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El aprendizaje de idiomas mediante dispositivos moviles se ha ido convirtiendo
en uno de los mejores aliados del alumno, pues le permite estudiar en
cualquier momento y lugar. El presente proyecto consiste en la creacion de un
videojuego para aprender espanol a través de dispositivos moviles. Este
videojuego esta destinado a turistas extranjeros que vengan a visitar la ciudad
de Valladolid y su objetivo se centra en conseguir que el usuario aprenda
vocabulario comun en espanol de objetos y elementos que un turista pueda
encontrarse por sus calles. De esta forma, se promociona la ciudad de
Valladolid a la vez que se ofrece un recurso para el aprendizaje del espanol.
Tanto el diseno grafico de la aplicacion como las imagenes tomadas en sus
calles, pretenden reflejar la esencia de la ciudad. Se trata de un juego
multiplataforma realizado en Animate que accede a la tecnologia Text-To-
Speech y Automatic Speech Recognition.

Videojuego - Espanol como segunda lengua - Promocion de Valladolid

- Fotografia - Multimedia
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1. INTRODUCCION

La inclusion de programas tecnoldgicos en la educacion en los Ultimos anos ha
ayudado a mejorar los conocimientos y el aprendizaje, no sé6lo en los centros
educativos, sino de forma independiente a través de dispositivos moéviles o
paginas web.

El presente documento resume todo el proceso de realizacion de un proyecto
a través del cual se ha disenado una aplicacion para dispositivos moviles. El
objetivo de este proyecto es que los usuarios aprendan y mejoren sus
habilidades de pronunciacién y vocabulario basico en la lengua espanola.

Esta aplicacion se ha centrado en que el usuario desarrolle la habilidad de
pronunciar, escuchar y leer en espanol por lo que su metodologia de
aprendizaje utiliza herramientas para llegar a estos fines.

Para programar esta aplicacion se ha hecho uso de la herramienta Adobe
Animate CC, la cual se presenta como una plataforma ideal para el desarrollo
de todo tipo de juegos gracias a su perfecta simbiosis entre diseno y
programacion. Flash ha permitido acercar al usuario medio al mundo del
desarrollo de juegos, lo cual hace anos solo era un privilegio de programadores
con un alto nivel.

No sé6lo nos hemos centrado en la funcionalidad de la aplicacion, sino que el
videojuego desarrollado cuenta con un diseno Unico ambientado en la ciudad
de Valladolid. Toda la apariencia externa del programa explota la linea grafica
de la ciudad, representada por la marca “Valladolid VA!, Ciudad Amiga”.

El objetivo de dicha aplicacion es fusionar ambos propdsitos: que el usuario
aprenda espanol y promocionar la ciudad de Valladolid. Por esta razén ira
dirigido a turistas extranjeros que visiten la ciudad.

Una parte importante de este trabajo se basa en la fotografia, puesto que todas
las imagenes que aparecen en la aplicacion han sido tomadas en la ciudad y
reflejan los objetos comunes que un turista puede encontrarse por la ciudad.

A lo largo de esta memoria se detalla todo el proceso de diseno e
implementacion de la aplicacion, empezando desde el estudio de mercado y
primeras bocetos hasta las correspondientes explicaciones, tanto del diseno
grafico como del lenguaje de programacion. Todo ello conforma el proceso de
desarrollo de la aplicacion asi como su correspondiente funcionamiento.
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2. TECNOLOGIAS PARA LA ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA LENGUA EXTRANJERA

Hoy en dia, es un hecho que las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicaciéon han invadido nuestro entorno y también nuestro ambito
educativo. Han creado unos nuevos valores en la sociedad y constituyen una
herramienta accesible para todos.

Este tipo de tecnologia se encuentra totalmente sumergida en los proyectos
educativos y por tanto en su metodologia y forma de ensenar. La ensenanza de
idiomas se ha convertido en las Ultimas décadas en una oportunidad para
todas las edades: desde ninos hasta adultos. Actualmente las escuelas de
idiomas estan siendo sustituidas por tecnologias de aprendizaje de idiomas de
mayor calidad, o al menos, la forma de ensenar se apoya en gran parte en la
tecnologia.

Este proceso de aprendizaje cuenta con muchas ventajas, entre ellas, el
alumno aprende a aprender mediante la asimilacion del método de
funcionamiento del programa. El nivel de motivacion con estas tecnologias es
mayor respecto al uso de otros recursos. Otra de las grandes ventajas es que
la ensenanza se puede individualizar y no requiere de un profesor que esté
constantemente pendiente del alumno, sino que es el propio alumno el que
controla su proceso de aprendizaje.

Gracias al gran avance de los reconocedores y sintetizadores de voz se ha
permitido crear programas que ayuden a mejorar la fonética y entonacion, una
tarea que anteriormente estaba solo destinada a los centros de idiomas. De
esta forma las tecnologias de aprendizaje dan un cambio totalmente radical,
puesto que hasta ese momento los programas de idiomas estaban Gnicamente
enfocados en el vocabulario y la gramatica, y no habia ninguna interaccion
entre el usuario y la maquina. [1] [9]

ZhicBR
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3. OBJETIVOS DE LA APLICACION

Los objetivos principales de esta aplicacion son dos: que el usuario aprenda
vocabulario comun en castellano (tanto su escritura como su pronunciacion) a
través de sus dispositivos moéviles, y promocionar a través de las imagenes, que
reflejan dichas palabras, la ciudad de Valladolid.

Todas las palabras que son utilizadas por el programa para aprender castellano
se reflejan visualmente mediante fotografias tomadas en Valladolid. Palabras
tan coloquiales como iglesia, catedral o estatua, son representadas por
fotografias de la Iglesia de San Pablo, la Catedral de Nuestra Senora de la
Asuncion y la estatua del Conde Ansurez, respectivamente.

3.1.1. Marca “Valladolid Val, Ciudad amiga”

La marca “VA! Ciudad Amiga” fue presentada en octubre de 2016. Con ella se
pretende identificar a Valladolid durante los proximos anos. La marca fue una
iniciativa de la Asociacion de Miembros de la Oficina de Congresos de Valladolid
que ha sido adoptada por el propio Ayuntamiento y forma parte del Plan
Estratégico de Turismo. [11]

Los objetivos de esta marca son: difundir una serie de valores, posicionar a la
ciudad, estimular la atraccion de visitantes, ayudar a retener el talento y ser
sinénimo de calidad, innovacion y crecimiento econémico.

El nuevo logotipo representa las virtudes de Valladolid en diversos ambitos que
hacen de ella una ciudad atractiva tanto para sus habitantes como para los
turistas. Con esta marca se pretende situar a la ciudad como lugar de
referencia a nivel nacional e internacional.
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VALLADOLID

ciudad amiga

llustracion 1. Marca Valladolid VA! Ciudad Amiga

Graficamente, la marca se constituye a partir de la primera silaba del nombre
de la ciudad y un signo de exclamacion que expresa el sentimiento vivo de una
ciudad joven, dinamica, moderna y con futuro, ademas de energia, accion y
movimiento. Estos caracteres quedan enmarcados en un “bocadillo”, simbolo
del dialogo usado en el comic, un emblema universal de comunicacion. El
logotipo incorpora una suma de colores variados que representa el conjunto de
valores que Valladolid tiene como ciudad. Las tonalidades de color van desde
el rojo hasta el purpura.

El usuario de esta aplicacion, que sera predominantemente extranjero, utilizara
esta aplicacion en sus dispositivos méviles. En ella podra observar una imagen
de la palabra con su correspondiente escritura. El usuario podra oir la correcta
pronunciacion de la palabray posteriormente la aplicacion le permitira grabar
su voz. Mediante un sistema reconocedor de voz de Google, que nos permite
transformar el habla en texto, la aplicacion comprobara si la pronunciacion
grabada por el usuario es correcta y se corresponde con la palabra.

Este sistema permite que el usuario aprenda como se escribe la palabray como
se pronuncia, y ademas le permitira saber si la ha pronunciado correctamente.

VIDEOJUEGO SERIO PARA LA PROMOCION DE VALLADOLID COMO CIUDAD
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4. VIDEOJUEGOS FLASH

El inicio de Flash surge en 1980 con el estudiante de secundaria Jonathan Gay
al crear un programa informatico de dibujo bautizado con el nombre
SuperPaint. Jonathan presenté su programa en una Feria de Ciencia, donde
llamo la atencion de Charlie Jackson, quien le contratd para crear programas
en su empresa Silicon Beach.

Alli empez6 a trabajar en el desarrollo de software para graficos en C++. Lo
siguiente que desarrollo fue el Intellidraw, que trataba de competir con Adobe
lllustrator y el Aldus Freehand. La ventaja que ofrecia este software es que
interactuaba con los graficos de manera que el usuario podia manejar graficas
de barra mediante la introduccion de valores.

En 1993, Gay decidié poner en marcha su propia empresa y fundo FutureWave
Software con la intencidon de crear un software para diseno grafico. El primer
producto que desarroll6 fue SmartSketch, un programa de dibujo de precision
que permitia trabajar con dibujos vectoriales.

Con la popularizacion de internet la implementacion de animaciones aumento.
SmartSketch agregd animacion y caracteristicas de Java a sus programas y fue
relanzado como FutureSplash Animator en 1996.

Future Splash Animator ya era un programa versatil y relativamente complejo,
incorporaba linea de tiempo, aunque menos funcional, pero que marco ya una
manera de trabajar. La barra de Herramientas poseia bastantes opciones que
siguen presentes en Flash. A pesar de ello su apariencia no dejaba de ser
rudimentaria. Poseia acciones elementales para proporcionar interactividad,
pero aun no conformaba ningln lenguaje, por lo que adn no se le llamo
ActionScript.

Un ano después, Macromedia adquiere esta aplicacion y la rebautiza con el
nombre de Flash. La aplicacion va evolucionando con el paso de los anos. Con
la version Flash 4 nace el lenguaje ActionScript y las animaciones se vuelven
mas interactivas.

Macromedia fue lanzando nuevas versiones de Flash, cada una mas avanzada
que la anterior. En 2005, el programa ya estaba equipado para reproducir
musica y video en vivo y su uso se fue extendiendo en aplicaciones de
animacion y graficos. Este mismo ano Adobe adquirié Macromedia, haciéndose
cargo del desarrollo de la tecnologia Flash.

VIDEOJUEGO SERIO PARA LA PROMOCION DE VALLADOLID COMO CIUDAD
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En 2007, Adobe lanza una nueva version de Flash conocida como CS3, que
comienza a formar parte del paquete Adobe Creative Suite.

Recientemente, el programa ha sido renombrado como Adobe Animate con el
objetivo de desvincular el programa de Adobe Flash Player, reconociendo que
la tecnologia Flash deja de ser predominante en la web y que hay que priorizar
otros modos de ver graficos animados como WebGL, GIFs animados,
contenedores HTMLD, etc. [5]

File Edi Insert  Modify Text Commands Control Debug  Window

templates.fa (Ca

HTMLS

templates.fla

R TN NN 1N No)

llustracion 2. Aspecto actual programa Adobe Animate CC

La caracteristica mas importante de este programa es que permite la creacion
y manipulacion de animaciones vectoriales con posibilidad de manejo de
codigo mediante el lenguaje ActionScript que trabaja sobre los fotogramas. Las
animaciones creadas tienen poco peso lo que permite que puedan ser
cargadas y vistas en la web facilmente.

La ventaja mas importante es que su formato es universal. Cualquier persona
qgue tenga el plugin Flash podra ver cualquier aplicacion realizada con este
programa.

Su funcionamiento es independiente del sistema operativo y del navegador que
se tenga. El video funciona bien en este tipo de aplicaciones, ya que no necesita
de un plugin dependiente como puede hacer falta en QuickTime o MediaPlayer.

También cabe destacar la facilidad para realizar animaciones, asi como la
rapidez de visualizar los resultados en pantalla. [4]
1
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Es el lenguaje propio de Flash y esta basado en la especificacion ECMA-262.
Se trata de un lenguaje de script, es decir, que no hace falta crear un programa
completo para conseguir resultados. Mediante la aplicacion de fragmentos de
codigos a los objetos nos permite obtener resultados en la aplicacion. A través
de dicho lenguaje el usuario le dira al ordenador lo que debe hacer y podra
recibir informacion de él.

Flash ofrece una amplia variedad de funciones ya programadas que ejecutan
lo que deseamos, lo que nos facilita las tareas de elaboracion del cédigo.

Este lenguaje también posee diferentes herramientas que permiten enviar y
recibir informacion del servidor: enlace a una pagina web, aplicaciéon de chat,
carga de sonido mediante el acceso a un enlace, entre otras.
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5. VIDEOJUEGOS ACTUALES PARA APRENDER
IDIOMAS

Realizando un estudio de mercado nos dimos cuenta de que habia una gran
variedad de juegos online para aprender vocabulario. La mayoria de estos
juegos se enfocaban en aprender inglés y el nUmero de aplicaciones que habia
para aprender el espanol era mucho menor.

Con este analisis revisamos las carencias de los actuales juegos y asi poder
mejorarlos. Concretamente nos hemos centrado en aplicaciones que incluyen
mejorar la pronunciacion y fluidez del idioma.

Es la aplicacion mas popular para aprender idiomas, tanto online como en
dispositivos moviles. Incluye diferentes niveles, asi como una variedad de
juegos interactivos para desarrollar el aprendizaje. Su diseno esta enfocado a
un publico mas adulto que infantil.

0. m6os]
2 g French skilis il : i v

==
o Select “the boy”

Basics

duolingo 0 - ﬂ w

Learn a language for free. ; @ elnifio el hombre
Forever. Basics 2 Phrases
? o
¢
o % & ’ /
w @20 ’7; ¥
R N
: el gato el perro
Animals Food Verbs

llustracion 3. Aspecto de la Aplicacion Duolingo

Es una aplicacion con la que puedes mejorar tu pronunciacion en una gran
variedad de idiomas de forma sencilla a través de tu dispositivo movil y en el
momento que quieras.

Incluye ejercicios organizados por temas: viajes, negocios, relaciones
personales, etc. Dentro de cada tema, podemos practicar la pronunciacion de
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un sonido concreto o de ciertas palabras, y el ritmo y entonacion correctos para
determinadas frases.

Improve your English Get instant feedback
pronunciation. from the world’s smartest
Speak like an American. artificial intelligence coach.

Learn 2000+ useful words from Let’s start you on a mision.
interesting daily life topics Learning English is fun!

0 —
- o -

x ELSA 100

EXCELLENT

" FOOD AND DRINKS
I like the sound ® i
of your voice. Jax taxk ‘tokan tu ‘pipal/ y

BEAUTY

SKILL 2 ~ ENDING SOUNDS

SKILL 1 - SCHWA SOUND

llustracion 4. Aspecto de la aplicacion Elsa

Es un software para aprender lenguas extranjeras. Utiliza imagenes, texto y
sonido para que el usuario aprenda vocabulario y funciones gramaticales sin
ninguna traduccion, a través de diferentes niveles. El objetivo es que los
estudiantes aprendan el idioma de la misma forma que aprendieron su idioma
materno.

Es ficies hacer esto. @ Es hacer esto.

Roseta
COUkse” M@ & @
Nivel 1, Unidad 1: Para empezar

@-nnln-llm@g-

¥ 1, Lecci
. W
Pronunciacién

€5 Explorar todas las actividades de a unidad 1

llustracion 5. Aspecto de la aplicacion Rosetta Stone
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Esta aplicacion trata de una comunidad online para aprender idiomas en la que
los usuarios pueden ayudarse a mejores sus capacidades linguisticas. A través
de ella los usuarios aprenden a construir frases con unidades de gramatica
avanzada, realizan ejercicios de vocabulario e incluso mantienen
conversaciones a través de ella con hablantes nativos.

wa

= Elemental A2 -33% = Principiante A1-49%

Leccién 6
NGmeros y colores:

Numeros 1

Tener
@ -

Escritura

@

llustracion 6. Aspecto de la aplicacion Busuu

Disenada para la mejora de pronunciacion multilinglie mediante pares minimos
y gamificacion.

Esta aplicacion moévil ha sido desarrollada por el alumno de Doctorado de la
Universidad de Valladolid Cristian Tejedor y es el programa de partida en el que
se ha basado esta aplicacion.
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Choose another game X X
Elige un juego

llustracion 7. Aspecto de la aplicacion TipTopTalk!

Tras realizar el estudio de mercado actual, nos damos cuenta de que es muy
dificil competir contra ellos, puesto que técnicamente tienen mas recursos y en
el aspecto del diseno también son muy potentes.

Existe un nicho en la especializacion, ya que lo que no hace una multinacional
es desarrollar un producto Ad Hoc, es decir, enfocado a una ciudad concreta.
Es, por tanto, en este objetivo, en el que se va a centrar nhuestro proyecto.
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6. PUBLICO OBJETIVO

Una vez realizado el estudio de mercado concluimos que el nimero de
aplicaciones para aprender idiomas es numeroso, pero las aplicaciones para
aprender espanol son claramente inferiores a las de otros idiomas como puede
ser el inglés.

Muchos software incluyen aprendizaje multilingle y tienen un diseno global
para todos los idiomas. Por esta razon, nuestro objetivo era buscar un diseno
Unico que reflejara la esencia de la ciudad de Valladolid y, que a través de sus
monumentos, calles, plazas y demas rincones de la ciudad, el usuario
aprendiera el idioma.

La aplicacion esta dirigida a turistas extranjeros jovenes que vengan a conocer
la ciudad de Valladolid. A través de las imagenes que incluye la aplicacion, y
que han sido tomadas en la ciudad a objetos que un turista pueda encontrarse
por la calle, el usuario podra practicar la pronunciacion del espanol.

Este juego esta destinado a ser usado en aplicaciones moviles, de ahi su
tamano vertical. Constituye un pequeno pasatiempo para los turistas que se
integra perfectamente en el ambiente de la ciudad.

También se presenta como una clara oportunidad utilizar esta aplicacion en
stands publicitarios organizados para promocionar la ciudad de Valladolid. A
través de estos espacios organizados en ferias donde las empresas exponen
sus productos, se puede dar a conocer la aplicacion.
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7. FOTOGRAFIAS

Todas las imagenes estan tomadas en la ciudad de Valladolid y reflejan los
objetos y escenas cotidianas que un turista se puede encontrar por la calle,
desde una catedral a una bicicleta.

Cada fotografia esta asociada a una palabra comdn de la lengua espanola. La
aplicacion no incorpora imagenes asociadas a nombres propios, si no que
todos son comunes. Esto permite que la aplicacion pueda ser utilizada para
otras ciudades (por ejemplo, Barcelona o Valencia) con tan solo cambiar las
fotografias por otras del mismo objeto u elemento, pero tomadas en la ciudad
correspondiente.

Las fotografias han sido realizadas con una Canon EOS 600D y su tamano real
es de 3456x2304. Para que se adapten perfectamente a la pantalla del movil
se ha reducido su tamano un 44%, teniendo todas ellas una resolucion final de
1521x1014. Se ha optado en todas ellas por un formato horizontal para
ajustarse mejor al diseno de la aplicacion.

La aplicacion incorpora 86 imagenes, las cuales podemos dividir en ocho
bloques:

- Objetos:
Reloj, cenicero, cigarrillo, servilletero, barcas, barco, cuadro, canasta,
carrito de cocteles, barril, bicicleta, moto, gafas de sol, banderas.

- Comidas y bebidas:
Pincho de tortilla, menu del dia, café con leche, cerveza.

- Edificios:
Hotel, farmacia, libreria, portal, kiosco de loteria, kiosco, bar cafeteria.

- Naturaleza:
Flores, jardines, lago, jardin, maceta, vegetacion, palmera, rio.

- Personasy animales:
Musicos, familia, juventud, Semana Santa, piraglas, voley-playa,
lectura, palomas, pato, pavo real, ocas, ancianos.

- Elementos urbanos:
Coche de policia, banco, farola, soportales, termdémetro callejero,
fuente de agua, fuente, letrero de calle, semaforo, senal de trafico,
pintura callejera, contenedor de basura, valla de obra, cabina
telefonica, cajero automatico, banco, autobus urbano, escaparates,
balcon.

- Monumentos:
Estatua, iglesia, escultura, catedral, clpula.

- Espacios publicos:
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Feria de artesania, galeria de arte, ayuntamiento, parque biosaludable,
parque infantil, paseos infinitos, informacion turistica, pasaje,
actuacion teatral, terraza, aparcamiento de bicicletas, punto
informativo, atraccion, tiovivo, chiringuito, calle peatonal.

De entre todas estas imagenes, a modo de ejemplo podemos destacar las
siguientes:

llustracion 9. Fotografia barcas
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llustracion 11. Fotografia moto
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8. APLICACION PARA PROMOCIONAR
VALLADOLID

Desde un principio se buscaba disenar una aplicacion sencilla y rapida en la
que el usuario no tuviese que atravesar demasiadas pantallas hasta que
empezara a jugar.

El proceso de aprendizaje consistiria en escuchar la pronunciacion correctay a
continuaciéon pronunciar por parte del usuario dicha palabra. El paso a la
siguiente palabra debia ser rapido.

Puesto que la aplicacion tenia que estar ambientada en Valladolid, su diseno
debia integrarse perfectamente en la linea grafica de la marca “Valladolid VA!
Ciudad Amiga”, distintiva de la ciudad.

En los primeros bocetos que realizamos sobre el disefio de nuestra aplicacion
qgueriamos reflejar un aspecto juvenil y dinamico, en la que el usuario no
necesitara pasar por muchas escenas hasta que se pusiera a jugar.

En un principio, se pensé en la posibilidad de disenar dos tipos de juegos. Uno
para escuchar la pronunciacion de las palabras y asociarla a la imagen
correspondiente, y otro, mas interactivo, que grabara la pronunciacion del
usuario y verificara que fuese correcta:
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llustracion 12. Bocetos iniciales

Finalmente, se decidi6 realizar una fusién de ambos juegos. De esta forma el
programa contara con una Unica escena de juego en la se podra visualizar
grafica y textualmente la palabra, escuchary grabar su pronunciacion.

Tras la eleccion de este (nico programa, se empezod a investigar qué diseno iba
a seguir la aplicacion. Puesto que iba a estar ambientada en la ciudad de
Valladolid, la mejor idea seria explotar toda la linea grafica actual de la ciudad.

Antes de su implementacion en Flash, se desarrollé el storyboard final en el
que se iba a basar la aplicacion.
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llustracion 13. Storyboard definitivo
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En primer lugar, para elegir el tamano que iba a tener nuestro programa,
hicimos un estudio de las dimensiones de las pantallas de moviles actuales.
Nos decantamos por una dimension de 1440x2560 pixeles, que
concretamente es la que posee el movil Samsung Galaxy Note. De esta forma,
nuestro videojuego va a tener un formato vertical.

La aplicacion consta de dos escenas. La primera escena es una pequena
presentacion de imagenes cuyo fin es sélo introductorio de la segunda, que es
la que constituye el juego de la aplicacion.

8.4.1. Escena inicial de presentacion

Esta formada por una serie de imagenes de la ciudad de Valladolid. Se ha
optado por incorporar dos sucesiones de imagenes en la aplicacion, cada una
de las cuales ocupa la mitad de la pantalla: arriba y abajo. Hay un total de seis
fotos (tres arriba y tres abajo).

En la parte central de estas dos sucesiones de fotos se ha anadido un letrero
con las palabras “CLICK PARA JUGAR” en color blanco y con la misma tipografia
que el “VA!” del bocadillo. Este letrero realiza un parpadeo constante. Con este
efecto conseguimos llamar la atencion del usuario para que lo pulse y acceda
al juego.

Mediante el codigo en ActionScript se ha logrado un efecto disolvente en ellas.
Las imagenes van desvaneciéndose progresivamente hasta que aparece la
siguiente.

El efecto disolvente se refleja mediante las siguientes capturas de pantalla de
la aplicacion. El orden que siguen las imagenes va de izquierda a derecha y de
arriba abajo:
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llustracion 14. Efecto disolvente (orden de las imagenes: de izquierda a derecha y de arriba abajo)
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Este efecto se repite en las seis imagenes que componen dicha escena. A
continuaciéon, vamos a mostrar tres imagenes en las que se pueden apreciar
las dos sucesiones de fotos, que dan lugar a un total de seis fotografias, como
comentabamos anteriormente:

llustracion 15. Montajes presentacion inicial 1y 2
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llustracion 16. Montaje presentacion inicial 3

Mediante esta escena inicial se accede a la pantalla propia del juego. Para ello
el usuario sélo tendra que hacer click en el letrero y directamente accedera a
la segunda escena. Una vez que el usuario abandone esta escena inicial no
podra volver a acceder a ella, ya que su funcién es meramente introductoria y
estética y no forma parte del juego.

8.4.2. Juego

Abandonada la primera escena, aparece la pantalla de juego. Una vez en ella,
no se volvera a cambiar de escena, puesto que todo el juego acontece en ella.
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llustracion 17. Imagen de la aplicacion integrada en un dispositivo movil

La pantalla de nuestro juego consta de varios elementos: un marco que
contiene la imagen, el texto de la palabra, los botones de escuchar y grabar y
un personaje animado que representa al Conde Anslrez, personaje
caracteristico de la ciudad de Valladolid y cuya estatua se encuentra situada
en la Plaza Mayor. Asimismo, la pantalla incluye en la parte superior el nombre
de la aplicacion y un botdon que te lleva a la pagina web del Ayuntamiento de
Valladolid.

El continuo parpadeo de los botones enfoca la atencion del usuario para
comenzar el juego. Esto mismo pasa con el marco de la aplicacion, que al
incorporar un color morado mas llamativo da mas importancia a la imagen.
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Una vez que aparece la palabra reflejada, el Conde Anslrez se encuentra con
el brazo abierto y la lanza recta. A los tres segundos el personaje baja el brazo
e inclina la lanza, y se mantiene constante en dicha posicion hasta que se
produce el cambio a la siguiente palabra. Este proceso se volvera a repetir al
aparecer una nueva imagen en la pantalla.

CHIRINGUITO

3

llustracion 18. Posicion del Conde inicial y a los tres segundos, respectivamente

En la esquina superior derecha podemos observar un botén para compartir en
las redes sociales. Al pulsarlo, se abrird una pestana automatica en el
navegador que nos llevara a la pagina web de Facebook del Ayuntamiento de
Valladolid:
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llustracion 19. Pagina Web en Facebook del Ayuntamiento de Valladolid
https://www.facebook.com/AyuntamientodeValladolid

En la esquina superior izquierda se encuentra el nombre de la aplicacion:
“hablapp”, cuyos colores se integran perfectamente en la escena del juego.

Una vez que el usuario ha grabado su pronunciacion de la palabra, el programa
detectara si esta es correcta o no. Como repuesta, hemos creado dos
animaciones.
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https://www.facebook.com/AyuntamientodeValladolid

llustracion 20. Animaciones correcto e incorrecto

Si la pronunciacion es correcta, automaticamente el programa cambiara de
palabra. En caso de que sea incorrecta, se mantendra la misma imagen pero
se visualizara en pantalla un botén con forma de flecha, que al pulsarlo nos

permitira pasar a la siguiente palabra y dejar de intentar pronunciar la palabra
actual.
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VEGETACIOR

llustracion 21. Pantalla con botén siguiente

En el momento en que el usuario ha pulsado el botén de grabar aparece una
animacion que le avisa de que el programa esta grabando. Consiste en un
circulo que se coloca encima del boton de grabar de color rojo y que va
realizando durante la grabacion un cambio a diferentes matices de rojo. Esta
animacion desaparece cuando el programa deja de grabar:
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CARRITO DE COCTELES

llustracion 22. Aplicacién durante la grabacion

Cuando la aplicacion deja de grabar, el programa detecta si la pronunciacion
es correcta o no. Durante este corto periodo de tiempo aparece una animacion
que avisa al usuario de que se estad cargando la escena. Esta se refleja
mediante un punto que va girando alrededor de una circunferencia:
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llustracion 23. Aplicacion detectando la pronunciacion (en espera)

La aplicacion tiene un diseno discreto puesto que esta enfocado en un publico
adulto. Sigue la gama de morados, color distintivo de Valladolid. El objetivo es
gue la aplicacion encaje en la linea grafica que caracteriza a la ciudad y que
pueda ser utilizada para promocionarla.

8.5.1. Tipografia

La tipografia usada para la presentacion de las palabras es Arial Rounded MT
Bold. Es la misma que se usa en el bocadillo “VA!”. Se engloba dentro de las
tipografias de palo seco, sans serif 0 sin remates, asociadas a la tipografia
comercial, gracias a su legibilidad. Estan especialmente indicadas para la
visualizacion en la pantalla de un ordenador, resultando muy legibles a
tamanos reducidos, razones por las cuales se ha elegido este tipo.
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Concretamente, en el diseno de interfaces se hace mucho uso de la tipografia
sin serifa.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZabcde
fghijkimninopqrstuvwxyz

El texto de las palabras se encuentra alineado a la derecha con la botonera,
dando armonia a la escena. No importa si la palabra tiene muchas letras (ej.:
aparcamiento de bicicleta) o si, por el contrario, se trata de una palabra corta
(ej.: moto), ya que al alinearlo a la derecha no se pierde este equilibrio.

A continuacion, vamos a mostrar dos imagenes en las que se aprecia dicho
equilibrio con dos fotografias diferentes:

k}ARRITO DE COCTELES

llustracion 24. Explicacion visual de la alineacion del texto y la botonera

En ambas imagenes podemos observar la alineacion a la derecha que
comentabamos anteriormente.

8.5.2. Fondo

El fondo de la aplicacion consiste en una textura gris, sencilla y neutra, que no
molesta a lectura del texto y no provoca demasiado ruido en la aplicacion. Al
no ser un color plano, realza el resto de elementos de la escena, dandole mayor
valor e importancia en la pantalla a la botonera y al marco donde se encuentra
la imagen, que seran los elementos en los que el usuario deba enfocar su
atencion, puesto que va a ser con los que interactle.
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CHIRINGUITO

llustracion 25. Textura de fondo de la aplicacion

Como primeras ideas, se disenaron diferentes fondos, realizando un montaje
con monumentos caracteristicos de la ciudad de Valladolid. Finalmente de
desecharon estas opciones, puesto que creaban demasiado ruido y caos en la
escena, lo cual no es beneficioso para el usuario cuando la esta usando, ya que
le puede llegar a despistar y desconcentrar. Algunas de las primeras ideas para
el fondo fueron las siguientes:

llustracion 26. Primeras ideas para el fondo de la aplicacion
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8.5.3. Conde Ansurez

Para ambientar el juego se ha disenado un personaje que representa al Conde
Anslrez, personaje historico de Valladolid, cuya estatua se encuentra ubicada
en la Plaza Mayor. Se ha partido de una imagen real, realizando un dibujo a
mano para posteriormente vectorizarlo y darle color con la herramienta
Photoshop. Este personaje tiene cuatro posiciones diferentes en el juego: la
primera con el brazo estirado y la lanza recta, la segunda con el brazo estirado
y la lanza inclinada, la tercera con el brazo recogido y la lanza inclinada y la
cuarta con el brazo recogido y la lanza recta. Esto movimiento le da dinamismo
a la aplicacion.

Evolucion del personaje:

llustracion 27. Fotografia del Conde Ansurez y su correspondiente dibujo a mano
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llustracion 28. Conde Anslrez vectorizado

llustracion 29. Personaje Conde Ansurez en tonos grises

A continuacion, mostramos los resultados finales de las otras tres posiciones:
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llustracion 30. Diferentes posiciones del Conde Ansurez en tonos grises

En un principio se realizd la version del personaje con diferentes tonos de gris.
Debido a que esta variedad de matices podia desviar la atencion del usuario,
gue debia estar centrada en la imagen y los botones de juego, se eligié una
version en la que el personaje se refleja en negro como una sombra. Se ha
realizado dos versiones diferentes de este personaje correspondientes a dos
posiciones que se alternaran en la escena.

llustracion 31. Conde Ansurez definitivo en sus dos posiciones de juego

Se ha realizado también un dibujo vectorizado de la Cupula del Milenio, donde
se sitla encima dicho Conde. El dibujo se ha realizado mediante la herramienta
Photoshop.
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llustracién 32. Cupula del Milenio vectorizada

llustracion 33. Dibujo Conde Ansdrez situado encima de la Cupula

Por la misma razon por la cual el personaje esta en negro, se explica que la
cupula no se haya coloreado, ya que no se pretende que sea el foco de atencion
de la escena.

8.5.4. Marco fotografico

Para realizar el marco que delimita el espacio que ocupa cada imagen se ha
recurrido a la composicion de varias elipses a las que posteriormente se ha
vaciado parte del interior, que sera el espacio ocupado por la imagen. También,
se ha cortado parte de los extremos izquierdo y derecho con el fin de que
encajara mejor en la pantalla de la aplicacion. La composicion esta basada en

VIDEOJUEGO SERIO PARA LA PROMOCION DE VALLADOLID COMO CIUDAD

PARA EL APRENDIZAJE DEL ESPANOL COMO SEGUNDA LENGUA ad



el logotipo de “Valladolid VA!”, que usa la superposicion de varias elipses para
formar un bocadillo de dialogo.

Inspiracion del marco:

llustracion 34. Logotipo de Valladolid

Los colores del marco son los que deciden la gama que seguira la aplicacion.
Para ello se han realizo varias versiones en las que se combinan diferentes
tipos de colores. La botonera en la que se encuentran los botones de escuchar
y grabar sigue la misma linea de color que el marco, para conseguir la armonia
y consonancia en toda la pantalla de juego.

Se ha llevado a cabo una encuesta en la que se ha preguntado a veinte
personas qué diseno es el preferido. La primera opcion se ha realizado en tonos
morados, la segunda combinando los colores usados en el logotipo “VA!” (azul,
rojo, naranja y verde) y la tercera combinando el rojo con los colores neutros
blanco y negro.
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Como resultado de la encuesta, ha ganado la opcion 1.

Resultados de la encuesta

m Opcion1 M Opcion 2 = Opcidén 3

Esta opcion incorpora el color violeta, caracteristico de Valladolid, combinado
con negro y blanco en el marco. Al ser estos dos Ultimos colores neutros la
aplicacion sigue la gama de morados y no hay combinacion con otros colores
que puedan confundir al usuario de la aplicacién. La botonera, situada en la
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parte inferior derecha de la pantalla, esta en el color lila, de modo que sigue la
misma gama de matices.

Tanto para el marco como para la botonera se utilizan colores planos, muy
aptos para el diseno de interfaces. Son colores homogéneos y sin degradados.
El diseno plano hace referencia a un estilo en el diseno de interfaces que
elimina todos los elementos estilisticos que dan la sensacion de
tridimensionalidad y se centra en un uso minimalista de elementos sencillos,
tipografias y colores planos, elementos estilisticos que dan la sensacion de
tridimensionalidad. [7][8]

8.5.5. Alternativa de animaciéon correcto/incorrecto

En la ilustracion 20 se puede apreciar las animaciones de “correcto” e
“incorrecto” usadas en nuestra aplicacion. Como comentabamos
anteriormente, dichas animaciones son discretas y sencillas, disenadas para
un publico adulto.

A modo de alternativa a estas dos animaciones, hemos realizado otro diseno
diferente, enfocado a un publico mas infantil. Esta opcion la usaremos en caso
de que la aplicacion llegase a adaptarse a este publico.

llustracion 36. Alternativas infantiles para las animaciones correcto/incorrecto

8.5.6. Botones

El juego consta de cuatro botones: boton de escuchar, boton de grabar, boton
de pasar a la siguiente palabra y botdn de compartir en Facebook. Todos ellos
se visualizan en todo momento en la aplicacion, salvo el de pasar a la siguiente
palabra, que s6lo aparece cuando se ha producido el fallo y vuelve a eliminarse
una vez que el usuario haya acertado o haya elegido pasar a la siguiente. El
objetivo de que sélo se visualice una vez que el usuario haya errado en la
pronunciacion, es que intente siempre pronunciar la palabra y no se rinda.

Para animar los botones de escuchar y grabar se ha creado una interpolacion
de forma que provoca un efecto de parpadeo. Esto provoca que el usuario
enfoque su atencion en los botones y como resultado decida pulsarlos y jugar.
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El boton de compartir en Facebook se encuentra situado en la parte superior
derecha, en color blanco, de modo que no llama tanto la atencion como el resto
de botones, ya que su importancia es menor en la escena que los botones de
escuchary grabar.

8.5.7. Nombre y logoftipo

El nombre elegido para la aplicacion es “Hablapp”. Esta palabra surge de la
combinacion de la palabra “habla”, objetivo de la aplicacion, y “app”, siglas de
la palabra aplicacion. “Hablapp” es una palabra clara y concisa que define
perfectamente en qué consiste el proyecto.

llustracion 37. Nombre de la aplicacion

Se ha resaltado las siglas “app” respecto al resto de letras para que el usuario
capte facilmente que se trata de una aplicacion. El resto de letras aparecen en
un tono lila, menos llamativo, sobre el fondo gris de la pantalla de juego. La
tipografia usada para el diseno del nombre es “Century Gothic”.

La aplicacion incorpora su nombre en la parte superior izquierda de la pantalla
de juego, de manera que queda equilibrada toda la escena.
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llustracion 38. Aplicacién con la identidad corporativa integrada

Se ha disenado también un logotipo para la aplicacion, que se utilizara como
icono en el mévil una vez que se haya descargado la aplicacion en él. El logotipo
consiste en el contorno de la letra vocal “a” en color blanco, a la que se le ha
incorporado el icono del play, utilizado en nuestra aplicacion para el boton de
escuchar.

llustracion 39. Logotipo de la aplicacion
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llustracion 40. Menu principal de un movil con la aplicacién “Hablapp” descargada

La aplicacion se fundamenta en un sencillo juego. El usuario visualiza en
pantalla la imagen correspondiente a la palabra, y debajo su escritura. La
aplicaciéon reproducira automaticamente la pronunciacion de la palabra una
vez que aparezca la imagen. Si pulsamos el boton play podremos volver a
escuchar la pronunciacion correcta de la palabra. A continuacion, el usuario
pulsara el botén de grabar y pronunciara €l mismo la palabra. La aplicacion
detectara si la fonética es correcta. En caso afirmativo se pasara a la siguiente
imagen y se seguira el mismo procedimiento.

Si la fonética no fuese correcta, el usuario tendra dos opciones: saltar a la
siguiente imagen o volver a repetir la pronunciacion.

Se podra escuchar tantas veces como se quiera la pronunciacion de la palabra
con el fin de aprender como se dice correctamente. Incluso podra acceder al
boton de grabar sin haber escuchado previamente la pronunciacion, ya que,
como hemos comentado anteriormente, la escritura de la palabra se refleja en
pantalla justo debajo de la correspondiente fotografia.
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Una vez que el usuario haya pronunciado correctamente la palabra, el cambio
a la siguiente imagen es instantaneo. De esta forma, se eliminan los tiempos
vacios en la aplicacion lo cual puede llegar a cansar al usuario.

VISUALIZACION <
GRAFICA Y TEXTUAL

DE LA PALABRA

PASO A LA
SIGUIENTE PALABRA REPRODUCCION
PRONUNCIACION
CORRECTA

GRABACION POR
PARTE DEL USUARIO
DE LA PRONUNCIACION

VALIDACION DE
LA PRONUNCIACION

llustracion 41. Esquema del funcionamiento de la aplicacion
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9. IMPLEMENTACION DEL CODIGO EN FLASH

Dentro de este apartado vamos a explicar desde el punto de vista técnico como
hemos realizado la implementacion de la aplicacion. Detallaremos como se ha
organizado el cédigo en ActionScript para el efecto disolvente inicial, la
generacion de un nimero aleatorio que permite que no se repitan las palabras,
la carga de datos, tanto de imagenes como de texto, y el proceso de
reproduccion, grabacion y validacion de la pronunciacion. [6]

Para programar este efecto disolvente en las fotos iniciales de la presentacion,
se ha utilizado la clase “Tween” en la que se modifica el parametro “alpha”:

var unoTween = newTween (arribal, "alpha",Regular.easeln
,1,0,2,true);
var nextImage:Timer = new Timer (2000);

nextImage.addEventListener (TimerEvent.TIMER,

playNext) ;

nextImage.start ()

function playNext (event:Event) :void {
nextFrame () ;

Como resultado, el programa realiza una interpolacion de forma, a través de la
cual las imagenes pasan por un proceso de desvanecimiento que dura dos
segundos. Una vez transcurrido este tiempo se reflejara la imagen que esta
justo debajo colocada, la cual iniciard el mismo proceso hasta disolverse con
la siguiente.

Con el fin de que en nuestra aplicacion aparezcan palabras aleatorias, sin que
estas se repitan durante el juego, se ha creado una funcion que nos permite
obtener un valor aleatorio entre dos nimeros. El rango de valores entre estos
dos numeros sera la cantidad de imagenes que tenga nuestra aplicacion.

var usados:Array = new Array();
function aleatorio (min:Number, max:Number): Number ({
if (usados.length != (max - min + 1)) {
var num: Number;
var repe: Boolean = false;
do {
num = Math.floor (Math.random() * (max
- min + 1)) + min;
repe = repetido (num) ;
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} while (repe != false);
usados.push (num) ;
return num;
} else {
return 0;
}
}

function repetido (num: Number): Boolean ({

var repe: Boolean = false;

for (var 1 = 0; i < usados.length; i++) {
if (num == usados[i]) {
repe = true;

}

return repe;

}
Para obtener el numero aleatorio de entre 1 y 86 utilizaremos el siguiente

codigo:
numeroNuevo = aleatorio(l,86);

Mediante el vector “usados” se crea un listado de los nimeros que ya han sido
utilizados. La funcién aleatorio se modifica para que anada cada nuamero
obtenido al listado mediante el método “push()”.

Para que no se repitan los nameros creamos la funcién “repetido”, que
comprueba en el vector que el nimero obtenido con la funcion aleatoria no
haya sido ya utilizado.

Esta funcion compara el nimero introducido con todos los nimeros que
contiene el vector. En el caso de que coincida devolvera “true”, y en el caso que
no, devolvera “false”.

Mediante el bucle “do..while”, de la “funcion aleatorio”, se realizard una
consulta a la funcién “repetido()” para saber si el nimero obtenido ya ha sido
usado, y en el caso que sea asi busque otro.

Cuando ya no queden numeros libres, la funcién devolvera el valor O, por lo que
el programa se detendra. Esto querra decir que todas las palabras han sido
usadas.

Una vez que hemos obtenido este numero, almacenado en la variable
“numeroNuevo”, se utilizara para cargar tanto las imagenes asociadas a dicho
nimero como la palabra que se encuentra en dicha posicion dentro del vector
“lines”, que explicaremos en el apartado “Carga de texto”.
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Para reducir el tamano de nuestro archivo flash y con el fin de que se pueda
anadir y quitar palabras sin tener que modificar el cédigo en flash, se ha
programado la aplicacion para que tanto las imagenes como el documento de
texto, donde aparecen escritas las palabras, se carguen a través de archivos
externos al propio programa. De esta forma se reducen las lineas de codigo.

9.3.1. Carga de imdagenes

var loader img:Loader = new Loader();

loader img.cacheAsBitmap = true;

loader img.load (new

URLRequest ("fotosfinales/imagen"+numeroNuevo+".JPG")) ;
imagenpantalla.addChild(loader img);

La clase "Loader” se utiliza para cargar las imagenes. Mediante el método
“load()” se inicia la carga. El método “URLRequest” captura toda la informacion
en una sola peticion y llama a una direccion URL relativa, ya que los archivos
que se van a cargar se encuentran dentro de la mima carpeta que nuestro
programa .fla. Los objetos “URLRequest” se transmiten al método “load()”, de
las clase “Loader” para iniciar la descarga. EI método “addChild” permite
visualizar el objeto en el escenario.

9.3.2. Carga de texto

var cargadorPalabras:URLLoader = new URLLoader( );
cargadorPalabras.load (new URLRequest ("palabras.txt"));
cargadorPalabras.addEventListener (Event.COMPLETE,
fCargado) ;
function fCargado (e:Event) {

lines = String(e.target.data) .split(',"');

var linesNum:int =lines.length;

for(var i:int = 0 ; 1 < linesNum; i++) {
trace('line ' + 1 + ': ' + lines[i],
"imagen"+numeroNuevo) ;

}

textoCargado.text = lines[numeroNuevo-1];

trace (lines [numeroNuevo-11])

Para cargar los datos de texto se utiliza el mismo método, pero en vez de usar
la clase “Loader” usamos “URLLoader”, apropiada para archivos de texto o
datos binarios.
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Una vez que se ha completado el cargado de datos se activa la funcion
“fCargado”. Mediante el método “split” se dividen los caracteres del documento
de texto en palabras individuales, en funcién de la colocaciéon de comas y se
introducen todas ellas en el vector “lines”, a través de un bucle “for”.

Haciendo click en el boton play se accedera a la funcion “onEscuchar”, la cual
nos permite escuchar la pronunciacion correcta de la palabra que aparece en
pantalla.

Mediante una variable “URLRequest” se define la direccion web de donde
obtendremos el sonido de la pronunciacion. Con la variable “Sound”
almacenaremos dicho sonido en ella. Cuando se haya terminado la carga de
dicho sonido en la variable se activara la funcion “onSoundLoaded()”:

Esta funcion inicia la reproduccion del sonido mediante la llamada al método
“play()” del objeto “Sound”.

function onEscuchar () :void{
var snd:Sound = new Sound();
snd.addEventListener (Event.COMPLETE,
onSoundLoaded) ;
var req:URLRequest = new

URLRequest ("http://api.voicerss.org/?key=4cl0
ab8701eb4caeb9964d391f02435b&src="+textoCargado.t
ext+"&hl=es-es&f=44khz 16bit mono") ;
snd.load (req) ;
function onSoundLoaded (event:Event) :void{
var localSound:Sound= event.target as Sound;
localSound.play()
Sound (event.target) .removeEventListener
(event.type, onSoundLoaded) ;

Al hacer click en el botén de grabar se activara la funcion “onGrabar”.

var recorder:Recorder;

function onGrabar (e:MouseEvent) {
recorder.startRecord () ;
recorder.addEventListener (Recorder.FIN GRABACION,
onFinGrabacion) ;
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Esta funcion inicia la grabacion mediante el método “startRecord()”.
Previamente se ha de definir la variable “Recorder” que permitira la grabacion.
También definiremos dentro de esta funcion un “EventListener” que llamara a
la funcion “onFinGrabacion” cuando flash detecte que la grabacion ha
finalizado.

Esta funcion detendra la grabacion a través de “recorder.stopRecord()” y la
introducira en la variable “encoder”. A continuacion, se activara la funcion
“onFlacEncode”, que enviara los datos al reconocedor de voz de Google. Como
respuesta recibiremos la voz transcrita a texto en la funcion
“onTextoReconocido”. Dentro de esta funcion, el programa comprobara si el
texto que Google nos ha devuelto corresponde con la pronunciacion correcta
de la palabra.

function onFinGrabacion (e:Event) :void{
recorder.removeEventListener
(Recorder.FIN GRABACION, onFinGrabacion);
recorder.stopRecord () ;

encoder.addEventListener (Encoder.FLAC ENCODE
_COMPLETE, onFlacEncode);
encoder.encodeToFlac (recorder.bytes) ;

trace ("FIN GRABACION") ;

function onFlacEncode (e:EncoderEvent) :void {

encoder.removeEventListener (Encoder.FLAC
_ENCODE_COMPLE TE, onFlacEncode);
sender.addEventListener (Sender.URL LOADER CO
MPLETE, onTextoReconocido);
sender.gSpeechToText (e.data) ;

sender.sendToServer (Sender.LOCAL SERVER URL
_JSON, ContentTypeFormat.FLAC,e.data);
function onTextoReconocido
(ev:SenderEvent) :void {
sender.removeEventListener (Sender.URL
_LOADER COMPLETE, onTextoReconocido) ;
var jsonParser:JSONParser=new
JSONParser () ;
var palabritas:Array =jsonParser.parse
GoogleSpeechJSON (ev.data) ;

var resultadoCorrecto:Boolean = false;
for (var i:int=0; i<palabritas.length;
i++) |

if (palabritas[i].toLowerCase()==
textoCargado.text.toLowerCase())
{
resultadoCorrecto = true;
break;

}
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10. PRESUPUESTO

Para calcular el precio de produccion se han tenido en cuenta las horas
destinadas a los analisis previos (estudios de mercado), al diseno de la
aplicacion y a la implementacion del codigo en Adobe Animate (programacion).

La parte de programacion es, sin duda alguna, la mas laboriosa y, por tanto, la
gue tiene mas carga de trabajo.

El precio de produccion de la aplicacion sera igual a la suma del capital humano
y de los medios. Este presupuesto lo hemos elaborado suponiendo que el
disenador es autdbnomo y no forma parte de ninguna empresa, por lo que los
gastos provenientes de las licencias de los programas correran de su cuenta.

Tabla Capital Humano

CAPITAL HUMANO | Precio horas de | Horas de trabajo Total (€)
trabajo (€/h) (h)

Diseno 25 80 2.000 €

Programacion 30 200 6.000 €

Estudios previos 15 30 450 €
Total capital humano 8.450€

Tabla Medios

MEDIOS Precio

Licencia Adobe Animate 24,19€/mes x 7 meses = 169,33 €

Licencia Photoshop 29,99€/mes x 7 meses = 209,93 €

Licencia lllustrator 29,99€/mes x 7 meses = 209,93 €

Amortizacion del ordenador 12€/mes x 7 meses = 84 €

Total medios 673,19€

La suma total del capital humano y de los medios es igual a 9.123,19 €. Este
precio constituye el precio final de produccién de nuestra aplicacion.

A simple vista, el precio parece elevado para conseguir un posible comprador,
ya que no formamos parte de una empresa conocida ni disponemos de
suficientes medios para promocionarlo. Por ello, hemos buscado otras
alternativas para rentabilizar el proyecto.
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El nUmero de turistas que visito la ciudad de Valladolid en 2016 fue de 416.718
viajeros [12]. De esta cifra, el 29,8% procedian de otros paises, lo que equivale
a 124.181 turistas extranjeros al ano.

El precio total por publicar una app en la tienda Google Play Store es de 25
délares (21’87 euros). Esto nos permite darnos de alta como desarrolladores,
y s6lo se debera abonar la primera vez. Después, el 30% de la facturacion total
de la venta de la aplicacion sera para Google, siendo el 70% para beneficio del
desarrollador.

Publicando en Google Play nuestra app, su precio ascenderia a 9.145’06€ al
sumar 21’87€ que comentabamos en el apartado anterior. Si fijamos un precio
de 1 euro a la aplicacion para la gente que desee descargarsela en su movil, el
nimero de descargas (sabiendo que el beneficio que obtendriamos por cada
descarga seria de 70 céntimos) para rentabilizar el precio de produccion seria
de:

9.145’'06 / 0’7 = 13.064’37 —» 13.065 descargas.

Por tanto, la aplicacion deberia ser descargada por 13.065 personas.
Suponiendo que Unicamente se la descargarian turistas extranjeros y
pensando en el plazo de tiempo de un ano para amortizar la aplicacion, esta
cifra corresponderia al 11% del total de turistas extranjeros que visitan
Valladolid al ano.

13.065/ 124.181 =0'1052 —» 11%.

Haciendo reflexion sobre esta cifra y el asequible precio de la app (1 euro),
resulta objetivamente alcanzable la meta de rentabilizar el precio de la
aplicaciéon, y mas aln si aumentamos el plazo de tiempo de amortizacion del
proyecto.

Otra de las posibilidades que hemos barajado para rentabilizar la aplicacion
es la publicidad en stands y ferias para promocionar Valladolid. En este tipo de
eventos la aplicacion se daria a conocer y abarcaria a un mayor publico.
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11. CONCLUSIONES

Una vez finalizado el desarrollo de este proyecto podemos concluir que hemos
alcanzado los objetivos y las especificaciones que se habian planteado desde
un principio. Se ha conseguido desarrollar una aplicacion para aprender
espanol, atractiva y con personalidad, la cual refleja perfectamente la esencia
de la ciudad de Valladolid a través de sus fotografias y grafismos. Debemos
destacar la complejidad del software creado, puesto que se compone de una
parte técnica muy elaborada en la que el programa reconoce la voz del usuario
y emite una respuesta que le permite saber si su pronunciacion ha sido
correcta.

Para conseguir realizar este proyecto se han seguido una serie de etapas
definidas desde un principio: estudio de mercado, toma de fotografias,
primeros bocetos, storyboard definitivo, implementacion en flash, etc. Para ello
nos hemos marcado unos tiempos de realizacion de cada parte que se han
cumplido satisfactoriamente y que han permitido obtener el resultado final en
la fecha esperada.

También cabe recalcar que la aplicacion se ha conseguido publicar en el movil,
por lo que se trata de un software operativo que cumple perfectamente su
funcién. Por ello, no se descarta la posibilidad de publicar la aplicacion en
Google Play con el objetivo de extender su uso y que cualquier usuario, que
quiera utilizarla para aprender espanol, pueda descargarsela.

En el apartado grafico, se ha creado una interfaz con un diseno atractivo e
identificativo de la ciudad de Valladolid, tanto a través de las fotografias
tomadas en sus calles como en el aspecto grafico. Su diseno discreto y sencillo
se adapta perfectamente al publico adulto. Como hemos comentado, también
cabria la posibilidad de modificar el diseno para abarcar a un pulblico mas
infantil, puesto que se han realizado diferentes versiones de la aplicacion. Al
estar cargadas las fotografias desde un archivo externo a nuestro programa .fla
se podrian cambiar e introducir nuevas imagenes sin la necesidad de modificar
el codigo.

Toda la parte técnica se ha afrontado y solucionado adecuadamente. A medida
gue se avanzaba en el desarrollo de la aplicacion los conocimientos de flash
iban aumentando. Se ha aprendido a programar en el lenguaje as3 para el
desarrollo de la aplicacion y se ha conseguido instalar la aplicacion en un
dispositivo moévil. La parte mas complicada de todo el proyecto ha sido el
reconocedor de voz, puesto que combina los conocimientos del programa
Adobe Animate con el reconocedor automatico de Google. Estas dos
tecnologias son totalmente diferentes y ha sido un trabajo realmente complejo
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el haber podido combinarlas para solventar el problema de reconocer la voz
del usuario.

La satisfaccion personal ha sido enorme, al cumplirse con creces todos estos
objetivos. Por ultimo, debemos decir que durante la realizacion de este
proyecto hemos aplicado una gran parte de los conocimientos aprendidos
estos anos de carrera, lo que ha hecho que estos meses de trabajo se
conviertan en una experiencia muy enriquecedora de cara al futuro.
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