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Diseno grafico
Pantalla:

« Tamafo 7’y 10”, los tamafos de tabletas
comunes en el mercado. El prototipo de trabajo
es de 10” porque Android escala automatica-
mente y sin problemas de un formato mayor a
uno menor, en este caso, a 7”.

* MDPI. Densidad media del pixel: 160 dpi.

+ Alta resolucion para 10”: 1280 x 800 px.

» Orientacién horizontal porque las acciones y el

disefio de los componentes de Ul se despliegan 1280 px
horizontalmente.

* 1dp=1px

8 px

800 px

Figura 1. Escala 1:2



Diseno grafico

Reticula:

* Base de linea 8 px.
» 48x de respeto en los extremos derecho e
1280 px izquierdo y en el inferior.
16 px 16 px » 3 columnas principales subdivididas en 2 cada

- >.< > >
384 px 384 px B 384 px una.
» Espacio entre columnas: 16 px

184 px 16 px 184 px 184 px 16 px 184 px 184 px 16 px 184 px

< g b "1™ g b 1T g b >

Figura 2. Escala 1:2
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Diseno grafico

Articulacion de los espacios

Figura 3. Escala 1:2,4

Nombre de la app.
Jugew B(?t(‘)n para ir a pantalla Figura 4 Escala 1:2,4
inicial.
o Usuwios & 2 columas pequeiias
== Puntuaciones < >
. D EEE—
I Afustes
I | Zona activa con las Columna con
§ |- .
? Ayuda piezas de la forma Cl las variables
. 3 columas equenas. ofumna cony del juego
I i < »| las respuestas
A A ] soogle Play Stove “drag”
y \t!

‘IJI y -- I " LB ] v w‘

]

Nombre de la app. -

Boton para ir a pantalla

inicial. Columna con los botdnes,

2 columas pequenias accesos a otras pantallas
< >

Logo y botdn icdnico. Lleva a la pantalla “Contar con la
abeja“

2 columas grandes o 4 pequenas.

<« >




Fuente tipografica

Plagball

Esta fuente se empleara para los elementos de
navegacion relacionados con los contenidos que
antanan a los nifios.

En algunos casos su implementacién sera a
través de imagenes que tienen funcién de bot-
ones.

Tamanos de fuente (sp) son 18 y 22

Se emplearan exclusivamente para titulos.

Figura 5

Diseno grafico

ABCOEFGHTJKIMNNOPQRSTUVTUXYZ
abedefghgllmniiopgustuvwxyz

Playball

Esta fuente se emplea para las pantallas de
ajustes, usuarios, ayuda y para reproducir las
puntuaciones del juego sobre la marcha.

Tamanos de fuente (sp) son 14 y 18.

Figura 6

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmniopgrstuvwxyz

Usuawuos & FPuntuaciones




Diseno grafico

Iconos y botones Figura 7 Figura 8 Figura 9 Figura 10 Figura 11 Figura 12
_ _ OFF
Propios de Android 4
| 3 ® ON
Siemple van acompanados de texto
Representa la Representa la Representa la Representa la Representa la pantalla  Representa la pan-
Uso pantalla de usu- pantalla de ajustes pantalla de usu-  pantalla de usu- de usuarios talla de usuarios
Tamafio* 2" anos anos 97 x 27 px 131 x 48 px
Colores 40 x 32 px 32 x 32 px 27 x 48 px 48 x 48 px Blanco, Blanco
Blanco Blanco Blanco Blancoy 20 y 80%  Azul: #33b5e5 Azul: #33b5e5
K (negro) Gris: #555555 con 40

y 50 % de opacidad

Figura 13 Figura 14 Figura 15 Figura 16

De arriba a bajo: —
" ' El nombre de la app que da acceso Wend&‘p
~y Constuwn al panel principal, la etiqueta “Con- o
tstruir sirva para que el usuario se Mate:mtccc&s

ubique en qué pantalla es.

Propios de la Ul de la app

La etiqueta en la segunda figura

o ., . « y ti la mi finalidad, ti
Uso Eselicono parala De izquieda a derecha: representacion del juego “Conectar Iene 1a misma finatidad, pero fene

- . p i estilo diferente porque la pantalla
expresién minima y “Construir a la que pertenece no pertenece a szd%
del juego y ac-

ceder a la pantalla los juegos. themcﬂoas

. 382 x 180 px - .
de iueqos La ultima figura realmente repre- ; g
Colores 1989 senta la primera pantalla de todos, Usuanios & Funtuaciones
40 x 32 px Blanco porque el fondo blanco es reple-
Blanco Verde (gradiente): #99CC00 y #669900 gado y no contiene informacion
Amarillo: #DBEA6C adicional.
Blanco gradiente a 10K (gris-negro)

Tamano*

Tamano: ver indicaciones sobre
reticula.

Colores:

Azul (degradado): #33B5E5 y
#0099CC

Amarillo(degradado): #DBEAGC y
#FFEE96

Blanco

*Las imagenes aqui disponibles son escaladas y
no corresponden con las medidas descritas. Para
visualizarlas en su formato original, vease los
archivos en formato llustrator (.ai)



Diseno grafico
Comportamiento de los
botones

Normal Apretado A la espera de respuesta

[_M [_M -

Figura 18
Jugeoe >|7ung

Botones relativos al
funcionamiento de la app

No activado Activo Respuesta correcta Respuesta erronea No son botones pero

Botones relativos a las visualmente comparten

respuestas en los juegos ' ' las mismas premisas.

Figura 19

Son los elementos, al

Antes de drag  Elemento “drag” Respuesta correcta Respuesta erronea
Panel con las Panel con las estilo de botones, que
posibles respuestas respuestas permiten hacer “drag”

con ellos. Sirven para

¢ ¢ ‘ . dar respuestas

Figura 20



Logo e iconos

Figura 21: Es el icono de la app en su
tamano minimo permitido para MDPI

Figura 22: Es el icono de la app en su
tamafo minimo permitido para HDPI. Se
emplea para el icono del inicio y acceso
directo de la aplicacion.

Figura 23: Es el icono de la app para su
uso de distribucion y promocion en Google
Play Store.

Figura 21
Escala 1:1

48 px

Figura 22
Escala 1:1

72px

72 px

Diseno grafico

512 px

512 px

Figura 23
Escala 1:1




Wireframes

Pantalla principal (padre)

Da acceso a todas las demas pantallas de
la app, a través de botones.

La abeja también es un botdn que lleva a
la pantalla de la siguiente pagina.

Suena con ligera musica de fondo.

Al apreta el boton “Google Play” se abre
una ventana con la aplicacién de “Google
Play Store” en la que se muestra la
pagina de la aplicacion en esta red de
distribucion.

Diseno grafico

Figura 24
Escala 1:2




Wireframes

Contar con la abeja

Se accede a esta pantalla a través de la
pantalla principal. Para salir de ella, hay
que dar al boton “hacia atras® o al tituclo
de la app, el cuadro azul.

Como se puede ver en figura 26, en la
siguiente pagina, el usuario arrastra, o

hace “drag”, con la abeja horizontalmente.

En el momento en que la abeja toca
alguno de los margenes de seguridad
verticales (48 px en los extremos de

la pantalla), hay un ligero movimiento
panoramico horizontal que lleva a la
siguiente pantalla, tal como aparece en
figura 26.

Aqui no hay musica de fondo, pero si hay
una voz en off que pronuncia el numero
que corresponde a las agrupaciones de
flores. La pronunciacion y la aparacicion
de la referencia grafica se basan en la
posicion de la abeja y las coordenadas de
columnas de contenido (las flores).

Diseno grafico

Al soltar la abeja, se queda en un sitio, al
apretarla, sin “drag”“ pronuncia el numero,
al inicio del “drag también®.

Cuando el usuario hace “tap” sobre alguna
flor, la voz en off pronuncia el numero que
le corresponde.

La opacidad de las cifras en las flores

va ligada a la posicion horizontal del ojo
izquierdo de la abeja. Si sus coordenadas
son las mismas que las del tronco de la
flor, el nUmero gana opacidad.

Figura 25
Escala 1:2



Wireframes

Contar con la abeja

En la figura abajo, hay un claro ejemplo
del movimiento en pantalla y de las
variables en su disefio.

Cabe destacar que, una vez iniciado el
juego, un grupo ya contado, guarda su
representacion grafica, para que los nifios
puedan consultar los numeros y su orden.

Diseno grafico

En esta presentacion interactiva no hay
“lights-off, es decir, la barra de Android,
en la parte inferior de la pantalla, se
mantiene. Sirve para permitir al usuario
acostumbrarse a la navegacion y porque
no hablamos de un juego estrictamente
dicho, sino de una presentacion que

no necesita de pausas, ni supone una
concentracion en las actividades que
involucra.

Figura 26
Escala 1:3
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Diseno grafico
Wireframes

Usuarios & Puntuaciones

Esta pantalla contiene los usuarios
registrados y sus puntuaciones en los
juegos respectivos.

El maximo son 3 usuarios y un acceso
publico.

Las puntuaciones se articulan por el tipo
de juego y van asociadas a los iconos

representaqtivos de los juegos. Figura 27
. X Escala 1:2
Los usuarios son representados a través

de botones que son desplegables sin
accion.

El icono de estrella al lado de una
puntuacion, implica el mejor resultado
registrado en el dispositivo.

Anadir un usuario también es un botén
desplegable que permite entrar texto en
un campo. Al deplegar, aparece también el
botdn de intro para cerrar el registro.

En esta pantalla no hay una voz en off
pero si la musica de la pantalla principal.

11



Wireframes

Ajustes

Esta pantalla contiene las caracteristicas
modificables del disefo.

Como no es una pantalla para los juegos,
su estilo visual varia dando lugar a un
contexto mas formal y haciendo uso de
los recursos graficos de Android, tal como
recomiendan sus desarrolladores.

En esta pantalla no hay una voz en off
pero si la musica de la pantalla principal.

En esta primera version del juego, los
ajustes modificables son escasos. No
obstante, conforme se publiquen otras
versiones, habra mas variables para el
sonido y el disefo.

Como nota: “Pantalla completa“ aparece
en los apuntes como “modo lights-out®.

Diseno grafico

Sonido

Flechas de navegacion
Control parental
Pantalla completa
Tamano de texto

@® Grande
O Mediano

O Pequeio

Figura 28
Escala 1:2
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Diseno grafico

Wireframes

Ayuda

Esta pantalla cuenta con un formulario de
envio para incidendias y comentarios de
los usuarios acerca del juego.

En esta pantalla no hay una voz en off
pero si la musica de la pantalla principal.

En esta primera versién del juego, no
se contempla hacer un manual de uso Figura 29
disponible en la app misma, si que hay Escala 1:2
pequenas instrucciones en Facebook y
Google Play Store. La causa de ello es
que el contenido en las futuras versiones
se basara justamente en las posibles
incidencias, siempre evitando la base
instructiva de este tipo de contenidos.
Dejar el usuario descubrir los contenidos
y darle la oportunidad de modificar
caracteristicas y el poder de evaluar y
emitir juicio.

Correo electronico

A partir de la siguiente version, el juego
contara con una anumacion a modo de
captura de pantalla de un jugador que se Mensaje
desplaza por los contenidos de la app.

13



Diseno grafico

Wireframes

Jugar

Esta pantalla cuenta con un formulario de
envio para incidendias y comentarios de
los usuarios acerca del juego.

En esta pantalla no hay una voz en off
pero si la musica de la pantalla principal.

En esta primera version del juego, no
se contempla hacer un manual de uso Figura 30
disponible en la app misma, si que hay Escala 1:2
pequenas instrucciones en Facebook y
Google Play Store. La causa de ello es
que el contenido en las futuras versiones
se basara justamente en las posibles
incidencias, siempre evitando la base
instructiva de este tipo de contenidos.
Dejar el usuario descubrir los contenidos
y darle la oportunidad de modificar
caracteristicas y el poder de evaluar y
emitir juicio.

L AUV U U
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Wireframes

Jugar: Conectar

Este juego consiste en conectar las
estrellas por orden numérico, en caso de
que no se cumpla esta orden o se intenten
conectar estrellas no enumeradas, la
conexion no se producira.

El gesto a emplear es el drag. El dedo es
seguido por la linea.

Los circulos blancos en esta figura, no
apareceran en el juego, son ilustrativos
para sefalar la posicion de las estrellas
que apareceran en al completar la tarea.
Para mas informacion vease el capitulo
“Diseno grafico. Planteamiento®, disponible
en la memoria del proyecto.

Al hacer tap sobre las estrellas
numeradas, la voz en off pronunca su
valor.

El panel con los botones blancos, a la
derecha es desactivado, su activacion
tiene lugar al conectar todas las estrellas.

El sombreado azul en una de las estrellas
significa que es el ultimo valor activo (al
que se haya hecho tap).

Diseno grafico

Figura 31
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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Wireframes

Jugar: Conectar

Esta pantalla se demuestra el resultado
final de completar la primera accion de la
tarea.

Las estrellas que no forman una
agrupacion pierden opacidad, la vuelven
al ganar, cuando el usuario de respuesta
correcta en el panel derecho, ya activado.

El panel derecho contiene una serie de
botones ilustrativos que el usuario ha

de elegir para responder a la pregunta
planteada por la voz en off al conectar las
estrellas, “¢ Cual es esta figura?“. Al dar
respuesta erronea la voz en off: “Intentalo
de nuevo®.

En esta pantalla los circulos blancos
tienen el mismo valor en la figura 31, en

la pantalla anterior. No obstante, aqui hay
también 4 circulos verdes que sirven para
marcar la siguiente agrupacion de estrellas
por resolver; estos cicrulos no aparecen
en el juego, son meramente explicativos.

Diseno grafico

Figura 32
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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Wireframes

Jugar: Conectar

Esta pantalla cuenta con un formulario de
envio para incidendias y comentarios de
los usuarios acerca del juego.

Esta pantalla es meramente transitoria.
Sirve para ilustrar la ganancia de opacidad
de las estrellas, hasta el momento, no
involucradas en la tarea por completar.
Mientras tanto, el grupo de estrellas de la
tarea completada, pierde opacidad hasta
desaparecer.

Por otra parte, las estrellas de los circulos
verdes agrandecen, ganan opacidad
hasta lograr la de 100% y sus referencias
numericas ya son disponibles.

El panel para las respuestas es otra vez
desactivado.

Diseno grafico

() CILAECT

Figura 33
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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Wireframes

Jugar: Construir

Las figuras coloreadas se desplazan con
el dedo, a modo de “drag” y se colocan en
los huecos blancos que les corresponden.
No hay que darles la vuelta, ni nada del
estilo.

El cuador azul y blanco en la esquina
superior derecha contiene el nombre

del usuario registrado, la puntuacion de
momento en el juego, el tiempo restante y
un boton para pausar el juego.

Diseno grafico

Figura 34
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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Diseno grafico
Wireframes

Jugar: Construir

El wireframe en esta pagina, figura 35, es

el resultado de la finalizacién de la primera
accion de la tarea (construir una mariposa

y contar las figuras empleadas).

Esta primera accion es colocar las piezas
en su sitio, de manera que la parte
izquierda de la pantalla se queda vacia de
contenido.

Cuando este ocurre, se activa un
movimiento panoramico horizonta, de
derecha a izquierda de la mariposa, que
muestra la siguiente actividad de la tarea.
Resultado en figura 36.

Una vez colocados todos los elementos la
voz en off dice “jMuy bien!*.

Figura 35
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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Diseno grafico

Wireframes

Jugar: Construir

Numeros:

« Contorno verde: numero activo en drag
« Sin contorno: numero en movimiento

* Columna de respuestas:

En esta figura vemos la articulacién de los
contenidos en pantalla tras completar la
primera accion de la tarea, figuras 34 y 35.

Esta segunda accion consiste en hacer - \erde: respuesta correcta

drag de la columna de valores, colocar el - Naranja: respuesta errénea

numero, que el usuario cree correcto, en - Blanco e interrogativo: pendiente de

la casilla adecuada. respuesta dCe()Ll;.Iir(l)?eas rCe(s)lumna de |
puestas Figura 36

El numero ha de corresponder a la - > Escala 1:2

cantidad de figuras de cierto tipo para la
construccion de la mariposa.

Al hacer click en cualquiera de los

numeros disponibles, la voz en off Usuario 1
pronuncia su valor. Su respuesta al dar Puntuacion 40
con un valor correcto es “jMuy bien!, si

es un valor erroneo “Intenta de nuevo®y @ 21 0

cuando todos son correctos “Excelente”.

Cuando se da un valor erroneo, la casilla
se queda naranja y el valor erroneo pierde
pierde opacidad completa en 5 segundos
para dejar una casilla vacia

Significado de los colores:

Figuras:

» Dorado: respuesta correcta

* Naranja: respuesta erronea

* Negro: pendiente de respuesta

20



Wireframes

Jugar: Construir

Figura 37 ilustra la tercera accion de la
presente tarea.

Una vez contados todos los tipos
de figuras, ahora toca sumarlos,
acostrumbrarse a los simbolos “+“ |, “?“ e

="y aprender a hacer evaluacién de los
recursos empleados para la tarea.

Los simbolos son elementos inactivos y
la respuestas se dan como en la accién
anterior, haciendo drag con el numero
correspondiente.

Al igual que en la pantalla anterior, al
hacer tap sbre los valores numéricos la
voz en off los pronuncia. Cuando finaliza
tarea, pronuncia el numero final y finaliza
con “jExcelente trabajo!”

Diseno grafico

Figura 37
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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Wireframes

Jugar: Construir

Figura 38 muestra el resultado de la
accion descrita en la pagina anterior.

Es la representacion de la pantalla
con las respuestas correctas y la tarea
completada.

Diseno grafico

Figura 38
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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Wireframes

Jugar: Construir

La figura a la derecha, no representa una
pantalla del juego, sino la transicion que se
da al completar una tarea de construccion.

Los elementos temporales en pantalla,
como los botones pierden opacidad hasta
desaparecer. Mientras tanto, el panel azul
se repliega hacia arriba (la flecha negra
sirve para ilustrarlo) hasta colocarse en su
posicion y tamafo iniciales.

La voz en off “{Muy bien!®

Diseno grafico

Figura 39
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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Wireframes
Jugar: Construir

En figura 39, pagina anterior, vimos la
transicion del cumOplimiento de la tarea
a su resultado final que aparece en la
presente pagina, figura 40.

La ilustracion es la representacion

del animal final, del resultado de la
construccion y los calculos. Su aparicion
en pantalla es tras la desaparicion de
los demas elementos y la ganancia de
opacidad del dibujo final.

Entre la construcion y la ilustracion
aparece el nombre del animal y la voz

en off (siempre femenina), pronuncia el
nombre del animal. Si se hace tap sobre el
nombre del animal, la voz en off vuelve a
pronunciarlo.

Para pasar a la siguiente tarea basta con
hacer tap sobre cualquier otra zona.

Diseno grafico

Figura 40
Escala 1:2

Usuario 1
Puntuacion 40

m2:10
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