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Capitulo 1. Introduccion
La red Internet tiene sus inicios durante la llamada guerra fria en los afios 60.
Estados Unidos crea una red militar con el objetivo de enviar y sustraer informacion
desde cualquier lugar del pais para evitar ser sorprendidos por los rusos. Al término de la
guerra nuevas redes de informacion fueron creadas para investigaciones de caracter

cientifico y académico, mas sin embargo, solo estaba al alcance de unos cuantos.

Después de unificarse las redes informaticas bajo el protocolo TCP/IP se forma

una red de acceso libre creando lo que se conoce hoy como Internet.

Una manera de comunicarse via red Internet era a través del envio de correos
electronicos siendo utilizados principalmente por académicos, después de observar su
eficiencia se cred un sistema de almacenamiento y recuperacion de datos basada en la
utilizacion de hipervinculos conocido como World Wide Web (WWW), de esta manera
todo tipo de informacion era visible para cada usuario en su computadora con ayuda de
un programa llamado ‘browser’ (navegador) que podia interpretar y vincular cada
etiqueta de hipertexto, dejando al Internet accesible a cualquier persona de distintos
puntos o lugares en el mundo (KVCHOSTING.COM).

Los usuarios de hoy en dia no solo se envian informacion en texto, ahora lo
complementan con imégenes, movimientos y sonidos, formando una manera mas
interactiva de comunicarse e incluso por medio de juegos se pueden hacer llegar los
mensajes a diferentes usuarios, lo cual el Internet no ha dejado de ser un medio utilizado
por académicos e investigadores, sin embargo, se ha convertido en una herramienta para

la educacion sin importar la edad o situacion econdémica del solicitante.

El Internet como tal proporciona gran ayuda en la educacion, desde una
presentacion sencilla de un documento hasta una exhausta investigacion, con lo cual se ha
convertido en un inmenso portal de conocimiento al alcance de quien lo requiera, es por
esto que los mas pequefios de la sociedad se encuentran sumergidos y llamados por esta
herramienta, por las diferentes modalidades en las que puede presentarse como son el
sonido, las imagenes y el movimiento pero sobre todo por la interactividad del juego. El
nifio mas pequefio tiene ganas de aprender y conocer el mundo que lo rodea y su manera

de hacerlo es por medio de la experimentacion, de involucrarse con aquello que le llama



su atencion, incluso en la educacion del infante se puede hacer una vinculacion entre
Internet y diversion (Miguel Maria Reyes Rebollo, 2010). En la actualidad se estan
desarrollando métodos de ensefianza basados en el andlisis, planeacion y solucion del
problema, creando asi un aprendizaje optimo con el cual el nifio serd capaz de alimentar

su propio conocimiento (Lenis, 2010) con ayuda de la tecnologia.

Tomando en cuenta la iniciativa que tienen los nifios para relacionarse con la
tecnologia y el Internet, se desarrolla esta pagina para apoyar al infante a indagar, en
forma de juego, en una area en la que tendra herramientas que le ayudaran a conocer
cosas tan simples como son los colores, formas, sonidos, movimientos y secuencias de
eventos, disefiados con las tecnologias de Adobe Flash CS4, ActionScript 3.0, Lenguaje
de Modelado Unificado (UML), Modelos de Desarrollo de Software y aplicaciones web
gratuitas.



Capitulo 2. Internet y su influencia en la educacion
En este capitulo se hablaré de los antecedentes de Internet y la manera en como se
ha involucrado con los métodos educativos que aun se encuentran en desarrollo para los
mas pequefios de la sociedad, donde se pretende inculcar desde la infancia el habito de la
investigacion y exploracion a través de un juego de computadora con conexion a Internet

obteniendo como resultado el auto-aprendizaje.

2.1 Historia del Internet

Las redes de informacion surgieron durante la llamada Guerra Fria. El
Departamento de Defensa de los Estados Unidos cre6 una red de 4 ordenadores
distribuidas en el pais con la finalidad de obtener informacion ante la amenaza de un
ataque ruso, esta red tenia el nombre de ARPANET (Juan Luis Alonzo Oliva, 1998) la
cual funcionaba con un sistema de envié de paquetes bajo el protocolo NCP (Network
Control Program), es decir, la informacion era dividida en sub-paquetes que contenian el
numero de origen, el numero del destino, un nimero de secuencia y los datos solicitados,
asi se mantendria la seguridad de que la informacién solo seria vista por el receptor,
(Practicopedia, 2009). Con el inicio de esta idea, después de la guerra, las universidades

crearon nuevas redes de caracter cientifico y académico.

En la década de los 80s, la Fundacién Nacional de las Ciencias (NSF) creo su
propio sistema de red informatica para la investigacion cientifica dandole el nombre de
NSFNET, de esta manera se desarrollé un nuevo medio de comunicacion a través de
lineas de teléfonos para que el envié de datos fuese mas rapida, dejando como resultado
un protocolo de transferencia de datos que se utiliza en la actualidad llamado Control
Protocol / Internet Transfer Protocol (TCP/IP). Fue tal el crecimiento, que se busco una
forma para almacenar informacion y poderla sustraer a través de la red desde cualquier
punto; para esto Barners Lee retomo la idea de Ted Nelson de usar hipervinculos (un
proyecto llamado Xanadu), en 1990 Robert Caillau cuenta que deciden llamar al sistema
World Wide Web (WWW) o telarafia mundial, el cual consistia en vincular documentos
de hipertexto, es decir, texto que puede ser visible en pantallas electronicas. Estos

documentos contienen a su vez otras conexiones que llevan a mas documentos, estos
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enlaces son conocidos como hipervinculos. En 1993, Marc Andreessen, crea la primera
version del navegador Mosaic, éste trabajaba con plataformas UNIX pero en el mismo
afio logran trabajar con Windows y Macintosh (Wikipedia, 2010), anticipando de esta
manera la llegada de una nueva era de comunicacion de informacién a nivel mundial

(Computacion Aplicada al Desarrollo, 2010).
2.2 Educacion Tecnologica en México

En 1989, la Universidad Nacional Autdnoma de México, UNAM, inicio las
conexiones de Internet en el pais con fines académicos e investigacion. En 1991, con la
privatizacion de TELMEX se abrié un nuevo mercado, desarrollandose rapidamente las
telecomunicaciones, lo cual ayudo al desarrollo de algunas aéreas de trabajo como la
industria, el comercio, la economia y la medicina (OLEAQUE, 2009); pero no fue hasta
1995 cuando las redes entraron a los hogares, provocandose cambios sociales y
culturales, pero sobre todo en la educacién con el uso de Internet se abrié un nueva linea
de investigacion y comunicacién, por ejemplo los foros de discusion, salas de debate o
chat, correo electrénico, publicacion de articulos, periodicos, revistas o libros digitales,
ademas de juegos y proyectos animados, estos ultimos son utilizados por los mas
pequefios, que hoy en dia no se sorprenden con el uso de la computadora (Alvarado,
2008).

El propulsor para que un sistema de computo fuera dedicado a la educacion de los
nifios fue iniciada por La Academia de la Investigacion Cientifica en 1978, mediante un
programa llamado “Domingos en la Ciencia”. Otros grupos en Meéxico realizaban
investigaciones para estudiar la interaccion de los nifios con las computadoras, como la
Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM), la Secretaria de Educacion
Pablica, el Instituto Politécnico Nacional y la Fundacion Arturo Rosenblueth, sin
embargo, no fue hasta 1984 cuando las computadoras se hicieron mas accesibles a la
educacion, llevandose a cabo el "Primer Simposio Internacional La Computacion en la
Educacion Infantil”, organizado por la Universidad Nacional Autonoma de México,
UNAM, y la Academia de la Investigacion Cientifica. En 1994, la Secretaria de
Educacion Publica (SEP) introdujo en los Programas de Secundaria la asignatura

"Educacion Tecnoldgica en Computacion” y la Universidad Nacional Autonoma de



México, UNAM, incorpor6 para el primer afio de Preparatoria la materia de
"Informatica™ (Véazquez, 2001). Hasta hoy la educacion se ha involucrado de una manera

mas directa con los medios tecnoldgicos, principalmente la computadora y el Internet.
2.3 Internet, influencia en la educacién

Desde los inicios de Internet, se ha utilizado principalmente como un medio de
comunicacion, originalmente en el envio de correos electronicos, pero en la educacion se
ha convertido en una herramienta de investigacion académica, social, cultural, cientifica
y de entretenimiento, apoyandose de enciclopedias interactivas, diccionarios de diversas
lenguas, articulos, libros, revistas y periddicos electronicos, y traductores, ademas de
programas multimedia con la finalidad de representar graficamente algunas materias
como por ejemplo las matematicas, la geografia, ecuaciones de algebra y formularios
entre otras (Vazquez, 2001), también se pueden encontrar con programas dedicados al
desarrollo de habilidades estratégicas y metddicas para llegar a la meta, por ejemplo los
juegos de aventura, carreras, deportes, musica, de rol o lucha, disefiados para todas las
edades (Wikipedia, 2009).

Hay tres maneras diferentes en la que se muestra la influencia del Internet en la
educacion, primero, como apoyo a la ensefianza tradicional, el Internet puede
desempefiarse como una biblioteca virtual con libros digitalizados, como un periddico
electrénico o como un museo virtual, todos asignados a la investigacion tedrica; en
segundo punto, aplicado como complemento a la educacidn, es decir, como medio para la
actualizacion constante de conocimientos, por medio del intercambio de experiencias y/o
investigaciéon de alguna especialidad de cualquier area; por Gltimo, en tercer punto, el
Internet influye como un sustituto de la ensefianza escolarizada y presencial por clases y
conferencias virtuales, dando la oportunidad de tener un mayor niumero de participantes

ademas de estar en diferentes puntos o lugares a la vez (Belda, 2008).

Internet utilizado como herramienta ayuda a fomentar el conocimiento a través
del analisis critico para comprender cada concepto que se percibe pues ya no se
memoriza una gran cantidad de informacion, se desarrollan capacidades para valorar y
entender las diversas expresiones encontradas en el mundo de la red; inclusive da la

oportunidad de expresarse con sus propias ideas lo cual brindara conocimiento a quien lo
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recibe convirtiéndose en el protagonista de su educacion. Algunos de los medios
utilizados para darse a conocer son las salas de chat, blogs, foros, mail entre varios
espacios creados y disefiados por los propios usuarios (Schweitzer, 2009), y algunos
buscadores para sus investigaciones como Yyahoo.com, google.com, prodigy.com,
msn.com o ask.com, entre muchos mas, pero no se puede descartar la intencién principal
que es el conocer y entender el como funciona el mundo a través de la exploracion de

Internet.

2.3.1 Programas Educativos

En Internet se encuentra una gran variedad de programas dedicadas a la
educacion, en esta ocasién solo se muestran los mas buscados por los nifios y/o

educandos (Vazquez, 2001).

e Ejercicios y précticas por computadora. Aplicaciones orientadas a materias
donde se procesan datos de entrada y el cual mostrard un resultado, por
ejemplo, los programas de matematicas son guiados de una manera interactiva
para mostrar un proceso de suma, resta o division, lo que permite al nifio

descubrir nuevos conocimientos.

e Programas de presentacién-demostracion. Ayudan con la ilustracion de los
conceptos mediante graficos o animaciones, puede ser de cualquier clase,
como la geografia, la biologia, la fisica 0 quimica; materias que en un plano

unidimensional resultaria confuso de entender.

e Tutoriales. Generalmente presentan la informaciébn como un manual de
procedimientos y conceptos explicitos, pero el usuario puede tener el control
para avanzar a su ritmo, al final el programa puede incluir un cuestionario

para evaluarse a si mismo y poder concretar su conocimiento.

e Programas de simulacion. Estos programas son aplicados principalmente para
comprobar supuestos, es decir, se introducen datos a la computara, ésta los
analiza y compara con esquemas programados de la realidad para poder
mostrar un resultado posible por medio de graficos e imagenes, ademas existe
gran interactividad con el usuario para que se puedan modificar los datos y



probar todas las hipotesis, fendmenos o procesos que se requieran. Las areas
donde se aplican estos programas son las matematicas, fisica, quimica,

biologia entre otras.

e Sistemas expertos. Sistemas complejos que tienen la capacidad de registrar
nuevos datos. Durante su ejecucion pueden detectar deficiencia de busqueda
de resultados y pueden sugerir nuevas rutas para llegar a un proceso éptimo.
Generalmente estos programas estan relacionados con inteligencia artificial
(1A) por lo que no es facil encontrarlos en Internet y es poco utilizable por los
nifos.

e Juegos educativos. Programas altamente Ilamativos para los nifios, donde la
computadora se vuelve el adversario a vencer lo cual motiva al usuario a
aprender estrategias o formas para ganarle a la computadora. El resultado de
esta interaccion serd la capacidad de destreza mental que el nifio (usuario)
logre desarrollar para vencer. Es facil de encontrar en Internet ademés de
disponer de una gran variedad de juegos para todas las edades sin importar

estado econdmico, cultural o social.
2.4. Juegos educativos

El nifio aprende jugando. “El juego es una herramienta esencial a explotar en
todas sus dimensiones durante el proceso ensefianza-aprendizaje, el juego asegura a cada

nifio la posibilidad de incorporar a si mismo elementos de la realidad” (Taborda, 2008),

En Internet se encuentra gran variedad de juegos llamativos para nifios pues les
gusta la exposicion de movimiento, por ejemplo, en un palabra, se pueden programar
acciones de repeticion, color y sonido para hacerlo mas atractivo. La simulacion grafica
permite a los nifios usar su imaginacion para representar objetos, personas e ideas
permitiendoles desarrollar tres funciones bésicas de la maduracién psiquica: la
asimilacion, comprension y adaptacion de la realidad externa, también les ayuda a
desarrollan sus aptitudes para usar el lenguaje y comprender la relacion social apoyando a

el nifio para que desarrolle su capacidad de expresarse ya sea por dibujo, historias o



cuentos, creando asi las bases sobre las que se apoyan la lectura y la escritura (Cote,
2008).

La actividad del juego es necesaria en la vida del nifio pues ayuda en el desarrollo
intelectual, emocional y social, a demas de brindarle entretenimiento, adquisicion de
experiencias y formas para explorar el mundo que le rodea. El nifio aprende
inconscientemente la utilidad y las cualidades de causa y efecto; por esto es importante
que el nifio tenga a su alcance diversidad de juegos y materiales para enriquecer mejor
sus experiencias (Santamaria, 2004). Algunos juegos que se pueden encontrar facilmente
en Internet (Bou, 2004):

e El de Mecanografia (véase Figura 1.). Este juego ayuda a aprender a escribir
en un teclado de computadora, donde el usuario localiza y presiona la tecla de
la letra que aparece en los circulos evitando que lleguen hacia el otro extremo,
la aplicacion esté dirigido a nifios, jovenes y adultos mayores.

Figura 1. Mecanografia

o El de Figuras (véase Figura 2.). Juegos de destreza mental, se debe completar

la secuencia o encontrar la figura que se te pide.

Figura 2. Figuras

e El de Multiplicacion (véase Figura 3.). Ejercicios de multiplicacion para todas
las edades, cuenta con un profesor de guia ademdas de varios niveles de
dificultad.


http://www.monografias.com/trabajos4/costo/costo.shtml�
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Figura 3. Multiplicacion '

e El de Dibujos para pintar (véase Figura 4.). Muestra diferentes dibujos para

colorear de una manera muy sencilla.

T ppiicatiun 4o caler animtl

Figura 4. Dibujos para pintar

Sin embargo, existen juegos que tienen un alto costo haciéndolos poco accesibles
aunqgue tienen una inmensa variedad y juegos llamativos para los nifios, solo esta al

alcance de unos cuantos (Darder, 2000), (véase Figura 5.).
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Figura 5. Pipo Club
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Capitulo 3. Herramientas y Tecnologias
En este capitulo se desarrolla la descripcion de las herramientas y métodos
aplicados para el disefio del juego que se presentara en una pagina de Internet para nifios,
el método utilizado es el de Modelo Casada, apoyandose con el Lenguaje de Modelado
Unificado (UML), por ser el mas sencillo y accesible para el disefio de software o paginas
de Internet. ElI juego es desarrollado con el lenguaje ActionScript 3.0 con una

programacion estructurada y modulada, utilizando la tecnologia Adobe Flash CS4.

3.1 Metodologia para el disefio de paginas de Internet

Para poder explicar los métodos para el desarrollo de la aplicacion es necesario
definir Ingenieria de Software, segun IEEE, desde 1993, la define como una disciplina
aplicada a un enfoque sistematico, cuantificado al desarrollo, operacion y mantenimiento
del software, es decir, aplicacion de la ingenieria al software; ampliamente es una
disciplina que aporta diversos métodos y técnicas para la construccién y mantenimiento
de software ya sean compiladores, sistemas operativos o paginas de Internet, abarcando
asi las fases del ciclo de vida de todos los sistemas informaticos de cualquier area,

economia, ciencia, medicina, derecho, social, entre otros (Wikipedia, 2005).

Las metodologias facilitan la plantificacion, estructuracion y controla el proceso
de desarrollo del software para obtener como resultado programas de alta calidad,
dejando espacios para la mejora y ampliacion del sistema si asi se requiere. En la
actualidad existen varias metodologias disponibles de acuerdo a la necesidad del proyecto
(Wikipedia, 2008), por mencionar algunas, la Programacion Extrema (XP), formulado
por Kent Beck, desde 1999, se caracteriza por ser de desarrollo iterativo, se hacen
pruebas unitarias y continuas, su programacion es en parejas, posee integracion del
equipo de programadores con el cliente, correccion de errores antes de afadir nuevas
funcionalidades y mantiene la propiedad del cédigo compartido para que cualquier
personal pueda corregir y extender el cddigo ademas de mantener la simplicidad de la
misma (Wikipedia, 2003). Proceso Unificado Racional (RUP), se apoya con el Lenguaje
de Modelado Unificado (UML) para conformar un estandar de método para el analisis, la

implementacion y documentacion de los sistemas orientados a objetos, se caracteriza por
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ser de forma disciplinaria asignando tareas a cada grupo, es de desarrollo iterativo, se
basa en el uso de arquitecturas de los componentes y visualizacion del modelado
(Wikipedia, 2005), Scrum, se basa en un proceso iterativo e incremental ademas se
caracteriza por dividir el proyectos en practicas y roles, estos pueden ser SrumMaster,
quien mantiene los procesos como un director de proyecto, el ProductOwner, que
representa a los starkeholders, es decir, a los clientes externos o internos, y el Team que
son los desarrolladores, también mantiene el reconocimiento de que los clientes pueden

cambiar de idea o sus necesidades durante el desarrollo del proyecto (Wikipedia, 2006).

Los grandes métodos para el desarrollo de software se pueden catalogar en dos
practicas de programacion, la Metodologia Estructurada, es enfocada a los funciones y
procesos que debe realizar el sistema, dividiéndolo en pequefios mddulos ejecutables,
brindando la ventaja de encontrar y resolver los errores de los pequerios programas y al
final poder unirse para formar el sistema completo; la Metodologia Orientada a Objetos,
no se guia por los procesos del sistema, sino que crea modulos independientes los cuales
pueden ser reutilizados en todo el ciclo de ejecucion ademas de ser muy util para la
actualizacion del cdédigo o sistema completo debido a que solo se modificarian los
componentes adecuados (USR.CODE, 2010).

Las lineas de desarrollo que utilizan las metodologias son el Prototipado y
Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD), se definen como un framework iterativo; el
Incremental y Espiral son una combinacion de trabajo lineal e iterativo y el Modelo
Cascada es un marco de trabajo lineal, el cual es utilizado en este proyecto para la

realizacion del juego de Internet para nifios (Wikipedia, 2008).
3.2 Modelo Cascada

El Modelo Cascada, por Winston Royce, desde 1970, el modelo trabaja de una
forma lineal de arriba hacia abajo, se inicia desarrollando las fases de Analisis de
Requerimientos, Analisis de Disefio, la Implementacion, Pruebas o Validacion, la
Integracion y Mantenimiento (Wikipedia, 2004), sus principales caracteristicas y por la
cual es la guia principal para el desarrollo del proyectos son porque el sistemas se divide
en fases secuenciales lo cual hace una cierta evaluacion aprobatoria antes de continuar

con la siguiente etapa, se hace una planificacion completa, desde fijar fechas y horarios, y
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una amplia documentacion escrita del los avances y modificaciones del proyecto
(Wikipedia, 2008).

e Analisis de Requerimientos. Se crea un Documento de Especificacion de
Requisitos (SRD), este contiene la descripcidn de los objetivos esperados por
los usuarios finales y los requisitos que debe cumplir el software ademés de

dar la pauta para la siguiente fase.

e Disefio del Sistema. Se realiza el Documento de Disefio de Software (SDD), el
cual puede dividirse en secciones los cuales describen lo que debe hacer cada
una de las partes del sistema y estos se clasifican en el disefio de la solucion,
es decir, el disefio arquitectonico, y el desarrollo de algoritmos para la
aplicacién del codigo, apoyando la continuacién de la etapa siguiente.

e Disefio de Programacion. Se hace la seleccion de las herramientas necesarias

para la codificacion ademaés del disefio de algoritmos.

e Caodificacion. Realizacion del cédigo fuente con apoyo de herramientas y

modelos o bibliotecas dependiendo del lenguaje de programacion.

e Pruebas e Integracion. Se verifica que funcione el sistema de acuerdo a los
requisitos sefialados en el inicio del desarrollo. El sistema debe funcionar

correctamente incluyendo los sub-sistemas que lo completan.

e Implementacion. Se puede crear un Documento de Cambios, esto para tener el
registro de las mejoras o anexos que se realicen al sistema después de haber
sido concluido, debido a que en esta etapa es donde el usuario puede agregar o

cambiar alguna funcion de su aplicacion.

Tomando en cuenta la estructura organizacional del Modelo Cascada se puede
notar que tiene una linea de produccion muy estricta la cual hace un proceso muy extenso
para lograr un producto final satisfactorio si no se cumple en orden cada una de las
etapas, mas sin embargo, es de gran ayuda en proyectos de gran importancia y donde se
disponga del total de recursos y herramientas para poderse llevar a cabo cada una de sus

fases antes mencionadas (Wikipedia, 2004).
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3.3 Programacion Estructurada

Con el inicio de la programacion de las computadoras surgieron técnicas y

esquemas para su desarrollo, en 1960, la forma de programar se establecié en un teorema

expuesto por Béhm Jacopini donde menciona que los programas se pueden escribir con

tres estructuras de control, Instrucciones Secuenciales, Instruccién Condicional y Ciclos o

Iteraciones (ejecucion por cierto nimero de veces), estableciéndose como Programacion
Estructurada (Wikipedia, 2002).

Instruccion Secuencial. Bloque de instrucciones invocadas una después de
la otra, solo contiene una entrada de datos y una unica salida por
consiguiente la instruccion no puede ser ejecutada sin haber concluido la

anterior.

Instruccion de Seleccion. Permite ejecutar una instruccion de una

seleccion anterior segun se haya condicionado.

Instruccion de Iteracion. Mientras se cumpla la condicion inicial las
instrucciones seran ejecutadas hasta que no se completen los términos

establecidos.

Las ventajas que se pueden obtener de la Programacion Estructurada se

mencionan a continuacion (Wikipedia, 2002).

Por su estructura secuencial los programas son faciles de entender y seguir

sus lineas de cddigo, ya sea por personal involucrado o ajeno al proyecto.

Los errores son encontrados y corregidos con mayor facilidad durante la

etapa de pruebas.

Los bloques de instrucciones son faciles de mantener, documentar y

rapidos de ejecutar.

Algunas de las caracteristicas principales de la Programacion Estructurada
(Gonzélez, 2007).

Pueden ser disefiados con un modelo Descendente (Top-Down), para darle

jerarquia a los procesos.
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e Las instrucciones complicadas pueden dividirse en otras mas simples para

mayor comprension y rapidez.

La principal desventaja de la Programacion Estructurada es cuando el cddigo
queda muy extenso y hace dificil su entendimiento, como solucién, se puede dividir el
programa en modulos que puedan ser compilados independientemente. Esta técnica hace
referencia a la Programacion por Modulos, originando nuevas funciones al combinarse

dos formas diferentes de programar (Wikipedia, 2002).
3.3.1 Programacién Modulada

La principal caracteristica de la Programacion Modular es la division de
subprogramas simples que puedan ser ejecutados sin complicacion de entendimiento o
ciclos anidados, llamando a la técnica “divide y venceras”, también usa el modo
descendente (top-down) donde el programa principal regula la ejecucién de los mddulos
enviando y recibiendo los datos proporcionados. Los modulos realizan tareas definidas y
pueden comunicarse unos con otros por medio de parametros, estos son representados por

procedimientos o funciones (Wikipedia, 2006).

Los procedimientos realizan tareas especificas y son llamadas de una forma
especial, estd compuesta por la palabra reservada procedure seguida del nombre del
procedimiento y los pardmetros que la integran, estos pueden ser constantes (const),
variables (var) y tipos de dato (type), delimitando el contenido con begin para el inicio y
end para cerrar (Feijoo, 2001).

Las funciones pueden ser proporcionadas por el mismo lenguaje para realizar
tareas predisefiadas como el calculo de una raiz cuadrada con la palabra reservada sqrt
(x:real) o la obtencion del valor absoluto de un nimero, abs (x:real) entre muchos mas; y
las funciones que son creadas por el mismo usuario son subprogramas que se crean con el

fin de obtener un valor o un resultado, dependiendo para lo que fue creado (Feijoo, 2001).

Debido a que en Adobe Flash CS4 se puede programar por fotogramas da la
facilidad de que las actividades o juegos se programen por separado y al final unirlas en

una sola presentacion, por esta razon se utilizé la Programacion Estructurada y Modular.
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3.4 Lenguaje de Modelado Unificado

Lenguaje de Modelado Unificado, (UML por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es un lenguaje de modelado para proyectos de software, cuenta con
13 tipos diferentes de diagramas para el desenvolvimiento de proyectos en cualquier
metodologia, especializandose en el modelando de procesos del sistema, funciones, bases
de datos y elementos reutilizables, pero no se puede comparar con un lenguaje de
programacion pues solo se diagrama la funcién de los requerimientos y la programacion
expresa el como se realizan las operaciones. Los diferentes tipos de diagramas se pueden

clasificar de acuerdo al modelado de la funcion o requerimiento del sistema (véase Figura

6.) (Cardenal, 2004).
Dvagrama

Diagrama de Dvagrama de
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Figura 6. Jerarquia de los Diagramas UML 2.0.

e Los Diagramas de Estructura. Modelado de elementos que debe contener
el sistema, por ejemplo, los Diagramas de Clases, los Diagramas de

Componentes, Diagramas de Objetos y Diagrama de Paquetes, entre otros.

e Los Diagramas de Comportamiento. Reflejan la secuencia de pasos o
funciones que realiza el sistema, sus métodos podrian ser, los Diagramas
de Actividades, los Diagramas de Casos de Uso y los Diagramas de

Estados.
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e Los Diagramas de Iteracion. Subtipo de Diagramas de Comportamiento,
modela la secuencia de control y procesamiento de datos del sistema a
través de sus elementos, por ejemplo, los Diagramas de Secuencia,

Diagramas de Comunicacion, Diagrama de Tiempos, entre otros.

Para el desarrollo del proyecto se realizd bajo las condiciones de la metodologia
cascada y la programacion estructurada con el lenguaje ActionScript, apoyado por los
Diagramas de Modelado Unificado (UML) como son los Diagramas de Caso de Uso,
para la descripcion de los requerimientos, los Diagramas de Actividades y Diagramas de
Secuencia para el flujo del control del sistema, pues en ellos no es necesario trabajar con
clases y objetos del sistema; aunque UML es un gran complemento para la programacion
orientada a objetos, en este caso se utilizd con una programacion estructurada y modulada
(Cardenal, 2004).

3.4.1 Casos de Uso

Los casos de uso ayudan en la recopilacion de los requisitos del proyecto y
muestran las iteraciones del usuario (actor) al involucrarse con el sistema, obteniendo

como resultado diversos eventos o escenarios de la aplicacion (Gothmog, 2006).

Los diagramas de caso de uso, reflejan el comportamiento desarrollado entre el
actor y el sistema. Representados por monigotes es la persona, usuario o sistema externo
que inicia la comunicacién con el sistema y los Gvalos representan los casos de uso y
estan conectados por una linea seguida, también pueden haber relacion entre casos de
uso, como una relacién de inclusién (include), que refleja el agregado de un caso de uso
secundario dependiente de otro caso de uso, es decir, si el actor trabaja con un caso de
uso base también trabajara con un caso de uso secundario o en una relacion de extension
(extends), es cuando se agrega un nuevo caso de uso, seguido de otro, sin embargo, si el
actor ejecutara el caso de uso base puede o no realizar el caso de uso secundario (véase
Figura 7.) (Marilyn Jaramillo, 2007).
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Figura 7. Notacién de Caso de Uso.

La principal informacion que se muestra en los diagramas de caso de uso, es el
flujo del comportamiento que el sistema origina en la interaccién con el usuario, sin
explicar el como se desarrolla la actividad, simplemente muestra el qué debe hacer la
aplicacion (Marilyn Jaramillo, 2007). Para el proyecto, los casos de uso son respuestas a
eventos automatizados que los nifios encuentran facil de ejecutar como es el abrir, cerrar

0 cambiar de juego sin la necesidad de introducir datos para su procesamiento.

3.4.2 Diagrama de Actividades

Los diagramas de actividades son definidos en el Lenguaje de Modelado
Unificado como una representacion gréfica de los flujos de trabajo (workflow)
expresando cada paso como una actividad a ejecutarse y al término de ésta la realizacion
del siguiente paso. Los flujos son orientados por medio de condiciones y acciones que
puede realizar el sistema (Wikipedia, 2006). Los diagramas de actividades ayudan a
establecer los procesos que deben realizar los escenarios de un caso de uso, mostrando el

desenvolvimiento de sus operaciones o actividades (Marzo, 2006).

Dentro de los elementos mas utilizados en diagramas de actividades esta el
rectangulo con puntas redondas para representar las acciones; las transiciones de una
actividad a otra se representan por flechas que guian el flujo del proceso, estableciendo
un paso tras de otro, es decir, no puede ejecutarse el siguiente paso sin haber concluido el
anterior. La barra de sincronizacion, es una barra negra gruesa que aporta una cualidad a
los diagramas de actividades, con esta barra se pueden establecer operaciones para ser
realizadas en forma paralela, es decir, pueden llegar transiciones diversas a esta barra y al

cumplirse se abrird una nueva linea de ejecucion para continuar su flujo de trabajo, o
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viceversa, puede llegar una flecha y liberar mas de una linea de ejecucion. Los diamantes
de decision, representados por formas de rombos, también cuentan con dos funciones,
puede llegar mas de una linea de ejecucion y liberar la flecha del siguiente proceso pero
solo si se cumple la condicion implantada o llegar una sola flecha y liberar algunas de las
opciones que brinde el complimiento de las condiciones establecidas. Para el inicio del
flujo se representa con un punto negro y para el final del flujo un punto negro dentro de

un circulo (véase Figura 8.) (Asenjo, 2008).

for{A;:B;C)
D;

Figura 8. Diagrama de Actividades para un loop.

En el proyecto se realizo un diagrama de actividad para cada caso de uso con el
fin de representar cada flujo de trabajo que cuenta la aplicacién y poder observar el

comportamiento del sistema segun se presente la dindmica de los procesos.

3.4.3 Diagrama de Secuencia

Segun el Lenguaje Modelado Unificado define los diagramas de secuencia como
diagramas de interaccion entre los objetos y el sistema, en estos se describen las
relaciones cronoldgicas que existen entre los diversos elementos que intervienen en los
procesos de un caso de uso, comunicandose a través de mensajes iniciados por actores u
objetos y contestados por otros compartiendo entre tiempos el control de la aplicacion
(Wikipedia, 2006).

La arquitectura de los diagramas de secuencia se representan por medio de lineas

punteadas con un rectangulo como cabeza, conocidas como lineas de vida, estas expresan
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a los objetos que intervienen en los procesos y un rectangulo delgado sobre la linea de
vida, representa el periodo de activacion del objeto proporcionado por mensajes de otros
actores o0 elementos. Los mensajes se pueden clasificar en sincronos, estos son
presentados por flechas de cabeza negra, cuando se envia el mensaje se traspasa el
control al objeto que lo recibe, una flecha punteada de regreso, devuelve el control al
objeto que hizo la primera Ilamada y una flecha de cabeza blanca o abierta, solo envia un
mensaje pero no espera respuesta pues el control le regresara al concluir la funcion del
mensaje enviado; una flecha de media cabeza, envia un mensaje asincrono, pues no
espera respuesta y permanece activo para seguir enviando mensajes a otros objetos (véase
Figura 9.) (Alexis634, 2009).

usuario.ClaseUsuario cuenta:ClaseCuenta §| otroOhjeto:OtraClase
obtenerSaldof ) N
F]
VI fondos ______ 1]
mensajeAsincrona()
metodoSinRetorno)
Ld
- mm e m e
otroMensaje() b
Ld
e | ]
P mensajeASiMismaol) L
1 i
Lig-- !

Figura 9. Ejemplo de Diagrama de Secuencia.

Los diagramas de secuencia pueden ayudarnos a encontrar los objetos que
intervienen en la ejecucion de la aplicacion y en qué momento se activan, sin embargo,
en el proyecto no se trabajaron con objetos para la programacion, por consiguiente el
disefio de los diagramas de secuencia fueron mas sencillos de entender donde solo

intervienen el actor y el sistema.
3.5 Adobe Flash CS4

Adobe Flash es un estudio de animacion que proporciona herramientas para
proyectos animados e interactivos, su principal elemento son los “fotogramas”, sobre
ellos se implantan los objetos para darle movimiento y sonido a la aplicacion.

Inicialmente fue la empresa Future Wave Software la propulsora del entorno flash
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Ilamandose Future Splash Animator. En 1996, Macromedia adquiere la empresa Future
Wave Software junto con su producto de flash, desde entonces se le dio el nombre Flash
1.0, pero en 2005 pasa a formar parte de Adobe Systems dandole el nombre de Adobe
Flash. El entorno mejorado de desarrollo con el que cuenta Adobe Flash es la utilizacion
de graficos vectoriales, imagenes raster, sonido, codigo de programa, flujo de video y
audio bidireccional, en conjunto crean animaciones o0 archivos multimedia, en los cuales
se puede programar interactividad para convertirse en una interfaz de usuario,
aplicandose para Internet o cualquier plataforma o sistema operativo ademas de contar

con su propio reproductor de peliculas (Wikipedia, 2006).

Flash Player es el encargado de ejecutar los archivos de flash y es utilizado por la
mayoria de las paginas de Internet para agregar interactividad con el usuario. Los
archivos de flash se crean con la extension .SWF (Pequefio Formato Web por sus siglas
en ingles Small Web Format) para poder ser vistas en cualquier sistema o navegador
(Wikipedia, 2006).

Las actualizaciones del entorno Adobe Flash aportan diferencias y nuevas
ventajas con herramientas para hacer aplicaciones sumamente interactivas ya se para
paginas web, sistemas integrados, juegos o recientemente teléfonos moviles. Adobe Flash
CS3, fue la primera version de Adobe en 2007, su aportacion fue la integracion del
lenguaje ActionScript 3.0, para poderse combinar con otros productos de Adobe como el
Adobe llustrator y Adobe Fireworks; en el 2008 Adobe Flash CS4, incorporé nuevas
herramientas como la cinematica inversa (hueso), la manipulacion de objetos en 3D y
textos dinamicos, ademas de extensiones de codigo a ActionScript 3.0 logrando mayor
eficacia en los proyectos, y la Gltima version en 2010, Adobe Flash CS5, abre un espacio
para crear aplicaciones de teléfonos mdvil, inicialmente para IPhone y IPAD, aunque no

se han determinado las restricciones para estos productos (Wikipedia, 2008).

Por la disponibilidad de herramientas para el desarrollo de actividades interactivas
y sobre todo la libertad de disefiar e implementar acciones propias a los proyectos y estos
a su vez poderse publicar en una pagina de Internet por el tipo de archivo que se crean en
este estudio, se tomo la decision de trabajar con Adobe Flash CS4 y ActionScript 3.0. EL
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desarrollo del juego se realizd de una manera llamativa y dinamica para los usuarios

finales, los nifios, logrando obtener su mayor atencion en las actividades planteadas.
3.6 ActionScript 3.0

ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos, aplicado en
entornos de Adobe Flash, y Flex, se utiliza para darle animacién a proyectos multimedia,
como peliculas de dibujos, paginas de Internet, y actualmente en el desarrollo de
interfaces de usuario. ActionScript trabaja con lenguaje script bajo el estandar de ECMA-
262, un estandar para JavaScript, permitiendo que no sea necesario crear una aplicacion
compleja para trabajar con los objetos de la aplicacion, ademas de contar con su propio
compilador, maquina virtual AVM2 (ActionScript Virtual Machine 2) con la cual puede
ejecutar el codigo hasta 10 veces mas rapido que las versiones anteriores. Otra ventaja es
la presentacion de errores en tiempo de ejecucion informando desde el nimero de linea

en el codigo fuente, para una mejor depuracion y control de scripts (Wikipedia, 2003).

Aunque ActionScript es un lenguaje orientado a objetos tiene la flexibilidad de
elegir el tipo de programacion segun la complejidad del proyecto, puede ser estructurada,
procedural, o modular para desarrollos simples, y programacion orientada a objetos para
aplicaciones extensas con las ventajas de la reutilizacion de codigo, ampliacion y

mantenimiento del mismo (Adobe, 2010).

Las formas de organizar el cddigo en ActionScript, segiun el paradigma de
programacion, pueden ser por fotogramas en la linea de tiempo, o agregar codigo a
cualquier objeto, boton o clip de pelicula del archivo o crear una capa exclusiva para
ActionScript dentro de la aplicacion, sin embargo, el cddigo se ejecutard cuando la
cabeza lectora alcance dicho fotograma en el transcurso de la pelicula. Esta técnica es Util
para proyectos sencillos y poder contener el codigo dentro de la aplicacion de Flash pero
no se podra reutilizar en cddigo en otros proyectos. Para desarrollos extensos se puede
crear de manera externa en un editor de texto el cddigo fuente con la extension de
ActionScript (.as) y esta poder ser incluida en la pelicula, la estructura de los programas
es orientada a objetos por consiguiente para incrustar los métodos y funciones a la
aplicacion es necesario importar las clases al archivo de flash (.fla), por ejemplo #include

"..Icore/Functions.as (Nisui, 2008), de esta forma se obtienen las instancias para trabajar
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con sus propiedades y métodos del archivo de codigo ActionScript (.as), ejemplo de una

clase MovieClip, import flash.display.MovieClip (Adobe, 2010).

Algunas especificaciones del lenguaje ActionScript 3.0, sus sentencias terminan
con punto y coma (;), dos puntos (:) asigna valores a variables o a propiedades, las llaves
({3}) agrupan funciones, clases y eventos, los paréntesis ( ) ayudan en la introduccién de
parametros en las funciones o algunas sentencias como if, if...else o switch, los
programas pueden invocarse por fotogramas, clips de peliculas, por eventos del ratén
(mouse) y teclado, segun los elementos visibles en escena (Nisui, 2008).

Para crear la aplicacion del juego, se trabajo con ActionScript 3.0 en una
programacion estructural y modular, incorporando el cédigo en el mismo archivo de flash
(.fla) escrito en una capa exclusiva llamada acciones y separada por fotogramas, con el

fin de facilitar la ejecucion y visualizacion de los objetos activos en escena.
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Capitulo 4. Desarrollo de la Aplicacion
En este capitulo describiremos el desarrollo de la aplicacion, es decir, el
desarrollo del juego para nifios que se publicara en una pagina de Internet. Iniciamos con
una breve explicacion de los requerimientos del proyecto para continuar con el analisis
del disefio del sistema los cuales fueron apoyados por diagramas de Caso de Uso, de
Actividad y de Secuencia, finalizando con una pequefia presentacion de codigo en
ActionScript 3.0.

4.1 Analisis de Requerimientos

Los requisitos generales para nuestro sistema es que sea llamativo y facil de usar
para los nifios, por esta razon la mayoria de las actividades sélo son ejecutadas por el
desplazamiento y cliqueo del raton (mouse), esto con la finalidad de no agobiar al nifio
con la constante utilizacion del teclado pues el sistema esta orientado a nifios que aun no
conocen las letras pero pueden relacionar imagenes y mencionar sus hombres como son

las figuras y numeros.

Los requisitos funcionales se especifican en las respuestas a los eventos del ratén
(mouse) en las actividades a realizar, se espera que con el movimiento del raton (mouse)
en la pantalla el nifio conozca el uso adecuado de la computadora y a través de ella
entienda que puede activar una accion como es el hacer clic y no soltar sobre una figura
puede tomarla y desplazarla hacia otro punto que considere apropiado y liberarla, con ello

produciéndose una respuesta dindmica y atractiva para el nifio.

Los requisitos no funcionales constan de las especificaciones del software para su
aplicacion. Para la reproduccion del juego se bebe contar con el reproductor Flash Player
10, en caso de no contar con el sistema es posible descargarlo gratuitamente de Internet.
La aplicacion de Flash tiene una ventaja importante que es la disponibilidad para ser

ejecutado en cualquier plataforma y su facilidad para ser transportado por Internet.

Como requisito para el mantenimiento, podria ser realizado por un desarrollador

de animacion o un programador de script, lo cual mejoraria la presentacion y en otro caso
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la complejidad de las actividades al aumentar mayor dinamismo y activacion de otras

herramientas como es el teclado.
4.2 Analisis de Disefo del Sistema

Dentro de los requisitos se menciona el dinamismo de las actividades, para lograr
este objetivo se cred el menl que contendré las opciones del juego. La pantalla inicial
expresa el nombre de la aplicacion con movimiento y voz que incita al nifio para

seleccionar la actividad que desee realizar, al igual se producen sonidos de voz

indicandole cuéales son sus opciones de juego (véase Figura 10.).

Figura 10. Menu de Juega y Aprende.

Las actividades se dividen en 3 grupos y cada uno de ellos cuenta con dos
ejercicios a realizar, de igual manera en todas las actividades se dispara un evento de

sonido el cual anuncia las instrucciones del juego.

e Como primera opcién tenemos a las figuras geométricas, que trabajan con
el cuadrado, el triangulo y el circulo, los cuales deben ser colocados en su
sombra y si es correcta la eleccion aparecera el nombre de la figura, si no
regresara a su posicion anterior, la complejidad del ejercicio es el
movimiento de los objetos pues deben ser atrapados para poder ser
colocados en su lugar; en el siguiente nivel se trabaja de la misma manera
pero en esta ocasién hay mas diversidad de figuras las cuales al ser

ordenadas armara una nueva imagen(véase Figura 11.).

o -
e .. T

Figura 11. Juegos de Figuras.
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En segunda opcion se cuenta con el grupo de colores, rojo, verde, azul y
amarillo, los cuales deben ser ordenados sobre un tipo de bote que
contiene el mismo color de nuestras opciones, si es correcto se mostrara su
nombre de lo contrario regresara a la posicion inicial, en el siguiente nivel,

se muestra una paleta de colores y una imagen para colorear con el

movimiento del raton (mouse), este ejercicio es libre (véase Figura 12.).

Figura 12. Juego de Colores.

En la tercera opcion se trabaja con los numeros del 1 al 10, se inicia con
un tren que lleva en sus carros a los nUmeros negros y arriba de éste los
nameros de color los cuales deben ser colocados sobre el tren que esté en
movimiento agregando dificultad a la actividad, si es correcto el niUmero
de color se postrara sobre el carro y seguird el movimiento del tren, en
caso de error, el numero de color regresara a su posicion original, como
segundo nivel esta el atrapar a los nameros con el ratdn (mouse) segin su
orden iniciando en 1 hasta el 10, el nimero ira desapareciendo segun el

orden mientras permanece en su lugar (véase Figura 13.).

o
@D
1
3

- —

Figura 13. Juego de NUmeros.

Para mayor comprension de las respuestas del sistema a los eventos disparados

por el usuario se disefiaron los diagramas de Caso de Uso, los diagramas de Actividades y

Secuencia.
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4.2.1 Diagramas de Casos de Uso

Los diagramas de Caso de Uso son de gran utilidad al mostrarnos como interactda
el sistema con el nifio, en estos diagramas se encuentran todas las posibilidades de

ejecutar y utilizar las aplicaciones desde el punto de vista del usuario.

En primera instancia se hace un Caso de Uso por cada juego disefiado en la
aplicacién, a partir de este diagrama se derivan las actividades que debe cumplir el
sistema, (véase Figura 14.) como es el Ejecutar Juego de Inicio, siendo este el principal
para comenzar a utilizar la aplicacion, después se encuentran las opciones de Ejecutar

Juego de NUmeros 1, Colores 1, Figuras 1 y demaés.

Diagrama de Casos de Uso
Juega y Aprende

_ SISTEMA
.-"é|ecu1.ar Juegl; Y "l N
o Inige [ Ejecutar Juego de
P —~ Figuras 1 »
-1 . ~

- ,___/.‘.;’- — { Ejecutar Juego de
\), 1 -1 . Figuras 2 J—

e _.-"EjacutarJuegnde.‘\
. Numeros1  /

gt
.‘\"?"I:Jecutar Juego de I
A\ Humeros 2

/ Ejecutar Juego de
Tm—— ———— 1\ Colores1

[TEjecutar Juego de N —
Caoloras 2 /

Figura 14. Caso de Uso.

4.2.2 Diagramas de Actividades

Los diagramas de Actividades nos ayudan con el flujo de acciones que realiza el
sistema a través de la interaccion con el usuario, se pueden establecer los pasos a seguir
tomando en cuenta las condiciones para avanzar. Al desarrollar cada Caso de Uso en un

flujo de actividades obtenemos las condiciones y pasos necesarios para cada juego.

e Para el inicio tenemos el despliegue de las opciones para jugar figuras,

numeros y colores, segun la preferencia (véase Figura 15.).
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Diagrama de Actividades
Caso dg Uso: Ejecutar Jusgo Inicio

@—{ i Juego Iniio }—{ Seleccionar Juego |— A

(_:&bnr Juego de Figuras 1\_'f 2 ® ‘“.fjﬁbnr Juego de Numeros 1":

Ay ) W . F : I[I .
(Abrir Juego de Figuras 2)  (Abrir Jusgo de Colores 1) (AP Juego de Numeros 2/
' |

[j.f\bn'r Juego de Colores 2:'}

Figura 15. DA. Ejecuta Juego Inicio.

e En el juego de las Figuras les necesario tomar la forma y moverla hacia la
sombra, en caso de acertar se mostrard el nombre de la figura, si no esta
regresard a su lugar inicial. Tiene la facilidad de ir al juego siguiente, en el
cual el juego de Figuras 2, la operacién es la misma, mover las figuras a
sus sombras hasta acertar o también puede volver al inicio y tomar otra

opcidn de juego (véase Figura 16.).

Diagrama de Actividad Diagrama de Actividad
Caso de uso: Ejecutar Juego de Figuras 1 Caso de uso: Ejecutar Juego de Figuras 2
= Abrir Juego de Figuras 'I\,—:t‘ Seleccionar Figuras Sin Nombre.] e " iR - - " Y
._’\_ Vs i ’, .—.4_\Abnr Juego de Figuras 2)—,{Seleocmnar Figuras de Color )
— ~ ',,--"'|"“““

(Abrir Juego- de Figuras 2

(Mover Figura Sin Nombre a Sombras:;

e

b - ' . X P
A _~Eino.. (Abrir Juego Inicio )
< . J

:_"Mover Figura de Color a Sombras\} | f\/Abrir Juego de Figuras 1

=
i ""/ A oy
/S0 ( Abrir Juego Inicio |
L . 5

Si comesponde figura [

©on su sombra 5i comesponda figura
W con su sombra |
( Mostrar Figura con Nombre ‘-—% N
.\Moslmr Figura con Color } e ]

Figura 16. DA. Ejecuta Juego de Figuras 1y Figuras 2.

e En el juego de Colores 1 tiene la funcion para mover las formas hacia su
lugar correspondiente y en caso de error esta regresara al lugar anterior,
hasta que este correcto se mostrara el nombre del color. Se cuenta con la
facilidad de moverse al juego siguiente de Colores 2, en esta actividad
solo se puede escoger un color con el raton (mouse) y pintar la figura,
también se puede volver a inicio y abrir otro juego (véase Figura 17.).
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Diagrama de Actividad - B
Caso de uso: Ejecutar Juego de Colores 1 . Dmgmma de Actividad . )
Caso de uso: Ejecutar Juego de Colores 2

& :'@bnr Juego de Colores 1)1 :-{Eiclcccionar Calor Sin Nombr@

.—-:m\'/Abrir Juego de Mumeros l\f. :n@eleccimar Mumeros de E‘.olnr:]
- PN .

— TR T ——— 1  ETE———
) = T~ (@—>{Abrir Juego de Colores 2 }——{ Seleccionar Color ———§)
(Mover Color Sin Nombre a Bote de Color ) (Abrir Juego de Colores 2 —_— ,’%/
T ’ — o TR
Y - T e f’) .n’"f \\
OB (Abrir Juego Inicio | 4 I J
’ | Mover Mouse con Color | 7 ( Abrir Juego de Figuras 1
Si comesponde color i 4 i N e
con bote de color /
U — /
(Mostrar Nombre de Color ) 5 /—% x
s e o  Abrir Juego Inicio |
N = o

Figura 17. DA. Ejecuta Juego de Colores 1y Colores 2.

e En el juego de Numeros 1, se deben mover los nimeros hacia su lugar en
el tren, hasta que no esté en el lugar correcto no se ensamblard, el usuario
puede moverse hacia el juego siguiente. En NUmeros 2, solo se debe
mover el raton (mouse) sobre el area correspondiente y los numeros
desapareceran segun su orden, también puede volver a inicio y abrir otra
aplicacion (vease Figura 18.).

Dragrama de Actividad Chagrama de Actividad
Caso de uso: Ejecutar Juego de Numeros 1 Caso de uso: Ejecutar Juego de Numeros 2

r:Abrir Juego de Numeros 2\_] :df_ijosicionar Mouse dentro del Arca\_‘_l

|
/ - - \
( Matamoscas Sigue Movimiento del Mouse )
(Mover Numeros de Coler ) (ﬂbrir Juego de Numeros 2 s R
, = -~ ,—4—% f'—)‘—¥
A ( Mover Mouse Dentro del Area | | Abrir Juego de Numeros 1
X sino.. (Abrif Juego Inicio ) |
L — e o ~
1 A s | Adbrir Juego Inicio |
Si comresponde [ I Sino... okl bbby
Numero Color con su | Verificar s se toca el |
Numero Negro fuMeo consecuants,
- . \ inkciando dal 1al 10
(Insertar Numero )———4i@ P - -
% 3 ( Borrar Mumera | & ]

Figura 18. DA. Ejecuta Juego de NUmeros 1 y NUmeros 2.

Con los diagramas de Actividades se pueden observar los caminos que ofrece la

aplicacion segun las condiciones y decisiones tomadas en el curso, pero no dice cual va

primero y cual después, para obtener esta informacién se desarrollaron los diagramas de

Secuencia para ver la cronologia de los procesos.

4.2.3 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de Secuencia proporcionan informacion de los actores, objetos o

sistemas externos que interactdan por cierto momento en la aplicacién y tienen el control
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de la ejecucion, por esto es importante contar con el disefio de los diagramas de
Secuencia. En el proyecto del juego de Internet para nifios, solo dos objetos interactdan
en el sistema, el Actor (nifio) y el Sistema, a través de mensajes cada uno toma el control
del juego, por lo general el Actor es quien inicia la actividad y cuando el Sistema toma el
control de la operacion, ejecuta la instruccion y envia los datos requeridos en un nuevo

mensaje al Actor, éste puede responder con otro mensaje para solicitar nuevos datos.

Dentro del Caso de Uso, Ejecutar Juego Inicio, el Actor comienza con la
ejecucién del juego, el Sistema le responde con mensajes enviando datos para mostrar en
pantalla los objetos e instrucciones de juego, nuevamente el Actor tiene el control de la
aplicacion; envia al Sistema su decision y éste puede responderle o terminar su ejecucion

para pasar a una nueva pantalla (véase Figura 19.).

Diagrama de Secuencia
Caso de Uso: Ejecutar Juego Inicio

ACTOR SISTEMA
Abrir Juego Inicio

Mostrar Menu

Reproducir Sonido de Instruccion

T
| 1
} Abrir Juego Figuras 1 |

. U
1
(o‘mﬂ[:l
Abrir Juego Numeros 1 . b

I 1

Abrir Juego Colores 1

Figura 19. DS. Ejecuta Juego Inicio.

En las actividades de los juegos de Figuras 1, Figuras 2, Colores 1 y NUmeros 1,
se lleva a cabo una secuencia similar de mensajes, el Actor inicia con la ejecucion del
juego, el Sistema responde al mostrar los objetos o figuras de la aplicacion, nuevamente
el Actor tiene el control y responde al tomar la decisién de cambiar a otra aplicacion o
continuar jugando, asi el Sistema esperar el mensaje del Actor para mostrar los resultados

de los objetos o ir a la aplicacion siguiente o regresar al inicio (véase Figura 20.).
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Diagrama de Secuencia Diagrama de Secuencia
Caso de Uso: Ejecutar Juego de Figuras 1 Caso de Uso: Ejecutar Juego de Figuras 2

Abrir Juego de Figuras 1 Abrir Juego de Figuras 2

Maostrar Figuras
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Mostrar Boton de Regresar

Mostrar Boton de Inicio Mostrar Boton de Inicio
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' m
Abrir Juego de Figuras 2 ] Abrir Juego de Figuras 1

"
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. .
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i i T
Diagrama de Secuencia Diagrama de Secuencia
Caso de Uso: Ejecutar Juego de Colores 1 Caso de Uso: Ejecutar Juego de Numeros 1

ACTOR
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I
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Mot Biitan 08 Tigio Muostrar Boton de Siguicnte

Mostrar B de Inici
Reproducir Sonido de Instruccion QEITAL S0ton. 08 JNGI0
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|
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Abrir Juego de Numeros 2

0 0 i o
T Abrir Juego de Inicio H L_l Abrir Juego de Inicio . —L_l
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O :
| Mostrar Nombre de Color U [ [ Insertar Numero -| |
T T

Figura 20. DS. Ejecuta Juego de Figuras 1, Figuras 2, Colores 1 y Numeros 1.

En los juegos de Numeros 2 y Colores 2, su actividad es muy sencilla, aunque el
Actor inicia el juego, el Sistema solo responde a un mensaje de color y otro de
movimiento, por esta razon el Actor observa los mensajes de respuesta en pantalla a su
constante desplazamiento con el ratén (mouse), también el Actor pude tomar la decision

de cambiar de juego y terminar con la aplicacion (véase Figura 21.).

Diagrama de Secuencia Diagrama de Secuencia
Caso de Uso: Ejecutar Juego de Colores 2 Caso de Uso: Ejecutar Juego de Numeros 2
ACTOR SIST]

1 Abrir Juego de Numeros 2 T

Mostrar Numeros

Abrir Juego de Colores 2

Mostrar Colores

Moaostrar Matamoscas

Mostrar Boton de Regresar
Muaostrar Arca

MestnrHot e Tnidio Mostrar Boton de Regresar
Reproducir Sonido de Instruccion Mostrar Boton de Inicio
i
1 Abrir Juego de Colores 1 T Reproducir Sonido de Instruccion
L - H “
. 3 1 Abrir Juego de Numeros | :

L,'I Abrir Juego de Inicio = -l,J B0 . .
u n i {OR} 'L] I:I Abrir Juego de Inicio . .
r Seleccionar Color . H |_| [OR} 'I_l
u = —Ll n Posicionar Mouse dentro del Area ;
1 Mover Mause con Color T -

Lll -IJ Borrar Numero Consecutivamente del 1 al 10

Figura 21. DS. Ejecuta Colores 2 y Nimeros 2.
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4.3 Programacion ActionScript 3.0

En la etapa del disefio de programacion se apoy6 en un esquema estructurado y
modular, se realiz6 un cddigo fuente por cada actividad o pantalla del sistema, utilizando
el lenguaje de ActionScript 3.0 orientado a la animacion en el estudio de Adobe Flash
CS4, sus ventajas es la facilidad para la comunicacion entre fotogramas con el
desplazamiento de la cabeza lectora para el muestreo de los diferentes elementos

disefiados para cada actividad en pantalla.

El cddigo fue programado segun los eventos que pudiera realizar el usuario con
las formas y objetos del sistema, en este caso, eventos del ratén (mouse), ya sea para
sostener y desplazar (Mouse_Down), soltar (Mouse _Up) y abrir (Mouse_Click). Cada
evento se relaciona a un objeto (forma o figura) para realizar una funcion, como es el
empalme de una figura sobre otra o el raton (mouse) toque una forma, las funciones eran
creadas con addEventListener() e invocadas como function x(e:MouseEvent):void{} y
dentro de ellas se especificaban las acciones de respuesta a dicho evento, por ejemplo un
choque de dos figuras, x.hitTestObject(y), si se cumple la condicion, se produce una

accion, x.visible=false, se modifica una propiedad de objeto (véase Figura 22.).
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Figura 22. Codigo Fuente ActionScript 3.0 de Juego de Figuras 1.
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Capitulo 5. Pruebas y Resultados
En este capitulo describiremos los resultados al trabajar con los nifios, después de
haberles mostrado el juego interactivo, observando sus impresiones y que tan cautivador
fue para ellos trabajar con la computadora y sobre todo haber logrado realizar actividades

por ellos mismos.
5.1 Trabajo con los nifos

La aplicacion del proyecto se realizd con cuatro nifias de diferentes edades, a
ninguna de ellas se le habia permitido usar o intentar moverle a una computadora, para
esto se les instalo en un area comoda y se les explico cuéles eran las instrucciones del
juego, también se les menciond las partes del equipo de computo y la funcion de cada una
de ellas, aunque en un principio les parecio confuso y complicado el manejo del ratén

(mouse) cada vez que avanzaban en el juego, mas rapido hacian las actividades.

Nuestra primer participante fue Nataly, una nifia de 2 afios 9 meses de edad,
aunque es muy pequefia se mostraba muy interesada en conocer el equipo. Su primera
reaccion al estar sentada frente a la computadora fue el de presionar todas las teclas,
agarrar el ratén (mouse) y tocar la pantalla, su principal interés era ver y tocar las partes
de la computadora mas que las imagenes proyectadas, pero si tenian movimiento o sonido
solo las apuntaba con el dedo en un intento por querer tocarlas. Su sentido comun a su
corta edad es la de explorar, tocar, probar y conocer, aun no comprende ni establece un

patrén de ideas para seguir instrucciones, solo puede conocer aquello que ve y toca.

La nifia Kimberly, 3 afios 10 meses de edad, tenia un poco mas de control del
movimiento del raton (mouse) en la pantalla, al inicio no lograba sostener las figuras y
desplazarlas pero conforme avanzaba lograba tener mejores resultados. Mostraba interés
por las figuras en movimiento y era capaz de relacionar los objetos para llevarlos a su
lugar aungue no conocia el nombre de algunas figuras y numeros, después de haber
concluido con todas las actividades ya no mostraba mucho interés por ejercicios con

figuras fijas, le llamaba mas la atencion aquellas que le resultara complicado atrapar.

Evelyn, una nifia de 5 afios 8 meses de edad, comprendidé rapidamente las

instrucciones del manejo del raton (mouse) y de los ejercicios del juego, con cierta
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dificultad logro resolver las aplicaciones, aunque afirma que todas las actividades le
gustaron, las figuras en movimiento fueron las que mas llamaron su atencion por la

dificultad de atraparlas y moverlas.

Yaquelyn, una nifia de 6 aflos 9 meses, estudia el primer grado de primaria, es la
mas grande de las participantes, comprendio rapidamente los conceptos de sostener,
mover Yy soltar las figuras con el cliqueo del raton (mouse), es comprensible que por su
edad y su nivel educativo conozca las figuras y nimeros ademas de poder memorizar y
organizar ideas para aplicar las instrucciones, sin embargo, demuestra que tiene la

curiosidad de conocer y entender como funciona la tecnologia y para qué se puede usar.
5.2 Resultados

Como resultado del trabajo con las nifias, se muestra su interés y curiosidad por
conocer y manipular equipos que regularmente no se les permite tocar, después de haber
jugado en la aplicacién, conocieron una forma de comunicarse con la computadora, a
través de los eventos de raton (mouse), ademas de encontrar relaciones de formas, figuras
y numeros que estan acostumbradas a escuchar y repetir por medio de los adultos y
maestros cuando se las sefialaba o mostraba en un papel, en esta ocasion jugaron y se
divirtieron con ellas. En segundas oportunidades del juego ya eran menos preguntas que
hacian respecto al nombre de las figuras o las instrucciones del juego, conforme se
acostumbraban a los movimientos en la pantalla, realizaban con mayor rapidez las

actividades.

La aplicacion fue disefiada de manera interactiva y llamativa, sin embargo, la
actividad de colorear no fue posible probarla debido a un problema de cdédigo. Las
actividades de figuras y numeros cumplen su objetivo de disefio y eventos. Las
configuraciones del software para un mayor desempefio por los nifios es de que la
aplicacion cubra en su totalidad la pantalla y el raton (mouse) sea un poco mas grande de
lo normal y su deslizamiento sea un poco mas lento para que pueda ser captado por los

nifos.
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Conclusiones

Como conclusién de la aplicacion dirigida a nifios de 3 a 6 afios de edad, se
cumplio la mayor parte del proposito el cual fue captar su atencion para manejar y
comprender la funcién de un equipo de computo, aunque no fue posible implantarla en
una pagina de Internet para mostrarles la funcion de una herramienta con intencion
educativa e informativa y sobre todo para la investigacion; se esperaba que por si solo el
nifio pudiese encontrar aquella actividad de su interés a traves de la navegacion en
Internet de una forma interactiva y llamativa. No se logro por falta de conocimientos y

preparacion para el desarrollo de paginas Web.

El objetivo también comprendia en hacer disponible la tecnologia hacia los més
pequefios de la sociedad y explotar su sentido de curiosidad ayudandolos a aprender y
comprender el uso correcto de algo que se esta volviendo cotidiano tener en casa, una

computadora personal con conexién a Internet.

35



Recomendaciones y Trabajo a Futuro
Las recomendaciones para trabajos a futuro de la aplicaciéon se centran en el
dinamismo de las actividades, se podria agregar mas sonido y mas interfaces de usuario
para hacer mas atractiva la realizacion de los ejercicios y sobre todo hacer posible la
publicacién del juego en una pagina de Internet y pueda estar disponible para cualquier

nifio o persona conectada a red.

Otra idea que se podria desarrollar con fines lucrativos, es la de crear un sistema
operativo exclusivo para nifios y ser vendida a empresas educativas que cuenten con
sistemas de cémputo a nivel preescolar o primeros grados de primaria, este software
tendria una apariencia muy parecida al sistema operativo comun, esto para no confundir a
los nifios y puedan utilizar ambos sistemas. Es una idea de desarrollo y mejoramiento
para las aplicaciones educativas que existen actualmente en Internet, todas estan
dedicadas a la realizacién de ejercicios, desde colorear hasta realizar sumas o sistemas
gramaticales complejas, pero ninguno de ellos les ensefia a buscar o trabajar en un

computadora con el temor de desconfigurar o hacer fallar el sistema.
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Anexos
1. Codigos Fuente de ActionScript 3.0

//**************************** JUGgO **%k menu ***************************//

stop();

[[FFFFFFIFAFIIAFRERerproduccion de sonido *FFrFEFxEX]/
var juegaSound : Juegayaprende = new Juegayaprende();
juegaSound.play();

//**************Variab I es*********//

var nombreFotograma:String = "*;

//************** Juego de figuras***********//

figuras_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK jugar_figuras);

function jugar_figuras(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop(“figuras1™); } /ljugar_figuras

colores_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK, jugar_colores);

function jugar_colores(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop(“colores1™); } /jugar_colores

numeros_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,jugar_numeros);
function jugar_numeros(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop("numerosl™); } /ljugar_colores

//*********************** JUGgO de FIgUFaS *k*x an€| 1***********************//

stop();

//********** Boté n de i n i c i O************//

inicio_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,volver_inicio);
function volver_inicio(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop(“inicio"); } // volver_inicio

//**********Botén de Siguiente*********//

siguiente_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,ir_siguiente);

function ir_siguiente(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop("'figuras2"); } /1 ir_siguiente

[[FF>*Fxx%x% Reproduccion de sonido, instrucciones ******x//
var ordenaSound : Ordenafiguras = new Ordenafiguras();
ordenaSound.play();

[****Figuras que contienen los nombres, inician invisibles *******
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cuadrado_nombre_mc.visible = false;
circulo2_nombre_mc.visible = false;
triangulo_nombre_mc.visible = false;

[[*****Ejguras para mover, sobre ellos el mouse se muestra como mano*******//
cuadrado_mc.buttonMode = true;

circulo2_mc.buttonMode = true;

triangulo_mc.buttonMode = true;

[[*****Pgsiciones iniciales de las figuras*******//

cuadrado_mc.x = 137.5; cuadrado_mc.y = 240;
circulo2_mc.x = 392.5; circulo2_mc.y = 240;
triangulo_mc.x = 647.5; triangulo_mc.y = 240;

[[****** Declaracion de eventos para las figuras... arrastrar y soltar******//
cuadrado_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastrar);
cuadrado_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,soltar);
circulo2_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,arrastrar);
circulo2_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,soltar);
triangulo_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,arrastrar);
triangulo_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,soltar);

[[******Eynciones de l0s eventos de las figurag*****x*xkxkxkkkrkx/f
function arrastrar(e:MouseEvent) : void {
e.target.startDrag(); } /****arrastrar

/** La funcién soltar verifica si la figura ha chocado con la sombra correcta, si es asi hace
***yisible a la figura con nombre e invisible a la figura movida, si no regresa a su
posicion ***original**/

function soltar(e:MouseEvent) : void {
e.target.stopDrag();
[F***\erifica****//
if (cuadrado_mc.hitTestObject(cuadrado_sombra_mc)) {
cuadrado_nombre_mc.visible = true;
cuadrado_mc.visible = false; Yiif
else  {
cuadrado_mc.x = 137.5;
cuadrado_mc.y = 240; } /lcuadrado
if (circulo2_mc.hitTestObject(circulo2_sombra_mc)) {
circulo2_nombre_mc.visible = true;
circulo2_mc.visible = false; Yiif

else {
circulo2_mc.x = 392.5;
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circulo2_mc.y = 240; } /lcirculo2

it (triangulo_mc.hitTestObject(triangulo_sombra_mc)) {
triangulo_nombre_mc.visible = true;
triangulo_mc.visible = false; }
else  {

triangulo_mc.x = 647.5;
triangulo_mc.y = 240; } //triangulo

//*********************** Juego de FlguraS *kk nIVG| 2***********************//

stop();

[[FFFEFFxFxFXRReproduccion de sonido, instruccign*****x**xx/|
var descubreSound : Descubre = new Descubre();
descubreSound.play();

//***********Botén | n | C | 0***********//

inicio_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,volver_iniciol);
function volver_iniciol(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop("inicio"); } // volver_inicio

regresa_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,volver_figurasl);
function volver_figurasl(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop(figuras1"); } // volver_fegurasl

[[F******\/{sibilidad de las figurag****x**xxkxkx

cap_resp_mec.visible = false; ca_resp_mc.visible = false;
al _resp_mc.visible = false; a2_resp_mec.visible = false;
a3_resp_mc.visible = false; a4 _resp_mc.visible = false;
pl_resp_mc.visible = false; p2_resp_mc.visible = false;
p3_resp_mc.visible = false; p4_resp_mc.visible = false;

caparazon_mc.buttonMode = true;  cara_mc.buttonMode = true;

adornol_mc.buttonMode = true; adorno2_mc.buttonMode = true;
adorno3_mec.buttonMode = true; adorno4_mec.buttonMode = true;
patal_mc.buttonMode = true; pata2_mc.buttonMode = true;
pata3_mc.buttonMode = true; patad_mc.buttonMode = true;

[[FFxx****XDogiciones inCiciales*****xxxxkkik /[

caparazon_mc.x = 95; caparazon_mc.y = 200;
cara_mc.x = 80; cara_mc.y = 295;
adornol_mc.x =60 ; adornol_mc.y = 385;
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adorno2_mc.x = 130; adorno2_mc.y = 385;

adorno3_mc.x = 60; adorno3_mc.y = 460;
adorno4_mc.x = 130; adorno4_mc.y = 460;
patal_mc.x = 60; patal_mc.y = 520;
pata2_mc.x = 120; pata2_mc.y = 520;
pata3_mc.x = 180; pata3_mc.y = 520;
patad_mc.x = 240; patad_mc.y = 520;

[[FFF*FFEXEyentos,arrastrar y soltar*******//
caparazon_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastra);
caparazon_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,suelta);
cara_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastra);
cara_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE UP,suelta);
adornol_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastra);
adornol_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,suelta);
adorno2_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastra);
adorno2_mec.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,suelta);
adorno3_mec.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastra);
adorno3_mec.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,suelta);
adorno4_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastra);
adorno4_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,suelta);

patal mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastra);
patal_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP suelta);
pata2_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN arrastra);
pata2_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP suelta);
pata3_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN arrastra);
pata3_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP suelta);
patad_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN arrastra);
patad_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP suelta);

[[FrFFFFFFRIRREYNCIONES de 10S eventos******x**//f
function arrastra(e:MouseEvent) : void {
e.target.startDrag(); Y/ arrastra

function suelta(e:MouseEvent) : void {
e.target.stopDrag();

i (caparazon_mc.hitTestObject(cap_resp_mc)) {
cap_resp_mc.visible = true;
caparazon_mc.visible = false; }if
else {
caparazon_mc.x = 95;
caparazon_mc.y = 200; } /lcaparazén

It (cara_mc.hitTestObject(ca_resp_mc)) {
ca_resp_mc.visible = true;
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cara_mc.visible = false;
else  {
cara_mc.x = 80;
cara_mc.y = 295;

if (adornol_mc.hitTestObject(al_resp_mc))
al resp_mc.visible = true;
adornol _mc.visible = false;
else  {
adornol _mc.x = 60;
adornol_mc.y = 385;

if (adorno2_mc.hitTestObject(a2_resp_mc))
a2_resp_mec.visible = true;
adorno2_mc.visible = false;
else  {
adorno2_mc.x = 130;
adorno2_mc.y = 385;

if (adorno3_mc.hitTestObject(a3_resp_mc))
a3_resp_mc.visible = true;
adorno3_mc.visible = false;
else {
adorno3_mc.x = 60;
adorno3_mc.y = 460;

if (adorno4_mc.hitTestObject(ad4_resp_mc))
a4 _resp_mec.visible = true;
adorno4_mc.visible = false;
else  {
adorno4_mc.x = 130;
adorno4_mc.y = 460;

if (patal_mc.hitTestObject(pl_resp_mc))
pl_resp_mc.visible = true;
patal_mc.visible = false;
else {
patal_mc.x = 60;
patal _mc.y = 520;

if (pata2_mc.hitTestObject(p2_resp_mc))
p2_resp_mc.visible = true;
pata2_mc.visible = false;
else  {
pata2_mc.x = 120;
pata2_mc.y = 520;

Y /i

} /lcara

{
Y /lif

} //adornol

{
} liif

} //adorno2

{
Y /i

} //adorno3

{
Y /i

} //ladorno4

{
Y /i

} //patal

{
Y /i

} //pata2
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if (pata3_mc.hitTestObject(p3_resp_mc)) {
p3_resp_mc.visible = true;

pata3_mc.visible = false; }if
else  {
pata3_mc.x = 180;
pata3_mc.y = 520; } //pata3
if (patad_mc.hitTestObject(p4_resp_mc)) {
p4_resp_mc.visible = true;
patad_mc.visible = false; }if
else {

patad_mc.x = 240;
pata4_mc.y = 520; } //patad
} I/****suelta

//*********************** JUGgO de Colores **k* anE' 1***********************//

stop();

[[FFF*FxFx*RXReproduccion de sonido, instrucciones****x*x*x*//
var coloresSound : OrdenaColores = new OrdenaColores();
coloresSound.play();

[[FFRFFFFxXEXXBOION de inicion*******//

inicio_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,volver_menu);

function volver_menu(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop(“inicio™); } // volver_inicio

[[FFFEFFFFXEXXBOION de siguiente*******//

siguiente_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,ir_siguiente_colores2);

function ir_siguiente_colores2(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop(“colores2"); } /1 ir_siguiente

[[F******\/isibilidad de los colores *****x*kxkxk
nombre_verde_mc.visible = false;  nombre_azul_mc.visible = false;

nombre_rojo_mc.visible = false; nombre_ama_mc.visible = false;
amarillo_mc.buttonMode = true; rojo_mc.buttonMode = true;
azul_mc.buttonMode = true; verde_mc.buttonMode = true;

[I*****Pgsiciones iniciales ****** [/

amarillo_mc.x = 135; amarillo_mc.y = 250;
azul_mc.x = 315; azul_mc.y = 250;
verde_mc.x = 495; verde_mc.y = 250;
rojo_mc.x = 675; rojo_mc.y = 250;
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//****** Eventos******//

amarillo_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN ,arrastro);
amarillo_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE UP,suelto);
rojo_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN arrastro);
rojo_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,suelto);
azul_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastro);
azul_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,suelto);
verde_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,arrastro);
verde_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE _UP,suelto);

//********FunciOnes**********/

function arrastro(e:MouseEvent) : void {
e.target.startDrag(); I arrastro
function suelto(e:MouseEvent):void {
e.target.stopDrag();
if (amarillo_mc.hitTestObject(nombre_ama_mc)) {
nombre_ama_mc.visible = true;
amarillo_mc.visible = false; }if
else  {
amarillo_mc.x = 135;
amarillo_mc.y = 250; } /famarillo
it (azul_mc.hitTestObject(nombre_azul_mc)) {
nombre_azul_mc.visible = true;
azul_mc.visible = false; }if
else  {
azul_mc.x = 315;
azul_mc.y = 250; } //azul
if (verde_mc.hitTestObject(nombre_verde_mc)) {
nombre_verde_mc.visible = true;
verde_mc.visible = false; }if
else  {
verde_mc.x = 495;
verde_mc.y = 250; } /Iverde
if (rojo_mc.hitTestObject(nombre_rojo_mc)) {
nombre_rojo_mc.visible = true;
rojo_mec.visible = false; /Nt
else  {
rojo_mc.x = 675;
rojo_mc.y = 250; } //rojo
} //suelto
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//*********************** Juego de Colores *kx aneI 2***********************//

stop();

[[******Reproduccion de sonido, instrucciones*******xxx/f
var pintaSound : Pinta = new Pinta();
pintaSound.play();

//*********Botén | n | C | On***********//

inicio_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,volver_menul);
function volver_menul(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop("inicio"); } // volver_inicio

regresa_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,volver_coloresl);
function volver_coloresl(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop(“colores1"™); } // volver_coloresl

*khkhkkkhkhkkkhkhkkkhkkhkkkhhkhkhiikkik ‘] *** N1 *hkhkkkhkhkkkhkhkkkhkhkkkhhkhhikikiik
I Juego de NUmeros nivel 1 i

stop();

[[FF*FxFIxFXXReproduccion de sonido, instruciones******//
var trenSound : Tren = new Tren();
trenSound.play();

//**********Botén | n | Cio*********//

inicio_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,volver_comienzo);
function volver_comienzo(e:MouseEvent) : void  {
gotoAndStop(“inicio™); Y/ volver_inicio

//*************Botén Siguiente*******//

siguiente_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,ir_siguiente_numeros2);

function ir_siguiente_numeros2(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop("'numeros2"); M/ ir_siguiente

//********** Eventos*******************//

maquina_mc.addEventListener(Event. ENTER FRAME,desplazar);
vgl mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vg2_mc.addEventListener(Event. ENTER _FRAME,desplazar);
vg3_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vg4_mc.addEventListener(Event. ENTER _FRAME,desplazar);
vg5_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vg6_mc.addEventListener(Event. ENTER _FRAME,desplazar);
vg7_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vg8_mc.addEventListener(Event. ENTER _FRAME,desplazar);
vg9_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vgl0_mc.addEventListener(Event. ENTER FRAME,desplazar);
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[[F******E\ggones de respuesta****x*x*x

vgll mc.addEventListener(Event. ENTER FRAME,desplazar);
vg22_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vg33_mc.addEventListener(Event. ENTER FRAME,desplazar);
vg44_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vg55 _mc.addEventListener(Event. ENTER FRAME,desplazar);
vg66_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vg77_mc.addEventListener(Event. ENTER FRAME,desplazar);
vg88_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);
vg99 mc.addEventListener(Event. ENTER FRAME,desplazar);
vg1010_mc.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,desplazar);

//*********FunciOnes*********//

function desplazar(e:Event) : void  {
e.target.x+=1;

if (e.target.x>1237) {
e.target.x=-950; }
}

[[****** N(meros de colores***////

nl_mc.buttonMode = true; n2_mc.buttonMode = true;
n3_mc.buttonMode = true; nd4_mc.buttonMode = true;
n5_mc.buttonMode =true;  n6_mc.buttonMode = true;
n7_mc.buttonMode = true; n8_mc.buttonMode = true;
n9_mc.buttonMode =true;  n10_mc.buttonMode = true;

[[FFxxFFx\ fsibilidad* ******/]

vgll mc.visible = false; vg22_mc.visible = false;
vg33_mc.visible = false; vg44 _mc.visible = false;
vg55_mc.visible = false; vg66_mc.visible = false;
vg77_mc.visible = false; vg88_mc.visible = false;
vg99_mc.visible = false; vg1010_mc.visible = false;

[[F***** Funciones ******//
nl_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tomo);
nl_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,dejo);
n2_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tomo);
n2_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,dejo);
n3_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tomo);
n3_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,dejo);
n4_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tomo);
n4_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,dejo);
n5_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tomo);
n5_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_UP,dejo);
n6_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,tomo);



n6_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE _UP,dejo);
n7_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tomo);
n7_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE _UP,dejo);
n8_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,tomo);
n8_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE _UP,dejo);
n9_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,tomo);
n9_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE _UP,dejo);
n10_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE DOWN,tomo);
n10_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE UP,dejo);

function tomo(e:MouseEvent) : void {
e.target.startDrag(); Y/ arrastro
function dejo(e:MouseEvent):void {
e.target.stopDrag();
it (n1_mc.hitTestObject(vgl_mc)) {
vgll mc.visible = true;
nl_mc.visible = false; }if
else  {
nl mc.x=77;
nl_mc.y = 215; }/Inl
if (n2_mc.hitTestObject(vg2_mc)) {
vg22_mc.visible = true;
n2_mec.visible = false; }if
else  {
n2_mc.x = 515;
n2_mc.y = 360; } /In2
it (n3_mc.hitTestObject(vg3_mc)) {
vg33_mc.visible = true;
n3_mc.visible = false; }if
else  {
n3_mc.x = 70;
n3_mc.y = 315; }//n3
if (n4_mc.hitTestObject(vgd_mc)) {
vg44 _mc.visible = true;
n4_mc.visible = false; }if
else {
n4_mc.x = 220;
n4_mc.y = 230; }//n4
It (n5_mc.hitTestObject(vg5_mc)) {

vg55_mc.visible = true;
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n5_mc.visible = false;
else  {
n5_mc.x = 380;
n5_mc.y = 210;

if (n6_mc.hitTestObject(vg6_mc))
vg66_mc.visible = true;
n6_mec.visible = false;
else  {
n6_mc.x = 675;
n6_mc.y = 220;

it (n7_mc.hitTestObject(vg7_mc))
vg77_mc.visible = true;
n7_mc.visible = false;
else  {
n7_mc.x = 550;
n7_mc.y = 220;/

if (n8_mc.hitTestObject(vg8_mc))
vg88_mc.visible = true;
n8_mec.visible = false;
else  {
n8 mc.x = 710;
n8_mc.y = 355;

it (n9_mc.hitTestObject(vg9_mc))
vg99_mc.visible = true;
n9_mec.visible = false;
else  {
n9_mc.x = 190;
n9_mc.y = 370;

if (n10_mc.hitTestObject(vgl0_mc))

vg1010_mc.visible = true;

n10 _mc.visible = false;
else {

} Jlif

} /In5

Y /lif

Y /In6

Y /lif

Y /7

Y /lif

}//n8

Y /i

}//n9

{
Y /i

HI ****dejo

n10_mc.x = 340;
n10_mc.y = 345; }//n10

*khkhkkkhkhkkkhkhkkkhkkhkkkhkikkhkiikkik ] ***x N1 *hkhkkkhkhkkkhkhkkkhkhkkkhhkhhikikiik
I Juego de NUmeros nivel 2 1l

stop();

[[FFFFxFxFHRXRReproduccion de sonido****
var atrapaSound : Atrapa = new Atrapa();
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atrapaSound.play();

//*************Botén iniCiO********//
inicio_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,volver_comienzol);

function volver_comienzol(e:MouseEvent) : void {
gotoAndStop(“inicio™); Y/ volver_inicio

//*************Botén Siguiente******//

regresa_btn.addEventListener(MouseEvent. CLICK,volver_numerosl);

function volver_numerosl(e:MouseEvent) : void  {
gotoAndStop("numeros1"); Y/ volver_numerosl

[[****** Posjcidn del matamoscas********//
mata_mc.x=700; mata_mc.y=500;

[[FFFFxFIFREYentos del mouse*******
area_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_OVER, sequir);
area_mc.addEventListener(MouseEvent. MOUSE OUT, regresar);

//*********Func | On************

function seguir(event:MouseEvent) : void {
this.addEventListener(Event. ENTER_FRAME,ejecutar); }

function ejecutar(event:Event) : void {
mata_mc.x += (mouseX - mata_mc.x) * 0.2;
mata_mc.y += (mouseY - mata_mc.y) * 0.2;

if (mata_mc.hitTestObject(ml_mc) && m1_mc.visible)  {
m1_mc.visible=false; HI*1

it (mata_mc.hitTestObject(m2_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mc.visible){

m2_mc.visible=false; HI*2
if
(mata_mc.hitTestObject(m3_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mc.visible==false&&
m3_mc.visible) {
m3_mc.visible=false; HI*3
if
(mata_mc.hitTestObject(m4_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mc.visible==false&&
m3_mc.visible==false&&m4_mc.visible) {
m4_mc.visible=false; HI*4
if

(mata_mc.hitTestObject(m5_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mec.visible==false&&
m3_mc.visible==false&&m4_mc.visible==false&&m5_mc.visible) {
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m5_mec.visible=false; HI*5
if
(mata_mc.hitTestObject(m6_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mc.visible==false&&
m3_mc.visible==false&&m4_mc.visible==false&&m5_mc.visible==false&&m6_mc.vis

ible) {

m6_mc.visible=false; YI*6

if
(mata_mc.hitTestObject(m7_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mc.visible==false&&
m3_mc.visible==false&&m4_mc.visible==false&&m5_mc.visible==false&&m6_mc.vis
ible==false&&m7_mc.visible) {
m7_mc.visible=false; Y7

if
(mata_mc.hitTestObject(m8_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mc.visible==false&&
m3_mc.visible==false&&m4_mc.visible==false&&m5_mc.visible==false&&m6_mc.vis
ible==false&&m7_mc.visible==false&&m8_mc.visible) {
m8_mc.visible=false; YI*8
if
(mata_mc.hitTestObject(m9_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mc.visible==false&&
m3_mc.visible==false&&m4_mc.visible==false&&m5_mc.visible==false&&m6_mc.vis
ible==false&&m7_mc.visible==false&&mM8_mc.visible==false&&m9_mc.visible) {
m9_mc.visible=false; HI*9

if
(mata_mc.hitTestObject(m10_mc)&&m1_mc.visible==false&&m2_mc.visible==false&
&m3_mc.visible==false&&m4_mc.visible==false&&m5_mc.visible==false&&m6_mc.v
isible==false&&mM7_mc.visible==false&&m8_mc.visible==false&&mM9_mc.visible==fal

se&&m10_mc.visible) {
m10_mc.visible=false; HI*10
Y/ ***ejecutar
function regresar(event:MouseEvent) : void {

this.removeEventListener(Event. ENTER_FRAME ejecutar);
mata_mc.x=700; //mouseX;

mata_mc.y=500; //mouseY;

Mouse.show(); }
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