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CREACION Y MODIFICACION DE ACTIVIDADES DE ALES IT

Introduccion

ALES IT consta de 119 actividades para la ensefianza y el aprendizaje de la lecto-escritura,
algunas de ellas con distintas opciones y modos de ser realizadas, montadas sobre un
audiovisual basado en una version libre del cuento de Peter Pan que le sirve de hilo
conductor.

Cada una de estas actividades, asi como sus distintas opciones y modos de realizacién, han
sido programadas en funcién de los objetivos diddcticos a conseguir (véase la introduccion
a la Guia diddctica) y responde a una tipologia concreta. Asi hablamos de una actividad del
tipo Puerta de la chimena o del tipo Atril, por poner un ejemplo. Por esta misma razdn, aun
presentando cada una de ellas una gran riqueza de posibilidades, los personajes, la
estructura y la realizacion de la propia actividad, en cada una de sus diferentes
modalidades, son siempre los mismos. No obstante cada actividad es susceptible de ser
modificada por los profesores/autores tanto en su aspecto grdfico (escenario en el que se
desarrolla la actividad) como a nivel semdntico: palabras, frases, imdgenes/ dibujos etc.
pero fambién las asociaciones e interrelaciones que pudieran existir entre ellas.

Para poder crear nuevas actividades o modificar las ya existentes es preciso acceder al
back-end o médulo de gestién de ALES II.

Acceso al modulo de gestion de ALES II

Al back-end o modulo de gestion de ALES II se accede desde su pdgina principal:

http://proyectos.cnice.mec.es/ales2/back

previa identificacion, para lo que es necesario disponer de un usuario y una contrasefia.

AR MINISTERID
pﬁt: DE EDLCACION AILIEIS 11
LU v cencia

i Identificacion de usuarios

Usuario : I

Contrasefia : I

Enviar I

= Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afio 2005



http://proyectos.cnice.mec.es/ales2/back
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Pégina principal del médulo de gestién de ALES II (pdgina principal del back-end)

Al mdédulo de gestion de ALES II, sélo tienen acceso determinados usuarios:
administrador, coordinador y profesor/autor, que previamente han de haber sido
registrados o dados de alta en el sistema por el propio administrador.
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COMO SE REALIZO EL MONTAJE DE ALES II:
Edicion paso a paso de la primera actividad: La puerta de la chimenea

[Perfiles de usuario: Coordinador - Autor]
Los pasos para montar cualquier actividad son los siguientes:
I. CREACION DE LA ESTRUCTURA EN ARBOL

Pelicula/Escenarios/Escenas/Actividades

II. ALTA DE LOS ARCHIVOS MEDIA EN LA BASE DE DATOS
Preparacién de los archivos media correspondientes a cada rama del drbol que se
quiere montar y alta de dichos archivos en la base de datos de ALES II mediante
el Gestor de media.
Los archivos media, al fiempo de ser dados de alta en la base de datos de ALES IT
se asignan a su correspondiente: Pelicula/Escenario/Escena. Ello permite que, al
abrir el Editor de proyectos por una Pelicula/Escenario/Escena/, para su montaje,
dichos media aparezcan visualizados en el correspondiente panel de objetos.

Aunque los media en ALES 11 se clasifiquen en diferentes tipos el editor de
proyectos los visualiza bien como Fondos (escenarios graficos realmente),
bien como Personajes bien como Otros.

IITI EDICION DE LAS PANTALLAS

Edicion mediante el editor de proyectos de las pantallas que dan acceso a:
- una pelicula (La casa)
- un escenario (Semisotano) de una pelicula (La casa)
- una escena (Puerta de la Chimenea) de un escenario (Semisétano) de
una pelicula (La casa)
- una actividad (Puerta de la chimenea) de una escena (Puerta de la
Chimenea) de un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa)
con sus correspondientes enlaces.

IV CONFIGURACION DE LAS ACTIVIDADES

Preguntas, respuestas ..

Media: imagenes, audio, video, ..
Mensajes de acierto y error, ..
Modo de realizacion de la actividad



<2z Guia de uso:
&

Médulo de gestion de Ales 1T

I. CREACION DE LA ESTRUCTURA EN ARBOL

1. Crear una nueva pelicula (La casa) de ALES II
;ﬁ& DE EDLCACION ALES I

o Y CIENCIA

El vuelo
03 Laisla

r =
editor I configurar I miadificar I ariadir I barrar I

L 4
HE olver Gestor de media i

€ Ministerio de Educacion v Ciencia, &fic 2005

Remarcado en rojo, el boton de acceso al formulario mediante el que afiadir una nueva pelicula
(La casa) a ALES II

..... =

= Afiadir pelicula

Titulo:

Nimero:

Descripcion:

2

afadir |

=

Formulario mediante el que afiadir una nueva pelicula (La casa) a ALES II
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Modificar una pelicula (La casa) de ALES II
;ﬁ& DE EDUCACION ALES 1 =

o Y CIENCIA

Gestion de peliculas

02 El vuelo
03 Laisla

' B
aditor I configurar I._ modificar IJ anadir I borrar I

Volver Gestor de media

Z Ministerio de Educacidn v Ciencia. Afo 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario mediante el que modificar el titulo o la
descripcion de una pelicula (La casa) de ALES II

i Modificar pelicula

Titulo :

ILa casa

Nimero :

1

Descripcion :

Felicula de la casa Al

Fichero :

Ixml,"Ell_proyEl::tD_l.xml borrar

Imagen :

I 'H. buscar
* Max 120x120

madificar |

Formulario mediante el que modificar el titulo o la descripcién
de una pelicula (La casa) de ALES II

Nota: El fichero de extensién XML que aparece en el campo de texto “Fichero” es generado por el
Editor de proyectos al guardar una pelicula, una vez montado. Se recomienda no borrarlo o se
perderia dicho escenario.
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Borrar una pelicula (La casa) de ALES IT

f; = MINISTERID
4 DE EDUCACION
UM v cencia

ALES II

Gestion de peliculas

02 El vuelo
03 Laisla

editor I configurar I miodificar I ariadir II\

i
borrar I

Vaolwer

Gestor de media

£ Ministerio

de Educacien y Ciencia. Ao 2005

Remarcado en rojo, el boton mediante el que borrar una pelicula de ALES II
seleccionada previamente

Nota:

Se recomienda no borrar ninguna de las peliculas existentes, se perderia toda la
informacion y seria preciso reinstalar la aplicacion para recuperarla.
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2. Configurar una pelicula (La casa) de ALES IT
A3 MNSTERIO =]
7&&; DE EDUCACION AlLIEIS] ITI

o T CIENCIA

it Gestion de peliculas

(02 El vuelo
03 Laisla

I B |
editor | configurar I maodificar I afnadir I barrar I
e o

Vaolver Gestor de madia

2 Ministerio de Educacion y Ciencia. Afo 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso a la configuracion de una pelicula (La casa) de ALES IT

Obsérvese que una pelicula se desarrolla en varios escenarios y que en éstos tienen lugar
diferentes escenas a las que van asociadas las actividades de lecto-escritura.

Configurar una pelicula es crear la estructura de dicha pelicula lo cual se hace en varios
pasos:

1° Se crean y configuran los escenarios en que se van a desarrollar las distintas escenas de
la pelicula.

2° Se crean y configurar cada una de las escenas que tienen lugar en cada escenario.

3° Se crean y configuran cada una de las actividades que tienen lugar en cada escena.

Configuracion de: La casa

Escenarios de la casa

Semisdtano

Cocina

Salén

Dormitorio

Bafio (al que se accede desde el dormitorio)
Escenas del semisétano:

- Puerta de la chimenea
Icono del ordenador
Fantasma
- Rana

Truquéeme

Cuadro

Murciélagos y tarantulas
Atril

Cajones
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Afiadir nuevos escenarios a una pelicula (La casa) de ALES II

o, MNSTERID =]
pﬁﬁ DE EDUCACION ALES 1II
- w T CIENCIA

estion de escenarios

La casa

Cocina

03 Saldn
04 Buhardilla
05 Barfeo
= I |
editor I configurar I madificar I afiadir I barrar I
L A
folver Gestor de media G

o

S Ministerio de Educacion y Ciencia. Afo 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario mediante el que afiadir nuevos escenarios
a una pelicula (La casa) de ALES II

=
Afnadir escenario
Titulo:
Nimero:
Descripcion:
[—
.-
afadir I
=

Formulario mediante el que afiadir un nuevo escenario
a una pelicula (La casa) de ALES II
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Modificar un escenario (Semisotano) de una pelicula (La casa) de ALES II

il + MINISTERID ;I
pﬁﬁ DE EDUCACION ALES 1II
- Y CIEMCIA

estion de escenarios

La casa

Cocina

03 Saldn
04 Buhardilla
05 Barfeo
'8 2
editor I configurar I madificar I afiadir I barrar I
L5 A
folver Gestor de media G

Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afic 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario mediante el que modificar el titulo o la
descripcion de un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II

Modificar escenario

Titulo:

ISemisétano

Namero:

1

Descripcion :

Escenario del semisdtanc =]
Fichero :
I)CI'I'I|;"D]._D]._E5GEI‘IEI_]..)(I‘I‘I| bamar
modificar |

Formulario mediante el que modificar el titulo o la descripcion
de un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II

Nota: El fichero de extensién XML que aparece en el campo de texto “Fichero” es
generado por el Editor de proyectos al guardar un escenario, una vez montado. Se
recomienda no borrarlo o se perderia dicho escenario.
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Borrar un escenario de una pelicula (La casa) de ALES II

ap¥s -+ MINISTERID =
pﬁ& DE EDUCACION AlLIE|S| |IT
-

& Y CIENCIA

estion de escenarios

La casa

Cocina

03 Salén
04 Buhardilla
05 Bafio
i et
editar I configurar I maoadificar I afadir I barrar I
U A

fahver Gestor de medi

£ Ministerio de Educacion y Ciencia, Ao 2005

Remarcado en rojo, el boton mediante el que borrar un escenario seleccionado previamente

Nota:

Se recomienda no borrar ninguno de los escenarios existentes, se perderia toda la
informacion y seria preciso reinstalar la aplicacion para recuperarla.

10
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4. Configurar las diferentes escenas un escenario (Semisotano) de una pelicula
(La casa) de ALES II

A3 MINISTERIC ;I
gﬁﬁ DE EDUCACION AlILIEIS] |II
U v cencia

Gestion de escenarios

La casa

Cocina
03 Salen
04 Buhardilla
05 Barfo

i .
editor Ir configurar I madificar I afiadir I barrar I

Valver Gestor de media

Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afiec 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso a la configuracién de un escenario (Semisétano)
de una pelicula (La casa) de ALES II

Obsérvese que, en un escenario, pueden tener lugar varias escenas y que, asociadas a cada
una de ellas, puede haber diferentes actividades.

Configuracion del semisétano

Escenas del semisétano:
Puerta de la chimenea
Icono del ordenador
Fantasma

Rana

Truquéeme

Cuadro

Murciélagos y tarantulas
-Atril

- Cajones

11
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Afadir nuevas escenas a un escenario (Semisotano) de una pelicula (La casa)
de ALES II

O MINISTERIC ;I
ﬁﬁﬁ DE EDUCACION AILIELS II
-

Y CIEMNCIA

estion de escenas

La casa / Semisotano

020 Puerta de la Chimenea
030 Icono del Ordenador
040 Fantasma

050 Rana

060 Truguemé

070 Cuadro LI
e N

actividadesl editor I maodificar I afiadir I borrar I
. /

Gestor de media

& Ministeric de Educacidn y Ciencia, Afic 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario mediante el que afiadir nuevas escenas a
un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II

Anadir escena

Titulo:

Nombre corto:

Namero:

Descripcion:

[~

anadir I

|4

Formulario mediante el que afiadir un nueva escena
a un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II

12
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Modificar una escena (Puerta de la chimenea) de un escenario (Semisotano) de
una pelicula (La casa) de ALES II

PR s MINISTERID ;I
?ﬁﬁ DE EDUCACION AILIELS II
-

Y CIEMNCIA

estion de escenas

La casa / Semisotano

Puerta de la Chimenea -
030 Icono del Ordenador
040 Fantasma

050 Rana
060 Truguemé
070 Cuadro _I
>
s ~\
actividades I editor I maodificar I afiadir I borrar I
L% =)

Gestor de media

=

£ Ministerio de Educacion y Ciencia. &fo 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario mediante el que modificar una escena
(Puerta de la chimenea) de un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II

Modificar escena

Titulo :

|Puer‘ta de la Chimenea

Nombre corto :

Ichimenea

Nimero :

20

Descripcion :

Escena gue incluye |la actividad de ;I
puerta de la chimenea

Fichero :

|xrr||,"E| 1_01_020_secuencia_2 pgrrar

modificar |

Formulario mediante el que modificar:
Titulo, Nombre corto, Ndmero y Descripcion de una escena

Nota: No borrar el fichero XML de la escena o ésta se perderia

13



é Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11

Borrar una escena

Sa¥= +  MINISTERID
%‘& DE EDUCACION ALES II
LU v cencia

Gestion de escenas

La casa / Semisdtano

Puerta de |la Chimenea
030 Icono del Ordenador
040 Fantasma

050 Rana

060 Truguemeé

070 Cuadro _I

-

.r’ B

actividad&l editar I modificar I afiadir I borrar I
W A

Volver Gestor de media

£ Ministerio de Educacién y Ciencia. Afio 2005

: =]

Borrar una escena de una pelicula (La casa) de ALES IT

Nota:
Se recomienda no borrar ninguna de las escenas existentes, se perderia toda la
informacion y seria preciso reinstalar la aplicacion para recuperarla.

14
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5. Configurar las actividades de una escena (Puerta de la chimenea) de un
escenario (Semisotano) de una pelicula (La casa) de ALES II

aEER
} DE EDUCACION ALES 1

LUl v cENCIA

i Gestion de escenas

La casa / Semisatano

{020

030 Icono del Ordenador
040 Fantasma

050 Rana

060 Truguemé

070 Cuadro LI

actividades II aditor I madificar I afiadir I barrar I
=

Gestor de media §

£ Ministerie de Educacion y Ciencia. Afo 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso a la configuracion de las actividades de una escena
(Puerta de la Chimenea) de un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II

Véase mds adelante: IV CONFIGURACION DE ACTIVIDADES

15
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Afadir una actividad (Puerta de la chimenea) a una escena (Puerta de la
chimenea) de un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II

a ? ® o MINISTERIO =]
gﬁh DE EDUCACION ALLTEIS] |11
LU v cEncia

#¥ Gestion de actividades

La casa / Semisotanc / Puerta de la Chimenea

modificar | anadir borrar
o o

Gestor de media

£ Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afe 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario mediante el que afiadir nuevas actividades
a una escena (Puerta de la chimenea) a un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de
ALES II

Obsérvese que, en este caso, la escena y la actividad coincide que tienen el mismo nombre:
“Puerta de la chimenea”.

16



é Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11

Borrar una actividad

o MISTER! 2]
gﬁ& DE EDUCACIAN ALES I
-

T CIEMCIA

i Gestion de actividades

La casa / Semisotano / Puerta de la Chimenea

-
modificar anadir borrar

L )

Gestor de medi

2 Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afie 2005

Remarcado en rojo, el botén mediante el que borrar una actividad de una escena de un
escenario de una pelicula (La casa) de ALES II

Nota:

Se recomienda no borrar ninguna de las actividades existentes, se perderia toda
la informacion y seria preciso reinstalar la aplicacion para recuperarla.

17
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II. ALTA DE LOS ARCHIVOS MEDIA EN LA BASE DE DATOS

ALES II dispone de una Base de datos y de un Gestor de media para la catalogacidn y
asignacion de los media del proyecto a las distintas Peliculas, Escenarios, Escenas y
Actividades, lo que facilita tanto el proceso de elaboracion y montaje de las animaciones y
actividades como su posterior modificacién.

Observacion importante:
En ALES II todos los media grdficos son movies de flash y por consiguiente son
vectoriales lo que permite su escalado sin pérdida de resolucidn.

Dado que cada actividad consta de numerosos media, archivos de sonido incluidos, se
recomienda trabajar con animaciones y movies de flash, si bien ALES IT permite

utilizar imdgenes aunque éstas han de ser en formato JPG y estdndares.

El Gestor de media y su base de datos desempefian el mismo papel que un Banco de
recursos de la propia aplicacién: ALES II.

18
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Acceso al Gestor de media

a -

; & MINISTERIC
;ﬁﬁ DE EDUCACION AILIE|S] |II
U v cEncia

Gestion de peliculas

01 Lacasa
02 Elvuelo
03 Laisla

editor I configurar I modificar I anadir I borrar I

-
alver | Gestor de media
L

€ Ministerio de Educacidn y Ciencia. Afie 2003

Remarcado en rojo, el botén de acceso al Gestor de media

1. Gestor de media

& . MIMIZTERIC
;ﬁv& OE EDUCACION ALES 1I
i & Y CIENCIA

Basqueda

buscar I |-\.. Busqueda avanzada

il Afiadir objetos a la base de datos configurar |
i Arbol de indices configurar |

£ Ministerio de Educacion y Ciencia. Afic 2003

Gestor de media (Formulario)

19
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2. ¢Como se sabe si un media estd ya dado de alta en la base de datos de
ALESII?

Para saber si un media ha sido ya dado de alta en la base de datos, la aplicacién dispone de
un motor de buisquedas.

3. Busqueda sencilla

A= = MINISTERIO
’ﬁﬁ DE EDUCACION AILIELS 11
LU v ciencia

Basqueda

campanilla| buscar I if Biisqueda avanzada
|

Afiadir objetos en la base de datos configurar I

Arbol de indices configurar I

£ Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afio 2005

Remarcados en rojo, el campo de texto y el botén para bisquedas sencillas

Resultados de la "Busqueda sencilla”

nagE MINISTERIC
¥ DE EDUCACION ALES 11
U v cEncia

Busqueda

Resultados de la bisqueda: 7 2 registros encontrados 3 W T

1. campanilla ([movies/objetos)
02_11_040_claraboya

2. campanilladl [audio/Dialegos)

Mo te preccupes, Peter. Yo te coseré la sombra.
01_04_ 150 _sombrapeter

2. campanilladl [audio/Didlogos)

Vamos a escribir el nembre de estes dibujos. iEchame una mano!
02_02_020_revistajuegos

4. campanillall (audio/Dialegos)

iAtencién! He oido un zumbido.
02_03_040_murallas

5. campanilla0l (audio/Didlogos)

Mirad lo que se hacer
02_02_090_espiral

&, campanillad2 [audio/Didlegos)

iéTienes aguja y dedal para coser?
01_04_150_sombrapeter

Resultado de una "Bisqueda sencilla”

20
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Ficha/formulario a la que se accede haciendo clic en el nombre del media
remarcado en azul (campanilla) de uno de los resultados de la bisqueda.

## Modificar objeto

BT  imogen | audio | texto | video
|uhjet05 ;I

Nombre:

Ic:arnpanilla

Nombre corto:

Ic:arnpanilla

Archivo:

I Bxaminar... | { gjecutar

Descripcidn:
03_11 040 claraboya ;l

Pelicula:
|E|3 La isla ;l
Escenario:
|11 Buque pirata ;l
Escena:
|IZI4IZI Claraboya en |la bodega ;l
Acciones:
Parar afadir I_ acciones

barrar

madificar

modificar I barrar |

Ficha/formulario correspondiente al primer item: 1. campanilla (movies/objetos) de los
resultados de la "Bidsqueda sencilla” de los media relacionados con la palabra “campanilla”

campanilla (animacién flash)

21
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4. Bdsqueda avanzada de media

RS & MINISTERID
gﬁﬁ DE EDUCACION AL ES| II
LU v cEncia

Blisqueda

1

-
buscar I |-\.\_ Busqueda avanzada !

\ ]

Anfiadir objetos a la base de datos configurar I
Arbol de indices configurar I

£ Ministeric de Educacion v Ciencia. Afa 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario para "Bisqueda avanzada”

Formulario para la “Blisqueda avanzada”

W

I 5 MINISTERID
gﬁﬁr DE EDUCACION ALES II
WS v cENCIA
§i# Bhasqueda avanzada
Nombre:
Iwendy

Descripcion:

buscar :
-
Pelicula :

IF"EIl'c:uIa ;I

Escenario !

|E5cenario ;I

Escena :

|Ningunn ;I

£ Ministerio de Educacion ¥ Ciencia. Afo 2005

Formulario para la “"Bisqueda avanzada” de media
(en este caso, de "movies” relacionados con el personaje “wendy”

22
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Resultados de la "Bisqueda avanzada”

Basqueda

Resultados de la basqueda : 15 registros encontrades o e

1. gentewendy
02_11_050_wendy

2. gentewendy2
02_11_050_wendy

3. madrewendy
01_04_122_madrewendy

4, migueljuamwvendy
01_04_040_migueljuanwendy
ninyes jugandeo al escalaxtric

5. wendy

wendy hablando, sefalando el uno, el dos v |la flecha v saltando
01_01_060_trugueme

6. wendy

Wendy de espaldas y de frente
01_01i_020_puertachimenea

7. wendy

Wendy sefialande el libro, alzando el brazo, andando y hablando
01_01_080_murcielagos

2. wendy

wendy andando y hablando
01_04_100_silla

9. wendy
02_01_030_momia

10, wendy
02_11_bugquepirata

5. wendy hablando...

23
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Ficha/formulario a la que se accede haciendo clic en el nombre del media
remarcado en azul (wendy) de uno de los resultados de la bisqueda.

i Modificar objeto

ML  imegen | audio | texts | video

Ipersnnajes "I

Nombre:

IWEI‘Id‘y"

Nombre corto:

I'.a.rernzh.-r

Archivo:
| Examinar... | '{: gjecutar

Descripcion:

wendy hablando, sefialando el uno, el dos v la flecha v 5altan|:||:|;|
01_01_060_trugueme

Pelicula:

IIZIl La casa ;I
Escenario:

IIZIl Semisatano ;I
Escena:

IIZIEIZI Trugueme ;I

Acciones:
Parar afadir I acciones

hablar

saltar borrar
uno
dos LI modificar

modificar | barrar |

Volver

Ficha/formulario correspondiente al item n°: 5. wendy hablando... , de los resultados
de la "Bisqueda avanzada” de los media relacionados con el personaje “wendy”
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5. Afadir objetos (media) a la base de datos

- - MINIETERID
;ﬁ*& DE EDUCACION ALES 11
B> v cencia

Basqueda

buscar I |-\.. Busqueda avanzada l

o = !

LAﬁadir objetos a la base de datos ) configurar |
Arbol de indices configurar |

© Ministerio de Educacidn y Ciencia. Afioc 2003

Remarcado en rojo, el botén mediante el que acceder al formulario para afiadir objetos (media)
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Modulo de gestion de Ales 11

Formulario mediante el que afiadir media a la base de datos (animaciones en
flash/movies de flash)

=] = MINIETERIO
;ﬁt{ D EDLCACIEN AILIEIS: I
bR T CIENCIA

I buscar i Busqueda avanzada

§# Afadir objetos en la base de datos

BN  imeoen | awdie | texto | wvideo

| Elija |
T
pErsonajes

objetos
Nombre: escenarios

| presentacian I

A.Inicial
Nombre cortg: | & Intermedias

A.Final
| MsAcierto
i MsErrar
Archivo: ayudas -

[ Examiriar._|

Descripcion:

Pelicula:
| Pelicula -

Escenario:

| Escenario -

Escena:

| Ninguno =l

Acciones:
Parar afiadir | acciones

barrar

maodificar

afiadir I

Remarcada en azul, aparece seleccionada la pestafia movies (animaciones de flash)

Las movies o animaciones se asignan a una determinada Pelicula/Escenario/Escena.
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Modulo de gestion de Ales 11

Formulario mediante el que afiadir media a la base de datos (imdgenes)

] w  MINISTERID
gﬁq DE EDLCACION ALIE:S] T
¥ clEnciA
I buscar i Biusgueda avanzada

i Anadir objetos en la base de datos

 omovies (LU o Awdio | texto | video |

Nombre:

Nombre corto:

Pelicula:
| Pelicula -]
Escenario:
|E5cenarin ;l
Escena:
|Ningun|:| ;I
afiadir I

Valver

Remarcada en azul, aparece seleccionada la pestafia imagen (extensiéon JPG)

Las imdgenes se asignan a una determinada Pelicula/Escenario/Escena y su formato ha de
ser JPG estdndar.
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Modulo de gestion de Ales 11

Formulario mediante el que afiadir media a la base de datos (audio)

L]
a «  MIMISTERID
gﬁﬁ DE EDUCACION ALES II
U v cEncia

buscar I |-.\_ Blusgqueda avanzada i

Anadir objetos en la base de datos

[Palabras
Letras
Nombre: Efectos

I Ctros
Mensajes
Nombre corto: |Didl0gos

I— prese ntacion

Archivo:

I— Examinar... |

Descripcion:

Pelicula:

| Pelicula ;I
Escenario:

| Escenario ;I
Escena:

|Ningun|:| ;I
anadir I

Valwer

Remarcada en azul, aparece seleccionada la pestaiia audio

Los archivos de audio se asighan a una determinada Pelicula/Escenario/Escena.
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Modulo de gestion de Ales 11

Formulario mediante el que afiadir archivos de texto a la base de datos
(Texto)

PR ¢ MINSTERID
gﬁﬁ DE EDUCACION ALES |11
LD cEncia

buscar I |-\.\_ Bisqueda avanzada

Anadir objetos en la base de datos

movies | imagen | oaudo (SN  vido |

Nombrea:

Nombre corto:

Archivo:

I— Examinar... |

Descripcion:

Pelicula:
|PEIiu:u|a ;I
Escenario:
IEscenariu:u ;I
Escena:
|Ningun|:| ;I
afadir I

i Vaolver

Remarcada en azul, aparece seleccionada la pestafia texto

Las textos se asighan a una determinada Pelicula/Escenario/Escena. Podrian estar
relacionados con la propia escena, actividad etc.
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Modulo de gestion de Ales 11

Formulario mediante el que afladir media a la base de datos (video)

-] = MIMISTERIC
gﬁﬁ DE EDUCACION ALES 1I
& Y CIENCIA
buscar I |-\.\_ Busqueda avanzada

Aniadir objetos en la base de datos

Nombre:

Nombre corto:

Archivo:

I— Examinar... |

Descripcion:

Pelicula:
| Pelicula -]

Escenario:

|Escenari|:| -

Escena:

|Ningun|:| ;I
afiadir I

Valver

Remarcada en azul, aparece seleccionada la pestafia video

Las videos se asignan a una determinada Pelicula/Escenario/Escena.
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Médulo de gestion de Ales 1T

IIT. EDICION DE LAS PANTALLAS

ALES II dispone un potente editor desarrollado en FLASH MX 'y programado en Action
Script 1.0, mediante el que editar las pantallas de acceso a cada una de las distintas

peliculas que lo componen, a sus diferentes escenarios asi como a cada uha de las escenas

que en ellos tienen lugar.

El EDITOR DE PROYECTOS de ALES II dispone de un completo tutorial animado al que se

accede desde el mend "Ayuda” del propio editor.

1. Editar la pantalla de la pdgina principal de una pelicula (La casa) de ALES

I
. s
FERE o MINISTERIO =]
g‘ﬁﬂ DE EDUCACION ALES II
LUEE2 v cencia

it Gestion de peliculas

02 El vuelo
03 Laisla
r =
editor I configurar I miodificar I ariadir I barrar I
\ J
Waolver Gestor de media ioh

2 Ministerio de Educacion y Ciencia, Afic 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al editor de proyectos mediante el que se edita la
pantalla de la pdgina principal de una pelicula (La casa) de ALES II
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Edicion de la pantalla de acceso a las distintos escenarios de una pelicula (La
casa) de ALES II

Archivo Edician Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Lacasa / [ ] E

Acciones

[

=
Objetos

g

visible [v|

m
Sonidos
ninguno =
vocabulariolZ=
wvocabulariolz
fantasma06
fantasma0? | =

Tiempo

parado =

esperar click B

1x (200 ms)

2% (400ms)

5x (1 s) [

Personajes | Fondo | Texto || Propiedades || Otros | 0 e ST hg T TR T Ty
1| A O

Al 5 ! 1

Kl fotograma 1 Q|

El editor de proyectos con la pantalla en blanco. En el panel de objetos aparece seleccionada la
pestafia "Fondo” y se ve el fondo rojo de la casa con las secciones de las distintas dependencias
vacias.

En el panel de fotogramas se han creado dos fotogramas. El cursor rojo se encuentra sobre
el primer fotograma lo que quiere decir que dicho fotograma es el que ahora se encuentra
activo y sobre el que, en este momento, nos encontramos trabajando.

En cada uno de los dos fotogramas, se montardn los mismos fondos, imdgenes etc. Pero
sélo en el segundo se creardn los enlaces y se asigharan a los objetos media las distintas
acciones.

Nota importante:
Como norma habitual de trabajo con el Editor de proyectos de ALES II para la
creacién de pantallas de acceso a escenarios, se creardn siempre dos fotogramas, y los
enlaces se creardn siempre en el segundo.
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Agregar (quitar) un fondo a (de) la pantalla del editor

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Lacasa / /] x

Acciones 1

[=

.

|=
Objetos | [

-

visible (v
C
1

Sonidos
ningquno |
wocabulario 2=
vocabulariolZz
fantasma06
fantasmal7 |[=

Tiempo

parado -
esperar click |
1x (200 ms)

2x (400ms)
Sx (1 s) =

[ Texto || Propiedades || Otros | +i . GEECRERE RS T B EEE T B S BT
] 4 1o 20 20 [
| NN

Al =

El fotograma 1 El

El fondo que aparece en miniatura en el panel "Fondo” se acopla a la ventana del editor con sélo
hacer clic en él y se quita haciendo clic de nuevo en el cuadrado con la diagonal roja.
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Agregar (quitar) una mdscara a (de) una imagen o movie de flash ubicada en la
pantalla del editor

Archivo Edicion Frame Avyuda :: Editor Flash :: [Lacasa / [ ]

Acciones

Animar

[ Objetos

|oniebla 13

visible [v]

Borrar

| cmidos

ninguno
vocabulariolz
vocabulariolz
fantasmals
fantasmano7? |®

. Tiempo
parado -
esperar click [
1x (200 ms)
2x (400ms)

Kl fotograma 1
ﬁ Cuadricula Reproducir #

En la pantalla del editor, vemos el objeto (movie de flash transparente) “oniebla 13" que hace
las veces de mdscara y mediante la que damos a la casa ese aspecto de niebla.

Busqueda en la base de datos del objeto “niebla” (movie de flash)

r MINISTERI
;ﬁ& h e alLIEls| |
W v cencia

-
niebla M |-.\_ Bilisqueda avanzada

b -

#H Afiadir objetos en la base de datos afadir |
Arbol de indices configurar |

© Ministerio de Educacion y Ciencia, Afic 2005

Remarcado en rojo, el campo de texto con la palabra “niebla” (movie de flash)
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Modulo de gestion de Ales 11

Resultado de la bisqueda del objeto “niebla” en la base de datos

naEs = MIMISTERIO
DE EDUCACION A L ES II
o o Y CIENCIA

Modificar objeto

Nombre:

IniEbIa

Nombre corto:

IniEbIa

Archivo:

I Examinar... | | { gjecutar
Iy — J

Descripcion:
01_niebla [ La ca=sa ;I

Pelicula:

IIIIl La casa ;I
Escenario:
IEscenariD ;I

Escena:

|Ningun|:| ;I

Acciones:
anadir I acciones

barrar

medificar

maodificar I borrar I

Volver

£ Ministerio de Educacion y Ciencia. Afio 2005 i

Remarcados en rojo "Otros” tipo con el que se ha clasificado la movie de flash “niebla”
mediante la que damos ese aspecto neblinoso al exterior de la casa; el botén “ejecutar” que al
pulsar nos permite visualizar el objeto “niebla” y combo Pelicula en el que se ha seleccionado “La
casa”. Pelicula a la que se habia asignado el objeto “niebla” al darlo de alta en la base de
datos.
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El objeto “niebla” (movie de flash) tal y como se visualiza al pulsar
el botdn “ejecutar” en el formulario/ficha de dicho objeto

Edicion/montaje de las secciones de las distintas habitaciones de la casa

Archivo Edicion Frame Ayuda :z Editor Flash :: [Lacasa [ [ ] 21

Acciones

.l

oniebla 13
osemisotanol visible [v]
ococina2 17

osalon3 18

Sonidos

ninguno
vocabularie1Zz’
vocabulariolz
fantasma06
fantasma0d7? |[=®

[ Tiempo
parado
esperar click [B]
1x (200 ms)
2x (400ms)

Personajes | Fondo || Texto Propiedades | otros 10 +il

e ———
M‘; g Y W | [ RN 8 |BISIN S N |
| % ¥ " . _El HE .
s @ fotograma 1 L_Z|

el E s

Sobre la pantalla del editor aparecen a uno y otro lado de la casa las secciones de las distintas
habitaciones de la casa.

Obsérvese que las secciones de la casa (movies de flash) se arrastran y sueltan con el
ratén sobre la pantalla del editor desde el Panel: Otros
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Médulo de gestion de Ales 1T

Frame

Objetos

Objetos

oniebla 13
osemisotanol [
ococina?2 17
osalon3 18 T
odormitoriod [

visible [¥]

Borrar

Nombres de los
objetos

niebla, semisdtanol, cocina2, salon3,
dormitorio4, banyob...

Tipo de objetos

Otros
* El sistema los asigna de modo inmediato
cuando se graba el escenario.

Identificadores
de los objetos del
frame 1

13,14,15,16,17,18, 19
* El sistema los asigna de modo inmediato
cuando se graba el escenario.

Prefijo El sistema agrega a los nombres de los
distintos objetos el prefijo "o" de objetos.
Asi oniebla, osemisotano
Frame 2
Objetos
Objetos oniebla 20

osemisotanol |9
ococina? 14
osalon3 15
odormitoriod [

visible [v|

Borrar

Nombres de los
objetos

niebla, semisdtanol, cocina2, salon3,
banyob...

* Obsérvese que son los mismos hombres
pero con distinto identificador.

Identificadores
de los objetos del
frame 2

20, 14, 15, 16, 17, 18, 19
* Obsérvese que son correlativos a los del
frame 1.

Prefijo

El sistema agrega a los nombres de los

distintos objetos el prefijo "o" de objetos.

Asi oniebla, osemisotano
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Edicion y montaje de las secciones de las diferentes habitaciones de la casa
Archivo Edicion Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Lacasa [ [ ] E]

| Acciones

[]

| Objetos

oniebla 13

asemisotanul visible [+
ococina2 17

osalon3 18
odormitoriod

ningunao
vocabularielZ
vocabulariolZ
fantasmals
fantasmal? |=

empo

parado
esperar click [
1x (200 ms)

2x (400ms)
o 5x (1 =)

Personajes || Fondo | Propiedades | +H El L B T L T L L T S D T S
/) L
K‘ fotograma 1 El

En el panel de objetos aparece seleccionada la pestafia: “Fondo”

Edicion y montaje de las secciones de las diferentes habitaciones de la casa
Archivo Edicion Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Lacasa / [ ] g

Acciones

Bl
o CAnmed)

| Objetos

oniebla 13

osemisotanol visible [v]
ococina2 17

g

odormitoriod |= Borrar
Sonidos E

ninguno

vocabulariolz

vocabulariolz

fantasma0e
fantasma0?

Tiempo

parado -
esperar click B
1x (200 ms)

2y (400ms)

Sx (1)

Persun.aj&sl Fondo | Textc || Propiedades || otros & o TR
el ™ T | o T T
% R BT uNARNANNRNANNANNRNNRNARNRAN ]

Sl K| fotograma 1 llJ

En el panel de objetos, aparece seleccionada la pestafia: “Otros”
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Edicion de las secciones de las diferentes habitaciones de la casa (segundo
frame)

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Lacasa / [ ] E

Acciones

L
o Cme

[ Objetos
oniebla 20

osemisotanol visible [v|
ococina? 14

osalon3 15
odormitoriod =l

Sonidos
ninguno
vocabulariols
vocabulariolZ
fantasma0&

fantasma0?

| Tl'empo

parado
esperar click
1x (200 ms)
2w (400ms)

Bl 5x (1 s)

Personajes | Fonde || Texto Propiedades || gtros Lo | + e SR B ap
e e e - 1

%W} “W - :.....:....;::...:::...::.;....:.;:...;::;

; @ fotograma 2 Lzl

Ea || F cvesncs

En el panel de fotogramas, el cursor en rojo se encuentra sobre el segundo fotograma
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Creacion de enlaces a los distintos escenarios (Semisétano, Cocina, Salon,
Dormitorio/Buhardilla y Bafio)

Archivo Edicion Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Lacasa [ [ ] x
[ — —
Acciones XML _E
i Propiedades
Propiedades: osemisotanol_13 <
] Nombre: |semisotanol |
.4|—7§ = Nombre corto: |
A Descripcién: |01_sem [+]
oniebla 20
crserrjisutanul visible [v] | = |
ococina2 14 Tipo: | |
osalon3 15
odormitorio4 [ Proyecto: [l c |
Sonidos Escenario: | |
ninguno Escena: | |
vocabulariols =
vocabulariol2 Archivo: | t ] = |
fantasma06 Escena: |ninguno -
Sto) ;
fantasma0? (onClick) | Semisotano |
’f—ti_‘—: Salon |
e Buhardilla =]
parado |
esperar click |9 Orden: |1 |
1x (200 ms)
2% (400ms) Frame: -
s M - (eniick) ]
Personajes | Fondo || Texto -.H Propiedad R TR
=
_E g e o T e e I o I e
Kl fotograma 2 §|

Desplegado en pantalla, el mend Edicion del constructor y el formulario con las “propiedades”

Para crear un enlace a un escenario, es preciso realizar lo siguiente:

del semisétano.

1. Seleccionar con el ratén el objeto (hormalmente una movie de flash) que se quiere
enlazar. En este caso el "semisotanol”, que aparece ligeramente sombreado en gris

en el panel "Objetos".

2. En el mend Edicion, seleccionar "Propiedades” (aparece ligeramente sombreado en
gris). Se despliega el formulario con las propiedades del objeto.

3. Enel formulario de las "propiedades”, en "Escena (on click)” se selecciona el
nombre del escenario al que queremos hacer el enlace. En este caso "Semisétano”.

4. Enel campo "Orden”, escribimos el orden en el que queremos que aparezca este

escenario (en este caso al ser el primero, escribimos un 1).
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Visualizacion del enlace en el front-end por los usuarios

Remarcado en amarillo, el enlace creado al escenario semisétano tal y como lo ve un usuario al
situar sobre él el raton.

En el caso de la utilizacion de pulsadores, cuando el usuario accede a esta pantalla, las
distintos secciones de la casa que han sido enlazadas a los diferentes escenarios se
enmarcan secuencialmente en amarillo.

Obsérvese que el marco de color amarillo la aplicacién lo crea automdticamente en cuanto
se realiza el enlace mediante el editor de proyectos.
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Creacion de enlaces a los distintos escenarios (Cocina)

Archivo Edicion Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Lacasa / [ ] 1

XML

[} Propiedades
Propiedades: ococina2_14

Nombre: |;: cina2

= g Nombre corto:
Objetos Descripcion:
oniebla 20

osemisotanol vigible ]
ococina? 14 s

osalon3 15
Proyecto:

Escenario:

Sonidos
ninguno Escena:

vocabulariolZ
vocabulariolz
fantasma06 Escena: |Saldn
fantasma0? |[*| I (onClick) | Buhardilla
Cocina
Tiempo i Eafio
parado
esperar click | Orden: |2
1x (200 ms)

2x (400ms) Frame:

5x (1 s) = (onClick)

Archivo:

Pruiead -

Personajes

Kl fotograma 2 E|
@ [ cudnes

0

En este caso, el enlace se realiza al escenario “cocina’
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2. Editar un escenario (Semisdtano) de una pelicula (La casa) de ALES II

: - MINISTERI
;ﬁﬁ nlsnenu:.-?jcu AlILIEIS] |II
o Y CIENCIA

Gestion de escenarios

La casa

Cocina

03 Saldn
04 Buhardilla
05 Barfeo
editor I configurar I madificar I afiadir I barrar I
£

Gestor de media

£ Ministerio de Educacian y Ciencia. &fio 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al editor de proyectos mediante el que montar un

escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II

Edicion del escenario semisotano

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [ Semisétano [ ]

| Acciones

Animar

visible [v]

Borrar

[Sanidos

ninguno
presentacion
fantasmal
padre
fantasma2

[ Tpo

parado
esperar click
1x (200 ms)
2x (400ms)
Sx {1s)

/

ningung

| fotograma 1

B ﬁ Cuadricula

Propiedades || Otros +a ...5.....16....15.'.___26'_

[ NN

)

La pantalla del editor de proyectos aparece vacia
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Agregar (quitar) un fondo a (de) la pantalla del editor de escenarios

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [/ Semisotano [ ]

R

Acciones

.l

Objetos

N\
-

visible [¢]

Borrar

Sonidos
ninguno
presentacion
fantasmail
padre
fantasma2 1

Tiempo

parado -

esperar click

1x (200 ms)

2x (400ms)

Sx (1 s)

Perscma_]asl Fondo I Texto Propiedades || Otros . T T T3 T 3

Z & 110 I
K‘ fotograma 1 LEJ

@ || o cuses

El fondo derecho que aparece en miniatura en el panel "Fondo” se acopla a la ventana del editor
con sélo hacer clic en él y se quita haciendo clic de nuevo en el cuadrado con la diagonal roja.

Edicion de un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES IT

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [ Semisdotano [ ] E

Acciones

|Parar |:|

.
=

[ Objetos
prana2 20 |:|
otruguemel : visible [v]

Borrar

Sonidos
ninguno
presentacion
fantasmal
padre
fantasma2 -

Tiempo

parado

esperar click ]

1x (200 ms)

2% (400ms)

5% (1 g)

Personajes | Fondo | Texto Propiedades ||

W PRE ¥ < o UL
".}“' K‘ fotograma 1 LEJ

@] i cvacrcus

Los objetos media se colocan en la pantalla del editor de proyectos arrastrdndolos y soltdndolos
desde los diferentes paneles de objetos: Panel Fondo, Panel Personajes, Panel Otros.
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Paneles de objetos (detalle)

Pﬂrsuna]es Fondo Texto l Fropiedades Otros

g RS g

_[pqmm&s Fondo | Texto || Propiedades ]| Otros

# =)

Personajes || Fondo | Texto || Propiedades | Otros
g™
Personajes | Fondo | Texto || Propiedades
1) .gﬂ f’ v &
E =l
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Edicion de un escenario (Semisotano) de una pelicula (La casa) de ALES IT

Archivo Edician Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [ Semisotano [ ]

Acciones

visible [v]

B
l_
=

| Sonidos

ninguna
presentacion
fantasmal
padre
fantasma2

Tiempo
parado -
esperar click
1x (200 ms)
2x (400ms)
5% (1 5]

| Personajes

*‘: "’-{2" < (PO OO T T T T
|'5? 0 '!‘ K] fotograma 1 LzJ
> “Eal i

En el escenario, aparecen ya colocados la mayoria de los objetos “media” que sirven para
ambientar las diferentes escenas a las cuales se accede pulsando en algunos de dichos objetos.

Creacion de enlaces a las distintas escenas (Puerta de la chimenea)

Archivo Edician Frame Avyuda :: Editor Flash :: [La casa [ Semisotano [ ]
[ Propiedades r"'l}':’ i ‘:“'ﬂj
Propiedades: ochimeneal_1i8 ﬁ
Nombre: |
Mombre corto: |
NS Descripcion: emi "2E|I|j
ochimeneal | =
prana2 19 \ﬂ'sible@ ["
otruguemel | 1 Tipo: |
ocuadrol 21
pmurcielagos: PR - A Proyecto: |
Sonidos 1 Escenario: |
ninguno Escena: | |
presentacion L T ——————
e I 3 Archive: [chimenea2 3124.swf |
padre Escena: | ningunc EI
fantasmaz — it 7 {onClick) | Presentacion
- | Fuerta de la Chimenea
Icono del Ordenador |i|
parado 1
esperar click ~ Orden: |1 |
1x (200 ms) : ‘_
2x (400ms) | i Yo Frame:
sx(1s) I (onclick) [0 ] Aceptar
Fondo || Texto || Propiedade s
= " " | |
L
KI fotograma 2
FHEE cuadriuts
i e e = =

Enlace a la escena de la "Puerta de la chimenea” cuyo orden es 1.
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Remarcado en amarillo, el enlace creado a la escena de la Puerta de la chimenea tal y como lo
ve un usuario al situar sobre él el ratén.

Creacion de enlaces a las distintas escenas (Puerta de la chimenea)

Ayuda

Archivo Edicign Frame

:: Editor Flash :: [La casa [ Semisdtano [ ]

A A

Propiedades: prana2_19
Nombre: | ‘anaz |
== Nombre corto: |prana2 |
| Objetos Descripcion: a2 [+]
[ochimeneal —
\prana2 19 visible [v] [*]
otruguemel | Tipo: |_'—: |
ocuadrol 21
Proyecto: |-— casa |
= Escenario: [Semisétano |
|| ninquna Escena: | |
presentacion S =197 ..
fantasmal S | e |
padre Escena: | Fantasma |i|
|[fantasmaz (onClick) | Rana (]
- — Truguemé
jolempo Cuadro 'i|
parado -
esperar click = Orden: |2 |
1x (200 ms)
2% (400ms) Frame:
|L5x (1s) i {onClick) D Aceptar
If Persunaj Fondo || Texto || Propiedade
T

R

P e

K| fotograma 2.

ﬁ Cuadricula

E &

Reproducir

En este caso, el enlace es a la escena de la Rana y su orden es 2.
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3. Editar una escena (Puerta de la chimenea) de un escenario (Semisétano) de
una pelicula (La Casa) de ALES II

= = MINISTERIO -
;ﬁﬁ DE EDLCACION ALES II eq
et

3 ¥ CENCIA

estion de escenas

La casa / Semisotano

Icono del Ordenador
040 Fantasma

050 Rana
060 Truguemeé
070 Cuadro _I
>
[ |
actividades I! editor I maodificar I afiadir I borrar I
s —

& Ministzrio de Educacidn y Cigncia, Afio 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al editor mediante el que montar/editar una escena
(Puerta de la Chimenea) que tienen lugar en un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa)
de ALES IT

Edicion de una escena (Puerta de la chimenea) de un escenario (Puerta de la
chimenea) de una pelicula (La casa) de ALES II

Archivo Edicion Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa f Semisétano [ Puerta de la Chimenea] ﬁ

Acciones

Parar
puertal
nanal
camina
fantasmal

Animar

Objetos

paentechimer %] n
visible [v]

- Borrar

Sonidos

ninguno
fanstasmas4
fantasma01
fantasma03
fantasma0s

Tiempo = = ; 2N
parado - ¥ / h el .\\

esperar click |[B

1x (200 ms=) :
zacx f4oun:n:; - /— '\ x

Sx (1 =) = / % : Y
Personajes Fondo || Texto || Propiedades || Otros +i T T T T T LT oI o
- l 4.": lssssssssssssssnnnnnnnnns
T A 4[5 O S e N e O e O e 8 T T Al kel Ll
< f_’, I'_:i]' K fotograma 1 QJ
fer L

En el panel de fotogramas, se ven los 24 fotogramas en que se ha montado la escena.
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Edicion fotograma a fotograma de la escena: Puerta de la chimenea

Archivo Edicion Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [ Semisotano [ Puerta de la Chimenea] E

Acciones

Farar
puertal
nanal
camino
fantasmal

Parar || &

Objetos
paentechimer I:‘

visible [v]

I

Sonidos
ninguno
fanstasmas4
fantasma01
fantasma03
fantasma0s |=®

Tiempu

parado
esperar click
1x (200 ms)
2x (400ms)

Sx (1 s)

o5 B

.
Detalle del fotograma 1

Edicion fotograma a fotograma de la escena: Puerta de la chimenea

Archivo Ediciaon Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [ Semisotano [ Puerta de la Chimenea] E

Acciones

Sov vo. No puedo salir. _ 4

puertal
nanal
caming
fantasmal

Objetos

texto 5 =] F ; = G 2 J g -

paentechimer visible [v]

Borrar

=57
":_Dl
g

Sonidos

ninguno Q - 0 .‘
it g
fartasmaos [

Tiempo ==

parado - ; Y o - \\

esperar click

1% (200 ms) b
2x (400ms) - — T e ~
5% (1 5) L] / ; / o l\'. i
p Fond i —
Personajes ondo || Texto || Propiedades || Otros +i 1 TS T T oI T3
¢ ‘:_p KJ fotograma 5 El

J:Ir—l‘.ll : [=a = ﬁ Cuadricula Reproducir b

Detalle del fotograma 5. En la panﬁllla, la cartela de uno de los didlogos entre el fantasma y los nifios.
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Edicion fotograma a fotograma de la escena: Puerta de la chimenea

Archivo Edician Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa / Semisétano / Puerta de la Chimenea] g

Acciones

Parar
puertal
nanal
caming
fantasmal

[Tenéis que buscar la palabra que termine igue

Animar

pwendy 61
texto 17

visible [v]

Barrar

Sonidos

ninguna
fanstasma54
fantasma01
fantasma03
fantasma0s

Tiempu

parado
esperar click |88
1x (200 ms)

2% (400ms)
Sx (1]

Z § ™ ssssssssee
Kl fotograma 11
E o s [Reproducicd]

Detalle del fotograma 11: animacién inicial de la actividad de la Puerta de la chimenea, que tiene lugar en
el escenario Semisétano de la pelicula de ALES II: La casa.

Edicion fotograma a fotograma de la escena: Puerta de la chimenea

Archivo Edicion Frame Avyuda :: Editor Flash :: [La casa [ Semisotano [ Puerta de la Chimenea] E

Acciones | Nuewvo

Parar |E| Borrar
hablar

Propiedades del frame

Numero:

Sonido: |

Propiedades

Retardo: |

visible [v]

Borrar I

Fondo: |r'-::'_'5; 694, =wf

Escena: |ninguno

L1 |

Sonidos

(onEnterFrame) | Puerta de la Chimenea
ninguno ’I:cozo del Ordenador
fanstasmasS4 antasma
fantasma01 Rana |i|
fantasma03
fantasma0s ¥ Actividad: | ninquno =

(onEnterFrame) | Puerta Chimenea

Tiem
parado -
esperar click

1x (200 ms)

2% (400ms)

==

5x (1 s) 7 7 7 \ N =
Fropiedades I Otros +H T SRS TREE B B SR BT
/| eeeseseiiiiiii.
K‘ fotograma 15 LEJ
@l cudia [Repreducics]

Detalle del fotograma 15. Obsérvese que, en las propiedades del fotograma, la actividad de la Puerta de
la chimenea aparece seleccionada y por consiguiente enlazada para ser visualizada al llegar al fotograma.
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Edicion fotograma a fotograma de la escena: Puerta de la chimenea

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [ Semisotano [ Puerta de la Chimenea] E

Acciones

Parar
hablar

visible v

Borrar

Sonidos
ninguno
fanstasmas4
fantasmall
fantasma03
fantasma0s

Tiep-u

parado
esperar click [
1x (200 ms)

2x (400ms)
5% El =)

Persona]es Fondo Texto

Z _§ [FEEEEEEEEEEe L .
Kl fotograma 16
|

Detalle del fotograma 16 con la animacién final de la "Puerta de la chimenea” e inicial del “"Icono del
ordenador”.

Edicion fotograma a fotograma de la escena: Puerta de la chimenea

Propiedades || Otros [ @~ —Fo—r -

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [/ Semisétano / Puerta de la Chimenea] g
—
Acciones XML ud
Parar i Propiedades
animar Propiedades: pfantasmad4_77
callar C
Nombre: |
4“ Nombre corto: |
Objetos Descripcion: final |~
pfantasmad 7 —]
-
visible [v|
Tipo: |
0 Proyecto: |
Sonidos Escenario: |
ninguno Escena: ea |
fanstasmas4 Ll |
fantasma0l '
fantasmal3 Escena: |ninguno H
Stop s ;
fantasmals (onClick) | Puerta de la Chimenea -
Ti Icono del Ordenador
remno Fantasma |i|
parado -
esperar click Orden: | |
1x (200 ms)
2% (400ms) Frame:
X fl ) L] (onClick) EI Aceptar
Persuna_]&s BT Texto Propiedades - DZS“ S
H B € .
@ | [ cvedes

Detalle del fotograma 25. En el panel de propiedades que aparece desplegado, en Escena (onclick), esta
seleccionada la actividad "Icono del ordenador”, actividad con que termina “La Puerta de la chimenea”.
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Edicion fotograma a fotograma de la escena: Puerta de la chimenea

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa / Semisotano [ Puerta de la Chimenea] E

Acciones

Farar :l

animar
callar

g CEme)

Objetos
pfantasma4 7|:|

visible v

j¥| [ Borrar |

Sonidos
ninguno
fanstasmasS4
fantasma01
fantasma03
fantasma0s

Tiempo
parado
esperar click
1x (200 ms)
2% (400ms)
5x (1 s)

Persuna]es Fondo

71 . A -
£l Fotograma = _@J

—_— T

Detalle del fotograma 25 con la animacién que da paso a la actividad “Icono del ordenador”
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IV CONFIGURACION DE LAS ACTIVIDADES
Ejemplo de actividad (La puerta de la chimenea) de ALES II

Luna, ¢qué dibujo termina igual? 1

La actividad "La puerta de la chimenea” tal y como la ven los usuarios desde el front-end
(en la cartela, aparece coloreada, la palabra “luna")

Modificar la configuracion de una actividad (La puerta de la chimenea)
o -
B ALES m

& Y CIENCIA

i Gestion de actividades

La casa / Semisotano / Puerta de la Chimenea

-
modificar anadir borrar
A

P 4 Gestor de media 2

2 Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afie 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario mediante el que modificar la configuracién
de una actividad (La puerta de la chimenea) de ALES IT
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Formulario (vista parcial) para modificar la configuracion de una actividad (La
puerta de la chimenea) de ALES II

Modificar actividad

La casa / Semisdtanc / Puerta de la Chimenea

Tipo: Descripcion:

Puerta de la Chimenea 01_01_020_puertachimenea ;I
=

Titulo : Nimero :

Puerta Chimenea ID—
T T O R

Modo de visionado : Modo de juego :

|Imagen ;I |Recarga de pregunta ;I
Desaparicion pregunta : Desaparicion respuesta :
|Desaparece ;I |Desaparece ;l

Repeticion de preguntas en respuestas :

IEIija un modo ;l

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades (Puerta de la chimenea).
Remarcados en rojo, los botones para modificar la tipografia de los textos de las cartelas:
didlogos, mensajes de acierto y error etfc.

Jugada 1 :

Borrar objeto 1

Pregunta 1 Imagen [ Pregunta 1 Texto

|||J|'|E| e e <FCNT | COLOR=" WCII:"_'ICICILI

vear 0'>1lufna</FONT>

Pregunta 1 Sonido 1

|w:u:a|:ru|aric:].5 i buscar ;I

air | [ﬁ_i}l Separador J

Pregunta 1 Sonido 2 Pregunta 1 Sonido 2

|w:u:a|:|ularic:36 i buscar [vocabulariods %L buscar
oir air

Borrar objeto 2

Pregunta 2 Imagen I Pregunta 2 Texto

[moto (R < FONT | COLOR="*CC000 | =]

ver 0'>moFto</FONT >

Pregunta 2 Sonido 1

IvucabulariuZS L p— ;I

oir | (#) Separador ]

Pregunta 2 Sonido 2 Pregunta 2 Sonido 3

IvucahulariuSS 2, buscar |vocabulariods %L buscar
oir oir

Remarcados en rojo y en los campos de texto, las palabras “luna” y “moto” con las etiquetas
HTML para cambiar el color de su tipografia
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Formulario (vista parcial) para modificar la configuracion de una actividad (La

uerta de la chimenea) de ALES II

Jugada 1 :

'd ™y

L Borrar objeto :l_'J
Pregunta 1 Imagen Pregunta 1 Texto
[luna s <FONT | COLOR="*CC000 =]
ver 0'>lu¥na</FONT>
Pregunta 1 Sonido 1
ImahulariculS buscar ;l
oir (#) Separador
Pregunta 1 Sonido 2 Pregunta 1 Sonido 2
IvncabulariDSE buscar Ivucabularia45 i buscar
oir oir
Borrar objeto 2
Pregunta 2 Imagen Pregunta 2 Texto
[moto i <FONT | COLOR="*CC000 4]
ver 0'>mo#to</FONT>
Pregunta 2 Sonido 1
Imahularinzﬂ Busiar ;l
oir (#) Separador
Pregunta 2 Sonido 2 Pregunta 2 Sonido 3
Ivu:u:abulariu:uSB buscar |vu:u:abu|ariu:u48 i buscar
oir oir
Borrar objeto 3
Pregunta 2 Imagen Pregunta 3 Texto
[mapa o <FONT | COLOR="*CC000 =]
ver 0'>ma¥pa</FONT>
Pregunta 3 Sonido 1
Imahulariulﬂ B ll
oir (#) Separador
Pregunta 3 Sonido 2 Pregunta 3 Sonido 3
Iw:u:al:rulariu:uSEl buscar Ivu:u:abulariu:u40 % buscar
oir oir

Remarcado en rojo, el botén mediante el que borrar todos los media (animaciones, imdgenes,
sonidos etfc.) asociados a una pregunta de una actividad (La puerta de la chimenea)

55



Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11

Formulario (vista parcial) para modificar la configuracion de una actividad (La

puerta de la chimenea) de ALES II

Jugada 1:
Borrar objeto 1

Pregunta 1 Imagen

Iluna

wer
Pregunta 1 Sonido 1

IvucahulariulS
oir

Pregunta 1 Sonido 2

Ivu:u:abulariu:uSE

oir

Borrar objeto 2

Pregunta 2 Imagen

[k

[ wer |
Pregunta 2 Sonido 1

Iw:u:al:rulariu:uEB

oir

Pregunta 2 Sonido 2

IvncabulariDSB

oir

Borrar objeto 3

Pregunta 2 Imagen

ver
Pregunta 2 Sonido 1

Ivucahulariuls
oir

Pregunta 3 Sonido 2

Ivu:u:abulariu:uSEl

oir

buscar

buscar

buscar

buscar

buscar

buscar

buscar

buscar

buscar

Pregunta 1 Texto

<FONT | COLOR="*CC000 <]
0'>lu¥fna</FONT>

[~
(#) Separador
Pregunta 1 Sonido 3

Ivu:u:abulariu:u-‘-tS

oir

Pregunta 2 Texto

<FONT |COLOR='*CCDDG;|
0" >mo¥to</FONT >

[~
(#) Separador
Pregunta 2 Sonido 3

Ivucabularia48

oir

Pregunta 3 Texto

<FONT | COLOR="*CC000 <]
0'>ma¥pa</FONT>

[~
(#) Separador
Pregunta 2 Sonido 3

Ivu:u:abulariu:ud-lj

oir

. buscar

-, buscar

. buscar

Remarcado en rojo, el botén “ver”

Pantalla emergente en la que se visualiza el media: moto

mediante el que se visualiza en una pantalla emergente
el correspondiente media (moto)
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Formulario (vista parcial) para modificar la configuracion de una actividad (La

puerta de la chimenea) de ALES II

Jugada 1 :
Borrar objeto 1

Pregunta 1 Imagen

IIUHE‘ -, buscar

ver
Pregunta 1 Sonido 1

Ivu:u:al:rulariu:ulS £, buscar
oir

Pregunta 1 Sonido 2

Iw:u:al:rulariu:uSE £, buscar

oir

Borrar objeto 2

Pregunta 2 Imagen

Im':'tc' % buscar
ver
Pregunta 2 Sonido 1

Iw:u:al:rulariu:uEE 5L buscar

oir

Pregunta 2 Sonido 2

IvncabulariDSB %L buscar

oir

Borrar objeto 3

Pregunta 2 Imagen

IITIEIDEI '\-\. buscar
wer
Pregunta 2 Sonido 1

Ivucahulariuls i buscar
oir

Pregunta 3 Sonido 2

Ivu:u:abulariu:uSEl i buscar

oir

Pregunta 1 Texto

<FONT | COLOR="*CC000 <]
0'>1lufna</FONT>

a
(#) Separador
Pregunta 1 Sonido 3 P \
Ivu:u:abulariu:u45

. buscar

oir M 4

Pregunta 2 Texto

<FONT |COLOR='*ccoou;|
0" >mo¥to</FONT>

[~
(#) Separador
Pregunta 2 Sonido 2

Ivucabularia48

-, buscar
oir

Pregunta 3 Texto

<FONT | COLOR="*CC000 <]
0'>ma¥pa<,/FONT>

[~
(#) Separador
Pregunta 2 Sonido 3
Ivu:u:abulariu:ud-lj

. buscar
oir

Remarcado en rojo, el botén mediante el que se accede a los buscadores del Gestor de media
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Formulario (vista parcial) para modificar la configuracion de una actividad (La
uerta de la chimenea) de ALES II

Borrar objeto 6

Pregunta 6 Imagen

=

wer
Pregunta 6 Sonido 1

Iw:u:al:rulariu:uﬂ-
oir

Pregunta 6 Sonido 2

Ivucabulariu43

oir
Borrar objeto 7

Pregunta 7 Imagen

Pregunta 7 Sonido 1

Pregunta 7 Sonido 2

-

| Adiadir Pregunta I

buscar

buscar

buscar

buscar

buscar

buscar

Pregunta 6 Texto

<FCNT | COLOR="*CC000 =]
0'>pe#lo</FONT>

=
(#) Separador
Pregunta 6 Sonido 3

|vocabu|ariu4?

oir

Pregunta 7 Texto

(#) Separador
Pregunta 7 Sonido 3

., buscar

“. buscar

Remarcado en rojo el boton "Anadir pregunta”. Al hacer clic en él, se generan automdticamente
un nuevo objeto (en este caso el objeto 7) con los campos vacios en los que incluir tanto la
nueva pregunta (la nimero 7) de la actividad con sus correspondientes media: imagen, sonido ...
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Formulario (vista parcial) para modificar la configuracion de una actividad (La
uerta de la chimenea) de ALES II

Borrar objeto 11

Respuesta 11 Imagen Respuesta 11 Texto

Ipasa % buscar «FONT | COLOR=" *CCCIDD;I

ver 0'>pafsa</FONT>

Respuesta 11 Sonido 1

|vu:u:abu|ariu:|33 L e— LI

oir (*) Separador

Respuesta 11 Sonido 2 Respuesta 11 Sonido 3

Iw:u:al:rulariu:ﬂ-tl ¥ buscar Iw:u:al:rulariu:uEl £ buscar
oir oir

Borrar objeto 12

Respuesta 12 Texto
Respuesta 12 Imagen ;I

I % buscar

Respuesta 12 Sonido 1

I % buscar ;I
(*) Separador

Respuesta 12 Sonido 2 Respuesta 12 Sonido 2

I % buscar | “, buscar

Anadir Respuesta
L o

Remarcado en rojo el botén “Afiadir respuesta”. Al hacer clic en él, se generan
automdticamente un nuevo objeto (en este caso el objeto 12) con los campos vacios en los que
incluir tanto la nueva pregunta (la nimero 12 en este caso) de la actividad con sus
correspondientes media: imagen, sonido ...

Obsérvese que en el caso concreto de la actividad "Puerta de la chimenea” una misma
pregunta puede tener diferentes respuestas.
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Formulario (vista parcial) para modificar la configuracion de una actividad (La
puerta de la chimenea) de ALES II

Emparejamientos :

h-
-
b=l
=]
=
a
b=l
.;a.
h=]
%]
h-
o

R1
R2
R3
R4
R3
R&
RT
RE
RO
R 10
R11

Oaoooooaooooos
i T R R I R I (N i i
o e o s o s s
OREOO0OOO0O00O0O000
i R R A
R Y R R

R12

Tabla de doble entrada (matriz) de preguntas y respuestas

Obsérvese que en el caso concreto de la actividad "Puerta de la chimenea” una misma
pregunta puede tener diferentes respuestas.
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Borrar una actividad

o MISTER! 2]
g%& DE EDUCACIAN ALES I
-

& Y CIENCIA

i Gestion de actividades

La casa / Semisotano / Puerta de la Chimenea

- -
borrar
N s

modificar anadir

Gestor de medi

2 Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afie 2005

Borrar una actividad seleccionada previamente
Nota:

Se recomienda no borrar ninguna actividad, se perderia toda la informacion y
seria preciso reinstalar la aplicacion para recuperarla.
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INDICE
CREACION Y MODIFICACION DE ACTIVIDADES DE ALES IT .........ccccoeuenen.... 1
TNTPOAUCCION ...t b s s s seeseenen 1
Acceso al médulo de gestion de Ales IT...........ccocoiviiieiiiieisveiseess s sees 1
COMO SE REALIZO EL MONTAJE DE ALES II: Edicién paso a paso de la primera
actividad: La puerta de la chimenea .......... ... ... il 3
I. CREACION DE LA ESTRUCTURA EN ARBOL ...........cooovvniiniiniiiainaeannn.. 4
1. Crear una nueva pelicula (La casa) de ALES IT ..........ccccooieieieieeeeireeeseieiesseesee s 4
Modificar una pelicula (La casa) de ALES TT........cccccoomimiminininrineineensinsinsessesssssssssssssssnssssssens 5
Borrar una pelicula (La casa) de ALES TT.........ccoomninemeneieeineineeincesessseesessesesesessssssesssesenons 6
2. Configurar una pelicula (La casa) de ALES II..............cciiiiiiiiiiiiiniiennnnnnn. 7
Afiadir nuevos escenarios a una pelicula (La casa) de ALES II.........ccoccommmeeneeneeoneenerneenennes 8
Modificar un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES II......................... 9
Borrar un escenario de una pelicula (La casa) de ALES IT........cocoooviniiveeeneeneeeneeneenneeneeeeeneens 10
4. Configurar las diferentes escenas un escenario (Semisétano) de una pelicula (La
€as@) de ALES T .. ... ..ottt e e e e e e 11
Afadir nuevas escenas a un escenario (Semisétano) de una pelicula (La casa) de ALES IT
................................................................................................................................................................ 12
Modificar una escena (Puerta de la chimenea) de un escenario (Semisétano) de una
pelicula (La casa) de ALES TT..........coviniieneieieeineiesisese et ssssssessessse st sssssenens 13
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