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CUENTOS INTERACTIVOS PARA GRANDES PEQUENDS

ho Zﬁﬁ—vao El propdsito de esta aplicacion movil, es estimular la memoria de trabajo en
nifos con discapacidad intelectual leve en la etapa de nifiez intermedia, es
decir de 7-12 afios, por medio de cuentos interactivos en entornos
cotidianos que sirvan como herramienta de estimulo; la memoria de trabajo
se encarga de mantener y manipular temporalmente la informacion

determinada (visual o auditiva) combinandola con recuerdos de
experiencias pasadas.

_ﬂo_rmw User Researcher (UR): Juan Gonzélez/Daniela Adrada/Pilar Palacios
« Information Architect (1A): Juan Gonzélez/Daniela Adrada/Pilar Palacios
» UX Designer (UX): Juan Gonzalez/Daniela Adrada/Pilar Palacios
« Ul Designer (Ul): Juan Gonzalez/Pilar Palacios
« Ul Developer (UID): Juan Gonzélez/Daniela Adrada/Pilar Palacios
» Mobile Developer (MD): Julidn Montilla



SINOPSTS DE
JUGABILIDAD

La aplicacién contiene un total de 14 cuentos interactivos divididos en 4 niveles,
con los cuales se busca estimular la memoria de trabajo para niflos con
discapacidad intelectual leve. Los cuentos son dirigidos por un narrador, que es
el encargado de contextualizar y guiar al jugador a través de la etapa
denominada Inicio.

Un factor comun que presenta el publico, es que en su gran mayoria, ain no
desarrollan habilidades de lectura, por ello se incorpora un narrador ( voz en off)
el cual se hace parte de un menu en donde ademas se encuentran opciones para
activar/desactivar subtitulos.

Cada cuento se desarrolla en ambientes cotidianos y su dificultad es progresiva;
El acceso a otros niveles es progresivo, es decir, cuando un nivel se completa, el
siguiente se desbloquea. La atencién juega un papel importante para el
desarrollo del ejercicio, por ello se incluyen interactividades, pensadas de forma
tal, que al ser accionadas se produzca una reaccién que se visualiza a manera de
animacion corta en el personaje principal o en elementos del entorno. El jugador
interactua con el personaje principal a través de la narracién hasta llegar al punto
de la historia conocido como Nudo, en donde se le presenta un mecanismo de
juego corto, de esta manera, el jugador resuelve un problemay a su vez realiza
ejercicios que estimulan su memoria de trabajo. Posterior a esto, para la etapa de
Desenlace, el personaje principal del cuento realiza

un baile de victoria; el objetivo de esta ultima parte es brindarle un incentivo
positivo al jugador y motivarlo a realizar ejercicios que contribuyen a la
motricidad gruesa.

Para concluir el cuento, el jugador tendrd la opcion de tomarse una foto junto al
personaje, el cual se presenta enmarcado en la pantalla con la tematica principal
de cada historia, dicha foto podra ser guardada en un dlbum como coleccion de
metas logradas.



DISPOSTTIVOS
VERSTON

CONTROLES
OBJETIVOS DE JUEGO

Android 4.2.2 Jelly Bean.
Compatible con tabletas y smartphones

V1.0.0

- Control tactil.
- Formato apaisado.

Objetivo general:

- Estimular la memoria de trabajo en niflos con DIL a
través de cuentos interactivos que les permitan
incorporar informaciéon de una manera dinamica.

Objetivos especificos:

- Interpretar las érdenes dadas por el narrador.

- Identificar y recordar los objetos principales
presentados en el cuento.

- Resolver ejercicios cortos con dificultad progresiva
para la Memoria de Trabajo



OBJETIVOS DE APRENDIZATE

El nifo ejercitarad y reforzara habilidades para:

1. Organizar: Habilidad para ordenar la informacion e identificar las
ideas principales o los conceptos

clave en tareas de aprendizaje o cuando se trata de comunicar
informacion.

2. Asociar Auditivamente: Capacidad para relacionar los conceptos
y palabras que el nino usa y oye.

3. Asociacion Visualmente: Capacidad para relacionar una
informacion con un recuerdo.

4. Discriminacion Auditivamente: Habilidad para reconocer y
diferenciar sonidos.

5. Discriminar Visualmente: Capacidad para diferenciar las
caracteristicas exactas de una forma comparada con otras.

6. Planificar: Capacidad para identificar y organizar una secuencia
de eventos con el fin de lograr una meta especifica y determinar la
mejor via para alcanzarla.



OBJETTVOS POR NTVEL

Cada nivel cuenta con un grado de dificultad diferente, los cuales
se distribuyen de la siguiente manera:

Nivel 1:

Microcuentos: Fase introductoria a la mecanica en donde se
presenta 2 cuentos, en los cuales el

jugador debe recordar 1 elementos.

Nivel 2:

Microcuentos: Fase introductoria a la mecanica en donde se
presentan 2 cuentos, en los cuales el

jugador debe recordar 2 elementos.

Nivel 3:
Contiene 5 cuentos en los cuales el jugador debe recordar 3
elementos.

Nivel 4:
Contiene 5 cuentos en los cuales el jugador debe recordar 4
elementos.



[GISTRO

Para acceder a los cuentos el usuario debera registrarse con un nombre,
apellido y fotografia, esto le permitira ingresar a su cuenta personal donde

podra acceder a los cuentos,

Titulo app

Cuentos interactivos para
Grandes Pequenos

tableros de informacion o configuracién.

Ingreso

{Eres ta?

[Fease | ] [

Registro

Tu foto

[Nombre |

Tablero de cuentos

Personaje @) O O O Y
O00O00O
O00O00O

(.. Nombre usuario

=




En caso de que la fotografia no corresponda al nombre de usuario, el sistema busca otra
fotografia hasta que aparezca la correcta. Para recuperar la cuenta el usuario tendra que tomarse
una foto para que el sistema la analice y verifique si existe un usuario con una imagen similar, de
ser asi, en los campos de nombre y apellido aparece informacién automatica, la cual el usuario
podra validar. Si de ninguna de las opciones anteriores se obtiene un resultado positivo, el
usuario tendra que registrarse.

Titulo app

Cuentos interactivos para
Grandes Pequenos

Ingreso

(Eres ta?

Registro

— X

* 2 Busqueda de usuario

Buscando

= ¢(Olvidaste tu usuario?

(Olvidaste tu usuario?

iEres tu?

Registro —

Tu foto

Nombre

=

L.

Tablero de cuentos

oJoNOION
00000
00000

Editar datos Cuentos jugados

4

Cambiar foto

1 Nombre usuario

Album de fotos

(e
(e
=Y

Recuperacion de cuenta _

Tu foto (Eresta?

6 Nombre

L

A

U_mm Emmaom

%ﬂ

Foto temética _

‘ Nombre de cuento

Usuario inexistente

Este usuario no existe Buscando

Registro




NTERFACES GENERAL

Titulo app Ingreso

Ingreso

Registro

Registro

___

— 2 Busqueda de usuario

— ;Olvidaste tu usuario?

Ingreso

Ingreso
—_—

Luisa

Buscando

Album de fotos Recuperacion de cuent:

Recuperacién de la cuenta

¢Eres

Editar datos Cuentos jugados

& Editar = Cuentos jugados

Cambiar foto

@

Foto temética

Usuario _:mx_wﬁ—wsnm

Nivel 3 Ingreso
e

Buscando

Un dia para buscar




INTERFACES DEL PROTOTIPO

Botén play para iniciar juego
Opciones subtitulos y musica

Pausa

_Ilv Medidor de interactividades completo
Botones seguir o volver

Animacion

Auxiliares de navegaciéon(reborde blanco)

Medidor de interactividades
— Botones seguir o volver

Botones Repetir - Capturar - Guardar



VALUACTON DEL
PROGRESO DEL JUGADOR

Para ingresar a la interfaz de evaluacién del progreso, se debe desplegar
el menu disponible en el tablero de cuentos.

Por medio de caras felices se indica el nimero de cuentos por nivel, el
progreso y el desempeno del usuario en cada cuento. Los colores de las
caritas felices son un indicador del numero de errores cometidos durante
la mecanica (ejercicio para la Memoria de Trabajo) en cada cuento. De
igual manera en esta interfaz es posible monitorear los dias en lo que se
ha jugado cada cuento.

Menu tablero I

Nombre del cuento
de cuentos |

sin jugar 0 errores 1-3errores 4 0mas errores 1 DLMMJVS

Hace cuanto se jugé

Progreso del nivel




GUTA DE LECTURA DE DATOS
SOBRE EL PROGRESO DEL JUGADOR

Cuando el usuario ingrese por primera vez a la interfaz de cuentos jugados, se
activara la guia de manera automatica, de esta manera, la descripcion de los
indicadores se resalta del fondo para informar como acceder a la informacion que
contiene cada indicador. Si el jugador desea acceder de nuevo a esta informacion,
debe oprimir el botdn dispuesto en la esquina suprior derecha.

Desempefio durante el ejercicio

® ©

Oerrores  1-3errores 40mas errores

Progreso del nivel
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temperaturas de color y que los elementos que se deben presionar, es decir,

los objetos principales tengan un contraste marcado. Durante el contexto los //
elementos interactivos seran resaltados del fondo con un reborde blanco /
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CARACTERTSTICAS DE
L0S ESCENARTOS

Los escenarios son entornos cotidianos para que el jugador
asocie los lugares con los que vive en su dia a dia y asi
poder aproximar experiencias de aprendizaje con
experiencias cotidianas.

El desarrollo de la mecanica sera coherente con la narrativa
y escenarios presentados. No se restringe la adicion de
mas escenarios para completar las historias siempre y
cuando se respete el escenario del desarrollo de la
mecanica y se lleve a cabo en un entorno cotidiano.

Jugabilidad:

Dentro de cada escenario el jugador podra explorar,
encontrar objetos y/o interactuar con objetos. Estos objetos
podran ser seleccionados o arrastrados segun el objetivo
de la escena.

Personajes:
Para algunos cuentos Memo, el personaje principal, esta
acompanado por otro personaje.

Narrativa Visual:

En los escenarios que hacen parte de la casa del personaje
principal, se trata de ambientar con objetos y elementos
propios de un nino de 7 a 9 anos, acordes a la personalidad
del personaje principal.



LUGARES Y OBJETOS
PARA EXPLORAR

Cada escena contiene interactividades que complementan
la narracion, estas se pueden activar después de que el
narrador hable, Durante la primera etapa son de facil
identificacion, pues estan resaltadas con un reborde
blanco; después de ser presionadas reproducen una breve
animacion.

De la interaccién del jugador con el personaje (Memo)
depende que se desbloqueen las flechas de navegacion
para avanzar o devolverse dentro de la historia, estas
flechas aparecen una vez la barra medidora de
interactividades este en verde. Segun el numero de
interactividades dentro de cada escena, la barra actua
como semaforo, tornandose roja con la primera
interactividad, amarilla con la segunda y verde con la
tercera interactividad. EIl maximo de interactividades por
escena es 3.

Cuando el jugador llegue al nudo de la historia, debe
resolver el problema basado en recordar una serie de
elementos anteriormente presentados. Durante la
mecanica se presentan objetos distractores los cuales al
ser presionados emiten un sonido prosdédico, es decir, se
reproduce un audio con el nombre y caracteristica de color
del elemento presionado, sera el sonido el que le permita
al jugador identificar si el elemento seleccionado es
correcto o no.



ESCENARTOS POR NIVEL

PERSONAJE PRINCIPAL

Nivel 1: Nivel 2:
1. Cocina 1. Huerta
2. Salon de Clase 2. Bano

Memo:

Nivel 3:

1. Habitacion
2. Patio

3. Biblioteca
4, Piscina

5. Centro
comercial

Nivel 4:

1. Parque
2. Deporte
3. Cine

4. Ruta

5. Circo

Memo es un personaje creado a partir de las caracteristicas fisicas y
comportamentales del publico objetivo, de su forma se destaca su
brillante trompa de elefante color amarillo y sus expresivas antenas de
color rojo. Aunque Memo no habla, emite sonidos que complementan

sus gestos.

Personalidad:

Memo es un personaje expresivo, alegre y algo distraido, requiere de
ayuda para recordar.




NARRADOR

BOTONES DE NAVEGACTON

El narrador es un personaje secundario que cumple con el rol de
mentor o guia a lo largo de todas las historias, estara presente en las 3
etapas del cuento (Inicio- Nudo y desenlace). Este personaje que se
caracteriza por tener una voz adulta, actia como puente clave entre el
personaje y el jugador, es él quien narra de manera pausada, interpreta
lo que el personaje hace y da las 6rdenes durante la mecanica.

Debido a su baja visidon y a la dificultad para reconocer imagenes
abstractas, se hara uso iconos grandes, en los cuales se pueda anadir
detalles que faciliten el reconocimiento de la funcién de cada uno,
estos estaran unificados bajo una misma gama cromatica.




TABLERO DE CUENTOS

Cuando el usuario ingrese al tablero, el narrador realiza un saludo
dependiendo de la etapa del dia, este saludo es respondido con un
gesto animado de Memo.

El tablero contiene un total de 14 cuento, los cuales esta divididos por
niveles separados segun el grado de dificultad. La légica del juego es
lineal, de manera que el usuario puede desbloquear el siguiente nivel,
una vez haya completado todos los cuentos del nivel en el que se
encuentra. El usuario tiene la libertad de abordar el cuento que desee
siempre y cuando éste se encuentre dentro del nivel o en niveles ya
superados. Los cuentos jugados se diferenciardn cromaticamente de
los no jugados. Los iconos de cada cuento no estaran acompahados
de textos, sin embargo se diferenciaran porque cada icono contiene el
elemento caracteristico de cada cuento.

Album selfies

Cuento superado <

Animacion Memo <«

Nivel 3

Nivel 4

Menu desplegable

Nombre del
usuario



MODOS
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JUEGO

Cuentos Interactivos para Grandes Pequenos es un juego para un
solo jugador. Cada cuento tiene una estructura lineal divida en 3
etapas:

Etapas obligatorias:
e Inicio del cuento: Se contextualiza al usuario y se le presentan los
escenarios principales.

* Nudo:
El narrador expone las indicaciones y el usuario desarrolla el
ejercicio para estimular la Memoria de trabajo.

Etapas opcionales:

* Desenlace

Presentacién del final del cuento, baile de despedida y selfie
tematica.

Contextualizacion

|ECLCIon

=] = gie]sia]

Baile
Refuerzo

Foto




STRUCTURA" NIVELES

Los micro-cuentos, se presentan en primera medida con el fin de que
el jugador se familiarice con la mecanica del juego. Para acceder a
los diferentes niveles hay que iniciar en orden. Cuando un nivel
completo sea superado, el siguiente nivel se desbloquea de manera
automatica.

Miwel 1 Mivel 2 Nivel 3 Mivel 4
1-2 1-2 1-2-3-4-5 1-2-3-4-5
1 elermento 2 alarmantos 3 elementos 3 slementos
a recordar & recordar a racordar a recardar
Micro-cuantos

Irtraductorics

Auxiliares de Navegacion

e Barra indicadora de numero de interactividades por escena.

e Cada interactividad esta senalada con un reborde blanco y
movimiento.

e Después de activar el nUmero de interactividades correspondientes
a cada escena aparece el icono de seguir.

Una caracteristica clave de todos los cuentos, es la interaccién del
jugador con el personaje principal, estas se daran por medio de
interactividades de accion/ reaccién a lo largo de las diferentes
escenas y s6lo podran activarse después de que el narrador ha
terminado de hablar.
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CAMARA DE JUEGO

10

Esta serie de juegos en 2D que contiene los
siguientes planos:

Planos generales: empleados para contextualizar al
jugador sobre el lugar donde se desarrolla el cuento.

Plano medio o Americano: usados para evidenciar
los gestos del personaje.

Primer plano: seran empleados en los lugares en
donde el jugador deba buscar un objeto en
especifico para resolver el ejercicio.

=



STSTEMA DE SALVADO

OPCTONES DE JUEGO

SONIDO

La aplicacion guarda automaticamente los progresos del jugador.
Cuando el jugador sale del cuento presionando el icono salir, al volver a
ingresar comenzara de nuevo. Si el jugador sale del cuento con los
iconos del menu de androide, al volver a ingresar a al cuento
comenzara en la parte que habia quedado. Otro caso que puede
presentarse es que si la aplicacién tiene un fallo de bloqueo y se cierra,
ésta debe guardar el progreso del jugador en el cuento.

Cada cuento contiene 2 opciones:
e Subtitulos ON / OFF
e Sonido ON / OFF

Ambiente:

El sonido ambiente se constante. Para cada etapa del cuento, este
cambia incrementando su ritmo de acuerdo a la escena o accion. Estos
sonidos varian en cada cuento.

Narrador:

Serd una voz de hombre adulto, que sea una voz expresiva, que logre
captar la atencién del jugador

y tenga buena vocalizacién

Personaje
Los sonidos emitidos por el personaje seran del mismo timbre de voz
de un nino de aproximadamente 7 anos.



INTERACCTONES

Captura:
Sonido que se asemeje al obturador de una camara fotografica.

Barra:
Sonido agudo que capte la atencion del jugador y logre transmitir un
estado de avance y éxito.

Desplazamiento de objetos:
Sonido que marca el trayecto de desplazamiento de cada objeto.

Aciertos:
Sonido de nota baja que logre transmitir en el jugador emocion por
cada meta alcanzada.

Desaciertos:

Sonido de nota alta que le indique al jugador que la accion realizada no
es la correcta, debe diferenciarse considerablemente del sonido

de acierto.

Prosodicos:
Seran los sonidos de cada objeto interactuable tanto de los objetos
principales como de los distractores, y seran emitidos por el narrador.



MAPADE INTERACCTON
PROTOTIRO:
UN DIA PARA BUSCAR

Play: titulo

[Opciones]

Narrador

U

Interac.2: animacion Me
[Men( desplegable]

Narrador
Wv Interac.1: animacion sol .It_
m mo

Medidor interaccion - Sonido medidor

rv Flecha seguir
]

r Interac.1: animacion Memo
[Mend desplegable]

Medidor interaccion - Sonido medidor

L Flecha Volver A|rv Flecha seguir

Y
v
E

, Accion 1
]

Narrador

_H Interac 1: sonido

Interac 2: sonido

m_:aan 3:sonido

[Men( desplegable]

Medidor interaccién Sonido medidor

Flecha Volver A|rv Flecha seguir
Accion 2

Narrador

_H Interac 4:

Interac 5: sonido

m Interac 6: sonido

sonido

[Ment desplegable]

Medidor interaccion - Sonido medidor

r Flecha Volver A|rv Flecha seguir

{

Interac.1: Animacion
[Men( desplegable]

Medidor interaccion - Sonido medidor

— Flecha Volver Alrv Flecha seguir

]

Interac.1: animacion + Sonido
[Ment desplegable]

_|.|_<_mh_ac_‘ interaccion
Narrador

}
Interac.2: animacion
[Ment desplegable]
Medidor interaccion - Sonido medidor
}
Accion 6
Narrador

Accion 3 <
Narrador
_H Interac 7: sonido

_H Interac 8: sonido
[Mend desplegable]
Medidor interaccion - Sonido medidor

Interac.1: animacion
[Men( desplegable] _
Medidor interaccién - Sonido medidor
— Flecha Volver A|rv Flecha seguir
| Esc 4- Accion7 |
¥

Narrador

Interac.1: sonido
[Ment desplegable]

L— Flecha Volver A|rv Flecha seguir —

Medidor interaccion - Sonido medidor «
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_H Interac.1: sonido
_Iv|. Narrador

_H _Emao.m_mo:ao
Narrador
_H Interac.3: sonido

Flecha Volver ‘l—lv Flecha seguir
I

Repetir

_ Esc 4- Accion 8 _lv Narrador —
_ Escena 5
v

Narrador

Fin del cuento: imagen fija
i

Narrador

}

_ Escena 6 _
!
Baile de Victoria

T Flecha seguir

| = L
==
a2\ In

Lugares para buscar:

Puerta: Sonido

Zoom in automatico J
Interac. Maletin: arrastrar a Memo: Sonido error

Interac. Pantaldn: arrastrar a Memo: Sonido error
Interac. Chaqueta: arrastrar a Memo: Sonido acierto .|_

Botdn zoom out
Medidor interaccion - Sonido medidor

Cama: Sonido

Zoom in automatico J

Interac. Babuchas: arrastrar a Memo: Sonido error
Interac. Botas: arrastrar a Memo: Sonido error .l_

Botdn zoom out
Medidor interaccion - Sonido medidor

Caja: Sonido

Zoom in automatico J

Interac. Caballo: arrastrar a Memo: Sonido error
Interac. Tambor: arrastrar a Memo: Sonido error

Interac. Gorro: arrastrar a Memo: Sonido acierto »—
Boton zoom out

Medidor interaccion - Sonido medidor

_

Repetir

Selfie temética

c.ﬁ )

- <~
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GUTON DEL PROTOTIPO

Convenciones

S: Sonido

N: Narrador
Flecha: Seguir
Flecha: Regresar
Int: Interacciones
Medidor:

S: musical
TITULO: Un dia para buscar S: prosddico
N: Un dia para buscar

Escena 2 -

Plano General - Casa de Memo

S: ambiente

N: el dia esta soleado...

Int 1: el sol sonrie, tiene un reborde blanco y
palpita - Click en el sol

Medidor: vacio

Resultado de la int 1: el sol se mueve y cuando
cierra los ojos, salen los rayos, el pajarito
sobre el pino se mueve. El escenario cambia
sutilmente de color (por los

rayos del sol) S: Canto de pajarito

Medidor: 2

S: barra llenandose

Int 2: Memo sentado en la puerta - Reborde
blanco. - Click en memo

Resultado de la int 2: Memo se lleva las manos
ala caray piensa

Medidor: lleno S: barra llena

Flecha: Seguir

Escena 3 -

Plano General - Escaleras

N: Memo sube a su cuarto, parece que tiene
una idea

e Memo en el primer escalon.

Int 1: Memo tiene un reborde blanco y
palpita. - Click a memo

Medidor: vacio

Resultado de la int 1: Memo sube las
escaleras.

Sonido: Pasos subiendo

Medidor: lleno S: barra llena

Flecha: Regresar - Escena 2 (Memo sentado
afuera de la casa)

Flecha: Seguir Escena 4 (memo parado en la
puerta de la habitacion).

Escena 4 -

Plano General - Cuarto

-Antes de que hable el narrador, Memo estéa
parado en la puerta.

Int 1: Memo tiene un reborde blanco y
palpita, dar. - Click a memo

Medidor: vacio

Resultado de la int 1: Memo se lleva su
mano a la cabeza y busca de un lado al otro
Medidor: 2 S: barra llenandose

N: ;Que buscas memo?

Int 2: Memo tiene un reborde blanco y
palpita. - Click a Memo

Resultado de la int 2: Memo mueves su
mano, haciendo el gesto de la forma de la
pelota con su mano (2 veces)



Sonido Int 1: Efecto de sonido
Medidor 1: Lleno S: barra llena
N: ahhh, quieres encontrar tu pelota
Flecha: Seguir

acha: Reg - Escena 3 (Memo en el
primer escaldn)
Esc 4 - Accion 1- Plano General - Cuarto
Memo parado al lado de la cama.
N:Memo, busca en la caja de juguetes
Zoom caja: Dentro de la caja de juguetes
hay:
Int. 1: un gorro verde
Sonido Int 1: prosédico Gorro verde
Int. 2: un caballo de juguete morado
Sonido Int 2: Prosédico Caballo
Int. 3: un tambor naranja
Sonido Int 3: Prosédico Tambor
Flecha: seguir

3 >r:escena # 4

Esc 4 - Accion 2

Plano General - Cuarto

e Memo parado cerca a la puerta

N: Memo, busca detras de la puerta
Sonido: Efecto de sonido - cerrar

Zoom puerta: Se cierra la puerta y muestra:

Int. 4: un pantalén azul

Sonido Int 4: Prosédico Pantaldn

Int. 5: un maletin verde

Sonido Int 5: Prosédico Maletin

Int. 6: una chaqueta amarilla para la lluvia
Sonido Int 6: Prosédico Chaqueta amarilla

Flecha: seguir
€ er: caja de juguetes
moo&:#iam_mmmoh

Esc 4 - Accion 3

Plano General - Cuarto

e Memo parado cerca a la cama

N: Memo, busca debajo de la cama

Sonido: Efecto de sonido - cama corriéndose

Zoom cama: Se corre la cama y muestra:

Int. 7: unas babuchas moradas

Sonido Int 7: Prosddico Babuchas

Int. 8: unas botas amarillas contrastada con

color

Sonido Int 8: Prosédico Botas Amarillas

Flecha: Seguir
ocha Re al lugar anterior

de laEsc4

Esc 4 - Accion 4

Plano General - Cuarto

Memo esta parado en la habitacion al lado

de la puerta y se ve el cuarto normal (full

color), luego se hace una transicion para que

todo se ponga en lineas, tipo boceto y se ve

la pelota con color detras de la caja de

juguetes

Int 1: La pelota tiene un reborde blanco y

palpita, dar. - Clic a la pelota

Medidor 1: vacio

Resultado de la int 1: Memo con la pelota en

las

manos

Medidor 1: se llena S: barra llena
Flecha: Seguir

Flecha: Regresar- Escena 4

Esc 4 - Accion 5 Plano medio - memo +
ventana

Int 1: Memo con un reborde blanco y
palpita,. - Click a memo

Medidor 1: vacio

Resultado de la int 1: Memo se rie
Sonido: Risa

Medidor: se llena 1/3 S: barra llenandose
N: jAhhh ahi estaba!

N: Ahora si... (cae un rayo) S: Trueno
N: jOh Oh!

* Memo con cara de asustado

Int2 : Ventana con un reborde blanco y
palpita, dar

click a la ventana

Medidor: 2/3

e Memo parado junto a la ventana
Resultado de la int 2: llueve

e E| cuarto se ilumina

Sonido:Trueno y después la lluvia
Medidor: se llena S: barra llendndose

Esc 4 - Accion 6

Plano medio - memo + ventana

N: No estés triste memo, busca tu traje de
lluvia para

poder salir a jugar

Int 1: Memo con un reborde blanco y palpita.
Clic Memo

Medidor: 2/3

Resultado de la int 1: Memo feliz

Medidor: lleno S: barra llena



Flecha: Seguir
Flecha: Regresar Accion 5 de la Esc 4 (cae un
rayo)

Esc 4 - Accion 7

Plano general - cuarto

e E| Cuarto se desenfoca y aparece un recuadro
con

los elementos que el nino debe buscar.

° A medida que el narrador nombre cada
prenda, estas aparecen dentro del recuadro
(a color con un reborde blanco)

N: Memo necesita... Su gorro verde

In 1: Gorro se ilumina

Reslt Int Sonido 1: Sonido prosddico -Gorro
N: su chaqueta amarilla

Int 2 : Capa se ilumina

Result Int Sonido 2: Sonido prosddico -
Chaqueta

N:y sus botas amarillas

Int 3 : botas se iluminan

Result Int Sonido 3: Sonido prosddico - Botas
[cono: repetir

Flecha: Seguir

Flecha: Regresa a la accion 6 de la Esc 4

Esc 4 - Accion 8

Plano general - cuarto

N: Ayudale a buscar a Memo su traje para la
lluvia!

N: Arrastra el gorro verde, la chaqueta amarilla
y las

botas amarillas hacia Memo

Int. Puerta: sonido: Puerta cerrandose
Resultado de la int Puerta: Puerta se cierra y en
el perchero, estan colgados, un maletin, un
pantalén y una chaqueta

EL NINO DEBE ARRASTRAR HACIA MEMO
Medidor: vacio

Interactividades dentro de la cama

Int 1: Pantalén azul

Resultado de la int 1: sonido prosddico Int 1:
Pantalén.

El pantaldon se desplaza hasta memo, pero se
devuelve al lugar que estaba. sonido: error

Int 2: Maletin verde

Resultado de la int 2: Sonido prosdédico Int 2:
Maletin. - EI maletin intenta Ilegar a memo pero
se devuelve al lugar que estaba. sonido: error
Int 3: Chaqueta amarilla

Resultado de la int 3: Sonido prosdédico Int 3:
Prosodico

La chaqueta llega a memo sonido: Acierto
Medidor: 1/3 sonido: barra llendndose

e La puerta queda con los dos objetos restantes
Boton: Zoom - Plano general del cuarto

Int 2: cama

Resultado de la int 2: La cama se desliza hacia
un lado y deja ver las babuchas y las botas para
la lluvia.

sonido: cama moviéndose

Interactividades dentro de la cama

Int 1: Babuchas moradas Sonido Int 1:
Prosédico

Resultado de la int 1: Las babuchas se
desplazan hasta a memo pero se devuelve al
lugar que estaba + sonido: error

Int 2: Botas amarillas Sonido Int 2: Prosédico
Resultado de la int 2: Las botas llegan a memo
sonido: Acierto

Animacion de memo poniéndose las botas
Medidor: 2/3 Sonido: Barra llenandose

Boton: Zoom - Plano general del cuarto

Int 3: caja

N: Qué mas necesita memo?

Resultado de la int 1: acercamiento a la caja-
Memo aparece al lado

Interactividades dentro de la caja

Int 1: Gorro verde Sonido Int 1: Prosddico
Resultado de la int 1: El caballo intenta llegar a
memo pero se devuelve al lugar que estaba +
sonido: error

Int 2: Caballo morado Sonido Int 2: Prosédico
Resultado de la int 2: El tambor intenta llegar a
memo se devuelve al lugar que estaba +
sonido: error

Int 3: Tambor naranja Sonido Int 3 Prosodico
Medidor: ¥

Resultado de la int 3: El gorro llega a memo.
sonido: Acierto

Medidor: lleno Sonido: Barra llena

Boton: Zoom - Plano general del cuarto

Escena 5

Plano General del antejardin

Memo jugando en el antejardin - Imagen fija
detallada

N: Super bien! Memo no lo hubiera logrado sin
tu ayuda

e Hay una transicion de la imagen y aparece
Memo en

un escenario en blanco listo para bailar
Escena 6

Baile de victoria

Flecha: Seguir a tomarse la foto

Boton: Repetir el baile

Escena 7
Selfie con el personaje - Marco con la tematica



