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Resumen

E1 objetivo de este trabajo ha sido el desarrollo de
animaciones para un Ssistema tutorial 1inteligente para el
aprendizaje de las matemdaticas para dispositivos moviles y/o
tablets utilizando tecnologia web dentro del proyecto
EMATIC. Se pretende, por tanto, conseguir llegar al publico

infantil, de una manera divertida.
Como resultado del trabajo se han desarrollado animaciones

en la pantalla “Home” de la aplicacidén, en diversos

escenarios y en varias actividades que antes eran estdaticas.

Palabras clave
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Abstract

The objective of this work has been to develop the animation
in the EMATIC project.

For this, the different applications have been studied and I
have finally decided to use Edge Animate. With this, I have

developed the animations for the scenes and activities

As a result of work that has been done I have chosen to add
links for every activity that has to be done in each scene.
This means, every animated object will be attached to a
EMATIC activity.

Keywords

EMATIC, activities, scenes, animations.
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Capitulo 1. EMATIC

1.1 Introduccién

En este capitulo se detallaradn los objetivos gque se han
de adquirir a la finalizacidén del trabajo de fin de
grado. Inicialmente se explicard en qué consiste
EMATIC.

1.2 Proyecto EMATIC

El proyecto EMATIC (Ensefianza de Matematicas por medio
de Las TIC) consta de un sistema tutorial inteligente
que permite a nifios y nifilas adquirir conocimientos
matematicos de una manera amena y divertida por medio
de dispositivos moéviles vy/o tabletas o por la web.
Tiene detrds un enfoque dindmico, versatil y ludico ya
que el alumno podrad realizar ejercicios de un mismo

tipo o nivel sin que éstos se repitan.

En el desarrollo de EMATIC, participa un equipo
multidisciplinar compuesto por profesores de ensefianza
de las matemdticas que cooperan con profesionales de
las tecnologias de la informacidén, asi como alumnos de

diversas titulaciones.

La integracién de aplicaciones informdticas en el
aprendizaje en nifios es un avance vital, vya dque se
puede realizar variaciones dentro de un mismo tipo de
ejercicio con la ventaja de gque los alumnos no se
aburran y pierdan interés en la aplicacidén, y, evitando
el aprendizaje automatico y repetitivo. Otra de las
ventajas es que esta aplicacidén puede ser usada por

alumnos con necesidades educativas especiales (en
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adelante NEE) vy necesidades educativas especiales de
apoyo (en adelante NEAE), ya que son adaptables a este

tipo de puUblico perfectamente.

En este sentido, en EMATIC la ensefianza se adquiere de
manera divertida y ludica. Los colores, el sonido y el
movimientos mediante animaciones estimulan la atencidn
del alumno y se consiguen resultados optimos para la

evolucidén del alumno.

1.3 Equipo de trabajo

Como se ha mencionado anteriormente, en el desarrollo
de EMATIC participa un equipo multidisciplinar. Dentro
de él se encuentran los alumnos gque tienen asignado a
su vez un trabajo de fin de grado diferente.
Actualmente una estudiante del grado de disefio, se
encarga de realizar los objetos implementados en dos
dimensiones de la aplicacidén y tres estudiantes del
grado de Ingenieria Informédtica. Uno de ellos encargado
en la implementacidén de un agente inteligente, otro que
tiene la funcidén de realizar Jjuegos colaborativos, y en
este trabajo de fin de grado, se realizan las

animaciones que poseerd la aplicacién.

1.4 Objetivos

El objetivo que se quiere abordar es el desarrollo de
animaciones en el entorno EMATIC, con el fin de
amenizar, despertar interés y estimular la atencidén de
los alumnos que la utilicen. Para ello, se debera
estudiar que aplicacién se wva a utilizar, como
utilizarla y el tipo de animacidén a desempefiar en cada

actividad.
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1.5 Plan de Trabajo

Para la cumplimentacién del los objetivos del trabajo

de fin de grado la programacién de los objetivos es la

siguiente:

Semana 1-2: Andlisis y aprendizaje de aplicacidn

de desarrollo de animaciones a utilizar.

Semana 3-7: Desarrollo de animaciones de
escenarios.
Semana 8-12: Desarrollo de animaciones de

objetos de las actividades.

Semana 13-16: Pruebas y testeo.

14
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Capitulo 2. Tecnologias utilizadas

2.1 Introduccién

Este capitulo trata de las tecnologias utilizadas
en el proyecto EMATIC vy las tecnologias gque se
utilizardn para la actualizacidén de la aplicacién

multidispositivo.

2.2 Tecnologias de la aplicacidn

La aplicacién EMATIC esta desarollada en Django
1.3.1 1liberado el 9 de Semptiembre de 2011 (Django
Project, 2011), vy se hace wuso de los frameworks
JQueryMobile 1.1.1 1liberado el 12 de Jjulio de 2012
(JQueryMobile, 2012) y KineticdSs 3.9.6 (Kineticds,

s.f.). EL trabajo de actualizacidn consiste en
sustituir JQueryMobile 1.1.1 por el frameworks
Bootstrap 3.1.1 liberado el 13 de febrero de 2014
(Bootstrap, 2014). A continuacidén se realizard una

breve explicacidén sobre Django para entender cdémo

funciona la aplicaciédn.

2.3 Django
Django es un frameworks escrito en el lenguaje de

programacién Python que se utiliza para desarrollar

entornos web y ademds es open source [1]. Utiliza el
paradigma Model Template View (Modelo Vista
Controlador)

* El modelo en Django sigue siendo Modelo.
* La vista en Django se llama Plantilla (Template).

* El controlador en Django se llama Vista.

Seguidamente se explica cada apartado por separado:

El modelo

15



El modelo conlleva los datos almacenados, se
manifiesta en forma de clases de Python, cada tipo de
dato que debe ser almacenado se encuentra en una
variable con paradmetros vy también posee métodos. En
conclusién gestiona el comportamiento de los datos.

La vista

En la vista existe un conjunto de funciones Python
que determinard qué datos seran visualizados en la
plataforma, entre otras cosas. Otra de las funciones de
la vista es encargarse del envio de correo electrédnico,
la autenticacién de servicios externos y la validacidn
de datos a través de datos a través de formularios. La
vista no tiene gque ver con la presentaciédn de los
datos.

La plantilla

La plantilla es una péagina HTML con algunas
funcionalidades de Django.

En la siguiente figura se miestra de forma
esquemdtica el funcionamiento de la plantilla.

BASE DE DATOS

1. El navegador manda una solicitud

MODELO PLANTILLA 2. La vista interactua con el modelo para obtener datos

3. La vista llama a la plantilla

4. La plantilla renderiza la respuesta a la solicitud del navegadc

Figura 1. Explicacién MVC de Django [2].

2.4 Estructura de la aplicacién EMATIC

La estructura interna de 1la aplicacién es 1la
siguiente (figura 2).
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1 _init__.py 23/06/2014 19:13 0 bytes Python Source
“ _init__.pyc 23/06/2014 19:24 153 bytes Pytho...cument
: actividades.xml 23/06/2014 19:13 8 KB XML Document
(] apache 11/07/2014 10:39 - Carpeta

" AUTHORS.md 23/06/2014 19:13 223 bytes Documento

| data.db ayer 13:20 500 KB Documento

| ematicdb-...br2014.sql 22/08/2014 10:54 308 KB Documento
] html5 25/06/2014 12:25 - Carpeta

| initial_data.json 22/08/2014 12:27 793 KB Texto normal
£ jgm 25/06/2014 16:09 -—  Carpeta

1 manage.py 23/06/2014 19:34 503 bytes Python Source
1 media 29/07/2014 10:44 - Carpeta

| README.md 23/06/2014 19:13 883 bytes Documento

| settings.py 23/06/2014 19:13 5 KB Python Source
“ settings.pyc 23/06/2014 19:24 3 KB Pytho...cument
] templates 29/07/2014 10:44 - Carpeta

: urls.py antes de ayer 12:44 22 KB Python Source
“ urls.pyc antes de ayer 12:44 23 KB Pytho...cument
] web ayer 13:20 --  Carpeta

Figura 2. Estructura interna de EMATIC

El modelo se encuentra en el interior de 1la

carpeta web y su nombre es "“models.py”.

Las plantillas se encuentran en el interior de 1la

carpeta Templates. Por cada pantalla en la aplicacidn

existe una plantilla que lleva un nombre identificativo
de la pagina.

La vista se encuentra en el interior de la carpeta

web con el nombre de “wviews.py”. Aqui se encuentras las

funciones anteriormente mencionadas.

Existe un archivo 1llamado ‘“urls.py” donde se

determinan las rutas que posee la aplicaciédn.

Por ultimo, en la carpeta media se encuentra el

cbébdigo fuente de los frameworks, iméAgenes, logos vy

elementos adicionales de la aplicaciédn. En esta

carpeta, es dbébnde se ubicard el cbédigo gque @ se

17



implementard vy se explicard con detalle en 1los

siguientes capitulos.

2.5 Bootstrap

Bootstrap es un framework que se utiliza para
generar interfaces web y sbélo contendrd archivos CSS y
Javascript. Esta herramienta de software libre posee 1la
capacidad de adaptar la interfaz dependiendo del
dispositivo que se vaya a utilizar (ordenador, tableta
o mévil), sin que el usuario tenga que molestarse por
ello. Este tipo de fendbmeno se conoce como disefio
adaptativo o Responsive Design.[3] También se adapta

bien con JQuery.

2.6 Adobe Edge Animate CC 2014

Adobe Edge animate es la aplicacién utilizada para
la implementacién de las animaciones existentes en la
aplicacién EMATIC.

Es un software de la empresa Adobe Systems
Incorporated. “Adobe Edge” fue como se denomind cuando
se cred, pero al acrecentar su gama de servicios se le

agregbd la palabra Animate.

Fue un programa gratuito en sus inicios [4], pero
actualmente existe una versidén de pruebas que dura 30
dias y si se desea continuar utilizédndolo habrad que
comprar una licencia gque tiene un precio de 499$ (unos
385€ aproximadamente) si se quiere obtener por completo

el producto y 15$ (unos 11.60€ aproximadamente) al mes
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si, por el contrario se desea obtener una suscripcidn
independiente, aunque existe la versidén 1.5 que esta
disponible de manera gratuita y legal. Su interfaz vy
modo de trabajo se parece mucho a Adobe Flash, aunque
mucho mas sofisticado en todas sus lineas de trabajo
[5].

El programa estd basado en HTMLS5, CSS3 y
Javascript. En cuanto a la programacién Javascript,

hace uso de la libreria JQuery.

Cuando se generan animaciones u otro tipo de
elementos con Adobe Edge Animate son totalmente
compatibles con los navegadores modernos actuales tanto
de escritorio como de dispositivos méviles (Android,
IOS y Windows Phone). A diferencia de otros, no
requiere de plugins especiales para la reproduccidén de

los contenidos.

A continuacidén se explicaréa, brevemente, el
funcionamiento de la aplicacién. La interfaz inicial es

la siguiente:

Adobe Edge Animate CC Novedades

B Abrir archivo... Archivos recientes

i feria.html

Crear nuevo ' EroySctehiny = D) G E ANIMATE

supermercado.html

Crear con "% problemas.html Cree contenido HTML interactivo y animado para las webs modernas.
plantilla —
# reconocimientoNumeros.html

. oficina.html
% logo.html
" pelotas.html
% renocimiento de numeros.html /edades de esta version
 relaciones_orden.html Adicién de compatibilidad con hojas de Sprite, video para HTMLS, copia y
pegado de ilustraciones SVG desde lllustrator, vinculacién de articulos de
Borrar archivos recientes DPS y mucho més. Obtenga mds informacion aqui.

Compatibilidad con video para C compatibles con HTMLS directame
HTML5

Importacién de hojas de Sprite

Vinculacién de articulos de DPS  Cree

Figura 3. Pantalla principal de Edge Animate
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Una vez aquli y como se ve en la imagen anterior,
se puede optar por abrir un proyecto ya comenzado o,
por el contrario, crear uno nuevo de cero. Si se elige
la segunda opcidén, dentro de la plataforma ofrece un
tutorial Dbésico de los Dbotones 'y servicios méas

relevantes de la aplicacidén [6].

Esta es la interfaz de la aplicacidén cuando se

estd creando una animacidn.

bilm B @OT W Q
Propiedades x = feria.html x = Elementos x
) 50 25| 5 550 600 I & o B Stage
[Z] corazones

= Emn
™ Sin titulo =]

v Stage

p N y , & corazon_verde
AN ¢ 100,0 % » P ) 4 | coca-colaCopy

AL+ 1000 % = W . . heladoblancol
B [ tazas2
. . I fanta <d
An. méx.. none g : ' \ [ coca-cola <d
Desbordamiento: | hidden = \ m. [ tablaCopy <d
4 = tabla <di

- B [ I O[T
“

An.min. 0 px "

Reproduccién automética: ¥/
Clase de composicién: EDGE-616608
Biblioteca x
¥ Esc. Central @ Imégenes
2009781674431177801.jpg
aros.png

Ambos

Escalaconresp. @ aro_amarillo.png
aro_azul.png
aro_naranja.png

Escenario de nivel inferior Edicion... "
aro_rojo.png

Péster: aro_verde.png
aro_violeta.png
basePiruletas.png
bolitas1.png

botellines.png

~ Precargador

Immediate v Edicion...

BB BB EEEEEEER

&  Q100% 01:34,000

1< p >l ® |y

v © e estrella32Copy2
Izquierda

Arriba 7

Anchura 0,7

Altura 1

Figura 4. Ejemplo de animacidén Edge

En 1la parte izquierda, se aprecia 1la =zona de
propiedades donde se pueden ajustar todos los
paradmetros relacionados con las imadgenes gque apareceran

posteriormente en el navegador.
En la parte central se sitta la disposicién de las

im&genes, que serdn las que seran modificadas o

intercambiadas en el proceso de animacién.
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En la parte baja de la aplicacidén existe una linea
de tiempo en la cual se realizan las transiciones de

las imadgenes con un tiempo determinado.

Por Ultimo en la parte derecha se aprecia en
conjunto de imadgenes gque intervienen o gue van a ser

manipuladas para la animacién.

Otro aspecto a tener en cuenta en la aplicacidn
Adobe Edge Animate son los archivos que genera. Cuando
se guarda un proyecto en esta aplicacidén, se originan

los siguientes ficheros que se ven en la figura 5 [7].

JS Js
edge_includes supermercado_edg supermercado_edg images
e.js eActions.js
HTML JS
supermercado.an supermercado.html  supermercado_edg
ePreload.js

Figura 5. Ficheros generados por Edge Animate

Pero para que realmente funcione de manera
correcta en una plataforma como EMATIC, se tiene que
publicar, para ello, se guarda el proyecto y
posteriormente hay que pulsar archivo/publicar. Se
genera una carpeta llamada “publish” y en el interior,
se crean 1los mismos archivos descritos en la imagen

anterior, excepto el archivo .an y los edges includes.
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2.7 Eleccidén de Adobe Edge Animate frente a
otras

La elecciétn de la aplicacién de Adobe fue una
decisidén que llevd varios dias en culminarla. Hubo una
serie de alternativas que se estuvieron teniendo en
cuenta para realizar las animaciones del proyecto

EMATIC y son las que se listan a continuacién.

1. Google Web Designer
A pesar que ha sido el principal competidor de
Adobe Edge Animate ha habido elementos que no
lleva incorporados, como por ejemplo, la cantidad
de eventos que soporta y que, ademas, Edge cobra
ventaja respecto a esta ya que es de la familia de
Illustrator y Photoshop lo que repercute en la
compatibilidad entre ellas. Otra de los factores
por lo gque se ha tomado la decisidén es la gran
cantidad de documentacién que hay en la red, vya

sea en forma de tutoriales o en forma de cursos.

2. Tumult Hype
A parte de las diferencias existentes en cuanto a
compatibilidad con Illustrator % Photoshop,
también existen dos que hace que esta aplicacién
fuese la Gltima opcidén de las tres que se
proponian. La primera de ellas es que, solamente
estd disponible para Mac O0S X, concretamente,
puede ser comprado en la App Store, y la segunda

su precio, que es de 49.95€.

2.8 Adobe Illustrator CC 2014

Adobe Illustrator (AI) es un programa de disefio
grafico basado principalmente en objetos

matematicos (vectoriales). Puede trabajar con vectores o

22



incorporar archivos bitmap. Contempla desde
ilustraciones simples hasta otras mas complejas cuando
se adquiera destreza con la aplicacién. También con
ella se puede realizar packaging vy maquetacion. Al
igual que Edge Animate estd comercializado por Adobe

Systems [8].

Ha sido una herramienta muy importante a la hora
de realizar diferentes animaciones, vya dque, se ha
utilizado para crear 1imAgenes y editar otras para

realizar las posteriores animaciones.

2.9 Adobe Photoshop CC 2014

Adobe Photoshop es un editor de imagenes vy
graficos desarrollado por Adobe Systems. Su traduccidn
al castellano es "taller de fotos". Es la aplicacién
mas reconocida mundialmente de este gremio y tiene
tanto poderio que se utiliza su nombre como sindénimo de

retoque fotografico, en la jerga cotidiana.

Ha sido una herramienta crucial para la creacidn
de los frames de las imégenes y la reproduccidén de las

animaciones de éstas, que posteriormente se explicaréa.

2.10 Bitbucket

Bitbucket es un servicio de alojamiento de
repositorios, que permiten gestionar los proyectos bajo
el sistema de control de versiones Mercurial y Git. Se
ha optado por este tipo de servicios vya que éste
permite alojamiento gratuito y privado. Se ha decidido

trabajar en esta plataforma con el fin de trabajar de
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forma colaborativa los miembros implicados en el
proyecto EMATIC. Cada uno trabaja de manera autdénoma en
una rama Yy, posteriormente, se unificard en la rama
master. En el bitbucket de EMATIC existen actualmente
tres ramas de cada uno de los trabajos de fin de Grado
en Ingenieria Informatica que se estan realizando
actualmente. Se ha Trabajado paralelamente usando este

repositorio. Este es el proyecto alojado en Bitbucket.

D master v | ¥, ~ ematic2014 /

B apache

B html5

B jgm

BB media

B templates

B web

= .gitignore 65B 2014-07-19 quitando fichero .db que no sirve
& AUTHORS.md 223B 2014-06-23 Commit inicial

& README.md 883 B 2014-06-23 commit inicial Diego

B _init__.py 0B 2014-06-23 Commit inicial

& actividades.xml 7.7KB 2014-06-23 Commit inicial

&) ematicdb-24abr2014.sql 300.8 KB 2014-06-23 Commit inicial

& initial_data.json 774.6 KB 2014-06-23 Commit inicial

& manage.py 503 B 2014-06-23 Commit inicial

(E) settings.py 5.1 KB 2014-06-23 Commit inicial

& urls.py 21.0KB 2014-07-07 Afiadiendo nuevo favicon a la plataforma

Figura 6. Proyecto en Bitbucket.
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Capitulo 3. Proyecto EMATIC

3.1 Introduccidén

En este capitulo se explica cbémo funciona la
plataforma EMATIC, se mostrard la interfaz de algunas
pantallas que poseia anteriormente, las mejoras dque se

intentan lograr y los resultados obtenidos.

3.2 Estado de las interfaces graficas y
actualizacién

Como se mencionaba con antelacidén, la interfaz de
la aplicacién fue creada con la ayuda del framework
JQueryMobile 1.1.1, vy actualmente ha sido sustituida
por el frameworks Bootstrap 3.1.1, y presenta el

aspecto que se muestra a continuacidn.

(A

FMafic
Ensefanza de matematicas por medio de las TICS

Nombre de
Usuario:

Contrasefia

Iniciar sesién

EMATIC - Universidad de La Laguna u L L | Universi dad
de La Laguna

Figura 7. Pantalla inicial de EMATIC.
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Sobre esta pantalla mostrada en la figura 7, se
realizado una animacidén gque consiste en rotar en
sentido de las agujas del reloj las circunferencias
colores que forman el logotipo de EMATIC situado en
parte superior de la de la letra I. Para ello se
generado el cbédigo Javascript que se muestra

continuacidn.

(function($, Edge, compId){
var Composition = Edge.Composition, Symbol = Edge.Symbol;

//Edge symbol: 'stage'
(function(symbolName) {

Symbol.bindTriggerAction(compId, symbolName, "Default
Timeline", 5000, function(sym, e) {
sym.play(1001);

s
//Edge binding end

Symbol.bindElementAction(compId, symbolName, "${_Stagel}",
"mouseover", function(sym, e) {
sym.play(1001

3
//Edge binding end

Symbol.bindElementAction(compId, symbolName, "${_Stage}",

1);
//Edge binding end

}) ("stage");
//Edge symbol end: 'stage’

//

//Edge symbol: 'pelotas'
(function(symbolName) {

}) ("pelotas");
//Edge symbol end: 'pelotas'

}) (jQuery, AdobeEdge
, "EDGE-45541796");

Figura 8. Cdédigo JQuery animacidén logo.
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Seguidamente, una vez logueado con el usuario vy
password correspondiente, se accede a la pantalla de

home que se muestra en la figura 9.

00 L Y o sein e v

CMatic

Ensefianza de matematicas por medio de las TICS

RECONOCIMIENTO DE NUMEROS RELACIONES DE ORDEN CLASIFICACION PROBLEMAS

Universidad
de La Laguna

EMATIC - Universidad de La Laguna u L L

Figura 9. Pantalla Home de EMATIC.

Inicialmente, esta pantalla se encontraba sin
ningin tipo de movimiento, Jjusto como se muestra en la
figura. Actualmente los objetos que se sittan en la
parte superior de los nombres de los apartados, se
encuentran animados. Otra de 1las mejoras dgque se ha
incorporado en este tipo de pantalla es la redireccidn
hacia los ejercicios, ya que ésta se realiza al pinchar
con el ratdén en los objetos que existen dentro de los

escenarios.

3.3 Escenarios

Anteriormente, en EMATIC no existia ningun enlace
grafico para acceder a los ejercicios. Simplemente

existia una lista de ejercicios y nombres de categorias
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para enlazarlos. En la figura 10 se muestra la antigua

interfaz.

Grupos de Actividades

Clasificacion

Relaciones de Orden
Correspondencia
Cuantificadores

Contar

Reconocimiento de un nimero
Cardinalidad

Orden

Ordinalidad

Problemas

O O OO0 0 0 0 0 0 0

Figura 10. Interfaz antigua de EMATIC

Actualmente, este tipo de interfaz se ha
sustituido por wuna nueva, en la cual predomina un
entorno ludico y animado, para que los objetivos sean
cumplidos de una manera ma&s amena por los nifios. Se
trata de escenarios lleno de objetos animados.

En la aplicacidén de EMATIC existen 4 escenarios a
lo que es posible acceder mediante los iconos que
existen para clasificar las categorias de las
actividades. Como se ha comentado anteriormente esta es
una de las innovaciones introducidas en la plataforma.
Anteriormente, los escenarios eran simplemente una
imagen estdtica dentro del .html correspondiente. Un
ejemplo del cdédigo antiguo con imédgenes estadticas se
muestra en la figura 11.
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{% extends 'base.html' %}
{% load 118n %}

{% block javascript %}
<script>
$(".escenario').click(function(){
window.location.href="{% url juego colaborativo sudoku 1 %}';
})
</script>
{% endblock %}

{% block content %}
<div class="escenarios">
<img src="gato.png" frameborder="0"></img>
</div>
{% endblock %}

Figura 11. Cébdigo HTML antiguo de escenarios EMATIC.

Como se puede observar existe una linea de cbédigo
HTML en el <cual hace una referencia a wuna imagen.
Actualmente, y para que haya animacidén, se sustituye la
imagen por un “iframe”, gque no es otra cosa sino un
elemento HTML que permite insertar o incrustar un
documento HTML dentro de otro que actla como principal.
Un ejemplo con el iframe utilizado se muestra en el

siguiente cédigo.

{% extends 'base.html' %}
{% load il8n %}

{% block javascript %}
<script>
$(".escenario').click(function(){
window.location.href="{% url ej4-clasificacion %}';
}
</script>
{% endblock %}

{% block content %}
<div class="escenarios">
<iframe width="640" height="360" src="/media/escenarios/supermercado/supermercado.html" frameborder="0"></iframe>
</div>
{% endblock %}

Figura 12. Cdébdigo actualizado de escenarios EMATIC
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Se puede apreciar que la imagen ha sido
intercambiada por un archivo html que serd el archivo
que generard el Adobe Edge Animate, cuando se guarde y
se publiquen las animaciones implementadas. Ademas el
HTML llamado supermercado.html se insertard en este
HTML gque se ve en la 1imagen anterior, gque es el

principal.

En el Home de la aplicacién, si pulsamos sobre el
primer enlace 1llamado “Reconocimiento de Numeros” se

abrird el escenario que se muestra a continuaciédn.

00 (2 J Cerar sesion de pabi

Figura 13. Escenario de Supermercado

En este escenario se hizo una generalizacidén de
clases que habia anteriormente asignada, es decir,
“Reconocimiento de Numeros” engloba la misma clase, la

clase Contar y la clase Cardinalidad.

Como se puede observar, es una simulacién de un

supermercado que tiene varias animaciones
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implementadas. En el interior de cada espacio
delimitado por el rectdngulo correspondiente de cada
estanteria, existe un objeto animado. Ademds el carro
lleno de comida, la cesta que se sitGla encima del
mostrador, la caja registradora, las bolsas y las tres
lamparas son también objetos animados, gque a su vez son
enlaces hacia una actividad. En total, existen 44
animaciones. Existen cuatro ficheros en la aplicacién
que corresponden a las animaciones 1implementadas.
Dentro del proyecto EMATIC estos archivos se sittan en

/media/escenarios/supermercado y son los siguientes:

>
>

edge_includes

images
supermercado_edge.js
supermercado_edgeActions.js
supermercado_edgePreload.js
supermercado.html

ee el F

Figura 14. Archivos de animaciones del Supermercado.

En la pantalla Home, existe otra clase llamada
“"Relaciones de orden”. Esta engloba la clase orden y la
clase ordinalidad. An&logamente, a lo mencionado en el
escenario anterior, cada objeto animado es un enlace a
un ejercicio. Si se pulsa sobre este icono se traslada

hacia el escenario gque se muestra a continuaciédn.
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00 (= Il Cerar sesion de pabl

Figura 15. Escenario de Habitacién.

Como se aprecia, se trata de una habitacién en la
cual existe un total de 29 animaciones implementadas.
Los cuatro ficheros utilizados estan en
/media/escenarios/habitacién y son los siguientes:

> edge_includes

» [ images
proyecto_edge.js
proyecto_edgeActions.js
proyecto_edgePreload.js
proyecto.html

(

Figura 16. Cébdigo de escenario habitacién

El tercer icono con el nombre de clasificacién
dentro de la pantalla Home, estd subdividida en tres
categorias que son correspondencia, cuantificadores vy
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clasificacién. Para ello se ha decidido elegir este

escenario que se ve a continuacién.

00 (= J cera sesionde pabio |

Figura 17. Escenario Oficina

Se trata de una simulacién de una oficina y se han
realizado un total de 22 animaciones de diferentes
objetos que existen en este escenario. Los ficheros de
éstas estidn en /media/escenarios/oficina vy son los
siguientes:

edge_includes

images
oficina_edge.js
oficina_edgeActions.js
oficina_edgePreload.js
oficina.html

vVYy

@ e) (e[ []' [F

Figura 18. Cébdigo Oficina.
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El Gltimo icono del la pantalla Home se denomina
“problemas” y dentro de éste se encuentra la clase
problemas y la clase juegos colaborativos. Este es el
escenario.

00 (= J cerrr sesion de pablo

figura 19. Escenario Feria

Este escenario es una feria, dque consta de 21
animaciones diferentes como por ejemplo los dulces, la
noria, un globo, etc. La ruta de las animaciones dentro
de la aplicacién es /media/escenarios/feria y son los
siguientes:
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» [ edge_includes
@ feria_edge.js
@ feria_edgeActions.js
@ feria_edgePreload.js
@ feria.html

» || images

Figura 20. Cédigo de escenario Feria.

3.4 Actividades

En el presente proyecto también se ha realizado la
animacién de algunos tipos de actividades. Un ejemplo
de actividad de orden de la antigua plataforma es la

que se muestra en la figura 21.

Figura 21. Interfaz antigua de actividades EMATIC.

En su momento, fue desarrollado en canvas.

Canvas es un elemento HTML incorporado en HTMLS5
que permite la generacidén de graficos dinamicamente por
medio de scripting. Permite generar graficos estéaticos
y animaciones. Cualquier texto que sea incorporado
dentro de este elemento sbélo serd visible ©para

navegadores que no soporte el canvas.
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3.5 Actualizacién de la interfaz de las
actividades

Sobre esta interfaz se han desarrollado los

siguientes cambios que se muestran a continuaciédn.

2' ‘ Agrupa por genéros
v

- - o

Bote Cajas

o
®

Figura 22. Interfaz nueva de actividades EMATIC.

En primer lugar, los colores del canvas son mas
suaves y no tan llamativos como 1los que se muestran
anteriormente. Se ha optado por elegir esta gama de
colores partiendo de la base del publico a gquien se
dirige este tipo de plataforma, un publico infantil.
Aunque a este tipo de pUblico suele causar mayor
atraccidén los colores fuertes, se ha decidido
establecer un conjunto de colores gque no incentive otra
cosa que tranquilidad y bienestar. Se debe saber que no
todos 1los nifios reaccionardn de la misma forma y a
veces el uso de colores fuerte alteran o distraen su

atencidn.

En segundo lugar, las imé&genes han sido
modificadas dentro de la base de datos por las que, la
disefiadora grafica ha realizado. Son iméAgenes que se

han utilizado en los cuatro escenarios.
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Figura 23. Flor antigua y caja nueva.

Dentro de la base de datos, este era el desglose
de una parte de las imagenes.

O00O0OC

é

Figura 24. Algunas imégenes antiguas registradas en la base de
datos.

Y éste el nuevo desglose.
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Figura 25. Algunas imédgenes actualizadas registradas en la base de
datos.

Dentro de cada una de ellas, por ejemplo

floresl.gif, se observan los siguientes parédmetros.

Modificar imagen

o Historico

Nombre: flores1.gif
Valor: 1

Height: 301
Width: 71
Fichero:

Actualmente: images/orden flores/florl.gif
Modificar: | seleccionar archivo | Ningtin archivo seleccionado

Coleccion: | Flores D
tienen cuatro patas
tienen aletas
tienen dos patas

Caracteristicas:

Mantenga presionado "Control", o "Command" en un Mac, para seleccionar més de una opcion.

Figura 26. Paradmetros de imadgenes antiguas.

Como se puede apreciar la 1magen tiene unas
dimensiones concretas que, en este caso, son 301 x 71 y
pertenece a una coleccién determinada. Tenemos que
modificar ambos pardmetros acorde a la nueva imagen y
su coleccién correspondiente. De esta Ultima se
explicarda, més adelante, cbémo se modificd. Los nuevos
pardmetros introducidos a las nuevas 1imagenes se

muestran en la figura 27.
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Modificar imagen

o Histdrico

Nombre: cajal.png
Valor: 1

Height: 231
Width: 268
Fichero:

Actualmente: images/orden cajas/cajal.png

Modificar: | seleccionar archivo | Ningtn archivo seleccionado

Coleccion: [ Cajas D)
tienen cuatro patas
tienen aletas

tienen dos patas

Caracteristicas:

Mantenga presionado "Control", o "Command" en un Mac, para seleccionar méis de una opcién.

Figura 27. Parédmetros de imadgenes nuevas.

En tercer lugar el agente virtual es diferente. De
la colaboracién entre la disefiadora y otro compafiero
Ingeniero Informatico han decidido elegir un nuevo
disefio para éste. Esta es la transformacién gque ha

sufrido.

N

N

—
®—

\|)

Figura 28. Antiguo agente a la izquierda y nuevo agente a la
derecha.

Este también estard animado alld donde aparezca.

El primero simplemente era una imagen, en cambio en
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nuevo agente, serd disefiado en el Edge Animate para que

tenga movimiento.

Una UGltima modificacién ha sido cambiar las
categorias de la base de datos. Al cambiar las imégenes
se ha optado por actualizar también las categorias de
las imédgenes. En la figura 29 se muestra como estaban

anteriormente.
& C' |1 127.0.0.1:8000/admin/web/coleccionsimple/

Administracion de Django

Bienvenido/a, admin. Cambiar contrasefia / Terminar sesién
Inicio » Web » Colecciones simples

» Se modificé con éxito el Coleccion simple "Vasos".

Escoja Coleccion simple a modificar

 Afiadir Coleccion simple

Accion: [ ————————- 4 ) Ir seleccionados 0 de 12

12 Colecciones simples

Figura 29. Categorias antiguas en la base de datos.
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La nueva coleccidén de imagenes es la dque

muestra en la figura 30.
& C | 127.0.0.1:8000/admin/web/coleccionsimple/

Administracion de Django

Bienvenido/a, admin. Cambiar contrasefia / Terminar sesion
Inicio » Web > Colecciones simples

» Se modificé con éxito el Coleccion simple "Botellas".

Escoja Coleccion simple a modificar

o Afiadir Coleccion simple

Accibn: [ —-—————— 4| r | seleccionados O de 12

12 Colecciones simples

Figura 30. Nuevas categoria en la base de datos.
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Capitulo 4. Animaciones

4.1 Animaciones en Escenarios

Las animaciones dentro de los escenarios se han
desarrollado, principalmente, con la aplicacién Edge
Animate, pero para ello, ha sido fundamental desglosar
las imadgenes realizadas por la disefiadora grafica con
la ayuda de Illustrator en un conjunto de imagenes que
conforman la imagen completa para lograr movimiento en
cada una de esas partes, es decir, no se puede realizar
movimiento de wuna parte de una 1imagen si esta es
almacenada como una sola. Para lograr movimiento sobre
una parte de la imagen, ambas (la zona a animar y el
resto de la imagen) tienen que componer imégenes
diferentes aunque a simple vista se comporten como una
sola. Para realizar este procedimiento se ha utilizado
la aplicacién Adobe TIllustrator y se realiza como se

muestra a continuacidn.
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(W)

W

Figura 31. Divisidén en Tlustrator de una imagen en un conjunto de
varias

Cada parte del globo es una imagen por separado,
ya gue su animacidén serd cambiar los colores a la misma
vez que se desplaza, simulando el giro y el vuelo del
globo. El1 formato de cada imagen es svg ya que éste
permite, posteriormente, transformaciones Oéptimas en
cuanto a dispositivos diferentes.

Una vez almacenadas las imadgenes, se trabaja con
el Edge Animate. Se importa cada una de las imagenes
que se van a utilizar y, junto a la linea de tiempo vy
las diferentes funciones que tiene la aplicacidén, se
pueden realizar las animaciones que se desean. Como se
aprecia a continuacién, hay un conjunto de elementos
incluidos en la pantalla del Stage del Edge Animate
pero la explicacidén se centra en el globo concretamente
para intentar desarrollar todo lo necesario sobre esta

animacién.
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feria.html x ™

|

80 100 120 140 160 180 200 220 240 260 280 300 320 EZ ] 360 380 400 42

. : /

NI,
4> doosh

> e globo_inicio
Visualizacién
Izquierda
Arriba
Anchura
Altura
Girar

Figura 32. Imagen de Edge Animate con imégenes.

En la parte superior se encuentra el Stage, donde
se encuentra el globo, en la parte inferior, se situta
la linea de tiempo, vital para controlar el tiempo que
van a realizar las transiciones las imégenes [9].

Otro aspecto a tener en cuenta a la hora de
realizar la animacién es el evento al gque responde. Si
solamente se realizan las animaciones en la linea de
tiempo, esta animacidén se realizard en el navegador y
solamente se realizard una vez en los segundos
previstos. Esto no interesa en EMATIC, vya que el
objetivo es que la plataforma tenga interaccidén con el
alumno. Por eso, hay dos eventos que se han realizado
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en este tipo de animacién. Uno de ellos es cuando el
alumno se encuentra frente a un ordenador y con el
ratén sitta el cursor sobre uno de éstos elementos.
Para ello se tiene que hacer uso de una funcionalidad
que ofrece Edge Animate. Para generar eventos y en
concreto el gque se ha comentado, hay gque pulsar los
corchetes que se sitlla en la parte izquierda del nombre
del objeto. Se abre un mend como el siguiente [10].

tablaCopy
click
dblclick
mouseover
mousedown
mousemove
mouseup
mouseout

touchstart
touchmove
touchend

mouseenter
mouseleave

focus — R
Afadir un evento para comenzar a escribir cédigo

swipeleft
swiperight

Figura 33. Listado de eventos en Edge Animate.

El evento comentado se llama “mouseover”. Se pulsa
sobre de ¢él1 vy se introduce el <cbédigo JQuery para
ejecutar parte de la linea de cdédigo de Edge Animate.
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function(sym, ¢)
// introducir cédigo que se ejecute cuando se sitle el ratén sobre el objeto
if ((sym.getPosition() <9500) || (sym.getPosition() >15000))
sym.play(9501);
else
sym.play(sym.getPosition());

Figura 34. Cédigo JQuery en evento mouseover.

La sentencia “if” es para controlar si se ha
producido otra reproduccidén y, en este caso, colocar la
cabeza de reproduccidén en la posicidén donde comienza la
animacién que se quiere reproducir actualmente. En este
caso en “9501”, de lo contrario, simulamos a partir del
lugar en el que estd situado la cabeza de reproduccidn
del Edge Animate. Se realiza este “else” porque si se
mueve el ratdédn hacia fuera de la zona delimitada por la
imagen, esta reproduccidén para, pero si se vuelve a
colocar dentro de la imagen se reproduce a partir de
donde se pard anteriormente [11].

Para parar la animacién cuando se deje de apuntar la
imagen con el cursor, se utiliza el evento “mouseout” vy

el cédigo es el que se muestra en la figura 35.

function(sym, ¢)
// introducir cédigo que se ejecute cuando el ratén se mueva fuera del objeto
sym.stop();

Figura 35. Cdébdigo Jquery en evento mouseout.

Otro aspecto a tener en cuenta en la animacidén, ha
sido que esto se repita mientras se deje el ratdn
encima del objeto. Para conseguir eso, Edge ofrece un
servicio 1llamado Disparador (Trigger) vy que cada vez
que en la linea de tiempo llega a uno de éstos, ejecuta
la accidén gque contiene en su interior. Para este tipo
de animaciones se ha optado por colocar dos triggers,
uno al principio de la animacién y otra al final. La

primera tiene como objetivo parar la animacién al
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principio, y la ultima, llevar la cabeza de

reproduccién al inicio de la animacién.

En ordenadores, este tipo de animaciones son muy
divertidas y ludicas, pero para tabletas y dispositivos
méviles este tipo de animaciones es inviable ya que
éstos no tienen ratén. Lo que se hizo es llevar a cabo
ciertas animaciones cuando el usuario esté un tiempo
determinado inactivo en 1la plataforma. Este tipo de
animacién también estd incluida en ordenadores, pero

para tabletas y dispositivos méviles es la unica.

4.2 Animaciones en Actividades

Una parte esencial para el aprendizaje de un nifio,
es que éste sea divertido. Para ello, dentro del
conjunto de nuevos objetos que anteriormente han sido
mencionado, se ha afiadido animacidén para ayudar a
realizar el trabajo del nifio y éste no incite a error.
Antiguamente, las actividades tenian el aspecto que hay
en la figura 21, pero actualmente se ha sustituido por
la figura 22. Eso no es todo, ya que dentro de esta
sustitucién existe movimiento en los objetos, al

realizar los ejercicios.

4.3 Realizacidén de animaciones en las
actividades

Las animaciones dentro de las actividades han
seguido un patrdédn similar de movimiento gque siguen en
los escenarios. Se ha decidido realizarlas en formato
gif animado ya gque ocupa menos memoria, es directa vy
realiza movimientos simples en un determinado intervalo
de tiempo no muy elevado. Lo primero que se ha

efectuado ha sido conjuntar cada una de las imégenes
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que formaran el gif, es decir el conjunto de fotogramas
que tendra para realizar la reproducciédn
correspondiente. Luego, una vez realizado los frames, y
gracias a las aplicaciones Photoshop e Illustrator se
ha desarrollado la secuencia de imé&genes y en

consecuencia la reproduccidén que le corresponde.

Figura 36. Diferentes fotogramas en la animacidn.

El primer paso para realizar las animaciones en
las actividades es exportar las diferentes imédgenes que
van a 1intervenir en el gif final. Esto se realiza
mediante Illustrator. Como se aprecia en la figura 31,
cada elemento es una imagen. Posteriormente, el
siguiente paso a seguir es abrir la aplicacidén
Photoshop y generar una nueva hoja pulsando
Archivo/Nuevo. Se abre una pantalla que se muestra en
la figura 37 [12].
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Adobe Photoshop CC 2014

Selec. autom.: ' Grupo * Mostrar contr. transf.  [|% ’ | = = "I

Nombre: CabaIIoGiﬂ ] OK

Tamafio: Guardar ajuste preestablecido...

I
Predefinir: | A medida [ Cancelar
l

Anchura: |16,02 ‘ l Centimetros Eliminar valor...

Altura: |11,99 ‘ [ Centimetros

Resolucién: |28,346 ‘ [ Pixeles/centimetro

Modo de color: [ Color RGB ¢] [ 8 bits

Contenido de fondo: [ Transparente Tamafio de imagen:
452,2 KB

Avanzado

Perfil de color: | sRGB IEC61966-2.1

Proporcién de pixeles: l Pixeles cuadrados

Figura 37. Generar nueva hoja transparente.

Lo primero que aparece es el nombre con el que se
va a llamar la hoja de trabajo. A continuacidédn aparece
una opcidén denominada “Predefinir” y es muy importante,
porque es aqui donde la hoja va a adquirir un estilo
Responsive, se va a adaptar a cualquier dispositivo ya
sea ordenador, tableta o mévil. Para ello se selecciona

la opcidén que viene por defecto, “A medida”.

Para generar un conjunto de fotogramas sin fondo,
es decir, que simplemente este sea transparente como de
una 1imagen .png se tratase, se tiene que elegir la
opcidn “transparente” que aparece en la opcidn

denominada “Contenido de fondo”.
Los pardmetros restantes vienen definidos por

defectos y son ajustes del tipo de imagen, sus colores

y la proporcién de pixeles que va a tener.
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Una vez introducidos todos estos parametros
descritos anteriormente se le da a “0k”. Aparecerd la

pantalla similar a la figura 38.

Adobe Photoshop CC 2014

Selec. autom.: ' Grupo 4 Mostrar contr. transf.

x CaballoGif al 500% (Capa 1, RGB/8)

=3
=
7,
£,
&,
o/‘
Yy
z.
%,
E )
'Y
Ly
2
T,
I3,
=,

500% [lag Doc: 452,2 KB/O bytes
Linea de tiempo

Figura 38. Fondo transparente para generar gif.

Una vez establecido el fondo transparente el
siguiente paso sera la importacidén dentro de la hoja de
trabajo de las imdgenes que van a hacer participes en
la generacién del gif animado. Para ello, se tienen que
importar todas dentro de la hoja de trabajo que se ha
habilitado, esto se consigue en la siguiente ruta:
Archivo/Secuencia de comandos/Cargar archivos en pila.
Una vez ahi se eligen todas las 1imAgenes de manera

conjunta.
Teniendo las imédgenes ya cargadas y cada una en

una capa diferente, se pulsa crear linea de tiempo de

video (Figura 39).
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& v Selec. autom.: | Grupo $ Mostrar contr. transf.

x CaballoGif al 500% (Capa 1, RGB/8)

500% ag Doc: 452,2 KB/O bytes

Linea de tiempo

Crear linea de tiempo de video w

Figura 39. Botdén para crear linea de tiempo de wvideo

Seguidamente, aparecerd una linea de tiempo
similar a la de la figura 40.
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Linea de tiempo
01:00f 02:00f 03:00f 04:00f 05:0

>

3, » caballol.png >]
caballol.png H~

» caballo2.png (>
caballo2.png H~

x » caballo3.png O
caballo3.png H~
¥ P caballo4.png
caballo4.png H -
¥ » caballo5.png
caballo5.png
5 » caballo6.png
caballo6.png

» caballo7.png
» caballo7.png = S
Convertir en animaciones de cuadros

el 0:00:00:00 (30,00 fps) = A

Figura 40. Lista de capas y botdédn para crear animaciones en
cuadros.

Una vez establecidas las capas en la linea de
reproduccién, pulsamos el botdén que aparece rodeado de
color rojo en la figura 40, con el objetivo de generar
los fotogramas que van a formar el gif deseado. Para
ello aun queda por definir wvarias aspectos aun no
mencionados que serdn de vital importancia para el
6ptimo rendimiento del gif. Uno de ellos es el numero
de fotogramas que se van a necesitar. Para ello se
crean tantos cuadros como fotogramas se vayan a crear.
En la figura 41 se aprecia un ejemplo de ello. También
se necesita las veces que se va a repetir el gif y el
tiempo de transicidén de un cuadro a otro.
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Tiempo.de cada fotograma Crear nuevo cua
Repeticiones del gif

12,5% » Doc: 157,6 MB/438,0 MB
Linea de ti mpo

1 218 3P 4 B 5% 68 7 8 © 10 11 12 § 13
TS SSSESSIuue

0,2 seg. 0,2seg.vy 0,2seg.y 0,2seg.v 0,2seg.v 0,2seg.vy 0,2seg.y 0,2seg.v 0,2seg.v 0, seg.y 0,2seg.v 0,2seg.v 0,2 sec

f= Infinito v 14« a4 B> D o Ny

Figura 41. Linea de tiempo en cuadros.

Por Ultimo, para exportar el gif, hay pulsar
Archivo/ Guardar para Web. Aparecerd la siguiente

figura:
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006 Guardar para Web (100%)

| Original | Optimizado |2 copias |4 copias | | Ajuste pr blecido: | [Sin nombre] 3] .-=
GIF ™™
Selectivo +) Colores: 256 B
Difusién +] Tramado: 100% ¢ |
[V Transparencia Halo: 59
Sin tramado de tran... * | Cantidad: =
D Entrelazado Ajuste a Web: 0%

Menos calidad: [0

[V] Convertir en sRGB

Previsualizar: | Color de monitor

| Informacién de copyright y de contacto

Tabla de colores

!
[ >
256 B | @ | & 9 | @
Tamaro de imagen

An: 7733 px]h Porcentaje: 100 %

o T o ——
GIF 100% tramado Al: 7123 px Calidad: | Bicubica Al

= Paleta selectiva Animacién

--seg.a 56,6 Kbps ~= 256 colores R arev o E——
Opciones de repeticion: | Infinito &

5] 100% ¢+ | R= @@= B= Alfa: - Hex: -- indice: -- ] 15de 15 «|a|» > >

Previsualizar... | @@ B [ Guardar... ] | Cancelar | Hecho |

Figura 42. Previo a guardar gif animado.

Finalmente hay que cerciorarse de que el formato
va a ser gif y que las opciones de repeticidén son

infinitas.
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Capitulo 5. Summary and Conclusions

I have decided to wupdate the interface of the
“Home” screen, with EMATIC animations symbols, and have
made animations in the four categories to Access the
scenes and, at the same time, these have also been
animated with help of the Edge Animate, Illustrator,
programme introducing the Jjavascript code, especially
JQuery, 1in other occasions. Following, the images were
changed from the existing static images 1in the data
base to the new optimized and dynamic images. I have
also update the image categories in the data base and
finally given animation to the images of every activity
thanks to the Illustrator and Photoshop applications.
It has all been done thanks to my motivation,
perseverance and responsability to cooperate in such an

ambitious Project as EMATIC is.

As an improvement for the future:

1- Make the images in 3D which would make the platform
more realistic.

2- Increase the degree of demand for the activities.

3- Add some type of intelligence to the platform to
give direct results to students for the following

groups generation.
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