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RESUMEN: En este trabajo se detalla el proceso y criterios sequidos en del disefio de la
interfaz gréafica de un videojuego para personas con necesidades especiales. Este videojuego
sera utilizado por alumnos con Sindrome de Down y otras discapacidades como herramienta
para mejorar sus habilidades comunicativas. Para el desarrollo se ha realizado un estudio
sobre las caracteristicas de las personas con sindrome de Down y se ha analizado su
comportamiento con la aplicacion.

También se habla de la metodologia utilizada en el proyecto y se explica como ha sido el
trabajo cooperativo entre personas de diferentes areas del conocimiento, extrapolando este
método de trabajo de cara a una actividad profesional. También se habla de las herramientas
(hardware y software) utilizadas, y se plantean unas conclusiones con los resultados obtenidos
de las pruebas hechas con alumnos reales.

PALABRAS CLAVE: Metodologfa, ilustraciones, videojuego, sindrome de Down.

ABSTRACT: This document describes the process and criteria followed in the design of the graphical interface of a game
for people with special needs. This game will be used by students with Down syndrome and other disabilities, as a tool to improve
their communication skills. For the development, it has been made a study about the characteristics of people with Down
syndrome and it has been analyzed their behavior with the application.

It also discusses the methodology used in the project and it explains how was the cooperative work between people from different
areas of knowledge, extrapolating this method of work towards a professional activity. It also talks about the (hardware and
software) tools used, and it suggest some conclusions arising with the results of tests made with real students.

KEYWORDS: Methodology, illustrations, videogame, Down Syndrome
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1.1. Introduccion

“La piedra magica” es un videojuego que se ha diseflado como herramienta educativa
dirigida al alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo y, en particular, a
personas con sindrome de Down. Es una herramienta que pretende incrementar las
habilidades comunicativas de estas personas a través de una mejora de su prosodia
(entonacion, fluidez, entre otras propiedades) y, consecuentemente, favorecer su inclusion
social y laboral. Se trata de un proyecto interdisciplinar en el que hemos colaborado
estudiantes y profesores de distintas areas: linguistas, psicdlogos, ingenieros informaticos,
ingenieros de disefio, pedagogos y filésofos, para conseguir un entorno educativo complejo
y adaptable. Después de mas de dos afios de trabajo se han logrado finalizar los tres niveles
que componen el videojuego, asi como realizar las primeras pruebas de evaluacion en
colegios de Valladolid y Barcelona.

En los ultimos afios, con la aparicion de los llamados “serious games”, los videojuegos han
conseguido introducirse en las aulas, viendo en ellos una estrategia mas que incluir en las
labores de aprendizaje de los alumnos. Pero en el campo de la educacion especial, apenas
existen herramientas adaptadas, y respecto a las que encontramos, por una parte hay que
remarcar que no resultan motivantes para los alumnos por ser una sucesion de ejercicios
que les resultan aburridos y frustrantes, y por otra, que no hay herramientas concretas que
trabajen el campo de la comunicacion, y en concreto la prosodia. La herramienta que hemos
creado consiste en una aventura grafica, un tipo de videojuego inmersivo, donde el jugador
se convierte en protagonista del juego e interactla, a través de un avatar, con los escenarios
y el resto de personajes del juego. A lo largo del videojuego, el jugador se va a enfrentar a
pruebas, que llevan camuflados ejercicios prosédicos y visuales; y con su resolucion ira
logrando objetivos que le llevaran a rescatar una piedra magica, capaz de salvar la ciudad,
y convertirse en héroe.

En este trabajo, se describe el disefio de un videojuego educativo para un publico con
necesidades especiales, teniendo en cuenta sus limitaciones especificas, con el fin de
aumentar sus posibilidades de éxito en las tareas de formacion. Hacemos especial hincapié
en el desarrollo de los grafismos del juego, mencionando las cuestiones de usabilidad que
han condicionado su realizacion, asi como el proceso de trabajo, donde planteamos una
metodologia Util para la produccion de ilustraciones en un software especifico para
animacion. Por Ultimo se recoge un resumen de los resultados obtenidos en la primeras
evaluaciones con alumnos reales y se mencionan las conclusiones que condicionan las lineas
de actuacion de cara al futuro.
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1.2. Objetivos

Los objetivos de este trabajo son el estudio de las cuestiones de disefio que condicionan el
manejo de los videojuegos y el aprendizaje de las personas con sindrome de Down, asi
como el desarrollo de los grafismos para un videojuego adaptado.

Ademas se pretende sistematizar el proceso de disefio de los mismos e integrarlo en el flujo
de trabajo de un equipo de desarrollo real. Para lo cual se ha planteado un plan de costes
escalable.

Por ultimo se pretende evaluar la herramienta creada con alumnos reales y decidir si los
criterios de disefio tenidos en cuenta favorecen realmente el uso de la herramienta para los
usuarios con discapacidad.

1.3. Estructura de la memoria

El presente trabajo esta estructurado en 11 capitulos y un anexo:

1. INTRODUCCION: Contiene una breve presentacién del proyecto explicando su
contextualizacion.

2. CUESTIONES DE USABILIDAD PARA PERSONAS CON NECESIDADES ADAPTADAS:
En este capitulo se plantea el dilema del uso de los videojuegos en la educacion.
Estudiamos el caso del sindrome de Down explicando sus dificultades en cuanto al
aprendizaje, asi como las cuestiones de usabilidad que se han tenido en cuenta a la
hora de disefiar un videojuego adaptado a este tipo de jugadores.

3. LA PIEDRA MAGICA: Se describe la herramienta que hemos creado: su estructura,
argumento y tipos de actividades.

4. METODO DE DISENO DE LA INTERFAZ GRAFICA DEL VIDEOJUEGO: En este capitulo
se habla del proceso seguido para la realizacion de los grafismos explicando cada
uno de los pasos tanto para el disefio de los escenarios como de los personajes.

5. GRAFICOS DESARROLLADOS: En este capitulo se recogen de manera ordenada el
compendio de ilustraciones que integran el videojuego junto con las descripciones
que sirvieron de referencia para su realizacion. Hablamos tanto del disefio de los
escenarios y personajes como del video que sirve de introduccion a la historia.

6. SOFTWARE UTILIZADO: Se ha elaborado una gufa de los dos programas mas
importantes utilizados durante el proyecto: Adobe Flash para la implementacion y
desarrollo del videojuego y Sony Vegas para la produccion del video inicial.

7. HARDWARE UTILIZADO: Se describen las herramientas empleadas para cada fase
del proceso de disefio.

8. EVALUACION: Se resume la prueba de evaluacion llevada a cabo destacando las
conclusiones obtenidas respecto a los graficos, interfaz y aspectos de usabilidad que
influyen en el disefio.
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9. ESTIMACION DE COSTES Y MODELO DE NEGOCIO: Se ha planteado un
presupuesto para el disefio de las ilustraciones y un plan de negocio. También se
detalla cobmo se ha financiado de este proyecto v las lineas futuras de actuacion.

10. CONCLUSIONES: Se hace una valoracion general del trabajo y la memoria.

11. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS: Aparecen las referencias a los documentos, revistas
y paginas web utilizadas, para la confeccion de este documento.

ANEXO: Contiene el documento de la narrativa del videojuego en el que describen
todos los aspectos del mismo, como la linea argumental, los personajes y escenarios o
las actividades.
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2.1. Diseino de videojuegos aplicados a la Educacion Especial

Podriamos definir juego como el proceso de “hacer algo con alegria y con el solo fin de
entretenerse o divertirse siguiendo en algunos casos, unas reglas que fijen la accion del
juego” [1].

Dentro del amplio mundo de los juegos, podemos destacar un gigante epigrafe en el que
hablemos de los videojuegos. Un videojuego es un programa informatico creado
expresamente para divertir, basado en la interaccion entre una persona y una maquina
donde se ejecuta el videojuego. Estos recrean entornos virtuales en los cuales el jugador
puede controlar a un personaje o cualquier otro elemento de dicho entorno, para conseguir
uno o varios objetivos por medio de unas reglas determinadas.

En la actualidad los videojuegos se han convertido en el tipo de juego preferido, siendo
mecanismos de gran influencia a nivel cultural y social en nifios y adolescentes.

2.2. Clasificacion de los videojuegos en la actualidad

e Juegos de disparos (o0 ‘Shooter’): En ellos el jugador tiene que resolver un
conflicto disparando a sus oponentes. Pueden ser estaticos o de desplazamiento.
En los juegos estaticos, el campo de batalla se limita al tamafio de la pantalla,
mientras que en los de desplazamiento solo se ve una parte del campo de batalla
y la pantalla se desplaza horizontal o verticalmente. Los juegos de combate
cuerpo a cuerpo también pertenecen a esta categoria. Los juegos de disparos
hacen especial hincapié en los reflejos y la coordinacion.

e Juegos de bate y pelota: los jugadores utilizan un bate para golpear una pelota.

e Juegos de plataformas: el jugador debe desplazarse en un espacio en el que tiene
que avanzar por plataformas (de ahi el nombre). Estos juegos se basan en la
coordinacion o0jo-mano.

e Rompecabezas: los jugadores tienen que resolver un rompecabezas para avanzar
en el juego. Suelen ser juegos de pantalla estatica y en ellos se priorizan las
habilidades psicoanaliticas y la destreza intelectual.

e Laberintos: los jugadores tienen que desplazarse en un laberinto perseguidos por
enemigos que deben evitar. Suelen tener una vista cenital y necesitan estrategia,
habilidades de planificacion prospectiva y reflejos.
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e Juegos de rol (RPG): los jugadores encarnan uno de los personajes de ficcion. El
personaje tiene varias caracteristicas que pueden evolucionar a lo largo del juego,
como salud, fuerza u otras habilidades.

e Juegos de estrategia en tiempo real (ETR): se basan fundamentalmente en la
estrategia. Los jugadores controlan los aspectos econémicos y militares de un
ejército o de una poblacién. Deben tomar decisiones estratégicas rapidas.

e Juegos de carreras: los jugadores participan en simulaciones digitales de carreras
de coches, motos o naves espaciales.

e Juegos de deportes: estos juegos reproducen deportes conocidos como el futbol,
el golf o el baloncesto. Estan disponibles en 2D o 3D. Requieren coordinacion y
estrategia, en particular si el jugador tiene que administrar un equipo.

e Accion en Primera Persona (FPS): los jugadores ven el mundo desde los ojos del
personaje que encarnan (vista en primera persona) y tienen que deshacerse de
sus enemigos para avanzar. Se puede jugar individualmente o en grupo. Suelen
incluir contenido violento. Sin embargo, si se juega en equipo, estos juegos
fomentan la colaboracion.

e Juegos de rol multijugador masivos en linea (MMORPG): se trata de una variante
de los juegos de rol con un gran nimero de participantes interactuando en un
mundo virtual en linea. Este tipo de juegos constituye un elemento fundamental
para las actividades colaborativas y de exploracion.

e Aventuras gréficas: la jugabilidad se basa en la narracion de una historia. Los
jugadores recorren mundos complejos, van recuperando objetos y afrontando
desafias hasta llegar al objetivo final [2].

2.3. Videojuegos en el aprendizaje

Tradicionalmente los videojuegos se han visto como un mecanismo de ocio vy
entretenimiento, incluso ha llegado a considerarseles como negativos para la salud mental
y fisica de los jugadores, pasando por alto sus beneficios como herramienta de aprendizaje
gracias a sus efectos de estimulaciéon, concentracion y entretenimiento.

En la Ultima década ha surgido un nuevo movimiento denominado Serious Games (Juegos
serios), que insta a utilizar las tecnologias ludicas con objetivos pedagogicos y formativos.
Investigan el impacto educativo, terapéutico y social de los videojuegos disefiados con o sin
intencion pedagdgica [3]. Estas teorfas surgieron para adaptarse a las necesidades de una
nueva generacion de estudiantes, los conocidos como nativos digitales, refiriéndose a los
jovenes nacidos a partir de los afios 70, que se han familiarizado con la tecnologia digital
desde edades tempranas, viendo las TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion),
casi como un idioma materno mediante el cual se comunican, se expresan y comprenden
el mundo que les rodea.
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La incorporacion de los videojuegos en el proceso de aprendizaje y con ello la incorporacion
de contenidos didacticos dentro de los programas de ordenador, ha ayudado a evolucionar
los recursos didacticos con los que cuentan los docentes a la hora de realizar su profesion.
Los videojuegos se han convertido en un medio atractivo para los alumnos y que facilmente
pueden ser utilizados en contextos diferentes dentro del aula.

Entre las ventajas observadas podemos destacar el incremento en el rendimiento escolar,
sobre todo en comprension lectora, las mejoras cognitivas en el campo de la creatividad y
curiosidad, la mayor facilidad para captar la atencion del alumno y mantenerlo concentrado
y por ultimo, la motivacion que supone para los nifios, facilitando el proceso de aprendizaje
y aumentando considerablemente la asistencia a clase.

En resumen, los videojuegos proponen un medio donde el aprendizaje se logra como
resultado de las tareas estimuladas por los contenidos del juego. El conocimiento se
desarrolla a través del contenido subyacente, y las habilidades cognitivas se adquieren como
resultado de la propia accion de jugar.

2.4. El vacio en la educacion especial

Por lo dicho anteriormente, parece que se ha llegado a un consenso respecto a la utilidad
real de los videojuegos como herramienta para el aprendizaje [4], pero cuando nos
adentramos en el campo de la educacion especial, nos encontramos con un gran vacio en
la oferta de herramientas con contenido adaptado a estos alumnos.

Por otra parte, los pocos videojuegos que existen en el mercado y que si contemplan el
campo de la educacion especial, se centran méas en ser meras unidades didacticas perdiendo
la esencia del juego. Por otra parte, las tematicas que tratan son de ambito puramente
pedagdgico, y aunque hay alguna herramienta que va mas alla, la verdad es que pocas
atacan el gran problema que sufren a la hora de a superar las barreras para la integracion
social. En ese sentido, hemos observado que no existen recursos especificos que se ocupen
de las habilidades prosddicas (acentuacion, melodia, fluidez, y otras propiedades
comunicativas) [5].

“La piedra méagica” es una aventura grafica, subgénero de los videojuegos de aventura,
disefiada con el objetivo de permitir al alumnado con diversidad funcional adquirir de
manera inadvertida unos objetivos de aprendizaje relacionados con sus habilidades
comunicativas [6]. Ademas se propone como una herramienta que puede ser empleada a la
vez por los profesionales junto con sus alumnos. Por una parte el estudiante puede trabajar
de forma auténoma, fomentando la creacién de mapas relacionales y el trabajo de las
competencias del habla. Y por otra, el tutor puede estudiar la evolucion de las capacidades
en el desarrollo de la actividad, asi como las mejoras prosodicas, si es que las hubiera.
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2.5. Aspectos generales del sindrome de Down

El publico para el que pensamos que el rendimiento puede ser éptimo son personas con
sindrome de Down de edades comprendidas entre los 14 y los 22 afios, con un cociente
intelectual igual o superior a 50 [7].

El sindrome de Down es una alteracion genética que se produce al formase un embrion. El
ADN humano se agrupa, para la replicacion celular, en unas estructuras llamadas
cromosomas. Lo normal es que cada célula contenga 23 pares de cromosomas pero en el
caso de esta alteracion, lo que ocurre es que las células del bebé poseen en su nucleo un
cromosoma de mas, es decir, 47 cromosomas en lugar de 46. En concreto, las personas con
sindrome de Down tienen tres cromosomas en el par 21 en lugar de los dos que existen
habitualmente; por ello, este sindrome también se conoce como trisomia 21 [8].

El sindrome de Down es la alteracion de origen genético-cromosdmico humana mas comun
y se produce de forma espontanea, sin que exista una causa aparente sobre la que se pueda
actuar para impedirlo, con una incidencia de 10 por cada 10000 nacimientos.

La mayoria de las personas con sindrome de Down sufren una discapacidad intelectual
clasificada como de grado ligero o moderado, que dificulta, entre otras cosas, las tareas de
aprendizaje asi como la inclusion social.

A pesar de los grandes avances en terapias y la estimulaciéon temprana sobre los jovenes
Down, encontramos algunas barreras en el campo del aprendizaje:

e Su aprendizaje se realiza a ritmo lento.

e Se fatiga rapidamente, su atencidon no se mantiene por un tiempo prolongado y a
veces se mantiene ausente.

e Suele necesitar ayuda para realizar actividades.

e Sufren limitaciones al enfrentarse a problemas nuevos, aunque estos sean parecidos
a otros vividos anteriormente. Se bloguean y no son capaces de inventar o buscar
soluciones.

e Responden con lentitud a las 6rdenes que se le dan, y cuando se le pide que realice
muchas tareas en corto tiempo, se confunde y rechaza la situacion.

e Déficit de percepcion, que conlleva errores de produccion prosédica

¢ Dificultad en consolidar lo aprendido, le cuesta trabajo recordar lo que ha hecho y
conocido.

e Puede aprender mejor cuando ha obtenido éxito en las actividades anteriores. Se
interesa mas por lo que hace cuando conoce de inmediato los resultados positivos
de su actividad.

e Se frustran ante resultados negativos, por ello las indicaciones deben ser siempre
constructivas. Y antes equivocaciones equivocadas es mejor pasar de actividad para
no frustrarle

e En relacion con las habilidades linguisticas, las personas con sindrome de Down
tienen mejores habilidades de comprension del lenguaje que de produccion o
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expresion linguistica. El vocabulario que manejan es relativamente adecuado pero
tiene mas dificultades con la gramatica, con la memoria auditiva a corto plazo
y con la pragmatica. Ademas, debido a las limitaciones cognitivas y fisicas, tienen
reducida la inteligibilidad de su habla.

2.6. Aspectos de diseino

Vistas las principales dificultades a las que se enfrentan los estudiantes con sindrome de

Down, y comparandolo con las caracteristicas planteadas para el disefio de videojuegos en

general, se han planteado una serie de criterios de disefio que afectan primeramente a su

estructura y modo de uso, y en segundo lugar a los grafismos.

Entre las muchas caracteristicas que han tenido que analizarse, podemos priorizar una serie

de aspectos fundamentales que constituyen la base a partir de la cual se comenzé a

desarrollar la aplicacion.

a.

Sensacion constante de progreso: Viendo la dificultad que tienen para asimilar el
concepto del tiempo o progreso, es importante que el jugador reciba en todo
momento una retroalimentacion que le muestre que va avanzando.

Apoyo al jugador que evite la frustracion: Los jovenes con necesidades especiales
tienden a sufrir agobio cuando se enfrentan a un problema que no consiguen
solucionar. Para evitarlo, debe existir continuamente una comunicacion juego-
jugador. A través de ella se daran instrucciones para ayudarle frente a las tareas
dandole animo, e instando a que lo intente. Pero si tras varios intentos no consigue
resolver la tarea correctamente se le dejara continuar al siguiente escenario. De ese
modo evitaremos la sensacion de fracaso.

Por otra parte, evitamos establecer un tiempo limite para la culminacion de tareas.
Se prevera un tiempo de culminacion mayor al habitual a partir del cual se enviaran
los mensajes al jugador.

Por ultimo, las instrucciones deben ser claras, se diran de una en una e iran apoyadas
si es posible con referencias visuales que las apoyen.

En relacion al punto anterior, es recomendable incluir un personaje auxiliar que haga
la funcion de gufa del juego y se comunique con el personaje. En “La piedra magica”
aparece el loro Lolo, que es el acompafante del jugador en todo momento.

Desarrollo de grafismos para videojuego educativo para la mejora de pronunciacion de personas con sindrome de Down



2. CUESTIONES DE USABILIDAD PARA PERSONAS CON NECESIDADES ADAPTADAS | 18

En el programa se utilizo el personaje LOLO, el cual indica las instrucciones de
acuerdo a las tareas que debe realizar el usuario dando la instruccion de forma
verbal, esta se repite al dar clic sobre él o si el usuario lleva mucho tiempo sin ejecutar
la tarea.

d. Niveles de dificultad: Puesto que cada jugador puede tener unas dificultades
variables, se propone la realizacion de un test inicial que permita identificarlas. De
ese modo se accedera al juego en modo lector/no lector. Y las dinamicas tendran
hasta tres niveles de dificultad.

iHoIa! Si, soy yo. Gracias
por tu ayuda con los
libros de historia.

iHola! Si, soy yo. ;D
hay libros de historia,por
favor?

e. Avatar personalizable: Para potenciar la sensacion de inmersion dentro del juego,
se le ofrece al jugador la oportunidad de seleccionar un avatar al comienzo. Dicho
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avatar representa la imagen del jugador dentro del juego haciendo que el jugador
pueda identificarse faciimente con el personaje de la historia

f. Escenarios realistas: Teniendo en cuenta que el objetivo final de la aplicacion es que
los jugadores mejoren sus habilidades comunicativas en la vida real. La mayor parte
del juego se sitla en escenarios cotidianos que pueden ser relacionadas con
situaciones de su vida. Asi el jugador pasara durante la aventura por escenarios tales
como una biblioteca, un autobus o una tienda de material escolar. Sin embargo, la
historia narrada también incluye aspectos imaginarios, ya que ayudan a que el
jugador se sienta retado a alcanzar determinados objetivos alejados de las tareas
mas cotidianas. Por ello, segun avanza el juego, los escenarios realistas se iran
transformando en escenarios con toques fantasticos.

Por otra parte los colores deben ser realistas. Se han usado colores vivos y alegres
pero que no se alejen de la imagen de realidad que se persigue a la hora de disefiar
los escenarios.

g. Metaforas visuales adecuadas: Los emoticonos o simbolos que se usen deben ser
perfectamente identificables por el jugador. Se debe evitar cualquier tipo de
ambigUedad. En este sentido, se ha tenido en cuenta que los jovenes que usan el
juego forman parte de la generacion de nativos digitales mencionada anteriormente,
y muchos de ellos usan habitualmente moviles o tablets De modo que conoceran
perfectamente los grafismos usados.

Fig. 3. Ejemplo de realimentacion negativa en una actividad de produccion

h. Tipograffa clara [22]: Las personas con sindrome de Down tienen problemas de
vision que hacen que no puedan reconocer caracteres de pequefio tamafio. Ademas
su comprension lectora puede estar limitada. Por ello debemos usar una tipograffa
convencional y a un tamafio suficientemente grande, para que no genere problemas
de lectura. Los textos deberan ir en mayusculas.
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Se ha utilizado la fuente Arial Rounded MT Bold a tamafio 19 puntos porque es un
tipo de letra que se lee con claridad a pesar de tener bordes redondeados, que
aportan un aspecto ludico al juego. Por otro parte es una fuente TrueType de libre
uso, que evita el pago de licencias extra.
Priorizacion de elementos en el escenario: Se debe disefiar cada escenario teniendo
en cuenta que elementos deben llamar la atencion y cuales son irrelevantes. Los
elementos importantes se situaran preferentemente en la parte central e inferior de
la pantalla y tendran que diferenciarse de los demas en cuanto a tamafio o color.

j. Captar la Atencion vy evitar distracciones: Es importante no sobrecargar los
escenarios, ya que dificultara la identificacion de los elementos de la misma ademas
de despistarle.
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3.1. Descripcion de la herramienta

3.1.1. Descripcion general de la estructura de la herramienta

“La piedra magica” es un videojuego cuyo objetivo principal es ayudar a mejorar las
habilidades comunicativas en personas con sindrome de Down, en especial aquellas
relacionadas con la prosodia. Para ello, los jugadores tendran que hacer algunas
actividades enfocadas a la prosodia y otras que no estan relacionadas con el
lenguaje, tales como la resolucion de puzles, que se han introducido para afiadir
variedad al juego. Otro de los objetivos es que el videojuego puede ser utilizado por
los profesores o pedagogos en los centros de educacion especial como parte de sus
actividades educativas.

El videojuego tiene la estructura de un juego de aventura grafica, que incluye
conversaciones con los personajes, obtencion y uso de elementos y la navegacion a
traves de diferentes escenas. Los jugadores tienen que utilizar el raton para pasar
por los diferentes escenarios, en los que tendra que interactuar con los elementos
del juego vy realizar algunas actividades. La principal novedad de este programa es
que se crea un registro con todas las frases pronunciadas por los jugadores en dichos
ejercicios, de modo que el pedagogo o maestro decide si el jugador lo ha hecho
correctamente o no. En otras actividades, se trabaja con la comprension de los
mensajes en el contexto de una conversacion, haciendo que el jugador elija entre
varias opciones de respuesta para continuar el dialogo.

3.1.2. Publico objetivo

Como se ha mencionado con anterioridad, el publico para el que se ha desarrollado
el videojuego “La Piedra Magica”, y para el que creemos que el rendimiento puede
ser optimo, son personas con sindrome de Down de edades comprendidas entre los
14 y los 22 afios, con un cociente intelectual igual o superior a 50.

La razon de elegir esta muestra se ha fundamentado en que para este publico, los
problemas prosddicos se convierten en un asunto clave de cara a la posibilidad de
inclusion social. Una de las barreras mas recurrentes que sufren en ese sentido, es
su dificultad para interactuar con confianza y seguridad en un nuevo entorno y, en
este sentido, la comunicacion oral es el medio basico en el que han de moverse.
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En conclusién, una buena locucion, (que fluida y natural, con un tono melddico y
agradable, y con una adecuada relacion entre la forma entonativa y el significado
social), y una mejora de su naturalidad para hablar ante un publico, generaran una
confianza en estas personas que influira, directamente, en su insercion social.

3.1.3. Niveles de dificultad

Al comienzo del juego, se muestra la pantalla de configuracion, donde los jugadores
pueden introducir un nombre de usuario y configurar su perfil de juego. Pueden
seleccionar un avatar, que representa al jugador en el juego, el nivel de dificultad y
el perfil de lector (lector / lector no). A continuacién, se reproduce un video-
animacion que sirve para presentar la historia sobre la que se basa el juego.

Fig. 4. Pantalla de configuracion del videojuego

3.1.4. Argumento

La trama de la aventura es una historia de misterio en la que el jugador toma el
papel de un héroe y es el responsable de salvar la ciudad y la destruccion del medio
ambiente. Para ello, tiene que recuperar la piedra magica que ha sido robada y que
es capaz de restaurar el orden en la ciudad. La busqueda de la piedra magica
requiere que el usuario lleve a cabo varias actividades con el fin de progresar en el
juego. Estas actividades pueden ser de cuatro tipos: para practicar el habla, la
comunicacion o las habilidades prosédicas.

El desarrollo del videojuego se basa en el aprendizaje multimedia, que consiste en
la utilizacion de materiales visuales y verbales al mismo tiempo. De esta manera, los
usuarios no solo dependen del canal auditivo para recibir informacion importante,
sino que la ven completada con apoyo visual. De este modo, se superan algunas de
las dificultades que tienen las personas con necesidades especiales en el ambito de
la comprension de la informacion. De hecho, se ha demostrado en diferentes
estudios que el uso de iméagenes para apoyar y complementar la informacion verbal
es una estrategia que mejora su comprension frente al sélo uso Unicamente del canal
verbal.
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3.2. Tipos de actividades

Con anterioridad, se ha mencionado la existencia de una serie de actividades que van
apareciendo durante el desarrollo del videojuego. La superacion de estos ejercicios por parte
del alumno, supondra un logroy se vera traducida en forma de avance a un nuevo escenario
o la obtencion de una serie de objetos que tendra que usar con posterioridad.

Se han implementado cuatro tipos de actividades, cuyo objetivo es que el jugador haga
ejercicios practicos en los campos del habla, la comunicacion y las habilidades prosddicas.
Todas ellas, planificadas de acuerdo a los principios de aprendizaje mas eficaces para la
ensefianza y la presentacion de informacion a las personas con sindrome de Down.

3.2.1. Actividades de comprensién

Estas actividades se centran en la comprension léxico-semantica y la mejora de la
percepcion prosddica en un contexto especifico, como por ejemplo haciendo una
pregunta o pidiendo algo educadamente.

Estas actividades introducen a los jugadores a diferentes conversaciones con los
personajes del juego. Ellos tienen que elegir entre una serie de frases para continuar
la conversacion, de las cuales solo una es correcta en el contexto. Estas frases se
reproducen en el inicio de la actividad para complementar la informacion textual con
audios, por lo que los usuarios pueden obtener la informacién a partir de dos
canales, evitando posibles problemas de lectura. Los jugadores tienen la opcion de
reproducir las frases de nuevo pulsando el boton microfono. Silos jugadores eligen
la frase correcta, la actividad termina, mostrando una retroalimentacion positiva. Si
los jugadores eligen el mal, se reproduce un audio y se puede elegir de nuevo. Si,
después de un nimero determinado de intentos (4 o 5 intentos, dependiendo de la
actividad), los jugadores no estan en condiciones de elegir la correcta, la actividad
finaliza mostrando una retroalimentacion negativa.

*Hola! Si, soy yo. ;D6 " {Hola! i, soy yo. Gracias
hay libros de historia,por por tu ayuda con los
favor? libros de historia.

[
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Durante la actividad, el asistente virtual aporta una serie de pistas de audio para guiar
al jugador. Estas pistas se reproducen para explicar la actividad a los jugadores, pero
también cuando eligen una opcién incorrecta o cuando no hacen ninguna accion
durante un periodo de tiempo.

Mientras se reproduce el sonido de las instrucciones, el jugador no puede realizar
acciones en la actividad. De este modo se evitan posibles distracciones (debido a sus
déficits de atencion), asi como que den una respuesta impulsiva sin oir o entender
las instrucciones (a causa de sus déficits en las funciones de control ejecutivo).

El nivel de dificultad elegido al inicio, modifica la complejidad de la estructura de las
frases asi como el nimero de opciones disponibles. Aunque, en cualquier caso, la
mecanica de la actividad es la misma.

3.2.2. Actividades de produccion

Estas actividades se centran en la produccion de voz y en ellas, los jugadores tienen
que practicar diferentes aspectos prosédicos como el tono de voz, la expresion de
las emociones o el énfasis silabico. Los jugadores se involucran en conversaciones
con los personajes del juego, donde tienen que repetir distintas frases relacionadas
con el contexto de la conversacion.

Al igual que en las actividades de comprension, al inicio de la misma, el asistente
virtual introduce la tarea a realizar, con el fin de relacionarlo con la conversacion en
curso. Después se reproduce la frase que debera repetir el alumno y en ese punto,
el jugador debe grabar la frase que aparece en la pantalla. Para ello, debe hacer clic
en el boton de micréfono y empezar a hablar. El tutor debe decidir si el jugador ha
repetido la frase correctamente o no.

Sila grabacion es correcta, se mostrara una retroalimentacion positiva en la pantalla.
Y si es incorrecta, el jugador puede repetir la grabacion hasta un cierto nimero de
veces (2 o 3 veces, dependiendo de la actividad). Al final, si el jugador no consigue
grabar la frase correctamente, el juego mostraré un voto negativo y se continda al
siguiente escenario.
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Fig. 6. Actividad de produccion en un nivel de dificultad media

Al igual que en las actividades de comprension, en éstas también se reproducen
unas instrucciones de audio durante su desarrollo, en caso de error o en caso de
que el jugador no ejecute ninguna accion. El jugador tampoco puede interactuar
con el juego mientras se reproduce una instruccion de sonido. Y por ultimo, tambiéen
variara la complejidad de la sentencia que el jugador tiene que grabar segun el nivel
elegido al inicio.

3.2.3. Actividades prosddicas

El objetivo de estas actividades es la imitacion de la curva prosédica de una oracion.
Para ello, el jugador tiene que mover un objeto (un autobus) por la pantalla usando
su tono de voz. Debajo de la curva se muestra el texto de la sentencia, destacando
el ascenso o descenso de la curva, con el objetivo de que los jugadores comprendan
la relacion entre el grafico y su tono de voz, dependiendo de la naturaleza de la
oracion (interrogativa o afirmativa). Para indicar cuando se debe hacer una pausa,
se utiliza un semaforo. Por otra parte, se pide a los jugadores que tarareen la frase
para que asimilen el concepto del cambio de entonacion.

Fig. 7. Ejemplo de actividad de prosodia
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Antes de que los jugadores comienzan la actividad, se reproduce un ejemplo de la
oracion y el objeto se mueve automaticamente por la pantalla, siguiendo el tono de
voz. En estas actividades, el tutor también tiene que decidir si la grabacion es correcta
O incorrecta.

Para lograr que se traduzca correctamente la grabacion de voz en el desplazamiento
del objeto en la pantalla, se utiliza un rastreador basado en la comparacion de la
forma de las ondas en tiempo real. Las actividades prosodicas y de produccion
previas se utilizan para calibrar este rastreador de tono y adaptarlo al jugador actual.

3.2.4. Actividades visuales

Las actividades visuales son las mas variables en su desarrollo. Se han introducido
para aumentar la jugabilidad del videojuego y evitar la monotonia. Encontramos
diferentes ejemplos de actividades visuales entre las que destacan:

e Piezas ocultas: el jugador tiene que buscar, usando una lupa, una serie de
piezas ocultas entre las paginas de un libro. Estas piezas solo se ven cuando
el jugador pasa la lupa sobre ellas.

UOON®A

e Rompecabezas: el jugador tiene que armar un puzle usando las piezas
encontradas en la actividad anterior. De acuerdo con el nivel de dificultad, se
aportaran mas o menos pistas sobre como construirlo y para destacar un error
al colocar la pieza, se reproduce un estimulo de sonido.

e Galletas: el objetivo de esta actividad es que el jugador entienda la diferencia
entre una oferta (interrogativa) y una afirmacion (declarativa). Para ello se dan
dos opciones (una declarativa y una interrogativa) y se pide al jugador que
seleccione la opcion correcta para ofrecer unas galletas a otra persona.
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e Limpieza de una estanteria: el jugador tiene que limpiar el polvo de una
estanterfa con un pafio que maneja el raton.

Fig. 9. Actividad limpieza de una estanteria

e Mapa oculto: esta actividad es similar a la actividad de las piezas ocultas;
aunque en este caso lo que tiene que encontrar un mapa oculto en la
estanteria.

s00660

Fig. 10. Actividad busqueda mapa
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4.1. Metodologia

El proceso de disefio de los grafismos para el videojuego ha constado de varias fases. En

todos los casos se ha comenzado disefiando en primer lugar el escenario, y posteriormente

se han incluido los personajes y objetos que interactdan en él.

A continuacion se detalla la metodologia general que se ha seguido, asi como los medios,

tanto analdgicos como informaticos, utilizados en el proceso.

4.1.1. Diseino de Escenarios

Todo el proceso de desarrollo de la aplicacion comienza con la recepcion de la

narrativa en la que se detalla el guion del juego. La narrativa ha sido desarrollada

inicialmente por un equipo de linguistas, pedagogos y expertos en disefio de

videojuegos, y posteriormente corregida por todo el equipo que conformamos “La
Piedra Magica”.

Este texto incluye el siguiente contenido:

Guion: Se trata de todas las locuciones, tanto aquellas producidas por los
personajes del juego, como las que debe decir el alumno para completar los
ejercicios. Esta parte ha sido especialmente analizada por los linguistas y
psicologos.

Arquitectura: Esta parte describe la secuencia de escenas con todos los
procesos de interaccion jugador-juego. En ella también se describen la
realimentacion que debe dar el juego frente a los diferentes
comportamientos del jugador. Esta parte ha sido desarrollada por el equipo
informatico.

Interfaz: En esta parte se menciona cada uno de los escenarios que
apareceran en pantalla junto con los objetos especiales que lo componen.
Se tratan de descripciones breves acompafiadas de imagenes de referencia,
que deben servir a la hora de inspirarse para realizar las ilustraciones.
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Aqui también se mencionan las descripciones sobre los personajes y las acciones que
deben realizar, como por ejemplo hablar al jugador o dar algun objeto. Por ultimo,
también hay comentarios sobre algunos efectos de animacion que deben realizarse
desde el area de disefio y no desde el de programacion.

Una vez que se han concretado las escenas que tendra el videojuego viene una fase
de inspiracion en la que se investiga en internet, guias de ilustracion y otras
plataformas, basandose en las ideas previas mencionadas en la narrativa. El objetivo
final de esta fase es tener unas ideas que puedan ser plasmadas en papel o lienzo
digital de cara a la elaboracion del Storyboard previo.

Todas las referencias graficas de utilizad se van almacenando en una carpeta del
ordenador, para su posterior recuperacion.
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Con todas las imagenes y referencias recopiladas pasamos a una fase de bocetaje.
Fste es el punto més creativo del proceso y se ha desarrollado de varias maneras:
por una parte se ha trabajado de manera tradicional con papel y lapiz, también a
través del dibujo por ordenador utilizando tableta digitalizadora y un software
informatico, (en concreto, Adobe Photoshop,) o por ultimo, combinando las dos
técnicas para generar unos dibujos que seran la base para el posterior entintado, ya
si en Adobe Flash Proffesional.

Cuando se realizan los dibujos en papel, es necesario la digitalizacion de los mismos,
que generalmente se ha realizado a través de un scanner convencional. Aunque en
ocasiones se requeria de un traspaso rapido de ideas del papel al lienzo del
ordenador y hemos actuado directamente con la camara del Smartphone vy
herramientas que permiten exportar trabajos de manera inmediata como Dropbox.

Una vez definidos unos bocetos previos de lo que sera cada escena, se requiere de
una revision por parte del equipo. En este punto se realizan una serie de reuniones
via Skype y presenciales en las que se revisa el boceto y se comentan las
modificaciones pertinentes. Si todo es correcto se da el visto bueno y se pasara a la
fase de trazado definitivo. Por el contrario si el sketch no es aceptado sera necesario
repetir el proceso hasta que todo el equipo esté satisfecho.

En la fase de entintado, se introduce en una capa de Flash el boceto aprobado por
el equipo. Esa capa debera bloquearse para evitar dibujar sobre ella o moverla
inintencionadamente. También se suele reducir la opacidad de la misma para ver
con mas claridad los trazados que dibujemos encima.

Desarrollo de grafismos para videojuego educativo para la mejora de pronunciacion de personas con sindrome de Down



4. METODO DE DISENO DE LA INTERFAZ GRAFICA DEL VIDEOJUEGO | 32

A la hora de dibujar en Flash se ha habilitado la opcion de Sensibilidad de presion
que crea los trazos adaptandose a la fuerza con que dibujemos sobre la tableta, es
decir, ajustandose a un trazo real con pincel.

|/r

Es importante activar la opcion de pincel "Dibujo de objeto” para ir generando cada
elemento como un objeto separado y posteriormente poder colorearlo y desplazarlo
por la pantalla para componer la escena, esto ademas nos permitira copiar y pegar
elementos repetidos. Se pueden crear tantos grupos y subgrupos como se desee.
Para ello, se clica sobre unos rellenos, trazos u otros grupos de la escena con la
flecha de seleccion y se pulsa la combinacion de teclas CTRL+G, que agruparé dichos
objetos. Para editar estos grupos y subgrupos anidados se pulsa doble clic sobre el
objeto a editar con la herramienta de seleccion elegida. Para localizar dénde nos
encontramos en cada momento, basta con consultar la ruta al elemento en la barra

de edicion que se muestra en la parte superior del espacio de trabajo.

El tipo de trazados que realicemos en esta fase nos va a condicionar las herramientas
que podremos usar para aplicar el color en la fase posterior. No es necesarios que
los contornos que tracemos sean cerrados, pero si que hay que tener en cuenta que
para usar, por ejemplo, la herramienta bote de pintura, los elementos deberan estar
formados por contornos cerrados totalmente o con algun pequefio hueco, ya que
esta funcion lo que hace es rellenar espacios delimitados. Mediante las propiedades
de esta herramienta se puede elegir el tamafio de hueco tolerable. Por otra parte, si
se desea colorear con la herramienta pincel no hay ningun condicionante sobre el
tipo de trazado, aunque en este caso sera importante elegir el modo de pincel mas
apropiado para que los colores aplicados sustituyan a los trazados existentes o no.

Se dan mas detalles del funcionamiento de la herramienta pincel y bote de pintura
en los capitulos 6.1.43. y 6.14.4, en el que se comentan las opciones mas
importantes de estas herramientas.
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Una vez trazados los contornos en negro pasamos a colorear. Para este proceso o
mejor es comenzar pintando con colores solidos, ya sea usando la herramienta bote
de pintura o el pincel, y acabar afiadiendo los detalles de iluminacion. Eso dependera
del tipo de dibujo que se esté realizando en cada caso.

Como se mencionaba en el apartado anterior, el conocimiento de los diferentes
modos y propiedades de las herramientas bote de pintura y pincel va a hacer que el
trabajo de coloreado se pueda realizar de una manera mas agil. En el caso de usar
pincel, nos interesa que los rellenos que creemos no sustituyan a los contornos en
negro. En otros programa de dibujo lo que se suele hacer es usar diferentes capas,
pero en este caso, Flash nos da la opcién de seleccionar el modo “Pintar detras”, que
pinta Unicamente las areas vacias, quedando la pintura por detras de los rellenos y
los contornos.

Una vez coloreados los elementos con rellenos lisos pasamos a afadir las luces y
sombras seleccionando cualquiera de los modos “Pintar dentro” o “Pintar Seleccion”.
Con "Pintar dentro” se aplica color Unicamente dentro del area donde se comienza
a pintar, independientemente de si esta vacio o tiene ya un relleno de otro color, y
con “Pintar seleccion” sera necesario elegir previamente con la flecha, los rellenos
sobre los que queremos que sea activa la herramienta pincel. Con estas dos opciones
lo que conseguimos es aplicar color sélo en la zona que interese sin perder los
contornos creados en la fase anterior.
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Fig. 16. Fase de coloreado y sombreado. Muestra de la pantalla de Adobe Flash

Paso a paso se ira disefiando cada elemento que compone la escena y por Ultimo
se reordenara todo para componer una escena que satisfaga todos los
requerimientos de la narrativa. Este escenario se agrupa finalmente y se envia al
departamento informatico que podra incluirlo dentro del videojuego.

4.1.1. Diseno del personaje:

DS PERSONATE TIASCULIND 1

Fig. 17. Sketching del personaje.

Aunque el disefio del personaje puede hacerse directamente sobre la escena, como

si fuera un objeto mas, en este caso se han disefiado en un proceso posterior sobre
el escenario ya finalizado.

La realizacion consta de las mismas fases que el disefio de los escenarios: inspiracion,
bocetaje y entintado en Flash. Aunque en el caso de los personajes es especialmente
util, la utilizacion de las capas y la agrupacion de los trazados en grupos. De este

modo tendremos las partes del cuerpo separadas para generar con posterioridad
los movimientos.
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La mayoria de los personajes que aparecen en escena tienen que interactuar con el
jugador hablandole o dandole algun logro. Para conseguir esos efectos, se hace
esencial el uso de la linea de tiempo. En ella se afladen unos fotogramas clave en los
que se dibujara el cambio en la expresion de la cara o el cuerpo. El objetivo es que
al reproducir la animacion se aprecie el efecto de que el personaje habla, mueve
alguna articulacion, etc.

En algunos casos, como el de mover alguna parte del cuerpo, no es necesario
redibujar la mano en otra posicion, sino que se puede usar la misma previamente
creada, y colocarla en la posicion final, afladiendo una interpolacion clasica que
generara el efecto de movimiento al reproducir.

En otros casos, como el del movimiento de la boca, no se puede simplemente
desplazar el grupo, sino que hay que redibujarlo, méas abierta o mas cerrada, segun
sea el caso.

La situacion optima es dibujar 6 bocas: 1 en posicion relajada y otras 5
correspondientes con las 5 vocales. Cuando nos dispongamos a animar deberemos
ajustar las bocas con los diferentes sonidos que aparecen en la locucion. Incluso
pueden crearse caras que simulen emociones de alegria, tristeza, asombro, duda...
Este trabajo es muy complicado y requiere de mucha precision. Para el videojuego
se ha simplificado bastante, dibujando sélo 3 o 4 posiciones faciales, ya que el
objetivo no es que se ajuste exactamente al sonido sino que de una sensacion de
que el personaje habla, para que el jugador preste atencion a la voz que oye.

22222

Fig.18: Ejemplo de animacion gestual de personaje del videojuego

Una vez finalizado el proceso de coloreado del escenario y animacion de los
personajes, el escenario ya esta listo para ser presentado al equipo.

En ese punto se pasa a comentar posibles modificaciones, necesidad de afiadir algun
objeto, cambios de color, etc. Una vez aplicadas las correcciones, el escenario esta
listo para ser entregado al equipo informatico que se encargara de introducirlo en
el videojuego y programarlo.
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5.1. Graficos del videojuego

En el proceso de desarrollo, hubo que tomar decisiones en cuanto a eliminar, modificar o
afladir escenarios, personajes u objetos. En estas listas se recogen solo aquellos que

finalmente se han introducido en la aplicacion.

5.1.1. Escenarios

Ne Descripcién

Escenario

E1l1l  Casa-estudio del jugador:
personaje frente a la puerta.
Lolo explica los objetivos del
nivel y van apareciendo las
ilustraciones que creamos
convenientes en forma de
bocadillo.

E1.2:  Panoramica del casco histérico
desde la puerta de su casa. A
la derecha se encuentra la
estacion de autobuses
destacada. Cuando clica en la
estacion, hacemos zoom al
edificio.

E13 Estacion con el autobus 52
destacado.
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El4  Interior del autobus: Al clicar
sobre el autobus, aparece el
interior y el conductor le
saluda.

E1.5:  Exterior Biblioteca. Edificio y
entrada. Clica en la puerta y

entra.

E1.6  Interior Biblioteca:
Mostrador y bibliotecario +
estanterfa con libros de
diferentes tamafios y uno
grande y rojo que se destaca.

COESICT T LT (i

s ol i

ELl7 Estanterfa enorme con muchos
libros de diferentes tamafios y
una grande y rojo que se
destaca

VT o) IR

a7 |

E1.8  Salida de la biblioteca para
coger el autobus. La salida de
la biblioteca es igual que la
entrada pero en espejo
(repetimos E1.5 en espejo 2>
E1.8) y se ve la parada del
autobus.
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E1.9  Parada de autobus neutra,
reutilizable el resto de paradas
excepto la de su casa que es la
estacion del casco histérico.
Clica en la puerta y aparece la
parada de autobus con el
autobus esperando (EL.4).

E1.10 Tienda de material escolar por
fuera. Es suficiente con que se
vea una cristalera con una
estanterfa grande v libretas,
libros, alguna mochila de
colegio... Clica en la puerta.

E1l.11 Mostrador de la tienday
dependiente.

E1.12 Salida de la tienda: Cristalera
con la puerta de salida.
Estanterias con material escolar

a los lados. Clic en la puerta
para salir a la calle, aparece la
parada del autobus. Clic en el
autobus y entra.

E1.13 Exterior de su casa, una casa
azul. Clicando en la puerta se
accede al interior.
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E1.15 Imagen del libro mirado a
través de la lupa (un circulo,)
letras grandes y dibujos en
miniatura.

El16 Pantalla con las piezas del
puzle y la palabra luna

E1.17 Exterior casa Sra. Luna visto de
frente. Clica en ella y hacemos
zoom a la puerta.

E1.18 Casade la Sra. Luna, ahora
desde la puerta de entrada.

Clica en la puerta y suena un
timbre. Aparece la sefiora Luna

en la puerta con unas galletas
y le invita a pasar.

E1.19 Saldon de la casa. Una mesita
baja y varios sofas. Tambiéen
chimenea enfrente, estanteria
grande en la pared de Ia
derecha y mesa de comedor a
la izquierda donde ha dejado
la Sra. Luna las galletas.
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E1.21 Estanterfa de la Sra. Luna. El
jugador se mueve a la
estanterfa. Debe situar la lupa
encima de la estanterfa. Se
abriran cuatro imagenes

sencillas (lomos de libros, a “U
L

papeles, polvo, bichos y EL \ w7

MAPA. -

Ne Descripcién
E2.3 Coincide con E1.3 (Interior de
la estacion de autobuses, en

este caso con el autobus 18

resaltado)

24 Local de la ferreteria desde la
entrada

25 Interior de la ferreteria con el

mostrador y el dependiente
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26 Salida de la Ferreteria

2.7 Casa de Pedro, con la puerta
destacada.

2.8 Cuando clica en la puerta sale

la madre de Pedro (se ve un
largo pasillo detrés) y le hace
pasar porque Pedro esta

enfermo

29 Pasilloy, al final, en la pared de
la derecha un cuadro colgado
y una puerta.

2.10 Habitacion de Pedro, su
amigo. Esta enfermo, metido
en la cama con muchas

mantas y tiritando.
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E2.18 Marquesina de la parada de
autobus con un mapa de la
ciudad - el mismo mapa que
se ve al principio del juego

2.19 Parada de autobus delante del
edificio del ayuntamiento.

sl

YV

220  Frente a la puerta del
ayuntamiento. Habla con el
guardia de seguridad.

221 Exterior de la estaciéon de
trenes

2.22 Interior de la estacién con
teleférico destacado
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2.23 Interior teleférico subiendo.
Ventana del teleférico con
vistas a la montafa

224  llegada alacima de la
montafia con el “castillo” de
fondo; se ve la entrada del
castillo (una verja grande) y un
gran jardin.

225  Entrada al castillo con puerta
sefiorial

)@ ﬁP{i y

226  Salon del palacio del alcalde.
Grandes lamparas, cortinajes y
alfombra. Decorado con

esculturas y cuadros.

227  Salén comedor del palacio del
alcalde, mesa grande con 3
personas sentadas comiendo:
el alcalde, su mujer y su hija.
Por la ventana podria verse el
jardin en el que trabajaran.
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228  Jardin del castillo con una zona
para poner plantas, unas 6
macetas para plantar, un arbol ,
grande que necesita ser |I|I li;:
podado, unas tijeras y una ;
pala. Sale por el jardin a la
entrada principal.

229  Entrega del carnet en el jardin
del castillo. Aparece el alcalde
tendiéndole una tarjeta

230  Interior teleférico bajando. e
Ventana del teleférico con vista
aérea de la ciudad
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231 Exterior del archivo. Edificio
grande que parezca un museo

2.32  Entrada al Archivo municipal
con la funcionaria que recibe al

jugador detras de un
mostrador
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233 Pasillo con cajas de , — —
documentos a los lados

o
sl Jell
o
0
m
X
o
oy

234 Pergamino antiguo con una
serie de localizaciones
dibujadas: Tierras rojas de los
gigantes, bosque, ruinas,
laberinto y piedra mégica.

235  Pantalla con la mochila enla
parte superior y los objetos
desordenados en la parte
inferior.

N° Descripcién Escenario

E3.1  Druida o mago que le explica
la cinematica

Desarrollo de grafismos para videojuego educativo para la mejora de pronunciacion de personas con sindrome de Down



5. GRAFICOS DESARROLLADOS | 47

E3.3 Una vez clica en “afueras”,
aparece en un sendero entre
arboles que indica tres
caminos diferentes (bosque,
lago y montafia)

E34  Sendero de la izquierda con
una montafia al fondo.

E3.6  Sendero de la derecha con
arboles alrededor. Camino
algo tenebroso/oscuro y en
una piedra sentado esta el
pastor con el que hablara el
Jjugador y animales pastando.

E3.8  Sendero del medio, amplio,
luminoso y con algunos
arboles a los lados. Al final,
encuentra un gran lago que en
medio tiene una gran piedra
sobresaliendo del agua que de
lejos parece tener una
inscripcion y en la orilla una
barca

E3.9  Se monta en la barcay zoom
hasta la gran piedra.
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310  Puerta mégica en el bosque,
afiadir unos rayos de luz
simulando que salen de dentro

311 Mano con brdjula para
dindmica del laberinto. La
aguja debe ser un dibujo
independiente de la brdjula
para poder animar su giro

3.12 Laberinto: Pasillo con un
camino cortado por una
estatua de un minotauro.

3.13  Laberinto: Llegada al templo
en ruinas.

E3.17 Exterior del templo en ruinas.
Hay tres piedras grandes
apoyadas en la fachada
principal. A la izquierda una de
color verde, en medio una roja
y a la derecha una azul.
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E3.19

Sala medio en ruinas y

practicamente vacia iluminada
por la luz de una pequefia
grieta en la pared.

3.20

Aparece el mapa de la ciudad.
Debe elegir “el casco historico”
para volver al ayuntamiento
(podemos iluminarlo).

3.21

Recibimiento del jugador en la
ciudad como héroe. Le espera
el alcalde y una multitud
aclaméandole.

Fig. 19 Tabla con los escenarios disefiados incluidos en el videojuego

5.2. Personajes

Los personajes se han disefiado en base a la descripcién que se aportd por parte de la

narrativa del videojuego. Se han incluido personas de diferentes edades y nacionalidades,
también con sindrome de Down y otras necesidades especiales. Se pretende que los
alumnos se familiaricen con todos ellos, y aprecien que cualquiera puede alcanzar un puesto

de trabajo a pesar de su condicion.

Los personajes estan animados y su boca, facciones de la cara y cuerpo se mueven cuando

hablan o cuando interactian con el jugador.

A continuacion se muestras el inventario con todos los personajes que interactéan en el

juego.

Desarrollo de grafismos para videojuego educativo para la mejora de pronunciacion de personas con sindrome de Down



5. GRAFICOS DESARROLLADOS | 50

El loro Lolo: Similar a un loro real, aunque Pau-conductor: sefior de unos 40-50
con colores vivos. anos.

Juan-bibliotecario: Chico mas joven, de Sara-vendedora tienda material escolar:
unos 30-40 afios Chica joven con sindrome de Down

Sra. Luna: Anciana Dependiente indio de la Ferreteria Sami:
Tono de piel mestizo, rasgos indios

Madre de Pedro

Alcalde-Serafin y familia:
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Vendedora de tickets Archivista:

5.3. Avatar del jugador:

Hemos desarrollado un avatar que corresponde con el propio usuario. Para la primera
prueba hemos decidido ofrecer 4 posibles personajes que el jugador elegira al inicio del
juego. Habitualmente le veremos de espaldas frente al escenario en cuestion, o girado
cuando reciba alguna indicacion de su ayudante dentro del juego: el loro Lolo, que manda
indicaciones de apoyo en caso de que el jugador que quede atascado.

Fig. 21. Los cuatro avatares que el jugador puede elegir al inicio del juego

5.4. Elementos de interaccion

Una parte importante del desarrollo del videojuego ha consistido en analizar la manera en
que interactuamos con el jugador. Al ser personas con necesidades especiales no se puede
dar por hecho que van a comprender los mensajes y por ello hemos tenido que consultar
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con los docentes para no cometer errores. Ademas en las pruebas hemos analizado y
detectado esos posibles fallos cognitivos.

Respecto a la tipografia existen directrices que aconsejan sobre los tipos y formas de
tipografia de facil legibilidad para personas con necesidades especiales [22], en general, se
coincide en que en uso de fuentes claras y sin adornos, similares a la familia Arial facilitan la
lectura de los mensajes. Por otra parte, es mejor usar frases cortas y usar separacion entre
lineas y kerning proporcional al tamafio del texto. Para quitar seriedad a los mensajes se ha
elegido la fuente Arial Rounded MT Bold que tiene bordes redondeados y aporta cierto
caracter ludico.

Arial Rounded MT Bold

Se necesita ademas que los textos tengan un tamafio amplio ya que muchos de los chicos
suelen tener otras patologias de ambito visual asociadas.

En cuanto a las ventanas y botones es necesario que sean lo suficientemente llamativos para
que llamen la atencion de los alumnos. Los botones son de colores llamativos y tienen
efectos de sombras que no dejan lugar a dudas sobre que son lugares sobre los que pulsar.

La simbologia de los botones atiende a convencionalismos

i Buenos dias tio Pau!
Voy a la biblioteca

g —
i Buenos dias tio Pau! i Buenos dias tio Pau!
Voy al hospital Voy a la biblioteca

Fig. 24 Ejemplos de elementos de interaccion: estilo de ventana, boton y animaciones

5.5. Objetos

Dentro de los escenarios también se han incluido algunos objetos que el jugador debe
conseguir o con los cuales debe interactuar. En este caso no habia referencias graficas para
inspirarse, sino que se partio de una descripcion simple.
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5.6. Video-Animacion

Para introducir al jugador en la aventura del juego, se comienza con un video-cuento de
unos 3 minutos, formado por una pista de audio apoyado por imagenes en movimiento. Al
igual que se ha hecho con todas las ilustraciones del videojuego, desde la parte de desarrollo
de la narrativa se han aportado las grabaciones de audio, asi como una descripcion e
imagenes de referencia de cada una de las ilustraciones que deben aparecer en el video.

En las siguientes imagenes se muestran algunos ejemplos del tipo de imagenes de referencia
que se aportaron y como fue la adaptacion a ilustracion.
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Para el desarrollo de estas imagenes se ha trabajado desde Adobe Photoshop, un programa
especializado en ilustracion, que tiene una amplia variedad de pinceles y efectos. Los
diferentes elementos que componen cada escena se han guardado como capas
independientes y finalmente se ha montado todo el clip en Sony Vegas Pro 12.0.

Fig. 26. Ejemplo de estructura de capas seguido para crear el video-animacion

5.7. Otros elementos graficos

Afiadido a las ilustraciones que componen el videojuego, y del video, también se ha
trabajado en el disefio grafico de material que se distribuye en forma de paquete didactico.
Se han disefiado varias portadas para el cuaderno de apoyo del alumno, la gufa didactica
del profesor, asf como las portadas del CD. En todos ellos se ha incluido un logo con el titulo

del juego vy la imagen del acompafiante (el loro). Asi como los logotipos de los diferentes
organismos colaboradores, patrocinadores y universidades

e T
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Fig. 27. Ejemplos de los elementos del paquete diddctico disefiados
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6.1. Adobe Flash Proffesional CC o Adobe Animate

Adobe Flash Professional o Adobe Animate [9], (el nuevo nombre que se aplica desde 2015),
es una potente herramienta desarrollada por Adobe con el objeto de realizar animaciones
y disefios vistosos para la web, y graficos interactivos.

El principal uso de Adobe Flash es la creacion de animaciones 2D, aunque sus posibilidades
son mucho mas amplias abarcando todo un ambito de aplicaciones interactivas que
permiten al usuario ver la web como algo atractivo, no estatico. Con Flash se pueden crear
de modo facil y rapido desde animaciones simples para lograr algunos efectos visuales, hasta
aplicaciones complejas, como aplicaciones web complejas o videojuegos...

Desde su primer lanzamiento en noviembre de 2008, con cada nueva version se han
mejorado las caracteristicas del programa, simplificando las herramientas, y haciendo posible
lograr, cada vez mejores efectos con menos trabajo [10].

Adobe suele integrar todos sus productos en una suite Unica en la que prima, sobre todo, la
compatibilidad entre ellos. Asi es posible reutilizar proyectos creados con un programa en
otro. De hecho, podemos usar herramientas mas potentes de dibujo, como Illustrator, para
crear nuestros graficos, y después animarlos con Flash.
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6.1.1. Inicio del programa

Al iniciar el programa, aparece por defecto en el centro de la pantalla una ventana
de bienvenida. En ella se ofrece informacion sobre el programa, enlaces a tutoriales
y ayudas asf como botones para crear un archivo nuevo en el formato que se prefiera
0 abrir uno ya existente.

En nuestro caso trabajaremos con archivo Flash de clase ActionScript 3.0.

€2 Abrir elemento reciente ‘ Crear nuevo @ Introduccion

ESTACION.fla HTMLS Canvas Introduccion »

NIVEL3.fla WebGL (previsualizacion) Nuevas funciones »

libreria INTERIOR. fla —— e Desarrolladores »

CASA LUNA INTERIOR fla ATonSerpt 3.0 Disefiadores »

luna palabra.fla AR LR

LIBRO.fla AR Aadiod (i) Aprendizaje

BlSaii an e Centro de desarrollo de Flash »

objete_libro cerrado.fla Clase de ActionScript 3.0 Centro de tecno...e ActionScript »

Abrir.... Interfaz de ActionScript 3.0 Centro de desar...lo de CreateJS »
Archivo ActionScript Desarrolio de juegos »

Archivo JavaScript de Flash

@ . . Learn how

h animator

Alex Fleisig

O3 Plantillas >
] Adobe Exchange >>

[C] No volver a mostrar

6.1.2. El lenguaje ActionScript 3.0

ActionScript es el lenguaje de programacion para los entornos de tiempo de
ejecucion de Adobe Flash Player y Adobe AIR. Es un lenguaje que permite, entre
otras muchas opciones, la interactividad y la gestion de datos en el contenido y las
aplicaciones de Flash, Flex y AIR.

Se ejecuta mediante la maquina virtual ActionScript (AVM), que forma parte de Flash
Player y AIR. El cddigo de ActionScript se suele compilar en un formato de codigo
de bytes (un tipo de lenguaje que los ordenadores pueden escribir y comprender)
mediante un compilador, incorporado dentro del propio programa Adobe Flash
Proffesional.

El lenguaje ActionScript 3.0 [11] basa su funcionamiento en el uso de objetos. Cada
variable que se declare, cada funcion que se escriba y cada instancia de clase que se
cree es un objeto. De modo que se puede considerar que un programa ActionScript
3.0 es un grupo de objetos que realizan tareas, responden a eventos y se comunican
entre si.
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ActionScript 3.0 ofrece un modelo de programacion robusto que resulta familiar a
los desarrolladores con conocimientos basicos sobre programacion orientada a
objetos como Java o C++. Ya que en la practica, la definicion de tipos de objetos
con clases de ActionScript 3.0 es muy similar a la manera de definir clases en Java o
C++.

En el videojuego que hemos desarrollado, cada elemento con el que tiene que
interactuar el alumno, es un conjunto de formas dibujadas y convertidas en objeto
de modo que, en lineas generales, puede incorporarse en el cédigo de nuestro
programa y realizar funciones.

6.1.3. Interfaz

Al crear un nuevo archivo se abren un conjunto de ventanas rodeando a un cuadro
central que sera nuestro espacio de trabajo. Aunque la disposicion de ventanas
puede variar de unos usuarios a otros, en general nos encontraremos con algo

similar a esto:
Barra de edicion Selector espacios de trabajo Paneles laterales deplegados:
Barra de menus \\ yo trabajo con esta disposicion
Paneles
Fl Archive Edicin Ver Tnsdter Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana  Ayuda contraidos
Barra de SR e
herramientas —— - - Color
= - B 2 = L)
) K O, &m 0
Area de trabajo | o il e B
T Os wo% [
ﬂr\l OB: 80%
Z L ORr: 0
Panel linea de ©. e Ov: 0 __|
. Os: B
tiempo conlas | # <« Tl e K pamnilagteracso‘or
diferentes B bs Y
apasque |2 g N
cornponen la o
escena activa
e
m of anear: Panel alineary
k) ¥ =T s
e B &8 E®w __L— transormar
=1; ®80 g = = Distribuir:
= RN - o EEE RH
i ] BUSES ] Coit Espacio:
1 i Capas -1 ="M | & e
goeo  Xal
Isommiinti - _ 8 =l [ Alinear en escenaric
96 U1 ae bl ot &R0 | - ettt 2

Los paneles que se utilizan principalmente para la creacion de grafismos son:

En esta barra se encuentran las herramientas principales para la creacion de graficos.
La parte superior contiene las herramientas de dibujo y seleccion. La parte central
muestra las herramientas de visualizacion junto con los selectores de color. Y por
ultimo, la parte inferior esta dedicada a los modificadores de cada herramienta (si
los tuviese).
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Herramienta de seleccion/Mover

s K} Herramienta Transformacién libre (Q) | _— Herramienta de subseleccion
'] Herramienta Transformacién de degradado (F)
= X = (P Herramienta Rotacién 3D (W)
-
: Herramienta Lazo (L) & f $n 30 (G)
W Heramienta poligono (1) | | ()
43 Varita magica (L) — = | _— Herramienta texto
L 2, T
= £ Herramienta Pluma (F) . = [ Herramienta Rectingulo (R)
*7» Herramienta Afadir punto de anda (=) / B | I HeramientaRectingulo simple (R)
2> Herramienta Eliminar punto de anda (-) ® @- :
N H , i) Herramienta PolyStar
Herramienta linea b # & —— Herramienta pincel
= @ Hemamienta Gvalo (0) & S Herramienta bote de tinta
_ . (o’) . Z & —— Herramienta borrador
Herramienta lapiz
Herramienta bote de pintura # -
Herramienta selector de color b M Q- Herramienta zoom
Herramienta anchura £ |
Herramienta mano =0 >\ Color de trazo y relleno e icono
Q- de intercambio de color.
) ) ﬂ Clicando en los rectangulos
Opoones de la herramineta se accede a la ventana de
activada, en este caso la y seleccién de color
herrameintade seleccion =
——

Fig. 31. Barra de herramientas de Adobe Flash Proffesional CC

6.1.3.2. Panel linea de Tiempo

La linea de tiempo es un conjunto de puntos, (llamados fotogramas o frames), en
los que se refleja lo que va a ir sucediendo a lo largo de la duracion de la pelicula.
Al activar la reproduccion de una escena, se pondra en marcha la linea de tiempo a
la velocidad que le asignemos e ira apareciendo en la pantalla todo aquello que
contengan los fotogramas segun vaya avanzando el cursor del tiempo. Se pueden
usar varias capas, de tal manera que al activar la reproduccion se proyectaran todas
las capas a la vez.

Alllegar al Ultimo fotograma o al que deseemos, podemos decidir si debe detenerse
todo, comenzar de nuevo la reproduccion, saltar a un determinado fotograma, abrir
otra escena, etc.

Bloquear capa

\
Mostrar/ocultar capa \ Mostrar contenido capa como contorno

\ /
N \ / P Fotogramas
_~~ oframes

..................

s e TE : Zoom linea
T

Nueva capa — : f de tiempo
/ \ o
Agrupar capas - / Centrar| | \ O\ AN \TT\ id
. . / 2 A
Eliminar capa o grupo // fotograma | ;1c0 entre \ N\ Tiempo transcurrido
L/ | Ganae \ Velocidad fotogramas
Navegacién por | cap \ frames per second

linea de tiempo ‘ \
F \  Fotograma actual

Repr ién en { i
eproduccion en bucle Modificar marcadores

Fig. 32. Ventana linea de tiempo de Adobe Flash Proffesional CC
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Cualquiera de estos paneles sirve para elegir el color de los trazados, contornos y
rellenos de nuestros graficos. En el primero de los paneles se selecciona el color o
degradado ajustando los porcentajes de cada valor o simplemente arrastrando los
Hues. En el segundo panel elegirlamos directamente un color de entre la galeria
predefinida o de otros que hayamos guardado previamente.

Color de lapiz
ocontornos

B Coeomore -+
BEIF ~oe EOm

DA%  [IRGBlineal

Ninguno
Color sélido

Degradado lineal
Degradado radial

Relleno de mapa

¥ &5 Musstras predeterminadas

de bits

Color de rellenos

Fig. 33 y 34. Ventana color y galeria de muestras guardadas de Adobe Flash Proffesional CC

Las opciones de este panel facilitan
las tareas de alineacion, ajuste vy
distribucion entre contenido de la
escena.

En este panel encontramos diferentes
transformar  los
escena.

selectores  para
elementos  de
Algunas de estas transformaciones
también se pueden realizar a traves
del boton correspondiente de la
barra de herramientas, pero desde
esta ventana podemos hacerlo con
mas precision ya que disponemos de
datos numericos exactos.

nuestra

de degradad

Fig. 36. Panel transformar de Adobe Flash Proffesional CC

¥ €5 carpeta sinnombre 1
g

& Puntos de control

o

ﬁ

Alinear:
= & & I # In
Distribuir:
STl ] B
=== ik iy od
Coincidir tamafio: Espacio:
200 B 2
[ Alinear en escenaria

TR

Fig. 35. Panel alinear de Adobe Flash Proffesional CC

Transformar
£

{*) Rotacidn
A ppe
(0 Sesgo

Rotacidn 3D
X 00e
Centro 3D
X 333

Yo ga0e

¥: D12
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En la biblioteca se almacenan y organizan los simbolos que creemos en Flash,
ademas de almacenar todo lo que se importe de otro lugar como graficos, bitmaps,
sonidos, videos. Se puede organizar el contenido usando carpetas y categorias,
duplicar elementos, cambiar su comportamiento, etc.

Biblicteca

[ senoralunafla

[v] = [

5 slementos =l

Nombre . | Vinculacién | Nomero... | Fecha... | Tipo

L BAvETA
LS BRAZO
| brazo2
K oalleta
i pLato

1

wom oW

07/05...
12/03...
27/04...
05/12...
12/03...

Clip de pelicula
Clip de pelicula
Clip de pelicula
Clip de pelicula
Clip de pelicula

OG0 &[]

|3

Flash trabaja con tres objetos principales:

e Gréficos. Se trata de cualquier objeto dibujado directamente con las
herramientas o bien importado desde otra aplicacion y convertido a formato
vectorial. Constituyen la base a partir de la cual se crean las animaciones.

e Botdn. Es un grafico al que se le podran afiadir acciones para que al pasar el
cursor por encima o hacer clic sobre él, suceda algo.

e Clip de pelicula. Es un simbolo de animacién en el que un objeto va
cambiando de posicion, tamafio, forma, color, etc...

Desde esta ventana se pueden examinar y editar las propiedades de cada elemento
que seleccionemos en la escena, es decir, su contenido varia en funcion del tipo de

elemento seleccionado.

Vemos por ejemplo, el aspecto de la ventana cuando tenemos seleccionado un

relleno o un objeto de texto:
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[ s [T T

Forma
of i ~ =
[ Texto estatico =] [E==]
w Posicidn y tamafio = » Posicidn y tamafo -
X 51685 Y 25705 . Cornter
Familia: |Aria| Rounded MT Bold | 'v|
=) AN: 53,75 AL: 216,33
Estilo: |Regu|ar '” Incorparar... |
w Relleno y trazo
Tamafio: 23,0 Espaciado entre l... 0,0
g L1 & EE Color: [ | M Ajuste automatico
Pince: @ + — 2 Suavizado: | Suavizade para legibilidad | v |
Tamafio: i -
T — w Parrafo
Estilo: 4 Formate: [E[Z][Z][E]
Anchura: | I | ~| 4+ = & Espacio: I= 200t
Escala: l:l [ Sugerencias Mdrgenes: El+ 00px
Extremo: — | » Comportamiento: | Linea tnica v
Unidn: =% A. 300 P Opciones
hd ap ape
_— b Accesibilidad
P Filtros -
T

Fig. 38 y 39. Diferentes versiones del panel propiedades en Adobe Flash Proffesional CC

Desde esta misma ventana se pueden cambiar las propiedades del documento en si
tales como tamafio del escenario, color de fondo, velocidad de reproduccién de la
pelicula, etc.

Contiene informacion y controles para cambiar entre documentos, acceder a
escenas, editar escenas, editar simbolos y cambiar el nivel de zoom del escenario.

“' W A 8 [15% |~ ]
i ] “'.I —
/ I \ e Zoom Escena
Retroceder Ruta de ubicacion activa Editar escena Editar simbolos Centrar Escenario

Fig. 40. Ejemplo de barra de edicion en Adobe Flash Proffesional CC

=
: s L3 an: 153,20 B x 42235
Muestra y permite modificar las oob et
) ., ) AL: 78,50 ¥: 474,20
coordenadas de situacion del objeto
) A R: 153 + X 594
seleccionado, su altura y su anchura. Vi 174 Y: 4344
. s A: 219
También muestra los valores RVA s
(Rojo, Verde, Azul) y Alfa 2
(transparencia) del color que se Lado 2: -
. Anchura: -
encuentre bajo el cursor.

Fig. 41. Panel de informacidn de Adobe Flash Proffesional CC
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Se utiliza para asignar acciones a los fotogramas, los botones, los clips de pelicula,
etc. Se trata de una consola con un editor de texto en el cual se escribe el codigo
ActionScript.

6.1.4. Flujo de trabajo para el dibujo de graficos

Cada vez que se crea un nuevo documento, aparece una escena vacla preparada
para trabajar en ella. Lo que ubiquemos en esta escena pasara a ser una pelicula de
Flash tan pronto como pulsemos la tecla Intro. Flash genera archivos vectoriales,
esto quiere decir que el tamafio de la pelicula no importa demasiado ya que puede
expandirse o contraerse sin que se vea afectada su calidad.

El lapiz sirve para dibujar conjuntos de contornos.

Desde el panel propiedades podemos configurar desde el estilo de linea, al tipo de
pincel, tamafos, colores, etc.

Uno de los aspectos mas importantes de la herramienta lapiz es la posibilidad de
controlar el suavizado de nuestros trazos. Esto se puede hacer desde el apartado
“Suavizado” de la ventana propiedades o través de las opciones que aparecen en la
caja de herramientas:

ﬁ

‘f’ Herramienta Lapiz

w Relleno y trazo

s BN & [
O Prcel: @ + = &
L= '-1 Enderezar BT e -
1 S Suavizar 4+ O Trazo: ﬂ:'
% Tinta Estilo:  |Sélido [v] &
_I Anchura: IE' -
O Escala: [ sugerencias
Extremo: =¥
Uk My A 300
w Suavizado
Suavizado: 50

Durante el trazo de lineas a mano alzada si mantenemos pulsada la tecla de
mayuscula durante el trazado, creara lineas rectas horizontales o verticales.

Desarrollo de grafismos para videojuego educativo para la mejora de pronunciacion de personas con sindrome de Down



6. SOFTWARE UTILIZADO | 63

La pluma permite trazar rectas y curvas del tipo Bézier basadas en el uso de nodos
con puntos de control que establecen la direccion y forma de la curva. Cada punto
de control puede editarse a posteriori con la herramienta subseleccion & . Se
pueden afiadir o eliminar puntos de ancla con las subopciones de la herramienta

pluma.

|p| . Q Herramienta Pluma (P)

"'Q Herramienta Afiadir punto de ancla (=)
_Q Herramienta Eliminar punto de ancla (-)
I\ Herramienta Convertir punto de ancla (C)

Se puede modificar los limites del relleno de diferentes maneras. Usando la
herramienta de seleccion podemos arrastrar los bordes de la forma dibujada
libremente. También se puede Suavizar o Enderezar una zona seleccionada usando

las opciones de la herramienta.

Si se desea un control méas preciso de los contornos generados se puede usar la
herramienta de subseleccion, que nos muestra el trazado con todos los puntos de
control, como si hubiese sido creado con la pluma.

Ajustar a objetos — |
Hate coincidir los nodos cemanos /

)
Suavizar Enderezar

>

Dibujo a mano alzada

Traza brochazos a mano alzada como si estuvieramos pintando con un pincel. El
resultado son rellenos, no contornos, y su color corresponde con el color indicado

de relleno ‘&1

7w Dibujo de objeto \ / Bloquear degradado
A
@ Pintar rellenos 1_‘7_1_7_11_ o = =
O Pintar detrés \‘*—‘.ﬁe‘ .. &
© Pintar seleccidn = r e J .
@ Pintar dentro ff \\\ Ts
| J
| Sensibilidad (]
de presion PY
= del lapiz
/ ® Tamaiio de pincel
7
7 Forma de pincel
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'6' e Pinta sobre rellenos y lineas que se encuentren en la misma capa, esto es, pinta lo
que se encuentre por debajo

: Pinta Unicamente los rellenos y las areas vacias, es decir, sdlo cubrira las zonas con
& Pintar rellenos _ ylasa
color sin afectar a los contornos'y lineas sueltas

: . Pinta Unicamente las areas vacias, ndo la pintur. r detré los rellen
0 e a Unicamente las areas vacias, quedando la pintura por detras de los rellenos
y los contornos

E Fre | Pinta umcame@te.e\ alrea de relleno seleccionada. Si el objeto no esta seleccionado,
= no se mostraré ningun trazo

Pinta Unicamente las areas cerradas sin afectar al contorno si empezamos a pintar
@ Pintar dentro dentro de ellas. Si comenzamos a pintar por fuera del area cerrada, también
pintaré el exterior pero sin afectar al contorno

En Flash, los graficos que generamos en una misma capa, No son por defecto
elementos independientes. Esto se traduce en que cuando varios rellenos o trazos
se superponen, se suprime la parte que queda oculta.

Si se desea que dichos elementos no varien al superponerse lo que debemos hacer
es clicar la opcion "Dibujo de Objeto” en las opciones que aparecen en la barra de
herramientas. También se puede convertir un trazado que no se dibujo inicialmente
como objeto a través del comando Agrupar del mend Modificar, o lo que es lo

mismo, usando el atajo de teclado [CTRL+G] &
Para editar tanto los grupos creados a traves de la opcion dibujo de objeto, como
usando Agrupar se hara doble click sobre el elemento en cuestion y se entra a editar

el grupo. Los Objetos pueden ir alojados unos entre otros simplificando la creacion
y modificacién de escenas.

Permite rellenar de color areas cerradas o casi cerradas que estén vacias o rellenas
de otro color. Podemos rellenar con colores sélidos, degradados o bitmaps.

Mediante este dialogo podemos elegir qué tipo de huecos pintara la herramienta.

O | ® O No cerrar huecos
() cerrar huecos pequefios

() Cerrar huecos medianos

() Cerrar huecos grandes

Esta herramienta permite cambiar el color, grosor, estilo de lineas y contornos sin
necesidad de seleccionarlos previamente. Ademas se puede generar el contorno
para rellenos que no se dibujaron con la herramienta lapiz clicando sobre el mismo.
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Un degradado consiste en una transicion entre varios colores o niveles de gris. Esta
transicion puede realizarse a través de un trayecto lineal o radial. Este efecto permite
dotar a los objetos de profundidad y aspecto de objetos reales.

Para aplicar un degradado sobre un relleno o contorno se selecciona desde la
ventana de color normal, pero en este caso elegiremos la opcion de degradado
lineal o radias segun sea nuestro objetivo. Se mostrara una barra horizontal con una
serie de marcadores de color que editaremos para aproximarnos a nuestro objetivo.

Se pueden afiadir hasta 13 punteros de color haciendo clic debajo de la barra de
degradado. Para editar el color de un marcador hay que hacer clic sobre él y
modificar en la parte superior como si se tratara de un relleno de color normal. Por
ultimo si se desea eliminar un puntero basta con arrastrarlo hacia la parte inferior del
panel.

Aligual que con colores normales, los degradados pueden guardarse como muestra
y usarlos posteriormente.

La herramienta borrador o goma sirve para suprimir partes de trazos o rellenos.
Desde sus opciones se pueden elegir el modo en que trabajara la goma: borrando
solo rellenos, lineas, selecciones, etc...

Grifo

Permite borrar en un solo paso
una linea entera, un rellenoc o
incluso todos los elemento de
una escena, hadendo doble clic
sobre el icono borrador 2

"

s T Borrar normal T

LXG)

© Borrarrellenos
O Borrarlineas
@ Borrar rellenos seleccionados

o Borrar dentro

Tamafio del borrador

La diferencia entre publicar y exportar consiste en que, cuando se utiliza Publicar, es
posible crear varios formatos de exportacion a la vez, mientras que al utilizar la
orden. Exportando podemos obtener diferentes formatos:

a. Exportar imagen: crea imagenes individuales de un fotograma determinado
b. Exportar seleccion o secuencia de imagenes: crea un archivo de imagen
independiente para cada uno de los fotogramas que contenga la pelicula.

c. Exportar peliculas: se exporta toda la pelicula de Flash completa, con todo su
movimiento a otro formato. Dependiendo del formato se podra conservar o

no el audio. Los formatos pueden ser:
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e Pelicula Flash(.swf)

e AVIde Windows (.avi).- Este formato exporta la pelicula como un video
de Windows.

e QuickTime (mov)

e GIF animado (.gif)

También se puede convertir en un archivo ejecutable (exe) que puede ser
visualizado mediante otras aplicaciones o, incluso, de forma autdbnoma. Con este
método no es necesario tener instalado ni Flash ni su reproductor, ya que se genera
un archivo .exe ejecutable denominado proyector, que contiene la pelicula vy el
propio reproductor de Flash necesario para verla.

6.2. Sony vegas Pro 12.0

Vegas Pro 12.0

Vegas Pro 12 e

1TF-FE87-7E64-+HBZD

Creating file IfO manager...

Fig. 50. Interfaz y disposicion de ventanas en Adobe Photoshop CC

Sony Vegas Pro es un paquete software para edicion de video mediante sistemas de edicion
no lineal (NLE), originalmente publicado por Sonic Foundry y ahora propiedad de Sony
Creative Software. El software fue inicialmente desarrollado como un editor de audio, pero
con el tiempo se amplio al campo de la imagen, en concreto, a partir de su version 2.0 [11].

Vegas ofrece un sistema de edicion de video y audio multipista en pistas ilimitadas y
secuenciadas, con independencia de la resolucion de los diferentes cortes de video. También
consta de unas galerias de efectos complejos tanto para la imagen como para el sonido, asi
como de herramientas de composicion.

Las principales ventajas de Sony Vegas son su interfaz de facil comprension, su alto
rendimiento y estabilidad en ordenadores domésticos, asi como la enorme cantidad de
efectos y transiciones que ofrece. Pero principalmente, lo que destaca de este programa es
la alta calidad de los trabajos finalizados, digna de un equipo Proffesional. Su gran
desventaja, por otra parte, es que al comenzar a utilizar este editor, se requiere de una gran
capacitacion y un tiempo de practica, ya que no solo se trata de ir probando sino de conocer
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a fondo cada funcion. Sin embargo, el hecho de ser un software tan extendido hace que
podamos encontrar faciimente muchos tutoriales y cursos de formacion en internet, ademas
de manuales publicados.

6.2.1. Sistemas de edicion no lineal

Cuando hablamos de un NLE: sistemas genérico de edicién no lineal (non-linear
editing system), NLVE si nos referimos a video, NLAE en audio o DAW para
estaciones de trabajo de audio digital (Digital Audio Workstation), lo que en realidad
estamos tratando es de un concepto nacido en el siglo XX, que consiste en llevar a
cabo la edicion no destructiva del material de origen [12].

Estas técnicas consiguieron implantarse en los campos de la produccion audiovisual
en los afios 80 gracias a los nuevos equipos informéticos producidos en esa época,
y contrasta con los sistemas tradicionales en los cuales se trabajaba con cintas
(sistema lineal) y donde el proceso de edicion esta ligado a la necesidad de
reproducir sucesivamente la pelicula o escuchar la cinta.

En la actualidad lo que se trabaja es manteniendo intactos los archivos originales, ya
sean video o audio, que se almacenan en un equipo o servidor web. El programa
trabaja con referencias a esos archivos.

6.2.2. Alternativas de software

En la actualidad hay una alta cantidad de programas que trabajan con estos sistemas,
entre los que cabe destacar las dos grandes competencias a Sony Vegas Pro: Adobe
Premiere Pro y Final Cut Pro, que trabaja en IOS.

La justificacion de la eleccion de Sony Vegas Pro es, como se ha comentado
anteriormente, su estabilidad y su alto rendimiento en ordenadores convencionales.
Premiere Pro permite obtener también grandes resultados y es un software muy
extendido, pero se observd que saturaban mas el PC. Otra de las razones es el precio
de las licencias, que en el caso de Adobe resultaban menos atractivas.

6.2.3. Interfaz del programa

La ventana de Vegas Pro es el espacio donde se editan los proyectos y se compone
de varias areas:

Desarrollo de grafismos para videojuego educativo para la mejora de pronunciacion de personas con sindrome de Down



6. SOFTWARE UTILIZADO | 68

Explorador de recursos Vista rapida y recortadora Control de salida de audio
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Zoom de la linea de tiempo

Fig. 51. Interfaz y disposicion de ventanas en Sony Veegas Pro 12.0

6.2.3.1. Barra de Herramientas

La barra de herramientas incluye botones que permiten seleccionar con rapidez
comandos utilizados frecuentemente. A continuacion se explican

las  mas
importantes:
! X I ‘
Rendsrizar céma Habilitar gnorzr;vgerr:it%z;cmn Herramienta de zoom
MNuevo Pegar guste
Expansion Herramierta de
Guardar Cortar autormética envolverte

Ayuda

Abrir Copiar Crossfades Herrarmienta Tutoriales
Propiedades autométicos nomal interactivos
Glsrdar cori Deshacer/Rehacer Bloguear envolventes Herramienta
a eventos de seleccion

Fig. 52. Barra de herramientas de Sony Vegas Pro 12.0

6.2.3.2.Lista de pistas

La lista de pistas muestra todas las pistas de audio y video del proyecto, y contiene
los controles maestros de cada pista.

Fig. 53. Ejemplo de listas de pistas de un proyecto en Sony Vegas Pro 12.0
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6.2.3.3. Ventana de medios de proyecto

Permite ver todos los medios de imagen, audio o video utilizados en nuestro
proyecto. Desde esa ventana se recopilan y organizan todos los medios que desea
utilizar en el proyecto. Puede afiadir medios, obtener vistas previas de ellos, cambiar
propiedades de archivo y afiadir efectos a un archivo.

MVI_0296.MOV

Fig. 54. Ventana de medios del proyecto en Sony Vegas Pro 12.0

6.2.34. Envolvente

Para usar la herramienta de envolvented%, seleccione Herramienta de edicién en el
menu Edicion y, a continuacion, Envolvente en el submendu.

La herramienta Envolvente esta disefiada para manipular envolventes en los eventos.
Si la selecciona la herramienta Envolvente, podra afiadir, eliminar, seleccionar y
mover puntos envolventes, si bien los eventos no se podran mover ni editar.

6.2.3.5. Ventana editar detalles

La ventana Editar detalles muestra una base de datos para todos los medios del
proyecto. Muestra informacion sobre como se estan utilizando los archivos en el
proyecto y le permite modificar muchas de sus propiedades. Puede ordenar, agregar
o cambiar informacion, asi como reorganizar las columnas y editar los articulos del
proyecto.

Esta ventana le proporciona un método alternativo de trabajo con eventos, listas de
pistas de CD de audio, comandos, marcadores y regiones.

6.2.3.6. Ventana de galeria de transiciones

En esta ventana se muestra una galeria con las transiciones instaladas en nuestro
ordenador. Las transiciones pueden usarse para controlar como comienza o termina
un video o para cambiar la manera de pasar de un evento a otro. Se puede tener
una vista previa de cada una dejando unos segundos el ratén sobre la misma. Para
aplicarlo se puede pulsar doble click o arrastrarlo al punto de la linea de tiempo
deseado.
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Transiciones

Fig. 55. Ventana de transiciones en Sony Vegas Pro 12.0

6.2.3.7. Ventana de galeria de efectos de video

Esta ventana es similar a la de transiciones. En ella encontramos organizados todos
los efectos de video y audio que estén instalados en el PC. Se aplican arrastrandolo
sobre el clip en la linea de tiempo y se puede tener una vista previa del efecto
manteniendo el raton sobre él unos segundos.

Fig. 56. Ventana de galeria de efectos de video en Sony Vegas Pro 12.0

6.2.3.8. Ventana de galeria de generadores de medios

Desde esta ventana se pueden generar medios para nuestro proyecto tales como
texto, titulos, fondos, mascaras, etc.

El panel izquierdo enumera todos los generadores de medios disponibles
organizados en carpetas. Y al colocar el raton sobre cada uno, se puede ver un
ejemplo animado del medio a generar en modo predeterminado.

Para generar el medio puede hacerse doble clic o arrastrarlo sobre la linea de
tiempo.
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Fig. 57. Ventana de galeria de generadores de medios del proyecto en Sony Vegas Pro 12.0

6.2.3.9. Ventana de galeria de compositores

Desde esta ventana se pueden afiadir efectos de composicidon y méscaras. La
composicion es el proceso de mezcla de pistas de video para crear una salida de
una sola capa y puede usarse este proceso junto con mascaras a fin de cubrir
porciones de video o de limitar los efectos de un filtro.

Normalmente, las mascaras se basan en el contraste de zonas oscuras y claras, en
colores especificos o en un canal alfa.

Desde el icono de Modo compuesto primario o Modo de composicion de la
cabecera de pista se determina como se generara la transparencia de una pista de
video. Ya que las pistas inferiores se muestran a través de pistas superiores, es el
modo de composicion de la pista superior el que determina la cantidad que se
muestra de la pista inferior. El modo de composicion de la pista de video inferior
ajusta su transparencia contra el fondo.

o oo

n
n
n
n
n

Fig. 58. Ventana de galeria de compositores en Sony Vegas Pro 12.0

A la hora de aplicar transiciones, efectos o generar medios audiovisuales, el
programa aplica unos ajustes preestablecidos que editaremos a nuestro gusto. Por
ejemplo, si queremos crear un fondo con un degradado azul para el cielo,
empezaremos afladiendo un degradado lineal béasico en blanco y negro, vy
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posteriormente modificaremos los pardmetros de colores, puntos de control, etc.
para adaptarlo a las necesidades que busquemos.

Mascara de capa de la capa
principal sobre sus "hijas"

Pista principal
Pista secundaria

Pista principal

Fig. 59. Ejemplo de aplicacion de varias capas de video en un proyecto de Sony Vegas Pro 12.0

6.2.3.10.Event Pan/Crop

Uno de los efectos mas importantes utilizados para la creacion del video-animacion
ha sido el de Event Pan/Crop (Panoramizacion y recorte de eventos de video), que
permite afiadir movimientos a imagenes fijas para crear efectos de animacion de
pistas. Para acceder a la ventana de control de esta herramienta se puede hacer clic
sobre el icono = que aparece en los propios fragmentos de video o a través de la
ventana de efectos.

Para generar las animaciones se crearan unos puntos de control clicando en la linea
de tiempo de la parte inferior. En cada uno de esos puntos modificaremos el
rectangulo delimitado por linea discontinua, que corresponde a la visualizacion que
captura la camara en ese momento. Una vez definidas todas las posiciones, el
programa se encargara de generar el trayecto y zoom de la camara entre los
diferentes puntos de control y acabara generando el efecto de que la imagen se
mueve, acerca, aleja o gira.

Lista de efectos del clip Acceso a galeria de efectos
Informacion del clip

Mantener aspecto__ |
del recorte

Animacion de recorte
y otros efectosdel clip

Escala de tiempo con
Navegacion entre puntos de cortrol
puntos de control Zoom de la linea de tiempo

Fig. 60. Ventana de control de la herramienta Pan/Crop de Sony Vegas Pro 12.0
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En el mundo de la ilustracion y el disefio grafico es muy comun la utilizaciéon conjunta de 3
dispositivos de entrada a la hora de trabajar con el PC. Estos dispositivos son:

7.1. Raton

Utilizado como elemento de seleccién con precision y para navegar entre archivos.

7.2. Teclado del PC

Permite acceder de manera rapida a las diferentes herramientas a través de los atajos de
teclado. Ademas de agilizar el trabajo por medio de técnicas de programacion y
automatizacion de tareas.

7.3. Tableta grafica: Wacom Bamboo Pen&touch

7.3.1. Descripcion de las tabletas graficas e historia

Tanto el raton como el teclado son elementos comunes para cualquier usuario de
PC, pero las tarjetas graficas son un elemento mas pensado para el ambito del disefio
y la ilustracion. Veamos algunos aspectos importantes:

Una tablet digitalizadora o tablet grafica es un periférico que permite al usuario
introducir gréaficos o dibujos a mano, tal como lo harfa con lapiz y papel. También
permite apuntar y sefialar los objetos que se encuentran en la pantalla como se harfa
con un ratén convencional. Consiste en una superficie plana sobre la que el usuario
puede dibujar una imagen utilizando el estilete (lapicero) que se adquiere junto a la
tablet.

Su antecedente mas primitivo lo encontramos en el Teleautdgrafo, patentado en
1888 por Elisha Gray [13]. Una primera aproximacion al fax actual, que servia para
transmitir firmas registradas por potencidmetros a través de grandes distancias.
Posteriormente, en 1957, se inventd un nuevo dispositivo que permitia a los
ordenadores reconocer la escritura a mano. Mas conocida (y a veces confundida
como la primera tableta digitalizadora) fue la tableta RAND o Grafacon, que fue
introducida en 1964 y basaba su funcionamiento en una cuadricula de cables
situados por debajo del pad que codificaban coordenadas horizontales y verticales
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en una pequefia sefial magnética. El stylus recibiria la sefial, que serfa posteriormente
descodificada como informacion de las coordenadas.

También se intentd avanzar en otros caminos, como es el caso de la tableta acustica
o tableta de bujfas, que usaba un punzon para generar clics con una bujfa. Dichos
clics eran triangulados por una serie de micréfonos para localizar el lapiz en el
espacio. Este sistema no llegd a extenderse ya que era bastante complejo y caro, y
los sensores sufrian interferencias por sonidos externos.

Finalmente la primera tableta que consiguio salir propiamente al mercado para el
amplio publico fue la KoalaPad, disefiada inicialmente para el Apple II, pero que
posteriormente permitid su utilizacion con ordenadores domeésticos.

7.3.2. Tipos de tabletas

Podemos clasificar las tabletas graficas en dos grupos en referencia a su modo de
funcionamiento. Por una parte tenemos las tabletas pasivas, que utilizan la induccion
electromagnética para su funcionamiento. La cuadricula de alambres bajo el pad
funciona tanto transmitiendo la sefial de la tableta al lapiz, como recibiéndola del
mismo, a una velocidad cercana a los 20 microsegundos. La informacion que se
transfiere, ademas de especificar las coordenadas del lapiz, pueden incluir datos de
presion, angulo de dibujo u otras funciones del lapiz como botén borrador, etc.

Usando la sefial electromagneética, la tableta también puede localizar la posicion del
lapiz sin que éste llegue a tocar la superficie. Esta modalidad, tiene una de sus
grandes ventajas en que el lapiz no se alimenta con pilas sino que la energia se
suministra por el acoplamiento de la resonancia a través de la rejilla. Es una
tecnologia patentada por la empresa Wacom, que actualmente lidera el mercado
como unico productor de las mismas.

Por otra parte tenemos las tabletas activas que se diferencian de las anteriores en
que el stylus contiene una pila en su interior que genera y transmite la sefial a la
tableta. Esto hace que tengan mayores dimensiones y peso aunque por otra parte,
ya que la tableta esta constantemente recibiendo informacion del lapiz, se consigue
un menor jitter o desfase [14]. Al igual que las tabletas pasivas, las activas también
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son capaces de identificar la posicion del lapiz cuando se pasa por encima aunque
no este contacto directo.

No se debe confundir la tableta digitalizadora con los dispositivos tabletPC o
pantallas tactiles. Las primeras ofrecen mayor precision, la habilidad para seguir un
objeto que no esta tocando fisicamente la superficie de la tableta y ademas puede
obtener mas informacion sobre el lapiz como angulo o presion ejercida. Por otra
parte, en los ultimos afios se viene desarrollando un hibrido de tableta digitalizadora
y pantalla que es una tableta que incorpora un panel LCD en la tableta, permitiendo
que el usuario dibuje directamente sobre la superficie del monitor.

Los fabricantes de tabletas a menudo ofrecen otros accesorios que amplian las
funcionalidades del Stylus comun y agilizan el trabajo. Caben destacar por ejemplo,
los lapices que simulan aerégrafos o puntas especiales, los lapices con borrador, los
kits Wireless para conectar la tableta al ordenador de manera inalambrica o los
ratones especiales que puede funcionar en modo absoluto, basando sus
coordenadas en pantalla a la posicion respecto a la superficie de la tableta.

7.3.3. Modelo Wacom Bamboo Pen&Touch

La tableta que utilizo para dibujar es el modelo Bamboo Pen&touch de Wacom. Se
trata de una tableta de gama media que se conecta al PC mediante cable USB. Esta
tableta admite ademas del lapiz convencional, la funcion multitouch, que reconoce
los dedos de la mano, permitiendo una interaccion mas fluida con el lienzo por
ejemplo, rotandolo o haciendo zoom directamente con los dedos. Tiene una
resolucion de entrada de lapiz de hasta 2.540 dpi llegando a detectar hasta 1.024
niveles de presion. Y aunque sus dimensiones son de 278 x 176 x 11 mm, el area
activa real es de 147 x 92 mm. Es una tableta ligera cuyo peso junto con el lapiz, no
supera los 450 g [15,16].

El Stylus que le acompafia tiene en uno de los extremos una punta de plastico rigido
que se puede cambiar si se desgasta o si se desea usar una punta de otro tacto. En
el otro extremo cuenta con una punta especial borrador. En la zona de sujecion
cuenta con dos botones configurables que se activan con el pulgar mientras
dibujamos. La propia tableta cuenta ademas con 4 botones, (ExpressKeys [17],)
también configurables, que se pulsan con la mano libre. Estos botones pueden
usarse como accesos directos, atajos de teclado o lo que desee el usuario.

En mi caso uso la siguiente configuracion:
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Por dltimo, hay que mencionar la posibilidad de convertir nuestra tableta en
inaldmbrica adquiriendo un accesorio kit Wireless de Wacom. Se trata de un
dispositivo que se coloca dentro de la carcasa quedando totalmente oculto en un
zocalo hecho ex profeso para el emisor. El receptor Bluetooth es un USB también
minusculo que se conecta a cualquier puerto del ordenador. Funciona mediante una
bateria de litio que se recarga a través del cable USB, permitiendo al usuario seguir
trabajando aunque se agote.

Acompafiando a la tableta viene el correspondiente driver de Wacom que permite
configurar todos los botones del l&piz y la tableta con las funciones que mas te
interesen para cada programa. Ademas de elegir si se desea usar en modo diestro
o zurdo.

7.4. Escaner y camara de fotos

Para digitalizar los bocetos realizados en papel se ha utilizado por lo general, un escaner
convencional. En los casos en los que no se requeria una alta calidad en la digitalizacion, (ya
que los bocetos se iban a utilizar como referencia para dibujar encima o simplemente para
archivarlos en el ordenador), se ha trabajado directamente con la camara de fotos del
Smartphone por la agilidad que permite y porque. La ventaja de usar este tipo de dispositivos
es que tenemos acceso inmediato a internet, y podemos compartir en cualquier lugar, de
manera rapida vy eficaz, los dibujos realizados, tanto con otros miembros del equipo, como
con el propio ordenador, gracias al almacenamiento en la nube.
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8.1. Objetivos

De cara a la evaluacion del videojuego, se planted una estrategia con el objetivo de analizar
sila historia, la interfaz, y las actividades incluidas en el juego conseguian motivar lo suficiente
a los usuarios con sindrome de Down. Por otra parte era importante ver si hay aspectos de
la usabilidad del videojuego que condicionan su rendimiento en el aprendizaje y si realmente
la herramienta creada era Util desde el punto de vista de la mejora del habla.

Al comienzo del desarrollo de este proyecto, se perseguian dos grandes objetivos: por una
parte el de crear una herramienta eficaz, capaz de generar mejoras prosodicas reales en el
alumnado con necesidades especiales. Y por otra, el desarrollar un entorno capaz de captar
la atencion del jugador e involucrarlo para que no perdiera interés en la actividad.

Como resultado de los estudios sobre el sindrome de Down y sus dificultades de aprendizaje,
se extrajeron una serie de principios de disefio, que sirvieron de base para crear una primera
version del videojuego que ha sido testeada con usuarios reales.

8.2. Muestra utilizada

En la prueba piloto participaron 14 estudiantes con sindrome de Down de la Escuela Niu
(Barcelona), Fundacion Aura (Barcelona), y la Escuela de Educacion Especial “El Pino de
Obregon” (Valladolid). La muestra se compone de 10 nifios y 4 nifias de edades variadas;
todos ellos, con una discapacidad intelectual moderada.

o =N

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39

IN® de usuarios

Las pruebas fueron realizadas en los propios centros, acompafiados de dos personas: un
miembro del equipo de desarrollo y un profesor del centro, que ejercia de observador.
Ademas, las pruebas se realizaron también en 10 nifios y 10 adultos sin discapacidad, con el
fin de comparar los resultados con los de los jugadores con sindrome de Down.

NuUmero de Tiempo (en segundos)
usuarios Media Desviacién Estandar
Nifios (de 6 a 9 afos) 10 942.2 130.3
Adultos 10 824.8 72.7
sindrome de Down 14 13421 3014
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Por ultimo, hay que destacar, que la Escuela de Educacion Especial “El Pino de Obregon”
continud haciendo mas pruebas de campo como parte de sus clases durante dos meses, de
modo que los nifios con sindrome de Down han acabado completando tres sesiones cada
uno.

8.3. Desarrollo de las pruebas

En esta prueba, se combinaron los métodos de evaluacion objetiva y subjetiva. Por un lado,
el juego se encarga de registrar los datos acerca de la interaccion entre el jugador y el juego
y por otra, al final de la sesion, los jugadores fueron sometidos a un breve cuestionario sobre
los aspectos generales del juego. Ademas, esto se complementd con las observaciones que
los evaluadores habian ido recogiendo durante la prueba, y con las opiniones facilitadas por
los pedagogos y maestros, que se sometieron a una entrevista semiestructurada, basada en
preguntas abiertas.

8.4. Cuestionario realizado por los jugadores

El cuestionario realizado a los jugadores permitid obtener informacion en relacion con
diversos aspectos del juego, como su opinion sobre la historia, el asistente o la dificultad. En
el apartado de resultados se recoge la lista de preguntas que se plantearon a los usuarios,
asi como un resumen de las respuestas.

Hay que destacar que de las respuestas recogidas, sélo se han tenido en cuenta las de los
usuarios jovenes con sindrome de Down, descartando las de los adultos debido a que no
proporcionan informacion relevante sobre el juego.
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8.5. Resultados

Después de la prueba piloto, se prepard un informe de evaluacion y se plantearon una serie
de cambios en cuanto a la interfaz, la simplificacion de la actividad prosédica, y algunas
mejoras en las instrucciones de audio y de ayuda.

Para analizar el compromiso y ganas de jugar de los alumnos se estudiaron las observaciones
anotadas durante las pruebas asi como las opiniones brindadas por los maestros en las
entrevistas tras la prueba piloto.

Desde el primer momento pudimos observar como los alumnos se sentian a gusto,
motivados a jugar y muy centrados. Por su parte, los profesores también se mostraron
sorprendidos, sobre todo con aquellos que sufren déficit de atencion. Les impacté el grado
de responsabilidad y las ganas de hacerlo bien que mostraban, y la forma en que se
quedaban ensimismados observando la pantalla. Destacaron en concreto, el caso de Paula,
una de las jugadoras, que padece hiperactividad, y que mientras jugaba se mantuvo calmada
y atenta, respondiendo a tiempo y correctamente.

Teniendo en cuenta el caso de Paula y el de otros alumnos, los profesores afirman que el
videojuego les parece una herramienta util para motivar a los estudiantes en su aprendizaje
diario, y en concreto, para focalizar su atencion.

En las siguientes tablas se muestra un resumen de los resultados de los cuestionarios
realizados a los jugadores tras la prueba piloto para cada grupo de jugadores.

Nifios Sindrome Down
PREGUNTAS

SI NO SI NO

:Te gustan los videojuegos? 100% 0% |929% 7.1%
¢Alguna vez has jugado videojuegos antes? 80%  20% | 786% 21,4%
En general, ;te ha gustado probarlo? 90%  10% |929% 71%
¢Te gustarfa jugar en el futuro? ;Y saber cémo continda la historia? 90% 10% | 857% 14,3%
;Has entendio la historia? 100% 0% | 64,3% 357%
:Te ha gustado la historia? 90% 10% | 78,6% 21,4%

¢ Te gustd tener un loro como acompafiante en la aventura? 90% 10% | 857% 14,3%

¢ Te ha gustado hablar con los personajes del videojuego? 889% 111% | 929% 71%

;Le gustarfa crear su propio avatar (cara, ojos, boca, ropa, etc)? | 88,9% 11,1% | 643% 35,7%
;Has aprendido algo con el videojuego? ;Que? 70%  30% | 786% 21,4%
:Te han gustado las imagenes de la ciudad y las personas? 100% 0% | 857% 14,3%

Opcién A Opcién B Op. A Op.B Op. A Op.B
:El videojuego te ha parecido...  divertido o aburrido? | 889% 11,1% | 857% 14,3%
facil o) dificil? 100% 0% 78,6% 21,4%

corto o) largo? 66,7% 333% | 286% 71,4%
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Al estudiar los resultados de los cuestionarios realizados a los alumnos, vemos que en
general, se sintieron contentos de haber probado el juego y comentaron que les gustaria
continuar la historia mas tarde, (opcion que han estado valorando sus profesores, debido a
la insistencia de los estudiantes). También hubo unanimidad en relacién con las instrucciones
del asistente y la oportunidad de hablar con los personajes del juego. Por Ultimo, la gran
mayoria se mostraron satisfechos con los graficos de los personajes y las escenas.

En cuanto a los aspectos de entretenimiento y facilidad de juego, la mayoria de los jugadores
opinaron que era divertido y facil. Y aunque se deben introducir mejoras en el campo de la
retroalimentacion, las opiniones sobre la facilidad sugieren que el nivel es adecuado. Por
otra parte, para los jugadores con sindrome de Down, el juego les resultdé mas largo, pero
eso no impidié que trabajaran con atencion hasta el final de la sesion. Por tanto, vemos que
el juego también resulta motivador para ellos y segun nos indicaron sus profesores, algunos
de los nifios son tan creativos que acaban sintiendose parte del mismo. Incluso un nifio les
llego a decir: "Yo soy un héroe”.

En conclusion, la evaluacion general del juego es positiva ya que observamos que resulta
motivador y causa cierto enganche en todos los jugadores, destacando que se logra el
objetivo de la inmersion en aquellos usuarios con sindrome de Down, hecho que se
planteaba como una gran dificultad.

Y con respecto a la mejora de la pronunciacion, lo que se hizo fue someter las grabaciones
de voz realizadas por la propia aplicacion, al juicio de siete personas sin formacion especifica
en logopedia o prosodia, que debfan analizar la primera y la Ultima produccion de una frase
de cada jugador en cada sesion de trabajo evaluando si habia o no mejoras.

A parte de esta prueba de percepcion, también hemos obtenido los comentarios de los
profesores, cuya opinion generalizada es que el videojuego ayuda a los estudiantes a
mejorar su pronunciacion. Consideran que es una herramienta recomendable para su uso
con los alumnos, ya que en él pueden encontrar actividades divertidas en las que trabajar
de forma independiente y diferente a lo habitual, rompiendo con la rutina de clase.

Respecto a las instrucciones y retroalimentacion del videojuego, opinan que son apropiadas,
y en concreto quisieron destacar las ventajas del uso de los aplausos como elemento
motivador. Su opinion respecto al asistente virtual también es positiva y lo consideran muy
util. Y por ultimo, en cuanto a los graficos del videojuego, coinciden con los alumnos en que
son correctos.

A continuacion se muestra la lista de preguntas que se plantearon a los profesores junto con
algunos de sus comentarios mas destacados:
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e ,,Como usaste el videojuego?

e ,Crees que el videojuego les ayudd a mejorar su pronunciacion?

e ,Crees que el contexto y la historia del videojuego son Utiles para llevar
a cabo las actividades?

e ,;Son adecuadas las instrucciones y la retroalimentacion?

e Consideras util que el profesor pueda decidir si la actividad es correcta
0 no?

e ;Cuales son las reacciones de los estudiantes durante las sesiones de
juego?

e ,Piensas que el asistente virtual es Util?

e ,;Qué opinas de los graficos?

e ;Recomendaria el videojuego?

Yo recomendaria el videcjuego a un companero o a un profesor de nifios con sindrome de
Down, ya que proporciona una dinamica de repeticion, pero lo hace de una manera ludica,
funcional y totalmente independiente. Estoy al lado, no delante de ellos”.

"Me gustaria utilizar el videojuego para el aprendizaje repetitivo, por pausas, y para hacer
las oraciones interrogativas de una manera mecanica. £s bueno para el entrenamiento”.

“Yo lo usaré en el aula”.

8.6. Conclusiones

Los resultados experimentales obtenidos en esta prueba piloto muestran que la realizacion
de los egjercicios de repeticion utilizados en el videojuego puede conducir a mejoras en la
produccion y el uso de la prosodia por hablantes con sindrome de Down. A pesar del hecho
de que estos jugadores se encuentran mas dificultados para utilizar el videojuego,)
observamos que tienen una alta motivacion para utilizarlo, lo que les hace esforzarse en
hacer las actividades, con la consiguiente mejora.

Desde todo el equipo que hemos trabajado en el desarrollo del videojuego “La piedra
magica”, consideramos que éste es un resultado excelente, que anima a repetir la estrategia
en otros escenarios para lograr introducir a los usuarios con sindrome de Down en las
dinamicas de los serious games.

A continuacion se describen algunos de los elementos que consideramos que mas han
influido en los buenos resultados obtenidos:
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8.6.1. Utilizacion del género aventura grafica como elemento
motivador

Las personas con sindrome de Down suelen tener una baja motivacion para superar
tareas dificiles debido a sus problemas cognitivos y de aprendizaje. El hecho de usar
una aventura grafica en la que el jugador se siente protagonista, y la necesidad de
ir superando los retos para avanzar han conseguido que los usuarios aguanten
motivados hasta el final sin fatigarse o aburrirse.

Por otra parte, las escenas del videojuego representan situaciones de la vida real
(permitiendo practicar la comunicacion en su contexto), pero la narracion se basa en
una historia fantastica. Uno de los maestros argumentaba este hecho como un factor
de acoplamiento importante, ya que muchos de los nifios y adolescentes con
sindrome de Down tienen un alto caracter imaginativo.

8.6.2. Graficos y dificultad adaptada

Las personas con sindrome de Down son mas competentes en las habilidades
sociales y emocionales que en las capacidades cognitivas. A medida que crecen,
adquieren madurez en cuanto a preferencias y gustos, pero las capacidades
cognitivas se quedan atrés. En general, a la hora de encontrar programas de
ordenador suelen enfrentarse a la problematica de que, por un lado, los programas
que atraen a los jovenes de su edad, suelen ser demasiado avanzados para ellos; y
por otro, los que tienen el nivel adecuado tienden a resultarles aburridos o infantiles.
Por tanto, consideramos que el uso de colores brillantes en el juego es positivo, pero
deben evitarse las ilustraciones demasiado infantiles.

8.6.3. Retroalimentacion multimodal e intolerancia a la frustracion

Las personas con sindrome de Down tienen una mala respuesta ante las situaciones
de fracaso que les llevan a desmotivarse y a frustrarse. Por lo tanto, la
retroalimentacion que se ofrece al usuario debe ser siempre en tono positivo, tanto
si realiza la tarea correcta como incorrectamente. Por otra parte, para evitar que se
frustren con las actividades, se ha establecido un nimero maximo de intentos
incorrectos, tras los cuales, el videojuego continta con la siguiente actividad.

8.6.4. Los mensajes de audio para ayudar a la comprension de
conceptos

La iconograffay las escenas del videojuego son visualmente intuitivas y sencillas, con
el objetivo de evitar ambigUedades. Pero ademas, gracias al apoyo con mensajes de
audio, se ayuda a comprender todo lo que aparece en pantalla. A pesar de ello,
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observamos algunas confusiones en cuanto al uso de los botones de altavoz y
micréfono, y ya se han corregido en el videojuego.

8.6.5. Ejercicios repetitivos

Se ha demostrado que las actividades repetitivas producen una mejora en la
produccion oral de los jugadores. Por otra parte, la estrategia de utilizacion de frases
cortas y simples ha demostrado ser mas efectiva para que los jugadores entiendan
las instrucciones.

8.6.6. Adaptacion de la dificultad de las actividades al nivel cognitivo

A lo largo del videojuego se han introducido una serie de actividades visuales para
evitar que el juego se convierta en algo monotono. Tras las pruebas, vimos que os
usuarios con sindrome de Down tenian dificultades para superarlas. Los fallos mas
frecuentes se deben, principalmente, a sus dificultades cognitivas, y se traducen por
ejemplo, en dificultades para encontrar las piezas de pequefio tamafio o para captar
detalles de las escenas. En estos casos es muy Util la adaptacion en diferentes grados
de dificultad, asi como la utilizacion de la ayudas para recordarles el objetivo de la
actividad.
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9.1. Estimacion de costes

En este capitulo se muestra una estimacion de costes escalable que dependera el nimero
de ilustraciones realizadas y de diversos escenarios de cobro por ilustracion. Dicha
simulacion escalable servira para orientar la discusion sobre el modelo de negocio.

Para analizar los costes materiales amortizados se ha preparado un inventario en el que se
incluyen los equipos, licencias de software y otros materiales empleados, asi como los precios
correspondientes. Con todo ello podemos obtener un presupuesto de los equipos
necesarios. En este balance se esta teniendo en cuenta sélo los elementos imprescindibles,
aunque el equipo podria ampliarse. A continuacion se encuentra la tabla resumen con estos

gastos:
COSTE COSTE  VIDA UTIL . COSTE
CONCEPTO: canTDAD UNITARIO UNITARIO  ESTIMADA AMORTIZACION TOTAL
MATERIAL gunidad N ol ” afios | Afio1° | Afio2° €
Ordenador portétil
HP 15-ay037ns 1 799 199,75 6 133,17 39,95 799
Tableta grafica 1 279 69,75 6 46,50 13,95 279
Licencia Adobe CC 1 290,17 1 290,17 . 290,17
(Plan estudiantes)
Licencia Sony vegas 1 557,95 3 185,98 18598 | 557,95
Material de dibujo 1 17 1 17 - 17
TOTAL| 538,07 239,88 |1943,12

Puesto que los equipos no se destinan Unicamente a la labor de disefio, vamos a destinar
solo un 25 % de su valor a los costes de asociados al proyecto. Por tanto, la amortizacion se
ha calculado respecto a ese valor ponderado.

En cuanto a la mano de obra se han realizado un total de 58 escenarios, 14 personajes
animados, y 11 objetos independientes. Por otra parte se han desarrollado varios elementos
que forman parte de la interfaz como son las ventanas, y emoticonos animados, que
afladimos a la lista de objetos por su similitud en cuanto a tiempos y complejidad, quedando
un total de 18 elementos.
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A continuacion se muestra la tabla con los tiempos de mano de obra pronosticados,
divididos segun el tipo de ilustracion. Para cada uno, se establece un tiempo medio de
desarrollo, asf como la suma total en horas empleadas

CONCEPTO: TIEMPO UNITARIO  TIEMPO TOTAL
CANTIDAD
MANO DE OBRA horas horas
Escenarios 61 7,5 435
Personajes 14 5 70
Objetos y elementos interfaz 18 0,75 13,5
TOTAL HORAS DEDICADAS 541

Combinando los datos de las 2 tablas se ha hecho un balance de gastos que dependera
tanto de la tarifa por horas del disefiador como de la duracion del proyecto, ya que esto
influira en el valor amortizable de los equipos. Se ha tenido en cuenta que |,
independientemente de la duracion del proyecto, el disefiador estara contratado sélo por
las horas obtenidas en la Fig. 68, es decir, 541.

Con todo esto y aplicando un precio por hora basado en la oferta y demanda del mercado,
se acabara dando un presupuesto aproximado del trabajo realizado.

TARIFA DISENADOR FACTURA DURACION(;EI;)PROYECTO
€/hora € 1 2
40 21.640 22178 22418
30 16.230 16.768 17.008
20 10.820 11.358 11.598
10 5410 5.948 6.188

Tomando una tarifa con un precio intermedio de 20 €/h y teniendo en cuenta que el
proyecto se prolongara durante un afo, obtenemos un coste de 11.493 euros para el
desarrollo de los trabajos de ilustracion.

9.2. Modelo de negocio

Estos datos pueden ser extrapolados para plantear una posibilidad de negocio como
ilustrador. Para ello debemos plantear los costos por cada tipo de ilustracion, asf como el
tiempo que durara.

En ese sentido se va a plantear un ejemplo en el que se va a desarrollar un proyecto simple
conformado por 3 escenarios, 2 avatares, 5 grafismos, que se prolonga durante 1 afio.
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TIEMPO TIEMPO TARIFA FACTURA  PRECIO DEL

CANTIDAD UNITARIO TOTAL DISENADOR DISENADOR  PROYECTO
horas horas €/hora euros euros
Escenarios 3 7,5 22,5 40 1450 1988
Personajes 2 5 10 30 1087,5 1626
Objetosy - 5 075 3,75 20 725 1263

elementos interfaz

TOTAL HORAS 36,25 10 3625 901

Este plan contemplaria sélo las horas dedicadas a trabajo de ilustracion, pero si se pretende
plantear un balance mas realista habria que ampliar estos datos con las horas dedicadas a
reuniones, los gastos de energfa, combustible, seguros sociales y retenciones, etc...

Respecto a las reuniones, hay que destacar que durante practicamente todas los meses que
ha durado este proyecto se han ido realizando mas de 30 reuniones presenciales de 1 hora
aproximadamente, a las que habria que sumarlos tiempos de desplazamientos; pero
también es necesario contabilizar las horas dedicadas a encuentros por teléfono vy
videollamadas por Skype, y sus correspondientes tarifas de telefonfa y ADSL.

9.3. Financiacion real del proyecto

El videojuego es el resultado del proyecto de investigacion: “jJuguemos a comunicar mejor!
La mejora de la competencia prosodica como via de integracion educativa y de inclusion
social del alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE)”, y se ha llevado
a cabo en el marco del programa de investigacion de excelencia Recercaixa 2013, que
impulsa la Obra Social “la Caixa” en colaboracion con la Asociacion Catalana de
Universidades Publicas. En su desarrollo han participado la Universidad de Valladolid, la
Universidad Autbnoma de Barcelona, que lidera la investigacion, y la Universidad Pompeu
Fabra.

Gracias al programa Recercaixa, el proyecto ha recibido una financiacion de 77.642,60 € que
han hecho posible la contratacion de varios profesionales asi como la adquisicion de unos
equipos y el pago de varios viajes. Uno de los campos a los que se ha dedicado capital es el
area de disefio de grafismos. Se reservaron dos paquetes de 1.500 € netos que fueron
concedidos en forma de becas desde la Fundacion General de la Universidad de Valladolid.
Esos pagos se sometieron a las correspondientes tasas establecidas por las universidades de
partida asf como a las retenciones de Seguridad Social e IRPF.

Ademas de estos dos meses de contrato, el trabajo en el desarrollo de las ilustraciones se
aprovecho para superar los créditos ECTS correspondientes a las asignaturas de practicas
de empresa y ampliacion de practicas de empresa, durante los meses de julio y agosto de
2015.
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Por otra parte, a pesar de que la version 1.0 del videojuego se ha dado por concluida, a
partir de las pruebas de evaluacion y gracias a la difusion que se esta teniendo en las
asociaciones y centros de sindrome de Down, el equipo de desarrollo no descarta seguir
avanzando en la mejora del videojuego, para lo cual sera esencial la participacion del mismo
ilustrador. Puesto que se aporta un valor personal de estilo que dificilmente puede ser
sustituido por el trabajo de otra persona.
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Fig.71 Capturas de algunas menciones online

Ademas de la alta difusion facilitada por las universidades y el programa Recercaixa, hay que
destacar las menciones al proyecto obtenidas en una serie de revistas y blogs especializados
en educacion especial como Di@ri de la Discapacitat, la revista DownCantabria, la
Coordinadora de Sindrome de Down de Catalunya, Fundacion Aura, el blog Mi hijo con
sindrome de Down o la pagina web de la Agencia Iberoamericana para la Difusion de la
Ciencia y la Tecnologia.
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En el presente trabajo se ha detallado todo el proceso de desarrollo de los grafismos para
un videojuego educativo destinado a la mejora del habla en personas con sindrome de
Down y otras necesidades especiales. Hemos comenzando analizando la alta importancia
que tienen los videojuegos en la sociedad actual, y cémo, poco a poco, estan logrando
introducirse en el campo de la educacion. Aunque, todavia es dificil encontrar herramientas
de este tipo adaptadas a personas con necesidades educativas especiales, sobre todo en el
campo del entrenamiento del habla. Profundizando en el tema de las necesidades
especiales, se ha hecho un repaso sobre el sindrome de Down y las principales dificultades
alas que se enfrentan diariamente las personas que lo sufren. Y con los resultados obtenidos,
se han planteado una serie de criterios de usabilidad que han condicionado el desarrollo del
videojuego, y muy en concreto, el disefio de las ilustraciones.

Por otra parte, se ha explicado la metodologia de trabajo seguida, en la que hemos
colaborado, en un equipo multidisciplinar, mas de diez profesionales y estudiantes de varias
universidades espafiolas. Se ha detallado con mas profundidad, el proceso de realizacion de
los grafismos, comenzando con las fases de inspiracion, para concluir en la entrega final de
los archivos al equipo informatico, pasando por las reuniones semanales en las que se iban
consensuando los diferentes aspectos de la aplicacion. Se ha querido incluir un inventario
con los graficos disefiados, asi como el documento de la narrativa del videojuego (ANEXO
I), que recoge la informacion sobre el funcionamiento, estructura y aspecto del videojuego,
y en el que se han apoyado todos los miembros del equipo.

Para el proyecto, ha sido esencial el manejo del software Adobe Flash Proffesional, desde el
cual se han realizado tanto los disefios como la implementacion de toda la arquitectura del
programa. Se ha querido incluir un breve manual en el que se explica el manejo de este
software, enfocado a la parte de disefio y animacion. También se incluye un pequefio manual
de Sony Vegas Pro, otro de los programas utilizados, en este caso para el video.

Entre los aspectos que destacan de este trabajo, lo mas importante es que finalmente se ha
consequido finalizar este ambicioso proyecto, implementando los tres niveles que
conforman un videojuego que puede usarse ya desde cualquier ordenador. Una herramienta
gue segun han demostrado las primeras pruebas, consigue de manera efectiva mejorar las
habilidades del habla de los jovenes que lo han testeado en los centros de educacion
especial de Valladolid y Barcelona.

Tras los buenos resultados obtenidos, podemos concluir ademas, que este proyecto ha
abierto las puertas para nuevas colaboraciones entre un equipo de profesionales de
diferentes areas, tanto en la linea de la investigacion como en el desarrollo de otras nuevas
herramientas.
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Al 1. Introduccién

En este apéndice se muestra un estracto de la narrativa del videojuego. El proyecto completo

consta de un video-animacion o nivel 0 que sirve de introduccion a la historia y 3 niveles de
desarrollo. Los dos primeros se ubican en espacios cotidianos de una ciudad y el tercer nivel

tiene escenarios de ciencia ficcion.

Cada nivel se organiza en “stages”. Cada uno de ellos representa la obtencién de un objeto

necesario para la mision. En cada “Stage” encontramos las voces de los personajes (o que

dicen y como interactdan con el jugador) y las pruebas que debe pasar el jugador (dinamicas

de voz, actividades visuales y acciones).

Dentro de la narrativa se detallan los escenarios a desarrollar, y al final del apéndice hay un

pequefio apartado donde se recogen imagenes de referencia para los objetos, los Es y los

personajes.

Al.2. Estracto del documento narrativa.

NIVEL 0: CINEMATICA INICIAL

Frase

\ Ilustracién

PASADO:
Hace ya mucho tiempo, en esta tierra, nacieron
los primeros pobladores del continente.

EO.1: grupo de personas con pintas de
cavernicolas, recolectores, etc.

Vivian en casas de barro y estaban en paz con la
naturaleza.

EQ.2: casas de barro en un paisaje
natural

No se toleraban los maltratos a los animales ni a
las plantas.

EO0.3: personas acariciando a los animales
y cuidando las plantas

Los arboles eran vistos como dioses antiguos y
por ello profundamente respetados.

E0.4: arboles grandes con rayos de luz
detras como dioses

Vivian en armonia con su entorno.

EQ.5: repetimos EQ.3 0 no ponemos
ninguna y juntamos esta frase con la
pagina anterior.

Pero... sin saber por qué... un buen dia llegd la
lluvia.

E0.6: gran tormenta, nubes negras en la
montafia, efecto de viento y lluvia.

Con su fuerza, los rios se desbordaron,

E0.7: rios saliéndose de las orillas

los arboles cayeron

EQ.8: arbol roto por la mitad y caido.

y los bosques quedaron desiertos de animales.

EQ.9: bosque “en ruinas” y sin animales o
con animales huyendo.
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El mago de la tribu, que podfa hablar con los
dioses,

EQ.10: imagen de un brujo con sus
amuletos, pintura en la cara, etc.

se reunio con el consejo de sabios en la cima de
la montafia sagrada.

EQ0.11: montafia y grupo de sabios con
togas en la cima

Allf uno de los dioses les explicd que solo la
piedra magica podria detener la fuerza de la
lluvia.

EQ.12: al lado de un arbol-dios, la
imagen de la piedra mégica

Pero... la piedra méagica estaba escondida en la
Tierra de los Gigantes y solo un héroe la podria
recuperar.

E0.13: una montafia (tierra de los
gigantes) con cuevas y un brillo dentro
de una de las cuevas (piedra mégica)

Los Gigantes no entregarfan facilmente su tesoro
y el camino estaba lleno de peligros.

EQ.14: Gigantes feos y un sendero lleno
de dificultades (precipicio, cascadas, ;?)

Por eso, eligieron a Heros, el mas valiente del
poblado.

EQ.15: imagen de un héroe.

El consiguio llevarse la piedra méagica de la Tierra
de los Gigantes y devolver la tranquilidad al
poblado.

EQ0.16: el mismo personaje de vuelta al
poblado con la piedra en la mano

Con la piedra mégica en el poblado, la lluvia solo
aparecia cuando se necesitaba regar los campos.

EQ0.17: dia soleado y campos verdes y
fértiles

Los rios bajaban tranquilos y llenos de peces.

EQ.18: rios tranquilos y con peces de
todos los tamafios y colores

Los arboles crecfan fuertes y los animales
volvieron a los bosques.

EQ.19: arboles verdes y creciendo y
animales entrando en el bosque

PRESENTE
Asi, con el paso de los afios, aquella pequefia
aldea se convirtié en una bonita ciudad.

E0.20: imagen de la aldea inicial (E0.2)
relacionada con una flecha = con la
nueva ciudad

La piedra magica se custodiaba en uno de los
salones principales del ayuntamiento.

EQ0.21: Sala de un ayuntamiento con la
piedra dentro de una vitrina

Entre todos consiguieron un lugar especial para
vivir. Los ciudadanos se ayudaban unos a otros,
eran educados y respetuosos. Siempre trataban
a sus semejantes de la mejor forma posible.
Como una gran familia.

E0.22: Imagen idilica de una ciudad (nifio
cruzando a una viejita/ciega; policia
hablando con un ciudadano, gente
saludandose de lgjos, etc.)

Pero... todo esto cambi6 el dia en que la piedra
magica desaparecio del Ayuntamiento. La ciudad
quedd desprotegida como en el pasado...

E0.23: imagen de la vitrina vacia,
ambiente tétrico.

Las nubes negras volvieron a las montafas E0.24: - E0.6
amenazando con la lluvia.

Los rios empezaron a desbordarse de nuevo... EQ0.25: - EQ.7
los &rboles se pudrian por la humedad... EQ0.26: - E0.8
Los animales huyeron... E0.27: - E0.9

Solo el alcalde recordaba la historia de la ciudad.
El explico a los ciudadanos la manera de
recuperar la paz y la armonia en la ciudad:

EQ.28: sefior con traje subido a un
escenario medio derruido y hablando a
los ciudadanos.

una persona valiente debia devolver la piedra
magica a su lugar

E0.29: imagen de la vitrina vacia (E0.23),
en un “bocadillo” la piedra magica y un
interrogante y, al lado, la imagen del
propio jugador/avatarp para que
reconozca su mision.
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NIVEL 1: EN BUSCA DEL MAPA PERDIDO
1. Stage 1: En busca del mapa perdido

Escenariol: £/ loro LOLO explica esto y las ilustraciones que creamos convenientes salen
al lado como bocadillos. Fondo: interior de su casa.

Lolo: "iHola! ;Ya estas a punto? (1). Tienes que conseguir objetos para la mision. Por
ejemplo, un libro, una lupa, un mapa y mas cosas. Los habitantes de la ciudad te
ayudaran. Llevas una mochila para guardar estos objetos y tienes dinero para comprar lo
que necesites. Ahora, tendras que ir en autobus a la Biblioteca y hablar con Juan, el
bibliotecario. jMucha suerte! (2)"

Coger el autobus

Lolo: "Para llegar a la Biblioteca tendras que coger el autobls 52 en la estacion de
autobuses. Quizas tenemos suerte y nos lleva tu tio Pau. Ahera-satde-casay-vehackata
Accion: clicar en la puerta de su casa para salir

Escenarios 2, 3 y 4: panoramica del casco historico desde la puerta de su casa (2). Si mira
hacia la derecha encuentra la estacion de autobuses destacada (Zoom). Estacion con el
autobus 52 destacado (3). Cuando clique sobre él, aparece la pantalla interna del autobus
y el conductor le saluda (4).

Acciones: clicar estacion, clicar autobus
Conductor-Pau. "iBuenos dias! jCuantas ganas tenia de verte! ;A donde vas?”

Dinédmica 1: Instruccion_0: “Tienes que responder eligiendo una de estas dos opciones.”

D iBuenos dfas, tio Pau! Quieroiral | jBuenos dias, tio Pau! Quieroir ala
' Hospital Biblioteca e
M: iBuenos dias, tio Pau! Voy al iBuenos dias, tio Pau! Voy a la w
' Hospital Biblioteca
F iBuenos dias! Voy al Hospital! iBuenos dias! Voy a la Biblioteca

1.1. Introduccion

(Una vez clique en una de ellas, sonaré la frase con la entonacion adecuada.)

(Si tarda mucho en clicar: Ayudas 4: “;Has entendido lo que tienes que hacer?” v 5: "Debes
elegir una de las opciones”)

1.11. Siescorrecta: continuamos = (1.2.)
112, Sinoloes, Lolo: ";Crees que hay libros en el Hospital? Vuelve a intentarlo” = (1.1.).

1.1.2.1. Si vuelve a equivocarse, Lolo. "iNo hombre no! Tenemos que ir a la biblioteca!
iJejejeje!” > (1.2)

(Traslado en mapa — pendiente)
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1.2. El autobus se desplaza y llega a la biblioteca.

Conductor-Pau. "iYa estamos en la Biblioteca!”

Lolo: “Tendras que despedirte de tu tio ;no?". (Para los que leen: en la pantalla aparece el

K

micro y la frase “jHasta luego, tio Pau!” y debe decirlo).

iNos vemos luego, tio Paul!

M: iHasta luego, tio Pau!

F: iAdios, tio Paul

(Instruccion 1y, sitarda en pulsar micro [nstruccion 2: “;Estas a punto para grabar?”)
1.2.1. Lo dice bien: continuamos - (Escenarios 5y 6)

1.2.2. Lo dice mal / para no lectores: Lolo: “A ver, escucha como lo digo yo y
después repitelo:”

DM, F w i

[nstruccion 3: "Si quieres volver a escuchar la oracion, pulsa el altavoz, y, cuando quieras

grabar, pulsa el micro”

1221 Lo dice bien: continuamos = (Escenarios 5y 6)
1222 Lo dice mal: Lolo: “No nos ha oido muy bien. Inténtalo mas alto” (una
repeticion del 1.2.2.y > Esc 5y 6)

(INTENSIDAD)

Escenarios 5y 6: Edificio de la Biblioteca desde la entrada (5) e interior de la biblioteca con
el mostrador y el bibliotecario (6).

El jugador se baja y aparece la entrada de la biblioteca. La puerta se destaca
Accion: clicar en la puerta de la Biblioteca.
Aparece el interior de la biblioteca. Juan, el bibliotecario, se dirige hacia él:

Juan-bibliotecario. "iHola! {TU eres quien busca la piedra magica! Ojala la encuentres y
vuelva la tranquilidad a la ciudad ;Qué necesitas? Te ayudaré en todo lo que pueda”.

Dinamica 2: Comprension: el jugador debe seleccionar la opcion buena. Hay distintos niveles
(medio y facil elige entre dos opciones, dificil tiene una tercera opcion).

21.  Lolo "Recuerda que tienes que preguntarle por los libros de historia. ;Qué opcion
elegirias?”

iHola! Si, soy yo. ;Ddnde hay libros de historia, por favor?

M: iHola! Si, soy yo. Gracias por tu ayuda con los libros de historia.
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F: iHola! Si, soy yo. ;Donde esté el lavabo, por favor?

(Si tarda mucho en dlicar: Instrucciones 4 y 5)

211 Elige bien, Lolo: “iBien! A Juan le ha gustado la musiquilla de la pregunta.
iVamos a ver un juego! Fijate en todo lo que va apareciendo en la pantalla”

- 2.1.2.1. (Actividad visual de consolidacion sin produccion). ; OPCIONAL?
- 2.2. Respuesta Juan

21.2. Elige mal: Lolo le explica: “Fijate en que tienes que hacer una pregunta sobre
los libros de historia” (si se equivoca de nuevo, “sonido negativo” y bloqueamos. =
Continuamos en 2.1.1y AV.C. / 2.2).

2.1.2.1. Actividad visual_1: Autobus_1: Comprension y Percepcion visual de la curva
de FO

- Primero aparece la curva con los semaforos (y sin autobus) al mismo
tiempo que se escucha la frase que hay debajo “jHola! Si, soy yo. ;Dénde
hay libros de historia, por favor?”.

- Lolo: “jVenga! Vamos a ver como sonarfan estas frases sin palabras”

- "NAna, na, NAna. nananananaNAna, nanaNA"

- No se le pide produccion pero Lolo pregunta “;Quieres volver a verlo?”

O Si = repeticion de todo una sola vezy = 2.2.
O No = salimos de la actividad visual > 2.2.

2.2.  Juan-bibliotecario. "Tienes que ir al final del pasillo, hacia la estanteria grande. Alli
encontraras un libro rojo. Tiene secretos escondidos. Te dira algo sobre las personas que
guardaban la piedra en el pasado. Si necesitas algo mas, javisame!”.

4

Lolo: “Juan ha sido muy amable, recuerda darle las gracias’

Has sido muy amable, Juan. jMuchas gracias!

M: iMuchas gracias, Juan!

F: iMuchas gracias!

(Instruccion 1y, si tarda en pulsar micro [nstruccion 2)

2.2.1. Lodice bien: continuamos
2.2.2. Lodice mal/ para no-lectores: Lolo: “Hazlo como yo, con ganas”

v Q@ A

Instruccion 3
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2221 Lo dice bien: continuamos - Escenario 7
2222 Lo dice mal: Lolo “Bueno, no parece que estés muy agradecido
pero, adelante.” = Escenario 7

(Imagen del jugador andando por el pasillo de la biblioteca hasta el final del pasillo y se situa
delante de la estanteria.)

Escenario 7: Estanteria enorme con muchos libros de diferentes tamafios y una grande y rojo
que se destaca (7).

(Pendiente de decidir si la accion de guardar los objetos en la mochila la hace el jugador o
es automatica. Si es automatica, el jugador debe clicar sobre el libro y entonces, desaparece
el libro del cuadro de objetos que hay en la pantalla y aparece la mochila en la esquina
derecha abajo. El libro se mete dentro. SI no es automatica debe clicar sobre el libro y
arrastrarlo hasta la mochila | 1)

(Accion: clicar sobre el libro y arrastrarlo a la mochila para guardarlo)
2. Stage 2: Obtencion de la lupa
Dinamica 6:

6.1. Lolo: “jQué bien! jYa tienes la primera pista! Ahora debes comprar una lupa en la
papeleria para descubrir los secretos del libro. Elige t mismo el siguiente paso” (dos
opciones).

Quedarme en la Biblioteca Coger el autobus
(Opcion trampa) (Opcion buena)

Comprension +_accion: clicar opcion

6.1.1. Quedarme en la Biblioteca (opcidén mala). Lolo: “Si te quedas en la Biblioteca, no
consequiras la lupa que necesitas. Deberias coger el autobus”

Quedarme en |a Bibtioteca Coger el autobus
cion trampa) (Opcion buena)

6.1.2. Coger el autobus (opcion buena). (una vez elegida esta opcion el jugador se mueve solo hacia

la salida y se para en la parada de autobus)

Escenario 8: salida de la biblioteca para coger el autobus. La salida de la biblioteca es igual
que la entrada pero en espejo (repetimos escenario 5 en espejo => escenario 8) y se ve la
parada del autobus.

Accion: el personaje se dirige a la salida, sale y debe clicar en el autobus.

Escenario 9: Parada de autobus neutra, reutilizable para biblioteca, tienda, casa Sra. Luna.
Pica en la puerta del autobUs y repetimos escenario 4 pero esta vez, no habla con Pau sino
que escoge entre dos opciones con un clic.
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Dinédmica 7:
71.  Lolo "iYa estamos en el autobus! Y ahora ;a donde vamos?”

Comprension +_accion: clicar la opcion buena

Volver a casa Ir a la tienda
(Sin lupa » tendra que volver) (Conseguira la lupa y podré ir a casa)

(Si tarda en escoger una opcion Instrucciones 4y 5)

7.1. Siclica "Volver a casa” = Lolo: “Entonces ;ya tienes la lupa?”.

7.1.1. NO > Lolo: "Tienes que comprarla antes de volver a casa”.

Volver a Ir a la tienda
Si > tendra que volver) (Conseguiré la lupa y podra ir a casa)

712 SI> Lolo: "Rumbo a casa entonces” (punto 4.3,)

Volver a casa Ir a la tie
(Sin lupa » tendra que volver) (Con frafa lupa y podra ir a casa)

Aunque no es cierto le dejamos que vuelva a casa pero, al llegar y no poder mirar el libro
con la lupa, le obligamos a volver a la tienda.

7.1.2.2.2 Lolo: "Ahora tienes que mirar el libro con la lupa...” ... “jVes! Te dije que tenias
que conseguir la lupa antes de ir a casa. Bueno... vamos a la tienda, entonces” >7.2.

|

7.2.  Iralatienda. Lolo "{Vamos para alla

El autobus se desplaza a la zona comercial y para delante de una tienda de material escolar
o papelerfa. Desplazamiento en mapa, pendiente.

Escenario 10: Tienda de material escolar por fuera. Clica en la puerta y aparece el Escenario
11: mostrador de la tienda y dependiente.

Sara-dependienta: “jHola! ;Qué es lo que necesitas?”
Dinémica 3: produccion para lectores y no lectores (3.1.2) de una interrogativa.

3.1.  Lolo: “Tienes que pedirle una lupa”

D: iHola! ;Tienen lupas? Me gustarfa comprar una.
M: iHola! ;Tienen lupas? Queria comprar una.
F: iHola! ;Tienen lupas?

(Instruccion 1y si tarda en pulsar el micro Instruccion 2)
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3.1.1. Lo dice bien: contindia &> (3.2)
3.1.2. Lo dice mal/Para no-lectores: Lolo. "Ahora repitelo como yo":

D M, F w i

3121 Se supone que lo hara bien porque acaba de escucharla y le sera

Instrucciéon 3

mas facil imitarlo. = (3.2)
3122 Si no le sale bien, le dejamos continuar igualmente para que no se
canse y registramos el fallo. 2 (3.2
3.2.  Sam-dependiente: “Solo tenemos ésta, pero es un poco grande. jLa quieres
igualmente?”

3.2.1. Lolo "La necesitas, asi que tienes que comprarla” (no-lectores = 3.2.1.2)

Si, necesito una sea como sea. jCuanto vale?

M: Si, la necesito. ;Cuanto vale?

F: Sf. ;Cuanto vale?

(Instruccion 1y si tarda en pulsar el micro Instruccion 2)

3211 Lo dice bien: continda = (3.3))
3.2.1.2. Lo dice mal/Para no-lectores: Lolo. "Recuerda separar las frases. Mira como lo
hago yo y después repitelo:”

- Q@

32121 Se supone que lo hara bien porque acaba de escucharla y le sera mas facil
imitarlo. 2 (3.3))
3.2.1.2.2.  Sino le sale bien, Loflo: "Inténtalo de nuevo”. SI sigue equivocandose, le dejamos

Instrucciéon 3

continuar y registramos el fallo. 2 (3.3
3.3.  Sara-dependienta: “Esta vale tres euros con veinte céntimos”

Accion: Clicar en el monedero y arrastrar al mostrador para pagar la lupa.
Meter la lupa en la mochila.

[OBJETO RECIBIDO: LUPA]

34.  Lolo: “jPerfecto! Ahora ya tenemos la lupa. Podemos volver a casa”.

Accion: salir de la tienda
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3. Stage 3: Obtencion del apellido “Luna”

Escenario 12: salida de la tienda (12) y repetimos parada de autobus neutra fuera (9).
Clica en la puerta del autobus y entra (4-interior)

Volver a casa (con lupa).

Conductor-Pau: “jHombre! ;Otra vez por aqui? ;A dénde vas ahora?”

Dinamica 4: repetimos la dinamica 1 pero con otro contenido y un poco mas de dificultad.
El jugador debe elegir entre las opciones que le aparecen en la pantalla:

4.1. Instruccion_0O: "Tienes que responder eligiendo una de estas opciones.”

iHola, tio Pau! Ya vuelvo a casa. iHola, tio Pau! ;Ya vuelvo a casa?
D:
iHola, tio Pau! Ya vuelvo a CAAAAsa. \
M: iHola tio Pau! Ya vuelvo a casa. iHola, tio Pau! ;Ya vuelvo a casa? w
F: Ya vuelvo a casa. ¢Yavuelvo a casa?

(5/ tarda mucho en escoger una opcion, Instrucciones 4 y 5)

Una vez clique en una de ellas, sonara la frase con la entonacion correspondiente.

41.1. Sies correcta: continuamos > (4.2.).

41.2. Sino Lolo: “Si sabes a donde quieres ir simplemente lo dices, no preguntas
ni haces cosas raras. Inténtalo de nuevo” (Vuelve a salir la pantalla con las
dos opciones y se supone que entonces clicara en la buena.)

4121 Si vuelve a equivocarse: Lolo: “jQué cabecita tienes! jTenemos que
decir a donde vamos!” y continuamos = (4.2

4.2. (Afiadimos una prueba de voz a la dinamica 1, comprension + produccion).

Lolo. "Ahora diselo con tu propia voz” (si no leen pasamos al 4.2.2.)

D/M: iHola, tio Pau! Ya vuelvo a casa.

F: Ya vuelvo a casa

(Instruccion 1y si tarda en pulsar el micro Instruccion 2)

42.1. Lo dice bien: continlia > (4.3))
4.2.2. Lo dice mal: Lolo: "Escichame primero y repitelo como yo, con seguridad:

@ A

4221, Se supone que lo hara bien 2 (4.3)
4222 Sino le sale bien, le dejamos continuar igualmente y registramos el
fallo. > (4.3)

Instruccion 3
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43.  Lolo "Rumbo a casa, entonces!” (El autobus se desplaza al casco antiguo, donde
vive el jugador).

Conductor-Pau. "iYa estamos en el barrio! Tu casa sigue siendo la que esta pintada de
azul jverdad?”

Lolo: "Tienes que contestar a su pregunta y despedirte”.

(Para los que leen: En la pantalla aparece el micro y la frase y debe decirlo.)

Si, lo es. Vivo alli desde pequefio. jHasta luego!

M: Si, esa es. jHasta luego!

F: Si. jHasta luego!

(Instruccion
1y si tarda en pulsar el micro Instruccion 2)

431 Lo dice bien: continuamos
43.2. Lo dice mal / para no-lectores: Lolo: “Nos tiene que ofr bien. Repiteselo como

@/

43.2.1. Lo dice bien: continuamos = Escenarios 13y 14

YO, a ver si nos oye:

Instruccion 3

43.2.2. Lo dice mal: Lolo: “Bueno, no nos ha oido muy bien pero no importa, le
vamos a ver mas veces.” = Escenarios 13 y 14

Accion: clicar en su casa para entrar en ella.

Escenarios 13 y 14: se encuentra con el frontal de su casa azul (13), clica en la puerta y
aparece la imagen panoramica de su Casa-estudio (ILUSTRACION-33 del documento
anterior) con flechas a los lados para deslizar la imagen hacia derecha e izquierda (14).

Lolo: “iBien! jYa estamos en casa! Ahora tienes que coger el libro y después la lupa para ver
qué secretos se esconden en las paginas”

(si no hay lupa, volvemos a la Dindmica 7; 7.1.2.2. = Lolo: “jVes! Te dije que tenias que
consequir la lupa antes de ir a casa. Bueno... vamos a la tienda entonces” > 7.2)

Accion principal: Poner la lupa sobre el libro

Acciones secundarias:  clicar sobre el libro para seleccionarlo
(se pone solo encima de la mesa),
clicar sobre la lupa y arrastrarla al libro.
Escenario 15: imagen del libro mirado a través de la lupa (un circulo), letras grandes y dibujos

en miniatura.

Lolo: “Buscamos el apellido de la familia que guardaba piedra. Sélo ellos nos podran ayudar.”
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Actividad visual_2 El jugador pasa la lupa por el libro y cuando aparecen los
cuadritos/dibujos (4) en miniatura se iluminan o marcan de alguna manera para que clique
encima de ellos y se acumulen para montar el rompecabezas.

Accion: clicar en los trozos para acumularlos.

Instruccion_nombre_6: “Tienes que buscar partes de un dibujo para saber el nombre”. «
"Busca en la otra pagina” / "Busca mas arriba” / “Busca mas abajo”

Una vez conseguidos todos los trozos aparece el siguiente escenario:

Escenario 16: Pantalla con 6 cartulinas que debe ordenar para que aparezca la palabra Luna.
Algo asi pero mas bonito.

[nstruccion_Rompecabezas_7/: “Ahora tienes que montar los trozos de dibujo a ver qué sale”

D: Sin modelo del rompecabezas

Modelo del rompecabezas difuminado pero puntual, se
M: | le ensefia y se quita al poco tiempo para que lo
reproduzca de memoria.

F: Modelo del rompecabezas difuminado vy fijo

Accion: colocar bien las piezas del rompecabezas clicando y arrastrando. (Si coloca alguna
mal, sonido de error)

(Una vez ha conseguido montar el rompecabezas, la luna se convierte en el apellido “LUNA"
y se escucha la palabra. Después volvemos al escenario anterior: su casa-estudio (escenario
14)).

Lolo: “jQué bien! Ya sabes el apellido de la familia con la que tienes que hablar: LUNA. Pero
no sabemos donde viven. Tendremos que preguntarle a tu tio Pau. Como es el conductor
del autobus, conoce a todo el mundo.”

Accion: clicar en la puerta de la casa para salir a coger el autobus
Coger el autobus

(Al salir de casa, se encuentra con la estacion de autobus del principio. Podemos repetir
escenarios 2y 3. Quizas algun cambio de luz porque ya debe ser por la tarde + cambio de
hora en el reloj!)

Accion: clicar en la puerta del autobus para entrar (repetimos escenario 4 —=>interior del
autobus + conductor).

4. Stage 4: Obtencion del mapa perdido

[Escenario 4: interior del autobus + conductor]
Dinamica 5:
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51.  Lolo: "Ya tenemos a tu tio aqui. A ver si sabe donde vive la Sra. Luna...”

D- iHola, tio Pau! Tengo que encontrar a la sefiora Luna ;Sabes
' donde vive?

M: iHola, tio Pau! ;Sabes ddnde vive la sefiora Luna?

F: iHola! ;Sabes dénde vive la sefiora Luna?

(Instruccion 1y si tarda en pulsar el micro Instruccion 2)

51.1. Lo dice bien: continuamos en el punto (5.2.) para consolidar lo aprendido

51.2. Lo dice mal / para no-lectores: se le explica. Lolo: “Piensa que primero estas
saludando y después pidiendo la informacion. Tendras que parar y respirar entre las
frases. Mira como lo hago yo:

Q@ /

Instruccion 3

5121 Lo dice bien: continuamos igualmente para consolidar lo
aprendido > 5.2.
5122 Lo dice mal: introducimos un ejercicio visual para reforzar = 5.2.

Actividad visual_3: Autobus_2 + PRODUCCION

5.2.  Lolo: “jAhora vamos a jugar nosotros con el autobus! Fijate bien en todo lo que
aparece en la pantalla.”

Se repite como la primera dinamica del autobus y luego le pediremos reproduccion.

52.1. Primero aparece la CURVA con los semaforos (y sin autobus) al mismo
tiempo que se escucha la frase que hay debajo

“;Dénde vive la sefiora Luna?”

52.2. Lolo: “jVenga! Vamos a ver como sonaria esta frase sin palabras”

/\_/

NAna NAna nanaNAna NANA?
5.2.3. Lolo: “Ahora te toca a ti hacer el mismo ejercicio. Si quieres escuchar la frase

antes de grabar, pulsa el altavoz. Y cuando estés listo para grabar, pulsa el micro”

5.2.3.1. Con palabras: sale directamente la curva, los semaforos v la frase debajo con
las silabas destacadas. A la derecha arriba, el boton del altavoz y a la izquierda
arriba el del micro. (si elige escuchar la frase dejamos que el autobUs haga la curva
y vuelva al inicio para cuando grabe) Lolo: “jVenga! Inténtalo tu”
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Lo hace bien: Lolo: “iMuy bien! Continuemos sin palabras. Si quieres escuchar la
musica antes de grabar, pulsa el altavoz. Y cuando estés listo para grabar, pulsa el
micro”

Lo hace mal: Lolo: "Repitelo una vez mas” repeticion una vez y continuamos igualmente
> 5232

523.2. Sin palabras: sale directamente la curva, los semaforos y la frase debajo con
las silabas del tarareo destacadas. A la derecha arriba, el botdn del altavoz y a la
izquierda arriba el del micro. (si elige escuchar el tararero dejamos que el autobus
haga la curva y vuelva al inicio para cuando grabe)”

Lo hace bien: Lolo: “iMuy bien! Cantando es divertido ;verdad?” continuamos

Lo hace mal: Lolo: "jVenga! Repitelo una Ultima vez" repeticion una vez y continuamos
igualmente > (5.3)

5.3. Pau nos informa de ddnde viven los Luna.

Conductor-Pau: “Pues ayer estuvo aqui Ana Luna y se bajé en las afueras, al lado de Ia
fuente. jTe llevaré hasta allfl”

______movemos autobus directamente

Conductor-Pau. “jYa hemos llegado a casa de los Luna! Parece que Ana esta en casa.
iQue vaya muy bien!”

Escenarios 17 y 18: casa de los Luna con su fuente al lado. Clica y hacemos zoom a la
puerta. (17). Clica en la puerta y suena un timbre. Aparece la sefiora Luna en la puerta

con unas galletas y le invita a pasar (18).

Acciones: clicar en la casa de la Sra. Luna (zoom hasta la puerta),

Clicar en la puerta (suena el timbre) y sale la Sra. Luna
Sra. Luna: “jHola joven! Asi que tu eres quien busca la piedra magica. Sabia que vendrias.

Pasa y toma unas galletas conmigo mientras te cuento todo lo que sé.”

Escenario 19: Salon de la casa. Podria haber una mesita pequefa entre dos sofas, la sefiora
Luna en uno de ellos y el personaje en otro. También chimenea enfrente, estanteria grande
en la pared de la derecha y mesa de comedor a la izquierda donde ha dejado la Sra. Luna
las galletas.

Actividad visual_4: Aparece la Sra. Luna con el plato de galletas y dos bocadillos diferentes.
Uno a la derecha con la palabra “galletas” entre interrogantes y otra a la izquierda con la
palabra “galletas” y un punto final. Cuando clica sobre ellas se escucha la prosodia
correspondiente (interrogativa VS. declarativa). La funcién de la interrogativa es ofrecerle
galletas (la Sra. Luna moveria el plato hacia adelante y el jugador se comeria una). La funcion
de la declarativa es simplemente informar de que hay galletas (la Sra. Luna cogeria el plato
de galletas y las pondria encima de la mesa; no ofrece sino que afirma algo asf como “aquif
estan las galletas”.
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Para poner a prueba si entiende la funcion de estas dos modalidades...

Lolo: “Si tuvieras hambre y quisieras que te ofrecieran galletas, ;qué frase tendria que decir
la Sra. Luna?”

Informacion de los bocadillos diferente segun el nivel:

Galletas. VS. ;Galletas?

M: Hay galletas. VS. ;Quieres galletas?

F: Dejo las galletas aqui VS. ;Quieres comer unas galletas?

(Sitarda en clicar Ayudas 4y 5)

Hay o ;Quieres
_‘-:\x,‘ Wi N Galletas?
Galletas A LR ey
N8

Coloca galletas en la mesa w2’ ) Ofrece galletas
e FElige la interrogativa, Lolo: “jPerfecto! Ya sabes que a veces las preguntas son
ofrecimientos”
e Elige la enunciativa, Lolo: “jVaya! Ahora no te ofrecera galletas. Cuando alguien explica
una cosa, sin preguntar por ella, es porque informa de algo, no te ofrece nada. De todas
formas, puedes coger una galleta del plato”

(Si ha elegido la opcion erronea, dejamos que pasen unos segundos por si quiere clicar en
el plato de galletas. Si clica el avatar hace la accion automatica de comerse una galleta. Si
no, la Sra. Luna deja el plato en la mesa y continuamos).

Sra. Luna: "Verés... Yo siempre he vivido aqui porque mi familia siempre vivid cerca del
bosque. Esta casa era de mis abuelos. Mi abuelo Edison, dejé un mapa con pistas entre los
libros de esa estanteria. Te regalaré el mapa si antes me haces un favor: tienes que limpiar
la estanterfa con un trapo. No tengo nadie que me ayude y a mi me cuesta mucho hacerlo”

(aparece la sefiora Luna con un trapo y el jugador clica en él para cogerlo y lo arrastra hasta
la estanterfa para limpiarla = a medida que pasa el trapo se quita una capa grisacea, como
cuando borramos con la goma en el Paint o el Photoshop)

Accion: pasar el trapo por la estanteria para quitar el polvo.
[nstruccion_limpieza estanteria_8:"Parece que queda algo de polvo por aqui...”
(Cuando termina de limpiar, la sefiora dice...)

Sra. Luna: "Ahora ya puedes buscar el mapa con tu lupa. Encuéntralo y sera tuyo. Yo ya soy
muy mayor para aventuras. "
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Escenario 21: Estanteria de la Sra. Luna. El jugador se mueve a la estanterfa. Debe situar la
lupa encima de la estanteria. Se abriran cuatro imagenes sencillas (lomos de libros, papeles,
polvo, bichos y EL MAPA.

Accion principal: Poner lupa encima de estanteria

Acciones secundarias: clicar en la mochila para ver objetos

clicar en la lupa para seleccionar y arrastrar a la estanteria
clicar en el mapa para guardarlo (arrastrar a la mochila)

[OBJETO RECIBIDO: MAPA]

Sra. Luna: “jFelicidades! jLo has encontrado muy pronto! jOye! Se hace de noche y deberfas
volver a casa. El autobUs llegara enseguida. Me alegro de haberte conocido. jHasta la
proximal”

Acciones: ir hacia la salida y despedirse con la mano desde la puerta.

Lolo: “jQue bien! Gracias a la Sra. Luna vamos a encontrar los lugares secretos del bosque.
Te felicito. jHemos superado las primeras pruebas!” = Final Nivel 1

(repetimos escenario 9 y... > cinemética: coge el autobus, llega a casa y se va a dormir. Voz
en off: explica lo que ha conseguido = final motivacional).

Ordenador: “i{Muy bien! Has superado el primer nivel. Puedes estar contento. Ahora a
descansar un poco para seguir con el nivel 2. En él usaras todos los objetos que has

K

consequido, la lupa, el libro y el mapa. jAnimo
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