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1. Introduccién

1.1 Justificacion

La aparicion de los nuevos medios digitales y su posterior normalizacion
social han propiciado un proceso de adaptacion que se ha ido propagando por los
antiguos medios. En un primer lugar, estos se digitalizan para poder ser comercializados
y disfrutados en dispositivos digitales. Pasado un tiempo, las caracteristicas intrinsecas
de los nuevos medios acaban invadiendo estos productos, dotandolos de entre otros,
interactividad y capacidad de personalizacion.

Este proyecto nace con el objetivo de seguir esta tendencia en el caso
especifico de los libros electrénicos o digitales. Actualmente la mayoria de libros
electronicos se disefian como una réplica de sus homonimos en papel, permitiendo el
movimiento entre paginas, afiadiendo como Unica caracteristica propia la manipulacion
de imagenes como mecanismo de interaccion.” El objetivo final es utilizar las
herramientas multimedia necesarias para realizar una actualizacion digital y conceptual
de los libros “Elige tu propia aventura”.?

1.2 Descripciéon

Este proyecto se corresponde con el proceso completo de pre-produccion de una
aplicacion para iPad consistente en un libro virtual interactivo y de texto dinamico, esto
es, la historia debe ser distinta en funcion de cémo decida recorrerla el lector-jugador,
pero escondiendo siempre las mecanicas de modo que esta estructura no sea percibida
y no rompa la ilusiéon de realidad. Para esto se toma como inspiracion el trabajo de
Richard Garriott® con la saga Ultima Online.

Asi pues, en este proyecto se trabajaran los flujos tanto dentro de la interfaz como
dentro de los contenidos, aunque no se redactaran los contenidos en si. La entrega final
consistira en todos los wireframes de todas las secciones incluyendo todas las
casuisticas junto a un prototipo interactivo testeable.

1 - Michan, M (2012, 20 de enero). iBooks Author a fondo, crea tus propios libros interactivos. Recuperado el 8 de Abril de:
http://www.applesfera.com/apple/ibooks-author-a-fondo-crea-tus-propios-libros-interactivos

2 - “Choose Your Own Adventure” (online) en Wikipedia. Recuperado el 8 de Abril de:
http://en.wikipedia.org/wiki/Choose_Your_Own_Adventure

3 - Gonzélez, A (2011, 30 de abril). Interview with Richard Garriot [Archivo de video]. Video dirigido a:
http://www.youtube.com/watch?v=e_akOW R7vbl



http://www.applesfera.com/apple/ibooks-author-a-fondo-crea-tus-propios-libros-interactivos
http://en.wikipedia.org/wiki/Choose_Your_Own_Adventure
http://www.youtube.com/watch?v=e_ak0WR7vbI

Laa secciones que estaran definidas seran:

e Pantalla de inicio
e Creacion y gestion de perfiles

o Historia principal
» Todas las variaciones (texto, imagenes, mini-juegos)

o Actividades secundarias
= Misterios
= Perfil - Moralidad
= Perfil - Social
» Logros desbloqueados

1.3 Usuarios

Este producto digital interactivo va dirigido a un mercado objetivo joveny
totalmente adaptado a las nuevas tecnologias, aungue no necesariamente tiene que ser
nativo digital. Se distinguen dos perfiles

Principal: Jovenes de entre 10 y 14 afios interesados en
narrativa fantastica y/o videojuegos

Secundario: Adultos de entre 25 y 30 que cuando eran mas jévenes disfrutaron
de los libros de elige tu propia aventura y pueden ser atraidos por nostalgia. Un
escenario tipico de uso del producto es en el transporte de camino al trabajo.

1.4 Viabilidad

Dentro de Apple Store se encuentra una gran variedad de productos
similares al definido en el proyecto; desde “The Fantastic Flying Books of Mr. Morris
Lessmore™® que combina el cine de animacion 3D de pixar con la lectura de una forma
parcialmente interactiva hasta “El mundo magico de las hadas”, que sigue la misma
ténica desde una animacion mas tradicional. Los ingresos dentro del Apple Store, una
vez mas, superan registros histéricos y el mercado de las apps sigue en aumento, tanto
las aplicaciones de pago como las gratuitas con publicidad.

Ademas, el éxito de productos como Kindle® implica que finalmente se ha
roto la barrera de acceso a los libros electronicos por parte del publico general y es
precisamente en este punto en el cual el proyecto encuentra su mayor factor diferencial:

* "The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore" (online) en iTunesPreview. Recuperado el 3 de Junio de:
http://itunes.apple.com/us/movie/fantastic-flying-books-mr./id439399261

® "Kindle" (online) en Wikipedia. Recuperado el 3 de Junio de: http:/es.wikipedia.org/wiki/Kindle



http://itunes.apple.com/us/movie/fantastic-flying-books-mr./id439399261
http://es.wikipedia.org/wiki/Kindle

el acercamiento a este tipo de productos ha venido desde el sector de la animacion y los
videojuegos, imitando a las exitosas aventuras graficas de los afios 90 de Lucas arts y,
si bien este proceder es perfectamente valido, no es el Unico.

La capacidad multitactil de una tablet frente al point-and-click de un ratén habla,
de entrada, de unas posibilidades interactivas distintas. Similarmente, el tratamiento de
la informacién, del ritmo, del disefio emocional es totalmente diferente en un libro con
respecto a otros productos. Estos dos aspectos seran claves en el desarrollo de la
aplicacion y gracias a esta diferenciacion se prevé una aceptable repercusion online en
medios especializados espaiioles.



2. Cuerpo de la memoria

2.1 Objetivos

2.1.1 Obijetivos principales

e Disefiar las funcionalidades y la interfaz de la aplicacién para que sea
persuasiva, intuitiva, usable, accesible y actual.

e Disefiar una experiencia que esté por completo adaptada al tipo de
dispositivo, resultando divertida de usar y novedosa.

e Planificar y disefar una estructura de la narrativa interactiva se adapte a
las decisiones del lector-jugador de forma dinamica y facil de reconocer.

2.1.2 Objetivos secundarios

e Introducir y fomentar la lectura en los jovenes mediante el uso de la
“gamificacién”.

e Incitar a explorar y divertirse leyendo informacién secundaria sobre la
historia a modo de metalectura dentro de la propia aplicacion.

2.2 Contenidos

2.2.1 Definiciéon de los contenidos

2.2.1.1 Modelos mentales

Para disefar tanto el tipo de contenidos como la estructura y relacion de los
mismos se empleara la técnica de Modelos mentales descrita por Indi Young en el libro
“Mental Models: Aligning Design Strategy with Human Behavior’®. Con esta metodologia
y partiendo de la definicion de unas “personas” se describen los distintos momentos del
dia a diay el estado de animo y conductual correspondientes, para asi poder detectar
en qué puntos la aplicacion tiene un impacto alineado con el comportamiento humano y
poder detectar oportunidades y requisitos.

2.2.1.1.1 Personas

Se han redactado tres personas, una para cada uno de los publicos objetivos
descritos en el apartado “1.3 Usuarios” y una tercera para un posible publico tangencial.

6 Young, I. (2008, Febrero). Mental Models: Aligning Design Strategy with Human Behavior. Recuperado el 3 de Junio
de: http://rosenfeldmedia.com/books/mental-models/



http://rosenfeldmedia.com/books/mental-models/

Nombre: Marcos
Edad: 27
Ocupacién: Analista/Programador.

Descripcion “persona”: Marcos se ha casado hace menos de un afio, lleva viviendo
seis aflos con su pareja pero aun no tiene hijos. Estudié informatica en La Corufia pero
actualmente trabaja en Barcelona en una empresa como externo, desarrollando
proyectos de ingenieria del software. No se siente demasiado valorado y esta pensando
en cambiar de trabajo. Ademas,trabaja bastante lejos de su casa y tarda mas de una
hora de tren en llegar, aunque suele aprovechar ese tiempo leyendo algun libro en el
iPad.

“Scenario”: Son las 8:30 de la mafana y Marcos acaba de subirse al tren de cercanias
gue le llevara a su trabajo. Saca los cascos y los conecta al iPad para poder escuchar
algo de masica y abre la aplicacion.

Intereses: Lo que mas le interesa a Marcos es la trama y los distintos misterios e hilos
argumentales que se pueden ir abriendo y cerrando. Se encarifia rapido con los
personajes y le gusta formar equipos.

Miedos: Le preocupa tener que dejar de jugar durante un par de semanas por trabajo y
gue al volver no se entere de por donde iba en la historia.

Imagen recuperada el 9 de abril de: http://es.photl.com/360582.html



http://es.photl.com/360582.html

Nombre: Jose Miguel
Edad: 13
Ocupacioén: Estudiante educacién secundaria.

Descripcidn “persona”: Jose Miguel es hijo Unico y vive en Albacete con sus padres,
gue normalmente le llevan al instituto en coche. Esté intentando que sus padres le
compren un iPod y le han dicho que dependera de las notas que saque a final de curso.
Las asignaturas que mas le gustan son historiay matematicas. No es demasiado
organizado, pero aun asi consigue sacar notables en la mayoria de sus examenes. En
los recreos suele jugar con su mejor amigo Luis a algun juego entre los dos en la
videoconsola 3DS y charlar sobre videojuegos y deportes en general.

Por las tardes suelen venir sus abuelos a casa a prepararle la cena, ya que sus padres
llegan tarde de trabajar.

“Scenario”: Ha terminado de cenar y no le gusta lo que estan viendo sus padres en la
tele, asi que pide permiso para llevarse el iPad a su habitacion y leer. Tiene dos horas,
MAas 0 menos, antes de tener que irse a dormir y piensa aprovecharlas: quiere adelantar
a Luis.

Intereses: Cuando juega a videojuegos lo que mas le interesa son los logros y ver
clasificaciones online, la sensacion de que esta haciendo consiguiendo algo importante.

Miedos: Jose Miguel se aburre muy rapido de las cosas y necesita encontrar retos
constantes para no abandonar.

Imagen recuperada el 9 de abril de: http://es.photl.com/367240.html



http://es.photl.com/367240.html

Nombre: Laura
Edad: 8 afios
Ocupacién: Estudiante educacion primaria. )

Descripcion “persona”: Laura vive en Barcelona con sus padres, Juan de 44 aios y
Maria de 42, y con su hermano mayor, Pedro, de doce afios. Todas las mafanas va al
colegio en autobus acompafada de su hermano. En clase tiene muchas amigas y suele
pasarse los recreos hablando mas que jugando. Sus asignaturas favoritas son ciencias
naturales y matematicas; la que menos le gusta es inglés. Suele ser muy obediente y
organizada, siempre trae los deberes hechos y saca buenas notas.

“Scenario”: Es por latarde y esta en el sofa viendo los dibujos con Pedro, pero al ser
este quien elige el canal, Laura se aburre un poco. Se levanta y le pide el iPad a su
madre para poder jugar con la aplicacion. No tiene mucho tiempo antes de ir a cenar y
después tiene que hacer deberes, pero quiere divertirse un poco.

Intereses: Le gusta mucho notar que esta completando todos los aspectos de una
aventura y que no esta dejando nada a medias. Ademas, suele hablar con todos los
personajes y le gusta hacerse amiga de todos.

Miedos: Cuando juega le preocuparia sentir que se ha equivocado en las decisiones
gue haido tomando a lo largo de la aventura y que lo ha hecho mal.

Imagen recuperada el 9 de Abril de: http://es.photl.com/332759.html
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2.2.1.1.2 Modelos mentales

10

Nombre de la “persona”: Marcos

Actividades: dial
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Nombre de la “persona”™; Marcos
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Actividades: dia 2
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Marnbre de la “persona”; Jose Miguel

Actividades: dia 1
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Mombre de la “persona”; Jose Miguel

Actividades; dia 1
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Maombre de la “persona™; Laura

Actividades: dia 1
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Maombre de la “persona™; Laura
Actividades: dia 2
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2.2.1.1.3 Resumen y justificacion

De este estudio se concluye que los siguientes contenidos deben ser incluidos:

1. Sitio web que incluya tanto informacién sobre las cualidades pedagogicas del
producto y sobre su propuesta de valor. Este contenido responde a las
necesidades detectadas en la “persona” Laura y en la “persona” Marcos.

2. Un sistema de logros y recompensas cuya duracién en el tiempo sea
individualmente predecible para que haga de efecto pull. Ademas, sus nombres
no pueden de ningin modo ser destripes sobre la narrativa. Este contenido
responde a las necesidades detectadas en la “persona” Jose Miguel y en la
“‘persona” Laura.

3. Latrama debe estar dividida en capitulos y debe mostrar de algun modo el
progreso en el juego. Este contenido responde a las necesidades detectadas en
la “persona José Miguel" y en la persona “Laura”.

4. Debe haber un sistema de perfiles de usuario claro y que permita cambiar de
perfil con facilidad. Este contenido responde a las necesidades detectadas en la
“persona” Marcos.

5. Deben incluirse un modo de juego en el que el usuario pueda entretenerse
mediante una especia de resumen principalmente visual. Este contenido
responde a las necesidades detectadas en la “persona” Marcos.

6. Debe incluirse la posibilidad de ver las distintas misiones secundarias disponibles

y a poca profundidad para que haga de efecto pull. Este contenido responde a las
necesidades detectadas en la “persona” Marcos y en la “persona” Jose Miguel.

Cabe destacar que este estudio de modelos mentales cuadra con los datos
relativos al horario de uso de iPad de la aplicacion “Read It Later”’ reflejados en la
siguiente gréfica:

Articles Read on iPad

AM Hour of Day P

" Recuperado de http://www.stechno.com/split-personality-iphone-by-day-ipad-by-night.html
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2.2.1.2 Alineacién con tipos de usuarios

2.2.1.2.1 Tipos de Usuario

Para definir los distintos roles y comportamientos en funcion de los tipos de

usuario se parte de la investigacion realizada por Richard Bartle®. En esta, se definen a
los usuarios en funcién de dos ejes: por un lado si estan mas interesados en actuar o en
interactuar y por el otro si desean realizar esta actividad con el mundo o con otros
usuarios.

Acting
Killers Achievers

Players World

Socializers Explorers
Interacting

De este modo, se definen cuatro grandes grupos de usuarios en funcién de a qué

vértice esta mas préximo:

4.

Killers: les gusta dominar y abusar de otros jugadores.

Achievers: jugadores mas clasicos que lo que hacen es jugar para “ganar” en el
juego.

Socializers: les gusta interactuar con otros personajes, cultivar amistades y se
pasan mucho tiempo hablando.

Explorers: les gusta interactuar con el mundo y les encanta descubrir cosas.

8 Bartle, R (1996) Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players who suit MUDs. Recuperado el 8 de Mayo de:
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
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Estos comportamientos jugables no son permanentes y los jugadores suelen
sufrir una evolucion en su relacién con un juego, siempre y cuando este aporte
mecanismos que los sustenten. Las transiciones mas comunes son de Killers a
Explorers, de Explorers a Achievers y de Achievers a Socializers.

Acting
Killers Achievers

|

|

|
Players : World
|
|

Socializers Explorers
Interacting

Esta aproximacion al desarrollo de aplicaciones de diversa indole mediante las
estructuras de juegos es muy habitual y tiene una base neuroldgica, diversos estudios
indican que se inicia actividad en sistema limbico y se da generacion de dopaminas al
conseguir medallas, solucionar puzles o descubrir nueva informacion®.

2.2.1.2.2 Tipos de contenidos

Los nombres de todas las secciones descritas a continuacion son provisionales.

2.2.1.2.2.1 Plenamente interactivos

Misterios: En esta seccion aparte podremos ir desvelando hilos argumentales
secundarios en funcion de la informacion que se obtenga en la historia principal. Se trata
de un modo recurrente, ya que interactuaremos con el mismo misterio en varias
ocasiones segun vayamos obteniendo mas informacién. Cada misterio estara
internamente subdividido en varios objetivos (de 3 a 6 en funcién del peso del misterio).
La cantidad de objetivos alcanzados se utilizara para medir el progreso del jugador en la
resolucion del misterio.

° Nacke, L (2011, 10 de marzo) Reward Anticipation - A powerful tool for game design. Recuperado el 8 de Mayo de:

http://www.acagamic.com/research/biofeedback/reward-anticipation-a-powerful-tool-for-game-design/
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Reflexiones: En esta seccion el personaje principal protagonizara una acto de
reflexion personal sobre lo que le ha acontecido recientemente. Se ubicaran al cerrar
algun acto argumental y su funcién sera que el jugador le explique al juego por qué ha
actuado como ha actuado, dando espacio a la no diégesis y lo implicito.

Amigos: En esta seccion se podrd interactuar con los distintos personajes,
aliados o enemigos, que se vayan encontrando a lo largo de la aventura. Al hablar con
ellos se iran resolviendo misterios especificos, hilos argumentales propios de la historia
de los personajes. Teniendo en cuenta la justificacién de esta seccion disponible en el
apartado "2.2.1.2.3.2 Transiciones", el objetivo final es conseguir tener el mayor grado
de amistad posible con todos los personajes no jugador. Por lo tanto, la evaluacion de la
amistad se basara en una Unica variable que se ira modificacion positiva o
negativamente en funcién de las respuestas que le demos a los personajes cuando
interactuemos con ellos.

2.2.1.2.2.2 Resumenes visuales

Inventario: Se podran visualizar los distintos objetos que se obtengan a lo largo
de la aventura de un modo esqueuomorfico. Ademas, se podra leer una pequefia
descripcion de cada objeto.

Titulos: Al superar diversos retos en la aventura el protagonista ira
desbloqueando diversos titulos que acompafiaran su nombre. En este apartado se
podran visualizar, ver por qué se han obtenido y seleccionar uno. Cuando un personaje
tiene un titulo puesto, el resto de personajes del libro le trataran ocasionalmente por ese
titulo.

Logros desbloqueados: Se disefiaran una serie de logros, trofeos o medallas
gue se desbloguearan al resolver determinadas situaciones de forma especifica. Estos
logros se utilizaran tanto para medir el progreso del jugador como para dar una
sensacion de personalizacion.

2.2.1.2.2.3 Otros

Ademas, resulta necesario incluir un apartado “Ajustes” que permita configurar
distintas opciones del libro, como el tipo y tamafio de fuente, idioma, perfiles y demas
opciones de accesibilidad.
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2.2.1.2.3 Alineacion contenidos y tipos de usuario

2.2.1.2.3.1 Tipos de Usuario

Killers: La aplicacién no incluye modo multijugador, de modo que este tipo de
comportamientos son posibles tan solo dentro de la narrativa y dirigidos hacia
personajes no jugador.

Achiever: Los logros, los misterios, los titulos y en menor medida el inventario
encajan perfectamente con este tipo de perfil. Les permite alcanzar éxitos inmediatos y
obtener la sensacion de estar completando la partida, de estar ganando.

Explorer: Tanto las reflexiones como el inventario son contenidos claros para un
perfil explorador. No hay un objetivo claro en estas interacciones, pero siempre acaban
con una mayor informacién en el haber del lector y esto, como se detalla en el apartado
“Estructura de contenidos”, es de gran importancia. Adicionalmente, también el apartado
de misterios puede resultar atractivo para un perfil explorador, especialmente si tiene
activos varios misterios a la vez.

Socializers: El contenido de amigos es la alineacion mas clara de entre los tipos
de usuarios. Teniendo en cuenta el modelo de tipos de usuarios y transiciones, se
planifica que en esta seccion las relaciones con los otros personajes no deben ser
character-centric, sino system-centric; esto es, los distintos personajes no jugador no
dependeran en exclusiva del jugador para aportar valor a la trama y también actuaran
entre ellos de un modo no diegético.

2.2.1.2.3.2 Transiciones

Explorer a Achiever: Para facilitar esta progresion, los misterios se iran incluyendo en
la aventura después de la primera reflexion y varios a la vez. Ademas, se procurara haya
en la aventura varios momentos en que al descubrirse informacién adicional ésta afecte
a distintos misterios simultaneamente.

Achiever a Socializer: Para facilitar esta transicion, la seccion de amigos se introducira
en la aventura posteriormente a la seccidén misterios y guardara un cierto parecido
estructural.
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2.2.1.2.3.3 Diagrama de contenidos
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2.2.1.2.3.4 Diagrama de aparicion de contenidos
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2.2.2 Estructura de los contenidos

Para la estructura de los contenidos se utilizara un modelo “Honeycomb”*?, similar

al utilizado por la companfiia Obsidian en el videojuego de narrativa interactiva “Alpha

Protocol”*!.

En esta estructura, lo que suceda a lo largo de la trama principal desbloqueara
distintas misiones secundarias que se agruparan en la seccion misterios. Para avanzar

en estos misterios, se necesitara informacion que se obtendra en la trama principal o en

otros misterios. Tal y como se detallaba en el apartado "Tipos de Usuarios”, la
generacion de dopaminas esté ligada a la anticipacion de recompensay no ala
recompensa en si, por lo tanto estos desbloqueos se mostraran al finalizar cada
capitulo. De este modo se incitara al jugador a seguir leyendo, imitando una estrategia
de marketing digital pull*?,

Al avanzar de escena en la trama principal, lo que se haya descubierto en estos
misterios y lo que se haya hecho en la trama principal anteriormente influird en el
desarrollo de la escena y, colateralmente, influird nuevamente en los misterios que se
podran desbloquear.

De este modo, la trama principal y los misterios estaran interrelacionados
bidireccionalmente. Similarmente, el mismo proceso se dara con la seccion amigos ya
gue ésta no es mas que una modificacion semantica de la seccién misterios.

10 "Honeycomb" (online) en Wikipedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Honeycomb

" Gonzalez, A (2011, 25 de mayo) - Agonz interviews Chris Avellone. Recuperado el 8 de Mayo de:
http://es.paperblog.com/agonz-interviews-chris-avellone-558790/

12 vDigital marketing" (online) en Wikipedia. Recuperado el 3 de Junio de: http://en.wikipedia.org/wiki/Digital marketing
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Estructura de contenidos - Honeycomb

PRINCIPAL

PRINCIPAL

PRINCIPAL

Todas las rutas son posibles y todas las celdas que
comparten algun lado pueden influir la una en la otra
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2.3 Definicién de la interfaz

2.3.1 Estilo artistico

Para el estilo artistico de la interfaz se primard, sobre todo, superar las exigencias
de Apple para publicar la aplicacion en el Apple Store. Asi pues, se mantendra una
coherencia estética dentro de toda la aplicacion y se intentara dar realismo fisico all4
donde sea posible.™

Asi pues, se utilizara como fondo sobre el que mostrar los textos un libro para la
historia principal, utilizando una doblez en la hoja para pasar de pagina, y un pergamino
para los misterios, reflexiones y amigos que nos sirva como eye candy™.

El estilo sera pseudo-juvenil, esto es, utilizara objetos icénicos de la imagineria
juvenil como mochilas, pergaminos, espadas, etc. pero el disefio de estos elementos
sera minimalista y elegante.

Ademas, en consonancia con las horas previstas de uso de aplicacion, los tonos
de los elementos de la interfaz seran claros y relajados, contrastando con esto tan sélo
los call to action™.

13 User Experience Guidelines. Recuperado el 8 de Mayo de:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/UEBestPractices/UEBes
tPractices.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006556-CH20-SW1

14 »Attractiveness” (online) en Wikipedia. Recuperado el 8 de Mayo de: http://en.wikipedia.org/wiki/Attractiveness

!5 »Call to action (marketing)" (online) en Wikipedia. Recuperado el 3 de Junio de:
http://en.wikipedia.org/wiki/Call to action %28marketing%29
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2.3.2 Formas de interaccién

Se seguira la guia de Touch Gesture Reference Cards de Luke Wroblewski y Kim

Fulton para la nomenclatura de las interacciones*®:

A La navegacion entre secciones del menu y la seleccion de respuestas sera

mediante taps.

A El cambio de pagina podra hacerse tanto con un flick como con un drag del

icono de doblez de hoja.

A Con spread y pinch se podra realizar Zoom dentro de la aplicacién. En la
aplicacion vista desde zoom podremos mover la parte visible de la pagina

mediante scroll horizontal y vertical segun sea preciso.

A Con drag podremos reordenar el orden de aparicion de los elementos de

las listas de misterios, reflexiones y amigos.

Tap Double tap Drag
Briefly touch surface Rapidly touch surface Move fingertip over
with fingertip twice with fingertip surface without

losing contact

Pinch Spread Press

Touch surface with Touch surface with Touch surface for
two fingers and bring two fingers and extended period
them closer together move them apart of time

18 Wroblewski, L y Fulton, K. (2011, 3 de agosto) Touch Gesture Reference Cards. Recuperado el 8 de Mayo de:

http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1370

Flick

Quickly brush surface
with fingertip

Press and tap

Press surface with
one finger and briefly
touch surface with
second finger
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Navegacion

2.3.3
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2.3.4 Estructura de pagina

Estructura de pagina.vsd Pagina 1de 4 cComentarios

Pagina estandar

{1 Habrd o bien opcidn de
= cambio de pagina o bien
opciones a elegir, pero na
ambas,

~_Hilode Ariadna—___

Texto pri_hcipal

‘L~salto de—
_— pagina —_

"Hilo de Ariadna (online) en Wikipedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Hilo_de ariadna

Para mayor detalle sobre la estructura de pagina ver "Anexo 3: Guiones"


http://es.wikipedia.org/wiki/Hilo_de_ariadna

Estructura de pagina.vsd Pagina 2 de 4 Comentarios

Pagina interaccion
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Estructura de pagina.vsd

Pagina 3 de 4

Pagina menus
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Reflexiones

Comentarios



Estructura de pagina.vsd Pagina 4 de 4 Comentarios

Pagina menus - seleccion

Nombre del amigo ndmero 1 Grado de amistad

Nombre del amigo ndmero 2 Grado de amistad

Nombre del amigo nimero 3 Grado de amistad

Nombre del amigo ndmero 4 Grado de amistad

Nombre del amigo nimero 5 Grado de amistad




2.3.5 Dimensioén de la aplicaciéon

Esta aplicacion comprende las siguientes pantallas:

>

Péagina de inicio
Péagina de seleccionar perfil

>

Péagina de texto principal

P&gina de texto con opciones

Pagina de texto con misterios nuevos
Pagina de texto — ayudas contextuales

> - - -

>

Pagina de inventario
Pagina de seleccion de titulo

>

A Pagina de menu
A Pagina de configuracion

A Pagina de listado de misterios
A Pagina de detalle de misterios principal
A Pagina de detalle de misterios con opciones

A Pagina de listado de reflexiones
A Pagina de detalle de reflexiones principal
A Pagina de detalle de reflexiones con opciones

A Pagina de listado de amigos
A Pagina de detalle de amigos principal
A Pagina de detalle de amigos con opciones

A Pagina de capitulo completado

Cada una de estas pantallas debera utilizar un disefio que responda a la inclinacion del
dispositivo para adaptarse tanto para el modo de sujecién vertical como para el modo
apaisado.



2.4 Andlisis tecnologico
2.4.1 Solucién de modelado adoptada

Prototipo interactivo de una aplicacion de un libro interactivo para iPad realizada
mediante el software Adobe Flash. Este prototipo incluira todas las pantallas necesarias
para describir por completo todas las funcionalidades de la aplicacion de forma que se
entienda facilmente y sea suficiente para poder empezar el desarrollo de la aplicacion

por un equipo de IT.
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Ya que el prototipo representa un producto para iPad, se disefiara teniendo en
cuenta la resolucion de este dispositivo (1024x768 tanto para iPad como para iPad2, el
doble para iPad3) y las posibilidades de interaccidon especificas que este dispositivo
presenta. Esto significa que se tendran en cuenta los distintos paradigmas entre
aplicacion y pagina web a la hora de disefiar y plantear la interfaz. A nivel de
accesibilidad, es importante que el lector integrado en el iPad sea capaz de reconocery
leer los textos, tanto el de los elementos de la interfaz como el del propio libro.

El prototipo esta programado en base a la funcién:
function onButtonClick(evt:MouseEvent):void{

gotoAndStop(frame);
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Asi pues, al entrar en cada fotograma se debe:

e Afadir el listener a los elementos que tengan que enlazar con otros frames y que
ejecute una funcion mediante el codigo:

nombreElemento.addEventListener(MouseEvent.CLICK, onButtonClick);

e Modificar el valor de la variable "frame" para indicar a qué frame debe dirigirnos el
elemento.

e Crear una funcion que dirija al elemento que tiene el listener hacia el nimero de
frame que hemos asignado en la variable.

De este modo, si tenemos 4 elementos en un frame que deben hacer de hipervinculo, se
crearan cuatro listeners distintos y se asignaran valores a cuatro variables llamadas por
cuatro funciones.

Para crear la seccion de misterios y menus se utiliza una técnica similar: cuando se
carga un frame en el que se desbloquea un titulo o una reflexién o misterio se actualiza
el valor de unas variables codigoTitulo y codigoMenu. En base a estas variables, las
funciones irMenu e irlnventario nos llevaran al frame adecuado.

Finalmente, para programar los botones atras se utiliza la misma estructura, pero
pasando como parametro el valor currentFrame.
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2.4.2 Requerimientos técnicos de modelado

Para la realizacion de este prototipo ser& necesario el siguiente software:

A Adobe Photoshop. Disefio de texturas y retoque de imagenes.
A Adobe llustrator. Disefio de elementos graficos.

A Microsoft Visio. Disefio de wireframes y diagramas.

A Adobe Flash. Creacion del prototipo interactivo.

Ademas, se requiere el siguiente equipo informético:

A Ordenador con sistema operativo Windows 0 iOS, 2GB de memoria RAM y
microprocesador de doble nucleo.

Finalmente, para el desarrollo final de la aplicacion se recomienda el uso del entorno de
desarrollo integrado gratuito Xcode debido a su facil integracion con el framework Cocoa
Touch.

2.4.3 Requerimientos técnicos de usuario

El usuario para poder navegar por el prototipo sera necesario tener instalado el
plug-in de Adobe Flash.
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2.5 Calendario y plazos

El calendario para el desarrollo de este interactivo se estructura alrededor de las
siguientes hitos:

1. Comienzo. 2/03/20012

2. Definicion de los objetivos del proyecto y estructura de
trabajo.16/03/2012

3. Definicion de contenidos y desarrollo de wireframes.18/04/2012
4. Prototipos testeados de Fase 1 . 16/05/2012
5. Prototipo final.10/06/2012

Para un mayor detalle del calendario y los plazos consultar el Anexo 2:
Planificacion del proyecto

2.6 Presupuesto

En funcion del numero de jornadas previstas para cada una de los desarrollos del
proyecto (consultar Anexo 2) se estima el siguiente presupuesto:

Tareas Jornadas Perfil Coste por hora Coste total
Definicién del plan de trabajo 9 Jefe de Proyecto (10%) 25 180
Seguimiento y documentacion 6 Jefe de Proyecto 25 1200
Definicion de contenidos 10 UX Senior 20 1600
Definicién de la interfaz 7 UX Designer 15 840
Guionizacion del producto 10 Interactive writer 12 960
Disefio grafico 5 Web Designer 15 600
Wireframes 5 UX Designer 15 600
Prototipado Fase 1 21 UX Designer 15 2520
Adaptacion de contenidos 7 Copywriter 12 672
Wireframes Fase 2 3 UX Designer 15 360
Prototipado Fase 2 14 UX Designer 15 1680
TOTAL 11212
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Anexo 1: Recursos utilizados y bibliografia

Se han consultado los siguientes materiales para la confeccion de este prototipo:

Michan, M (2012, 20 de enero). iBooks Author a fondo, crea tus propios libros
interactivos. Recuperado el 8 de Abril de: http://www.applesfera.com/apple/ibooks-author-
a-fondo-crea-tus-propios-libros-interactivos

“Choose Your Own Adventure” (online) en Wikipedia. Recuperado el 8 de Abril de:
http://en.wikipedia.org/wiki/Choose_Your_Own_Adventure

Gonzéalez, A (2011, 30 de abril). Interview with Richard Garriot [Archivo de video]. Video
dirigido a: http://www.youtube.com/watch?v=e_akOWR7vblI

"The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore" (online) en iTunesPreview.
Recuperado el 3 de Junio de: http://itunes.apple.com/us/movie/fantastic-flying-books-
mr./id439399261

"Kindle" (online) en Wikipedia. Recuperado el 3 de Junio de:
http://es.wikipedia.org/wiki/Kindle

Young, I. (2008, Febrero). Mental Models: Aligning Design Strategy with Human
Behavior. Recuperado el 3 de Junio de: http://rosenfeldmedia.com/books/mental-models/

Bartle, R (1996) Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players who suit MUDs. Recuperado
el 8 de Mayo de: http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm

Nacke, L (2011, 10 de marzo) Reward Anticipation - A powerful tool for game design.
Recuperado el 8 de Mayo de: http://www.acagamic.com/research/biofeedback/reward-
anticipation-a-powerful-tool-for-game-design/

"Honeycomb" (online) en Wikipedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Honeycomb

Gonzalez, A (2011, 25 de mayo) - Agonz interviews Chris Avellone. Recuperado el 8 de
Mayo de: http://es.paperblog.com/agonz-interviews-chris-avellone-558790/

"Digital marketing" (online) en Wikipedia. Recuperado el 3 de Junio de:
http://en.wikipedia.org/wiki/Digital _marketing

User Experience Guidelines. Recuperado el 8 de Mayo de:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/Conceptual/Mobile
HIG/UEBestPractices/UEBestPractices.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006556-CH20-SW1

"Attractiveness" (online) en Wikipedia. Recuperado el 8 de Mayo de:
http://en.wikipedia.org/wiki/Attractiveness

"Call to action (marketing)" (online) en Wikipedia. Recuperado el 3 de Junio de:
http://en.wikipedia.org/wiki/Call_to_action %28marketing%29

Wroblewski, L y Fulton, K. (2011, 3 de agosto) Touch Gesture Reference Cards.
Recuperado el 8 de Mayo de: http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1370
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http://www.applesfera.com/apple/ibooks-author-a-fondo-crea-tus-propios-libros-interactivos
http://en.wikipedia.org/wiki/Choose_Your_Own_Adventure
http://www.youtube.com/watch?v=e_ak0WR7vbI
http://itunes.apple.com/us/movie/fantastic-flying-books-mr./id439399261
http://itunes.apple.com/us/movie/fantastic-flying-books-mr./id439399261
http://es.wikipedia.org/wiki/Kindle
http://rosenfeldmedia.com/books/mental-models/
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
http://www.acagamic.com/research/biofeedback/reward-anticipation-a-powerful-tool-for-game-design/
http://www.acagamic.com/research/biofeedback/reward-anticipation-a-powerful-tool-for-game-design/
http://es.wikipedia.org/wiki/Honeycomb
http://es.paperblog.com/agonz-interviews-chris-avellone-558790/
http://en.wikipedia.org/wiki/Digital_marketing
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/UEBestPractices/UEBestPractices.html
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/UEBestPractices/UEBestPractices.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Attractiveness
http://en.wikipedia.org/wiki/Call_to_action_%28marketing%29
http://www.lukew.com/ff/entry.asp?1370

e Hilo de Ariadna (online) en Wikipedia: http://es.wikipedia.org/wiki/Hilo_de_ariadna

o Alice in Wonderland . Interactive book (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de:
http://itunes.apple.com/do/app/alice-in-wonderland-interactive/id427385566?mt=8

o The Heart and the Bottle (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de:
http://itunes.apple.com/es/app/heart-bottle-for-ipad/id407795360?mt=8

o PopOut! The Tale of Peter Rabbit (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de:
http://itunes.apple.com/us/app/popout!-tale-peter-rabbit/id397864713?mt=8

o David & Goliath (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de:
http://itunes.apple.com/us/app/david-goliath-for-ipad-the/id466458270?mt=8

e The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore (online) en iTunes. Recuperado el 5
de Junio de: http://itunes.apple.com/us/app/fantastic-flying-books-mr./id438052647?mt=8

Para crear los elementos de la interfaz grafica se ha recurrido a los siguientes kits gratuitos:

e http://graffletopia.com/stencils/570

e http://www.teehanlax.com/downloads/ipad-qui-psd-retina-display/

e http://mwww.dezinerfolio.com/freebie/30-free-vector-icons

e http://www.creativecloseup.com/30-great-free-paper-backgrounds-and-textures

El trabajo de narrativa interactiva sobre el que se construye el prototipo es el siguiente:

e Suarez, A (2011) Tania Lanoche. Recuperado el 15 de Mayo de:
http://comoras.uoc.edu/~agonzalezmosg/tania.doc
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Anexo 2

Task  |Task Name + |Duration _ Start + Finish + Predecessors _ Resource Names
Mode
1 . of - Proyecto 24 days? ‘Mon 05/03/12 Thu 05/04/12
2 | 5 - Gestion Mon 05/03/12
3 . af Definicion de plan de trabajo 9 days Mon 05/03/12 Thu 15/03/12 Jefe de proyecto[ 1l
4 .Q = ~ Seguimiento y documentacion 51 days Mon 19/03/12 Mon 28/05/12
S| + Seguimiento y documentacion 1 1day Mon 19/03/12 Mon 19/03/12 ¥
5 | b of Seguimiento y documentacion 2 1day Mon 02/04/12 Mon 02/04/12 >
7 . of Seguimiento y documentacion 3 1day Mon 16/04/12 Mon 16/04/12 *
8 | b o Seguimiento y documentacién 4 1day Mon 30/04/12 Mon 30/04/12 *
s | b of Seguimiento y documentacion 5 1day Mon 14/05/12 Mon 14/05/12 *
10 . of Seguimiento y documentacion 6 1day Mon 28/05/12 Mon 28/05/12 s
1 = -~ Definicién de contenidos 10 days Fri16/03/12 Thu29/03/12
12 = Modelos mentales 4 days Fri16/03/12 Wed 21/03/12 3 UX Senior
13 = Alineacion con tipos de usuario 4 days Thu 22/03/12 Tue 27/03/12 12 UX Senior
14 = Disefio de estructura de contenidos 2 days Wed 28/03/12 Thu 29/03/12 13 UX Senior
15 2 - Fase 1 34 days Fri30/03/12 Wed 16/05/12
16 = - Definicion de la interfaz 7 days Fri30/03/12 Mon 09/04/12
17 = Definicidn del estilo artistico 3 days Fri30/03/12 Tue03/04/12 14 UX Designer
18 b= Formas de interaccién 2 days Wed 04/04/12 Thu 05/04/12 17 UX Designer
19 = Diagramas de flujo 2 days Fri06/04/12 Mon 09/04/12 18 UX Designer
20 b= Wireframes Fase 1 5 days Tue 10/04/12 Mon 16/04/12 19 UX Designer
21 b= -~ Disefo grafico 5 days Tue 17/04/12 Mon 23/04/12
22 = Direccidn de arte 1day Tue 17/04/12 Tue 17/04/12 20 Web Designer
23 b= Elementos gréficos de la interfaz 4 days Wed 18/04/12 Mon 23/04/12 22 Web Designer
24 = =~ Prototipado Fase 1 21 days Wed 18/04/12 Wed 16/05/12
25 2 Creacidn de prototipos 11 days Wed 18/04/12 Wed 02/05/12 22 UX Designer
26 = Test de Usabilidad 5 days Thu 03/05/12 Wed 09/05/12 25 UX Designer
27 = Modificacion y redisefio 5 days Thu 10/05/12 Wed 16/05/12 26 UX Designer
28 < ~ Fase 2 17 days Thu 17/05/12 Fri 08/06/12
29 = = Adaptacion de contenidos 7 days Thu 17/05/12 Fri 25/05/12 27
30 = Copywriting 2 days Thu17/05/12 Fri18/05/12 27 Copywriter
31 2 Diagrama de aparicion de contenidos 4 days Mon 21/05/12 Thu24/05/12 30 Copywriter
32 = Disefio de hipertexto 1day Fri25/05/12  Fri25/05/12 31 Copywriter
33 2 Wireframes Fase 2 3 days Thu 17/05/12 Mon 21/05/12 27 UX Designer
34 b= =~ Protipado Fase 2 14 days Tue 22/05/12 Fri08/06/12 33
35 = Creacidn de prototipos 10 days Tue 22/05/12 Mon 04/06/12 33 UX Designer
36 = Test de usabilidad 3 days Tue 05/06/12 Thu07/06/12 35 UX Designer
37 b= Modificacion y redisefio 1day Fri08/06/12  Fri08/06/12 36 UX Designer
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Listado de tareas
1. Disefio del plan de trabajo
2. Seguimiento y documentacion
3.Definicion de contenidos
3.1 Modelos mentales
3.2 Alineacién de contenidos
4. Estructura de contenidos
5. Disefio de interfaz
6. Wireframes
7. Disefio grafico
7.1 Direccion de arte
7.2 Elementos graficos de la interfaz
8. Adaptacion de contenidos
8.1 Copywriting
8.2 Diagrama de aparicion de contenidos
8.3 Disefio de hipertexto
9. Prototipado Fase 1
10. Wireframes Fase 2
11. Prototipado Fase 2
12. Guionizacion
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Anexo 3: Guiones

Wireframes 1.vsd Pagina 1 de 15 comentarios

Texto - Principal

' EStos iconos representan
y enlazardan con el menu y
en inventario

4 s\

{27 Este placeholder
" representa una doblez de
hola gue Indica y permite
I avanzar de pagina, Esta
interacdon, ademas, se
podra efectuar con un
swipe horlzontal,

Nombre del capltulo | Zona /3" .

i

' Este texto recordard en
qué capitulo estamos y
cuantas paginas hay
hasta la préxima
seleccidn de respuestas

Lorem Ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Proin cursus turpis nec est convallis
rutrum. Nunc pretium mi at lectus egestas porta. Nullam commodo nisi guis tellus aliquet
pellentesque. Cras in eras in arcu scelerisque condimentum id nec mi. Duis sed odio purus.
Aenean rutrum tempor eros, eget sollicitudin sem faucibus ac. Class aptent tacill soclosqu ad
litora torquent per conubia nostea, per inceplos himenaeos. Qu e eu nisl ligula, at scipit
lacus. Fusca et aliguam est. Pellentesque nec psum augue, Nunc i lectus ac neque imperdiat
sodales at at augue. Vestibulum tempus dictum uma eu bibendum. Proin ornars turpis tempor
tortor congue vestibulum. Duis tristigue feugiat tellus, in lobortis nulla consactetur a.

Vivamus cursus, justo eu commodo commaodo, elit ante posu glit, viverra feugiat elit lec
augue, Aenean rutrum felis non justo interdum condimentum. Pellentesque mauris urna, gravida
condimentum bibendum vitas, sagittis vel sem. Masecenas facilisis facilisis blandit. Vivamus
pellentesque mauris accumsan magna congue ornare. Fusce bibendum mauris risus, quis
condimentum quam. Sed ornare augue a nisl vehicula commado. Maecenas elelfend luctus
metus, ac scelerisque nunc pratium at. 2, gue habitand morbi ristique senectus at nelus et
malesuada famas ac turpis egesias, Maecenas purus lorem, pharetra al consequal ul, tempor ut
lao, Fusce Iristigue tortor vel metus ormare slementum vel eget nisl, Sed et quam dui, Sed aliquet
congue alit. sit amet laoraet est omarse ac

Etiam sed uma sem. Aenean ac felis erat, quis malesuada alit, Curabitur eu nisl pulvinar turpis
venenalis posuere vel vitae lellus, Fusce lorem mauris, imperdiet et egestas ul, scelerisque
rhoncus libero, Fusce sit amet diam libero, Proin erat mi, eleifand sit amet facilisis vitae, porttitor
at orci. Mauris eget justo purus. Donec tempor velit ac nulla congue a viverra diam ornare. Donec
faucibus quam ut augue fauclbus sagittls ut nec nunc. Pellentesque luctus laculis tellus sed
pellentesque. Morbi in ultricies arcu. Vestibulum fringila avgue et dul imperdiet eu lobortis turpis
matlis, Praesent augue leo, aliquet ut hendrerit eget, ultrices id mauris, Vestibulum a mi at mas
feugiat suscipit, Donec ante nisl, fristique vel faucibus sit amel, pulvinar id turpis,

Nulla sit amet lorem nec lectus convallls dignissim fermentum Id sem. Proin uma lacus,
s matlis non, dapibus nec ipsum. Aliguam erat volutpat, Mauris at commodo odio,
sse platea dictumst, Curabitur pellentesque ces, risus ligula
dapibus enim, at tempus ligula felis in dui. Quisque ipit ultric is, at pulvinar orci orare
quis. Cras au lectus nunc, non ullamcorper neque. Integer ultrices est vel diam mattis suismod.

Aliguam erat volutpat, Sed MpUS gravida ante a [ sce blandit, diam non semper
aliquet, orci elit viverra es! mollis magna nis rta negue. Vestibulum ante ipsum primis
in faudbus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Nullam ultrices augue vel nibh pulvinar at
lobortis mi imperdiet. Ut sit amet ast id enim tincidunt aliquet pretium nec quam. Sed lectus diam,
tempor bibendum cansectetur vitae, vestibulum vel elit.
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Texto principal - opciones a elegir

1 . EStos iconos representan
=" y enlazardn con el ment y
en inventario

y~ —

"} Se disediara y utilizard un
fondo especifico para
remarcar la zona de
respuestas interactivas

' ‘{ : Este texto recordard en
T qué capitulo estamos y
l cudntas paginas hay

hasta |a préxima

Lorem ipsum dolor Sit ame! 35
seleccién de respuestas

rutrum. Nunc pretivm mi at le.

pellentesque, Cras in @ros in arc

Aanean rutrum tempor eros, eget sollicitudin s jcbu Class aptent taciti sociosqu ad

litora torquent per conubla nostra, per inceptos himenaeos. Quisque eu nisl ligula, at susciplt

lacus, Fusce et aliguam est, Pellent ue nec ipsum augue. Nunc if le ac neque imperdiet
t augue. Ve um urna eu bib m, Proin ormare burpls tempor

tortor congue vastibulum. Duis fristique feugiat ellus, i lobortis nulla consectetur a

Vivamus cursus, [usto eu commodo commaodo, elit ante posuere alit, viverra feugiat el us ut
augue. Aenean rutrum felis non justo interdum condimentum. Pellentesque mauris urna, gravida
condimeanium bibendum agitlis vel sem, Maace| 4 Hlisis Vivamus
pellentesque mauris accumsan magna congue ornare, Fusce bibendum mauris risus, quis
condimentum quam. Sed omare augue a nisl vehicula commodo. Mascenas eleifend luctus
metus, ac scalerlsque nunc pretium at. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et
malesuada fames ac turpls egestas. Maecenas purus lorem, pharetra at consequat ut, tampor ut
leo. Fusce tristique tortor vel melus ornare elementum vel eget nisl. Sed et quam dul. Sed aliquet
congue alil, sit amet laoree! est ormare ac

* Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Proin cursus
wrpis nec es! convalils rulrum. Nune pratium mi at lectus egestas porta,

* Nullam commodo nisi quis tellus aliquet pellentasque. Cras in eros in
arcu scelerisque condimentum id nec mi.

*Duis sad odio purus, Aenean rutrum tempor eros, egel sollicitudin sem
faucibus ac. Class aptent taciti sociosqu ad litora.
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Texto principal - misterios nuevos

/

Lorem Ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, Promn cursus turpis nec est convallis
rutrum. Nunc pretium mi at lectus egestas porta. Nullam commaodo nisi quis tellus aliquet
pellentesque. Cras in eras in arcu scelenisque condimentum id nec mi. Duis sed odio purus.
Aenean rutrum tempor eros, eget sollicitudin sem faucibus ac. Class aptent tacill soclosqu ad
litora torquent per conubia nos er inceplos himenaeos. Q ue eu nisl ligula, at suscipit
lacus. Fusca et aliguam est. Pellentasque nec ipsum augue, Nunc i lectus ac neque imperdiet
sodales at at augue. Vestibulum tempus dictum uma eu bibendum. Proin ornare turpis tempor
tortor congue vestibulum. Duis tristique feugiat tellus, in lobortis nulla consactetur a.

Vivamus cursus, justo eu commodo commaodo, elil ante posuere
augue, Aenean rutrum felis non justo interdum condimentum. Pellentesque mauris urna, gravida
condimentum bibendum vitas, sagittis vel sem. Maecenas facilisis facilisis blandit. Vivamus
pellentesgue mauris accumsan magna congue ornare. Fusce bibendum mauris risus, quis
condimentum quam. Sed ornare augue a nisl vehicula commodo. Maecenas eleifend luctus
metus, ac scelerisque nunc pratium at. Pellentesgue habitant morbi tristique senectus at nelus et
malesuada famas ac turpis egestas, Maecenas purus lorem, pharetra al consequat ul, tempor ut
lao, Fusce fristique tortor vel metus ormare slementum vel eget nisl, Sed et quam dui, Sed aliquet
congue elit, sit amet laoreet est omare ac

, viverra feugiat elit q

Etiam sed uma sem. Aengan ac fe arat, quis malesuada alit, Curabilur eu nisl pulvinar turpis
venenalis posuere vel vitae tellus, Fusce lorem mauris, imperdiet et egestas ul, scelerisque

rhoncus libaro, Fusce sit amet diam libero, Proin erat mi, eleifend sit amet facilisis vitae, porttitor
at orci. Mauris eget justo purus. Donec tempor velit ac nulla congue a viverra diam ornare. Donec
faucibus quam ut augue fauclbus sagittls ut nec nunc. Pellentesque luctus laculis tellus sed
pellentesque. Morbi in ultricies arcu. Vestibulum fringlila avgue et dul imperdiet eu lobortis turpis
matlis, Pragsent augue leo, aliquet ut hendrerit aget, ultrices id mauris, Vestibulum a mi at massa
faugiat suscipit, Donac ante nisl, tristique vel faucibus sit amel, pulvinar id turpis

Nulla sit amet lorem nec lectus convallls dignissim fermentum id sem. Proin uma lacus,

malesuada varius matlis non, dapibus nec ipsum. Aliguam erat voluly Mauris at commodo odio
In hac habitasse platea dictumst. Curabitur pellentesque, nisl eu stetur ultrices, risus ligula
dapibus enim, at tempus ligula felis in dui. Quisque suscipit ullrices felis, at pulvinar orci ormare

quis. Cras eu lectus nunc, non ullamcorper neque. Integer ultrices est vel diam mattis suismod.

Aliguam erat volutpal, Sed tempus gravida ante a laoreel, Fusce blandit, diam non semper
aliquet, orci elit viverra es!, sit amet mollis magna nisi porta neque, Vestibulum ante ipsum primis
in faucbus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Nullam ultrices augue vel nibh pulvinar at
lobortis mi imperdiet. Ut sit amet est id enim tincidunt aliquet pretium nec quam. Sad lectus diam,
tempor bibendum consectetur vitae, vestibulum vel elit.

Comentarios

Estos iconos representan
y enlazaran con el menu y
en inventario

Este placeholder
representa una doblez de
hoja que indica y permite
avanzar de pigina. Esta
Interaccién, ademas, se
podra efectuar con un
swipe horizontal.

| Se utilizara el sistema de

globos de i0S para
sefalar cuiando hay
misterlos, reflexiones o
amigos nuevos,

Este texto recordard en
qué capitulo estamos y
cudntas paginas hay
hasta la préxima
seleccion de respuestas
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Inventario

~ Este icono representan y
enlazard con el mend

y N

2 Al pulsar en este enlace
" aparecerd un selector con
todos los titulos
disponibles

- < ‘3% La Imagen del
- — "7 protagonista se ird
modificando en funcién
de los objetos que

Inventano I l:'v'nmos encontrado en
Istorla

Nombre del protagonista, titulo seleccionado .
Estos iconos reprentan

Modificar tiulo {2 " los objetos obtenidos a lo

" ¢ fargo de la aventura. Siun
objeto adn no se ha
obtenkdo, se vera el
hueco para &1 de modo
que se sepa cudntos y
cudles faltan.

Descripcion

Texto descriptivo del objeto que se togue. Texto descriptivo del objeto que se toque.Texto
descriptivo del objeto que se togue, Texto descriptivo del objeto que se toque. Texto descripliva

del objelo que se logue.Texto descriptivo del objeto que se loque.
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Menu

/

< atras |

Mend

Comentarios

17 Este icono representan y
" enlazari con el inventario

>, Este icono representay
" enlaza con la seccén de

ajustes
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Menu - Solo misterios activos

1 Este icono reprasenta y
' enlazari con el inventario

/ /3% Cuando haya opclones
‘ 254 que atn no se hayan

desblogueado en la
historia, se mostrarin
opacas

5+ Esteicono representay
enlaza con 13 secclén de

___Logotipo ajustes

Misterios
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Misterios

1" Esteicono representan y
" enlazara con el inventario

/ \ Z Este icono representa y

enlaza con la secchén de
ajustes

< atras

Misterios cl l

Nombre del misterio numero 1

Nombre del misterio nimero 2

Nombre del misterio nimero 3

Nombre del misterio nimero 4

Nombre del misterio numero 5
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Misterios - Detalle 1/2

/

Nombre del misterio ndmero 2 e I

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Proin cursus turpis nec est convallis
rutrum. Nunc pretium mi at lectus egestas porta. Nullam commodo nisi quis tellus aliquet
pellentesque. Cras In eros In arcu scelerisque condimentum Id nec mi. Duis sad odlo purus.
Aenean rutrum tlempor eros, eget sollicitudin sem faucibus ac. Cl: ent lacill sociosqu ad
litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Quisque eu nisl ligula, at suscipit
lacus. Fuscs st aliguam est. Pellentesque nec ipsum augue. Nunc i lectus ac neque imperdiet
sodales at at augue. Vestibulum tempus dictum uma eu bibendum. Proin ornare turpis tempor
tortor congue vestibulum. Duls tristique feuglat tellus, in lobortls nulla consectetur a.

Vivamus cursus, justo eu commodo commaodo, elit ante posuerae elit, viverra faugiat elit lectus ul
augue. Aensan rutrum felis non justo interdum condimentum. Pellentesque mauris urna, gravida
condimentum bibendum vitas, sagittis vel sem. Maecenas facilisis facilisis blandit. Vivamus

pellentesque maurls accumsan magna congue ornare. Fusce blbendum mauris risus, quis

condimentum quam. Sed omare augue a nisl vehicula commodo. Maecenas
metus, a slerisque nunc pratium al. Pellentesgue habitant morbi tristiqgue senec! at nelus et
malesuada fames ac turpis egestas. Maecenas purus lorem, pharatra at conseguat ut, tempor ut

end luctus

lso. Fusce tristique tortor vel metus omare elementum vel eget nisl. Sed et quam dui. Sed aliquset
congue elit, sit amet lsoreet est omare ac.

Etiam sed uma sem. Aenean ac felis erat, quis malesuada elit, Curabitur su nisl pulvinar turpis
venanatis posuera vel vitae tellus. Fusce lorem mauris, imperdiet st egestas ut, scelerisque
rhoncus libero. Fusce sit amet diam libero. Proin erat mi, eleifend sit amet facilisis vitae, porttitor
at orcl. Mauris eget Justo purus. Donec tempor velit ac nulla congue a viverra dlam ornare. Donec
faucibus quam ul augue faucibus sagittis ut nec

ntesque, Morbi in ultricies arcu. Veslibulum fring
matlis, Praesent augue leo, aliquet ut hendrerit eget, ultrice:
feugiat suscipit. Donec ante nisl, tristique vel faucibus sit amet. pu

imperdiet eu lobortis turpis
is, Vastibulum a mi at massa
inar id turpis

Nulla sit amet lovem nec leclus convallls dignissim fermentum id sem. Proin urma lacus,
malesuada varius matlis non, dapibus nec ipsum, Aliquam eral volutpat, Mauris at commodo odio
In hac habitasse platea dictumst. Curabitur pellentesque, nisl eu consactetur ultrices, risus ligula
dapibus enim, at tempus ligula felis in dui. Quisque suscipit ultrices felis, at pulvinar orci omare
quis. Cras eu lectus nunc, non ullamcorper neque. Integer ultrices est vel diam mattls evismod.

Comentarios

17 Este icono representan y
= enlazara con el inventario

| Este icono represanta y
enlaza con |a secclén de
ajustes

, Este placeholder
representa una doblez de
hoja que Indica y permite
avanzar de paging. Esta
interaccion, ademas, se
podra efectuar con un
swipe horizontal.
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Nombre del misterio ndmero 2 o |

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adiplscing elit. Proin cursus turpls nec est convallls
rutrum. Nunc pretiu al le: 5 porta. Nullam commaodo ni uls tellus aliquet
. ue condimentum id nec mi. Duis § odio purus.

Aansan rutrum tempor eros, age icitudin sem faucbus ac, Class aptent ta ociosqu ad

litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Quisque su nis! ligula, at suscipit

lacus. Fusce et aliguam ellentesque nec ipsum augue. Nunc i lectus ac neque imperdiet
| pus diclum wrna eu bibendum. Proin ormare turpis tempor

E 5, I [obortis nulla consectletur a

Vivamus cursus, justo eu commodo commaodo, elit ante posuere elit, viverra feugiat elit lectus ut
augue. Aenean rutrum felis non justo interdum condimentum. Pellentesqgue maurls urna, gravida
condimentum bibendum vitae, sagittis vel sem. Maecenas facllisis facilisis blandit. Vivamus
pellents S ACCUMSAN Magna congy are. 2 bibendum mauris ris
condimenium

* Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Proin cursus
turpis nec es! convalils rulrum. Nune pretium mi at lectus egestas porla,

* Nullam commodo nisi quis tellus aliquat pellentasque. Cras in eros in
arcu scelerisque condimentum id nec mi.

*Duis sad odio purus, Aensan rutrum tempor eros, agel sollicitudin sem
faucibus ac. Class aptent taciti sociosqu ad litora.
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Reflexiones

Este icono representan y
" enlazara con el inventario

/ N 2 Este icono representa y

" enlaza con |a seccion de
Bjustes

Reflexiones el I

Nombre de la reflexion ndmero 1 Conclusién obtenida

Nombre de la reflexiéon ndmero 2 Conclusion obtenida

Nombre de la reflexiéon ndmero 3 Conclusién obtenida

Nombre de |a reflexién ndmero 4 Conclusion obtenida

Nombre de |a reflexion namero 5 Conclusion obtenida

52



Reflexiones.vsd Pagina 11 de 15  Comentarios

Reflexiones - Detalle 1/2

1 Este icono reprasentan y
enlazard con el inventario

x 2 Esta icono representa y

enlaza con |a seccién de
ajustes

a

Nombre de la reflexién nimero 2 b= .

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectatur adipiscing elit. Proin cursus turpis nec est convallis
rutrum. Nunc pretium mi at lectus egestas porta. Nullam commaodo nisi quis tellus aliquet
pellentesque. Cras In eros In arcu scelersque condimentum Id nec mi. Duis sed odio purus.
Aenean rutrum lempor eros, eget sollicitudin sem faucibus ac. C ole cill sociosqu ad
litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenagos. Quisque eu n scipit
lacus. Fusce et aliguam est. Pellentesgue nec ipsum augue. Nunc id lectus ac neque imperdiet
sodales at at augue. Vestibulum tempus dictum umna eu bibendum. Proin ornare turpis tempor
tortor congue vestibulum. Duls tristique feuglat tellus, in lobortis nulla consectetur a.

Vivamus cursus, justo eu commodo commaodo, elit ante posuere elit, viverra faugiat elit lec
augue. Aenean rutrum felis non justo interdum condimentum. Pellentesque mauris urna, gravida
condimentum bibendum vitas, sagittis vel sem. Maecenas facilisis facilisis blandit. Vivamus
pellentesque maurls accumsan magna congue ornare. Fusce blbendum mauris risus, quis
condimenium quam. Sed ornare augue a nisl vehicula commodo. M eleifend luctus
metus, ac scelerisque nunc pretium al. Pellentesque habitant morbi tristique senec at nelus et
malesuada fames ac turpis egesias. Maecenas purus lorem, pharetra at conseqguat ut, tempor ut
leo. Fusce tristique tortor vel metus omare elementum vel eget nisl. Sed et quam dui. Sed aliquet
congue elit, sit amet lsoreet est omare ac.

Etiam sed uma s Armnn ac felis erat, quis malesuada elit, Curabitur eu nisl pulvinar turpis
venanatis posuere 4\-' 8 tellus. Fusce lorem mauris, imperdiet et egestas ut, scelerisque
rhoncus libero. Fusce sit amet diam libero. Proin erat mi, eleifend sit amet facilisis vitas, porttitor
at orcl. Mauris eget Justo purus. Donec tempor vellt ac nulla congue a viverra diam ornare. Donec
faucibus quam ul augue faucibus sagittis ut nec num P|<Ilz-1\lx-x||L|r luctus iaculis tellus sed
pellentesque, Morbi in ultricies arcu. Veslibulum fringila avgue et dui imperdiet eu lobortis turpis
matlis, Praesent augue leo, aliquet ut hendrerit eget, ultrices id mauris, Vestibulum a mi at massa
feugiat suscipit. Donec ante nisl, tristique ve! faucibus sit amet. pulvinar id turpis

& convallls dignissim fermentum id sem. Proin uma lacus,
ibus nec ipsum, Aliguam eral volutpat, Mauris at commodo odio
In hac habilasse platea dictumst. Curabitur pellentesque, nisl eu consactetur ultrices, s ligula

dapibus enim, at tempus ligula felis in dui. Quisgue suscipit ultrices falis, at pulvinar orci omare
quis. Cras eu lectus nunc, non ullamcorper neque. llLege_-! ultrices est vel diam mattls eulsmod.
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Este icono representa y
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Nombre de la reflexién nimero 2

Lorem Ipsum dolor sit amet, ¢

rutrum. Nunc pretivm mi at lec ¥ tellus aliquet
pellentesqu ~1as I eros in arc erisque condimentum id nec mi. Duis sed odio purus.
Aensan rutrum tempor eros, eget sollicitudin sem faucdus ac, Class aptent ta qu ad
litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Quisque su nisl ligula, at suscipit
lacus. Fusce et aliguam lentesque nec ipsum augue. Nunc i lectus ac neque impeardiet
800: at at augue. Vesli 0 lempus dictum wurna eu bibendum. Proin ormare turpis tempor
tortor congue vestibulum. Duis tristique feugiat tellus, in lobortis nulla consectetur a

Vivamus cursus, justo eu commodo commodo, elit ante posuere slit, viverra feugiat slit lectus ut
augue. Aenean rutrum felis non justo Interdum condimentum. Pellentesque maurls urna, gravida
condimentum bibendum vitae, sagittis vel sem. Maecenas facllisis facilisis blandit. Vivamus
pellentesque mauris accumsan magna congue ornare. @ bibendum mauris ris: quis
condimenium quam

* Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Proin cursus
urpis nec es! convaliis rulrum, Nunc pretium mi at lectus egestas porta.

* Nullam commodo nisi quis tellus aliquet pellentasque. Cras in eros in
arcu scelerisque condimentum id nec mi.

*Duis sad odio purus, Aensean rutrum tempor eros, aget sollicitudin sem
faucibus ac. Class aptent taciti sociosqu ad litora,
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< atras

Reflexiones 7 |

Nombre del amigo ndmero 1 Grado de amistad

Nombre del amigo ndmero 2 Grado de amistad

Nombre del amigo nimero 3 Grado de amistad

Nombre del amigo ndmero 4 Grado de amistad

Nombre del amigo nimero 5 Grado de amistad
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Nombre del amigo nimero 2 X7 I

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Proin cursus turpis nec est convallis
rutrum. Nunc pretium mi at lectus egestas porta. Nullam commodo nisi quis tellus aliquet
pellentesque. Cras in eros In arcu scelerisque condimentum Id nec mi. Duis sed odio purus.
Aenean rutrum tempor eres, egel sollicitudin sem faucibus ac 58 aptent tacill sociosqu ad
litora torguent per conubia nostra, per inceptos himenasos. Quis al suscipit
lacus. Fuscs st aliguam est. Pellentesque nec ipsum augue. Nunc id lectus ac neque imperdiet
sodales at a1 augue. Vestibulum tempus dictum uma eu bibendum. Proin ornare turpis tempor
tortor congue vestibulum. Duls tristique feuglat tellus, in lobortis nulla consectetur a.

Vivamus cursus, justo eu commodo commado, elit ante posuere elit, viverra faugiat elit lectus ul
augue. Aensan rutrum felis non justo interdum condimentum. Pellentesque mauris urna, gravida
condimentum bibendum vitas, sagittis vel sem. Maecenas facilisis facilisis blandit. Vivamus
pellentesque maurls accumsan magna congue ornare. Fusce blbendum mauris risus, quis
condimentum gquam. Sed ormare augue a nisl vehicula commodo, M: s eleifend luctus
metus, ac scelerisque nunc pratium al. Pellentesque habitant morbi tristiqgue senectus et netus et
malesuada fames ac turpis egestas. Mascenas purus lorem, pharatra at conseqguat ut, tempor ut

leo. Fusce tristique tortor vel metus omare elementum vel eget nisl. Sed et quam dui. Sed aliquet
congue elit, sit amet lsoreet est omare ac.

Etiam sed uma sem. Aenean ac felis erat, quis malesuada elit, Curabitur eu nisl pulvinar turpis
venanatis posuere vel vitae tellus. Fusce lorem mauris, imperdist st egestas utl, scelerisque
rhoncus libero. Fusce sit amet diam libero. Proin erat mi, eleifend sit amet facilisis vitase, porttitor
at orcl. Mauris eget Justo purus. Donec tempor vellt ac nulla congue a viverra dlam ornare. Donec

matlis, Praesent augue leo, aliquet ut hendrerit eget, ultrices id mauris, Vestibulum a mi at mas
feugiat suscipit. Donec ante nisl, tristique vel! faucibus sit amet. pulvinar id turpis

Nulla sit amet lorem nec leclus convallls dignissim fermentum id sem. Proin uma lacus,
malesuada varius matlis non, dapibus nec ipsum, Aliquam eral volutpat, Mauris al commodo odio
In hac habilasse platea dictumst. Curabitur pellentesque, nisl eu consectetur ultrices, risus ligula
dapibus enim, at tempus ligula faelis in dui. Quisgue suscipit ultrices falis, at pulvinar orci omare
quis. Cras eu lectus nunc, non ullamcorper neque. Integer ultrices est vel diam mattls eulsmod.

Comentarios
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Nombre del amige nimero 2 b I

Lorem Ipsum dolor sit amet, consectetur adiplscing elit. Proin cursus turpls nec est convallls
rutrum. Nunc pretium mi at le A s tellus aliquet
pellentesque. Cras in eros in arc ad odio purus.
Aansan rutrum tempor eros, aget s slass aptent faciti s squ ad
litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Quisque su nis! ligula, at suscipit
lacus. Fusce et aliguam est. Pellentesque nec ipsum augue. Nunc i lectus ac neque imperdiet
sodales al at augue. Ve m lempus dictlum urma eu bibendum. Proin ormare turpis tempor
tortor congue vestibulum. Duis tristique feugiat tellus, in lobortis nulla consectetur a

m commodo r
ondimentum id nec

Vivamus cursus, justo eu commodo commodo, elit ante pasuere elit, viverra feugiat elit lectus ut
augue. Aenean rutrum felis non justo Interdum condimentum. Pellentesque maurls urna, gravida
condimentum bibendum vitae, sagittis vel sem. Maecenas facllisis facilisis blandit. Vivamus
pellentesque mauris accumsan magna congue ormare. Fusce bibendum maunis risus, quis
condimenium quam

* Lorem Ipsum dolor sit amet, consactetur adipiscing elit. Proin cursus
urpis nec es! convaliis rulrum. Nune pratium mi at lectus eg porta.

* Nullam commodo nisi quis tellus aliquet pellentesque. Cras in eros in
arcu scelerisque condimentum id nec mi.

*Duis sad odio purus, Aenean rutrum tempor eros, agel sollicitudin sem
faucibus ac. Class aptent taciti sociosqu ad litora,

Comentarios
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Créditos

' En este placeholder se
" mostrard una creatividad
con todos los personajes

/ ﬁ del libro

iGracias por jugar!

Lorem ipsum dolor: LOREM IPSUM DOLOR
st amet, consectetur:  SIT AMET, CONSECTETUR:
adipiscing olit:  ADIPISCING ELIT:
Proin cursus turpis:  PROIN CURSUS TURPIS:
nec ast convallis rutru NEC EST CONVALLIS
Nunc pretium mi: RUTRUM NUNC PRETIUM
at lectus egestas porta: MI AT LECTUS EGESTAS

Nullam commodo: PORTA. NULLAM COMMODO
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Anexo 4: Estudio de mercado

En funcién del medio al que recuerdan, se pueden distinguir dos tipos de apps de
narrativa interactiva:

o Libro
o Pelicula de animacion

Dentro del primer tipo podemos encontrar aplicaciones como “Alice in Wonderland -
Interactive Book™®, “The Heart and the Bottle”® o “PopOut! The Tale of Peter Rabbit"?’;
dirigida a un publico claramente infantil, la interactividad se reduce a pasar las paginas y
mover los elementos que se encuentren sobre ellas, siguiendo la misma estructura que
un libro tradicional.

Alice in Wonderland-Interactive Book by iBigToy Ver més de este desarrollador PopOut! The Tale of Peter Rabbit VG Move By Tuls Didlopes
De iBigToy inc By Loud Crow Interactive Inc.
Abre iTunes para comprar y descargar Apps el €5:50;buy snd download apps
Descripcién \ Y Description
'S T TrkkE g" v x
¥ o e e
‘.\ f What's New in Version 1.5
Yt Lo nuevo en la versién v3.1 A -
[View in iTunes ]
) ’ $5.49
1596 Capturas de pantalla iPhone | iPad ) - Screenshots iPhone | iPad
= Ry
in Wonderland- J‘
T =
: [\
+ .‘
2 Customer Ratings
Valoraciones de clientes gy | *g_ fame )
X i)

More Apps by Loud
Mis Apps de iBigToy

A L et et o Bt B R R o i et

18 Alice in Wonderland . Interactive book (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de:
http://itunes.apple.com/do/app/alice-in-wonderland-interactive/id427385566?mt=8

! The Heart and the Bottle (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de: http:/itunes.apple.com/es/app/heart-
bottle-for-ipad/id407795360?2mt=8

% popOut! The Tale of Peter Rabbit (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de:
http://itunes.apple.com/us/app/popout!-tale-peter-rabbit/id397864713?mt=8
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Dentro del segundo tipo podemos encontrar “David & Goliath”?* o “The Fantastic Flying
Books of Mr. Morris Lessmore”?%. Con grandes valores de produccién, centran el peso
en la animacion digital y la posicion del lector como desencadenante de la accion.

The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore
By Moonbot Studios LA, LLC

David and Goliath for the iPad (The MVP Edition)

By Jumping Pages, Inc

Description

What's New in Version 1.4

More iPad Apps by
More iPad Apps by Moonbot Studios LA,
Jumping Pages, Inc

() (A4

Ambos estilos coinciden en dos aspectos: la narrativa en si no es interactiva y el lector
asume un rol de dios en la historia. Partiendo de esto se detectan el proyecto lo
siguiente:

Analisis DAFO
Debilidades:

e Al no apoyarse demasiado en elementos gréficos, resulta dificil captar la atencion.

¢ No existe ningun otro elemento (p.e. pelicula de animacion) para potenciar la
difusion de la aplicacion.

Amenazas:

e La gran cantidad de aplicaciones existentes estan saturando el mercado y
podrian dificultar las labores de marketing.

Fortaleza:

e La ubicacién del lector como protagonista y no como ente externo potencia la
inmersion en la historia.

Oportunidades:

e Eltarget al que se dirige no esta siendo atendido por ninguna otra aplicacién del
mismo género.

e Dentro de su género nadie se ha arriesgado todavia con narrativa interactiva
pura.

% David & Goliath (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de: http://itunes.apple.com/us/app/david-goliath-for-
ipad-the/id466458270?mt=8

2 The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore (online) en iTunes. Recuperado el 5 de Junio de:
http://itunes.apple.com/us/app/fantastic-flying-books-mr./id438052647?mt=8
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