PROYECTO CUENTO INTERACTIVO PIRATAS (LA ODISEA DE LOS PIRATAS?¿) 

Descripción:
Desarrollo de un “libro interactivo” que permite la lectura de un cuento convencional en el que, a través de sensores ubicados en sus paginas, es posible el manejo de un DVD interactivo que complementa la historia con juegos, explicaciones, actividades,  animaciones 3D, etc.

El “libro interactivo” actúa como un mando a distancia convencional de DVD y permite el manejo de los juegos y actividades.

Temática:

El primer libro se centrará en los PIRATAS. Esta dirigido a niños de entre 4 y 7 años.

Escenarios:

Tanto el libro como el DVD se desarrolla en 4 escenarios en torno a los cuales gira la historia, las actividades y los juegos. Estos escenarios son:

1.- BARCO PIRATA

2.- BATALLA NAVAL O CONTRA CRIATURA MARINA

3.- ISLA PIRATA 

4.- EL TESORO
Estos escenarios permiten crear un patrón de desarrollo de actividades. Sobre cada escenario se crearan:

· Una página doble del libro, que a su vez contendría:

· El texto de la historia

· Una ilustración de fondo, rico en detalles (ejemplo: la cubierta de un barco pirata en el que se ve un gran numero de objetos)

· Los personajes

· Botones interactivos (Avance pagina, botón juegos, etc.)

· Un área de actividades del DVD que contendría:

· Una animación 3D cuya ultima imagen coincidiría con la ilustración de fondo del libro anteriormente mencionada. Por ejemplo: 

· El menú principal del DVD podría ser un mapa antiguo en el que se ven los cuatro escenarios (el barco pirata, dos barcos en una batalla, una isla y un cofre del tesoro). 

· Al seleccionar el barco se pondría en marcha una animación 3D que volando sobre el mapa se acercaría al barco lo rodearía para acabar con la cámara sobre la cubierta.

· A continuación y ya en 2D (flash) se incorporarían el resto de los objetos y personajes hasta coincidir con la página doble del libro. Estas incorporaciones se realizarían con voces y sonidos ambiente que complementarían la historia del libro

· A partir de aquí se podrían seleccionar las actividades del escenario, que se detallan en el siguiente apartado.

Actividades:

Dentro de cada escenario dispondremos de una serie de actividades tipo:

· Lectura: Voz en off que nos narra el cuento, leyendo literalmente el texto de la página doble del libro. 
· Saber más: pulsando sobre distintas áreas de la pantalla (máximo 9 áreas) una locución nos cuenta una historia relacionada con el objeto o palabra seleccionada. Por ejemplo si se pulsa uno de los personajes, el locutor puede presentarlo, el personaje podría hablar y contar algo relacionado con la historia. En el caso de pulsar una palabra compleja la locución la explicaría, como si de una enciclopedia se tratara.

· Juego de observación: Describiendo un objeto o situación el niño debe encontrarlo en la pantalla.

· Juego de pistas de 2 niveles: Se ofrecen 4 opciones a un enigma, solo una de las opciones permiten avanzar en la historia, las otras opciones cuentan historias alternativas que no acaban bien. Por ejemplo, en la sala del tesoro tendremos que escoger la puerta que conduce al cofre. A partir de aquí tendremos 20 posibles historias

INICIO 4 PUERTAS:

PUERTA 1 OK-----PUERTA 1.1 OK------- SIGUIENTE NIVEL
PUERTA 1 OK-----PUERTA 1.2 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 1 OK-----PUERTA 1.3 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 1 OK-----PUERTA 1.4 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 2 OK-----PUERTA 2.2 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 2 OK-----PUERTA 2.2 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 2 OK-----PUERTA 2.3 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 2 OK-----PUERTA 2.4 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 3 OK-----PUERTA 3.2 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 3 OK-----PUERTA 3.2 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 3 OK-----PUERTA 3.3 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 3 OK-----PUERTA 3.4 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 4 OK-----PUERTA 4.2 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 4 OK-----PUERTA 4.2 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 4 OK-----PUERTA 4.3 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

PUERTA 4 OK-----PUERTA 4.4 ERROR------- FINAL ALTERNATIVO Y VUELTA A INICIO

· Juego de memoria: Se muestran 10 objetos durante 15 segundos, a continuación desaparecen y vuelven a aparecer 9 de ellos pero en distinta posición. Se ofrecen 4 posibles objetos a seleccionar para que el niño diga cual era el que faltaba.

· Juego de disfraces: ejemplo: Se muestra al capitán en ropa interior (pirata) en el centro de la pantalla y un baúl de trajes, una vez escogido el traje se ofrecen complementos (parche, loro, peluca, pata de palo) a continuación el capitán se mira en el espejo y se lanza una animación en la cual se enfada, se ríe, se asusta, etc. En función de cómo vaya vestido.

· Juego Canción/poema pirata: el narrador canta una canción o lee una poesia tipo karaoke para que el niño la repita, a continuación se le hace una pregunta con 4 opciones sobre lo que acaba de escuchar.

Desarrollo:

El proyecto esta compuesto por:

· 1cuento de 4 paginas dobles que cada una incluye:

· Historia de texto

· Ilustración de fondo

· Personajes

· Botones

· DVD: 

· 1 animación de base para elegir una de los cuatro escenarios......... 3D

· 4 animaciones para ir desde la animación de base a la imagen fija del cuento (ejemplo: de mapa pinchar barco, vuelo de cámara y acaba en cubierta (ya explicado anteriormente).................................................................................... 3D

· 4 animaciones de objetos/personajes para terminar de rellenar la pagina .......... FLASH

· JUEGOS:

· Lectura x4:

· Locución

· Función Karaoke (Iluminación del texto conforme se lee)

· Saber más x 4:

· 9 botones que lanzan la correspondiente explicación

· 9 locuciones y/o 9 secuencias explicativas

· Observación x 4:

· 5 juegos de observación .................................................................... FLASH

· Juego de Pistas x 4:

· 4 animaciones de primer nivel............................ 3D

· 1 animacion correcta ........................................... 3D/flash

· 15 finales alternativos ¿¿ ...................................... 3D/flash

· Juego de memoria x 4:

· 5 juegos ................................................................. flash

· Juego de disfraces x 4:

· 4 x 4 animaciones: 16 animaciones .................. flash

· 4 x 4 animaciones de resolución (ej: capitán mirándose en el espejo).. flash/3D

· Juego canción/poema pirata:

· Canción/poema 

· Locución

· Funcion karaoke

· Juego pregunta x 4 opciones ............................................. FLASH

Recursos finales:

· Programación y masterización del DVD............................................ 1.200

· Animaciones 3D x 20 (145€/unidad) ................................................  2.900 

· Secuencias animadas x 65  (20€ unidad) ......................................... 1.300

Precios sin iva. El coste final variará en función del numero real de animaciones y secuencias requeridas.

