a la corta edad del público objetivo al que se dirigen los juegos, el estilo predominante de la aplicación será un estilo infantil. 

Predominarán los colores primarios, saturados y luminosos. 
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3. Tipografía.

Aunque serán los profesores quienes se encargarán de la lectura de los textos de los juegos, la tipografía debe ser clara y legible. 

Otro factor a tener en cuenta es que, dado que el texto se incluye en el aplicativo directamente desde archivos externos, será necesario utilizar una letra del sistema en campos de texto dinámico. 

Por todo ello la tipografía a utilizar será la Verdana.
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Todos los juegos presentarán un logotipo común que los identificará como miembros de la misma colección de juegos “A nous les nombres I”, 
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4. Tipología de los media. 

A lo largo de los tres juegos se utilizarán cuatro tipos de media distintos: ilustraciones, animaciones, texto y audio.

Tanto en el diseño como en el tratamiento de todos estos media, también se debe tener muy presente el público objetivo de los juegos.

Los textos deben ser breves y sencillos. 

Las ilustraciones así como las animaciones deben tener un aire infantil, alegre y divertido. 

Por lo que respecta al audio, tanto los sonidos como las melodías deben ser alegres e infantiles. 

El volumen de los mismos debe ser suficientemente elevado para poder ser escuchado con claridad entre el ruido ambiente característico una clase de preescolar, pero sin llegar a resultar molesto.  

5. Formas de interacción

La interacción con el juego se llevará a cabo mediante el uso del ratón. 

La interacción por medio del ratón se basa en hacer clic sobre los botones presentados para tal efecto.

Los botones que permiten desplazarse por la aplicación tienen un rollover pensado para orientar a los profesores. 

De esta forma, cuando el usuario sitúa el cursor encima de una opción aparece un mensaje de texto con una explicación sobre su función.
Para obtener más información, basta con hacer clic sobre el botón de Cifra y seleccionar el tema deseado. 

6. Navegación

Los distintos juegos presentarán una estructura sencilla, de pocos niveles de profundidad. 

La navegación a través de los juegos se llevará a cabo, principalmente, mediante el uso de botones. 

Análisis tecnológico.

La solución tecnológica adoptada para el desarrollo de los juegos son las herramientas Flash 5.0 i Flash MX 2004. 

Se trata de una aplicación informática desarrollada por la empresa de software Macromedia, cuyas características principales son las siguientes: 

- La utilización de Flash resulta sencilla e intuitiva incluso para aquellos creadores con poca experiencia en el uso de herramientas similares.

- Permite la incorporación de forma sencilla de recursos tan distintos como elementos interactivos, animaciones complejas, elementos multimedia tales como sonidos y videos, etc.

- Dispone de un sistema de bibliotecas que permite reutilizar elementos de una película dentro de la misma o en otra de diferente. 

- Proporciona herramientas para probar las aplicaciones desarrolladas tal y como las verá el usuario final.

- Las aplicaciones creadas con Flash poseen una rápida descarga en el ordenador del usuario.

Por otra parte, los requerimientos técnicos de producción, tanto a nivel de hardware como de software, serán los siguientes: 

	HARDWARE
	SOFTWARE
	OTROS

	
	
	

	ordenador
	Windows 98 /  Windows XP
	servidor web 

(sin requerimientos específicos)

	conexión a Internet
	Office 2000
	

	
	Internet Explorer
	

	
	Flash 5 / Flash MX 2004
	


Asimismo, los requerimientos técnicos del usuario a nivel de hardware, software y configuraciones del equipo serán los siguientes: 

	HARDWARE
	SOFTWARE
	CONFIGURACIONES 

	
	
	

	ordenador
	Windows 98
	configuración de pantalla 800x600

	conexión a Internet
	Internet Explorer
	color verdadero

	
	plug-in Flash
	


Necesidades de mantenimiento.

Una vez desarrollados, los juegos no requerirán tareas de mantenimiento.

Asimismo, A Nous les Nombres I ha sido desarrollado pensado en facilitar su traducción a distintos idiomas. 

Los profesores podrán traducir la aplicación sin necesidad de la herramienta Flash.

Para ello será suficiente con cambiar el valor de las variables de los archivos .txt.

Para que esto sea posible, todos los textos de la aplicación son externos. 
Es decir, todos los textos aparecen en campos de texto dinámico de forma que, cada campo de texto, corresponde a una variable cuyo valor queda establecido en documentos .txt. 

Mediante la sentencia loadVariablesNum ("nombre_archivo_txt", nivel) los valores de las variables serán incluidos en la aplicación de forma dinámica. 

Calendario.

La temporización prevista para la realización del proyecto es de 36 semanas, es decir, unos 8 meses.

	Inicio del proyecto: 1–10–2003

	Fin proyecto:          4–06–2004


	
	Octubre
	Noviembre

	
	29 - 5
	6 - 12
	13 - 19
	20 - 26
	27- 2
	3 - 9
	10-16
	17 - 23

	Gestión del proyecto
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño funcional
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño gráfico
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Redacción textos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo gráficos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo sonidos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo animaciones
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Programación
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas off-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	Upload site
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas on-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cierre documentación
	
	
	
	
	
	
	
	


	
	Nov.
	Diciembre
	Enero

	
	24 - 30
	1 - 7
	8 - 14
	15 - 21
	22-28
	29 - 4
	5 - 11
	12 -18

	Gestión del proyecto
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño funcional
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño gráfico
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Redacción textos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo gráficos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo sonidos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo animaciones
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Programación
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas off-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	Upload site
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas on-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cierre documentación
	
	
	
	
	
	
	
	


	
	Enero
	Febrero
	Marzo

	
	19 - 25
	26 - 1
	2 - 8
	9 - 15
	16 - 22
	23 - 29
	1 - 7
	8 -14

	Gestión del proyecto
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño funcional
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño gráfico
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Redacción textos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo gráficos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo sonidos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo animaciones
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Programación
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas off-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	Upload site
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Enero
	Febrero
	Marzo

	
	19 - 25
	26 - 1
	2 - 8
	9 - 15
	16 - 22
	23 - 29
	1 - 7
	8 -14

	Pruebas on-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cierre documentación
	
	
	
	
	
	
	
	


	
	Marzo
	Abril
	Mayo

	
	15 - 21
	22 - 28
	29 - 4
	5 - 11
	12 - 18
	19 - 25
	26 - 2
	3 - 9

	Gestión del proyecto
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño funcional
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño gráfico
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Redacción textos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo gráficos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo sonidos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo animaciones
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Programación
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas off-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	Upload site
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas on-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cierre documentación
	
	
	
	
	
	
	
	


	
	Mayo
	Junio
	J.

	
	10 - 16
	17 - 23
	24 - 30
	31 - 6
	7 - 13
	14 - 20
	21 -27
	28 - 4

	Gestión del proyecto
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño funcional
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño gráfico
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Redacción textos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo gráficos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo sonidos
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo animaciones
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Programación
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas off-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	Upload site
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pruebas on-line
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cierre documentación
	
	
	
	
	
	
	
	


Presupuesto.

1. Detalle de tareas y roles involucrados

	JP
	Jefe del proyecto

Gestión del proyecto
	
	I
	Ilustrador 

Desarrollo gráficos

	GM
	Guionista multimedia 

Diseño estructura contenidos
	
	TS
	Técnico de sonido

Desarrollo de sonidos

	DI
	Diseñador de la interfaz 

Diseño interfaz
	
	A
	Animador 

Desarrollo de animaciones

	R
	Redactor  

Redacción textos
	
	P
	Programador 

Programación 

Upload site

	DG
	Diseñador gráfico

Desarrollo gráficos
	
	T
	Tester

Pruebas off-line

Pruebas on-line


2. Concepto

	
	JP
	GM
	DI
	R
	DG
	I
	TS
	A
	P
	T

	Gestión del proyecto
	90
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño funcional
	
	50
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño gráfico
	
	
	100
	
	
	
	
	
	
	

	Redacción textos
	
	
	
	50
	
	
	
	
	
	

	Desarrollo gráficos
	
	
	
	
	50
	50
	
	
	
	

	Desarrollo de sonidos
	
	
	
	
	
	
	25
	
	
	

	Desarrollo de animaciones
	
	
	
	
	
	
	
	80
	
	

	Programación
	
	
	
	
	
	
	
	
	215
	

	Pruebas off-line
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	50

	Upload site
	
	
	
	
	
	
	
	
	10
	

	Pruebas on-line
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	25

	Cierre documentación
	
	40
	
	
	
	
	
	
	
	

	Total horas
	90
	90
	100
	50
	50
	50
	25
	80
	225
	75

	Total jornadas
	180
	30
	20
	10
	10
	10
	5
	40
	75
	75

	Coste por horas
	30€
	20€
	25€
	20€
	15€
	15€
	20€
	25€
	20€
	10€

	Precio cliente
	2700€
	1800€
	2500€
	1000€
	750€
	750€
	500€
	2000€
	4500€
	750€

	Total
	17250€


3. Condiciones de facturación

	Desglose
	Cantidad

	30% al inicio del proyecto
	5175 €

	50% al final del proyecto
	8625 €

	20% al final del período de garantía 
	3450 €

	Total
	17250 €
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