<z Guia de uso:
e

Médulo de gestion de Ales 1T

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

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

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

b
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i Tdentificacion de usuarios

Usuario : I
Contraserfia : I
Enviar I
2 Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afio 2005

Pdgina principal del médulo de gestién de ALES II (pdgina principal del back-end)

Al mddulo 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.

1. ESTRUCTURA

El Back-end o médulo de gestion de ALES IT consta a su vez de:

- Médulo de gestién de usuarios
- Gestor de peliculas
- Gestor de escenarios
- Gestor de escenas
- Gestor de actividades
- Gestor de media
- Editor de proyectos
- Panel Fotogramas
- Panel Elementos
- Panel Acciones
- Panel Objetos
- Panel Sonidos
- Panel Tiempo
- Mend Archivo
- Mend Edicién
- Mend Frame
- Menl Ayuda


http://proyectos.cnice.mec.es/ales2/back
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2. MODULO DE GESTION DE USUARIOS

ALES II dispone de un médulo para la gestion de usuarios con distintas funcionalidades
segun perfiles.

Perfiles de usuario

- Administrador

- Coordinador

- Autor

- Tutor/logopeda/padres
- Alumno

Funcionalidades por perfiles

Administrador

Gestion de usuarios

- Afladir un usuario (administrador, coordinador, autor, logopeda/tutor/padre,
alumno)

- Modificar los datos de un usuario (administrador, coordinador, autor,
logopeda/tutor/padre, alumno)

- Borrar un usuario (administrador, coordinador, autor, logopeda/tutor/padre,
alumno)

Gestion del diccionario de variables de la aplicacion
- Acceder al diccionario de variables de la aplicacion

- Modificar el nombre y el valor de una variable

- Borrar una variable

Coordinador

El Coordinador ha de ser dado de alta en el sistema por el Administrador.

Mediante los "Gestores” de que dispone la aplicacién y el "Editor de proyectos” el
coordinador puede realizar las siguientes tareas:

Gestion de peliculas
- Afiadir una pelicula
- Editar una pelicula
- Modificar una pelicula
- Borrar una pelicula
- Configurar una pelicula

Gestion de escenarios

- Afiadir un escenario a una pelicula
- Editar un escenario

- Modificar un escenario

- Borrar un escenario

- Configurar un escenario
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Gestion de escenas

- Afladir una escena a un escenario
- Editar una escena

- Modificar una escena

- Borrar una escena

- Configurar una escena

Gestion de actividades

- Afiadir una actividad a una escena
- Editar una actividad

- Modificar una actividad

- Borrar una actividad

- Configurar una actividad

Autor
El Autor ha de ser dado de alta en el sistema por el Administrador.

Mediante los "Gestores" de que dispone la aplicacidn y el "Editor de proyectos” el Autor
puede realizar las siguientes tareas:

Gestion de peliculas
- Afiadir una pelicula
- Modificar una pelicula
- Editar una pelicula
- Borrar una pelicula
- Configurar una pelicula

Gestion de escenarios

- Afiadir un escenario a una pelicula
- Modificar un escenario

- Editar un escenario

- Borrar un escenario

- Configurar un escena

Gestion de escenas

- Afiadir una escena a un escenario
- Modificar una escena

- Editar una escena

- Borrar una escena

- Configurar una escena

Gestion de actividades

- Afadir una actividad a una escena
- Modificar una actividad

- Editar una actividad

- Borrar una actividad

- Configurar una actividad
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Autor/Logopeda/Padres

- Configurar la aplicacion

- Dar de alta y registrar a alumnos

- Realizar actividades

- Seguimiento del aprendizaje de los alumnos
- Emisién de informes

Los Tutores/Logopedas/Padres pueden ser registrados y dados de alta en el
sistema por el Administrador, pero también pueden registrarse ellos mismos en
linea desde el front-end (Véase en el front-end el apartado “registro en linea)

Alumno
- Realizar las distintas actividades

Los alumnos pueden ser registrados y dados de alta en el sistema por el
Administrador, pero también pueden ser registrados en linea por los
tutores/logopedas/padres, desde el front-end (Véase en el front-end el apartado
“registro en linea)
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Perfil de usuario: Administrador

Gestion de usuarios

GENE - MINISTERIO
9‘%’& DE EDUCACION AILIEIS| HI
LU v cencia

Gestion de usuarios

Logopeda/Tutor/Padres
Alumno

diccionario configurar Pagina inicial

£ Ministerio de Educacidn y Ciencia. Afio 2005

Médulo de gestién de usuarios del Administrador

A3 MINISTERID
gﬁﬁ DE EDUCACION ALES 11
DU v ciencia

Gestion de usuarios

madificar anadir borrar
-

Wolver

£ Ministerio de Educacion y Ciencia. Afio 2005

Modificar los datos de un usuario
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Perfil de usuario: Administrador

Modificar usuario

Nombre :

Il:c\nrdinador

Apellidos :

Il:oordinador

Usuario :

Il:c\nrdinador

Contrasena :

Repetir contrasefia :

Nivel acceso :

I Coordinador = I

Centro :

|
E-mail :

Teléfono :

Jo

madificar |

Formulario para la modificacién de los datos de un usuario

A3EE . MMSTERID
gﬁ& DE EDUCACION AlLIEIS| |II
LTS v cencia

Gestion de usuarios

~ -
madificar | anadir borrar
L )

Wolver

£ Ministerio de Educacion y Ciencia. Afe 2005

Afadir un usuario
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Perfil de usuario: Administrador
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-
modificar I anadir I borrar I
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Borrar un usuario seleccionado previamente

Configurar la pdgina principal de ALES IT

Pagina inicial

Pagina inicial:
I Examinar... |
afiadir I

Subir al servidor la pdgina principal de ALES IT
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Perfil de usuario: Administrador

Gestion del "Diccionario de variables” de la aplicacion

Mediante el "Diccionario de variables de la aplicacion” el Administrador puede cambiar los
nombres de las variables que intervienen en la gestién de la aplicacién lo que en la prdctica
se traduce en la posibilidad de renombrar los textos de los formularios e interfaces del
médulo de gestién.

Esto permite, por otra parte, el poder traducir a cualquier idioma los textos de los
formularios de dicho médulo de gestion de una manera fdcil y sencilla.

e ;I
DE EBLCAEION ALES I

w0 v CENCIA

estidn de usuarios

adrninistrador
Coordinador

Autor
Logopeda/Tutor/Padres
Alumno

-
diccionaric configurar Pagina inicial I
A

A

: Woluaer

2 Ministerio de Educacidn y Ciencia. &fic 2005

Botdn de acceso al formulario del "Diccionario de variables”

Gestion del diccienarico
Nombre de Variable Valor
$ dic_anyadir_respuesta Afadir respuesta § modificar | § borrar
$ dic_accion Accion & modificar | ¥ borrar
$ dic_acciones_etiqueta Etiqueta & modificar | borrar
$ dic_acciones_frame Nombre/N° del frame & modificar | ¥ berrar
$ dic_actividades actividades ¥ modificar | - borrar

Vista parcial del formulario para la gestion del "Diccionario de variables”
(Remarcados en rojo, el nombre de una variable tal y como aparece en el cédigo de la programacién y su
correspondiente “Valor", o texto, como aparece en los formularios o interfaces para el usuario)
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Gestion del diccionario
Nombre de Yariable ¥Yalor
£ dic_anyadir_respuesta Afadir respuesta Ei-modiﬁcar " i barrar
£ dic_accion Accion B omodificar | i borear
£ dic_acciones_etigueta Etiqueta i modificsr borrar
% dic_acciones_frame MNombre/MNo del frame B modificar | ¥+ borrar
% dic_actividades actividades B modificar | ¥ barrar
; A Configuracion de preguntas de ]
dic_actividades_aptexto_c & modif Eop
$ i L D £ arrastra/’pega i modificar i barrar
Introduce el banco de preguntas
% dic_actividades_aptexto_mi Con suUs correspondientes # modificar | borrar
respuUestas
Selecciona las palabras de la sopa
% dic_actividades_sltexto_mi de letras. La longitud debe ser # modificar | ¥ borrar
menor que

Vista parcial del formulario para la gestién del “Diccionario de variables”
(Remarcado en rojo, el botén que da acceso al formulario para modificar bien el "Nombre de la variable” bien el
“Valor" de la variable )

$ dic_usuario Usuario i modificar | B borrar
$ dic_usuarios usuarios i modificar | B borear
$ dic_usuario_no_existe El usuario no existe B modificar | ¥ borrar
$ dic_usuario_registrado Usuario reconocido B omodificar | ¥ borrar
$ dic_usuario_repetido rEerrp(?ert:iclizcl) nombre de usuario esta eeniess |l
$ dic_validar validar Eomodificar | B borear
$ dic_ver ver i modificar | B borrar
$ dic_video Yideo i omodificar | B borrar
$ dic_visualizar visualizar & modificar | B barear
(insertar) generar fichero

Vista parcial del formulario para la gestion del "Diccionario de variables”
(Remarcado en rojo, el botén que da acceso al formulario para “insertar” una nueva “Variable")
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$ dic_usuario Usuario i modificar | B barrar
$ dic_usuarios usuarios i modificar | B barrar
$ dic_usuario_no_existe El usuario no existe Bomodificar | ¥ borear
$ dic_usuario_registrado Usuario reconocido i modificar | B barrar

Error: El nombre de usuario esta

$ dic_usuario_repetido Febetido i omodificar | B borrar
$ dic_validar validar i modificar | B barrar
$ dic_ver yer & modificar | B barrar
$ dic_video Yideo iomodificar | B barear
$ dic_visualizar visualizar i modificar | B borrar
insertar (lgenerar fichero)

Vista parcial del formulario para la gestién del “Diccionario de variables”
(Remarcados en rojo, el botdn "generar fichero" mediante el que se actualiza cualquier cambio realizado en el
Diccionario de variables de la aplicacidn. Después de realizar cualquier cambio es obligatorio generar un nuevo

fichero)
Gestidon del diccionario
Mombre de ¥ariable ¥Yalor
$ dic_anyadir_respuesta Afadir respuesta i modificar | B borrar |
¢ dic_accion Accion P modificar | B barrar
$ dic_acciones_etiqueta Etiqueta B modificar | B barrar
¢ dic_acciones_frame MNombre/M™Ne del frame B modificar | B barrar
$ dic_actividades actividades B modificar | B borrar

Configuracion de preguntas de

i i i modifi s
$ dic_actividades_aptexto_c arrastra/pega B modificar | B borrar
Introduce el banco de preguntas
¢ dic_actividades_aptexto_mi con sus correspondientes & modificar | borrar
respuestas
Selecciona las palabras de la sopa
¢ dic_actividades_sltexto_mi de letras. La longitud debe ser & modificar | F borrar

menor gue

Vista parcial del formulario para la gestion del "Diccionario de variables”
(Remarcado en rojo, el botén “Borrar” una variable)

Nota:

Se recomienda no borrar ninguna variable, podria dar lugar a un mal funcionamiento de la aplicacién y
seria preciso reinstalarla de nuevo.

10
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3. GESTOR DE PELfcuLAS
[Perfiles de usuario: Coordinador - Autor]
Afiadir una nueva pelicula

2 s
ApNe 5 MINISTERIO =
’ﬁﬁ DE EDUCACION ALES II
b

o T CIENCIA

i Gestion de peliculas

2 El vuelo
03 Laisla

r =
editor I configurar I miadificar I ariadir I_) barrar I
[

falver

Gestor de media

£ Ministerio de Educacidn v Ciencia, &fic 2005

Afadir una nueva pelicula a ALES IT

Afnadir pelicula

Titulo:

Nimero:

Descripcion:

[«

anadir |

Formulario mediante el que afiadir una nueva pelicula a ALES II

11
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Editar una pelicula

s ;l
s BT SIEEISIIT Hoduio de gest
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T CIENCIA

: Gestion de peliculas

El vuelo
03 Laisla

| aditor I_)" configurar I miodificar I ariadir I barrar I

L

folwer Gestor de media

£ Ministerio de Educacion y Ciencia, Afic 2005

Acceso al editor
(mediante el que montar la pantalla o pdgina principal de la pelicula seleccionada en la lista)

Archivo Edicién Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Lacasa / [ ] 21

Acciones

]

visible [v]

¥ [Eomar)

Sonidos
ninguno

vocabulariolZ
vocabulariolz
fantasmaie
fantasma07?

iempo

parado
esperar click
1x (200 ms)
2% (400ms)
S5x (1)

T ronde | Toco. T T T = T e

Kl fotograma 1
mall o

El editor en el que aparece montada la pdgina principal de “"La Casa”

12
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Modificar una pelicula

s

o Y CIENCIA

= MINIETERID:
DE EDUCACION A LES I1

Gestion de peliculas

02 El vuelo
03 Laisla
' B
aditor I configurar I modificar IJ anadir I borrar
\

Volver Gestor de media

Z Ministerio de Educacidn v Ciencia. Afo 2005

Acceso al formulario mediante el que modificar el titulo o la descripcién
de una pelicula de ALES II

i Modificar pelicula

Titulo :

ILa casa

Nimero :

1

Descripcion :

Felicula de la casa ‘I

Fichero :

Ixrnl;"Ell_prnyEl::tD_l.xrnl borrar

Imagen :

I 5 buscar
* Max 120x120

madificar |

Formulario mediante el que modificar el titulo o la descripcion
de una pelicula de ALES II

13



<z Guia de uso:
e

Médulo de gestion de Ales 1T

Configurar una pelicula

a3 ]
7&{; DE EDLCACION ALES 1I

[

o T CIENCIA

Gestion de peliculas

(02 El vuelo
03 Laisla

s ~
aditar I configurar I madificar I afiadir I barrar I
L5 ,

Volver Gestor de media

& Ministerio de Educacién y Ciencia, Afic 2005

Acceso a la configuracién de una pelicula de ALES II seleccionada previamente

Obsérvese que una pelicula se desarrolla en varios escenarios y que en estos 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 los escenarios en que se van a desarrollar las distintas escenas de la
pelicula.

2° Se configurar cada una de las escenas de cada escenario.

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

14
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Borrar una pelicula

e
AERe e MINISTERIO b
4 DE EDUCACION
LU v cencia

ALES II

: Gestion de peliculas

02 El vuelo
03 Laisla

aditor I

configurar I

-
madificar I afiadir I

i
borrar I

folwer

Gestor de media

£ Ministerio

de Educacien y Ciencia. Ao 2005

Borrar una pelicula de ALES II seleccionada previamente

Nota:

Se recomienda no borrar ninguna pelicula, se perderia toda la informacion y seria preciso reinstalar la
aplicacién

15
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4. GESTOR DE ESCENARIOS
[Perfiles de usuario: Coordinador - Autor]

Afadir un nuevo escenario

il = MINISTERIC ;I
9%‘& DE EDUCACION ALES 1II
- bl

¥ CIENCIA

i Gestion de escenarios

La casa

03 Salén
04  Buhardilla
05 Bafio
fad el
editor I configurar I modificar I anadir I barrar I
\ 7y

Volver Gestor de media fi

© Ministerio de Educacidn vy Cienciz. Afio 2005

Afadir un nuevo escenario

Anadir escenario

Titulo:

Nimero:

Descripcidn:

[

afiadir I

Formulario mediante el que afiadir un nuevo escenario

16
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Editar un escenario
: =]

MINISTERID
;ﬁ& BENEDIJCA.CIC:N A|LIEIS 11
LU v cencia

Gestion de escenarios

La casa

Cocina

03 Salen
04 Buhardilla
05 Barfo

i editor I configurar I madificar I afiadir I barrar I

Volver Gestor de media

£ Ministerio de Educacian y Ciencia. &fio 2005

Acceso al editor
(mediante el que montar el escenario seleccionado en la lista)

Archivo Edicién Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa / Semisétano [ ] E

Acciones

=]
visible ]

§ )

| Sonidos
ningunao
presentacion
fantasmal
padre

fantasmaz2

parado

esperar click
1x (200 ms)
2x (400ms) va
5x (1 5) = ” ¥ J
Persunaj | Fondo || Texto || Propiedades || Otros & .
Eg = . f i i t
;‘ K‘ fotograma 1 LIJ
B o cvsdnes

El editor, en el que aparece montado el escenario del Semisétano (“La Casa”)

17
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Modificar un escenario

A3 =
Al SB e alLlES| i
e

o Y CIENCIA

Gestion 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
Valver Gestor de media

Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afic 2005

Acceso al formulario mediante el que modificar el titulo o la descripcién
de un escenario

Modificar escenario

Titulo:

ISemisétana

Himero:

1

Descripcion :

Escenario del semisdtanc ‘I

Fichero :

Ixmlz’ﬂl_ﬂl_escena_l..xml [

madificar |

Formulario mediante el que modificar el titulo
o la descripcién de un escenario

Nota: El fichero de extension 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 ho borrarlo o se perderia dicho escenario.

18
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Configurar un escenario

A3 =
Al SB e alLlES| i
e

o Y CIENCIA

Gestion de escenarios

La casa

Cocina

03 Saldn

04 Buhardilla

05 Barfeo
i N

editor I configurar I madificar I afiadir I barrar I
N A
Valver Gestor de media
2 Ministerio de Educacidn y Cienciz, Afio 2005

Acceso a la configuracién de un escenario seleccionado previamente

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

Borrar un escenario

o3 mmsTERD =
p%ﬁ DE EDUCACION AlLIE|S| |IT
-

& Y CIENCIA

Gestion de escenarios

La casa

=0

Cocin

03 Saldn
04  Buhardilla
05 Bafio
-
editor I canfigurar I modificar I afiadir I barrar I
L
olver Gestor de medi

Ministerio de Educacion y Ciencia, Afo 2005

Nota:
Se recomienda
aplicacion

Borrar un escenario seleccionado previamente

no borrar ningln escenario, se perderia toda la informacién y seria preciso reinstalar la

19
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5. GESTOR DE ESCENAS
[Perfiles de usuario: Coordinador - Autor]

Afiadir una escena

S RET - MINISTERID
;ﬁq DE EDUCACION ALES II
LU v ciencia

La casa / Semisotano

020  Puerta de la Chimenea
030 Icono del Ordenador
040 Fantasma

050 Rana

060  Truguemé

070 Cuadro LI
e =

actividadesl editor I modificar I afiadir I borrar I
\ o

Gestar de media

© Ministeric de Educacion y Ciencia. Afio 2005

Afiadir una nueva escena

Afadir escena -
Titulo:
|
Nombre corto:
|
Nimero:
|
Descripcian:
-
=zl
anadir |
LA

Formulario mediante el que afiadir una nueva escena

20
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Editar una escena

: «]
STERI

;ﬁg oL ALES o o 'ges

[ ] -

T CIENCIA

Gestion de escenas

La casa / Semisdtano

0 Puerta de la Chimenea
030 Icono del Ordenador
040 Fantasma

050 Rana
060 Truguemé
070 (Cuadro _I
-
P
actividadﬁl editor I modificar I anadir I borrar I

Valvar Gestor de media

€ Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afiac 2005

Acceso al editor

El editor de actividades

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

Acciones

[

visible [v]

Borrar

| Sonidos
ninguna
fanstasmas4
fantasma01l
fantasma03
fantasma0s

| Tiempo
parado -
esperar click
1x (200 ms)
2x (400ms)
5% (18]

Personajesll.fondo || Texto J[ Propiedades Jf otros W - oo

S, ,fu I!:U f]T,i_ @ fotograma 1 LZJ
e O (\ ,

1 Sl @al] B e

El editor, en el que aparece montado el escenario del Semisotano (“La Casa”).
(Enél, tiene lugar la escena de la “La Puerta de la chimenea” que lleva asociada la actividad del mismo nombre)
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El editor de actividades (Detalle)

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

Acciones

B Ahora sigue tu.

e_tus
pwendy 69
texto 22 visible [v]

Borrar

Sonidos
ninguno =
fanstasmas4
fantasma01
fantasma03
fantasma0s

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

| 5x (15)

K| fotograma 14

ﬁ Cuadricula Reproducir b

Detalle del fotograma 14 de la animacién inicial de la actividad de la Puerta de la chimenea, que tiene lugar
en el escenario del Semisétano (“La Casa”).

Ay,

El editor de actividades (Detalle)

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa / Semisotano /[ Puerta de la Chimenea] g
| Acciones | Nuevo
Borrar
Importar Propiedades del frame

Propiedades Namero:
Sonido: | |
. Retardo: |5 |
visible [v]
Fondo: [fondo_s94.swf |
= Escena: |ninguno -
Sonidos g {onEnterFrame) | Presentacion :
ninguno Puerta de la Chimenea
fanstasmas4 Icono del Ordenador
fantasma0ll Fantasma |i|
fantasma03
fantasma0s Actividad: | ninguno |.|
e i {onEnterFrame) | Puerta Chimenea
Tiempo
parado -

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

7 /
|| Propiedades || Otros +

Fondo || Texto

Personajes

fotograma 15

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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Modificar una escena

: "‘- MINISTERID :I
;‘%ﬁ DE EDUCACION ALES II
=}

& Y CIENCIA

! Gestion de escenas

La casa / Semisotano

Puerta de la Chimenea
030 Icono del Ordenador
040 Fantasma

050 Rana

060  Truguemé

070 Cuadro LI
r e

actividad%l editor I modificar I anadir I borrar I
W )

: Valver Gestar de media

o

© Ministeric de Educacion y Ciencia. Afio 2005

Modificar escena

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 :

|)crr||,"E|1_E| 1_020_secuencia_2 borrar

modificar |

Formulario mediante el que modificar: Titulo, Nombre corto, Nimero y Descripcion de una escena
Nota: No borrar el fichero XML de la escena o ésta se perderia
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Modulo de gestion de Ales 11

Borrar una escena

TRNE . MINISTERID
;ﬁﬁ i AlLIE(S| [
LU v cencia

Gestion de escenas

La casa / Semisotano

i020  Puerta de la Chimenea
030 Icono del Ordenador
040  Fantasma

Gestor de media

© Ministerio de Educacidn y Ciencia. Afo 2005

050 Rana
060 Truguemeé
070 Cuadro _I
-
.I" ™
actividad%l editor I modificar I anadir I borrar I
W

Borrar una escena previamente seleccionada

Nota:

Se recomienda no borrar ninguna escena, se perderia toda la informacién y seria preciso reinstalar la

aplicacion
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é Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11
6. GESTOR DE ACTIVIDADES
[Perfiles de usuario: Coordinador - Autor]

Afadir una actividad

FSRE & MINISTERIO
pﬁﬁ DE EDLCACION ALIES II
LU v cencia

Gestion de actividades

La casa / Semisdtanc / Atril

' b
madificar I aniadir borrar
L% J
Volver Gestor de media B

& Ministerio de Educacidn v Ciencia. Afic 2005

Afiadir una actividad

T
. . . . ?
Si con mano rima gusano dime que rima con... l_J

@ j
IR A
<
| i
G ol
M ]
b ]
o
[s]
5| A
- 1
-——'----——.-._'_'_'_

| 0@s

La actividad del “Atril” tal y como la ven los usuarios desde el front-end
(en la cartela, aparecen coloreadas las palabras que riman: “mano” y gusano”)
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<Zz: Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11

Modificar una actividad

3P MIMISTERIC
;‘ﬁﬁ DE EDUCACION AIL|E|S I1
b1 & Y CIENCIA

Gestion de actividades

La casa / Semisotano / Atril

i |
| modificar I_'J anadir I barrar I

Gestor de media

© Ministerio de Educacion y Ciencia. Afio 2005

Modificar una actividad
(en este caso, la actividad del "Atril”)

Modificar una actividad / Formulario (detalle)

Modificar actividad

La casa / Semisotano / Atril

Tipo: Descripcion:

Atril 01_01_90_atril |
=

Titulo : Nimero :

atril P
N| kx| T| T| T| T| T|

Texto acierto :

iMuy bien! ;I

Mensaje de acierto :

vozd? i buscar

oir

Mensaje de error 1 : Texto error 1z

5i no guieres gue te ;I
llamen =implon
oir ezscucha con atencidon.

vozd3 i buscar

.-

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades ("Atril”)
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é Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11

Mensaje de acierto : Texto acierto :

L]

i o T
voz47 i buscar iMuy bien!

oir

Il

Texto error 1:

Mensaje de error 1 :

L

5i no guieres que te
llamen =impldn
oir ezcucha con atencidm.

vozd3 i, buscar

1

Mensaje de error 2 (Wendy): Texto error 2:

Caliente, caliente,
hincame el diente.

L]

IWEI‘II:l‘y"4-4 i buscar
oir

Mensaje de error 2 (Juan):

K

Ijual‘l45 i, buscar
oir

Mensaje de error 2 (Miguel):

II'I'IiQUEM-E i buscar

oir

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades ("Atril”)
(detalle de los mensajes de acierto y error de la actividad)

Modificar una actividad / Modificar la tipografia

Modificar actividad

La casa / Semisotano / Atril

Tipo: Descripcicn:
Atril 01_01_90_atril =]
Titulo : Namero :

Atril o
[ 5 ] o o

Texto acierto :

Mensaje de acierto :

|

T 1 1 i 1
woz47 -, buscar 1Ly b et

air

511

Mensaje de error 1 : Texto error 1:

Lt}

5i no guieres gue te
llamen =impldn
oir escucha con atencidn.

wozd3 i buscar

K

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades (“Atril”)

(remarcados en rojo, los botones para modificar la tipografia de los didlogos, mensajes de acierto y error, etc.)
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é Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11

RESPUESTAS POSIBLES:

Objeto 1 Imagen

II'I'IEII'ID . buscar
wver

[ Objeto 1 Texto (separar la rima con #) |
<FONT | COLOR="*CC0000"* };I
m#ano</FONT > =l

Borrar objetol

Objeto 1 Audio
IvocabularioDS i buscar
oir

Objeto 2 Imagen

Jgusano &, buscar
ver

( Objeto 2 Texto (separar la rima con #) ]
<FCHNT | COLOR="+*CC0000" .‘:»;I
gus#ano</FONT> LI

Borrar objeto2

Objeto 2 Audio
IvocabularioDE L buscar
oir

Objeto 2 Imagen

| Objeto 2 Texto (separar la rima con #) |

gato 5

!,,E, " husear | I FONT | COLOR='*CC0000 "> =]
g#ato</FONT> =l

Borrar objeto3 L )

Objeto 2 Audio
Ivncabularioﬂ? %L buscar

oir

(remarcados en rojo, los textos "mano” , “gusano” y “gato” a los que se les ha aplicado color)
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Modulo de gestion de Ales 11

Modificar una actividad / Bisqueda de un objeto (imagen, animacién, audio etc.)

RESPUESTAS POSIBLES:

Objeto 1 Imagen e

| Objeto 1 Texto (separar la rima con #)
II'I'IEII'II:l %, buscar
o \ J |<FONT |CDLOR=""CCODOD'}:|

m#ano<,/FONT> j
Borrar objetol

Objeto 1 Audio
IvncabularioDS %L buscar

oir

Objeto 2 Imagen

|gusano i, buscar

ver

Objeto 2 Texto (separar la rima con #)
<FONT | COLOR="*CC0000" ::-;I
gus#ano</FONT> =l

Borrar objeto2

Objeto 2 Audio
|vncabu|ari006 i puscar

oir

Objeto 2 Imagen

IQatU %% buscar

ver

Objeto 2 Texto (separar la rima con #)
<FCONT | COLOR="*CC0000" ::-;I
g#ato</FONT> =]

Borrar objetoZ2

Objeto 2 Audio
|vocabu|ari00? £, buscar

oir

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades (“Atril”)
(detalle de la bisqueda de una imagen, una "mano”, en la base de datos, mediante el Gestor de media.)

Busqueda

Resultados de la bisqueda: 28 registros encontrados i 2 3

21, hucha
01_01_050_atril
seleccionar

22, huese
01_01_090_atril
seleccionar

22, lanza
01_01_090_atril
seleccianar

24, lazo
01_01_090_atril
seleccianar

23, mang
01_01_090_atril
seleccianar

Resultado de la bdsqueda (“Atril”)
(Obsérvese la relacién de imdgenes asociados a la actividad del "Atril". Estas imdgenes
se asociaron a la actividad del "Atril" en el momento de ser dadas de alta en la base de datos)
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Modulo de gestion de Ales 11

Modificar una actividad / Visualizacion de un objeto (imagen, animacién, audio etc.)

RESPUESTAS POSIBLES:

Objeto 1 Imagen
= Objeto 1 Texto (separar la Fima con #)
IITIEII'II:l “% buscar

o <FONT | COLOR="*CC0000 "> =]
L !, m#ano</FONT> ﬂ

Borrar objetol

Objeto 1 Audio
IvocabulariDDS L busecar

oir

Objeto 2 Imagen
Igusano

Objeto 2 Texto [separar la rima con #)

t, b
= Usear  <FoNT |coLor="*ccoooo' > &)
gus#ano<,/FONT> ;I
Borrar objeto2
Objeto 2 Audio
|v0cabu|arioDE i buscar
oir
Objeto 32 Imagen
s Objeto 2 Texto (separar la Fima con #)
Igat':' 4 buscar

<FONT | COLOR="*CC0000 ' > =]
giato</FONT> j

wer

Borrar objeto3

Objeto 2 Audio
Ivocabularioﬂ.’r‘ 8 buscar

oir

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades ("Atril”)
(visualizacién de una imagen, en este caso una “mano)

Visualizacién de una de las imdgenes de la actividad del "Atril”
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Modulo de gestion de Ales 11

Modificar una actividad / Blsqueda de un objeto (audio)

RESPUESTAS POSIBLES:

Objeto 1 Imagen

Ima”':' “% buscar
ver

Objeto 1 Texto (separar la rima con #)
<FCONT | COLOR="*CC0000" .‘};I
m#ano</FONT> LI

Borrar objetol

Objeto 1 Audio - «|

IvncabularioDS %L buscar
LN /

oir

Objeto 2 Imagen

Jausano . buscar
ver

Objeto 2 Texto (separar la rima con #)
<FCONT | COLOR="*CC0O000"* };I
gus#ano</FONT> =l

Borrar objeto2

Objeto 2 Audio
Ivncabularioﬂﬁ %L buscar

oir

Objeto 2 Imagen

Igat':' % buscar
ver

Objeto 2 Texto (separar la rima con #)
<FCHNT | COLOR="*CC0000" .‘};I
g#ato</FONT> =l

Borrar objeto2

Objeto 3 Audio
Ivocabularioﬂ? % puscar

oir

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades (“Atril”)
(Detalle de la bdsqueda de un archivo de audio, en la base de datos, mediante el Gestor de media.)

Busqueda

Resultados de la bisqueda: 38 registros encontrados 1 2 3

'
1. wocabularie0S

mano
01_01_090_atril

seleccionar

2. vocabularic0g

gusano
01_01_090_atril

seleccionar

3. vocabularic07

gato
01_01_090_stril
seleccionar

4, vocabularicD8

pato
01_01_090_atril
seleccianar

Resultado de la bisqueda ("Atril”)
(Remarcado en rojo, el archivo de audio correspondiente a la imagen “"mano”. Obsérvese la relacién de archivos de
audio asociados a la actividad del "Atril". Estos archivos de audio se asociaron a dicha actividad en el momento de
ser dados de alta en la base de datos. Pulsando “seleccionar” el audio queda incorporado a la actividad)
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Modulo de gestion de Ales 11

Modificar una actividad / Borrar un objeto de una actividad

RESPUESTAS POSIBLES:

Objeto 1 Imagen
= Objeto 1 Texto (separar la Fima con #)
IITIEII'II:l “% buscar

e <FONT | COLOR="*CC0000 "> =]
- . m#ano</FONT> ﬂ

Borrar objetol

Objeto 1 Audio
IvocabulariDDS L busecar

oir

Objeto 2 Imagen
Igusano

Objeto 2 Texto [separar la rima con #)

t, b
= Usear  <FoNT |coLor="*ccoooo' > &)
gus#ano<,/FONT> ;I
Borrar objeto2
Objeto 2 Audio
|v0cabu|arioDE i buscar
oir
Objeto 3 Imagen
s Objeto 2 Texto (separar la Fima con #)
Igat':' 4 buscar

<FONT | COLOR="*CC0000 ' > =]
giato</FONT> j

wer

Borrar objeto3

Objeto 2 Audio
Ivocabularioﬂ.’r‘ 8 buscar

oir

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades ("Atril”)
(Remarcado en rojo el botén para borrar un objeto, en este caso la imagen "mano)
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Modificar una actividad / Afiadir un objeto de una actividad (imagen, audio, etc.)

Objeto 27 Imagen

Objeto 27 Texto (separar la Fima con #)
|cebu:n||a L buscar
e <FONT | COLOR=" ”CCCIOCIO'};I
ceb#olla</FONT> d|
Borrar objeto37
Objeto 37 Audio
|vncabu|arin41 LI e
oir
Objeto 28 Imagen
i Objeto 28 Texto (separar la Fima con #)
Il:llla . buscar
e <FONT |COT_OR='*CCCIDDD'};I

olla</FONT> =]
Borrar objeto38

Objeto 38 Audio
|vncabu|arin42

%, buscar
oir

- -
| Afiadir objeto
LS A

modificar I

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades (“Atril”)
(Remarcado en rojo, el botén para afiadir un nuevo objeto a la actividad del “Atril")

Objeto 28 Imagen

. Objeto 38 Texto (separar la rima con #)
IC'”a “% buscar
S5 <FONT | COLOR=" "CCODDO'};I
olla</FONT> =]

Borrar objeto28

Objeto 28 Audio
|vncabu|ariu42

*%. buscar
oir

Objeto 29 Imagen

Objeto 39 Texto (separar la rima con #)

I “ buscar :I

-
Borrar objeto29 _I

Objeto 29 Audio

I . buscar

-
Anadir objeto
LS "

madificar |

Vista parcial del formulario para la modificacién de actividades ("Atril”)
(Con los campos de texto en blanco para ser rellenados, el nuevo objeto afiadido: "Objeto 39")
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Borrar una actividad

SR 5 MINISTERIC
pﬁﬁ DE EDLCACION AILIES II
o & Y CIENCIA

Gestion de actividades

La casa / Semisotano / Atril

d B

modificar anadir | borrar
L -

Gestor de media

& Ministerio de Educacidn v Ciencia. Afio 2005

Borrar una actividad seleccionada previamente

Nota:

Se recomienda no borrar ninguna actividad, se perderia toda la informacion y seria preciso reinstalar

la aplicacién
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Guia de uso:
Médulo de gestion de Ales 1T

7. GESTOR DE MEDIA

[Perfiles de usuario: Coordinador - Autor]

ALES II dispone de una Base de datos y de un Gestor de media para la catalogacion 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 modificacion.

AR 5 MINISTERID
DE EDUCACION

b1 o Y CIENCIA

ALIE|S]| |II

Gestian de peliculas

01 Lacasa
02 El vuelo
03 Laisla

editor I configurar I modificar I afiadir I barrar I

......

—
| Gestorde media 35
.

€ Ministerio de Educacidn y Ciencia. Afio 20032

Gestor de media (acceso desde el Gestor de peliculas)

%‘lf :
o E ¥ CIENCLA

MINISTERID

DE EDUCACION ALES

Basqueda

II

buscar I

Anadir objetos a la base de datos

Arbol de indices

if Bisqueda avanzada |

canfigurar |
configurar |

£ Ministerio de Educacidn y Ciencia. Afic 2003

Gestor de media (pdgina principal)
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El Gestor de media dispone de un motor para “Bilsquedas sencillas” y "Blsquedas

avanzadas" de media en la base de datos.

Busqueda sencilla

a . MIMISTERID
pﬁﬁ DE EDUCACION ALES II
o & Y CIENCIA
oo E :
l:Ell'I'IDEII'Ii”Ell buscar I |-\.\_ Busgueda avanzada |

Aniadir objetos en la base de datos

canfigurar I

Arbol de indices

configurar I

& Ministerio de Educacidn y Ciencia. Afioc 2005

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

P o MIMISTERIO
DE EDUCACION ALES 1T
Y CIENCIA
Basqueda
Resultados de la bisqueda: 7 2 registros encontrados 1 23

-

, campanilla [mevies/objetos)
02_11_040_claraboya

2. campanilla0l [audic/Didlegos)

Mo te preocupes, Peter. Yo te coseré la sombra.
01_04_150_sombrapeter

2. campanilladl [audio/Dialegos)

Vamos a escribir el nombre de estos dibujos. iEchame una mano!
0z2_02_020_revistajuegos

4, campanilladl {audic/Didlogos)

iAtencion! He oide un zumbido.
02_03_040_murallas

5. campanilla0l (audio/Didlegos)

Mirad lo que se hacer
02_02_090_espiral

&, campanillad2 [audio/Didlogos)

iTienes aguja v dedal para coser?
01_04 150 _sombrapeter

Resultado de una "Bidsqueda sencilla”
(en este caso, de todos los media relacionados con la palabra "campanilla”)
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Modulo de gestion de Ales 11

Modificar objeto

BT  imogen | audio | texto | video
|c|bjet05 ;I

Nombre:

Ic:arnpanilla

Nombre corto:

Ic:arnpanilla
Archivo:
I Bxaminar... | { gjecutar
Descripcidn:
03_11_040_claraboya ;I
.|
Pelicula:
|I33 La isla ;l
Escenario:
|11 Bugue pirata ;l
Escena:
|IZI4IZI Claraboya en |la bodega ;l
Acciones:
Parar afadir I_ scciones
barrar
madificar

modificar I barrar |

Valver

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

campanilla
(movie/objeto)
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Bdsqueda avanzada

Afls e ALES O
Wl v CENCIA

Biasqueda

f 2|
buscar I |'\-\. Blsgueda avanzada l
LY /

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

£ Ministeric de Educacidn v Ciencia. Afa 2005

"

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

W

fpRs & MINISTERID
gﬁﬁr DE EDUCACION RILIEIS] (11
LU v cencia

Busqueda avanzada

Nombre:

Iwendy
Descripcion:

buscar :
-
Pelicula :

IF"EIl'c:uIa ;I

Escenario !

|E5cenario ;I

Escena :

|Ningunn =]

Ministerio de Educacion v Ciencia. Afc 2005

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

Resultados de la biisqueda : 15 registros encontrados gl

1. gentewendy
02_11_050_wendy

2. gentewendy2
02_11_050_wendy

2. madrewendy
01_04 122 madrewendy

4, migueljuanmwendy

01_04_040_migueljuanwendy
ninyes jugande al escalaxtric

5. wendy

wendy hablando, sefialande el uno, el dos y |la flecha y saltando
01_01_060_trugueme

6. wendy

Wendy de espaldas y da frente
01_01_020_puertachimenea

7. wendy

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

8. wendy

wendy andando y hablando
01_04_100_silla

9. wendy
02_01_020_momia

10, wendy
02_11_buquepirata

Resultado de la "Bisqueda avanzada” de media (movies) relacionados con el personaje “wendy”

5. wendy hablando...
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Modulo de gestion de Ales 11

Modificar objeto

| movies NI T L

|per5|:|najes ;I

Nombre:

Iwend',r

Nombre corto:

Iwend',r
Archivo:
| Examinar... | "-_: Ejecutar

Descripcion:

wendy hablando, sefialando el uno, el dos v la flecha v 5a|tam:|u:uﬂ
01_01_060_truqueme

Pelicula:

|IZI1 La ca=a ;I

Escenario:

|IZI1 Semisotano -]

Escena:

|IZIEIZI Truguems -]

Acciones:
Parar anadir I acciones

hablar

saltar barrar
uno
dos ;I medificar

modificar | barrar |

Vaolver

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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Modulo de gestion de Ales 11

Afadir objetos a la base de datos

: . MINIETERIC
;ﬁ& DE EDUCACION AlLIEIS] [II
il o T CIENCIA

Bisqueda

buscar I |-\.. Busqueda awvanzada

s =

{_Ar'iadir objetos a la base de datos ) configurar |
Arbol de indices configurar |

£ Ministerio de Educacidn y Ciencia. Afio 2003

Remarcado en rojo, el botén mediante el que acceder al formulario para afiadir objetos
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Afadir objetos en la base de datos/Movies o animaciones en Flash

] = MINIETERIO
;ﬁq D EDUCACION ALES I
ol e T CIENCIA

buscar ii, Busqueds avanzada

Anadir objetos en la base de datos

MU  imeg=n | sudio | texto | videa |
| Elija |

pErsonajes

objetos

Nombre: escenarios

| presentacian I
A.Inicial

Hombre corto: | A-Intermedias

A.Final

I MszAcierto

a MsError

Archivo: ayudas -

i

Descripcion:

Pelicula:

IF"E”EIJ|EI ﬂ

Escenario:

| Escenario -]

Escena:

| Ninguns -~

Acciones:
Parar afiadir | scciones

barrar

madificar

afiadir I

Ficha/formulario mediante la que afiadir media (movies o animaciones de flash) a la base de datos
(desplegada la lista de tipos de movies o animaciones)

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

Afadir objetos en la base de datos/Imagen

" »  MINISTERIO
gﬁﬂ OF EDUCACION ALES 11
o Y CIENCIA
buscar i Bisqueda avanzada

i Anadir objetos en la base de datos

 movies (ST o suwdio | texto | wideo

Nombre:

Nombre corto:

Pelicula:
| Pelicula ;I

Escenario:

|E5cenari0 ;I
Escena:

|Ningur|u:u ;I
afiadir I

Valver

Ficha/formulario mediante la que afiadir media (imdgenes) a la base de datos

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

Afadir objetos en la base de datos/Audio

-
a = MINISTERIC
gﬁﬁ DE EDUCACION ALES II
U v cEnca

buscar I |-.\_ Busqueda avanzada i

Anadir objetos en la base de datos

Palabras

Letras
Nombre: Efectos
I Ctros
Mensajes

Nombre corto: |Didlogos

I— presentacion

Archivo:

I— Examinar... |

Descripcion:

Pelicula:

| Pelicula ;I
Escenario:

| Escenario |
Escena:

INingunu:u ;I
afadir I

Volwer

Ficha/formulario mediante la que afiadir media (audios) a la base de datos
(desplegada la lista de tipos de audio en relacién con ALES)

Los archivos de audio se asighan a una determinada Pelicula/Escenario/Escena.
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Afadir objetos en la base de datos/Texto

=] = MIMISTERID
gﬁﬁ DE EDUCACION A1LIEIS] JIT
o Y CIENCLA
buscar I |-\.\_ Bisqueda avanzada

i Afadir 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

Valver

Ficha/formulario mediante la que afiadir archivos de texto a la base de datos

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

45



é 22 Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11

Afadir objetos en la base de datos/Video

r = MINISTERIO
gﬁﬁ DE EDUCACION ALES 1I
o T CIENCLA
buscar I |-.\_ Busgqueda avanzada

movies | imagen | audio 1 texto m-

Nombre:

Nombre corto:

Archivo:

I— Examinar... |

Descripcion:

Pelicula:
| Pelicula ;I

Escenario:

IEscenariD ;I

Escena:

INingunu:u ;I
anadir I

i Waolver

Ficha/formulario mediante la que afiadir media (videos) a la base de datos

Las videos se asighan a una determinada Pelicula/Escenario/Escena.
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Arbol de indices

R = MINISTERIC
%ﬁ D EDUCACION ALES I
i o Y CIENCLA
## Blisqueda
buscar I [-\.\_ Bisqueda avanzada l

Afadir objetos a la base de datos configurar |

!

=
.\farhﬂl de indices ) configurar |

£ Ministerio de Educacion y Ciencia, &fie 2003

Remarcado en rojo, el botén de acceso al gestor del Arbol de indices

El Arbol de indices permite configurar los distintos tipos de media del “Gestor".

Arbol de indices / Configurar tipos de media

e MISTER
gﬁ& glf EDU:'_'IAUI':IC:N- AILIE|S II
o & T CIENCIA

Gestion de media/Arbol de indices

= &'
configurar I modificar I afiadir barrar I

L

2 Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afic 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario para la configuracién
de los tipos de media del Arbol de indices
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-
;ﬁﬁ s lag AEEEED
& Y CIENCIA

Gestion de media/fArbol de indices

personajes
objetos
esCEnaros
prezentacion
A.lnicial
A.lntermedias
A.Final ﬂ

modificar I afadir I barrar I

£ Ministerio de Educacion y Ciencia. Afo 2005

Configuracién de tipos de movies (animaciones Flash). A este listado se le puede afadir
un nuevo tipo de animacién, asi como modificar o borrar uno ya existente
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Arbol de indices / Afiadir tipos de media

ks B ALEs I
i w7 CIENCIA

Gestion de media/Arbol de indices

movies
imagen
audio

texto
video

configurar I modificar afadir I barrar

& Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afia 20035

Remarcado en rojo, el boton de acceso al formulario para afiadir tipos de media

Gestion de media/Arbol de indices

Nombre:

Directorio:

Swf (Flash)
gif jpeg (Imagen)
mp3 (sonido)

it (texto)

mpg (video)

afadir I

Formulario mediante el que afiadir a la lista un nuevo tipo de media
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Arbol de indices / Modificar tipos de media (movies)

P, ."E__
,ﬁﬁ bl ALES II
b T CIENCIA

- ~\
configurar I modificar I anfadir I borrar
L "

Volver

£ Ministerio de Educacidn y Ciencia, Afo 2005

Remarcado en rojo, el botén de acceso al formulario para modificar movies (animaciones Flash)

i Modificar pelicula

Nombre:

mavies

Directorio:
movies
Orden:

1

Tipo:
| Sw (Flash) =l

modificar I

Formulario mediante el que modificar movies (animaciones Flash)

50



é Guia de uso:

Modulo de gestion de Ales 11

Arbol de indices / Borrar tipos de media

rIaRe = MINISTERID
gﬁh DE EDUCACION A LES |II
LU cEncia

Gestidn de mediafArbol de indices

movies
imagen
audia
texto
video

configurar rmodificar I insertar I barrar I

Ministerio de Educacidn y Ciencia. &Afo 2005

Remarcado en rojo, el botén mediante el que borrar cualquier tipo de media de la lista
que haya sido previamente seleccionado con el ratén.

Una vez asignados los media (fondos, objetos, animaciones, personajes, audios, etc) a un
escenario o a una actividad, basta abrir el "Editor de proyectos” en ese escenario o
actividad para encontrar en sus diferentes paneles todos los media previamente asignados
los cuales pueden arrastrarse a la pantalla del editor para efectuar el montaje.
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8. EDITOR DE PROYECTOS

[Perfiles de usuario: Coordinador - Autor]

ALES II dispone de una potente herramienta para el montaje de animaciones y actividades,

el Editor de proyectos.

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [La casa [ Cocina [ Lisa]

Acciones

Parar
mover
aemir
dedo

Animar

Objetos
plisa 1
plisa 26 29
plisa 26 30
plisa 26 31

010 /) Jﬁo@ |

visible [v]

Borrar

Sonidos

ninguno
liza01
lisa02
liza03
lizal3a

ol of o e
*

Tiempo

parado '
esperar click — e
1x (200 ms)
2x (400ms)

5x (1 g) L]

Personajesl_rondo || Texto || Propiedades || Otros +B

@'\1 I | (R (CU e ] o o o ) O D 6 6
Ny i) o ===
% E‘(; K‘ fotograma 1 m
sl
j <1 ol v

Editor de proyectos

El Editor consta de los elementos siguientes:
- Barra de mends
- Panel Fotogramas
- Panel Elementos
- Panel Acciones
- Panel Objetos
- Panel Sonidos
- Panel Tiempo

Barra de mends

Archivo Edicion Frame Ayuda
- Grabar - XML - Nuevo - Ayuda
- Salir - Propiedades - Borrar

- Importar

- Propiedades
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Panel Fotogramas

Archiva Edicidn Frame Avuda :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casal

|1 AcCciones

Ej

| Objetos

vigible [v]

Borrar

Sonidos

ninguno
juan0z
miguel03
nanald

nanals

Tiempo

parado ;

esperar click

1x (200 ms)

2x (400ms)

Sx (1)

Personajes || Fonde L Texto Fropiedades || Otros + EI P EEET e T BBERET

— R L L

% - —E O v [T ([ i
o K] fotograma 1 E]
|| [ cusdicus

El Editor en el que aparece remarcado el panel "Fotogramas”

+al RO EER LR T RN E T REEET
| L .
5 M

‘J;. | | | | | P11 111111 ||

| (AR RN EEEEE
':iiiifiiiéii?’i?i'Eff:'iii.
@ fotograma 1 @
% Cuadricula

El panel “Fotogramas” (detalle)

Nota:

Para mayor precision y detalle sobre las funcionalidades del panel “Fotogramas” consiltese el
“Tutorial del editor de proyectos” que se encuentra en el meni “Ayuda” del propio Editor.

Tutorial del Editor de Proyectos /El panel de fotogramas

¢Cémo seleccionar un fotograma en la linea de tiempo?

¢Cémo seleccionar el fotograma siguiente en la linea de tiempo?
¢Cémo seleccionar el fotograma anterior en la linea de tiempo?
¢Cémo afiadir un fotograma nuevo?

¢Cémo duplicar el dltimo fotograma de la linea de tiempo?
¢Cémo borrar un fotograma?

¢Cémo borrar el dltimo fotograma de la linea de tiempo?

¢Como mostrar la cuadricula del escenario?

¢Como ocultar la cuadricula del escenario?
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Panel Elementos

Archivo Edician Frame Avuda =z Editor Flash :: [Laisla / Caza / Casa] g

[Acciones o / :
| oy o

005 Ji © ooall.l QJ

visinlg [v] @@
L

Sonidos - 1 :
ningquno =) =
juanlz = -

rniquel03 U il
nanald : 7 / !
nanals TR

Tiempo i y / / / |- = i

parado - / 4 ,r’ \\\
esperar click |50 -
1x (200 ms)

Zx (400ms) 4 J_ \

Sx (15} = - —

: \
Personaies | Fondo Texto Propiedades || Otros + E[ = "3 T3 T35 B o
, AN & WHHHHHHHHHHE
| s &l fotograma 1 =

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el panel “Elementos”

Eors Texto IF'rn:npiedades Otros

/

& =

El panel “Elementos” con la pestafia “"Fondo” seleccionada (detalle)

Nota:

Para mayor precisién y detalle sobre las funcionalidades del panel “"Elementos” consiiltese el "Tutorial
del editor de proyectos” que se encuentra en el menid “Ayuda” del propio Editor.

Tutorial del Editor de Proyectos /El panel “Elementos”

¢Como afiadir un fondo al escenario?

¢Cémo afiadir un personaje al escenario?

¢Cémo afiadir un texto al escenario?

¢Como afiadir un objeto al escenario?

¢Cémo cambiar las propiedades de un personaje o de un objeto dentro del escenario?
¢Cémo cambiar la escala de un personaje o de un objeto?

¢Cémo cambiar la posicién de un personaje o de un objeto en el escenario?
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¢Cémo cambiar la transparencia de un personaje o de un objeto?

¢Cémo cambiar la transparencia del fondo de un escenario?

¢Cémo girar un personaje o un objeto?

¢Cémo cambiar las propiedades de un texto de una cartela del escenario?
¢Cémo cambiar el tamafio de fuente de un texto de una cartela del escenario?
¢Cémo cambiar las dimensiones de un texto de una cartela del escenario?
¢Cémo cambiar el color de un texto de una cartela del escenario?

¢Cémo cambiar el estilo de un texto de una cartela del escenario?

¢Cémo cambiar la alineacién de un texto de una cartela del escenario?
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Panel Acciones

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casa]

| Acciones

Parar
andar
final

Anirmar

| Objetos
ppeter 4

visinle [v]

esperar click

1x (200 ms)
Zx (400ms)
S (1)
Personajes1 Fondo || Texto l' Propiedades || Otros -|-E| R g T T LTI T g
. L L
':E; % @ Bl E|.i_imffliiiii|f§i|iii\iii.iii.
< A b €] fotoarama 2 @
g Al
ﬁ Cuadricula

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el panel "Acciones”

ACcCiones

Parar
andar
final

El panel “Acciones”

Nota:

Para mayor precision y detalle sobre las funcionalidades del panel “Acciones” consiiltese el “Tutorial
del editor de proyectos” que se encuentra en el meni “Ayuda” del propio Editor.

Tutorial del Editor de Proyectos /El panel “Acciones”

¢Cémo asignar una accion a un personaje u objeto?
¢Cémo previsualizar la accién de un personaje u objeto?
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Panel Objetos

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casa]

| Acciones

ppeter 1
oabeia & visinle [v]

Borrar

esperar click
1x (200 ms)
Zx (400ms)

FHEE cuadrauta

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el panel "Objetos”

Objetos

ppeter 1
oabeja 5 visible [v]

pwendy &

El panel “Objetos”

Nota:

Para mayor precisién y detalle sobre las funcionalidades del panel “Objetos” consiltese el “"Tutorial
del editor de proyectos” que se encuentra en el meni “Ayuda” del propio Editor.
Tutorial del Editor de Proyectos /E| panel "Objetos”

¢Cémo seleccionar un personaje u objeto dentro del escenario?
¢Cémo hacer invisible un personaje u objeto del escenario?
¢Cémo borrar un personaje u objeto del escenario?
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Panel de sonidos

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casa]

| Acciones

visinle [v]

__Borrar

esperar click
1x (200 ms)
Zx (400ms)

Sx (1)

Personajes | Fondo | Texto Propiedades

Bwm Y =g =

FHEE cuadrauta

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el panel “Sonidos”

nﬁunidus
ninguno
juanoz
rniqueld3
nanald
nanals

El panel “Sonidos”

Nota:

Para mayor precisién y detalle sobre las funcionalidades del panel “Sonidos” consiltese el "Tutorial
del editor de proyectos” que se encuentra en el meni “Ayuda” del propio Editor.

Tutorial del Editor de Proyectos /El panel “Sonidos”

¢Cémo asignar un sonido a un fotograma?
¢Cémo escuchar un sonido asociado a un fotograma?
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Panel Tiempo

Archivo Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casa]

| Acciones

visinle [v]

esperar click
1x (200 ms)
Zx (400ms)

Sx (1)

Fersonajes Propiedades || Otros

I

FHEE cuadrauta

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el panel “Tiempo”

Tiempo

parado Y
esperar click

1x (200 ms)

2w (400ms)

Su (1 5]

El panel “Tiempo”

Nota:

Para mayor precision y detalle sobre las funcionalidades del panel “Tiempo” consiltese el “Tutorial del
editor de proyectos” que se encuentra en el mend “Ayuda” del propio Editor.

Tutorial del Editor de Proyectos /E| panel “Sonidos”

¢Cémo asignar un tiempo de espera para que la pelicula se pare en cada frame?
¢Cémo parar la reproduccién de la pelicula en un fotograma determinado?
¢Cémo parar la reproduccién de la pelicula en espera de la pulsacién de un botén?
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Menu Archivo

Edicidn Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casa]

| Acciones

visinle [v]

50x (10s)
60x (125)
75u(158)
0x (18s)
100x(20s)

[ ||
€] fotoarama 1
ﬁ Cuadricula Reproducir b

s

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el ment “Archivo”

Archivo Edi
i

] Grabar

Salir

El mend "Archivo”

Mend Archivo/Grabar

Una vez montado un escenario y, en él, una animacidn inicial o final de una actividad, o el
enlace a la propia actividad en cuestidn, se procede a guardarlos seleccionando, en el
mend “Archivo”, "6Grabar”. El Editor entonces genera un fichero XML con toda la
informacidn de los objetos (animaciones, imdgenes, videos, etc.) asi como con todas las
acciones e interacciones existentes entre ellos.

Tutorial del Editor de Proyectos /Menul Archivo/ Grabar

¢Cémo grabar los cambios hechos en un proyecto?
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Mend Edicion

Archivo Frame Ayuda :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casa]

| Acciones

Parar
andar
final

Animar

visinle [v]

50x (10s)
60x (125)
75u(158)
30x (18s)
100x(20s)

=

11T
€] fotoarama 2

FHEE cuadrauta

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el mend “Edicién”

Edician Fra
=ML

1
i Propiedades

- I—
El mend “Edicién”
Mend Edicion/XML
Seleccionando en el mend “Edicién” la opcién “XML", podemos visualizar el archivo

programado en XML con la relacién de todos los objetos correspondientes al escenario,

animaciones (inicial o final) etc., que aparece en la pantalla del "Editor”, ademds de las
acciones e interacciones.

Tutorial del Editor de Proyectos /Mend Edicion

¢Cémo acceder al archivo fuente XML de la escena?

¢Cémo ver las propiedades de un personaje o de un objeto?
¢Cémo enlazar un personaje u objeto a otra escena?

¢Cémo establecer un orden entre las escenas?
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Menu Frame

Archivo Edicidn Ayuda :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casa]

| Acciones

_Animar

visinle [v]

esperar click
1x (200 ms)
2x (400ms)
Sx (1 5]

€] fotoarama 1
ﬁ Cuadricula Reproducir b

s W

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el meni “"Frame”

Frarne By

Muewvo

1 o

Barrar

Importar

Propiedades

é

El mend “Frame”

Tutorial del Editor de Proyectos /Ment Frame

¢Cémo ver las propiedades de un fotograma?
¢Cémo enlazar un fotograma a una escena?
¢Cémo enlazar un fotograma a una actividad?
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Meni Ayuda

Archiva Edicidn

Frame | Ayuda | :: Editor Flash :: [Laisla / Casa / Casa]

| Acciones

_Animar

visinle [v]

esperar click

1x (200 ms)

Zx (400ms)
Sx (1 s}

Wi
€] fotoarama 1 B3]

FHEE cuadrauta

. w

El Editor en el que aparece remarcado en rojo el mend “"Ayuda”

Ayuda e

Avuda

Lol

El mend "Ayuda”

Desde el mend "Ayuda” se enlaza al Tutorial del Editor de proyectos
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& .
€ Tutorial
del editor de proyectos

<

Editor de proyectos
_ El panel de fotogramas

L; El panel de fotogramas

o éCémeo seleccionar un fotograma en la linea de tiempo?
4 El panel de elementos
éComo seleccionar el fotograma siguiente en la linea de tiempo?

e
(4 E Id i 2 z
L panelde acciones éCémo seleccionar el fotograma anterior en la linea de tiempo?
.4 El panel de objetos £Como afiadir un fotograma nuevo?

L; El panel de sonidos éComeo duplicar el dltimo fotograma de la linea de tiempo?

l':_'_; El panel de tiempo éComo borrar un fotograma?

L; - i e éCémo borrar el dltimo fotograma de la linea de tiempo?
v mend archivo
5 éComo mostrar la cuadricula del escenario?
4 El meni edicién " .
[ éComeo ocultar la cuadricula del escenario?

L; El menad frame

E"_'; El mend ayuda

Tutorial en linea al que se accede desde la “"Ayuda” del Editor

iIndice del Tutorial del editor de proyectos

El panel de fotogramas

¢Cémo seleccionar un fotograma en la linea de tiempo?

¢Cémo seleccionar el fotograma siguiente en la linea de tiempo?
¢Cémo seleccionar el fotograma anterior en la linea de tiempo?
¢Cémo afiadir un fotograma nuevo?

¢Cémo duplicar el dltimo fotograma de la linea de tiempo?
¢Cémo borrar un fotograma?

¢Cémo borrar el dltimo fotograma de la linea de tiempo?

¢Cémo mostrar la cuadricula del escenario?

¢Cdémo ocultar la cuadricula del escenario?

El panel de elementos

¢Cémo afiadir un fondo al escenario?

¢Cémo afiadir un personaje al escenario?

¢Cémo afiadir un texto al escenario?

¢Cémo afiadir un objeto al escenario?

¢Cémo cambiar las propiedades de un personaje o de un objeto dentro del escenario?
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¢Cémo cambiar la escala de un personaje o de un objeto?

¢Cémo cambiar la posicién de un personaje o de un objeto en el escenario?
¢Cémo cambiar la transparencia de un personaje o de un objeto?

¢Cémo cambiar la transparencia del fondo de un escenario?

¢Cémo girar un personaje o un objeto?

¢Cémo cambiar las propiedades de un texto de una cartela del escenario?
¢Cémo cambiar el tamaiio de fuente de un texto de una cartela del escenario?
¢Cémo cambiar las dimensiones de un texto de una cartela del escenario?
¢Cémo cambiar el color de un texto de una cartela del escenario?

¢Cémo cambiar el estilo de un texto de una cartela del escenario?

¢Cémo cambiar la alineacién de un texto de una cartela del escenario?

El panel de acciones

¢Cdmo asignar una accion a un personaje u objeto?
¢Cdmo previsualizar la accion de un personaje u objeto?

El panel de objetos

¢Cémo seleccionar un personaje u objeto dentro del escenario?
¢Cémo hacer invisible un personaje u objeto del escenario?
¢Cémo borrar un personaje u objeto del escenario?

El panel de sonidos

¢Cémo asignar uh sonido a un fotograma?
¢Cémo escuchar un sonido asociado a un fotograma?

El panel de tiempo

¢Cémo asignar un tiempo de espera para que la pelicula se pare en cada frame?
¢Cémo parar la reproduccién de la pelicula en un fotograma determinado?
¢Cémo parar la reproduccién de la pelicula en espera de la pulsacién de un botén?

El mend archivo

¢Cémo grabar los cambios hechos en un proyecto?

El mend edicion

¢Cémo acceder al archivo fuente XML de la escena?

¢Cémo ver las propiedades de un personaje o de un objeto?
¢Cémo enlazar un personaje u objeto a otra escena?

¢Cdmo establecer un orden entre las escenas?
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El mend frame

¢Cémo ver las propiedades de un fotograma?
¢Cémo enlazar un fotograma a una escena?
¢Cémo enlazar un fotograma a una actividad?

El mend ayuda

¢Como acceder al tutorial del editor?
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